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Introducción. 
 


Las computadoras están en todos lados, y en muchos lugares 
ya forman parte del paisaje cotidiano. Así puede observarse 
tanto en las escuelas como en el trabajo y en el hogar, en 
dónde en cada uno de estos ámbitos  se utilizan para 
actividades específicas.  


Muchas de las actividades diarias involucran el uso o son 
dependientes de información de una computadora. Las 
personas utilizan computadoras de diferentes tipos y tamaños 
para una amplia variedad de funciones. 


Hoy día además de las tradicionales computadoras de escritorio y las computadoras portátiles cada 
vez es más fácil observar personas trabajando con dispositivos móviles como los teléfonos 
inteligentes o las tabletas electrónicas. 


Para que el participante tenga una visión integral  de este mundo computacional y logre 
comprender el  entorno de las computadoras éste módulo le proporcionará los elementos para que 
identifique desde los conceptos básicos de las computadoras, así como su ventajas y desventajas 
pasando por las categorías de las computadoras, los usos y hasta las aplicaciones de ésta en la 
sociedad.  


¿Qué es una computadora? 
 
 


Una computadora  es un dispositivo electrónico, 


operado bajo el control de instrucciones almacenadas en su 


propia memoria, que puede aceptar datos, procesarlos de 


acuerdo a reglas específicas, producir resultados y 


almacenarlos para uso futuro. 
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Datos e información 
 


Las computadoras procesan datos en información.  Los datos son una colección de elementos 


no procesados, los cuales pueden incluir texto, números, imágenes, audio y video. La información 


es un conjunto de datos procesados,  que constituyen un mensaje dándole significado y haciéndola 


útil para las personas. 


 


 


 


 


 


 


 


Ciclo de procesamiento de la información. 
 


Las computadoras procesan datos (entrada) a 


información (salida). Una computadora a menudo 


mantiene datos, información, e instrucciones en 


almacenamiento para uso futuro. Las instrucciones 


son los pasos que se le indican a la computadora 


para que sepa como realizar una tarea en particular. 


Algunas personas refieren a las series de entrada, 


proceso, salida  y almacenamiento en actividades 


propias del ciclo de procesamiento de información.  


 


La mayoría de las computadoras hoy día se pueden comunicar con otras. Como resultado las 


comunicaciones también se convierten en un elemento esencial del ciclo de procesamiento de la 


información. 


 


  


Datos 


Juan 


Pedro 


Español 


Procesamiento 


 


 


 Ordenar  los nombres 


 Calcular calificaciones 
finales 


Información 


 







 
 


Uso de los componentes físicos de la computadora Módulo 1 
 


3 
Copyright © 2011 ITESM - Derechos Reservados - Tecnológico de Monterrey - Programas Sociales 


 


Los componentes de una computadora. 
 


Una computadora está formada por muchos componentes eléctricos, electrónicos y mecánicos 


conocidos como “Hardware”. Estos componentes incluyen dispositivos de entrada, dispositivos de 


salida, el chasis de la computadora, dispositivos de almacenamiento y dispositivos de 


comunicaciones.  


 


 


 


 


Dispositivos de entrada. 
 


Un dispositivo de entrada es cualquier componente de hardware que le permite al usuario 


ingresar datos e instrucciones a la computadora. Seis de los que más se utilizan son: el teclado, el 


mouse, el micrófono, scanner, cámara digital y la cámara web. 


 


El teclado de una computadora esta compuesto 


de teclas que al presionarlas ingresan datos a la 


computadora. Por cuestiones de seguridad 


algunos teclados vienen ya con lectores de huellas 


digitales lo que permite trabajar e ingresar 


información únicamente si corresponde con los 


datos de un usuario autorizado. 
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Un mouse es un pequeño dispositivo de señalización. Con el 


mouse el usuario controla el movimiento de un pequeño 


símbolo en la pantalla conocido como apuntador y permite 


hacer selecciones de la pantalla. 


 


 


 


 


Un micrófono le permite al usuario hablar a la computadora.  


 


 


Un scanner 


convierte material 


impreso tal como texto 


e imágenes en una 


forma que la 


computadora puede 


utilizar. 


 


Con una cámara digital el 


usuario toma fotos y 


posteriormente las transfiere a la 


computadora o a la impresora en 


vez de guardar las imágenes en 


los rollos tradicionales fotográficos. 
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Una cámara Web es una cámara de 


video digital que permite tomar video o 


fotos de manera electrónica. 


 


 


 


 


 


Dispositivos de salida. 
 


Un dispositivo de salida es cualquier componente de hardware que transmite información a una 


o más personas. Cuatro de los dispositivos de salida mayormente usados son: la impresora, el 


monitor, bocinas y dispositivos portátiles de audio. 


 


Una impresora produce texto y 


gráficas en un medio físico como 


el papel. 


 


 


 


 


 


 Un monitor despliega texto, gráficas y videos en una pantalla. 
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Las bocinas le permiten al usuario escuchar música, voz  cualquier sonido que la computadora 


pueda reproducir. 


 


 


 


 


 


 


 El usuario puede transferir audio, video e imágenes digitales de una computadora a un 


reproductor portátil de medios y después escuchar los audios, observar los vídeos o ver las 


imágenes.  


 


Unidad principal (Chasis / Gabinete). 
 


La unidad principal es un gabinete o chasis que contiene todos los componentes electrónicos de 


una computadora que son usados para procesar los datos. Los circuitos del chasis usualmente son 
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parte de o están conectados a los circuitos de una tarjeta llamada “tarjeta madre”. 


 


Dos componentes principales de la tarjeta madre son el procesador y la memoria. 


 


 


 El procesador es el componente electrónico que 


interpreta y lleva a cabo las instrucciones básicas que operan 


la computadora.  


 


 


 


 


 


 


 


La memoria consiste de componentes electrónicos 


que almacenan instrucciones esperando a ser 


ejecutadas y datos que son necesitados por aquellas 


instrucciones. Aunque algunos tipos de memoria son 


permanentes, la mayoría de las memorias mantienen 


datos e instrucciones de forma temporal lo cual significa 


que el contenido es eliminado cuando se apaga la 


computadora. 
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Dispositivos de almacenamiento. 
 


Los dispositivos de almacenamiento guardan datos, instrucciones e información para uso futuro. 


Por ejemplo las computadoras pueden almacenar millones de nombres de clientes y direcciones. 


Los dispositivos de almacenamiento guardan estos elementos de manera permanente. 


 


Una computadora mantiene datos, instrucciones e información en medios de almacenamiento. 


Ejemplos de medios de almacenamiento están: memorias USB, discos duros, CDs, DVDs, y las 


tarjetas de memoria. Un dispositivo de almacenamiento escribe o registra y recupera o lee 


elementos de un medio de almacenamiento. 


 


 


Entre algunos de los medios de almacenamiento más populares se encuentran: 


 


 


 


 


Una memoria USB es un dispositivo de almacenamiento portátil que es pequeño 


y lo suficientemente ligero como para ser transportado en un llavero o en el bolsillo.  


 


Generalmente estas memorias se conectan en un espacio que está muy accesible en la 


computadora conocido mayormente como puertos USB. 
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Un disco duro provee mucho mayor capacidad de 


almacenamiento que una memoria USB. Los discos duros se 


encuentran protegidos por una caja metálica sellada. 


 


Los discos duros portátiles tienen la característica de que 


son externos y removibles. Este tipo de dispositivos de 


almacenamiento son unidades las cuales se conectan a la 


computadora generalmente por vía USB y la computadora la 


reconoce como si fuera otra unidad, por ejemplo la unidad F:/ 


 


 


 


Un disco compacto conocido popularmente 


como CD por las siglas en inglés de Compact 


Disc es un medio de almacenamiento digital 


óptico utilizado para almacenar cualquier tipo de 


información (audio, imágenes, vídeo, documentos 


y otros datos). Se puede tener acceso a la 


información de un CD a través de unidades de 


CD o DVD. Otro tipo de disco compacto es el 


DVD el cual puede almacenar mucho más 


información que un CD y para poder leer la información de este tipo d discos se requiere una 


unidad de DVD. La mayoría de las computadoras actuales incluyen una unidad de DVD la cual lee 


en forma adicional los discos de tipo CD. 


 


Las tarjetas de memoria (Memory Card, Flash Memory Card), 


son dispositivos de almacenamiento de datos usados en cámaras 


digitales, computadoras portátiles, handhelds, teléfonos móviles y 


teléfonos inteligentes, reproductores de música, consolas de 


videojuegos y otros dispositivos electrónicos. Su principal 


característica y dónde radica una de sus ventajas es que es un 


medio de almacenamiento pequeño, rápido y resistente. 
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Dispositivos de comunicación. 


 


Un dispositivo de comunicación es un componente de 


hardware que posibilita que la computadora envíe o 


transmita y reciba datos, instrucciones e información de 


una o más computadoras. Los dispositivos de 


comunicación mayormente usados son los módems. 


 


La comunicación puede ocurrir a través de cables, 


líneas de teléfono, redes de transmisión celular, satélites y 


otros medios de transmisión. Algunos medios de 


transmisión tal como los satélites o las redes de telefonía 


celular son inalámbricas lo que significa que no utilizan 


líneas físicas o cables. 
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Ventajas y desventajas de usar computadoras. 
 


Como sociedad hemos encontrado muchos beneficios al usar las computadoras. Tanto en los 


negocios como en el hogar los usuarios de las computadoras pueden tomar mejores decisiones 


porque se cuenta con acceso a la información al instante desde cualquier lugar del mundo. 


Típicamente podemos definir a un usuario como aquel que se comunica con una computadora o 


utiliza la información que ésta genera. 


 


Los estudiantes son otro tipo de usuarios que cuentan con mayores herramientas que los 


ayudan en su proceso de aprendizaje. 


 


Ventajas de usar computadoras. 
 


Los beneficios de las computadoras son posibles porque las computadoras tienen las siguientes 


ventajas tales como: velocidad, confiabilidad, consistencia, almacenamiento y comunicaciones. 


 Velocidad. Cuando los datos, instrucciones e información fluyen a lo largo de los 
circuitos electrónicos en una computadora, viajan a velocidades sorprendentemente 
rápidas. Muchas computadoras procesan billones o trillones de operaciones en un solo 
segundo. El procesamiento involucra realizar cálculos como: sumar, restar, ordenar, 
organizar, desplegar imágenes, grabar archivos de audio, tocar música o mostrar 
programas de vídeo.  


 Confiabilidad. Los componentes electrónicos en las computadoras actuales son 
confiables porque es poco común que se rompan o fallen. 


 Consistencia. Si la información que se ingresa a la computadora es la misma que se 
procesa, la computadora producirá el mismo resultado “Consistencia”. Con esto 
se puede decir que la exactitud del resultado dependerá de la exactitud de la entrada 
proporcionada a la computadora. 


 Almacenamiento. Una computadora puede transferir datos rápidamente de un medio 
de almacenamiento a la memoria, procesarla y después volver a almacenarla para un 
uso posterior. Muchas computadoras almacenan enormes cantidades de datos y hacen 
que estos datos estén disponibles para procesamiento en cualquier momento que sean 
necesarios. 


 Comunicaciones.  La mayoría de las computadoras hoy día se pueden comunicar con 
otras computadoras, con frecuencia de manera inalámbrica. Las computadoras que 
tienen esta capacidad pueden compartir cualquiera de las cuatro operaciones del ciclo 
de procesamiento –entrada, procesamiento, salida y almacenamiento. 


 


Desventajas de usar computadoras. 
 


Algunas de las principales desventajas relacionadas con el uso de las computadoras se 


encuentra en: violación de la privacidad, seguridad pública, impacto en la fuerza de trabajo, riesgos 


de salud y el impacto en el medio ambiente. 


 Violación de la privacidad. Hoy día con el uso intensivo de las computadoras es más 
común almacenar en la computadora casi cualquier evento de nuestra vida diaria, tal 
como: registros médicos, declaraciones anuales, fotos familiares, etc. En muchos casos 







 
 


Uso de los componentes físicos de la computadora Módulo 1 
 


12 
Copyright © 2011 ITESM - Derechos Reservados - Tecnológico de Monterrey - Programas Sociales 


 


en donde la información personal y confidencial no fue protegida de forma correcta 
algunos individuos han encontrado violada su seguridad y sus identidades robadas. 


 Seguridad pública.  Adultos, jóvenes y niños alrededor del mundo usan las 
computadoras para compartir  públicamente sus fotos, videos, diarios, música e 
información personal. Algunos de estos usuarios por desprevenidos han sido victimas 
de delitos cometidos por peligrosos extraños. Protégete y protege a los tuyos de estos 
delincuentes siendo precavido. Por ejemplo, no compartas información que permita que 
otros puedan identificarte o localizarte. 


 Impacto en la fuerza laboral. Aunque las computadoras han ayudado a mejorar la 
productividad de muchas maneras y creado una industria con cientos de nuevos 
trabajos, las habilidades de muchos empleados han sido reemplazadas por las 
computadoras. Por lo tanto, es vital que los trabajadores se mantengan actualizados. 
Otro impacto en la fuerza laboral es que algunas compañías están subcontratando 
trabajos en otros países en lugar de mantener estas plazas de trabajo en su propio 
país. 


 Riesgos de saludos. El uso prolongado e inapropiado  de la computadora puede 
causar lesiones o problemas con las articulaciones. Los usuarios de las computadoras 
se pueden proteger con recomendaciones básicas como: contar con un espacio 
cómodo para el desarrollo del trabajo, una buena postura mientras se esta trabajando 
con la computadora e incluir recesos. Otro tipo de riesgos tiene que ver con la adicción 
que se puede tener con las computadoras, cuando por ejemplo alguien se obsesiona 
con el uso de la misma 


 Impacto en el medio ambiente. La elaboración de las computadoras y las 
computadoras obsoletas que son consideradas como un desperdicio están generando 
contaminación al medio ambiente. Cuando las computadoras son enviadas a los 
basureros éstas liberan material tóxico como el plomo, mercurio y elementos flamables. 
Algunas acciones  que pueden ayudar a proteger el medio ambiente son: reciclar, 
regular los proceso de manufactura del equipo y extender el ciclo de vida de una 
computadora.  
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Categoría de computadoras. 
 


Los expertos en la industria generalmente clasifican a las computadoras en siete categorías: 


personales, móviles, consolas de videojuego, servidores, computadoras centrales (mainframe), 


supercomputadoras y computadoras incorporadas. El tamaño, velocidad, poder de procesamiento 


y precio determinan la categoría en la que mejor encaja. Debido al rápido cambio tecnológico sin 


embargo, la distinción  entre categorías no está siempre bien definido.  


 


La siguiente tabla resume las siete categorías de computadoras.  


 


Categoría Tamaño físico Cantidad de 
usuarios 


conectados 
simultáneamente 


Rango general de 
precio 


Computadoras de 
escritorio 


Se acomoda en un 
escritorio 


Generalmente uno 4 mil a 44 mil pesos 


Computadoras 
móviles o 
dispositivos móviles 


Se acomoda en tu 
regazo o mano 


Generalmente uno 8 mil a 55 mil pesos 


Consolas de 
videojuego 


Pequeña caja De uno a varios 3 mil y 6  mil pesos 


Servidores Pequeño gabinete De dos a cientos De 15 mil a varios 
miles de pesos. 


Computadoras 
centrales 


Ocupa un parte de 
una habitación o un 
cuarto amplio de 
equipo 


Cientos de miles De 3 millones y 
medio a varios 
millones de pesos. 


Supercomputadoras Cuarto amplio de 
equipo 


Cientos de miles De 5 millones y 
medio a varios 
millones de pesos. 


Computadoras 
incorporadas 


Miniatura Generalmente uno Incorporado en el 
precio del artículo. 


    


 


Las computadoras personales. 
 


Una computadora personal es un tipo de computadora diseñada para satisfacer las 


necesidades de cómputo de un individuo. Hay dos tipos de computadoras populares la PC y la 


MAC de Apple. 
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Computadora tipo PC 


 


 
 


Computadora MAC de APPLE. 
 


 


 El término de PC hace referencia a cualquier computadora personal basada en el diseño 


original de la computadora personal de IBM. Compañías como DELL, HP, TOSHIBA comercializan 


este tipo de computadoras. Generalmente las computadoras de tipo PC usan el software de 


sistema operativo Windows.  


 


Las computadoras Apple han sido tradicionalmente las preferidas de los profesionales en 


diseño, impresión y fotografía debido a que el sistema operativo de Apple es más estable y menos 


En el caso de las computadoras MAC de Apple estas utilizan un software de sistema operativo 


llamado MAC OS X 


. 


Hay dos tipos de computadoras personales las de escritorio y las portátiles. 
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Computadoras de escritorio. 
 


 


Una computadora de escritorio 


está diseñada para colocarse sobre 


un mueble de este tipo. La principal 


unidad se encuentra dentro de un 


gabinete o chasis en forma vertical; 


este tipo de gabinete es común 


conocerlo como de tipo mini torre. 


 


Dentro del tipo de computadoras 


de escritorio es común encontrar las 


que están diseñadas para los 


usuarios amantes de los videojuegos 


y otros para los que prefieren mejores 


capacidades de tipo multimedia. Las computadoras con perfil para los amantes de videojuegos 


tiene características de alta calidad de audio, video y graficas. Las computadoras con perfil para 


los que optan por una mejor experiencia multimedia ofrecen entre sus bondades para los usuarios 


características como: ver televisión directamente en la pantalla de la computadora, transmisiones 


de radio por internet, fotos, videos y las básicas de cualquier computadora. Generalmente este tipo 


de computadoras es mucho más costosa que una computadora de escritorio de tipo básico. 


 


 


 


Otro tipo de computadora de 


escritorio es la estación de trabajo o 


Workstation. El costo de este tipo de 


computadoras es relativamente más 


elevado que las anteriores y se debe 


a que estás computadoras están 


diseñadas para realizar trabajos muy 


especializados, tales como 


modelación en 3D, o trabajos de 


ingeniería entre otros 


 


 


. 
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Cómputo móvil y dispositivos móviles. 
 


Una computadora con características móviles es aquella computadora que te permite llevarla de 


un lado a otro. De forma similar un dispositivo móvil es un dispositivo de cómputo que cabe en la 


palma de tu mano y que evidentemente facilita su traslado.  


 


 


 


Las más populares dentro de esta categoría son: La notebook y la netbook. 


 


Computadoras portátiles (notebook / laptop). 


 
 


Una computadora portátil es pequeña y ligera, lo 


que ofrece la ventaja de llevarla de un lado a otro. Se 


alimenta de energía eléctrica. Las computadoras 


portátiles resultan ser más caras que una computadora 


de escritorio y esto es debido a que los componentes 


electrónicos deben ser de menores tamaños lo cual lo 


hace más caro. Como las computadoras de escritorio 


dentro de la categoría de las portátiles también se 


encuentran aquellos básicos, los diseñados para los 


juegos y con amplias capacidades multimedia.  
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Computadoras portátiles (netbook). 
 


Un subcategoría de las notebook podrían ser las 


denominadas netbooks las cuales tienen la característica 


de ser de bajo costo y generalmente reducidas de 


dimensiones (más pequeñas que una notebook), lo cual 


aporta una mayor movilidad y autonomía en cuanto a la 


duración de la batería. Es utilizado principalmente para 


navegar por Internet, correo electrónico y realizar 


funciones básicas como procesador de texto y de hojas 


de cálculo no tan sofisticadas. 


 


 


Tabletas electrónicas.  
 


Este tipo de computadoras portátiles 


tienen como diferenciador el que se puede 


escribir o dibujar directamente sobre la 


pantalla utilizando una pluma electrónica. 


 


 


 


 


 


 


 


Hay usuarios que en lugar de utilizar la pluma 


electrónica para introducir datos optan por 


conectar un teclado diminuto. Ha ganado 


penetración entre los usuarios porque se utiliza 


en labores cotidianas que no demandan tanto 


poder de cómputo como: tomar apuntes de 


clase, de juntas, de conferencias, etc. Es común 


ver el uso de estos dispositivos en el área 


médica y en el área jurídica. 
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Dispositivos móviles. 
 


Los dispositivos móviles son lo suficientemente pequeños como para llevarlos en el bolsillo y 


generalmente no tienen unidades de disco. En lugar de esto, los dispositivos cuentan con una 


memoria especial que les permite guardar los datos. Es común que el usuario conecte un 


dispositivo móvil a una computadora personal para intercambiar información entre ambas (proceso 


de sincronización). Algunos de estos dispositivos están habilitados para navegar por Internet lo que 


representa que hagan la conexión de manera inalámbrica. Dentro de esta categoría tres son los 


que más destacan, los cuales son: PDAs, Teléfonos inteligentes y las handhelds. 


 


 


Dispositivos Handheld. 
 


Este tipo de computadora es lo suficientemente pequeña 


como para colocarla en la mano de una persona. Por lo 


reducido de su tamaño la pantalla también es pequeña. 


Muchos dispositivos de tipo handheld se comunican con otras 


computadoras de forma inalámbrica. Muchas de estos 


dispositivos están diseñados para segmentos específicos de 


la industria tales como: lectores de medidores de agua o luz, 


servicios de entrega de paquetería, que por la naturaleza de 


su trabajo requieren estar de un lugar a otro. 


 


 


PDA (Asistente personal digital) 
 


Este tipo de dispositivos proveen funciones específicas para 


facilitar la organización de los usuarios, tales como: agendas, 


calendarios, direcciones, calculadora entre otros. Generalmente 


la forma de ingresar datos a estos dispositivos es a través de 


una pluma electrónica conocida como Stylus.  


 


 


Muchos de estos PDA cuentan con la funcionalidad de conectarse a internet de forma 


inalámbrica, lo que facilita que los usuarios puedan navegar por Internet, algunas incluso cuentan 


con funciones de teléfono por lo que muchas personas que utilizan las agendas de papel lo 


cambien por una de este tipo. 
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Teléfonos inteligentes. 


 
 


 Ofrecen la conveniencia de poder hacer operaciones con 


la mano y al igual que las PDA, muchos de estos dispositivos 


tienen la opción de conectarse a Internet vía WiFi o 3G. 


Adicional a lo que hace un teléfono común y corriente un 


teléfono inteligente permite enviar correos electrónicos directo 


desde el teléfono, navegar por Internet. Quizá a estas alturas 


le suene familiar cuando escucha el concepto “Blackberry”. 


Como los teléfonos inteligentes y las PDAs continúan 


ofreciendo servicios muy similares entre uno y otro es difícil 


hacer una correcta diferenciación.. 


 


 


Consola de videojuegos. 
 


Una consola de videojuegos como el XBOX 360 de Microsoft, el WII de Nintendo o el 


PlayStation de Sony en realidad es una computadora, pero no se le ha considerado como tal 


debido a su historia como dispositivo dedicado al entretenimiento, el cual se conecta a una 


televisión y sólo ofrece un par de palancas de juegos para entrada. Las consolas de videojuegos 


actuales tienen una historia diferente, porque contienen microprocesadores equivalentes a 


cualquiera de los que se encuentran en una computadora personal rápida; adicionalmente estas 


consolas reproducen imágenes y videos DVD, además de enviar o recibir correo electrónico porque 


se conectan a Internet.  
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Servidores. 
 


En el sector de las 


computadoras, el término 


“servidor“ tiene varios 


significados; puede referirse al 


hardware de la computadora, a 


cierto tipo de software o a la 


combinación de hardware y 


software. En cualquiera de 


estos casos el propósito de un 


servidor es dar servicio a las 


computadoras que se 


encuentran conectadas en red 


(como Internet o una red de 


área local) para proporcionarles ciertos datos o servicios. Un cliente es una computadora personal, 


una estación de trabajo o un software que solicita ciertos datos a un servidor. 


 


Casi cualquier computadora persona pudiera habilitarse para que desempañara funciones de 


servidor, sin embargo los fabricantes de computadoras clasifican sus computadora como 


servidores porque están especialmente equipados como para almacenar y distribuir los datos en 


una red. Aunque los servidores tienen una capacidad impresionante para desempeñar tareas 


específicas, no incluyen muchos rasgos que los consumidores esperan que posean sus 


computadoras personales, por lo que no conviene sustituir una computadora personal por una de 


tipo servidor.  


 


Computadoras centrales o MAINFRAME. 
 


Esta computadora es grande, costosa y tiene 


capacidad par procesar simultáneamente datos de 


cientos o miles de usuarios. Por lo general, las utilizan 


empresas (salud, de seguros, bancos y financieros como 


casas de bolsa) o gobiernos para fines de 


almacenamiento centralizado, procesamiento y manejo 


de numerosos volúmenes de datos. Las computadoras 


mainframe continúan siendo la mejor opción en 


situaciones en las cuales es necesario que exista 


confiabilidad, seguridad y control centralizado de los 


datos.  
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Estas computadoras son de multiusuario, es decir, tienen la capacidad para atender a muchos 


usuarios a la vez, quienes se conectan a ellas por medio de terminales. Una terminal es una 


especie de computadora que no cuenta con CPU o almacenamiento propio, sino únicamente con 


teclado y monitor. También se le pueden conectar computadora personales, pero durante la 


conexión éstas se comportan como terminales, es decir dejan de utilizar su capacidad de 


procesamiento propia y recurren a la del mainframe. Es probable que el usuario ya haya 


interactuado con una computadora de este tipo al realizar una reservación   o al depositar dinero 


en el banco, un mainframe interviene en estas operaciones.  


 


 


 


SUPERCOMPUTADORAS. 
 


En esta categoría 


entran las 


computadoras que 


son las más rápidas 


y poderosas del 


mundo, son capaces 


de procesar 


alrededor de 135 


trillones de 


instrucciones en un 


segundo. Debido a 


su alto poder de 


procesamiento se utilizan para llevar a cabo tareas tan complejas que normalmente no podrían 


resolver en forma práctica otras computadoras.  


 


Entre los uso comunes dados a estas supercomputadoras están descifrar códigos, crear 


sistemas de modelación del clima mundial y la simulación de explosiones nucleares.  
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Computadoras incorporadas. 
 


