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Con la compra de este libro estas recibiendo:

Un curriculo completo de robdética
digital que incluye disefio de
robots, simuladores y
programacion.

colegio.

Todos estos beneficios, y mas, por un tunico
precio.






Que cultura fue importante en
el desarrollo del computador:

Como han cambiado las
computadoras desde sus
inicios hasta la actualidad:
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ROBOTICS Sigue las siguientes instrucciones. Abre tu navegador de internet y busca la definiciones
ACADEMY de las siguientes palabras.

/) . . -

;/f ; Debes anotarlas en el espacio correspondiente y luego transcribirlas en un documento
f en Word y colocarles imagenes relacionadas a cada concepto.

e g

Al terminar guarda tu archivo y enviaselo a tu maestro/a a través de tu salon digital en
la plataforma www.robotics-academy.net. #DTB.

«Computacion

«Ofimatica

«Antivirus

«Cloud computing

«Office 365

«Tableta




1.3 RESENA HISTORICA DE LA COMPUTACION

El hombre siempre ha tratado de agilizar todo, con lo cual se ha permitido el desarrollo
progresivo en el area de sistema, si nos ubicamos en la prehistoria aparece una primera etapa
de evolucion en la computacion llamada Etapa primitiva o manual, donde nuestros antepasados
hicieron sus primeros intentos de calculos numéricos con los dedos de sus manos o contando
con objetos.

Siglo IV antes de Cristo.

El abaco es una maquina que sirve para realizar distintas
operaciones aritméticas, como por ejemplo: Sumar,
Restar, Multiplicar, Dividir, obtener la Raiz Cuadrada, etc.
Fue el primer dispositivo que ayudé al hombre en la
resolucion de problemas aritméticos. Ademas, esta
primitiva maquina es capaz de almacenar datos
numericos.

1642
BLAISE PASCA

Pascal disefio una maquina la PASCALINA.

Maquina mecanica de calcular - sumar y restar.

Estaba destinada basicamente a solucionar problemas de
aritmética comercial.

1694
GOTTFRIED WILHELM VON
LEIBNIZ o

Stepped Drum

Gottfried Wilhelm von Leibniz mejoré la maquina de
calcular de Pascal, ampliando sus capacidades a las
operaciones de multiplicar y dividir: rueda escalada de
Leibniz.

é?iz;RLES BABBAGE Charles Babbage disefid lg maquina de diferencias y en
1822, presentd una maquina capaz de efectuar cdlculos
necesarios para construir tablas logaritmicas.
En 1833, Babbage emprendio el proyecto mas ambicioso
de la prehistoria de la computacion: la maquina analitica.
Se le ha otorgado el titulo del PADRE DE LA
INFORMATICA

1890 En 1890, comienza a procesarse la informatica. Herman

HERMAM Hollerith utilizo tarjeta perforadas para realizar el censo de

HOLLERITH los Estados Unidos. En 1924 crea la International Business

Narrieee

Machines (IBM).




1944
HOWARD AIKEN

Con la ayuda de IBM se construyé en la Universidad de
Harvard, la Mark |, disefada por un equipo encabezado
por Howard H. Aiken. Fue una maquina de 17 metros de
largo por 3 metros de alto y consistia en una secuencia
larga de operaciones aritméticas y légicas. Esta maquina
no esta considerada como computadora electrénica debido
a gue no era de propésito general y su funcionamiento
estaba basado en dispositivos electromecanicos llamados
relevadores.

- e

1945
JOHN MAUCHLY Y J. ECKERT

Se construye en la Universidad de Pennsylvania la ENIAC
(Electronic Numerical Integrator And Calculator), que fue la
primera computadora electronica de proposito general.

Esta maquina ocupaba todo un sétano de la Universidad,
tenia mas de 18.000 tubos de vacio, consumia 200KW de
energia eléctrica y requeria todo un sistema de aire
acondicionado; tenia la capacidad para realizar cinco mil
operaciones aritméticas por segundo.

Von Neumann escribi®6 en 1946, en colaboracién con
Arthur W. Burks y Herman H. Goldstine, Preliminary
Discussion of the Logical Design of an Electronic
Computing Instrument, que contiene la idea de Maquina de
Von Neumann: permitir gue en la memoria coexistan datos
con instrucciones, para que entonces la computadora
pueda ser programada en un lenguaje, y no por medio de
alambres que eléctricamente interconectaban varias
secciones de control, como en la ENIAC, que es la
descripcion de la arquitectura que, desde 1946, se aplica a
todos los computadores que se han construido.

1949
JOHN MAUCHLY Y J. ECKERT

Eckert y Mauchly disefian y construyen en la Universidad
de Manchester, en Connecticut (EE.UU.), en 1949 el
primer equipo con capacidad de almacenamiento de
memoria, la EDVAC (Electronic Discrete Variable
Automatic Computer). Tenia aproximadamente cuatro mil
bulbos y usaba un tipo de memoria basado en tubos llenos
de mercurio por donde circulaban senales eléctricas
sujetas a retardos.




1951
JOHN MAUCHLY Y J. ECKERT

Se concluyé el proyecto Univac.

En 1947

JOHN BARDEEN, WALTER
BRATTAIN Y WILLIAM
SHOCKLEY

Se produjo un gran avance en la programacion avanzada.
John Bardeen, Walter Brattain y William Shockley inventan
el transistor. Un transistor contiene un material
semiconductor, normalmente silicio, que puede cambiar su
estado eléctrico. En su estado normal el semiconductor no
es conductivo, pero cuando se le aplica un determinado
voltaje se convierte en conductivo y la corriente eléctrica
fluye a través de éste, funcionando como un interruptor
electrénico.

1959
JACK KILBY

Jack Kilby presenta el primer circuito integrado, un
conjunto de transistores interconectados con resistencias,
en una pequena pastilla de silicio y metal, llamada chip.
Fue a partir de este hecho que las computadoras
empezaron a fabricarse de menor tamano, mas veloces y
a menor costo, debido a que la cantidad de transistores
colocados en un solo chip fue aumentando en forma
exponencial.

1971
INTEL

Intel introduce el primer microprocesador. A partir de aqui
nacieron las tecnologias de integracion a gran escala.

1981
IBM

IBM estrena una nueva maquina, la IBM Personal
Computer, protagonista absoluta de una nueva estrategia:
entrar en los hogares. El corazon de esta pequena
computadora, con 16 Kb de memoria (ampliable a 256),
era un procesador Intel, y su sistema operativo procedia
de una empresa recién nacida llamada Microsoft.

1984
APPLE

En 1984, Apple lanza el Macintosh, que disponia de
interfaz grafico para el usuario y un ratén, que se hizo muy
popular por su facilidad de uso.




1.4 GENERACIONES DE LOS COMPUTADORES

El desarrollo de las computadoras suele divisarse por generaciones y el criterio que se
establecié para determinar el cambio de generacion no esta muy bien definido, pero resulta
aparente que deben cumplirse al menos los siguientes requisitos:

- La forma en que estan construidas (tecnologia).
- Forma en que el ser humano se comunica con ellas.