Una computadora incorporada o (embedd 


computers por sus siglas en inglés) son aquellas que 


son construidas para un propósito específico y que 


mayormente funcionan como un componente para 


grandes productos. Este tipo de computadoras están 


presentes en muchos lados como en los hogares, en 


los autos y en el trabajo. A continuación se presenta 


un listado de una variedad de este tipo de 


computadoras incorporadas. 


 


 Artículos electrónicos: teléfonos inteligentes, televisiones digitales, cámaras fotográficas y de 
video, reproductores de DVD. 


 Dispositivos de confort en el hogar: Termostatos, sistemas de riego, sistemas de seguridad, 
equipo de línea blanca y luces. 


 Automóviles: Sistema de frenos, módulos de control del motor, controladores de bolsas de 
aire, velocidad de control. 


 Procesadores de control y robots: Sistemas de monitoreo remoto, controladores de 
máquinas y dispositivos médicos. 


 Dispositivos de computación y equipo de oficina: Teclados, impresoras, faxes y copiadoras.  
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Usuarios de computadoras y sus categorías. 
 


Todos los días, personas alrededor del mundo dependen de diferentes tipos de computadoras 


de una variedad de aplicaciones. Para mostrar el rango  de usos de computadoras en esta sección 


se observara las cinco principales categorías de usuarios: 


 


 Usuarios en el hogar 


 Usuarios de pequeña empresas y oficinas en casa 


 Usuarios móviles 


 Usuarios de equipos especializados 


 Usuarios de aplicaciones de negocios. 
 


 


Usuarios en el hogar. 
 


En una amplia cantidad de hogares, la computadora esta 


dejando de ser considerado un artículo de lujo. En lugar de 


eso cada vez es considerado un artículo de primera 


necesidad. Es común que cada miembro de la familia invierta 


tiempo en la computadora por diferentes razones que incluye 


administración del gasto, acceso a páginas de Internet, 


comunicaciones y entretenimiento. 


 


En internet los usuarios del hogar acceden a una gran cantidad de información, realizar 


investigaciones, tomar clases en línea, manejar pequeñas inversiones, compras, escuchar el radio, 


ver películas, leer libros, jugar juegos en línea, reservaciones de hoteles, autobuses y aviones y 


hacer llamadas telefónicas. También este tipo de usuarios se comunican con otros alrededor del 


mundo vía correo electrónico, blogs, mensajería instantánea y salas de chat valiéndose del uso de 


la computadora. Los usuarios del hogar comparten ideas, intereses, fotos, música y videos en sitios 


web de redes sociales. Con las cámaras digitales, este tipo de usuarios toman fotografías para 


después enviaras a otros usuarios. 


 


Muchos de estos usuarios cuentan con reproductores multimedia, así que pueden bajar música o 


podcasts y escuchar música después utilizando audífonos que se conectan a los dispositivos. 


 


Hoy en día la mayoría de los hogares cuentan con una o mas computadoras en sus casas. 


Muchos de los usuarios caseros conectan sus computadoras a través de redes locales a menudo 


de manera inalámbrica. Estas pequeñas redes le permiten a la familia compartir ya sea la conexión 


a Internet como la impresora. 
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Para satisfacer las necesidades del usuario casero cuentan con software diverso. Es muy 


común que este tipo de usuarios redacten algunos documentos, hagan tareas escolares y otros 


documentos valiéndose del procesador de palabras. Así pues cuentan con diverso software para 


ayudarlos en sus tareas cotidianas hasta el uso de enciclopedias. 
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Usuarios de pequeñas empresas y oficinas en casa. 
 


En este caso las computadoras ayudan a los pequeños 


negocios y pequeñas oficinas en casa a administrar sus 


recursos de manera efectiva. Las pequeñas empresas y 


oficinas en casa a menudo cuentan con un número de 


empleados que oscila los 50. Algunos ejemplos de este tipo 


serían: las agencias de viaje y pequeñas firmas contables 


entre otros. Este tipo de usuarios cuentan con computadoras 


de tipo escritorio para realizar la mayoría de sus actividades. 


Es probable que muchos cuenten con teléfonos inteligentes o 


algún otro dispositivo móvil que les permita administrar sus 


citas e información de contacto. 


 


Este tipo de usuarios tiene acceso a Internet a menudo de forma inalámbrica, para buscar 


información tal como: direcciones, códigos postales, vuelos, rastreo de paquetes o para realizar 


llamadas por Internet. Muchos de estos usuarios se comunican a utilizando el correo electrónico. 


Muchos estos pequeños negocios han incursionado al terreno del comercio electrónico para llevar 


a cabo sus operaciones de negocio. Sus sitios Web anuncias sus productos y servicios y ofrece la 


manera de colocar pedidos por Internet.  Para ahorrar dinero muchas de estos pequeños negocios 


tienen sus computadoras conectadas en red lo que les permite compartir recursos como por 


ejemplo una impresora para todos los empleados en lugar de tener que comprar una impresora 


para cada uno. 


 


Usuarios móviles 


 
 


Hoy en día,  los negocios y las escuelas están ampliando el 


servicio que ofrecen a las personas alrededor de sus ciudades 


de origen y alrededor del mundo. Por lo tanto, cada vez más 


empleados y estudiantes son usuarios móviles, quienes 


trabajan en una computadora mientras están fuera de su 


oficina principal o escuela. Ejemplos de este tipo de usuarios 


podrían ser: representantes de ventas, agentes de seguros, 


repartidores de mensajería, agentes de la oficina de 


electricidad, estudiantes, consultores, entre otros. 


 


Los usuarios móviles a menudo cuentan con una computadora portátil o una Tablet o quizá una 


PDA con conexión a Internet. Con estas computadoras y dispositivos el usuario móvil se conecta a 


otras computadoras en una red o a Internet con frecuencia lo hace manera inalámbrica teniendo 


acceso a servicios como el correo electrónico y la Internet. 
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Usuarios avanzados. 
 


Otro tipo de usuarios son aquellos conocidos como 


usuarios avanzados o power users por sus siglas en inglés.. 


Ejemplos de este tipo de usuarios se encuentran los 


ingenieros, científicos, arquitectos, publicistas y artistas 


gráficos. Los usuarios avanzados requieren por su tipo de 


actividades trabajar con multimedia. Este tipo de usuarios 


necesitan computadoras con procesadores muy rápidos por la 


naturaleza del trabajo que realizan, es decir requieren un 


optimo rendimiento y pronta respuesta por los resultados 


esperados. 


 


Para los usuarios avanzados es común que utilizan estaciones de trabajo o workstations, 


cargadas con software específico de la industria en la que se encuentren. 


 


 


Usuarios de negocios corporativos. 


 


Este tipo de negocios cuentan con cientos de empleados o 


clientes que trabajan haciendo negocios a lo largo de 


diferentes regiones o países. Cada empleado o cliente que 


utiliza una computadora en este ambiente de negocios es 


considerado como un usuario de negocios corporativo. 


 


Este tipo de grandes negocios utilizan las computadoras 


para procesar grandes volúmenes de transacciones en un solo 


día. Aunque pueden variar en tamaño y en productos o servicios ofrecidos, todos generalmente 


utilizan las computadoras para actividades de negocio básicas. Por ejemplo, facturar a muchos 


clientes, administrar los pagos de nómina y /o administrar una gran cantidad de materiales en un 


inventario. 


 


Muchos de estos negocios cuentan con actividades de comercio electrónico lo que les facilita llevar 


a cabo sus operaciones en línea o por Internet. 
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Categorías de usuarios. 
 


Usuario Hardware Software 


Usuarios en el hogar  Computadora de 
escritorio o 
computadora 
portátil 


 Teléfonos 
inteligentes o 
dispositivos 
móviles 


 Consolas de 
videojuegos 


 Negocios 


 Administrador de 
información 
personal 


 Finanzas 
personales 


 Navegar por 
internet 


 Correo electrónico y 
comunicación en 
redes sociales 


 Llamadas por 
Internet 


 Edición de foto y 
video 


 Entretenimiento 


 Educativo 


Usuarios de pequeña 
empresas y oficinas en 
casa 


 Computadoras de 
escritorio 


 Teléfonos 
inteligentes o 
dispositivos 
móviles 


 Impresoras 
compartidas en red 


 Negocios 


 Administrador de 
información 
personal 


 Específicos del 
negocio 
(contabilidad por 
ejemplo) 


 Administradores de 
red 


 Navegar por 
internet 


 Correo electrónico 


 Llamadas por 
Internet 
  


Usuarios móviles  computadora 
portátil equipada 
con módem 
inalámbrico 


 Teléfonos 
inteligentes o 
dispositivos 
móviles 
 


 Negocios 


 Administrador de 
información 
personal 


 Navegar por 
internet 


 Correo electrónico 


Usuarios de equipos 
especializados 


 Estaciones de 
trabajo con 
capacidades 
potentes de 
multimedia 


 Teléfonos 


 Negocios 


 Publicidad 


 Diseño asistido por 
computadora 


 Edición de audio, 
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inteligentes o 
dispositivos 
móviles 


  


video o foto. 


 Navegar en internet 


 Correo electrónico 


Usuarios de aplicaciones 
de negocios 


 Servidores o 
computadoras 
centrales 


 Computadoras de 
escritorio o 
computadoras 
portátiles 


 Teléfonos 
inteligentes o 
dispositivos 
móviles 
 


 Negocios 


 Administrador de 
información 
personal 


 Contabilidad 


 Administración de 
red 
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Las computadoras en la sociedad 
 


Hoy, la computadora ha cambiado a la sociedad de la misma manera que la revolución 


industrial cambio a la sociedad en los siglos XVIII y XIX. 


 


Las personas interactúan directamente con computadoras en campos como la educación, 


finanzas, gobierno, salud, ciencia, editorial, viajes y manufactura. A continuación se describirá en 


forma breve como la computación ha hecho diferencia en la interacción de las personas con estas 


disciplinas. 


 


Educación. 
 


La educación es el proceso de adquirir 


conocimiento. En el modelo tradicional, las personas 


aprenden de otras personas como sus padres 


maestros y los empleadores. Diversidad de materiales 


como libros o manuales son utilizadas como 


herramientas de aprendizaje. Hoy en día los 


educadores están utilizando las computadoras para 


apoyar en el proceso de educación. 


 


Muchas escuelas de todos los niveles equipan salones y laboratorios con computadoras. 


Algunas escuelas solicitan a sus estudiantes que cuenten con computadoras portátiles o 


dispositivos móviles para acceder a la red la escuela o bien a Internet.  


 


En algunas ocasiones la entrega de cursos se hace de manera presencial mientras que el 


aprendizaje puede llevarse a cabo en diferentes lugares. Por ejemplo, los estudiantes pueden 


tomar clases por Internet. Algunas clases pueden ser una combinación de presencial con Internet. 
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Finanzas. 
 


Muchas personas y compañías 


utilizan las computadoras para 


ayudarlos en la administración de sus 


finanzas. Algunas utilizan software 


para registrar la contabilidad, pagar 


las cuentas, llevar un registro de 


ingresos y gastos, manejar 


inversiones, y hacer proyecciones 


financieras.  


 


Este software es común que hoy 


día funcione en Internet, por ejemplo 


los usuarios pueden llevar un registro 


de sus operaciones a través de 


Banca por Internet. Con la banca 


electrónica los usuarios pueden 


consultar sus registros, hacer transferencias a otros bancos, pagar servicios, etc. Cuando se utiliza 


la Banca por Internet en lugar de software de finanzas en la computadora personal todas las 


operaciones e información se almacena en la computadora del banco con lo cual tiene la ventaja 


que se puede acceder a la información desde cualquier lugar en el mundo. 


 


Los inversionistas a menudo utilizan los servicios de las inversiones en línea para comprar y 


vender acciones y valores sin la necesidad de utilizar a un intermediario. 
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Gobierno. 


 


El Gobierno provee a la sociedad con información actualizada, es común que hoy día las 


oficinas de Gobierno cuenten con sitios Web. Los ciudadanos de México acceden a los servicios 


de Gobierno para pagar sus impuestos, consultar los impuestos por pagar, pagar sus tenencias 


vehiculares, pagar sus multas, tramitar actas de nacimiento entre otras. 


 


Salud. 
 


Casi cualquier área de la salud hoy día utiliza las 


computadoras. Ya sea que se visite a un médico familiar o se haya 


que realizar un estudio de laboratorio o quizá ser atendido de una 


cirugía de emergencia, el equipo médico alrededor del usuario 


estará usando computadoras para diferentes propósitos. 


 


 Los hospitales y doctores utilizan las computadoras y 
dispositivos móviles para registrar y acceder a registros clínicos 
del paciente. 


 Las computadoras monitorean el estado de salud de los 
pacientes. 


 Robots pueden entregar medicamento a estaciones de 
enfermeras en los hospitales 


 Las computadoras y dispositivos computacionales ayudan 
a los doctores, enfermeras y técnicos con exámenes médicos. 
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 Los doctores utilizan Internet y software médico para ayudar con investigación y 
diagnóstico de la salud. 


 Los doctores utilizan el correo electrónico para comunicarse con sus pacientes. 


 Las cirugías de implantes de dispositivos computacionales como los marca pasos que 
permiten a los pacientes tener una mejor calidad de vida. 


 


Muchos hospitales cuentan con sitios web los cuales pueden contener un directorio de los 


doctores que prestan sus servicios en dicho centro médico. 


 


En el área médica se puede encontrar con dos formas de cuidados de la salud a larga distancia. 


Una es la telemedicina y otra es la telecirugía. A través de la telemedicina los profesionales de la 


salud en lugares separados geográficamente pueden tener conferencias en vivo. Por ejemplo un 


médico puede tener una conferencia con otro que se ubica en otro lugar geográfico y discutir 


acerca de una radiografía en particular de un paciente.  


 


Con la telecirugía, también llamada cirugía remota, un cirujano realiza la operación de un 


paciente que se encuentra en otro lugar alejado de la sala de cirugía. Esta cirugía habilita a los 


cirujanos para que dirijan a robos que son los que realizan la operación vía la computadora 


conectada a redes de alta velocidad. 


 


 Ciencia. 
 


Todas las ramas de la ciencia 


desde la biología hasta la astronomía 


y meteorología usan la computadora 


para ayudarlas en recolectar, 


analizar y modelar datos.  


 


Los científicos también utilizan 


internet para comunicarse con 


colegas alrededor del mundo. Los 


avances en cirugía, medicina y 


tratamientos a menudo son el 


resultado de estos científicos valiéndose del uso de las computadoras. Pequeñas computadoras 


hoy imitan las funciones del sistema nervioso y de la retina en el ojo. 
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Editorial. 


 


El proceso de publicación es aquel el de hacer llegar los trabajos al público. Estos trabajados 


pueden ser: libros, revistas, periódicos, música, películas y video. Existe software especial que 


ayuda a los diseñadores gráficos en el desarrollo de estas paginas que incluyen textos, gráficos, y 


fotos; los artistas en la composición y arreglos de sus canciones; los cineastas en creación y 


edición de películas y los editorialistas y usuarios móviles en la captura y edición de video clips. 


 


Muchos editorialistas ponen disponible sus trabajos en línea. 
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Turismo. 
 


Ya sea 


viajando 


por aire o 


tierra, la 


meta es 


llegar de 


manera 


segura al 


destino 


del 


usuario. 


Conforme 


se va 


realizando 


el viaje es 


probable 


que el usuario haya interactuado con la mas reciente tecnología. 


 


Algunos de los vehículos que actualmente se elaboran a menudo incluyen sistemas de 


navegación, en algunos casos se incluyen sistemas de manos libres en el teléfono.  


 


En la preparación del viaje es probable que el usuario tenga que realizar reservaciones. Muchos 


operadores ofrecen estos servicios a través de Internet de manera que se pueden comprar desde 


los boletos de transporte, sino hasta las entradas a los centro de diversión. 
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Manufactura. 


 


La manufactura asistida por computadora se 


refiere al uso de las computadoras para apoyar el 


proceso de manufactura, procesos como la 


fabricación y ensamble. La industria utiliza la 


computadora para reducir los costos en el 


desarrollo de productos, salida más rápida de 


productos al mercado y mantenerse a la 


vanguardia con sus competidores. 


 


A menudo los robots llevan a cabo procesos 


en un medio de manufactura asistida por 


computadora. La computadora es usada en una variedad de industrias, incluyendo la extracción 


petrolera, generación de energía, industria alimenticia y la industria automotriz. Por citar un ejemplo 


las plantas automotrices tienen líneas completas de ensamble operaos por computadora. 


 








 


 


  


USO DE LOS 
COMPONENTES 
FÍ SÍCOS DE LAS 


COMPUTADORAS 
 


A través de éste módulo se analizará la arquitectura de una computadora 


como el procesador, las capacidades de la memoria, la tarjeta madre, los 


puertos de expansión entre otros que le permitirán al usuario tener mayor 


control y conocimiento sobre el equipo que está utilizando. 


Módulo 2 –


Componentes de la 


unidad del sistema- 
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Introducción 


 


¿Conoces las diferencias entre una memoria RAM y una memoria 


ROM? ¿Sabes qué aspectos debes tomar en cuenta para la compra de 


una computadora? 


 


Es por eso que es importante conocer los elementos principales de un 


sistema de cómputo y en particular de la unidad del sistema a fin de 


poder evaluar las diversas opciones cuando, por ejemplo, se piensa en 


la compra de una computadora y de esta manera poder elegir la que 


más se acople a nuestras necesidades. 


A través de éste módulo se analizará la arquitectura de una computadora como el procesador, las 


capacidades de la memoria, la tarjeta madre, los puertos de expansión entre otros que le 


permitirán al usuario tener mayor control y conocimiento sobre el equipo que está utilizando. 


Unidad principal.  


 


 Ya sea que se considere uno un usuario del hogar o 


un usuario de negocios, es muy probable que llegue 


un momento en el que se tenga que tomar una 


decisión de adquirir una nueva computadora o 


actualizarla para mantenerla en buenas condiciones 


de rendimiento para los siguientes años. 


 


Por lo tanto es importante que el usuario comprenda el propósito que tiene cada componente en 


una computadora. Como se observó en el módulo 1, una computadora contiene dispositivos  que 


son utilizados para la entrada, procesamiento, salida, almacenamiento y comunicaciones. Muchos 


de estos componentes son parte de lo que se conoce como unidad principal. 


 


La unidad principal es una caja que contiene todos los componentes electrónicos de la 


computadora utilizados para procesar datos. Las unidades principales se encuentran disponibles 


en una amplia variedad de formas y tamaños. La caja o chasis de la unidad principal puede estar 


hecha de metal o plástico que protege los componentes internos electrónicos de sufrir algún daño. 


Todas las computadoras tienen una unidad principal. 
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En las computadoras de escritorio, los componentes electrónicos y la mayoría de los dispositivos 


de almacenamiento son parte de la unidad principal. Otros dispositivos, tales como el teclado, 


mouse, micrófono, monitor, impresora, unidad USB, scanner, cámara de video y bocinas 


normalmente ocupan espacio fuera de la unidad principal. La tendencia es hacia hacer las cosas 


más pequeñas en formas y tamaños. 


 


En las computadoras portátiles, el teclado y el apuntador o mouse, a menudo ocupan el área de la 


parte superior de la unidad principal y el monitor está anexo a la unidad principal por bisagras y 


tornillos. La ubicación en la que se coloca la unidad del sistema en las computadoras tipo Tablet 


varía dependiendo del diseño de  la misma. Algunos modelos construyen la unidad principal detrás 


del monitor o pantalla mientras que otros lo colocan debajo del teclado. 


 


En las consolas los dispositivos de entrada y salida tales como los controles y la televisión se 


encuentran fuera de la unidad principal.  


 


En algún momento podría ser necesario abrir la unidad principal de una computadora personal 


para reemplazar o instalar un nuevo componente electrónico. Por esta razón es que es 


indispensable familiarizarse con los componentes electrónicos de una unidad principal como son: 


procesador, memoria, tarjetas de expansión, bahías de unidad y la fuente de poder.  
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El procesador es un circuito integrado diseñado para procesar 


instrucciones. Podría ser considerado el componente más importante 


de una computadora, así como quizá ser uno de los componentes 


más caros. 


 


 


 


 


 La memoria típicamente contiene datos esperando a ser procesados 


e instrucciones esperando a ser ejecutadas. Los componentes 


electrónicos y circuitos de la unidad principal tales como el 


procesador y la memoria usualmente son parte o están conectados a 


un tarjeta de circuitos conocida como tarjeta madre o motherboard. 


Muchas tarjetas madres actuales integran el sonido, vídeo, modem y 


capacidades de red en un solo lugar. 


 


 


 


 


 Las tarjetas de expansión son tarjetas de circuitos que proveen 


conexiones y funciones que inicialmente no fueron provistas en la 


computadora  o para expandir las capacidades de función integradas 


a la tarjeta madre. Por ejemplo una tarjeta de sonido y una tarjeta de 


video son dos tipos de tarjetas de expansión que se pueden 


encontrar en algunos equipos de escritorio. 
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 Una bahía de unidad contiene uno o más unidades de disco.  


 


 


 


 


 


 


La fuente de poder convierte la electricidad de los enchufes comunes y 


corrientes a una forma que puede ser usada por la computadora.  
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La tarjeta madre 


 


 La tarjeta madre o motherboard por sus 


siglas en inglés también conocida como 


tarjeta del sistema, es la tarjeta principal de 


circuitos de la unidad principal. Muchos 


componentes electrónicos se agregan a la 


tarjeta madre, otros se encuentran soldados 


de forma permanente a la tarjeta. 


 


 


En una tarjeta madre se encuentran las 


ranuras para los procesadores, para los 


módulos de memoria, para las tarjetas de 


expansión. Los chips de memoria se instalan 


en los módulos de memoria que se encuentran en una ranura de la tarjeta madre. 


 


Un chip de computadora es una pequeña pieza de material semiconductor, usualmente construidos 


de silicio y germanio en cuyo interior hay un circuito integrado con millones de componentes. 
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El procesador 
 


El procesador también llamado la unidad central de 


procesamiento o central processing unit por sus siglas en 


ingles es un circuito integrado que está diseñado para procesar 


instrucciones. El procesador impacta significativamente de 


manera general en el poder de cómputo y administra muchas 


de las operaciones de una computadora. Algunas compañías 


que manufacturan computadoras y chips usan el término 


microprocesador para referirse al chip del procesador de una 


computadora personal. 


 


Muchas empresas que manufacturan chips ahora ofrecen procesadores multinúcleo. Un 


microprocesador multinúcleo es un chip individual con dos o más procesadores separados. Dos 


procesadores comunes de tipo multinúcleo son los dual-core y los quad core. Un procesador dual-


core  es un chip que contiene dos procesadores separados, por el otro lado un procesador quad-


core es un chip que contiene cuatro procesadores separados. Cada procesador multinúcleo 


aumenta considerablemente el rendimiento general de la  computadora. Este rendimiento se nota 


mucho cuando el usuario ejecuta varios programas al mismo tiempo tales como el software 


antivirus, el correo electrónico, un reproductor de CDs, mensajería instantánea y edición de fotos. 


 


 Los procesadores están conformados por dos 


componentes básicos: la unidad de control y una unidad 


aritmética y lógica (ALU). Estos dos componentes trabajan 


de manera conjunta para realizar operaciones de 


procesamiento.  La siguiente figura muestra como otros 


dispositivos conectados a la computadora se comunican 


con el procesador para llevar a cabo una tarea. 
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La mayoría de los dispositivos conectados a la computadora se comunican con el procesador 


para llevar a cabo una tarea. Cuando un usuario inicia un programa por ejemplo sus 


instrucciones se transfieren de un dispositivo de almacenamiento a la memoria. Los datos 


que necesitan los programas se introducen a la memoria ya sea de un dispositivo de entrada 


o un dispositivo de almacenamiento.  


La unidad de control interpreta y ejecuta las instrucciones en la memoria, y la unidad de 


aritmética y lógica realiza los cálculos sobre los datos en memoria. La información que resulta 


se almacena en la memoria, de la cual se puede enviar a un dispositivo de salida o a un 


dispositivo de almacenamiento para un posterior acceso. 
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La unidad de control. 


 


La unidad de control es el componente del procesador que dirige y coordina la mayoría de las 


operaciones en la computadora. La unidad de control tiene un rol mucho muy parecido al que 


tendría un oficial de tránsito vehicular ya que está se encarga de interpretar cada una de las 


instrucciones generadas por un programa y después inicia las acciones apropiadas para llevar a 


cabo las instrucciones. Los tipos de componentes internos que la unidad de control dirige incluyen 


la unidad lógico y aritmética, los registros, y los buses. 


 


La unidad de aritmética y lógica (ALU). 


 


La unidad de aritmética y lógica es otro componente del procesador. Todas las operaciones que 


efectúa una computadora pertenecen a dos tipos básicos: operaciones aritméticas (como suma, 


resta, multiplicación y división) y operaciones lógicas (por ejemplo, la comparación de dos números 


para ver si son iguales o uno es mayor o mejor). La capacidad de la computadora para efectuar 


comparaciones le permite tomar cursos alternos de acción que dependen de la situación;  esta es 


la razón por la que las computadoras han llegado a ser tan útiles para muchos propósitos. 


 


La ALU utiliza registros para conservar los datos que se están procesando, como si se usara un 


platón de mezcla para conservar los ingredientes antes de mezclarlos para hornear pan. 


 


Por ejemplo, para determinar si un empleado debería recibir un pago por horas extra, el software 


da la instrucción a la ALU para comparar el número de horas que un empleado trabajo durante la 


semana contra el tiempo regular permitido (por ejemplo 40 horas a la semana). Si las horas 


trabajadas son mayor que 40, el software instruye a la ALU para que realice cálculos sobre pago 


por salarios extra.  


 


En resumen se podría decir que la unidad de control del microprocesador obtiene cada instrucción, 


al igual que usted tomaría cada ingrediente de la alacena. La computadora carga los datos en los 


registros de la ALU, tal como usted agregaría todos los ingredientes al plato de mezcla. Por último,  


la unidad de control le da la instrucción de iniciar el procesamiento; usted emplearía el interruptor 


de la batidora eléctrica para comenzar a mezclar los ingredientes para el pan. 
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Ciclos de computadora. 