Aparecieron los primeros ordenadores analdgicos: Comenzaron a construirse a principios del
siglo XX los primeros modelos realizaban los calculos mediante ejes y engranajes giratorios.
Con estas maquinas se calculaban las aproximaciones numéricas de ecuaciones demasiado
dificiles como para poder ser resueltas mediante otros métodos.

= Sistemas constituidos por tubos (bulbos) al vacio, desprendian
bastante calor y tenian una vida relativamente corta.

* Maquinas grandes y pesadas. Se construye el ordenador ENIAC
de grandes dimensiones (30 toneladas).

= Alto consumo de energia. El voltaje de los tubos era de 300v y la
posibilidad de fundirse era grande.

= Almacenamiento de la informacion en tambor magnético interior.

= Uso de tarjetas perforadas para suministrar datos y los programas.

Los tubos de vacio eran sustituidos por los transistores, las
computadoras eran mas econémicas, mas pequefias que las
valvulas miniaturizadas, consumian menos y producian menos
calor.

= Instrumentos de almacenamiento: cintas y discos.

* Aplicaciones comerciales en aumento, para la elaboracion de
néminas, facturacion y contabilidad, etc.

= Lenguajes de programacion mas potentes, ensambladores y de
alto nivel (fortran, cobol y algol).




Su fabricacion electrénica esta basada en Circuito Integrado (chips:

miniaturizacién y reunién de centenares de elementos en una placa

de silicio, desarrollado en 1958 por Jack Kilbry).

= Aparecen los PC’s (Computadores Personales) con mejores
circuitos, mas memoria, unidades de disco flexible.

= Su manejo es por medio de los lenguajes de control de los
sistemas operativos.

= El software empieza a tratar de alcanzar el paso del hardware.
Aqui aparece un nuevo elemento: el usuario.

* La aparicién de programas de aplicacién general en donde el
usuario compra el programa y se pone a trabajar.

* A mediados de la década de 1970, aparecen en el mercado las
computadoras de tamafo mediano, o minicomputadoras que no
son tan costosas como las grandes (llamadas mainframes que
significa gran sistema), pero disponen de gran capacidad de
procesamiento.

= Ampliacion de aplicaciones: en Procesos Industriales, en la
Educacién, en el Hogar, Agricultura, Administracion, Juegos,
etc.

Hibbrr

Aqui aparecen los microprocesadores que es un gran adelanto de la
microelectrénica, son circuitos integrados de alta densidad y con
una velocidad impresionante. Aqui nacen las computadoras
personales que han adquirido proporciones enormes y que han
influido en la sociedad en general sobre la llamada "revolucion
informatica". Surgen otras aplicaciones como los procesadores de
palabra, las hojas electronicas de calculo, paquetes graficos, etc.
También las industrias del Software de las computadoras
personales crecen con gran rapidez.

Se caracteriza por una reduccién aun mayor de los equipos, con un
desarrollo impresionante de los programas de aplicaciones para que
funcionen con diferentes propésitos.

= Sistemas de inteligencia artificial.
= Tecnologia multimedia.

= Uso masivo de Internet.

= Concepto de Realidad Virtual.

=  Mayor velocidad.

= Maquinas activadas por la voz que pueden responder a
palabras habladas en diversas lenguas y dialectos.

* Robdética.




Llega la explosién de las comunicaciones entre computadores,
finalizando el trabajo individual con un computador y comenzando la
comunicacion total entre cualquier tipo de computador, bien de
forma local o mundial, mediante la utilizacion de redes.

1.5 ¢COMO ES UNA COMPUTADORA?

Un computador estd compuesto basicamente por dos elementos: uno fisico, denominado
Hardware y otro logico llamado Software.

1.5.1 Hardware
Al conjunto fisico y tangible de todos los dispositivos y elementos internos y externos de una
computadora suele denominarse el HARDWARE.

1.5.2 Software

El SOFTWARE o Equipo Blando, es la otra mitad de la computadora, el alma o la materia gris,
ya que las necesidades de crecimiento y de capacidad han surgido para hacer realidad toda la
creatividad, ingenio y desempefio humano. Es el conjunto de programas que permiten que el
HARDWARE realice la funcion para la cual se quiere emplear.

1.6 ARQUITECTURA DEL HARDWARE

Este sistema estd compuesto de seis elementos diferenciados asi: Dispositivos de entrada,
CPU (Unidad Central de Procesamiento), Dispositivos de salida, Dispositivos de
almacenamiento, Dispositivos de comunicacion y una red de comunicaciones denominada bus.

Vamos a clasificar el Hardware en dos grandes ramas:
- Hardware Externo (Periféricos).
- Hardware Interno.




1.6.1 Hardware Externo (Periféricos):

Los dispositivos de un computador se dividen segln la tarea que realizan, es decir, si son de
entrada, de salida o de comunicacion.

Dispositivos de entrada:

Son aquellos que permiten el ingreso de datos a un computador. Entre estos se cuentan, los
teclados, ratones, scanner, micréfonos, camaras fotograficas, camaras de video, gamepads ¥y

guantes de realidad virtual.

Dispositivos de salida:

Son aquellos que permiten mostrar informacién procesada por el computador. Entre otros estan,
las pantallas de video, impresoras, audifonos, plotters, guantes de realidad virtual, gafas y
cascos virtuales.

Dispositivos de Comunicacion:

Son aquellos que le permiten a un computador comunicarse con otros. Entre estos se cuentan
los modems, tarjetas de red y enrutadores.

Modem

El médem es un aparato que permite a los PC intercambiar datos por las lineas telefénicas. Es
el dispositivo que se usa para navegar por Internet. También sirve para enviar y recibir faxes
desde el PC (por ello algunos lo llaman fax-médem).




Dispositivos de Almacenamiento:

Son aquellos de los cuales el computador puede guardar informacién nueva y obtener
informacién previamente almacenada. Entre otros estan los discos flexibles, discos duros,
unidades de cinta, CD-ROM, CD-ROM de re-escritura y DVD.

| B . Ii

Asignacion de unidades

Usted debe saber la designacion (la letra) de la unidad para que pueda indicarle a la
computadora en dénde guardar y recuperar los archivos que se necesitan. Las unidades se
designan por letra del alfabeto. La unidad de disco duro es designada comunmente con la letra
C, la unidad de disquetes con la A, la unidad de CD con la D y a las demas unidades extraibles
E, F, G, etc. Sin embargo, si la unidad de disco duro esta particionada, se designa como
unidades C y D, y la unidad de CD queda como unidad E.

1.6.2 Hardware Interno

Se refiere a todos los elementos que forman parte del proceso, estos se encuentran dentro de la
unidad principal o dispositivo de cémputo. Dentro de esta caja encontramos los elementos o
dispositivos internos, algunos de ellos los encontramos incrustados en una placa principal
llamada Mother Board y otros conectados por buses a ella.

<+ Mother Board

Es una tarjeta interna que aloja los principales
componentes del computador, como el procesador,
la memoria RAM, las ranuras de expansién, caché
secundario y el BIOS. En esa tarjeta también estan
integrados los coniroladores que manejan
dispositivos como el disco duro, el teclado y el
ratén.