 


Para cada instrucción, un procesador repite un conjunto de cuatro operaciones básicas, las cuales 


comprenden un ciclo de computadora: (1)  búsqueda, (2) decodificación, (3) ejecución y (4) 


almacenamiento. La búsqueda es el proceso de obtener instrucciones de un programa o un 


elemento de datos de la memoria. El término decodificar se refiere al proceso de traducir las 


instrucciones a señales que la computadora puede ejecutar. Ejecutar es el proceso de llevar a 


cabo los comandos. Almacenamiento en este contexto significa escribir el resultado a la memoria. 


 


En algunas computadoras, el procesador busca, decodifica, ejecuta y almacena solo una 


instrucción a la vez. En estas computadoras el procesador espera hasta que una instrucción 


completa las cuatro etapas del ciclo antes de iniciar a trabajar con la siguiente instrucción. 


 


Hoy día la mayoría de las computadoras personales soportan un concepto llamado pipelining. Con 


pipelining los procesadores inician la búsqueda de una segunda instrucción antes de que se haya 


completado el ciclo de la computadora de la primera instrucción. Los procesadores que cuentan 


con pipelining habilitado son más rápidos en el procesamiento porque no tienen que esperar para 


que una instrucción complete el ciclo de computadora antes de buscar la siguiente.  


  


 


 


 


  


Ciclo de computadora sin pipelining 
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Registros. 


 


Un procesador contiene pequeñas ubicaciones de almacenamiento de alta velocidad llamados 


registros, que de manera temporal contienen datos e instrucciones. Los registros son parte del 


procesador, no parte de la memoria o de algún dispositivo de almacenamiento permanente. Los 


procesadores tienen diferentes tipos de registro, cada uno con una función específica de 


almacenamiento. Las funciones de un registro incluyen el almacenamiento de la ubicación de 


donde una instrucción fue buscada, almacena una instrucción mientras que la unidad de control la 


decodifica, almacena datos mientras que la ALU realiza los cálculos, y almacena el resultado de 


las operaciones llevadas a cabo. 


 


Reloj del sistema. 


 


Para controlar el tiempo de todas las operaciones de la computadora el procesador recae en un 


pequeño circuito de cristal de cuarzo llamado reloj del sistema. Así como nuestro corazón late a un 


ritmo regular para mantener nuestro cuerpo funcionando, el reloj del sistema genera un pulso 


electrónico usado para sincronizar el procesamiento. 


 


Medido en megahertz (MHz)  dónde 1 MHz= 1 millón de ciclos por segundo o gigahertz (GHz) 


donde 1 GHz = 1 ciclos de mil millones por segundo. 


 


De esto se habla cuando se dice que una computadora es una computadora de 2.4 GHz .La 


velocidad de su reloj es de 2.4 mil millones de ciclos por segundo. 


Cuanto más grande el número más rápido es el procesamiento. 


La velocidad del reloj del sistema no tiene ningún efecto sobre dispositivos tales como la impresora 


o unidades de disco. La velocidad del reloj del sistema es solo un factor que influye en el 


Ciclo de computadora con pipelining 
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rendimiento de una computadora. Otros factores a considerar son: tipo de procesador, cantidad de 


cache, tiempo de acceso a la memoria, ancho de bus del sistema y velocidad del reloj del sistema. 


 


Comparativa de procesadores. 


 


Las compañías líderes en el proceso de manufactura de chips para computadoras personales son 


INTEL, AMD, IBM y MOTOROLA. Estas compañías a menudo identifican sus procesadores por 


nombre de modelo o número de modelo. 


 


La tabla siguiente muestra el desarrollo histórico de los procesadores de computadora personal y 


evidencia el aumento en las velocidades de reloj del sistema y el número de transistores en los 


chips desde 1982. A mayor número de transistores más complejo y poderoso es el chip. 


 


Después del aprendizaje de que los números como modelos de procesadores no podían ser 


marcas registradas y protegidas del uso de sus competidores, la compañía INTEL comenzó a 


identificar sus procesadores con nombres. La mayoría de las computadoras de alto rendimiento 


usa un procesador de la familia INTEL CORE. Menos caros, las computadoras básicas utilizan 


marcas de procesadores INTEL de la familia Pentium o Celeron. La familia de procesadores Xeon 


e Itanium son procesadores ideales para estaciones de trabajo y servidores de bajo nivel. 


 


Hoy día la compañía AMD es un líder manufacturero de procesadores que son compatibles con 


INTEL, los cuales tienen un diseño similar a los procesadores INTEL, realizan las mismas 


funciones, y pueden llegar a ser más poderosos y a menudo son menos caros que los 


procesadores INTEL 
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Comparativa de procesadores de computadoras personales. 


 


Nombre Fecha de 
introducción / 
Actualización 


Elaborado por Velocidad de 
reloj 


Core 2  Quad 2007 INTEL 2.4 – 2.67 GHZ 


Core 2 Extreme 2006 INTEL 2.67 – 3 GHZ 


Core 2 Duo 2006 INTEL 1.86 – 2.66 GHZ 


Pentium Dual-
core 


2007 INTEL 1.6 – 2 GHZ 


Pentium 
Extreme Edition 


2005/2006 INTEL 3.2 – 3.73 GHZ 


Pentium D 2005/2006 INTEL 2.66 – 3.66 GHZ 


Pentium IV 2000/2005 INTEL 1.3 – 3.8 GHZ 


Pentium III 1999/2003 INTEL 450 MHZ – 1.4 
GHZ 


Celeron D 2004/2007 INTEL 2.13 – 3-6 GHZ 


Celeron 1998/2003 INTEL 266 MHZ – 2.8 
GHZ 


Pentium II 1997/1998 INTEL 233 – 450 MHZ 


Pentium pro 1995/1999 INTEL 150 – 200 MHZ 


Pentium 1993/1997 INTEL 75 – 233 MHZ   


80486DX 1989/1994 INTEL 25 – 100 MHZ 


80386 1985/1990 INTEL 16 – 33 MHZ 


80286 1982 INTEL 6 – 12 MHZ 


Athlon 64 FX/X2 2005/2007 AMD 2 -3.2 GHZ 


Sempron 2004 AMD 1.5 – 2.2 GHZ 


Athlon 64 2003/2004 AMD 2 – 2.4 GHZ 


Athlon 1999/2002 AMD 500 MHZ – 1.4 
GHZ 


Duron 1999/2001 AMD 600 MHZ – 1.3 
GHZ 


AMD-K6 1997/1999 AMD 300 – 450 MHZ 


PowerPPC (G1 
a G5) 


1994/2005 MOTOROLA / 
IBM 


60 MHZ – 2.7 
GHZ 


68040 1989 MOTOROLA 25 – 40 MHZ 


68030 1987 MOTOROLA 16 – 50 MHZ 


68020 1984 MOTOROLA 16 – 33 MHZ 
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Adquiriendo una computadora personal. 


 


Si ya se encuentra listo para comprar una computadora, el procesador a elegir dependerá en el 


uso que se le vaya a dar a la computadora.  


 


Quizá en lugar de comprar una computadora nueva sea posible que se actualice el procesador 


para incrementar el rendimiento de la computadora. Asegúrese de que el procesador a comprar 


sea compatible con la tarjeta madre de la computadora del usuario de lo contrario se tendrá que 


buscar un reemplazo para la tarjeta madre también. 


 


Guía para la selección de un procesador Intel. 


 


 Usuarios avanzados 
con estaciones de 
trabajo 


 Servidores de baja 
gama  


 Usuarios avanzados 
que diseñan de 
manera profesional, 
producen y editan 
videos, graban y 
editan música, 
participan en video 
conferencias, crean 
páginas Web, 
juegan video juegos 
de uso intensivo 
gráfico. 


 Usuarios que 
diseñan documentos 
de manera 
profesional con 
muchos gráficos, 
realizan 
producciones 
multimedia, envía 
documentos y 
gráficos vía Web, se 
observan vídeos 
entre otros. 


 Usuarios caseros 
que administran sus 
finanzas personales, 
crea documentos 
básicos con el 
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procesador de 
palabras y utiliza 
hojas de cálculo, 
edita fotos y se 
comunica con otros 
en la Web vía correo 
electrónico, salas de 
chat 


 Usuarios caseros 
que administran sus 
finanzas personales, 
crean documentos 
básicos con el 
procesador de 
palabras, edita fotos, 
hace tarjetas de 
presentación y 
calendarios.  


 


 Usuarios con 
computadoras 
portátiles o 
dispositivos  
móviles. 
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Memoria 
 


La memoria consiste de componentes electrónicos que almacenan instrucciones esperando a ser 


ejecutadas por el procesador, los datos que necesitan aquellas instrucciones y los resultados de 


los datos procesados en información. 


 


La memoria generalmente consiste de uno o más chips en la tarjeta madre o algunas otras tarjetas 


de circuito en la computadora. 


 


La memoria almacena tres categorías básicas de elementos: (1) el sistema operativo y otro 


software de sistema que controla o mantiene la computadora y sus dispositivos.; (2) programas de 


aplicación que llevan a cabo tareas específicas tales como el procesamiento de palabras; y (3) los 


datos siendo procesados por los programas de aplicación y la información que resulta. Este rol de 


la memoria de almacenar datos  y programas es conocido como programa almacenado. 


 


Tamaños de memoria. 


 


 Los fabricantes expresan el tamaño de los chips de memoria y 


dispositivos de almacenamiento en términos del número de bytes que 


el chip o el dispositivo tienen disponible para almacenamiento. 


Recordar que los dispositivos de almacenamiento guardan datos, 


instrucciones e información para uso futuro, mientras que la memoria 


guarda estos elementos de forma temporal.  


 


La unidad básica para medir la capacidad de almacenamiento es el 


byte. Existen alrededor de 1,000  bytes (exactamente 1,024) en 1 kilobyte ( K o KB), 


aproximadamente 1 millón de bytes en 1 megabyte (MB), alrededor de mil millones de bytes en 1 


gigabyte (GB) y cerca de 1 millón de millones de bytes en 1 terabyte.  


 


Tipos de memoria. 
 


La unidad principal contiene dos tipos de memoria: volátil y no volátil. Cuando se apaga la 


computadora la memoria volátil pierde su contenido. La memoria no volátil  en contraste no pierde 
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su contenido cuando se apaga la computadora. Por lo tanto, la memoria volátil es temporal y la no 


volátil es permanente. La memoria RAM sería un ejemplo de esta memoria volátil. Ejemplos de 


memoria no volátil son: memoria ROM, memoria FLASH y la CMOS. 


 


 


RAM. 


 


 La memoria RAM (Random Access  Memory 


por sus siglas en inglés) son los chips que se 


utilizan para memoria principal. 


 


Su nombre proviene del hecho de que 


cualquier ubicación de la memoria puede 


seleccionarse aleatoriamente para 


almacenar datos e instrucciones. Recordar 


que cada byte de memoria tiene asignada 


una dirección, lo que permite localizarlo de 


forma directa o aleatoria con tan sólo  


conocer su dirección, pues de no ser así se 


tendría que recorrer todos los bytes desde el 


inicio para encontrar el que se busca. 


 


Junto con el microprocesador, la RAM es uno de los componentes más caros de la computadora. 


La cantidad de RAM en una computadora afecta, por tanto el precio general del equipo de 


cómputo. 


 


Para que el usuario tenga una idea de cuanta memoria RAM necesita en su equipo es necesario 


conocer un poco de cómo es el funcionamiento de esta memoria. 


 


En términos no tan técnicos se podría decir que la memoria RAM es una especia de sala de espera 


del procesador de la computadora. Contiene datos en espera de ser procesados, junto con las 


instrucciones de programa para el procesamiento de esos datos. Además, la memoria RAM 


contiene los resultados de la unidad de procesamiento que pueden almacenarse, a continuación, 


de manera permanente en una unidad de almacenamiento.  


 


Además de datos e instrucciones de software de aplicación, la RAM contiene instrucciones del 


sistema operativo que controlan las funciones básicas de un sistema de cómputo. 
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A continuación se muestra como se transfieren las instrucciones de programa a la memoria RAM. 
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Algo importante cuando se habla de la memoria RAM es no confundirla con el almacenamiento en 


disco. Para diferenciarlos hay que recordar que la memoria RAM conserva los datos en los 


circuitos, mientras que el almacenamiento en disco lo haga en disco duro. Como se ha visto la 


memoria RAM es un almacenamiento temporal, mientras que el almacenamiento en disco es 


permanente. Otro dato importante y como se comentado la memoria RAM es volátil, lo cual quiere 


decir que necesita energía eléctrica para conservar datos. Si se apaga la computadora o si se va la 


luz, todos los datos almacenados en la memoria RAM desaparecen en forma inmediata. 


 


En relación a los tipos de memoria hoy en día es común encontrar tres tipos de memoria RAM: 


 DRAM 


 SRAM 


 MRAM 
 


En el interior de la unidad principal la memoria RAM reside en módulos de memoria. Los puertos 


de memoria en la tarjeta madre son los que contienen los módulos de memoria. Existen tres tipos 


de módulos de memoria: 


 SIMM (Single In-line Memory Module) 


 DIMM (Dual In-line Memory Module) 


 RIMM (Rambus Inline Memory Module) 
 


 Cuando requiera agregar mayor memoria RAM  a su 


computadora consulte la documentación para ver qué tanta 


memoria RAM se le puede agregar y asegúrese de que la 


memoria es compatible con el modelo de su computadora.  


 


 


¿Cuánta memoria RAM necesita la computadora? 


 


La cantidad de memoria RAM que puede necesitar la computadora depende del software que el 


usuario utiliza o va a utilizar. Los requisitos de memoria RAM generalmente se especifican en los 


paquetes de software. En caso de requerir más cantidad de memoria RAM se puede comprar e 


instalar memoria adicional hasta el límite establecido por el fabricante. 


 


Por lo tanto es lógico pensar que mientras más trabajo se realice en una computadora mayor será 


la cantidad de memoria a utilizar. 


 


Generalmente un usuario del hogar ejecutando el sistema operativo Windows 7 y utilizando una 


suite de ofimática y navegación por Internet debería por lo menos considerar 1 GB de memoria 


RAM como mínimo. Los usuarios de negocios que trabajan con programas más especializados 
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como programas de contabilidad, trabajo de edición de video, deberían considerar contar con entre 


1 y 4 GB de memoria RAM. Aquellos usuarios con uso intensivo de manejadores de gráficos como 


programas de CAD, diseño en 3D o ediciones de video avanzadas deberían pensar en tener más 


de 4 GB e memoria RAM. 


 


Memoria Caché. 
 


 Hoy día la mayoría de las computadoras mejoran el 


tempo de procesamiento utilizando memoria caché. 


 


La memoria caché es una memoria intermedia, o sea 


que presenta datos que se encuentran en la memoria 


RAM pero al estar en la caché se acelera su acceso. 


 


Esta memoria funciona cuando se accede a un dato por primera vez, se guarda una copia del 


mismo en la caché, si posteriormente se necesita dicho dato se accede a la caché y no a la RAM 


en sí. 


 


Esto ayuda a mejorar la velocidad de procesamiento ya que al tratarse de una memoria intermedia 


y de menor capacidad, allí se encuentran los últimos datos a los que se tuvo acceso y por lo tanto 


la búsqueda de cualquier información es mucho más rápida. 


 


Se puede establecer entonces que es más rápida  porque esta memoria tiene velocidades de 


acceso y capacidades diferentes a la RAM; en ningún momento la sustituye y más bien se 


complemente para mejorar el nivel en velocidades de procesamiento. 


 


El tamaño de la memoria caché depende del tipo del que se trate pero pueden ser unos cuantos 


MB debido a la función de tener solo los últimos datos a los que se tuvo acceso. 


 


La mayoría de las computadoras tienen dos tipos de memoria caché: caché L1 y caché L2. Se 


diferencian L1 y L2: la L indica Nivel (Level), la 1 es una memoria caché que se encuentra interna 


al procesador y trabaja a su misma frecuencia (por eso la rapidez de acceso) y la L2 que es 


ligeramente más lenta que la L1 pero tiene mayor capacidad. Incluso puede llegar a hablarse de L3 


donde esta estaría en el tarjeta madre y las dos anteriores en el procesador. 
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La memoria caché acelera el procesamiento porque almacena los datos e instrucciones que se 


utilizan con frecuencia. Cuando el procesador necesita una instrucción o datos, lo primero que 


hace es buscarlo en la memoria caché L1, después en la caché L2, luego en la memoria RAM. 


 


 


  


 


ROM. 


 


 La memoria ROM (read only memory) o memoria de solo 


lectura, son chips que se utilizan para el almacenamiento 


permanente de ciertas instrucciones. Su nombre proviene del 


hecho de que las instrucciones que se encuentran grabadas en 


este chip solamente podrán leerse, pero no podrán alterarse; la 


única forma de modificarlas sería cambiar el chip por otro. Las 


instrucciones se encuentran grabadas de manera permanente 


en sus circuitos de forma que, aunque se apague el sistema, 


éstas no se perderán, razón por la cual se dice que esta 


memoria no es volátil. Las instrucciones que se graban como 


fijas en la memoria ROM se llaman firmware, pues tienen ciertas características de software y otras 


de hardware. 


 


La memoria ROM es necesaria ya que cuando se enciende la computadora, el procesador recibe 


energía eléctrica  y está listo para iniciar la ejecución de las instrucciones que se le den. Sin 


embargo, como la memoria RAM es volátil, al iniciar el sistema ésta no contiene ninguna 


instrucción; por lo tanto, ¿Quién le dirá al procesador lo que tiene que realizar? Es en ese 


momento cuando hace su aparición la memoria ROM, pues esta contiene un conjunto de 


instrucciones llamado BIOS (basic input / output system), las cuales contienen la rutina de inicio 


que le indica a la computadora que acceda al disco duro, busque el sistema operativo y lo cargue 


Cache L1 


Parte del procesador 


Cache L2 


Parte del procesador 


RAM 


Cache L3 


Separado del procesador y se encuentra 


P
ro


ce
sa


d
o


r Caché L1, acceso más rápido 


Caché L2, acceso más lento que L2 


Más lenta que L1 y L2 


Más lenta que caché L1, L2 y L3 
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en la memoria RAM. Una vez que el sistema operativo se encuentra cargado en la memoria RAM, 


el procesador inicia la ejecución de sus instrucciones mostrando en la pantalla una interfaz gráfica 


con íconos y entiende lo que el usuario le solicita. 


 


Por lo general, la memoria ROM se encuentra dentro de un circuito integrado que está soldado a la 


tarjeta madre. 


 


 


CMOS. 


 


 Así como la computadora necesita memoria ROM 


para almacenar permanente las instrucciones de 


arranque, también requiere de cierta memoria que 


pueda conservar datos de configuración de la 


computadora, como la cantidad de 


almacenamiento secundario con la que cuenta, la 


cantidad de memoria, el tipo de monitor, etc. Por 


ejemplo, la computadora necesita saber con 


cuanta memoria cuenta para así poder asignarla a 


los programas que se van a ejecutar. Como la 


memoria RAM pierde toda la información cuando 


se apaga la computadora, no es la más adecuada para almacenar esta información de 


configuración. La memoria ROM tampoco sirve para este propósito, ya que si se almacena la 


cantidad de memoria que contiene el sistema, no sería posible agregar más memoria pues la 


información contenida en la memoria ROM es permanente y no habría manera de reportar al 


sistema dicha expansión. Por lo tanto, la información de configuración del sistema necesita un tipo 


de memoria que sea más permanente que la memoria RAM, pero menos permanente que la 


memoria ROM, por lo que la memoria CMOS es la indicada para este propósito. 


 


La memoria CMOS (complementary meta oxide semiconductor memory) es un chip que requiere 


de muy poca energía para mantener los datos, por lo que puede cargarse con una batería pequeña 


y recargable que se encuentra integrada en la tarjeta madre; esta batería permite que la memoria 


CMOS conserve los datos de configuración del sistema aunque se apague la computadora. 


 


Así cuando se modifica la configuración del sistema, por ejemplo, al agregar mayor cantidad de 


memoria RAM, los datos en la CMOS deben actualizarse; esto se logra manualmente al ejecutar el 


programa de configuración de CMOS. 
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Hoy en día la mayoría de los BIOS están almacenados en una memoria flash capaz de ser 


reescrita, esto es lo que permite que se pueda actualizar. El BIOS se apoya en la memoria CMOS 


porque se construye con esa tecnología, en ella carga y almacena los valores que necesita y que 


son susceptibles de ser modificados (cantidad de memoria instalada, numero de discos duros, 


fecha y hora, etc.). A pesar de que se apague la computadora, los valores de la memoria de BIOS 


se mantienen intactos, ¿cómo es posible?, pues gracias a una pila que la alimenta. Puesto que el 


consumo es muy bajo y se recarga al encender la computadora, la pila puede durar varios años. 
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Ranuras y Tarjetas expansión 
 


Una ranura de expansión es un conector largo, estrecho, en la tarjeta madre, que permite la 


inserción de una tarjeta. Una tarjeta de expansión es una pequeña tarjeta de circuitos que 


proporciona a una computadora la capacidad de controlar un dispositivo de entrada, salida o 


almacenamiento. A las tarjetas de expansión también se les conoce como tarjetas controladoras o 


adaptadores. 


 


Tipos de tarjetas de expansión 
 


Tarjeta de expansión Propósito 


Controladora de disco Conectar unidades de disco 


Firewire Conectar dispositivos Firewire 


Sintonizador HDTV Visualizar vídeo de alta definición en el 
monitor 


MIDI Conectar instrumentos musicales 


Modem Conectar otras computadoras a través de la 
línea del teléfono 


Red Conectar otras computadoras 


Convertido de PC a TV Conectar una televisión 


Sonido Conectar bocinas o micrófono 


Sintonizador de TV Visualizar canales de TV en el monitor 


USB 2.0 Conectar dispositivos USB 2.0 


Video Conectar un monitor 


Captura de video Conectar una cámara de video 
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La mayoría de las computadoras  tienen de cuatro a ocho ranuras de expansión, pero algunas de 


las ranuras suelen contener tarjetas de expansión. Una tarjeta de vídeo  proporciona una ruta para 


que los datos viajen hacia el monitor. Un módem proporciona una manera de transmitir datos por 


medio de la línea del teléfono.  


 


Una tarjeta de sonido lleva datos a las bocinas y los audífonos, o los recuera de un micrófono. Una 


tarjeta de red permite conectar la computadora a una red de área local.  


 


Las tres principales ranuras de expansión son las siguientes: 


  Ranura ISA (Industry Standard 
Arquitecture). Pertenecen a una tecnología 
antigua, que se utiliza en la actualidad solo en 
algunos módems u otros dispositivos 
relativamente lentos. La mayoría de las 
computadoras nuevas tienen pocas ranuras ISA 
o simplemente no tienen. 


 Ranura PCI (Peripheral Component 
Interconnect).  Ofrecen velocidades de 
transferencia rápidas y un bus de datos de 32 y 
64 bits. Por lo general, estas ranuras contienen 
una tarjeta de vídeo, una de sonido, una de 
captura de video, una de módem o una interfaz 
de red. 


 Ranura AGP (Accelerated Graphics Port).  
Proporciona una ruta de datos de alta velocidad que se emplea principalmente para 
tarjetas de video. 


 


Nota: Las ranuras tienen longitudes diferentes para que pueda identificarlas fácilmente al abrir la 


unidad principal y revisar la tarjeta madre. 


Las tarjetas de expansión están construidas para un solo tipo de ranuras. Si tiene planeado 


agregar o actualizar una tarjeta en la computadora, debe asegurarse de que está disponible el tipo 


correcto de ranura en la tarjeta madre.  


 


Cabe mencionar que en el pasado instalar una tarjeta no era una tarea sencilla. Con el avance de 


la tecnología surgió un concepto conocido como Plug n´play lo que significa que basta solamente 


con conectar la tarjeta en la ranura que corresponda y la computadora realiza en forma automática 


la configuración de la misma, así que una vez instalado inmediatamente se puede utilizar. 
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Tarjetas de memoria flash, memorias USB, tarjetas PCMCIA. 


 


Hay tres tipos de memoria flash ampliamente utilizados que son: Tarjetas de memoria flash, 


memorias USB, módulos de tarjeta exprés. A diferencia de las tarjetas de expansión que requieren 


que se abra la unidad del sistema principal y se instale la tarjeta en la tarjeta madre, las tarjetas de 


memoria flash se pueden utilizar sin la necesidad de abrir la unidad principal o reiniciar el equipo. 


Estas tarjetas tienen una característica  llamada “hot pluggin”, que le permite insertar y quitar la 


memoria flash y otros dispositivos mientras la computadora está en operación. 


 


 Tarjeta de memoria flash. Las tarjetas de 
memorias son dispositivos de 
almacenamiento de datos usados en 
cámaras digitales, computadoras 
portátiles, handhelds, teléfonos, 
reproductores de música, consolas de 
videojuegos y otros dispositivos 
electrónicos. Las tarjetas de memoria 
permiten un medio de almacenamiento 
pequeño, rápido y resistente y las hay 
disponibles en amplias formas y 
tamaños. 
 


 


 


 Unidad de memoria USB.   Dispositivo de almacenamiento 
que utiliza memoria flash para guardar la información que 
puede requerir y no necesita baterías (pilas). La batería era 
necesaria en los primeros modelos, pero los más actuales 
ya no la necesitan. Estas memorias son resistentes a los 
rasguños (externos), al polvo, y algunos al agua que han 
afectado a las formas previas de almacenamiento portátil, 
como los disquetes, discos compactos y los DVD.  
Adicionalmente esta memoria se conecta a un puerto USB y la computadora la identifica 
como otra unidad, por ejemplo la unidad F://. 
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 Tarjetas PCMCIA. La mayoría de las 
computadoras portátiles están equipadas 
con un tipo  especial  de ranura de 
expansión externa llamada PCMCIA  
(personal computer memory card 
international association), que se emplea 
para tarjetas de expansión de memoria o 
módem, tarjetas de sonido o tarjetas para 
conexión de red; otras son utilizadas para 
conexión a dispositivos de disco duro. 
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Puertos y conectores 
 


 La unidad del sistema también consta de puertos, los cuales 


permiten que los dispositivos externos como el monitor, la 


impresora, el teclado, la cámara de video o el mouse se conecten 


y se comuniquen con la computadora. Los puertos salen de la 


parte externa del gabinete y son conectores con huecos 


diminutos para entrada de pequeños alambres. Cada orificio tiene una función diferente; unos 


transmiten corriente, otros datos y otros más instrucciones de control para la impresora y otros 


dispositivos. Los puertos pueden ser paralelos o seriales; los paralelos transfieren datos de 8 bits a 


la vez mientras que los seriales transmiten datos de 1 bit a la vez. Muchos sistemas utilizan los 


puertos paralelos para conectar dispositivos que envían o reciben grandes cantidades de datos, 


como las impresoras, mientras que los puertos seriales se utilizan para dispositivos menos intensos 


en la transmisión de datos, como el teclado, el mouse o para dispositivos de comunicación como el 


módem. Los puertos USB envían datos por una línea única y pueden conectar distintos dispositivos 


como el mouse, cámara de video, la memoria flash, etc. 