4+ CPU (Unidad Central del Proceso)

Es el principal componente fisico. Se encarga de interpretar, dirigir, supervisar y llevar a cabo
las instrucciones del usuario y de los programas, efectia manipulaciones aritméticas y logicas




con los datos y se comunica con las demas partes del sistema. Una CPU es una coleccion
compleja de circuitos electronicos. Estd compuesta por 5 elementos fundamentales:
Procesador, Unidad de control, Unidad Aritmético-l6gica, memoria Ram y los buses que se
encuentran ubicados dentro de la Mother Board.

El Procesador

Interpreta y procesa las instrucciones y los datos con que trabaja el
computador, es el dispositivo mas importante y el que mas influye en su
velocidad, la cual se mide en Megahertz (Mhz). Es el cerebro del
ordenador. Es un chip, un tipo de componente electrénico en cuyo
interior existen miles (o millones) de elementos llamados transistores,
cuya combinaciéon permite realizar el trabajo que tenga encomendado el
chip.

Los micros, como los llamaremos en adelante, suelen tener forma de
cuadrado o rectangulo negro, y van o bien sobre un elemento llamado zécalo (socket).

La Unidad de Control, es la que dirige todas las actividades del computador, es decir, es la
responsable del correcto funcionamiento de los restantes componentes de la CPU.

La Unidad Aritmético-Logica, es la encargada de descifrar las instrucciones que componen el
programa almacenado en la Memoria y encargarse de su ejecucion en la secuencia
programada, es decir, tiene por mision la ejecucion de las operaciones matematicas basicas y
l6gicas.

Las memorias estan encargadas de almacenar toda la informacién que el computador esta
usando, es decir, la informacién que es accedida (almacenada y/o recuperada) por la CPU y por
los dispositivos. Existen diferentes tipos de memoria, entre las cuales se encuentran las
siguientes:

v" RAM (Random Access Memory)

Es un dispositivo electronico que permite almacenar y recuperar la
informacion. Memoria de escritura y lectura, es la memoria principal
del computador. Esta es la denominada memoria de acceso
aleatorio, lo que significa que en ella es posible tanto la lectura como
la escritura; tiene la caracteristica de ser volatil, esto es, que sélo
opera mientras esté encendido el computador. En ella son
almacenadas: las instrucciones que necesita ejecutar el
microprocesador, los datos que introducimos y deseamos procesar,
asi como los resultados obtenidos; todo esto de forma temporal. Es la
memoria principal del computador. La cantidad de memoria RAM influye bastante en la
velocidad de un PC, entre mas memoria RAM tenga, mas rapido trabaja los programas y mas
programas puede tener abiertos al mismo tiempo.




v" ROM (Read Only Memory)
Memoria de solo lectura, es permanente y no se afecta por el
LV R encendido o apagado del computador. Generalmente almacena
AMIBIOS las instrucciones que han sido grabadas en la propia fabrica
NET s anTEnDS mediante técnicas especiales y que le permiten al computador
i AADL35939 i iniciarse y cargar (poner en memoria RAM) el sistema operativo.
.-;;zq TILTIITINIET L. La programacion de esta memoria entra en funcion tan pronto
Jiz 12 — L3 es encendido el computador y su primera tarea es la de
Memoria ROM cortenlendala 4 feconocer los dispositivos, (incluyendo memoria principal) etc.

Es llamada memoria del equipo.

BIOS de una vieja taneta macre

v CACHE

Memoria de acceso muy rapido, usada como puente entre la CPU y la memoria RAM, para
evitar las demoras en la consulta de la memoria RAM.

+ Los Buses internos

Son redes de lineas de comunicacién que conecta los elementos internos del procesador y
envia también informacién a los conectores externos que enlazan al procesador con los demas
elementos del sistema informatico con el exterior. El bus de datos y direcciones permite la
comunicacion entre los elementos del computador. Por el bus de datos viajan tanto las
instrucciones como los datos de un programa y por el bus de direcciones viajan tanto las
direcciones de las posiciones de memoria donde estan instrucciones y datos, como las
direcciones logicas asignadas a los dispositivos.

4 Ranuras de expansion

Estdn ubicadas en la tarjeta madre y permiten conectar tarjetas de expansién que dotan al PC
de ciertas capacidades. En esa ranuras se inserta, por ejemplo, la tarjeta de sonido (que
permite al PC reproducir sonido) el médem interno (que hace posible navegar por Internet) la
tarjeta de video (que permite mosirar imagenes en la pantalla). Una tarjeta madre moderna
debera incluir tres tipos de ranuras de expansion: ISA, PCl y AGP.

1.7 UNIDADES DE MEDIDA

En computacién se habla de Unidades de medida para medir la capacidad de medios de
almacenamiento y tamanos de archivos digitales, documentos, imagenes, musica, videos, etc.
La unidad mas pequena de informacién representable en el ordenador se llama bit.

Bit significa digito binario (del inglés "binari digit") y sélo puede tomar dos valores: el 0y el 1.

Los ordenadores utilizan el sistema binario porque no conocen -no pueden interpretar- mas que
dos estados: pasa la corriente (“on”, “abierto”, 6 “1") o no pasa la corriente (“off", “cerrado” 06,
“0"). De esta forma un ordenador si puede manejar y almacenar la informacién.

En los ordenadores, para transmitir la informacion se utilizan grupos de 8 bits. A cada grupo de
8 bits se le llama byte. El byte es, por tanto la agrupacién mas utilizada en informatica. A
continuacién algunas de estas unidades de medida.




WLIGET: Abreviatura Representa

Byte | GByta | Comomwdestis |
KB |

Kilobyte 1024 Bytes

1.8 ARQUITECTURA DEL SOFTWARE

Dentro de los componentes basicos, el SOFTWARE o Equipo Blando, es la otra mitad de la
computadora, el alma o la materia gris, ya que las necesidades de crecimiento y de capacidad
han surgido para hacer realidad toda la creatividad, ingenio y desempeno humano. Es el
conjunto de programas que permiten que el HARDWARE realice la funcién para la cual se
quiere emplear. El software, le indica al ordenador las instrucciones para que realice exactas
tareas. Sin los programas, el computador es una maquina inutil.

El SOFTWARE se clasifica en:

4 El sistema operativo

Es el programa mas importante porgue controla el funcionamiento del computador y el de los
demas programas. El sistema operativo establece las reglas y parametros para que el software
aplicativo interactle con el computador. Si no existiera el sistema operativo, cada desarrollador
de software tendria que crear su propio método para que sus aplicaciones grabaran archivos en
el disco duro, para desplegar textos y graficos en la pantalla, para enviar texto a la impresora e
infinidad de funciones mas. Pero en lugar de hablar directamente con el hardware las
aplicaciones hablan con el sistema operativo y este actia como interprete ante el hardware. El
sistema operativo también se encarga de repartir entre las diferentes aplicaciones abiertas los
recursos del computador (como la atencién del procesador o la memoria RAM). Los sistemas
operativos se disefian para que funcionen sobre una familia o tipo particular de computadores.
(D.0.S., Windows, 0S/2, 0S/400, Macintosh).

4+ Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion son herramientas que nos permiten crear programas y software.
Entre ellos tenemos Basic, Pascal, Cobol, Fortran, Turbo C, C++, Delphi, Visual Fox Pro, SQL,
Visual Basic, Java, etc.

4 Software de Gestion

Son programas que agrupa a todas aquellas herramientas de software creadas para el manejo y
gestién de grandes cantidades de Informacion Administrativa y Operativa de cualquier tipo de
empresa como facturacion, contabilidad, Control de los inventarios, Némina. Entre ellos
tenemos Helisa, SIIGO, Astuto, Monica.

+ Software Aplicativo
Son todos los programas que permiten al usuario realizar tareas: procesadores de palabra para
escribir, juegos para divertirse, hojas de calculo para trabajo financiero, graficadores y disefio,




~ ROBOTICS
ACADEMY
s

bases de datos, cursos de idiomas, enciclopedias, browsers para navegar por la red. Entre ellos
estan Microsoft Word, Microsoft Excel, Lotus, Power Point, Corel Draw, Encarta, Autocad, 3D
Studio, Microsoft Access, Microsoft Publisher, Internet Explorer, Microsoft Outlook, etc.

Finalmente tenemos que hablar de los programas gratis y que como navegadores consumados
encontraremos en la web. De esta manera no sera extrafio encontrar en algunas pdaginas
términos como SOFTWARE LIBRE, que algunas veces, efectivamente, son gratis. Software
gratis como el sistema operativo LINUX, el traductor BABYLON, el compresor WINZIP, y
muchos otros, son considerados por algunos usuarios como programas para el uso y el abuso.
Ello nos obliga a explicarle al lector que no es asi todas las veces, implicando por ello
responsabilidades legales, cuando se superan las limitaciones que incluyen algunos software en
sus licencias y debemos conocer. Veamos cuales son:

+ FREE SOFTWARE (Programa libre y gratis).

Cuando hablamos o encontramos el término de FREE, se cree que se trata solamente de
programas que el usuario puede utilizar sin pagar un peso y que normalmente se encuentra
gratis en Internet.

4+ OPEN SOURCE

Es necesario aclarar que OPEN SOURCE y FREE SOFTWARE son esencialmente lo mismo, la
diferencia radica en que los defensores del free software no estan cien por cien de acuerdo con
que las empresas disfruten y distribuyan free software ya que, segun ello, el mercado
corporativo antepone la utilidad a la libertad, a la comunidad y a los principios, y por ende no va
de la mano con la filosofia pura detras del free software. Open Source es pues, el softiware que
puede ser compartido abiertamente entre desarrolladores y usuarios finales de tal forma que
todos aprendan de todos. Tal es el caso de Linux.

4+ LICENCIA GPL

(General Public Licence o copy left) La licencia GPL se aplica al software de la FSF (Free
Software Foundation) y el proyecto GNU y otorga al usuario la libertad de compartir el software
y realizar cambios en él. Mutatis mutandi, el usuario tiene derecho a usar el programa,
modificarlo y a distribuir las versiones modificadas pero no tiene permiso de realizar
restricciones propias con respecto a la utilizacién de programa modificado. EI nombre de
COPYLEFT ALL RIGHTS REVERSED (algo asi como izquierdos de autor-todos los derechos
reversados) seria lo contrario de COPY RIGHT-ALL RIGHTS RESERVED, todos los derechos
de autor reservados.

4+ SOFTWARE DE DOMINIO PUBLICO

Este software no esta protegido por las leyes de derechos de autor y puede ser copiado por
cualquiera sin costo alguno, no implicando que se le puedan sacar copias para modificarlo o
redistribuirlo.

+ FREEWARE

Es el software que el usuario final puede bajar totalmente gratis de Internet, y éste finalmente no
puede realizar algo que no esté expresamente autorizado por el autor del programa, como
modificarlo o venderlo.

+ SHAREWARE
Es el software que se distribuye gratis y el usuario puede utilizarlo totalmente gratis durante un
tiempo como prueba, el autor exige que superado el término, el usuario pagara el programa.




1.9 TIPOS DE COMPUTADORAS

<+ Analoga

La computadora analoga es la que acepta y procesa senales continuas, tales como:
fluctuaciones de voltaje o frecuencias. Ejemplo: El termostato es la computadora analoga mas
sencilla.

4 Digital
La computadora digital es la que acepta y procesa datos que han sido convertidos al sistema
binario. La mayoria de las computadoras son digitales.

+ Hibrida
La computadora hibrida es una computadora digital que procesa sefiales analogas que han sido
convertidas a forma digital. Es utilizada para control de procesos y en robética.

<+ Proposito especial

La computadora de propodsito especial estda dedicada a un solo propésito o tarea. Pueden ser
usadas para producir informes del tiempo, monitorear desastres naturales, hacer lecturas de
gasolina y como medidor eléctrico. Ejemplo: carros de control remoto, horno microondas, relojes
digitales, camaras, procesador de palabras, etc.

4+ Propésito general

La computadora de propdsito general se programa para una variedad de tareas o aplicaciones.
Son utilizadas para realizar calculos matematicos, estadisticos, contabilidad comercial, control
de inventario, ndmina, preparacion de inventario, etc. Ejemplo: "mainframes" o
minicomputadoras.

1.10 CATEGORIAS DE LAS COMPUTADORAS

+ Supercomputadora

La supercomputadora es lo maximo en computadora, es la mas rapida y, por lo tanto, la mas
cara. Cuesta millones de ddlares y se hacen de dos a tres al afo. Procesan billones de
instrucciones por segundo. Son utilizadas para trabajos cientificos, particularmente para crear
modelos matematicos del mundo real llamados simulacién.

4 Mainframe o Servidores.

Los "mainframe" son computadoras grandes, ligeras, capaces de utilizar cientos de dispositivos
de entrada y salida. Procesan millones de instrucciones por segundo. Su velocidad operacional
y capacidad de procesar hacen que los grandes negocios, el gobierno, los bancos, las
universidades, los hospitales, compafias de seguros, lineas aéreas, etc. confien en ellas. Su
principal funcion es procesar grandes cantidades de datos rapidamente. Estos datos estan
accesibles a los usuarios del "mainframe" o a los usuarios de las microcomputadoras cuyos
terminales estan conectados al "mainframe”. Su costo fluctia entre varios cientos de miles de

délares hasta el millon. Requieren de un sistema especial para controlar la temperatura y la
humedad. También requieren de un personal profesional especializado para procesar los datos
y darle el mantenimiento.




<+ Minicomputadora

La minicomputadora se desarrollé en la década de 1960 para llevar a cabo tareas
especializadas, tales como el manejo de datos de comunicacidn. Son mas pequefas, mas
baratas y mas faciles de mantener e instalar que los "mainframes”. Su costo esta entre los
cincuenta mil hasta varios cientos de miles. Usadas por negocios, colegios y agencias
gubernamentales. Su mercado ha ido disminuyendo desde que surgieron las
microcomputadoras.