 


En muchos casos los puertos están ubicados con colores particulares que encajan con el conector 


que corresponden.  
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Ejemplos de diferentes tipos de puertos que puede 


haber en una computadora. 
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Puertos seriales 
 


 Un puerto serie o puerto serial es una interfaz de comunicaciones 


de datos digitales, frecuentemente utilizado por computadoras y 


periféricos, donde la información es transmitida bit a bit enviando 


un solo bit a la vez, en contraste con el puerto paralelo que envía 


varios bits simultáneamente. La comparación entre la transmisión 


en serie y en paralelo se puede explicar usando una analogía con 


las carreteras. Una carretera tradicional de un sólo carril por 


sentido sería como la transmisión en serie y una autovía con varios 


carriles por sentido sería la transmisión en paralelo, siendo los vehículos los bits que circulan por el 


cable. 


Puertos paralelos 
 


 Un puerto paralelo es una interfaz entre una computadora y un 


periférico, cuya principal característica es que los bits de datos viajan 


juntos, enviando un paquete de byte a la vez. Es decir, se 


implementa un cable o una vía física para cada bit de datos formando 


un bus.  


Mediante el puerto paralelo se puede controlar también periféricos 


como focos, motores entre otros dispositivos, adecuados para 


automatización. 


 


El cable paralelo es el conector físico entre el puerto paralelo y el dispositivo periférico. En un 


puerto paralelo habrá una serie de bits de control en vías aparte que irá en ambos sentidos por 


caminos distintos. 


Puertos USB 
 


Un puerto USB es una entrada o acceso para que el usuario 


pueda compartir información almacenada en diferentes 


dispositivos como una cámara de fotos, un memoria USB, 


entre otros, con una computadora. Las siglas USB significa 


Bus de Serie Universal en inglés. 


 


Una de sus principales características es su capacidad plug & 


play. Este concepto se refiere a la cualidad de que con sólo 


conectar el dispositivo a la computadora, es capaz de 


interpretar la información almacenada y reproducirla inmediatamente.  
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Puertos Firewire 
 


 También conocido como IEEE 1394, es un 


estándar multiplataforma para entrada/salida de 


datos en serie a gran velocidad. Suele utilizarse 


para la interconexión de dispositivos digitales como 


cámaras digitales y videocámaras a computadoras. 


 


 


 


 


 


En la actualidad los puertos USB y Firewire están reemplazando a los puertos tradicionales 


completamente. 
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Puertos de propósito específico  
 


Hay cinco puertos de propósito específico como lo son: MIDI, eSATA, SCSI, IrDA y Bluetooth. 


Algunos de estos puertos no se incluyen de manera típica en una computadora. Para que un 


usuario casero tenga estos puertos en su computadora es muy probable que tenga que 


personalizar su computadora al momento de comprarla. 


 Puerto MIDI. Se trata de un protocolo de comunicación serial estándar que permite a los  
computadores, 
sintetizadores, 
secuenciadores, 
controladores y otros 
dispositivos musicales 
electrónicos comunicarse 
y compartir información 
para la generación de 
sonidos. 
 
 
 
 
 


 Puerto eSATA.  Significa ("external Serial 
Advanced Technology Attachment") ó su  
traducción al español es ("tecnología externa de 
conexión serial avanzada"). Se le llama puerto 
porque permite la transmisión de datos entre un 
dispositivo externo (periférico), con la 
computadora. Los discos duros SATA son 
populares entre los usuarios por su velocidades 
altas de transmisión. Las conexiones con este 
tipo de puertos ofrecen hasta 6 veces mayor 
rapidez de transmisión de datos con un disco 
duro que con una conexión con USB o Firewire. 
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 Puerto SCSI. Un puerto paralelo especial 
de alta velocidad es llamado SCSI que 
permite  conectar dispositivos periféricos 
tales como unidades  de disco e 
impresoras. 
 
 
 
 
 
 
 


 Puerto iRDA. (Infrared Data Association (IrDA) 
define un estándar físico en la forma de  
transmisión y recepción de datos por rayos 
infrarrojo. Esta tecnología está basada en rayos 
luminosos que se mueven en el espectro 
infrarrojo. Los estándares IrDA soportan una 
amplia gama de dispositivos eléctricos, 
informáticos y de comunicaciones, permite la 
comunicación bidireccional entre dos extremos a 
velocidades que oscilan entre los 9.600 bps y los 
4 Mbps. Esta tecnología se encuentra en 
muchas computadoras portátiles, y en un 
creciente número de teléfonos móviles, sobre 
todo en los de fabricantes líderes como Nokia y 
Ericsson. 
 
 


 Puerto Bluetooth. Bluetooth es una 
tecnología inalámbrica que es una 
alternativa a las  conexiones vía iRDA y 
que opera en banda de 2.4 GHz. Se 
trata de una tecnología pensada para la 
creación de redes de ámbito personal 
(de cobertura reducida, normalmente de 
unos 10 metros). Las redes se suelen 
construir en modo “ad-hoc” utilizando 
dispositivos heterogéneos como 
teléfonos móviles, dispositivos manuales 
(“handhelds”) y computadoras portátiles. 
 
Algunas de las características 
principales de la tecnología son las 
siguientes: 
 


o Eliminación de la necesidad de conexiones por cable entre los productos y 
accesorios electrónicos. 


o Intercambio de archivos, tarjetas de visita, citas del calendario, etc. entre usuarios 
de Bluetooth. 


o Sincronización y transferencia de archivos entre dispositivos. 
o Como mandos a distancia funcionan como llave, entradas y monederos 


electrónicos. 
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Bus de datos 
 


 El bus es el camino o conexión a través del cual viajan los 


pulsos electrónicos (en bits) del procesador a las unidades del 


sistema. Los bus conectan los dispositivos de entrada con la 


memoria principal, a la memoria principal con el procesador y 


con los dispositivos de salida. El ancho del BUS es la cantidad 


de datos que pueden transferirse simultáneamente. Los 


primeros procesadores tenían bus de datos que permitían la 


transferencia de 8 bits. Los procesadores más recientes tienen 


bus de 64 bits de ancho, lo que permite transferir un dato de 64 


bits desde la memoria principal hacia otros dispositivos en una sola transferencia. 


 


Una computadora tiene dos tipos básicos de bus: bus de sistema y bus de expansión. El bus de 


sistema es parte de la tarjeta madre y conecta al procesador con la memoria principal. Un bus de 


expansión le permite al procesador comunicarse con los periféricos. 


 


Bus de expansión. 


 


Llamado algunas veces bus de entrada/salida permite a diversos componentes de la tarjeta madre 


(USB, puerto serial o paralelo, tarjetas insertadas en conectores PCI, discos duros, unidades de 


CD-ROM y CD-RW, etc.) comunicarse entre sí. Sin embargo, permite principalmente agregar 


nuevos dispositivos por medio de las ranuras de expansión que están a su vez conectadas al bus 


de entrada/salida. 
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Bahías 
 


 El Gabinete de la unidad principal contiene 


varios espacios para la incorporación de 


dispositivos de almacenamiento llamados 


bahías de unidad. Algunas bahías de unidad 


proporcionan acceso del exterior a la unidad 


del sistema lo cual llega a ser necesario para 


un dispositivo de almacenamiento con 


medios removibles, como las unidades de 


CD, DVD o BlueRay. 


 


 


 


Fuente de poder 
 


 Es un dispositivo que convierte la 


tensión alterna de la corriente eléctrica, 


en una o varias tensiones, prácticamente 


continuas, que alimentan los distintos 


circuitos del aparato electrónico al que se 


conecta en este caso la computadora. 


 


 


 


Acompañan a la fuente de poder generalmente los ventiladores que se utiliza en los gabinetes de 


computadoras y otros dispositivos electrónicos para enfriarlos. Por lo general el aire caliente es 


sacado desde el interior del dispositivo con estos ventiladores. 


 


Se utilizan especialmente en las fuentes de energía, generalmente en la parte trasera del gabinete 


de la computadora. Actualmente también se incluyen ventiladores adicionales para el procesador y 


las tarjetas que pueden sobrecalentarse, sobre todo las de video. Incluso a veces son usados en 


distintas partes del gabinete para una refrigeración general. 


 


Los ventiladores son uno de los elementos que, en funcionamiento, suelen ser de los más ruidosos 


en una computadora. Por esta razón, deben mantenerse limpios y ser de buena calidad.  
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Por lo general los ventiladores en las computadoras de escritorio están continuamente encendidos, 


en cambio en las computadoras portátiles suelen prenderse y apagarse automáticamente 


dependiendo de las necesidades de refrigeración (por una cuestión de ahorro energético). 


 


 Actualmente también las 


computadoras incluyen detección 


y aviso de funcionamiento de 


ventiladores. Anteriormente los 


ventiladores podían estropearse y 


dejar de funcionar sin que el 


usuario lo notara, ocasionando 


que la computadora aumentara 


su temperatura y produciendo 


errores de todo tipo. 


 


Los ventiladores nunca deben ser 


obstruidos con ningún objeto, 


pues esto puede causar un 


sobrecalentamiento en la computadora. 


 


  







 
Uso de los componentes físicos de la computadora Módulo 2 


 


36 
Copyright © 2011 ITESM - Derechos Reservados - Tecnológico de Monterrey - Programas Sociales 


Mantenimiento preventivo. Limpieza de la computadora. 


 


El polvo, los desechos humanos, las comidas y la mugre en general pueden acumularse en 


cualquier dispositivo electrónico, pudiendo ocasionar un mal funcionamiento del mismo.  


 


 Para hacerlo por su propia cuenta, a continuación se 


mencionan algunos consejos útiles para lograrlo. 


 


 


 


 


 


Precauciones generales 


 


Como se trata de dispositivos electrónicos, se debe tener ciertas consideraciones básicas para 


manipularlos y cumplirlas estrictamente. Recuerde que incluso puede estar en peligro su vida por la 


corriente eléctrica. 


 


 Antes de manipular cualquier objeto que se conecte a la electricidad, debe desenchufarlo, 
sin excepción. 


 Antes de tocar algún componente electrónico utilice siempre una pulsera antiestática que 
protege los componentes electrónicos de descargas de electricidad estática con las que se 
carga el cuerpo humano  y que le puede afectar a los circuitos eléctricos. Sujete esta 
pulsera al chasis de la computadora 


 Los manuales de cada dispositivo suelen traer las recomendaciones y métodos para 
limpiarlos más adecuadas, esas instrucciones tienen prioridad ante cualquier 
recomendación ajena. 


 Nunca rocíe fluidos de limpieza directamente sobre los componentes de una computadora. 
Siempre debe ser sobre un paño. 


 No permita que ningún líquido corra o gotee cerca de los dispositivos. Jamás los deje 
húmedos. 


 No utilice solventes potentes, por lo general, los dispositivos no están preparados para 
resistirlos. 


 Algunos dispositivos son muy sensibles, nunca sea brusco. 


 Aparatos de aire comprimido son muy útiles para la limpieza de polvo para algunos 
dispositivos, siempre limpian mejor que los tradicionales soplidos. 


 Los trapos anti-estáticos son geniales para atraer polvo. 


 El alcohol sólo puede usarse en algunas superficies. Generalmente se prohíbe su uso 
porque puede desteñir las superficies.  
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Para eliminar el polvo que se acumula tanto fuera como dentro del gabinete de la computadora, es 


muy útil disponer de aire comprimido, de paños anti-estática, un pequeño pincel y posiblemente 


algún líquido hecho especialmente para componentes electrónicos. 


 


Apague la computadora y desconéctela de todos los dispositivos.  


 


 El aire comprimido eliminará fácilmente todo el polvo 


acumulado. Sea cuidadoso de no exponer esta fuerte 


corriente de aire directamente sobre los delicados circuitos. 


Intente limpiar cada rincón y puertos del gabinete. Si apunta 


directamente hacia los ventiladores, podrá observar la 


cantidad de polvo que sale, acumulado tal vez durante años. 


 


El pequeño pincel puede usarse para aquellas áreas donde el 


aire comprimido no puede remover polvo; por ejemplo, los 


ejes de los ventiladores. También puede usarse para limpiar el cableado. 


 


Utilice suavemente el paño anti-estático con algún líquido limpiador especial para dispositivos 


electrónicos en las superficies de los circuitos. También puede usar el líquido especial en el 


gabinete metálico. No se recomienda alcohol, porque en algunos casos puede borrar la pintura, o 


afectar algunas sustancias en los circuitos. 


 


El agua podría funcionar, pero a veces las superficies pueden quedar húmedas por demasiado 


tiempo. Los líquidos especiales de limpieza de dispositivos están hechos especialmente para 


evaporarse rápidamente. 








 
 
  


USO DE LOS 
COMPONENTES FÍSICOS 


DE LAS 
COMPUTADORAS 


 


En este módulo el participante conocerá el funcionamiento de los 
lápices ópticos, que transmiten información gráfica desde tabletas 


electrónicas hasta la computadora; joysticks y el mouse, que convierte 
el movimiento físico en movimiento dentro de una pantalla de 


computadora; los escáneres, que leen palabras o símbolos de una 
página impresa y los traducen a configuraciones electrónicas que la 


computadora puede manipular y almacenar; y los módulos de 
reconocimiento de voz, que convierten la palabra hablada en señales 


digitales comprensibles para la computadora. 


Módulo 3 –


Tecnologías de 


entrada- 







 
 
Uso de los componentes físicos de la computadora 


 
Módulo 3 


 
Contenido 


Introducción ....................................................................................................................................... 1 


¿Qué es una entrada? ................................................................................................................. 1 


¿Qué es un dispositivo de entrada? ...................................................................................... 2 


El teclado ............................................................................................................................................ 3 


Dispositivos apuntadores ............................................................................................................ 4 


El mouse ............................................................................................................................................. 4 


Otros dispositivos de apuntador .............................................................................................. 6 


 Trackball. ............................................................................................................................. 6 


 Touchpad. ............................................................................................................................ 7 


 Palanca de seguimiento ó Trackpoint o Pointing Stick. ......................... 7 


 Pantalla Touch Screen.................................................................................................... 7 


 Pluma Digital ........................................................................................................................ 8 


Controles para juegos y reproductores multimedia. ............................................. 9 


 Gamepad ............................................................................................................................... 9 


 Joysticks y Volantes ......................................................................................................... 9 


 Pistolas ................................................................................................................................... 9 


 Tapetes de baile................................................................................................................. 9 


 Controles con sensores de movimiento ................................................................. 9 


 Almohadillas sensibles al tacto ................................................................................... 9 


Entrada por voz ............................................................................................................................ 10 


Entradas para teléfonos inteligentes y PDAs ................................................................. 11 


 Teléfonos inteligentes .................................................................................................. 11 


 PDAs..................................................................................................................................... 11 


 Tabletas electrónicas .................................................................................................... 11 


Cámara digital. ............................................................................................................................ 12 


Entrada de video .......................................................................................................................... 13 


Webcam ...................................................................................................................................... 14 


Video conferencia. .................................................................................................................. 14 


Escáner y dispositivos lectores ............................................................................................. 15 


Escáner óptico.......................................................................................................................... 15 


Lectores ópticos ...................................................................................................................... 16 


Lectores de código de barras. .......................................................................................... 16 


Dispositivos biométricos ........................................................................................................... 17 


Dispositivos de entrada sugeridos por tipo de usuario .............................................. 18 







 
 
Uso de los componentes físicos de la computadora 


 
Módulo 3 


 


1 
Copyright © 2011 ITESM - Derechos Reservados - Tecnológico de Monterrey - Programas Sociales 


 


 


Introducción 


 
Una entrada es cualquier dato o instrucción que se ingresa a la memoria de la computadora. 
Hay una amplia variedad de opciones para ingresar datos o instrucciones a la computadora. 


Una vez que los datos están en la memoria, la computadora interpreta y ejecuta las 
instrucciones para procesar los datos en información. Las instrucciones que ingresan a la 
computadora pueden ser en forma de programas, comandos y respuestas de usuarios.  


 Un programa es una serie de instrucciones que le dice a la computadora lo que tiene 
que hacer y  cómo hacerlo. Cuando un programador escribe un programa, este 
ingresa el programa a la computadora por medio de un teclado, mouse u otro 
dispositivo de entrada. Después el programador almacena el programa en un archivo 
que el usuario pueda ejecutar. Cuando un usuario ejecuta un programa, la 
computadora carga el programa de un medio de almacenamiento a la memoria.  Por 
lo tanto, un programa es ingresado a la memoria de la computadora. 


 Los programas responden a los comandos que un usuario solicita. Un comando es 
una instrucción que origina que un programa realice una acción específica. El 
usuario coloca comandos ya sea tecleando en el teclado, haciendo clic con el 
mouse, dando instrucciones por voz o tocando un monitor de tipo touchscreeen. 


 La respuesta de un usuario es una instrucción que un usuario coloca para responder 
a una solicitud desplegada por un programa. La respuesta a la pregunta le indica al 
programa las acciones que tiene que realizar. Considere que el programa realiza la 
pregunta ¿es correcta la hora de la tarjeta? Si la respuesta es SI, entonces el 
programa procesa la hora de la tarjeta. Si la respuesta es NO, el programa da la 
oportunidad al usuario de modificar los valores de entradas de la hora de la tarjeta. 


 


¿Qué es una entrada?  
 
Una entrada es cualquier dato o instrucción 
que se ingresa a la memoria de la 
computadora. Hay una amplia variedad de 
opciones para ingresar datos o instrucciones 
a la computadora. 
 
Una vez que los datos están en la memoria, 
la computadora interpreta y ejecuta las 
instrucciones para procesar los datos en 
información. Las instrucciones que ingresan 
a la computadora pueden ser en forma de 
programas, comandos y respuestas de 
usuarios. 
 


 Un programa es una serie de instrucciones que le dice a la computadora lo que tiene 
que hacer y  cómo hacerlo. Cuando un programador escribe un programa, este 
ingresa el programa a la computadora por medio de un teclado, mouse u otro 
dispositivo de entrada. Después el programador almacena el programa en un archivo 
que el usuario pueda ejecutar. Cuando un usuario ejecuta un programa, la 
computadora carga el programa de un medio de almacenamiento a la memoria.  Por 
lo tanto, un programa es ingresado a la memoria de la computadora. 
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 Los programas responden a los comandos que un usuario solicita. Un comando es 
una instrucción que origina que un programa realice una acción específica. El 
usuario coloca comandos ya sea tecleando en el teclado, haciendo clic con el 
mouse, dando instrucciones por voz o tocando un monitor de tipo touch screeen. 


 La respuesta de un usuario es una instrucción que un usuario coloca para responder 
a una solicitud desplegada por un programa. La respuesta a la pregunta le indica al 
programa las acciones que tiene que realizar. Considere que el programa realiza la 
pregunta ¿es correcta la hora de la tarjeta? Si la respuesta es SI, entonces el 
programa procesa la hora de la tarjeta. Si la respuesta es NO, el programa da la 
oportunidad al usuario de modificar los valores de entradas de la hora de la tarjeta. 


 
 


¿Qué es un dispositivo de entrada? 
 
Un dispositivo de entrada es cualquier componente de hardware que le permite el usuario 
ingresar datos e instrucciones (programas, comandos, y respuestas de usuario) a la 
computadora. Dependiendo de la aplicación y de los requerimientos particulares del usuario, 
el dispositivo de entrada puede variar. 
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El teclado 
 


Muchas personas usan el teclado como uno de sus dispositivos 
de entrada. El teclado es un dispositivo de entrada que está 
compuesto por teclas que el usuario presiona para ingresar 
datos e instrucciones a la computadora.  
 
Las letras de la A a la Z, números del 0 al 9, el tabulador, barra 
espaciadora en la misma posición de una máquina de escribir 
estándar y operan de la misma manera, otras teclas como las de 


función y Enter , ejecutan diferentes operaciones dependiendo de la aplicación que esté 
utilizando. 
 
Entre las características que debe considerar un usuario en un teclado destacan las 
siguientes: 


 Idioma. Los teclados difieren según el idioma, por ejemplo los teclados en español 
contienen una tecla para la letra Ñ como también los puntos, asteriscos y caracteres 
especiales se encuentran ubicados en diferente posición que los teclados en inglés u 
otros idiomas 


 Ergonomía. Los teclados ergonómicos se basan en el principio que dividiendo el 
teclado principal colocando en ángulo cada una de las mitades, los codos descansan 
en una posición mucho más natural, así como cambiar la curvatura del teclado y 
añadiendo un pequeño “reposa-muñecas” el ángulo de escritura es mucho más 
cómodo para el usuario. Pero tienen una desventaja ya que el usuario tiene que 
acostumbrarse a una diferente posición en las teclas. 


 Programación. El propio teclado lleva un micro controlador interno con un programa 
integrado que interpreta las señales producidas. Este programa reside en una 
memoria ROM, la cual puede almacenar muchos otros datos, además del código del 
teclado (país) y la posición de las teclas, pero para interpretarlos, se ha de instalar 
un controlador del dispositivo que interprete las señales. 
 
Un controlador es dado por el fabricante al comprar el teclado y tiene como función 
asegurar la compatibilidad, el buen funcionamiento y el uso de las características 
que dicho dispositivo ofrece. La funcionalidad programable de un teclado permite 
ejecutar comandos por medio de atajos que se delimitan con las teclas, un ejemplo 
muy común puede ser en los restaurantes ya que el teclado que se utiliza en la 
computadora de la caja tiene teclas programadas que al presionarla el usuario sabe 
que es un precio específico de un determinado concepto 
 


 Teclas específicas para el sistema operativo. La mayoría de los teclados que se 
venden actualmente tienen teclas específicas para el sistema operativo WINDOWS, 
que son interpretadas por el propio sistema operativo sin un controlador adicional, 
sin embargo existen teclados desde los cuales se puede manejar acciones 
relacionadas con el sonido, la reproducción de CDs musicales, etc. Recientemente 
han aparecido en el mercado teclados con teclas adicionales programables sin una 
función específica, a las que el usuario puede asignar la ejecución de las 
aplicaciones favoritas, el guardado de documentos, impresión, etc. 


 
Los teclados de las computadoras de escritorio a menudo se conectan a la unidad principal 
vía un puerto serial, puerto USB o de manera inalámbrica, es decir no necesita cables para 
comunicarse con la unidad principal, la manera de conectar el teclado es vía bluetooth. 
 
El teclado como dispositivo de entrada de información cuenta con teclas que realizan 
funciones especiales y operan casi siempre de la misma manera, dependiendo de la 
operación involucrada. A continuación se presenta la descripción de las teclas de control y de 
funciones especiales. 
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Dispositivos apuntadores 
 
 Un dispositivo apuntador es un dispositivo de entrada que permite a un usuario controlar un 
apuntador en la pantalla. En una interfaz gráfica, un apuntador es un pequeño símbolo en la 
pantalla en el cual su ubicación y forma  cambia conforme el usuario mueve el dispositivo. 
 
Un dispositivo apuntador puede ser usado para mover el punto de inserción, seleccionar 
texto, gráficas, y otros objetos; hacer clic a botones, iconos, hipervínculos y comandos de 
menú. 


 
 
 
Imagen habitual de un puntero 
movido por la pantalla usando 
un ratón.  
 
 
 


 


 


El mouse 
 


 El mouse es un dispositivo apuntador que cabe debajo de la 
palma de la mano de un usuario de manera cómoda. El mouse 
es el dispositivo apuntador mayormente usado en las 
computadoras de escritorio.  
 
Con el mouse el usuario controla el movimiento del apuntador, 
con frecuencia conocido como mouse pointer. Conforme el 
usuario mueve el mouse, el apuntador en la pantalla hace el 
mismo movimiento. Generalmente, el usuario utiliza el mouse 
para mover el apuntador en la pantalla a un objeto tal como un 
botón, un menú, un vínculo  o texto. Posteriormente el usuario 


presiona un botón del mouse para realizar una acción en particular relacionada con el objeto.  
En la parte baja del mouse que es plana se encuentra un mecanismo tal como una bola o luz 
que detecta el movimiento del mouse. 
 
Hay tres tipos de mouse que son los más ampliamente usados: 


 Mecánicos. Se basan en una 
bola de plástico o goma que 
gira en la parte inferior  del 
mouse a medida que se 
desplazan sobre este. Dicha 
bola hace contacto con dos 
rodillos, uno perpendicular al 
ratón y otro transversal, de 
forma que uno recoge los 
movimientos de la bola en 
sentido horizontal y el otro en 
sentido vertical. 
 
Los botones son simples 
interruptores. Debajo de cada 
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uno de ellos se encuentra un microinterruptor que en estado de “reposo” interrumpe 
un pequeño circuito. En cuanto se ejerce una ligera presión sobre estos, se activa el 
circuito, dejando pasar una señal eléctrica que será única en caso de que sólo se 
haga “clic” con el botón, o continua en caso de dejarlo pulsado. 
 
 


 Ópticos.  Los ratones ópticos carecen de bola y 
rodillos. Estos dispositivos integran  en su interior un 
LED, que emite luz de manera intermitente, y un 
receptor se encarga de enviar los cambios en la 
reflexión de luz en la superficie hacia un circuito  
integrado que los interpreta como movimientos en 
todas direcciones, y finalmente estos datos por medio 
de un cable hacia la computadora que los interpreta 
como posiciones en la pantalla por medio del 
puntero. Antiguamente, estos ratones necesitaban 
una alfombrilla especial (mouse pad), pero 
actualmente no. 