4 Microcomputadora

La microcomputadora es conocida como computadora personal o PC. Es la mas pequena,
gracias a los microprocesadores, mas barata y mas popular en el mercado. Su costo fluctia
entre varios cientos de délares hasta varios miles de dolares. Puede funcionar como unidad
independiente o estar en red con otras microcomputadoras o como un terminal de un
"mainframe" para expandir sus capacidades. Puede ejecutar las mismas operaciones y usar los
mismos programas que muchas computadoras superiores, aunque en menor capacidad.
Ejemplos: MITS Altair, Macintosh, serie Apple Il, IBM PC, Dell, Compag, Gateway, efc.

FDEH. FORMADOR DICE Y ESTUDIANTE HACE.
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Escriba F (FALSO) o V (VERDADERO), segun considere cada una de las siguientes

afirmaciones:
La C.P.U. es el principal componente fisico de un COMPUTADOR
La memoria RAM contiene las caracteristicas fisicas o técnicas del computador.

La Mother Board es la tarjeta principal a la cual van conectados los dispositivos de
procesamiento, almacenamiento y periféricos. ;

El computador trabaja en Sistema Binario, es decirO y 1

El dispositivo de almacenamiento mas importante es el Disco Duro _

El Hardware constituye la parte fisica del computador y el Software la parte légica._
La memoria RAM es volatil y la memoria ROM es permanente._

El procesador se conoce como el cerebro fisico del computador.

La tecnologia utilizada en las computadoras de la segunda generacioén fue el transistor.

El teclado es un dispositivo periférico de salida._

La A.L.U. es la unidad aritmético-logica del computador._

El sefior Charles Babbage es considerado el “Padre de la Informatica”.___
. La evolucién de las computadoras se desarrollé en 5 generaciones. _




2. Escriba frente a cada uno de los siguientes dispositivos, “Entrada”, “Salida”,
“Entrada/Salida” o “Almacenamiento” segun los considere.

o33 -FTTS@meap T

Teclado
Monitor
Médem
Mouse
Disco Duro
Disquete
CD RW
Escéaner
Joystick
Impresora
Plotter
Memoria USB

. Parlantes

Camara Web
Ipod

3. Preguntas diversas

ap o

Explique las unidades de medida
Qué es tecnologia Multimedia.
Defina el término Paquete Integrado.
¢Qué es un computador “clon”?

4. Clasifique cada uno de los siguientes programas “Sistema Operativo”, “Lenguaje de

a.
b.
c.
d.
e.
f.

g.
h.
i.

j.

k.
I.

m
n.

programacién”, Software aplicativo”, “Software de gestion” segun los considere:
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5. Completar las oraciones:

a.
b.

m.

El es el conjunto de elementos fisicos de un computador.

Un bites la de informacién.

Un BYTE se conoce como la minima unidad de medida de

La memoria almacena temporalmente los datos y los programas con los
que va a trabajar el computador.

El procesa las instrucciones y los datos con los que trabaja el
computador.

El y son dispositivos de almacenamiento.

El y son dispositivos periféricos de salida.

El es el programa mas importante porque controla

el funcionamiento del computador, establece las reglas y parametros para que el
software aplicativo interactie con el computador.

La unidad encargada de coordinar el funcionamiento de las demas unidades se conoce
como

El es el conjunto de que permiten que el
computador realice sus funciones de manera correcta.

El ESCANER es el dispositivo utilizado para la de imagenes.

La tecnologia permite acondicionar la utilizacién de medios

como audio, videos, imagenes y efectos al computador.

Las son los circuitos electronicos que permiten almacenar y

recuperar la informacion.




UNIDAD DOS
SISTEMA OPERATIVO WINDOWS

FDH. FORMADOR DICE Y HACE
2.1 DENTIFICACION Y MANEJO DE WINDOWS

¢QUE ES MICROSOFT WINDOWS?

Windows es un sistema operativo creado por Microsoft Corporation. Desde hace muchos anos
es el sistema operativo mas difundido y usado del mundo; de hecho la mayoria de los
programas (tanto comerciales como gratuitos) se desarrolla originalmente para este sistema. En
julio del 2009, Windows tenia aproximadamente el 86% de la cuota de mercado de los sistemas
operativos.

Es un software que hace mas sencilla y entretenida la utilizacion de su computadora. Windows
se aprende con facilidad, ya que su interfaz grafica es la misma en todas las aplicaciones.

— 1. CONTROLAR EL HARDWARE

ES UN
PROGRAMA QUE
Hace posible:

3. EJECUTAR PROGRAMAS

& pes
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Clasificaciones de [Hardware

Hardware grafico

El hardware grafico lo constituyen basicamente las tarjetas graficas. Dichos componentes
disponen de su propia memoria y unidad de procesamiento, esta ultima llamada unidad de
procesamiento grafico (0 GPU, siglas en inglés de Graphics Processing Unit). El objetivo
basico de la GPU es realizar los calculos asociados a operaciones graficas,
fundamentalmente en coma flotante, liberando asi al procesador principal (CPU) de esa
costosa tarea (en tiempo) para que este pueda efectuar otras funciones en forma mas
eficiente. Antes de esas tarjetas de video con aceleradores por hardware, era el procesador
principal el encargado de construir la imagen mientras la seccion de video (sea tarjeta o de la
placa base) era simplemente un traductor de las sefales binarias a las sefiales requeridas por
el monitor; y buena parte de la memoria principal (RAM) de la computadora también era
utilizada para estos fines.

Dentro de ésta categoria no se deben omitir los sistemas graficos integrados (IGP), presentes
mayoritariamente en equipos portatiles o en equipos prefabricados (OEM), los cuales
generalmente, a diferencia de las tarjetas graficas, no disponen de una memoria dedicada,
utilizando para su funcidon la memoria principal del sistema. La tendencia en los ultimos afios
es integrar los sistemas graficos dentro del propio procesador central. Los procesadores
graficos integrados (IGP) generalmente son de un rendimiento y consumo notablemente mas
bajo que las GPU de las tarjetas graficas dedicadas, no obstante, son mas que suficiente para
cubrir las necesidades de la mayoria de los usuarios de un PC.

Actualmente se estan empezando a utilizar las tarjetas graficas con propdsitos no
exclusivamente graficos, ya que en potencia de calculo la GPU es superior, mas rapida y
eficiente que el procesador para operaciones en coma flotante, por ello se esta tratando de
aprovecharla para propdésitos generales, al concepto, relativamente reciente, se le denomina
GPGPU (General-Purpose Computing on Graphics Processing Units).

La Ley de Moore establece que cada 18 a 24 meses la cantidad de transistores que puede
contener un circuito integrado se logra duplicar; en el caso de los GPU esta tendencia es
bastante mas notable, duplicando, o aun mas, lo indicado en la ley de Moore.

Desde la década de 1990, la evolucion en el procesamiento grafico ha tenido un crecimiento
vertiginoso; las actuales animaciones por computadoras y videojuegos eran impensables
veinte afos atras.

~ ROBOTICS
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Hardware = Llenar espacio

1. Unade las formas de clasificar el hardware
es en dos categorias

A. El hardware principal y el hardware

complementario

B. El hardware madre y el hardware secundario

C. El hardware principal y el hardware

secundario

2. El hardware complementario ayuda a

A.  Cumplir funciones basicas

B. Cumplir funciones especificas

3. Constituyen el hardware basico

A. La memoria RAM

B. Launidad central de procesamiento

C. AyBson correctas

4. Un dispositivo de entrada es el que provee

A. El medio para permitir el ingreso de
informacion

B. El medio para permitir la salida de
informacion

5. Un periférico mixto es aquel que

A. Cumple funciones tanto de entrada como
de salida.

B. Cumple funciones de hardware principal
como de complementario.

6. En computadores modernos, la funcion del el

CPU

A. Larealizan 3 microprocesadores

B. Un solo microprocesador

C. Uno o mas microprocesadores.

~ ROBOTICS
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7. EI CPU se encarga de

A. Interpretar, ejecutar y procesar datos

B. Interpretar datos

C. Ejecutar datos

8. El CPU no solo esta presente en ordendores,
sino tambin en

A. Televisores

B. Automodviles

C. Aviones

D. Todas las anteriores

9. Los fabricantes de microprocesdores para PC
son

A. Intel

B. AMD

C. Intely AMD

10. La sigla RAM, del inglés Random
Access Memory, literalmente
significa

A. Memoria de acceso remoto

B. Memoria de acceso aleatorio

11. Se entiende por periférico a las

unidades o dispositivos que permiten a la

computadora

A. Comunicarse con el exterior

B. Comunicarse con el interior

C. Comunicarse con el exterior como
con el interior

12. lo constituyen las tarjetas

graficas

A. El hardware grafico

B. El periférico de entrada

C. El periférico de salida



Hardware —

Escoger

respuesta

1. ¢De qué disponen los hardwares graficos ?

A. De su propia memoria y unidad de
almacenamiento

B. De una memoria compartida y unidad de

almacenamiento

C. De una memoria compartida y una propia

unidad de almacenamiento

2. En las computadoras, ¢Dénde se monta el
microprocesador?

A. Enla placa base, sobre el zécalo del CPU.
B. Enelzdécalo del CPU

3. ¢DAnde van montados la mayoria de los
circuitos electrénicos e integrados que
componen el hrdware del computador?

A. Zbcalo del cpu

B. Placa madre

C. Memoria RAM

4. iCuales son las funciones que presenta una

placa base?

A. Conexiodn fisica, administracion, control y
distribucién de energia elétrica,
comunicacién de datos, temporizacion,
sincronismo, control y monitoreo

B. Conexion fisica, distribucion de energia
eléctrica, sincronismo y monitoreo.

C. Sincronismo, control y monitoreo.

éCAmo son comunmente las memorias RAM?

Versatiles

5.
A. Volatiles
B.
C. Veloces

~ ROBOTICS
ACADEMY
L/ 7,

6. éCudles son las memorias RAM mas
utilizadas?

A. Dinamicas (DRAM)

B. Dobles (DRAM)

7. éDonde se instala la memoria RAM del

computador?
A.  Meédula

B. Nodulos
C. Méoédulos

8. ¢Qué uso se les da a las tarjetas graficas?
A. Propdsitos exclusivamente gréaficos
B. No sélo propdsitos graficos.

9. Muchos de los accesorios de un computador
pueden ser considerados esenciales.

A. Cierto

B. Falso

10. Un escdner o un ploter pueden ser
considerados esenciales.

A. Cierto

B. Falso




FHardware —

1. ¢Cudles son las dos formas de clasificar
un hardware? Brinda dos ejemplos por
clasificacion.

Desarrollo

6. Antes de la invencién de la tarjeta de
video, équién era el responsible de construir
la imagen?

2. ¢En qué se diferencian un dispositivo de
entrada de uno de
salida?

7. En resumen, équé establece la Ley de
Moore?

3. Menciona 3 ejemplos donde esté presente
un CPU, que no sea una computadora.

7 )

8. ¢CAomo ha sido la evolucion del proceso
grafico desde la década de los 90?

4. Describe donde va montado el
microprocesador y los circuitos electrdnicos.

9. Menciona 3 ejemplos de diefadores de
microprocesadores para dispositivos moviles.

) J

5. Describe los SDR SDRAM y DDR SDRAM.

~ ROBOTICS
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10. ¢ Cuantos microprocesadores pueden
haber en un servidor de red o maquina de
calculo de alto rendimiento?




Hardware —

Escoger mejor

respuesta

1. Los sistemas periféricos mixtos se
desginan por

A. E/S

B. M

2. La placa base incluye
A. Todas las funciones basicas
B. La mayoria de las funciones bdasicas

3. Aun cuando la placa base incluye

funciones basicas

A. No se pueden instalar tarjetas
adicionales especificas

B. Sise pueden instalar tarjetas adicionales
especificas

Los CPU

Sélo estan presentes en computadores
B. No sélo estan presentes en
computadores

> &

5. El microprocesador se monta
A. Enlallamada placa base
B. Sobre el zocalo del CPU
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6. En equipos de alto rendimiento, sobre el
disipador se acopla

A. Uno o dos ventiladores

B. Uno o dos ventiladores (raramente mas)

7. Entre los dispositivos de salida, los mas
comunes son

A. Los monitores clasicos

B. Los monitores de pantalla tactil

8. Los monitores pueden considerarse

A. Opcionales para el funcionamiento del
sistema

B. Imprescindibles para el funcionamiento
del sistema

9. Los sistemas graficos integrados estan
mayoritariamente en

A. Equipos portatiles

B. Equipos protatiles o prefabricados

10. La Ley de Moore establece que cada 18 a
24 meses la cantidad de transistores

A. Setriplica

B. Seduplica




Investiga cuando se liberd
Windows 10:

Indica tres caracteristicas de
Windows 10 que lo diferencia




ROBOTICS Sigue las siguientes instrucciones. Abre tu navegador de internet y busca la definiciones
ACADEMY de las siguientes palabras.

/) . . -

;/f ; Debes anotarlas en el espacio correspondiente y luego transcribirlas en un documento
f en Word y colocarles imagenes relacionadas a cada concepto.

e g

Al terminar guarda tu archivo y enviaselo a tu maestro/a a través de tu salon digital en
la plataforma www.robotics-academy.net. #DTB.

+Windows

«Microsoft Surface

oTactil

«Digital

eInformatica
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Inicio y cierre de sesion

Una vez que tenemos Windows 10 instalado en nuestro equipo
y realizamos un repaso de las caracteristicas mas importantes de su
interfaz grafica, es momento de revisar las acciones basicas. Estas nos
permitiran realizar una gran diversidad de tareas fundamentales para
nuestro trabajo, relacionadas tanto con el sistema operativo como con
nuestros archivos.

Para comenzar este capitulo sobre operaciones basicas, veremos
como ejecutar de forma correcta las tareas asociadas al inicio y cierre
de una sesion.

Iniciar sesion de trabajo

Cada vez que iniciemos Windows 10, nos encontraremos con
una pantalla de bloqueo. Alli se encuentra la imagen que hemos
seleccionado para acompanar nuestra cuenta de usuario durante el
proceso de instalacion.

Figura 1. Si utilizamos un PIN para acceder a nuestra cuenta,
solo debemos teclearlo, no necesitamos confirmarlo con ENTER.