 
 


 


 Laser.  Actualmente, para un manejo más eficiente del 
ratón por parte del usuario, el  diodo emisor de luz (LED) 
que tiene integrado el ratón óptico ha sido reemplazado por 
un LED láser, adaptando su funcionamiento con esta 
tecnología, con lo cual se tiene la característica de que el 
haz de luz que emite, no se difumina con la distancia, sino 
que se concentra en un punto y el reflejo es más exacto, 
elevando la precisión del puntero en la pantalla de la 
computadora. Este tipo es más sensible y preciso, 
haciéndolo aconsejable especialmente para los 
diseñadores gráficos y los jugadores de videojuegos. La 
principal diferencia contra un mouse óptico es que el haz de luz de tecnología óptica 
se sustituye por un láser con resoluciones a partir de 2000 ppp (puntos y pixeles por 
pulgada), lo que se traduce en un aumento significativo de la precisión y sensibilidad. 
En estos casos puede prescindirse de las funciones de un mouse   
(alfombrilla).  


 
 


 Otro tipo de mouse que comienza a surgir es el llamado 
“air mouse”, es un mouse que como cualquier otro 
funciona sobre la superficie de un escritorio, pero que al 
elevarlo en el aire  empieza lo relevante, que es que siga 
funcionando y obedeciendo los movimientos tal cual 
como si estuviera en contacto con cualquier material 
sólido, con la misma fluidez y naturalidad que caracteriza 
a cualquier otro del estilo óptico o láser convencional. 
 
 
 
Cualquier de los tres tipos de mouse se conectan a la 
computadora de diferentes maneras, ya sea a través de 


un cable USB, un puerto serial, o los más nuevo que se conectan a la unidad principal de 
manera inalámbrica.   
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Operaciones principales con el mouse: 
 


Operación Acción del mouse Ejemplo 


Apuntar Mover el mouse a través de 
una superficie plana hasta 
que el apuntador se 
posicione en el elemento de 
elección 


Posicionar el mouse en 
pantalla 


Hacer un clic Presionar y soltar el botón 
principal del mouse que 
generalmente es el 
izquierdo. 


Seleccionar elementos en 
pantalla o iniciar un 
programa 


Hacer clic con el botón 
derecho 


Presionar y soltar el botón 
derecho del mouse que 
generalmente es el 
izquierdo. 


Desplegar un menú 
contextual 


Hacer doble clic De forma rápida presionar y 
soltar el botón principal sin  
mover el mouse 


Iniciar un programa 


Arrastrar Apuntar a un elemento, sin 
soltar el botón principal 
mover el elemento hasta la 
posición deseada e 
inmediatamente después 
soltar el botón principal 


Mover una fotografía de una 
carpeta a otra. 


Rotar la rueda Hacer la rueda del mouse 
hacia atrás o adelante 


Hacer scroll en un 
documento 


 
 


Otros dispositivos de apuntador 
 
El mouse es el dispositivo apuntador mayormente usado hoy día. No obstante, algunos 
usuarios  utilizan otros dispositivos, entre los cuales destacan: trackball, touchpad, pointing 
stick, una pantalla de tipo touch, y plumas electrónicas. 
 


 Trackball. 
Un trackball es un dispositivo apuntador 
estacionario compuesto por una bola que se  
encuentra en un receptáculo que contiene sensores 
que detectan la rotación de la bola en dos ejes —
como si fuera un ratón de computadora boca arriba, 
pero con la bola sobresaliendo más. El usuario 
hace girar la bola con el pulgar, los dedos, o la 
palma de la mano para mover el cursor. Los 
trackball son comunes en las estaciones de trabajo 
CAD por su facilidad de uso. 
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 Touchpad.   
 
 El touchpad, trackpad, tapete táctil o alfombrilla táctil es 
un dispositivo táctil de entrada que permite controlar un 
cursor o facilitar la navegación a través de un menú o de 
cualquier interfaz gráfica. 
 
La mayoría de los touchpads se ubican generalmente en 
la parte inferior de los teclados de las computadoras 
portátiles y hacen las veces de un mouse para una 
computadora de escritorio. Son generalmente de forma 
rectangular y acompañados de 1, 2 o más botones que 
representan los botones de un ratón. Es muy resistente al 
entorno, soporta perfectamente polvo, humedad, 
electricidad estática, etc. Además es ligero, fino y puede 


ser flexible o transparente. 
 
Para el usuario móvil es muy importante su presencia en una computadora portátil ya que 
puede salir a trabajar sin la necesidad de llevar consigo un mouse adicional o contar con 
puertos disponibles libres para conectar el mouse. 


 


 Palanca de seguimiento ó Trackpoint o Pointing Stick.  
 
 La palanca de seguimiento detecta la presión y 
el movimiento del dedo para desplazar el cursor 
por la pantalla. El usuario utiliza la palanca de 
seguimiento y sus botones del mismo modo que 
usaría un mouse común y corriente. Este tipo de 
apuntador tiene la forma de una pequeña goma 
de borrar de un lápiz. Este pequeño apuntador se 
puede encontrar en algunos modelos de 
computadoras portátiles y se puede localizar con 
frecuencia entre las letras G y H del teclado de 
una computadora portátil. 
 


  
Al igual que en el apuntador de tipo touchpad para el usuario móvil es muy importante su 
presencia en una computadora portátil ya que puede salir a trabajar sin la necesidad de 
llevar consigo un mouse adicional o contar con puertos disponibles libres para conectar el 
mouse, además de que no ocupa mucho espacio. 


 
 


 Pantalla Touch Screen.   
 


 Una pantalla de tipo touch-screen es una pantalla sensible al tacto. El usuario puede 
interactuar con estos dispositivos seleccionando áreas en la pantalla. Ya que este tipo de 
pantallas requiere demasiado movimiento de brazo, el usuario no la utiliza para capturar 
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grandes. En lugar de eso el usuario selecciona palabras, imágenes, números, letras o 
ubicaciones indicadas en pantalla. 
 
Hoy día los teléfonos inteligentes, dispositivos portátiles multimedia y otros dispositivos 
portátiles el usuario puede tocar la pantalla para realizar tareas tales como marcar un 
número de teléfono, ingresar texto y hacer selecciones en pantalla. 


 
Hay lugares en los que se puede apreciar mucho mejor la utilidad que tienen estos 
dispositivos de tipo touch-screen como por ejemplo: en los restaurantes el mesero utiliza 
estas pantallas para ingresar la orden de una manera más rápida y también por ejemplo los 
usuarios que utilizan los kioskos en los aeropuertos, dónde de manera sencilla pueden 
documentar su equipaje e incluso comprar los boletos mismos. 


 
 
 
  


 Pluma Digital. Los usuarios móviles a menudo 
ingresan datos e instrucciones con  un dispositivo 
de tipo pluma. Con este dispositivo de tipo pluma, 
los usuarios escriben, dibujan, y pulsan sobre una 
superficie plana para ingresar los datos. La 
superficie puede ser un monitor, una pantalla, un 
tipo especial de papel o una computadora de tipo 
tableta. Existen dos dispositivos para ingresar 
datos vía una pluma y son: la pluma digital y una 
stylus. Una stylus es un dispositivo pequeño de 
metal o plástico que se parece mucho a una 
pluma común y corriente de tinta solo que utiliza presión en lugar de tinta.  
 
Una pluma digital, ligeramente más grande que una stlylus,  se encuentra disponible 
en dos formas, algunas son de sensibles a la presión y otras están elaboradas con la 
incorporación de una cámara digital diminuta. 
 
 
 Si el usuario desea utilizar una pluma 


digital en su computadora pero no cuenta 
con una pantalla de tipo touch-screen, 
tiene la posibilidad de conectar una 
tableta gráfica que le permita simular con 
mayor realismo la sensación y la 
precisión que se obtiene al trabajar con 
los pinceles, lápices y rotuladores 
tradicionales. Este dispositivo es muy útil 
para profesionales como los arquitectos, 
diseñadores, artistas y usuarios caseros 
que crean sus propios dibujos. 
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Controles para juegos y reproductores multimedia. 
 
Los videojuegos y juegos de computadora utilizan controles de juego como su dispositivo de 
entrada que dirige los movimientos y acciones de objetos en pantalla. Los controles de juego 
incluyen: gamepads, josysticks, volantes, pistolas, tapetes de baile, y una variedad de 
controles que detectan el movimiento del cuerpo. Los reproductores portátiles multimedia 
usan pantallas sensibles al tacto como su dispositivo de entrada. 
 


 
 


 Gamepad. Un gamepad o control de videojuegos cuenta con botones para ambas 
manos y controla el movimiento y acciones de los jugadores en juegos de video o 
juegos de computadora. En este tipo de dispositivos el usuario presiona botones son 
sus dedos o hace movimientos con la palanca que genera una serie acciones. El 
Gamepad se comunica con una consola o con una computadora personal ya sea a 
través de cables o de forma inalámbrica. 


 Joysticks y Volantes. Este tipo de dispositivos se utiliza con regularidad en los 
juegos como los simuladores o en juegos de autos. En el caso de los volantes 
muchos de estos se incluyen con sus pedales para acelerar y frenar. 


 Pistolas. Este tipo de dispositivos se utiliza para apuntar objetivos en pantalla y 
transmitir las selecciones hechas a la consola. 


 Tapetes de baile. Un tapete de baile es un dispositivo plano  que se encuentra 
dividido en paneles que el usuario presiona con sus pies para responder a 
instrucciones hechas por el juego. Es común que se utilicen en juegos musicales. 
Este tipo de dispositivos se comunica con una consola o con una computadora 
personal ya sea a través de cables o de forma inalámbrica. 


 Controles con sensores de movimiento. Este tipo de dispositivos le permiten a la 
computadora interpretar las señales que genera el movimiento del cuerpo del 
usuario. Generalmente se coloca en la parte frontal un receptor que traduce los 
movimientos del usuario en acciones que la computadora o la consola debe realizar. 
Los juegos más nuevos utilizan está tecnología para agregar mayor realismo a los 
juegos de video. 


 Almohadillas sensibles al tacto. Los dispositivos  portátiles multimedia son los que 
utilizan esta tecnología. Un reproductor multimedia es un dispositivo de entrada que 
le permite al usuario navegar entre música, fotos, videos y películas, además por 
supuesto de permitirle ajustes los niveles de audio y brillo de su pantalla. En ejemplo 
de este tipo de dispositivo sería el ya famoso Ipod de música. 
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Entrada por voz 
 


 Como una alternativa al teclado para ingresar datos e instrucciones, algunos usuarios le 
hablan a la computadora y a sus dispositivos mientras observan como en la pantalla las 
palabras que se van diciendo van haciendo su aparición. La entrada de datos por 
reconocimiento de voz es el proceso de ingresar datos a la computadora vía la voz utilizando 
un micrófono. Este micrófono puede ser de base, de diadema e incluso venir incluido ya en la 
computadora misma. Hay algunos micrófonos externos que tienen un cable que les facilita la 
conexión directa a un puerto de la tarjeta de sonido. 
 
Uno de los usos que le da mucha popularidad es que a través de este dispositivo de entrada 
es posible realizar llamadas por Internet. 
 
Otro uso que tiene es el reconocimiento por voz que tiene la capacidad para interpretar las 
instrucciones o comandos que le hace el usuario. Para que esto pueda darse, la 
computadora necesita un software de procesamiento de textos para introducir texto con sólo 
hablar al micrófono. Y más allá de automatizar el proceso de captura de datos, esto se puede 
utilizar para controlar el sistema Windows sin la necesidad de utilizar el mouse. 
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Entradas para teléfonos inteligentes y PDAs 
 


 Los dispositivos móviles tales como los 
teléfonos inteligentes, las PDAs, 
computadoras portátiles y las tabletas le 
ofrecen mucha comodidad a los 
usuarios. Para darle mucho mayor 
funcionalidad existen diferentes 
alternativas para ingresar datos a estos 
dispositivos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


 
 
 


 Teléfonos inteligentes. Los usuarios ingresan datos e instrucciones a los teléfonos 
inteligentes valiéndose de diferentes opciones. El usuario ingresa instrucciones a tu 
teléfono vía el micrófono o vía una diadema bluetooth que se comunica de manera 
inalámbrica con el teléfono para recibir el audio. Otros teléfonos inteligentes incluyen 
cámara de video lo que les permite tomar fotografías y cuentan con la facilidad de 
pantallas de tipo touch screen. Otros teléfonos cuentan con teclado incluido lo que 
les permite capturar mensajes de manera más rápida, 


 PDAs. Tal como el usuario ingresa datos e instrucciones en un teléfono inteligente 
en el PDA funciona de la misma manera. Sin embargo, hay una característica muy 
particular de estos dispositivos y es su pluma o stylus que le permite ingresar 
instrucciones. 


 Tabletas electrónicas. La forma principal de ingresar datos o instrucciones a la  
tableta es vía una pluma 
digital la cual permite 
escribir en la pantalla del 
dispositivo. Para acceder 
a más periféricos en el 
hogar o la oficina, el 
usuario puede contar con 
una base conocida como 
dock station la cual es 
un dispositivo externo  
que se conecta a la 
tableta y le agrega 
mayores funcionalidades 
como más periféricos, 
unidades de CD o DVD 
entre otros.  
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Cámara digital. 
 


Una cámara digital le 
permite al usuario 
tomar y almacenar 
fotografías de forma 
digital en lugar de 
usar los rollos 
tradicionales. Hoy 
día muchas cámaras 
digitales se siguen 
viendo como las 
cámaras 
tradicionales, sin 
embargo con el 
avance de la 


tecnología las cámaras ya se incluyen en los teléfonos inteligentes y otros dispositivos 
móviles. Los usuarios móviles como los agentes de seguros, ingenieros de construcción, 
médicos, periodistas, entre otros usan este tipo de cámaras ya que inmediatamente pueden 
observar las fotografías tomadas. 
 
Una vez que el usuario requiere utilizar las fotografías tomadas lo que hace es transferir las 
imágenes a su computadora; y esto lo puede hacer ya sea conectando la cámara a la 
computadora vía un puerto USB o FIREWIRE o bien algunas cámaras ya tienen la función 
para conectarse de forma inalámbrica, por lo cual ya no son necesarios los cables para 
realizar la transferencia de las imágenes al equipo de cómputo. 
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Entrada de video 
 
La entrada de video es el proceso de capturar imágenes en movimiento completo y 
almacenarlos posteriormente en un medio de almacenamiento de la computadora ya sea en 
un disco duro o en un DVD.  
 


 
 
 
 


 
 Algunos dispositivos de video graban video usando 
señales análogas (VHS, Cintas cassettes, discos de 
vinil) . Las computadoras en contraste usan señales 
digitales. Para ingresar video de un dispositivo 
análogo a una computadora personal, la señal 
análoga debe ser convertida a una señal digital. Para 
hacer lo anterior, el usuario debe conectar la cámara u 
otro dispositivo de video análogo en un puerto de 
captura de video en la unidad principal. Un tipo de 
tarjeta de expansión  que tiene un puerto para captura 


de video es una tarjeta de captura de video, la cual convierte una señal de video análoga a 
señal digital que la computadora puede interpretar para su procesamiento (edición, 
almacenamiento). 


 
 
 
La mayoría de las computadoras nuevas no vienen equipadas con este tipo de tarjetas ya 
que no todos los usuarios tienen la necesidad de contar con ella. 


 
Una cámara de video digital en 
contraste graba video en formato 
digital en lugar de señales 
análogas. 
 
Para transferir lo almacenado en la 
cámara de video digital a un disco 
duro o  CD / DVD el usuario debe 
conectarla a un puerto USB o a un 
puerto FIREWIRE en su 
computadora. En consecuencia la 
computadora no requiere de una 
tarjeta de expansión para captura 
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de video, simplemente conecta su dispositivo de video a la computadora e iniciar la 
transferencia de contenido. Después de guardar el video en un medio de almacenamiento tal 
como un disco duro o un CD, el usuario puede reproducir o editar utilizando un software 
especializado en la computadora.  
 
 
 


Webcam 
 
 Una Webcam o Cámara Web es un tipo 
de video cámara digital que le permite a 
un usuario casero o a un pequeño 
negocio utilizarla para capturar video, 
fotografías,  enviar mensajes de correo 
electrónico con anexos de video, enviar 
transmisión de video por Internet y hacer 
video llamadas. 
 
Durante una video llamada ambas partes 
se ven mientras están conversando. Su 
uso se ha extendido considerando que 
son relativamente económicas. 
 
 
 


Para conectarla a la computadora se puede realizar conectándola a un puerto USB o a un 
puerto FIREWIRE. En las computadoras portátiles muchos modelos actuales ya vienen 
incluidas con cámara Web. 
 
 
 
 
 


Video conferencia. 
 
Una video conferencia es una junta entre dos personas que se encuentra ubicadas en 
diferentes puntos geográficos y gracias a la ayuda de Internet transmiten audio y video 
bidireccional. Para participar en una sesión de videoconferencia lo que el usuario necesita es 
micrófono, cámara web, bocinas / audífonos, todos conectados a la computadora. Ejemplos 
de software para videoconferencia son Live Meeting y WebEx. 
 
Como el equipo para poder realizar sesiones de videoconferencia ha disminuido de forma  


considerable está 
tomando más fuerza 
el uso de esta 
modalidad tanto 
para capacitación, 
como para la 
educación, entre 
otras.. 
 
  



http://www.microsoft.com/latam/office/livemeeting/prodinfo/default.mspx

http://www.webex.com.mx/
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Escáner y dispositivos lectores 
 
Algunos dispositivos de entrada le permiten al usuario ahorrar tiempo eliminando tareas 
manuales en la entrada o ingreso de datos. Con estos dispositivos, el usuario no tiene que 
capturar, o hablar a la computadora. En lugar de eso, estos dispositivos capturan datos de un 
documento fuente, el cual contiene la forma original de datos. Entre los ejemplos que se 
pueden citar de documentos fuente estarían: órdenes de compra, facturas, cheques, fotos, 
mapas, entre otros documentos que contengan datos para ser procesados. 
 
Entre los dispositivos que pueden capturar datos directamente desde un documento fuente 
destacan los Escáner ópticos, lectores ópticos y lectores de código de barras.  
 
Escáner óptico. 
 


 El escáner óptico conocido comúnmente como escáner, convierte texto, fotografías a color o 
en blanco y negro a un formato que puede leer la computadora. Después esta imagen puede 
ser modificada, impresa y almacenada. Son capaces de digitalizar una página de gráficos en 
unos segundos y proporcionar una forma rápida, fácil y eficiente de ingresar información 
impresa en una computadora. 
 
Este dispositivo transforma las imágenes a formato digital, pudiendo entonces ser 
almacenadas, retocadas o impresas o ser utilizadas para ilustrar un texto. Si el documento 
que se desea escanear es un texto, por medio de programas de reconocimiento de 
caracteres (OCR Software), es posible reconstituirlo y convertirlo en texto reconocible por la 
computadora, pudiendo ser corregido o añadir texto nuevo, es decir, evitando que el usuario 
tenga que teclearlo o capturarlo. Existen tres tipos de escáner que son los que más se 
utilizan: De cama plana, de mano, de tambor.  
 
La conexión por el puerto USB es lo más común para conectar un escáner a la computadora. 
En general podríamos decir que los escáneres USB se sitúan en un punto intermedio de 
calidad/precio. La velocidad de transmisión ronda los 1,5 MB/s, algo más que el puerto 
paralelo pero bastante menos que el SCSI; la facilidad de instalación es casi insuperable; 
todas las computadoras modernas tienen el USB incorporado; y además dejan el puerto 
paralelo libre para imprimir o conectar otros dispositivos.  
 
La calidad de un escáner se mide por el número de bits que almacena en un pixel (a más bits 
colore más vivos y nítidos) y el número de pixeles por pulgada o resolución. Mientras más 
alto sea el número  en cada uno mayor será la calidad y de igual forma su precio. De los 
escáneres más buscados por los consumidores promedio encuentran en los rangos de 30 a 
48 bits con una resolución óptica de 600 a 9600 ppi (Pixeles por pulgada por sus siglas en 
inglés). 


 
 En el caso del  escáner de tambor es el dispositivo 
que más fielmente reproduce a la fotografía o 
negativo original; son de alta definición, este tipo de 
escáneres son muy caros por lo cual es difícil que lo 
compre el usuario de hogar para llevarlo a casa. 
Normalmente el usuario los encuentra en 
laboratorios profesionales. Su funcionamiento difiere 
de otros tipos de escáneres. El sistema consiste en 
un tambor de cristal de gran pureza al cual se le 
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adhiere la fotografía o negativo, este tambor gira a gran velocidad y un sensor va recogiendo 
fragmentos del documento. 
 
 


Lectores ópticos 
 
 Un lector óptico es un dispositivo que 
usa una fuente de luz para leer los 
caracteres, marcas y códigos para 
después convertirlos a datos digitales 
que una computadora puede procesar. 
Existen dos tecnologías que utilizan los 
lectores ópticos: reconocimiento óptico 
de caracteres y reconocimiento óptico 
de marca.  
 
 
 


 
Lectores de código de barras. 
 


 Un dispositivo lector de código de barras es dispositivo 
óptico que emite una luz láser  para leer códigos de barra 
con el uso de patrones de luz que pasan a través de las 
líneas del código. Un código de barras es un código de 
identificación que consiste en una serie de líneas verticales 
y espacios de diferente ancho entre otra variedad para 
conformar los códigos. El código de barras representa 
datos que identifican al elemento y a su fabricante. 
 


Es fácil encontrar estos códigos de barra en muchos de los productos que consumimos hoy 
día. 
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Dispositivos biométricos 
 


 La biometría es la 
tecnología de 
autenticación de la 
identidad de una 
persona en la cual 
se verifica 
características 
personales del 
usuario. Los 
dispositivos 
biométricos le dan 
a los usuarios 
acceso o permiso a 
programas, 


sistemas, o áreas reservadas. Un identificador biométrico puede ser: lectores de huellas 
digitales, geometría de mano, características de cara, voz, firma y patrón de retina. 


 
Un dispositivo biométrico traduce estas 
características personales a códigos digitales 
que se comparan con datos digitales 
almacenados en la computadora. Si el código 
digital de la computadora no coincide con las 
características que se le ingresan la 
computadora niega el acceso al sistema. 
 
  
 


    
 
En muchas de las computadoras que se venden actualmente vienen con algún dispositivo 
biométrico incluido, el cual el usuario en lugar de capturar un password para ingresar al 
sistema, lo que hace es deslizar su dedo en el dispositivo biométrico para identificarse y en 
su caso tomar control de la computadora. 
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Dispositivos de entrada sugeridos por tipo de usuario. 
 


Usuario Dispositivo de entrada 


Usuario en el hogar 


 


 Teclado ergonómico 


 Mouse 


 Controles de juego 


 Escáner de 30 bits / 1200 ppi 


 Cámara de 5 megapixeles 


 Audífonos con micrófono incluido 


 Cámara Web 


 Lector de huella digital 


Usuarios de pequeña empresas y oficinas 
en casa 


 


 Teclado ergonómico 


 Mouse 


 Escáner de 36 bits / 1200 ppi 


 Cámara de 8 megapixeles 


 Audífonos con micrófono incluido 


 Cámara Web 
 


Usuarios móviles 


 


 Mouse inalámbrico 


 Touchpad o pointing stick en la 
portátil 


 Cámara de 5 megapixeles 


 Audífonos con micrófono incluido 


 Lector de huella digital 


Usuarios de equipos especializados 


 


 Teclado ergonómico 


 Mouse 


 Escáner de 48 bits / 1200 ppi 


 Cámara de 12 megapixeles 


 Audífonos con micrófono incluido 


 Cámara Web 
 


Usuarios de aplicaciones de negocios  Teclado ergonómico 


 Mouse 


 Escáner de 42 bits / 1200 ppi 


 Cámara de 12 megapixeles 


 Audífonos con micrófono incluido 


 Cámara Web con software para 
videoconferencia 


 Lector de huella digital 
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Introducción 
 
Las tecnologías de salida son dispositivos que interpretan la información y permiten la 
comunicación entre los seres humanos y las computadoras. Estos dispositivos convierten los 
resultados que produce el procesador y que están en código de máquina en una forma 
susceptible de ser empleada por las personas. 
 
Los dispositivos de salida de una computadora son el hardware que se encarga de mandar 
una respuesta hacia el exterior de la computadora, como pueden ser: los monitores, 
impresoras, sistemas de sonido, módem, entre otros.  Estos dispositivos permiten al usuario 
ver los resultados de los cálculos o de las manipulaciones de datos de la computadora. 
 
 
A través de este módulo el participante podrá conocer las cuatro principales categorías de 
salida y cómo estás se pueden dar a través de diferentes dispositivos de salida. 


¿Qué es una salida? 
 
Una salida son datos que han sido procesados en una manera útil. Esto es que las 
computadoras procesan datos de entrada a información (salida). Una computadora genera 
varios tipos de salida, dependiendo del hardware y el software que se este utilizando y de los 
requerimientos del usuario. 
 
Los usuarios ven los las “salidas” en pantalla, impresiones, escuchando a través de bocinas 
o audífonos. Los monitores, computadoras portátiles, tabletas, teléfonos inteligentes y otros 
dispositivos móviles tienen pantallas que le permiten al usuario ver documentos, sitios Web, 
correo electrónico, fotos, videos, películas y otros tipos de salida. Algunas impresoras 
producen documentos en blanco y negro, otras en colores habilitando al usuario para que 
imprima sus fotos y documentos a color. A través de las bocinas, audífonos el usuario 
escucha los sonidos que genera la computadora, música, radio por internet. 
 
 
Mientras se trabaja con una computadora, un usuario encuentra cuatro categorías básicas de 
salida: texto, gráficas, audio y video.  
 


 Texto. Ejemplos de salidas basadas en texto serían: cartas, memos, facturas, 
reportes, correo electrónico entre otros.  