Para acceder al escritorio de Windows 10, debemos presionar ENTER

y elegir el usuario con el que deseamos iniciar nuestra sesion de
trabajo. Luego, escribiremos la contrasena o el PIN correspondiente
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a dicha cuenta. Bajo la casilla adecuada para ingresar el PIN o la
contrasena, encontraremos el acceso a las Opciones de inicio de sesidn,
donde podremos personalizar esta tarea.

Al presionar esta opcion, se presenta la posibilidad de seleccionar
PIN o Cuenta de Microsoft, dependiendo de lo que deseemos utilizar
para iniciar la sesién. Una vez que ingresemos el PIN o la contrasena
correspondiente a la cuenta de usuario elegida, seremos transportados
al escritorio de Windows 10.

Figura 2. Las opciones de inicio de sesién nos permiten ingresar
un PIN o una contrasena para acceder a nuestra cuenta de usuario.

Si necesitamos cambiar la configuracién de nuestro inicio de sesion,
debemos seguir las instrucciones que presentamos a continuacion en el
siguiente Paso a paso.

La necesidad de configurar un modo de compatibilidad se presenta porque no todas las aplicaciones

que utiizamos son compatibles con la ultima version del sistema operativo. Por esta razon,
puede ser imprescindible establecer que la ejecucion de un programa o juego se realice en el

modo de compatibilidad, es decir, como si estuviésemos trabajando con una version anterior de

Windows. Podemos configurarlo accediendo a las propiedades del icono de la aplicacion.
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PAP: CONFIGURAR EL INICIO DE SESION

0 1 Luego de iniciar una sesion de trabajo en Windows 10, despliegue el mentl
Inicio y haga clic sobre Configuracion.

0 Haga clic sobre el apartado Cuentas. De esta forma, se desplegaran las opciones
de configuracion relacionadas con las cuentas de usuario.

ACADE!
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Ventana Configuracion

En las distintas versiones de Microsoft Windows, el Panel de control

fue la seccion mas importante del sistema operativo: en él se reunian
todas las opciones y tareas de configuracion relacionadas con el
funcionamiento y la apariencia del sistema, asi como de algunas
aplicaciones adicionales (por ejemplo, las opciones de seguridad).

Con la llegada de Windows 8, el panorama cambio en forma radical, pues
el panel de control dejé de monopolizar las funciones de configuracion del
sistema. La pantalla Inicio de Windows 8 integré un apartado denominado
Configuracion —especialmente pensado para pantallas tactiles—,
en el que se listaron diversas opciones que nos permitian retocar el
funcionamiento de Windows de una forma rapida y sencilla.
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Figura 1. La ventana Configuracién de Windows 10
posee una apariencia sencilla pero es altamente eficiente.

En Windows 10, los cambios se profundizan. La nueva version del
SO combina lo mejor del panel de control clasico con la sencillez de
las herramientas de Windows 8. También nos presenta Configuracién,
un apartado accesible desde el escritorio con diversas categorias
para modificar diferentes secciones del sistema operativo. La ventana
Configuracién tiene una apariencia sobria y su uso es sencillo. Agrupa las
opciones disponibles en secciones, por lo que solo debemaos ubicar los
apartados deseados y hacer clic sobre ellos. En el siguiente Paso a paso,

aprenderemos a desplegar esta herramienta y a navegar en sus secciones.




PAP: UTILIZAR LA VENTANA CONFIGURACION

0 1 Una vez que se encuentre en el escritorio de Windows 10, despliegue el men(
Inicio. Alli, busque la opcion denominada Configuracion y haga clic sobre ella.

0 Se desplegara una ventana que contiene todas las tareas de configuracion del
sistema operativo separadas en categorias. Puede navegar por ellas haciendo clic
sobre cada una.

~ ROBOTICS
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Cuando elija una categoria de Configuracion, vera las opciones relacionadas en
la parte izquierda de la ventana, mientras que, en la seccion derecha, se encuentran
los apartados que puede modificar para alterar el funcionamiento del sistema.
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Las secciones de la ventana Configuracion son nueve; cada una de
ellas agrupa alternativas de modificacion y personalizacion especificas.
En las siguientes secciones las conoceremos en detalle.

Sistema

Sistema retine las opciones necesarias para configurar el funcionamiento
del sistema en apartados como Pantalla, Notificaciones, Aplicaciones o Uso de
la energia. En esta seccion se encuentran las configuraciones generales para
adaptar el funcionamiento del sistema operativo. Para acceder y conocer
cada una de sus opciones debemos hacer clic sobre ellas.

Una vez que accedemos a Sistema, vemos las opciones disponibles
en la barra lateral izquierda, mientras que las alternativas
seleccionadas se despliegan en la parte derecha de la ventana.

Las opciones que encontramos son las siguientes:



Microsoft Edge

Internet Explorer ya no es el navegador predeterminado en Windows

10. En su lugar, encontramos una interesante propuesta denominada
Microsoft Edge. Entre las principales caracteristicas de este navegador
—que notaremos desde el primer acceso— se encuentra su interfaz
minimalista. En cierta forma, recuerda a navegadores como Mozilla
Firefox vy Google Chrome, aunque posee una linea de disefio propia
y su velocidad de navegacion permite aprovechar al maximo nuestra
conexion a Internet.

Microsoft Edge posee diferentes funcionalidades que permiten
realizar busquedas avanzadas, integrarse con Cortana y acceder
a informacién dinamica presente en diversos sitios web. Ademas,
nos permite realizar anotaciones directamente en sitios web y
compartirlas mediante OneDrive.

Otra de las novedades importantes en este navegador es el uso
de un motor desarrollado exclusivamente para esta version, por lo
que puede llegar a ser mas rapido que los navegadores presentes
en el mercado actual.

La aparicion de un nuevo navegador deja atras los problemas
que han sido asociados a las diferentes versiones de Internet
Explorer: las fallas recurrentes, la lentitud en la navegacion y otros
inconvenientes relacionados comienzan a desaparecer con Edge.

Interfaz de usuario

La interfaz de Microsoft Edge ha privilegiado el minimalismo y
la sencillez para el diseno de un navegador fluido y facil de utilizar.
Cuando lo iniciamos, vemos la informacion presentada en una interfaz
similar a la del SO, por lo que la integracién es completa.

cooKiEs

COOKIES

Las cookies son archivos almacenados en la PC que contienen informacion y preferencias del usuario que

navega por Internet. Entre los datos almacenados por las cookies, pueden incluirse aquellos necesarios

para realizar el inicio de sesion en algunos sitios web (por ejemplo, un servicio de correo electronico).




La ventana principal de Microsoft Edge cuenta con una barra
de pestanas, ubicada en la parte superior izquierda, y los botones
adecuados para minimizar, ampliar y cerrar la ventana, situados en

la esquina superior derecha.
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Figura 1. La interfaz de Microsoft Edge destaca por su sencillez y
minimalismo, lo cual otorga mayor espacio al sitio web que estamos visitando.