 Gráficas.  Este tipo de salidas incluyen aquellas para resaltar la apariencia visual y 
transmitir información. Por ejemplo en los memorándums es común encontrar logos 
de la compañía, gráficas con volúmenes de ventas, fotos. 


 Audio.  El usuario coloca un CD en la unidad correspondiente para escuchar su 
música mientras éste trabaja en su computadora. Sofware como los juegos, 
enciclopedias y simuladores con frecuencia vienen acompañados de archivos de 
audio, como narraciones o discursos para mejorar la comprensión. 


 Vídeo. Como con el audio, tanto software como los sitios Web incluyen archivos de 
video para mejorar la comprensión. 
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Un dispositivo de salida es cualquier tipo de componente de hardware que transmite 
información a una o más personas. Los más comunes serían: pantallas, monitores, 
impresoras, bocinas, audífonos, fax, multifuncionales, proyectores, pizarrones interactivos 
entre otros. 
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Dispositivos de despliegue 
 
Un dispositivo de despliegue o simplemente una pantalla, es un 
dispositivo de salida que visualmente muestra información de 
texto, gráficas y video.  
 
Los dispositivos de despliegue consisten de una pantalla y los 
componentes que producen la información en pantalla. Las 
computadoras de escritorio mayormente utilizan monitores 
como su dispositivo de despliegue. Un monitor es considerado 
un dispositivo de pantalla. Algunos monitores permiten ajustes 
en la inclinación y giro que le brindan al usuario la posibilidad de 


acomodarlo para minimizar dolores de cuello  el deslumbramiento ocasionado por la luz que 
irradia la pantalla. Con los controles que se encuentra en el monitor el usuario puede ajustar: 
el brillo, el contraste, la nitidez y la claridad. Algunos monitores ya vienen con bocinas 
incluidas. 
 
Las computadoras portátiles integran la pantalla y otros componentes en la misma carcaza o 
chasis. 
 
La mayoría de las pantallas muestran información de texto, gráficas y video en color. Algunos 
por ejemplo son monocromáticos. El que sean monocromáticos significa que únicamente 
despliegan un color (blanco, verde y/o ámbar). 
 


Existen dos tipos de dispositivos 
de pantalla: las pantallas planas 
y los monitores CRT. Una 
pantalla plana es una pantalla 
delgada y plana formada por un 
número de píxeles en color o 
monocromos colocados delante 
de una fuente de luz o 
reflectora. Algunos tipos de 
pantallas plana pueden ser: los 
monitores LCD, las pantallas 
LCD y los monitores de plasma.  


 
Hoy en día los monitores de tipo CRT ya casi no se utilizan, ya que la tecnología LCD ha 
bajado mucho de precio y porque consumen menos espacio físico. 
 
Sin embargo  es importante que el usuario conozca que la tecnología CRT usa mecanismos 
de tipo cañón para dirigir rayos de electrones a la pantalla y activar puntos individuales de 
color que forman una imagen. 
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Monitores LCD y pantallas LCD 
 
Un monitor LCD, también llamado monitor de pantalla 
plana, es un monitor de escritorio que utiliza cristal 
líquido para producir las imágenes.  
 
Estos monitores producen imágenes nítidas y sin 
parpadeo. Entre las ventajas que tiene es que al ser 
delgado ocupa poco espacio del escritorio. Las 
medidas de un monitor LCD van desde las 17 hasta las 
27 pulgadas, existiendo monitores de 45 o 65 pulgadas. 
 
Para determinar el tamaño del monitor a comprar 
depende de las necesidades de uso del usuario. Un 
monitor más grande le permite al usuario ver más 
información en la pantalla a la vez, pero mientras más 
grandes más caros. Un monitor grande lo debería 


considerar alguien que trabaja con muchas aplicaciones a la vez o hace mucho trabajo de 
investigación en Internet.  
 
Los usuarios que demandan un uso intensivo de programas gráficos como las áreas de 
publicidad o la ingeniería, generalmente cuentan con monitores más grandes. 
 


Para un área de pantalla más 
amplia algunos usuarios 
colocan 2 o más monitores 
lado a lado. Por ejemplo un 
monitor del lado izquierdo 
puede mostrar los datos de un 
reporte mientras que en el otro 
monitor desplegar las gráficas 
de apoyo. Hay quien piensa 
que trabajar con más de un 
monitor, aumenta la 
producción y el rendimiento en 
el trabajo. 
 
Este tipo de configuración de 
monitores lo suelen utilizar: 
editores de música, editores 
de video, administradores de 


red, investigadores, desarrolladores Web, diseñadores gráficos e ingenieros. 
 
 


Tecnología LCD 
 
Una pantalla de cristal líquido es lo que conocemos 
como LCD, la cual usa liquido compuesto para 
mostrar información en un dispositivo de pantalla.  
 
La tecnología LCD es hoy por hoy el estándar más 
popular de pantallas planas sobrepasando a sus 
competidores más cercanos que son el plasma y el 
DLP.  
 
La tecnología LCD está basada en cristales líquidos 
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que actúan como persianas las cuales permiten pasar la luz (crear color) o la bloquean (crear 
negro) originalmente fue creada para las primeras laptops del mercado para obtener mayor 
ligereza y calidad de imagen, además de menor consumo de poder y menor irradiación de 
calor. 
 
    “ hin  ilm  ransistor” es la técnica m s utili ada en los monitores       e basa en 
transistores individuales  conmutadores  que gobiernan cada p  el del displa    a lu  es 
emitida por los transistores y, mediante el bloqueo de unos filtros RGB activos colocados de 
forma lineal sobre las superficies mencionadas, se consigue el tono del color del punto. 
 
A continuación se explica cómo funciona un LCD: 
 
El LCD tiene cinco capas con diferentes funciones: 


 
 


1- Luz blanca trasera, que 
provee a la pantalla de iluminación 
 


2- Filtro polarizador que 
asegura que las olas de luz del 
panel de iluminación estén 
alineadas a una sola dirección. 
 


3- Una capa muy pequeña 
que consta de un patrón de 
pixeles en color rojo verde y azul 
que forman un solo pixel. Esta 
capa funciona como un filtro que 
sólo deja pasar luz por uno de 
estos tres colores, dependiendo la 
potencia de la luz que pase por el 


filtro esto afecta la tonalidad e intensidad de los colores. 
 


4- Celdas de Cristal Líquido. Detrás de estas celdas está una cuadricula de diminutos 
cables en coordenadas x , y que con un minúsculo impulso eléctrico se cierran o sea 
abren para dejar pasar luz (previamente coloreada). 


 
5- Un último filtro polarizador perpendicular a la segunda capa que evita que la luz de la 


imagen se disperse. 
 


Para simplificar, las luces polarizadas se colorean y depende de las aéreas obscuras 
de la imagen pude que pasen o no pasen la capa de cristales líquidos. Esto nos da 
una gran gama de colores en diferentes tonalidades y aéreas obscuras precisas para 
retratar colores negros y escenas nocturnas. 


 


Calidad LCD 
 
La calidad de un monitor LCD o pantalla LCD depende básicamente de su resolución, tiempo 
de respuesta, brillo y contraste de radio. 
 


 Resolución. Es el número de puntos que el monitor puede representar en pantalla. 
La forma de nombrarlo es mediante dos números separados por el signo de 
multiplicar, refiriéndose el primero a los puntos en horizontal y el segundo a los 
puntos en vertical. Cuanto mayor es la resolución, mayor es la calidad de la imagen. 
En cualquier caso la resolución del monitor ha de ser consecuente con el tamaño de 
éste  Para 15” la resolución m s indicada es de 1024 768   para el monitor de 17” 
de 1280x1024 puntos. 
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 Tiempo de respuesta. Podría entenderse como el equivalente al refresco de la 
pantalla en un monitor CRT. Se refiere al tiempo (en milisegundos) que tarda cada 
celda en responder a los cambios del campo eléctrico aplicado, renovando de este 
modo la imagen en pantalla. El tiempo de respuesta esta en el rango de 3 a 16 ms. 
Mientras más bajo sea el número más rápido es el tiempo de respuesta. 


 Brillo. El brillo hace referencia a la intensidad luminosa de una fuente de luz en un 
área concreta. Se mide en candelas por metro cuadrado   omo m nimo debe ser de 
250 cd m2   l contraste es la relación e istente entre la intensidad del punto m s 
claro   el m s oscuro   uanto ma or sea este valor m s n tida ser   la imagen en el 
monitor TFT.  


 Pixel pitch o Dot Pitch. Es la distancia en milímetros entre un punto rojo (o verde o 
azul) y el punto rojo (o verde o azul) más cercano en un monitor a color. El promedio 
de pixel pitch en monitores LCD y pantallas esta entre los .30mm o  menos. Mientras 
más pequeño el número más nítida es la imagen. 
 


 
 


 Proporción de contraste. Es la tasa entre la imagen más oscura y la más clara que 
puede mostrar una pantalla. Un radio de contraste alto es mejor, ya que significa que 
el negro es más puro. Pantallas de menor calidad pueden mostrar el negro como gris 
oscuro. Un radio de contraste de 1000:1 implica que el "blanco" es mil veces más 
claro que el "negro". Las condiciones del ambiente (por ejemplo la luz ambiental) y el 
ángulo de visión afectan estas medidas, pero asumimos como un mínimo apropiado 
que la pantalla logre un radio de contraste de 500:1  


 


Procesador de gráficos, puertos y monitores LCD 
 
El cable en un monitor se conecta a un puerto de la unidad principal, la cual hace posible la 
comunicación con el procesador de gráficos. Este procesador, llamado unidad procesadora 
de gráficos o graphics processing unit (GPU) por sus siglas en inglés), controla la 
manipulación y despliegue de gráficos en una unidad de despliegue. La unidad procesadora 
de gráficos puede estar integrada en la tarjeta madre o residir en una tarjeta de video en una 
ranura de expansión de la tarjeta madre. Las tarjetas de video usualmente contienen un 
ventilador o disipadores de calor para prevenir de sobrecalentamiento a este y otros 
procesadores. 
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Los monitores LCD usan señales digitales para producir una imagen. Para desplegar la más 
alta calidad en imagen un monitor LCD debería conectarse en un puerto DVI o un puerto 
HDMI. Un puerto DVI (Digital Video Interface) hace posible que las señales digitales se 
transmitan directamente al monitor LCD. Un puerto HDMI (High Definition Media Interface) 
combina DVI con alta definición. Los modelos más recientes tienen un procesador DVI o 
contienen una tarjeta de video que tiene puerto DVI y/o puerto HDMI. También usualmente 
tienen un puerto estándar para monitores el puerto S-Video, que le permite a los usuarios 
conectar dispositivos análogos externos tal como una televisión, reproductor de DVD a la 
computadora. 
 
Con el paso de los años varios estándares de video han sido desarrollados para definir la 
resolución, número de colores y otras propiedades de la pantalla. El aspect radio o razón de 
proporcionalidad es la relación que existe entre la altura y la anchura de la pantalla. Se usa la 
notación ancho a alto, por ejemplo 4:3 (ancho 4 : alto 3). 
 


 
 
La siguiente tabla muestra los estándares más comunes disponibles hoy día: 
 


Estándar de video Resolución Razón de proporcionalidad 


SVGA (Super video Graphics 
Array) 


800 * 600 4:3 


XGA (Extended Graphics 
Array) 


1024 * 768 4:3 


SXGA ( Super XGA) 1280 * 1024 5:4 
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WXGA (Wide XGA) 1280 * 1024 o 1366 *768 16:10 o 16:9 


UXGA ( Ultra  XGA) 1600 * 1200 4:3 


WSXGA (Wide Super XGA) 1680 * 1050 16:10 


WUXGA (Wide Quad XGA) 1920 * 1200 16:10 


WQXGA 2560 * 1600 16:10 


 
 
El número de colores que una unidad de procesamiento gráfico despliega esta determinada 
por la profundidad de color (bit depth) el cual se refiere al número de colores diferentes que 
puede contener cada uno de los puntos o píxeles que la forman, y depende de la cantidad de 
información (número de bits) que puede almacenar un píxel. 
 
La siguiente tabla de profundidad servirá de referencia para el usuario: 
 


Profundidad de color 
(Número de datos ó 


bits 
por pixel) 


Tonos 
(Colores posibles) 


Usos 


1 
(bit por pixel) 


 
2 tonos 
(21) 


 


• Arte Lineal (B&N) 


 


• (Modo Mapa de Bits) 


 


4 
(bits por pixel) 


16 
tonos (24) 


 


• Modo Escala de Grises 


 


8 
(bits por pixel) 


256 
tonos (28) 


 


• Modo Escala de Grises -


8x1= 8) 
 


• Modo Color Indexado 


 
• La cantidad estándar de 


colores que admiten los 
formatos GIF y PNG-8 así 
como muchas 
aplicaciones multimedia. 
 


16 
(bits por pixel) 


65.536 
tonos (216) 


 
• High Color 


 


24 
(bits por pixel) 


16.777.216 
tonos (224) 


 
 


• True Color (relacionado 
con que el ojo humano 


puede distinguir un 


máximo de 16 millones de 
colores) 
 
 


32 
(bits por pixel) 


4.294.967.296 
tonos (232) 


 
• (Modo MCYK) 


 
A mayor número de bits  el resultado de la imagen es mejor. 
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Monitor de plasma 
 
Un monitor de plasma es un dispositivo 
de despliegue que consiste en una 
sustancia eléctrica neutra con una lata 
de ionización compuesta por iones, 
electrones y partículas neutras. 
Básicamente el plasma es un mar de 
electrones e iones que conduce de 
manera excelente la electricidad. Si se 
aplica suficiente calor los electrones se 
separan de sus núcleos. 
 
Una pantalla de plasma se compone de 
una matriz de celdas conocidas como 
píxeles, que se componen a su vez de 
tres sub-píxeles, que corresponden a 


los colores rojo, verde y azul. 
 
El gas en estado de plasma reacciona con el fósforo de cada sub-píxel para producir luz 
coloreada (roja, verde o azul). Estos fósforos son los mismos que se utilizan en los tubos de 
rayos catódicos de los televisores y monitores convencionales. Cada sub-píxel está 
controlado individualmente por un procesador y se pueden producir más de 16 millones de 
colores diferentes.  
 
Los monitores de plasma se ofrecen en tamaños de pantalla arriba de 60 pulgadas y con 
colores mas intensos que un monitor LCD, pero considerablemente más caros. 
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Monitores CRT 
 


 Un monitor CRT  es un monitor de escritorio que 
contiene un tubo de rayos catódicos.  
 
 
El monitor es el encargado de traducir y mostrar las 
imágenes en forma de señales que provienen de la 
tarjeta gráfica. Su interior es similar al de un 
televisor convencional. La mayoría del espacio 
está ocupado por un tubo de rayos catódicos en el 
que se sitúa un cañón de electrones. Este cañón 
dispara constantemente un haz de electrones 
contra la pantalla, que está recubierta de fósforo 


(material que se ilumina al entrar en contacto con los electrones). En los monitores en color, 
cada punto o píxel de la pantalla está compuesto por tres pequeños puntos de fósforo: rojo, 
azul y verde. Iluminando estos puntos con diferentes intensidades, puede obtenerse 
cualquier color. 
 
Ésta es la forma de mostrar un punto en la pantalla, pero ¿cómo se consigue rellenar toda la 
pantalla de puntos? La respuesta es fácil: el cañón de electrones activa el primer punto de la 
esquina superior izquierda y, rápidamente, activa los siguientes puntos de la primera línea 
horizontal. Después sigue pintando y rellenando las demás líneas de la pantalla hasta llegar 
a la última y vuelve a comenzar el proceso. Esta acción es tan rápida que el ojo humano no 
es capaz de distinguir cómo se activan los puntos por separado, percibiendo la ilusión de que 
todos los píxeles se activan al mismo tiempo por el efecto de persistencia. 
 
Los monitores CRT ocupan mucho espacio en un escritorio y los puede encontrar en los 
siguientes tamaños, 15, 17, 19 y 21 pulgadas. 
 
El costo de un monitor CRT es menor que al de un monitor LCD, sin embargo genera mas 
calor y utiliza más electricidad que un monitor LCD. Para ayudar a reducir la cantidad de 
electricidad usada por los monitores el departamento de Energía de los Estados Unidos 
desarrollo el programa ENERGY STAR. Este programa estimula a que los fabricantes creen 
dispositivos eficientes en el consumo de energía. 
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Impresoras. 
 
Una impresora es un dispositivo de salida que produce textos y graficas en un medio físico 
tal como el papel. 
 


 
 
La impresora es un componente de salida de información de la computadora convirtiéndola 
en imágenes impresas; por ejemplo, si se desea crear una carta usando la computadora, se 
introducen o teclean las palabras en un programa de procesamiento de palabras, se verifican 
con la impresora conectada y configurada al equipo de computo, puede ejecutar la impresión 
en papel en el menú o icono de impresión. 
 
Los usuarios del hogar puede que necesiten imprimir menos de 100 páginas a la semana. 
Los usuarios de negocios puede que impriman muchas páginas al día. 
 
Para cubrir este y otros rangos de necesidades de impresión existen diferentes tipos de 
impresoras. A continuación se presentan una serie de preguntas que le permitan al usuario 
orientarse y determine el tipo de impresora que mejor cubre sus necesidades. 
 


1. ¿Cuál es el presupuesto para adquirir una impresora? 
2. ¿Qué tan rápido necesito que se impriman los documentos? 
3. ¿Necesito imprimir a color? 
4. ¿Necesito imprimir muchos documentos? 
5. ¿Se requiere que la impresora también tenga calidad para impresión de fotos? 
6. ¿Necesito que la impresora cuenta con entrada para memorias externas, de modo 


que pueda imprimir sin la necesidad de una computadora? 
7. ¿Necesito imprimir documentos por ambas caras del papel? 
8. ¿Cuántas hojas le caben a la impresora? 
9. ¿Qué tan caros son los insumos para la impresora como el toner, hojas? 
10. ¿Necesito que la impresora pueda imprimir sobre sobres? 
11. ¿Requiero que la impresora sea inalámbrica? 
12. ¿Requiero compartir la impresora con más de dos personas? 
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Hasta hace algunos años para imprimir un documento se requería conectar la impresora a la 
computadora vía un puerto USB o puerto paralelo. Aunque muchos usuarios lo continúen 
haciendo de estas dos formas, existen otras formas para imprimir disponibles. Como por 
ejemplo. 
 


Hoy, la tecnología para imprimir de forma 
inalámbrica posibilita la tarea de imprimir de una 
computadora portátil, de una tableta, de un 
teléfono inteligente  o desde una cámara de una 
manera mucho muy sencilla. Esta tecnología 
puede ser por la ya tan conocida bluetooth o bien 
por iRDA (infrarroja). Con esto se puede imprimir 
por ejemplo en una casa mientras que la 
impresora se encuentra en la sala de estudio y el 
hijo en su recamara con esta tecnología el hijo 


puede imprimir sin la necesidad de conectar un cable de su computadora a la impresora. 
 
 
 
 Otra manera de imprimir sin la necesidad de conectar la 
computadora a la impresora es con las tarjetas de memoria. Estas 
tarjetas se insertan directamente a la impresora y el usuario 
seleccione los documentos que quiere imprimir sin la necesidad 
de prender o conectar un equipo de cómputo.  
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Impresoras de No Impacto. 
 
Una impresora de No Impacto forma los caracteres o gráficas en una pieza de papel sin 
golpear la hoja de papel. Una utilizan spray en tinta y otras utilizan calor o presión para 
generar las imágenes o caracteres. 
 
Las impresoras de no impacto comúnmente usadas son: las impresoras de inyección de 
tinta, la laser, impresoras de fotos, impresoras térmicas y plotters. 
 
Impresora de inyección de tinta. 
 


 Una impresora de inyección de tinta tiene una 
cabeza de impresión tipo boquilla que esparce 
tinta en el papel para formar caracteres e 
imágenes. Son la tecnología de impresión más 
popular en la actualidad; producen impresiones a 
color  o blanco y negro a bajo costo. La cabeza de 
impresión en una impresora a color está integrada 
por una serie de boquillas, cada una con su propio 
cartucho de tinta. La mayoría de las impresoras de 
inyección de tinta usan color CMYK, que requiere 
sólo tintas cyan (azul), magenta (rosa), yellow 


(amarillo) y black (negro) para crear una impresión que parece tener miles de colores. Como 
alternativa, algunas impresoras usan seis colores de tinta para imprimir medios tonos, que 
crean imágenes fotográficas ligeramente más realistas. 
 
 
 


 
 
Los costos de operación de una impresora de inyección de tinta son razonables. Debe 
reemplazar periódicamente el cartucho de tinta negro y un segundo cartucho que contiene 
las tintas de color. Cada reemplazo de cartucho de tinta oscila entre los $250 y 400 pesos. 
Una impresora con buenas prestaciones de impresión debe rondar de forma básica entre los 
$800 y $1,200.00 pesos. 
 
Uno de los factores que determinan la calidad de una impresora tiene que ver con la 
resolución, que va de los 1200 a los 4800 dpi (puntos por pulgada / dots per inch por sus 
siglas en inglés), dependiendo el modelo. Si se desea calidad de laboratorio fotográfico 
cuando se van a imprimir fotografías, se requiere de una impresora con alta resolución. 
Algunas impresoras producen una resolución muy elevada pasando las cabezas de 
impresión varias veces sobre el papel. Mientras mayor sea este valor mayor será la calidad 
de impresión. 
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La velocidad de una impresora de inyección de tinta se mide en la cantidad de hojas que 
imprime en un minuto (ppm). La mayoría de las impresoras de inyección de tinta imprime un 
promedio de entre 12 a 36 páginas por minuto. 
 


Impresora fotográfica 
 


 Una impresora fotográfica es una impresora a color 
que produce fotografías con calidad de laboratorio. 
Algunas impresoras de este tipo imprimen solo uno o 
dos tipos de tamaño de fotografía, por ejemplo: 3 * 5 
pulgadas y  4* 6 pulgadas. Otras imprimen hasta 
tamaño carta y tamaño oficio, algunas incluso 
imprimen fotografías panorámicas. 
 
Muchas impresoras fotográficas utilizan la tecnología 
de inyección de tinta. Este tipo de impresoras es ideal 
para el usuario del hogar o de pequeños negocios. 


 
La mayoría de estas impresoras vienen integradas con una funcionalidad llamada 
“PictBridge” por su definición en inglés que es un estándar tecnológico que permite imprimir 
fotografías directamente de una cámara digital con solo conectar el cable de la cámara digital 
a la impresora.  
 


 
 Las impresoras también pueden venir con tarjetas de expansión 
para que el usuario inserte tarjetas de memoria directamente en 
la impresora y seleccionar la o las imágenes que requiere 
imprimir. Basta con sólo tomar la tarjeta de memoria de cámara 
digital del usuario e insertarla en la ranura para tarjetas de 
memoria de la impresora y listo 
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Impresoras Láser. 
 
La impresión láser se basa enteramente en la interacción electrostática, el mismo fenómeno 
que produce que un plástico atraiga trozos de papel tras ser frotado con una prenda de fibra. 
 
Para comprender la impresión electrostática, basta saber que las cargas eléctricas pueden 
ser positivas o negativas, y que las cargas de signo opuesto se atraen, mientras que las 
cargas de igual signo se repelen. 
 
En primer lugar, se carga negativamente toda la superficie de un tambor fotosensible, del 
tamaño de una hoja. Acto seguido, se hace avanzar el tambor línea a línea, y un láser 
recorre horizontalmente cada línea, ayudado por un espejo giratorio (en otras palabras, se 
produce un proceso de barrido). El láser incide en los puntos donde la tinta se deberá fijar, 
invirtiendo la carga (que ahora será positiva). El láser se desconecta en los lugares donde no 
deberá aparecer tinta (quedando con carga negativa). Por tanto, tras recorrer todo el tambor, 
solo habrá cargas positivas en los puntos donde deberá depositarse tinta, mientras que el 
resto (lo que constituirá el fondo blanco del papel) queda cargado negativamente. En otras 
palabras, se ha conseguido crear una imagen electrostática de la hoja a imprimir, mediante 
cargas positivas sobre un fondo de cargas negativas. 
 


 
 
 
 


 Puntos cargados positivamente 
 
Los puntos cargados positivamente en el tambor atraen 
partículas de tóner (material electronegativo mezclado con 
un pigmento que lo dota de color). Por tanto, la imagen 
final queda "dibujada" sobre el tambor por medio de puntos 
negros de tóner. 
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El papel a imprimir se carga positivamente en su totalidad. Por tanto, al hacerlo pasar por el 
tambor, atraerá a las partículas de tóner (que tienen carga negativa), y la imagen quedará 
finalmente formada sobre papel. Finalmente, el tóner adherido al papel se funde mediante la 
aplicación de calor, haciendo que quede totalmente fijado al papel. Se consigue así imprimir 
una página en una sola pasada, al contrario que en las impresoras de inyección de tinta, 
donde la página se imprime línea a línea. Antes de imprimir una nueva página, se realiza un 
borrado electrostático del tambor, dejándolo preparado para un nuevo ciclo. 
 
 Dentro de las ventajas e inconvenientes de la impresión láser 
está en que las impresoras láser son mucho más rápidas que 
las impresoras de inyección de tinta. Además, están dotadas de 
una mayor precisión en la colocación de puntos sobre el papel. 
También economizan tinta, ya que depositan la cantidad de 
tóner necesaria, sin exceder ese límite. El tóner no es caro en 
comparación con los cartuchos de tinta y, además, es mucho 
más duradero, lo que resulta rentable en el entorno de una 
oficina, donde se imprimen gran cantidad de documentos 
diariamente. Como desventaja principal, el precio de estas 
impresoras es muy elevado en comparación con las impresoras de inyección de tinta. 
 
Dado que las impresoras laser pueden imprimir un volumen importante de páginas e incluso 
ser utilizadas por muchos usuarios a la vez cuando se comparte en red, es importante que el 
usuario considere entre las características de la impresora la memoria que tiene asignada. 
De esta manera aún cuando esté atendiendo la solicitud de impresión de un usuario, en su 
memoria puede guardar otro documento e imprimirlo tan pronto como finalice el que tiene 
trabajando. Una impresora para el usuario de hogar o pequeña oficina bastará con que tenga 
unos 544 MB de memoria, mientras que para usuarios de oficina puede llegar incluso hasta 
tener un disco duro de 20 GB. 
 


Impresoras térmicas 
 


 Las impresoras térmicas se basan en un funcionamiento 
similar a la de las máquinas de fax las cuales utilizan un 
papel especial (papel térmico) que reacciona a través del 
calor, el calor es proporcionado a través de una cabeza de 
impresión constituida por elementos resistivos que se 
calientan de acuerdo a la imagen solicitada y queman el 
papel de tal manera que imprimen la figura deseada. 
Funciona gracias a que el papel tiene una mezcla de 
componentes químicos que con calor realizan una reacción 
química. El papel pasa alta velocidad por la cabeza y con su 
uso a través del tiempo se desgasta hasta perder capacidad 
de impresión, siendo este un consumible de larga duración. 


 
 
 
Una ventaja de la impresora térmica es que no hay cabezales móviles, solo se alimenta el 
papel haciendo la impresión muy rápida, de 25 a 30cm p/segundo. El cambiar el papel es 
rápido y fácil. Y es una impresora muy silenciosa. 
 
La desventaja principal de la impresora térmica está en el costo de la impresora y el papel 
que consume es comparativamente más caro que una impresora de matriz de punto, ya que 
se requiere de un papel especial. Y este a su vez es de corta duración ya que con el tiempo 
se perderá o desvanecerá la impresión por lo que no es práctico para un registro de 
información. Además de que solo se puede imprimir un ticket a la vez. 
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Impresoras móviles 
 
Una impresora móvil  es pequeña, liviana, funciona con batería que le permita al usuario 
móvil imprimir desde su computadora portátil, tableta, teléfono inteligente u otro dispositivo 
móvil que el usuario utilice durante un viaje. 
 
A nadie le gusta llevar a todos lados un montón de material de oficina cuando viaja. Pero 
para crear una oficina móvil que sea completamente funcional, es probable que el usuario 
este pensando en cargar una impresora portátil junto con su dispositivo móvil-portátil. 
 
A continuación se presentan algunas  preguntas que el usuario debe realizarse al momento 
de elegir una impresora móvil: 
 


 ¿Son su tamaño y peso adecuados para cargarlo cómodamente? 


 ¿Necesita de un adaptador de CA, que podría limitar el lugar para utilizarlo? 


 ¿La batería recargable está incluida o está disponible como componente opcional? 


 ¿Qué tipo de interfaz ofrece? ¿Funciona con la portátil? ¿USB? ¿Puerto paralelo? 
¿Receptor infrarrojo? 


 ¿Necesita alimentación automática de papel? 


 ¿Imprime a color? ¿Es esto una prioridad? 


 ¿Y qué decir de la velocidad de impresión? 
 
 


 Las impresoras portátiles suministran 
muchos de los recursos que ofrecen sus 
similares de escritorio más voluminosas, pero 
son lo suficientemente ligeras como para 
llevarlas consigo a cualquier parte. También 
pueden hacer doble tarea, como las 
impresoras de escritorio de bajo volumen, 
cuando el usuario se encuentra en la oficina. 
 
Estas impresoras proporcionan texto negro 
nítido en resolución 1200 x 1200 dpi y hasta 
9 páginas por minuto (ppm). Imprimen color 


de hasta 2 ppm con 4800 x 1200 dpi. Puede imprimir en papel común, transparencias, 
etiquetas, papel fotográfico y mucho más. Se pueden conectar directamente mediante los 
puertos paralelos y USB, o conectarla inalámbricamente utilizando rápidos recursos 
infrarrojos o Bluetooth opcional. Y se puede imprimir desde múltiples dispositivos móviles, 
como PDAs y cámaras digitales. 
 


Impresora de etiquetas 
 


 Las impresoras de etiquetas las hay de Transferencia 
Térmica y/o Térmica Directa - Son las más 
recomendables para la impresión de códigos de 
barras, por su velocidad y calidad de impresión; las 
hay para bajo volumen (menos de 1000 metros al 
mes), medio volumen (menos de 10,000 metros al 
mes) y alto volumen (más de 10,000 metros de 
impresión). 
 
Para hacer una mejor elección de la impresora que 
cubrirá todos los requerimientos del usuario se sugiere 
que considere la siguiente información: 


 


 ¿Qué medidas de etiquetas utiliza normalmente? 


 Cantidad de etiquetas impresas por día, por semana o por mes. 







 
 
Uso de los componentes físicos de la computadora 


 
Módulo 4 


 


18 
Copyright © 2011 ITESM - Derechos Reservados - Tecnológico de Monterrey - Programas Sociales 


 


 Piensa incrementar en el futuro el volumen de impresión. 


 Sus procesos requieren rapidez en impresión o se puede programar la impresión de 
sus etiquetas. 


 
 


Con esta información se podrá elegir o pedirle a algún vendedor de tecnología le recomiende 
una impresora de etiquetas que mejor le funcione de acuerdo a sus necesidades y planes a 
futuro. Recuerde que una buena elección le dará un mejor rendimiento en consumibles, en 
tiempo y en impresión de las etiquetas. 
 
Ventajas de las impresoras de etiquetas: 
 


 Imprime únicamente las etiquetas que necesita. 


 La información puede ser cambiada de una etiqueta a otra. 


 Al usar etiquetas genéricas se tiene menos inventarios de etiquetas. 


 Se puede usar cintas térmicas de diferentes colores -negro, azul, rojo, verde, oro, y 
más. 


 La inversión inicial es baja. 


 Una impresora de etiquetas de transferencia térmica imprime directo en el papel 
térmico. 
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Impresoras de impacto 
 
Las impresoras de impacto son la tecnología más antigua en producción activa. Algunos de 
los fabricantes más grandes continúan produciendo, mercadeando y dando asistencia a las 
impresoras de impacto, partes y suministros. Las impresoras de impacto son las más 
funcionales en ambientes especializados donde los bajos costos de impresión son 
esenciales. Las tres formas más comunes de impresoras de impacto son matriz de puntos, 
margarita e impresoras en línea. 
 


Impresoras de matriz de puntos 
 
 La tecnología detrás de las impresoras de matriz de puntos en 
simple. Se presiona el papel contra un tambor (un cilindro cubierto 
con una goma) el cual es constantemente empujado a medida que 
progresa la impresión. El cabezal de impresión movido 
electromagnéticamente se mueve a lo largo del papel y golpea la 
cinta de impresión situada entre el papel y el pin del cabezal de 
impresión. El impacto del cabezal contra la cinta imprime puntos 
de tinta en el papel lo que forma los caracteres legibles. 


 
Las impresoras de matriz de puntos varían en resolución de impresión y calidad en general 
con 9 o 24 pines en los cabezales de impresión. Mientras más pines por pulgada, más alta la 
resolución de impresión. La mayoría de las impresoras de matriz de puntos tienen una 
resolución máxima de alrededor de 240 dpi o puntos por pulgada (en inglés, dots per inch). 
Mientras esta resolución no es tan alta como las que se pueden obtener con las impresoras 
de inyección de tinta o láser, hay una ventaja distintiva en las impresoras de impacto. Debido 
a que el cabezal de impresión debe golpear la superficie del papel con fuerza suficiente 
como para transferir la tinta desde la cinta hasta el papel, es ideal para ambientes que deben 
producir copias al carbón en documentos con múltiples partes. Estos documentos tienen 
carbón (u otro material sensible a la presión) en el lado interno y crea una marca en la página 
de abajo cuando se aplica presión. Los vendedores a detalle y los pequeños negocios a 
menudo utilizan copias al carbón como recibos o facturas de ventas. 
 
 
 


Impresoras de margarita 
 
Si ha trabajado con una máquina de escribir anteriormente, entonces entiende el concepto 
tecnológico subyacente en las impresoras de margarita. Estas impresoras tienen cabezales 


compuestos de ruedas metálicas o plásticas 
cortadas en pétalos. Cada pétalo tiene la 
forma  de una letra (en mayúsculas y 
minúsculas), número o símbolo de 
puntuación. Cuando se golpea el pétalo 
contra la cinta de impresión, la forma 
resultante marca la tinta al papel. Las 
impresoras de margarita son ruidosas y 
lentas. No pueden imprimir gráficos y no 
pueden cambiar las fuentes tipográficas a 
menos que se reemplace físicamente la rueda 


de impresión. Con la llegada de las impresoras láser, las impresoras de margarita no son 
comunes en los ambientes computacionales modernos. 
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Impresoras en línea 
 


 Otro tipo de impresoras de impacto, de alguna manera similares 
a las impresoras de margarita, son las impresoras de línea. Sin 
embargo, en vez de una rueda de impresión, las impresoras de 
línea tienen un mecanismo que permite imprimir múltiples 
caracteres en la misma línea. El mecanismo puede utilizar un 
tambor de impresión grande que gira o una cadena de impresión 
rotativa. Cuando la cadena o el tambor rotan sobre la superficie 
del papel, los martillos electromagnéticos detrás del papel 
empujan el papel (junto con la cinta) en la superficie del tambor o 
cadena, marcando el papel con la forma del carácter en el tambor 
o cadena. 
 
Debido a la naturaleza del mecanismo de impresión, las 


impresoras de línea son mucho más rápidas que las de matriz de puntos o de margarita. Sin 
embargo, tienden a ser bastante ruidosas, tienen capacidades limitadas para utilizar 
múltiples fuentes tipográficas y a menudo producen calidad de impresión más baja que las 
tecnologías de impresión más recientes. 
 
Debido a que las impresoras de línea son utilizadas por su velocidad, emplean papel de 
hojas continuas con perforaciones a los lados. Este arreglo permite la impresión continua a 
altas velocidades y desatendida, requiriendo paradas solamente cuando se acaba el papel. 
 


Consumibles para las impresoras de impacto 
 
De todos los tipos de impresoras, las impresoras de impacto tienen costos de consumibles 
relativamente bajos. Las cintas de impresora y el papel son los principales costos para estas 
impresoras. Algunas impresoras de impacto (usualmente las de matriz y de línea) requieren 
papel de hojas continuas, lo cual puede incrementar un poco los costos de operación. 
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Bocinas y audífonos. 
 
Un dispositivo de salida de audio es un componente de una computadora que produce 
música, voz o otros sonidos tales como los beeps. Dos son los que más se utilizan siendo: 
bocinas y audífonos. 
 
Estrictamente se trata de dispositivos transductores, esto es, son capaces de transformar un 
tipo de energía en otro diferente, y en el caso de las bocinas, estas convierten energía 
eléctrica en energía sonora, recibiendo las señales eléctricas de audio procedentes de la 
computadora, transformándolas en sonido.  Forman parte de la multimedia (es el uso de 
medios visuales y auditivos que permiten interactuar de manera amigable y amena entre el 
usuario y la computadora). Las bocinas generalmente se comercializan en pares para 
generar sonido estéreo para que sea mas agradable la interacción con el equipo. También 
hay que destacar que hay equipos que las tienen integradas en la unidad principal. 
 
Hay básicamente cuatro tipos de bocinas para computadora: 
 


 Bocinas mono: se refiere a que el sonido emitido se escuchará con baja calidad y 
desde un solo punto, un ejemplo cercano es el sonido de las estaciones AM de radio. 


 


 Bocinas Estéreo: se refiere a que el sonido emitido se escuchará con alta calidad y  
con un efecto que permite escuchar como si el sonido 
proviniera de distintos puntos del ambiente, un ejemplo 
cercano de ello es el sonido de las estaciones FM de 
radio. 


 
 
 
 


 Bocinas 2.1:  se refiere a que el sonido emitido 
se escuchará con alta calidad y con un efecto que 
permite escuchar como si el sonido proviniera de 
ambos lados, además de que cuenta con una 
bocina extra llamada subwoofer que resalta los 
tonos graves del audio. Son 2 bocinas 
distribuidas y un subwoofer (aumenta los tonos 
graves de los sonidos, dando sensación de potencia). 


 
 


 Bocinas 5.1: se refiere a que el sonido emitido se escuchará con alta calidad y con  
un efecto que permite escuchar como si el sonido 
proviniera de ambos lados, del frente y detrás, 
además de que cuenta con una bocina extra 
llamada subwoofer que resalta los tonos graves 
del audio. Son 5 bocinas distribuidas y un 
subwoofer. 


 
 


 Actualmente se llega hasta 8.1 canales. 
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Conectores y puertos para bocinas. 
 
Actualmente hay bocinas que pueden ser conectadas por medio del puerto USB, por lo que 
integran dentro de sí los circuitos necesarios para transformar las señales provenientes de la 
computadora en sonidos de alta fidelidad. 
 
 
 


 El conector típico hacia las bocinas es un 
Jack 3.5 mm. mientras que los puertos de 
la computadora son Jack 3.5 mm. H. La 
tarjeta madre ("Motherboard") y la tarjeta de 
sonido tienen integrados 3 conectores para 
las siguientes funciones: 
 
 
 
 
 
 


 "Line in" (línea de entrada de audio): permite la entrada y captura de audio de 
fuentes externas, ejemplo de ello es el MIDI,  un "Discman" ó un reproductor portátil 
de casete de audio, y es de color azul. 


 


 "Line out" (línea de salida de audio): permite la salida de audio hacia las bocinas y es 
de color verde. 


 


 "Microphone" (micrófono): está diseñado para capturar el sonido proveniente del 
micrófono y es de color rosa. 
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La unidad para medir la potencia de las bocinas es el RMS ("Root Mean Square") ó raíz 
cuadrada media, que está relacionado con los Watts que son capaces de consumir las 
bocinas para generar el sonido de manera constante, por ello se especifica en algunas 
marcas de bocinas. 
 
Otra unidad de medida más utilizada, es el P.M.P.O. ("Peak Music Power Output") ó máximo 
rendimiento de potencia musical, la cuál también tiene relación con los Watts, pero está más 
avocada a otras cuestiones electrónicas que hacen que los Watts parezcan mucho mayores 
a los RMS antes mencionados. 
 
 
Audífonos. 
 
Reciben las señales de audio de la computadora y las transforman en sonido por medio de 
diminutos imanes. 
 


 Los audífonos son transductores que reciben una señal 
eléctrica de un reproductor de medios de comunicación o el 
receptor y usan altavoces colocados en la proximidad cercana 
a los oídos  para convertir la señal en ondas sonoras audibles. 
En el contexto de telecomunicación, los audífonos con término 
también comúnmente son entendidos para referirse a una 
combinación de audífonos y micrófono usado para la 
comunicación de doble dirección, por ejemplo con un teléfono 
celular. Los audífonos son principalmente usados en aparatos 
como radios o reproductores musicales (incluyendo la 
computadora), pero también pueden ser conectados a 
amplificadores musicales. Los audífonos de más calidad 


suelen tener la c psula o “cora ón” del altavo  de neodimio, una aleación de metal que 
permite un gran rango dinámico y una amplitud de frecuencias completa. 
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Otros dispositivos de salida 
 
Además de los dispositivos de despliegue, impresoras y bocinas, muchos otros dispositivos 
de salida están disponibles para aplicaciones y usos específicos. Estos dispositivos incluyen 
a las máquinas de fax, multifuncionales, proyectores o cañones, pizarrones interactivos, 
entre otros. 
 
Máquina de FAX. 
 
Técnicamente un fax es un sistema de telecomunicaciones, que permite enviar copias de 
documentos a la distancia, utilizando por lo general las líneas telefónicas. 
 


 
 
Fax es una abreviatura para facsímile (El nombre fax viene del latín fac simile, que quiere 
decir hacer igual), un dispositivo que puede enviar y recibir imágenes y texto sobre una línea 
telefónica. Las máquinas Fax funcionan digitalizando una imagen y dividiéndola en un grupo 
de puntos   ada punto est  “on” o “off” dependiendo de si es blanco o negro  
Electrónicamente, cada punto es representado por un bit que tiene un valor de 0 (off) o 1 
(on). De esta manera, el Fax traduce una imagen en una serie de ceros   unos llamado “bit 
map” que puede ser transmitido como datos de computadora a su destino   n el lado donde 
se recibe, el Fax lee los datos entrantes, traduce los ceros y unos a puntos de nuevo, e 
imprime la imagen. 
 
Multifuncionales. 
 
También conocido como "impresora multifunción", es un periférico que se conecta a la 
computadora y que posee las siguientes funciones dentro de un único bloque físico: 
 
 


 Impresora. 


 Escáner. 


 Fotocopiadora, ampliando o reduciendo el original. 


 Fax (opcionalmente). 


 Lector de tarjetas para la impresión directa de fotografías de cámaras digitales 


 Disco duro (las unidades más grandes utilizadas en oficinas) para almacenar 
documentos e imágenes. 
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En ocasiones, aunque el fax no esté incorporado, la impresora multifunción es capaz de 
controlarlo si se le conecta a un puerto USB. 
 
 
Un dispositivo multifunción (MFP del inglés, Multi Function Printer/Product/Peripheral) puede 
operar bien como un periférico de una computadora o bien de un modo autónomo, sin 
necesidad de que la computadora esté encendida. Así, las funciones de fotocopiadora y fax-
módem son autónomas, mientras el escaneado no se puede llevar a cabo sin la conexión a 
la computadora. 
 
Estos dispositivos fueron introducidos en el mercado por Okidata a finales de la década de 
1980. Algunos modelos (ya en los 90) se ganaron una mala reputación por su escasa 
compatibilidad y robustez, aunque se ha mejorado mucho desde entonces. Actualmente, 
algunos MFPs cuestan menos que una impresora de tinta de buena calidad y un escáner. 
Sin embargo, no ofrecen la misma calidad de impresión y flexibilidad, y suponen un mayor 
coste en reparaciones, pues un fallo en cualquiera de los sub-sistemas individuales supone 
el reemplazo de toda la unidad. Su mayor ventaja (y lo que las hace realmente populares) es 
el ahorro de espacio que ofrecen frente a los componentes equivalentes por separado. 
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Proyectores. 
 
 El proyector digital es un dispositivo 
encargado de recibir por medio de 
un puerto, las señales de video 
procedentes de la computadora, 
procesar la señal digital y 
decodificarla para poder ser enviada 
por medio de luz a unos micro-
espejos encargados de la 
proyección digital en alguna 
superficie clara. 
 
Entre las características que 
destacan en los proyectores se 
encuentran las siguientes: 
 
 
 
 


 


 Brillo: se trata de la luminosidad que es capaz de proyectar, la medida utilizada es el 
Lumen (unidad de medida del flujo luminoso) y está estandarizado por la ANSI 
("Asociation National Standard Institue"), por ello se maneja como X ANSI Lumen, 
actualmente alcanzan hasta 2500 Lumens. 


 


 Capacidad de la lámpara: se refiere al consumo en Watts y el tiempo de vida que 
se le garantiza en años. 


 


 Distancia de alcance: se mide en pulgadas (") y es la máxima distancia que puede 
visualizarse de manera correcta sin perder definición. 


 


 Consumo: es la cantidad total de energía que utiliza al funcionar, esto incluye la 
lámpara funcionando, el ventilador interno y todos los circuitos que intervienen. Se 
mide en Watts. 


 


 Resolución: es la cantidad máxima de píxeles que puede mostrar sin pérdida de 
definición de imagen. Se mide en píxeles ó Megapíxeles (1,000,000 píxeles). 


 
En general el uso que se le da a los proyectores es el de visualizar la información que envía 
la computadora en una superficie plana y de gran tamaño, esto en clases, conferencias, 
exposiciones, etc., ya que para esta actividad la pantalla de una Laptop ó un monitor CRT de 
una computadora es muy pequeña para visualizar a distancia. El proyector digital ha 
reemplazado los proyectores de acetatos convencionales. 
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Introducción 
 
Casi todas las cosas que realiza el usuario en una computadora requieren que se “guarden” 
o se “almacenen” en algún lugar. Como por ejemplo, requiere que se guarden sus fotos, 
documentos canciones digitales, entre otros. Es precisamente por esta razón y por el 
volumen de información que se maneja actualmente que las tecnologías de almacenamiento 
se han vuelto importantes y son un factor de decisión al momento de adquirir uno de éstos 
dispositivos. 
 
En este módulo el participante conocerá los diferentes dispositivos de almacenamiento y aun 
cuando las capacidades actuales son bastante aceptables surgen nuevas tecnologías que 
facilitan al usuario el movimiento de su información para que pueda trabajar con esta en 
cualquier lugar sin la necesidad de trasladar su equipo de cómputo; el participante conocerá 
el almacenamiento portátil o móvil y el almacenamiento en la “nube” como opciones para 
guardar o respaldar su información. 


Almacenamiento 
 
El almacenamiento mantiene datos, instrucciones e información para su uso futuro. Cada 
computadora almacena software de sistema y software de aplicación. Al encender una 
computadora ésta localiza primero el sistema operativo en un medio de almacenamiento, 
generalmente el disco duro y lo carga a la memoria RAM. Cuando el usuario emite un 
comando para iniciar algún software de aplicación como  por ejemplo el procesador de 
palabras Word o el navegador de Internet Firefox, el sistema operativo localiza el programa 
en el medio de almacenamiento y lo carga de igual manera a la memoria RAM. 


 
 
 
Además de los programas, los usuarios almacenan o guardan una variedad importante de 
datos e información en computadoras de tipo mainframe, servidores, computadoras de 
escritorio, computadoras portátiles, tabletas entre otros. Por ejemplo, la mayoría de los 
usuarios almacenan fotos digitales, reuniones, agendas, y direcciones de contacto. Otros 
elementos a ser guardados por tipo de usuario pueden ser los siguientes. 
 


 El usuario de hogar. Presupuestos, estados de cuenta, música y videos. 
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 Pequeña oficina: Reportes, Gastos, Registros de Inventario, Páginas Web, etc. 


 El usuario móvil. Presentaciones, gastos de viaje, notas, tareas, etc. 


 El usuario de equipos especializados. Diagramas, mapas, diseños corporativos,  
Páginas Web, grabaciones de audio, etc. 


 Los usuarios de aplicaciones de negocios. Registros de inventarios, Volúmenes de 
ventas, Presentaciones, Contratos, Leyes, Base de datos de clientes, etc. 


 
 Un medio de almacenamiento o almacenamiento secundario es el 
material físico  en el cual la computadora mantiene los datos, 
instrucciones e información. Ejemplos de medios de 
almacenamiento: discos duros, CDs y DVDs, Tarjetas PC, 
Módulos de Express Card, Memoria Flash, Memorias USB. 
 
Es importante que el usuario tenga siempre en mente que el 


almacenamiento secundario “NO es volátil “(Esto es que cuando se apaga la computadora 
no se borra). 
 
Este tipo de almacenamiento se usa para: 
 


 Entrada de: Datos y programas 


 Salida: Guardar los resultados del proceso 
 


El Almacenaje secundario es donde el usuario guarda la información sobre los impuestos, 
direcciones de clientes, programas que usará alguna vez, datos que el usuario ingresó ayer y 
todo lo que no es utilizado de inmediato.  
 
Por otro lado recalcar que el almacenamiento primario o memoria principal es el que 
mantiene el seguimiento de lo que se esta procesando. Que este almacenamiento SI es 
volátil (esto es que cuando se apaga la computadora se borra la información que contenía). 
La memoria principal o almacenamiento primario sería la RAM.  
 
Capacidades de almacenamiento. 
 
La capacidad de almacenamiento es el número de bytes (caracteres) que un medio de 
almacenamiento puede mantener. En la siguiente tabla se muestra los términos que usan los 
fabricantes para definir la capacidad de los medios de almacenamiento.  
 
Tabla de capacidades de almacenamiento 
 


Término de 
almacenamiento 


Número aproximado de Bytes 


1 bit   0/1 


1 byte   8 bits 


1 Kilobyte (KB)  1024 bytes 


1 Megabyte (MB)  1024 kilobytes 


700 megabytes   80 minutos de música 


1 Gigabyte (GB)  1024 megabytes 


4,97 gigabytes   Capacidad de un DVD 


1 Terabyte (TB)  1.024 gigabyte / 260,000 canciones 


20 terabytes   Las fotos que los usuarios suben mensualmente a Facebook 


120 terabytes   Todos los datos e imágenes recogidos por el telescopio Hubble 


330 terabytes   La información semanal obtenida en el LHC (Acelerador de partículas 
más grande del mundo) 


530 terabytes   Todos los videos de YouTube 
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1 Petabyte (PB)  1024 terabytes  / La información procesada por Google en 72 minutos 


20 petabytes   Producción mundial de discos duros en 1995 


1 Exabyte (EB)  1024 petabytes 


1 Zettabyte (ZB)  1024 exabyte 


1 Yottabyte  (YB)  1024 zettabytes 


 


 Bit: Un bit es la unidad más pequeña de datos que utiliza un equipo. Puede ser 
usado para representar los dos estados de la información, tales como Sí o No. 


 


 Byte: Un byte equivale a 8 bits. Un byte puede representar 256 estados de la 
información, por ejemplo, números o una combinación de números y letras. 1 byte 
podría ser igual a un carácter. 10 bytes podría ser igual a una palabra. 100 Bytes 
equivaldría a una frase promedio. 


 


 Kilobyte: Un kilobyte es aproximadamente de 1,000 bytes, en realidad 1,024 bytes 
en función de quién utiliza la definición. 1 Kilobyte sería igual a este párrafo que está 
leyendo, mientras que 100 Kilobytes sería igual a una página entera. 


 


 Megabyte: Un megabyte son unos 1,000 kilobytes. En los inicios de la informática, 
un megabyte se consideró una gran cantidad de datos. Hoy en día, un disco duro de 
500 Gigabytes en un equipo es lo más común, un Megabyte no parece gran cosa. 
Uno de los viejos discos de 3-1/2” eran de 1’44 MB o el equivalente de un pequeño 
libro. 100 Megabytes podrían ser un par de volúmenes de una enciclopedia. 600 
Megabytes es aproximadamente la cantidad de datos que caben en un disco CD-
ROM. 