Mas abajo, se encuentra la barra de direcciones, donde podemos
escribir en forma directa lo que estamos buscando o la direccion

que deseamos visitar.
A la derecha de la barra de direcciones estan los botones Atras,

Adelante y Actualizar, mientras que a la izquierda
de la barra de direcciones encontramos las

opciones de Vista de lectura, Favoritos, Hub, Hacer
P . LA SENCILLA INTERFAZ
una nota web y Compartir. Conoceremos estas
funciones a lo largo del presente capitulo. DE MICROSOFT EDGE
Final te, t | botén Ma
.ma mente, con am_os con e' oton Mas ' PERMITE UN USO
acciones.Al hacemos clic sobre él, se desplegara
un menu donde se encuentra una serie de MAS EFICIENTE DE
i dici les, ent llas: N tana,
opciones adicionales, entre ellas: Nueva ventana L0S RECURSOS

Imprimir y Configuracion.

Bajo estas barras de opciones encontramos
la seccion principal del navegador, el lugar
donde veremos los sitios que visitemos.




Operaciones basicas

Ejecutar Microsoft Edge es sencillo: solo debemos hacer clic sobre

el icono adecuado en la barra de tareas o buscar su acceso directo en

el menu Inicio. Las operaciones basicas que podemos realizar con este
navegador son similares a las que pueden efectuarse con cualquier
navegador alternativo —aunque cuenta con algunas funciones especificas,
como el uso de Hub y las notas web, que veremos mas adelante—.

Barra de pestanas

La interfaz de usuario de Edge nos presenta, en primer lugar,
la barra de pestanas. Para agregar una nueva, solo debemos hacer
clic sobre el signo + que se encuentra al final de las pestanas abiertas;
para cerrarla, presionamos la X ubicada a la derecha de su nombre.

Para acceder a otras opciones que pueden realizarse sobre una
pestana, podemos utilizar el boton derecho del mouse y elegir entre
las alternativas del menu contextual. Las opciones que encontramos
en este menu son las siguientes:

e Cerrar las otras pestafias: esta opcién se encarga de cerrar todas
las pestanas, menos la que estamos seleccionando.
e Cerrar las pestaiias a la derecha: esta opcion cerrara todas las pestanas
que se encuentran a la derecha de aquella sobre la que hicimos clic.
e Actualizar todas las pestaiias: esta opcion realiza la operacion de

actualizacion sobre todas las pestanas que se encuentran abiertas.
e Duplicar pestafia: se encarga de realizar una copia de la pestana que
hayamos seleccionado.
e Volver a abrir pestafia cerrada: esta opcion permite abrir nuevamente
la ultima pestana que hayamos cerrado.

Se trata de una carateristica de los navegadores web que nos permite realizar una navegacion sin que se

almacene informacion sobre las paginas que visitamos, como las cookies y la memoria caché web. Para

activar el modo privado en Microsoft Edge, debemos hacer clic en Mas acciones/Nueva ventana InPrivate.




Aplicaciones en Windows 10

Al igual que en versiones anteriores, el nuevo sistema operativo de
Microsoft incluye una serie de aplicaciones preinstaladas. Entre ellas,
encontramos utilidades y programas esenciales para desarrollar tareas
cotidianas frente a la computadora.

En las siguientes secciones, presentamos algunos de los programas
que encontraremos luego de instalar Windows 10.

Multimedia

La reproduccion de elementos multimedia no ha sido descuidada
en la version 10 de Windows. Como sabemos, el Reproductor de
Windows Media es la aplicacion de reproduccion multimedia por
excelencia para los usuarios de este sistema operativo y, en esta
version, sigue presente.

El Reproductor de Windows Media es un programa preparado
para reproducir, organizar, grabar y sincronizar aquellos elementos
multimedia que se encuentren en el disco duro y también en otros
medios de almacenamiento conectados a la computadora.

Para organizar nuestra coleccién multimedia, podemos utilizar
las bibliotecas de Misica y Videos. Estas ubicaciones, que ya estaban
presentes en versiones anteriores del SO, podemos encontrarlas en
el Explorador de archivos.

Las bibliotecas nos apoyan en la tarea de organizar todo tipo de
contenido digital, como videos y archivos de audio, guardados en el
disco de la computadora o en dispositivos de extraibles. Gracias a estas
carpetas, podemos almacenar y agrupar en forma logica los archivos
que deseemos, sin necesidad de reubicarlos.

444

Algunos editores de texto plano, como el Bloe de notas de Microsoft Windows, tienen la posibilidad de

ser utilizados como editores de programacion. Es decir que, mediante su uso, poedemos crear archivos

utilizando lenguajes de programacion. Por ejemplo, una de las aplicaciones de un Bloc de notas es la

creacion de paginas web en formato HTML.




Para organizar nuestra coleccién multimedia, usaremos las
bibliotecas Misica y Videos. Para organizar los archivos de audio,
por ejemplo, iniciamos el Reproductor de Windows Media con un clic
en el mosaico correspondiente o lo seleccionamos desde el listado de
programas en el menu Inicio. Luego, hacemos clic en Organizar/Misica
y utilizamos el boton Agregar para seleccionar todas las carpetas
que contengan musica. Mas tarde, podemos utilizar el Reproductor
de Windows Media para acceder y reproducir los elementos agregados.
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Figura 1. La interfaz del Reproductor de Windows Media
no ha sido modificada en esta version del sistema operativo.
Su funcionamiento sigue siendo sencillo y sus opciones, variadas.

El Reproductor de Windows Media nos permite acceder de forma
sencilla al contenido musical catalogado, seleccionando simplemente
la biblioteca adecuada en el panel lateral. Esta accion desplegara
opciones relacionadas con la presentacion de los elementos y nos
permitira organizarlos por intérprete, album o género, entre otras
categorias. Una vez que completemos estas acciones, contaremos
con una coleccién musical organizada y lista para reproducir.

Si deseamos organizar nuestra coleccién de videos, debemos proceder
de la misma forma, pero seleccionando las opciones Organizar/Videos.



Otro de los programas multimedia incluidos en Windows 10 es el
Grabador de voz, un programa de facil utilizacién que nos entrega
las opciones necesarias para grabar y guardar archivos de sonido
mediante el microfono de nuestra computadora. Para acceder a él,
solo es necesario hacer clic sobre su icono en el listado de programas
del menu Inicio. La ventana principal es bastante sencilla: en ella
se ubica un botén central que iniciara la grabacion y, en su esquina
inferior derecha, un acceso a las opciones de configuracion.

Este programa permite configurar opciones relacionadas con el
microfono de la PC. Si hacemos clic sobre Configuracion del micréfono,
se abrird la herramienta Configuracién de Windows 10, donde podremos
ajustar el uso del microfono.

Figura 2. El Grabador de voz es una aplicacion que ofrece un uso muy simple:
solo debemos presionar el boton central para que la grabacion comience.

Mientras la grabacion de voz esté en proceso, veremos un indicador
de tiempo vy los botones adecuados para pausar o agregar un marcador
al audio. Cuando deseemos terminar la grabacion, haremos clic sobre
el boton Detener la grabacion.,

Una vez obtenidoel archivo, la interfaz de uso del programa incluira
una serie de opciones adicionales, por ejemplo, los datos