 


 Gigabyte: Un gigabyte es de aproximadamente 1,000 megabytes. Un gigabyte es un 
término muy común utilizado hoy en día cuando se habla del espacio en disco o 
almacenamiento en unidades. 1 Gigabyte de datos es casi el doble de la cantidad de 
datos que un CD-ROM puede contener. Pero es alrededor de mil veces la capacidad 
de un disquete de 3-1/2”. 1 Gigabyte puede guardar el contenido de unos 10 metros 
de libros en un estante. 100 Gigabytes podrían ocupar las palabras de toda una 
biblioteca de revistas académicas. 


 


 Terabyte: Un terabyte es aproximadamente un billón de bytes o 1,000 gigabytes. En 
estos días es cuando se esta haciendo más conocido su uso, pero es un tamaño tan 
grande que no es, aún, un término común. Para ponerlo en perspectiva, un terabyte 
podría contener cerca de 3,6 millones de imágenes de 300 Kilobyte o tal vez cerca 
de 300 horas de vídeo de buena calidad. Un terabyte puede contener un total de 
1,000 copias de la Enciclopedia Británica. Diez Terabytes podrían sostener la 
colección impresa de la Biblioteca del Congreso de los EEUU.  


 Petabyte: un petabyte es, aproximadamente, 1,000 terabytes o un millón de 
Gigabytes. Es difícil visualizar lo que podría contener un petabyte. 1 Petabyte podría 
contener alrededor de 20 millones de archivadores de cuatro puertas llenos de texto. 
Puede guardar 500 millones de páginas de texto impreso estándar. Se necesitarían 
unos 500 millones de disquetes para almacenar la misma cantidad de datos. 


 


 Exabyte: Un Exabyte es de unos 1,000 petabytes. No hay muchas cosas que se 
puedan comparar a un Exabyte. Se ha dicho que 5 exabytes sería igual a todas las 
palabras habladas por la humanidad desde su inicio. 


 


 Zettabyte: Un Zettabyte son unos 1,000 exabytes. No hay nada que comparar una 
Zettabyte pero decir que haría falta un montón de unos y ceros para llenarlo. 


 


 Yottabyte: Un Yottabyte es unos 1,000 zettabytes. Se necesitarían 
aproximadamente 11 trillones de años para descargar un archivo de yottabyte de 
Internet a través de banda ancha de alta velocidad. Si quisiéramos hacer una copia 
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de seguridad de todo el contenido de Internet, necesitaríamos almacenarlo en un 
disco duro de un Yottabyte. 


 
Los elementos que se encuentran en un medio de almacenamiento se mantienen intactos 
aún cuando la energía eléctrica este ausente en la computadora. Así pues, un medio de 
almacenamiento secundario NO es volátil.  
 
Dispositivo de almacenamiento. 
 


 Un dispositivo de 
almacenamiento es 
un elemento de 
hardware que graba y 
recupera elementos de 
un medio de 
almacenamiento. La 
escritura es el 


proceso de transferir, datos, instrucciones e información de la memoria a un medio de 
almacenamiento.  La lectura es el proceso de transferir estos elementos de un medio de 
almacenamiento a la memoria. Cuando los dispositivos de almacenamiento escriben datos 
en un medio de almacenamiento, están en el proceso de creación de “salida”. De forma 
similar cuando un dispositivo de almacenamiento lee de un medio de almacenamiento, esta 
funcionando como fuente de entrada. La velocidad de los dispositivos de almacenamiento y 
memoria esta definida por el tiempo de acceso. El tiempo de acceso mide la cantidad de 
tiempo que le toma a un dispositivo de almacenamiento localizar un elemento en el medio de 
almacenamiento. El tiempo de acceso de los dispositivos de almacenamiento es lento en 
comparación con los tiempos de acceso de la memoria RAM. 
 
De forma adicional al tiempo de acceso, algunos fabricantes declaran tasas de transferencia 
en los dispositivos de almacenamiento ya que afecta el tiempo de acceso. La Tasa o 
Velocidad de Transferencia es la velocidad en la cual los datos, instrucciones e información 
se transfieren de un dispositivo a otro.  La velocidad de transferencia se mide en KBps 
(Kilobytes por segundo) y  MBps (Megabytes por segundo). 
 
Existen varios medios de almacenamiento y dispositivos de almacenamiento para cubrir las 
necesidades de los usuarios. 
 
A continuación se presentan los más comunes. 
 
 
  







 
 
Uso de los componentes físicos de la computadora 


 
Módulo 5 


 


5 
Copyright © 2011 ITESM - Derechos Reservados - Tecnológico de Monterrey - Programas Sociales 


Discos magnéticos 
 
 


 Se trata de aquellos dispositivos que son capaces de guardar 
datos por medio de bobinas electromagnéticas (cabezas), en su 
superficie (cintas ó discos), ya que cuentan con una gran cantidad 
de partículas magnéticas recubiertas de una película de pintura 
especial que las protege. Estos dispositivos tienen mecanismos 
que producen fricción y calor, por lo que con el tiempo sufren 
desgaste, además si son expuestos a campos electromagnéticos 
intensos, humedad ó movimiento brusco pueden sufrir la pérdida 
de datos. 
 


Un dispositivo hace girar al disco muy rápidamente debajo de una cabeza para leer/escribir, 
que hace lo que indica su nombre. Lee y escribe los datos desde y sobre el disco.   
La tecnología de almacenamiento magnético reemplazó del mercado a la tecnología de 
almacenamiento mecánica y actualmente compite contra la tecnología de almacenamiento 
óptico y almacenamiento digital. 
 
Antes de que cualquier dato pueda ser leído o grabado en un disco magnético, éste debe ser 
formateado. El formateo es el proceso de dividir el disco en pistas y sectores, de esta 
manera el sistema operativo puede guardar y localizar datos e información en el disco. 


 
Un tipo de discos magnéticos ampliamente usados 
son los discos duros. Algunos pueden ser 
portátiles y otros internos o externos. 
 


 


 


 


 


Discos duros 
 
El disco duro es el dispositivo donde se almacenan todos los datos de manera permanente, 
además de tener instalados el sistema operativo (DOS, WINDOWS, etc.) y los programas 
que se utilizan habitualmente en la computadora. 
 
Por ejemplo, una forma sencilla de visualizar un disco duro es con la siguiente imagen, la 
cual consiste en un conjunto de discos o platos rígidos colocados verticalmente uno encima 
de otro, herméticamente cerrados en una caja metálica que evita que se pueda deteriorar la 
superficie de los discos o las cabezas lectoras. 
 


 
 
 
El interior del dispositivo esta totalmente libre de aire y  de polvo, para evitar choques entre 
partículas y por ende, pérdida de datos.  
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Las computadoras personales de hoy día tienen capacidades de almacenamiento que 
rondan desde los 160 GB hasta 1 TB. 
 


Características de un disco duro 
 
A continuación se muestran las principales características técnicas de un disco duro. 
 


 La capacidad o tamaño (GB): La capacidad de un 
disco hace referencia a la  cantidad de información que 
puede grabarse o almacenar. Esta se mide en Bytes, 
generalmente en GigaBytes. Los tamaños más comunes 
hoy en día van desde los 80, 120, 160, 200, 250, 500 
GigaBytes (y sigue en aumento).  


 
 
 
 
 
 


 Velocidad de Rotación (RPM): Es la velocidad a la que gira el 
disco duro, en forma más precisa, la velocidad a la que giran 
el/los platos del disco, que es donde se almacenan 
magnéticamente los datos. La regla es: a mayor velocidad de 
rotación, más alta será la transferencia de datos, pero también 
mayor será el ruido y mayor será el calor generado por el disco 
duro. Estas generalmente van desde las 5400 a las 10000 RPM, 
siendo la más común la de 7200rpm. 


 Tiempo de Acceso (Access Time, medido en milisegundos): Es el tiempo medio 
necesario que tarda la cabeza del disco en acceder a los datos que necesitamos. 
Realmente es la suma de varias velocidades: 


o El tiempo que tarda el disco en cambiar de una cabeza a otra cuando busca 
datos. 


o El tiempo que tarda la cabeza lectora en buscar la pista con los datos 
saltando de una a otra. 


o El tiempo que tarda la cabeza en buscar el sector correcto dentro de la pista. 
 


 Memoria CACHE (FRAME BUFFER): Todos los discos duros incluyen una memoria 
buffer, en la que almacenan los últimos sectores leídos; ésta, que hoy en día va 
desde los 2MB hasta los 16 MB, es importante de cara al rendimiento, e incluso 
imprescindible para poder mantener altas tasas de transferencia.  
 
Se la denomina caché cuando incluyen ciertas características de velocidad; 
concretamente, los procesos se optimizan cuando el sistema vuelve de una 
operación de copiado de datos a la unidad sin esperar a que ésta haya finalizado. 
También utilizan otra técnica diferente consistente en que la unidad informa de la 
finalización de una operación de escritura en el momento de recibir los datos, antes 
de comenzar a grabarlos en el disco. De esta manera no se producen estados de 
espera; tras todo lo comentado hasta este momento, podemos decir, resumiendo, 
que un caché amplio en un disco duro es absolutamente imprescindible. 


 


 Tasa de transferencia (Transfer Rate): Este número indica la cantidad de datos un  
disco puede leer o escribir en la parte más exterior del disco o 
plato en un periodo de un segundo. Normalmente se mide en 
Mbits/seg Memoria CACHE (FRAME BUFFER):  
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 Interfaz (Interface) – IDE – SCSI – SATA I/II: Cuando se habla de interfaz 
generalmente se refiere al método de "conexión" del dispositivo. Las más comunes 
para los discos duros son la IDE E-IDE (con diferentes velocidades de transferencia, 
hasta 133MB/s), las SCSI (las más caras) y las más reciente interfaz SATA – SATA 
II, alcanzando esta ultima velocidad de transferencia de 300 MB/s como máximo. 


 


Controlador de disco 
  
Es un componente electrónico que gestiona el flujo de datos entre el sistema y el disco, 
siendo responsable de factores como el formato en que se almacenan los datos, su tasa de 
transferencia, velocidad, etcétera. 
 
Un controlador de disco es el conjunto de circuitos integrados que tienen como función 
organizar la lectura y escritura en las unidades de disco en una computadora. Este 
dispositivo envía la información que necesita la computadora para interpretar los comandos 
que se soliciten. Se utilizan con ambas unidades de disquetes y con los discos duros; en 
algunos  casos, forma parte de la tarjeta madre. 
 
Esta transferencia de información que recibe y transmite a la unidad de disco consiste en 
diversos comandos, basados en los caracteres de control ASCII. Hace la conversión entre 
los patrones magnéticos de la superficie del disco en movimiento y los bits del buffer del 
dispositivo; estos patrones indican acciones como mover el cabezal de lectura/escritura, 
controlar la transferencia de información y fungir de intermediario entre la unidad de disco y 
el microprocesador. También con esta información, el disco debe ser capaz de mover el 
brazo hacia dentro y hacia afuera sobre la superficie del disco. 
 
En los anuncios de vendedores de computadoras personales comúnmente declaran el tipo 
de interfaz de disco duro que soporta el controlador de disco duro. Por lo tanto, se debe 
comprender los tipos de interfaz de disco duro disponibles. 
 
Las interfaces de disco duro más conocidas son: 
 


 IDE (Integrated Device Electronics: o ATA (Advanced Technology Attachment), 
controla los dispositivos de almacenamiento masivo de datos como los discos duros 
y ATAPI (Advanced Technology Attachment Packet Interface).  


 SCSI: Son discos duros de gran capacidad de almacenamiento. Se presentan bajo 
alguna de las siguientes especificaciones:  


o SCSI estándar (T. medio de acceso 7 mseg y velocidad de transmisión 
secuencial de información 5 Mbps)  


o SCSI rápido (T. medio de acceso 7 mseg y velocidad de transmisión 
secuencial de información 10 Mbps)  


 SATA: serial ATA. Utiliza un bus de serie para la transmisión de datos. Más rápidos 
y eficientes que los IDE.  


 SAS (Serial Attached Scsi): evolución de la interfaz SCSI, utilizada habitualmente en 
entornos empresariales de alto rendimiento. Mejora la velocidad de transferencia, 
actualmente son 3 GB/s. 
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RAID 
 
 RAID es la sigla para Redundant Array of Independent Disks 
por sus siglas en inglés. Su definición en español sería "Matriz 
Redundante de Discos Independientes". Se trata de una 
tecnología que combina varios discos duros (HD) para formar 
una única unidad lógica, donde los mismos datos son 
almacenados en todos los discos (redundancia). En otras 
palabras, es un conjunto de discos duros que funcionan como si 
fueran uno solo. Eso permite tener una tolerancia alta contra 
fallas, pues si un disco tiene problemas, los demás continúan 
funcionando, teniendo el usuario los datos a su disposición como 
si nada pasara.  
 


Para conformar una unidad RAID, se necesita utilizar por lo menos 2 discos duros. El 
sistema operativo, en este caso, mezclará los discos como una única unidad lógica. Cuando 
se graban datos, los mismos se reparten entre los discos del RAID (dependiendo del nivel). 
Con eso, además de garantizar la disponibilidad de los datos en caso de fallo de un disco, es 
posible también equilibrar el acceso a la información. 
 


Discos Floppy 
 
 Existen otros dispositivos auxiliares de almacenamiento 
externo de soporte magnético extraíbles, los disquetes o floppy 
disks. Su funcionamiento no es totalmente similar a los discos 
magnéticos comentados anteriormente, ya que aquí se los 
recubre de una superficie resistente que permite el contacto de 
la cabeza de lectura-escritura sobre la superficie magnetizada, 
lo que permite más sencillez de uso y menos costo, si bien su 
capacidad de almacenamiento es mucho más reducida. 
 
Los disquetes son pequeños discos cuyos platos son flexibles, 


ya que están constituidos por un material de plástico y son intercambiables. La superficie se 
encuentra protegida por una funda recubierta internamente de un material que facilita el 
deslizamiento rotacional del plato. En la funda hay una abertura radial que abarca a todas las 
pistas; a través de esta ventana las cabezas de la unidad de disquetes acceden a la 
información, es riesgoso abrirla y tocarla con la mano o que se derrame algún líquido sobre 
el disquete ya que perdería los datos y quedaría inutilizable. 
 
 También en el sobre y en el plato hay otro orificio que sirve 
para que la unidad por medios ópticos tenga una referencia de 
alineación para localizar pistas y sectores. El centro está abierto 
con objeto de que el disquete ajuste en el eje de rotación de la 
unidad de lectura / grabación. En la parte trasera del disquete, 
del lado posterior derecho se encuentra un seguro contra 
escritura, eso quiere decir que si la pequeña plaquita esta hacia 
arriba puede grabar datos en el disquete, en caso de que la 
plaquita este hacia abajo solo se podrá leer archivos pero no 
modificarlos ni guardarlos en el disquete. 
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Discos Duros Externos 
 


Un disco duro externo, es un 
dispositivo de 
almacenamiento magnético, 
el cual puede guardar 
grandes volúmenes de 
información, pero que no se 
encuentra conectado dentro 
del gabinete de la 
computadora, sino que es 
posible conectarlo y utilizarlo 
de forma externa por medio 
de un cable hacia el puerto 
USB , puerto FireWire, puerto 
de red LAN RJ45, conector 
eSata  ó inclusive vía 
inalámbrica como en el caso 
de la red inalámbrica 
WirelessG, el disco 


permanece girando todo el tiempo que se encuentra encendido. 
 
 
Es común que sean utilizados para el almacenamiento de todo tipo de información, sobre 
todo para aquellos usuarios que manejan grandes volúmenes de datos, tales como videos, 
música, animaciones de diseño gráfico, animadores de películas, etc.  
 
 


Almacenamiento en línea 
 


 El almacenamiento en línea tiene como principal 
objetivo el que el usuario cuente con sus archivos en 
cualquier lugar, en cualquier momento. 
 
Algunos usuarios están prefiriendo almacenar sus datos 
en línea que un disco duro externo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


Entre las razones que los usuarios más destacan se encuentran: 
 


 Centralizar y organizar, en carpetas y subcarpetas, trabajos personales para crear un 
portafolio digital accesible desde cualquier computadora o dispositivo móvil que 
cuente con acceso a Internet. 


 Reemplazar el “autoenvío” de archivos como adjuntos, usando el correo electrónico 
personal. 







 
 
Uso de los componentes físicos de la computadora 


 
Módulo 5 


 


10 
Copyright © 2011 ITESM - Derechos Reservados - Tecnológico de Monterrey - Programas Sociales 


 Sustituir el uso de memorias USB en las que se almacenan y transportan archivos 
con información valiosa o archivos con los cuales se esté trabajando en el momento. 
Estas memorias ponen en riesgo la información, pues se pueden dañar o perder. 


 Reemplazar parcial o totalmente, el uso de discos duros externos portátiles. 


 Mantener sincronizados ciertos archivos importantes. Varios sitios de este tipo 
ofrecen esta funcionalidad que permite actualizar, de manera automática y en varios 
computadoras, los cambios que se realicen en un archivo. También son útiles para 
crear una carpeta a la cual tengan acceso varios computadoras y cuyos archivos 
siempre están sincronizados; por ejemplo, los de la sala de profesores o los de un 
aula de informática. Por último, la sincronización es la solución ideal para mantener 
versiones únicas de ciertos documentos de trabajo sin los riesgos que implica llevar 
dichas versiones, en el bolsillo, en un dispositivo de almacenamiento. 


 Permitir a otras personas descargar archivos mediante un enlace (URL). Esta 
aplicación es muy útil ya que los docentes pueden crear un repositorio personal de 
documentos y compartir con sus estudiantes enlaces a archivos específicos para que 
estos los descarguen. Adicionalmente, evita tener que enviar archivos como adjuntos 
en los correos electrónicos, pues basta con incluir dentro del texto del correo, los 
enlaces a los archivos que se desea compartir. Los estudiantes, por su parte,  
pueden compartir con los profesores los enlaces de sus trabajos académicos. 


 Poder acceder desde dispositivos móviles a los archivos almacenados en estos sitios 
(celulares inteligentes, iPad, iPhone 3GS, etc). 


 Tener una copia de respaldo (backup) en línea de documentos importantes. Tanto 
portátiles como computadores de escritorio pueden ser objeto de robo o sus discos 
duros pueden dañarse. 


 Recuperar archivos borrados. Varios de estos sitios conservan un historial de 
cambios. 


 Liberar espacio en el disco duro de la computadora personal. Pueden almacenarse 
en línea los archivos que el usuario no se atreve a borrar por temor a que algún día 
los llegare a necesitar. 
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Discos Ópticos 
 
El disco óptico es aquel sobre el que se lee y escribe con la luz. Es un método de grabación 
de datos totalmente diferente, entre los cuales se incluyen a varios tipos de discos CD y 
DVD. 
 
Los discos ópticos, independientemente de que sean CD o DVD, están fabricados en 
diversas capas de materiales entre las que destacan las siguientes: 
 


 Policarbonato: Es la masa del disco, lo que se suele llamar 'el plástico'. Se trata de 
una pasta hecha con un material de carbono muy similar a los polivinilos y otros 
materiales plásticos que se utilizan en la industria de los tubos y conducciones. El 
policarbonato se ablanda a elevadas temperaturas  y es rígido a temperatura 
ambiente. 


 Tinte fotosensible: El policarbonato, además de ofrecer la necesaria rigidez al disco 
óptico, soporta en su seno un tinte fotosensible, que es el segundo componente, y el 
más importante, de los CD y DVD. La mezcla del policarbonato y el tinte produce una 
pasta de color verde azulado. Este color, que es el que se ve en la cara no impresa 
de muchos discos ópticos grabables, se debe al tinte fotosensible. 


 
 La clave para comprender el funcionamiento de los discos ópticos 
reside en el tinte fotosensible. Este componente reacciona de 
diversas maneras frente a la luz de un rayo láser. Dependiendo de 
la intensidad de la misma, el tinte puede cambiar su estructura 
molecular y espacial (la forma tridimensional que tiene la molécula) 
perdiendo así su color y volviéndose transparente. Dado que el tinte 
colorea la masa de policarbonato, el resultado será una zona, de 
unos pocos nanómetros (la mil millonésima parte de un metro), 
transparente. La combinación de zonas transparentes ('pozos') y 


otras opacas ('llanos') es el código con el que el disco guarda la información. 
 
En los discos grabables el tinte está 'virgen' y no ha sido expuesto al rayo láser. El grabador 
de discos, también llamado 'tostador', es en esencia un rayo de elevada potencia (longitud de 
onda corta) que incide sobre la superficie del disco traspasando la zona metálica y 
penetrando en la masa de policarbonato. En función de la información que quiera escribir, el 
rayo varía su intensidad de modo que deja unas zonas transparentes y otras opacas. Si se 
aplica con intensidad en una zona, ésta se vuelve transparente. De este modo se van 
formando los surcos y llanos que caracterizan a un disco óptico grabado. 
 


Cuidado de discos ópticos 
 


 Los fabricantes de discos mencionan que pueden tener una 
duración de entre 5 y 10 años. 
 
 
 
 
 
 
 


A continuación algunas recomendaciones para darle mayor tiempo de vida a un disco óptico. 
 


1. No comer, fumar o beber cerca de un disco. 
2. No exponer los discos a la luz directa del sol o calor excesivo. 
3. No apilar discos. 
4. No tocar el lado sensible del disco, considere tomarlo por el agujero central. 
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Se recomienda siempre colocar el disco en su cubierta protectora y sostener cuando se 
requiera el disco por los bordes sin colocar los dedos sobre la parte sensible. 


Tipos de discos ópticos 
 
Hoy en día existen varios formatos de discos ópticos. Entre los cuales destacan: 


 CD-ROM (Solo lectura) 


 CD-R (Grabables) 


 CD-RW (Grabables en múltiples ocasiones)  


 DVD-ROM, BD-ROM, HD DVD-ROM (De solo lectura)  


 DVD-R, DVD+R, BD-R, HD DVD- R (Grabables) 


 DVD-RW, DVD+RW, DVD-RAM, BD-RE, HD DVD-RW 
 
Tabla de capacidades de discos CD-ROM, CD-R y CD-RW 
 


Tipo Capacidad Capacidad de escritura 


CD-ROM 650 o 700 MB Sólo lectura 


CD-R 650 o 700 MB Escribe sólo una vez 


CD-RW 650 o 700 MB Mucha 


   


 
Tabla de capacidades de discos DVD-ROM, BD-ROM y HD DVD ROM 
 


Lados Capas DVD- ROM BD-ROM HD DVD ROM 


1 1 4. 7 GB 25 GB 15 GB 


1 2 8.5 GB 50 GB 30 GB 


2 1 9.4 GB 50 GB 30 GB 


2 2 17 GB 100 GB 30 GB 


 
 
 
De Lectura Solamente: 
 
El tipo más común de disco óptico es el CD-ROM, que significa  Compact Disk-Read Only 
Memory por sus siglas en inglés (Disco Compacto - Memoria para Lectura solamente). Es 
igual que un CD de audio pero el formato de grabado es diferente de los discos CD-ROM 
usados por ejemplo para instalar el software de las computadoras.    
 
DVD significa Digital Video Device por sus siglas en inglés, (Dispositivo de Video Digital. 
   
Los CDs y DVDs que son producidos comercialmente, son de la variedad de Write Once 
Read Many (WORM por sus siglas en inglés) o sea para Grabar una vez y Leer muchas 
veces. Una vez creados no pueden ser cambiados. 
 
Escribir o Grabar Una Vez: 
 
Los discos ópticos que el usuario puede grabar en su propia computadora son los discos CD-
R, DVD-R y DVD+R, llamados discos escribibles o grabables. 
 
La capa de datos es un pigmento orgánico en el  que el láser produce cambios . Una vez que 
el láser modifica el pigmento, este no puede ser cambiado nuevamente es decir, la 
información agregada no puede ser borrada ni sobrescrita, 
 
Un disco grabable es útil, como un medio para poder hacer respaldos cuando el usuario 
necesita un almacenamiento de sus datos durante largo tiempo. Es menos eficiente para los 
datos que cambian con frecuencia, ya que el usuario deberá hacer un una nueva grabación 
cada vez que cambien sus datos. El costo  será importante para tomar una decisión sobre el 
uso de dichos discos escribibles.    
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Re-grabables: 
 
Los discos compactos regrabables son una opción para el almacenamiento de respaldo entre 
los cuales el usuario puede encontrar, CD-RW, DVD-RW, DVD+RW, DVD+RAM. 
 
La capa de datos de estos discos  usan una película de aleación metálica de faz cambiante.    
Este film puede fundirse por el calor del láser, para así nivelar las marcas que tenía grabadas 
en su superficie y a continuación aplicar la luz láser nuevamente para grabarle nuevos datos.   
 
En teoría puede borrar y escribir en estos discos tanto como 1000 veces para los CD-RW, y 
hasta 100,000 veces para los tipos DVD-RW. 
 


Almacenamiento miniatura o memoria flash 
 
La memoria flash consiste en una pequeña tarjeta destinada a almacenar grandes 
cantidades de información en un espacio muy reducido. Usualmente es posible encontrarlas 
guardando las fotos de una cámara digital, los programas de calles y rutas de un GPS, la 
agenda de contactos de un teléfono celular o los archivos, correos y direcciones de una 
agenda PDA. 
 
Este tipo de tarjetas son denominadas no volátiles, ya que conservan los datos aún cuando 
no se encuentran conectadas a la corriente eléctrica.  
 
Las tarjetas de memoria flash están hechas de muchísimas celdas microscópicas que 
acumulan electrones con diferentes voltajes a medida que la electricidad pasa a través de 
ellas, creando así un mapa de diferentes cargas eléctricas. De este modo la tarjeta logra 
guardar la información que el usuario requiere. Mientras más compacta esté distribuida su 
estructura, mayor información almacena, y asimismo también aumentan los costos en la 
fabricación de estos dispositivos. 
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Memorias USB 
 
Una memoria USB (de Universal Serial Bus; en inglés pendrive, USB flash drive) o lápiz 
USB, es un dispositivo de almacenamiento que utiliza memoria flash para guardar la 
información que puede requerir y no necesita baterías (pilas). Estas memorias son 
resistentes a los rasguños (externos), al polvo, y algunos al agua que han afectado a las 
formas previas de almacenamiento portátil, como los disquetes, discos compactos y los DVD.  


 





