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OBJETIVO:


Que el alumno identifique y comprenda los diferentes elementos de una computadora y los tipos de programas que puede usar en ella.Además que la maneje en su operación básica con el sistema operativo y el ambiente gráfico.
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I.1.Clasificación de las computadoras





* SUPERCOMPUTADORAS (muchos microprocesadores en paralelo) 500 a >1M


O Servidores de alto rendimiento (SGI, IBM)


* MACROCOMPUTADORAS (cientos de terminales) 100 – 1’000,000$


Ahora también nombrados Servidores de rango intermedio (IBM)


* MINICOMPUTADORAS (multiusuarios, decenas de terminales) 10-100,000$


en la actualidad se les puede llamar también Servidores de nivel de entrada


* ESTACIONES DE TRABAJO (Workstations) 5- 50,000$ (Sun, HP, IBM)


* MICROCOMPUTADORAS: (monousuario) 1-10,000 $ Dólares


(IBM PC y compatibles, Macintosh Apple, Amiga de Commodore).


* CLIENTES DELGADOS (THIN CLIENT):las antes llamadas terminales tontas, que se conectan a un servidor central alrededor de 900 $ dolares, ejemplo la Sun Ray 100. 


* COMPUTADORAS DE PLUMA (al estilo de tabletPC de Microsoft) y SUBPORTATILES (Windows CE), WEBPAD, SET TO BOX, 


* DE BOLSILLO (POCKET PC) Y AGENDAS DIGITALES o PDA (PALM PC)


* CELULARES DE 3 GENERACIÓN, CON CAMARA Y ACCESO A INTERNET





I.2 DISPOSITIVOS DE ENTRADA:


Son todos los dispositivos (accesorios) que se concectan a la computadora para introducirle los datos con los cuales ella va a trabajar, lo mas usados son:





TECLADO:  
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Tiene varios tipos de conexiones: DIN la más gorda, mini-DIN o PS/2 la pequeña y USB la mejor pues no necesita reiniciarse el sistema para funcionar, además los pueden existir inalámbricos, con  trackball (bola de raton) stick (boton estilo borrador de lapiz ) para raton o cuadrito para con el dedo mover el raton. Puede tener teclas especiales para el modo de ahorro de energia, para internet, para el control de CD-ROM etc. Puede tener descanza muñecas  y ser ergonomico.





Similar a una maquina de escribir en sus teclas blancas y con teclas especiales en gris, se compone de varias partes: 


(Notando que existen dos tipos el estandard de las XT y el extendido de 102 teclas de las AT)





a) ZONA DE MAQUINA DE ESCRIBIR:  que contiene la mayoria de las teclas conocidas, ademas de las teclas especiales: 


 BACKSPACE, TAB, CAPSLOCK, ENTER, SHIFT (doble), CTRL (doble), y ALT (doble)  que equivalen a:


Retroceso, Tabulador, Bloqueo a Mayusculas, Cambiar, Control y Alternativa estas ultimas tres tienen dos teclas una a la izquierda y otra a la derecha para poder ser mas comodas al usarlas con la mano izquierda o derecha. 





Y se usan para retroceder a la izquierda y borrar (backspace),  reaalizar saltos (tab), escribir solo mayusculas (si la luz de Caps lock esta escendida), aceptar una orden (enter), cambiar al valor de arriba de una tecla (shift), Control (ctrl) y alternativa (alt) mas una letra realizan una funcion dentro de un programa, como Ctrl + P (simultaneamente control y "p" para imprimir) y Alt 164 (esos numeros escritos  con el teclado numerico encendido) presentara el codigo ASCII correspondiente a la "ñ".





b) ZONA DE TECLAS DE FUNCION: que al igual que control y alternativa su valor y significado depende del programa donde nos encontremos y se pueden configurar, es decir asignar un valor para que realicen una operacion como grabar, imprimir un archivo. Y van desde F1 a F12. Y antes de F1 se encuentra la tecla de ESC (escape) que sirve para cancelar un proceso o salir de muchos programas. por el contrario de ENTER (intro, return, retorno de carro) que sirve para confirmar, aceptar el proceso y en un programa para escribir texto, para pasar a la siguiente linea.





c) ZONA DE NAVEGACION: Con una T invertida formado por las cuatro fleclas que indican las cuatro direcciones, que mueven el cursor (rayita que representa en que lugar de la pantalla se encuentra uno), hacia la direccion que representan, IZQUIERDA mueve un caracter (letra, numero o signo) hacia alla, DERECHA un caracter en ese sentido, ARRIBA una linea atraz de la actual y ABAJO avanza una linea posterior a la utilizada.





Las otras teclas de navegacion: INSERT (ins), DELETE (supr), HOME (inicio), END (fin), PAGE UP (Av Pag) y PAGE DOWN (Re Pag): sirven para diferentes funciones a saber: (las palabras en parentesis son el nombre de las teclas en el teclado en español).





Añadir caracteres en la posicion donde se encuentra el cursor (insert), borrar el caracter donde esta ubicado el cursor (delete), ir al inicio de una linea (home), ir al fin de una linea (end), avanzar a la siguiente pagina (page up),  regresar a la pagina anterior (page down).





Ademas mas arriba aun, en continuacion a las teclas de funcion tenemos:  PRINT SCREEN (imp pant), SCROLL LOCK (bloq desp), y PAUSE/BREAK (pausa/interrumpir): que son utilizadas para imprimir la pantalla, bloquear el despliegue (poco comun), y hacer una pausa en la pantalla y si se presiona CTRL + PAUSE/BREAK es para interrumpir o abortar un proceso. Al ser tecla de bloqueo o candado, al activarse SCROLL LOCK prende su luz indicatoria.





d) ZONA DEL TECADO NUMERICO: que esta compuesto por las teclas grises: NUM LOCK (bloq num) , "/", "*", "-", "+", ENTER (intro). Las cuales se utilizan como: Switch o interruptor para las funciones numericas (prendido) o las funciones de navegacion (flechas, inicio, avance de pagina etc). Y para representar los simbolos de la division (/), la multiplicacion (*), la resta (-), suma (+), e igual (enter).





RATON:
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Los antiguos son de conexión por puerto serial, los recientes son mini-DIN o PS/2 y los mejores USB normalmente ópticos, que no tienen bolita y no ocupan mousepad.También pueden tener una o dos ruedas para desplazarse por documentos largos y pueden ser inalambricos.





El raton (mouse) es un apuntador grafico, es decir un cursor que nos va a decir en que parte de la pantalla estamos trabajando (generalmente en forma de flecha) y que es muy usado en programas graficos, asi como el ambiente grafico WINDOWS, en cual como en muchos otros progrmas podemos hacer los siguientes movimientos:





CLICK (IZQUIERDO para diestros): es decir presionar el boton principal del raton una solo vez , nos va a permitir apuntar, es decir hacer activa la parte de la pantalla donde hayamos señalado.





CLICK DERECHO (para activar el menú contextual) presenta las opciones disponibles para esa parte de la pantalla. Disponible en Excel 5.0, Word 6.0, Corel Draw 4.0 y sobre todo bajo Windows 95.





DOBLE CLICK: esto generalmente es rapido doble pulsacion al boton izquierdo, y en windows si esto se hace sobre un icono (dibujo) de un programa, sirve para hacerlo funcionar, en otras partes como cajas de dialogo, (ventanas o cuadros donde se nos pregunta mas informacion para realizar un comando) sirve para aceptar la opcion y realizarla.





ARRASTRE: es un movimiento peculiar, que simula el movimento de un objeto dentro de un progrma grafico, para ello se apunta con un clicl este objeto y sin soltar el boton izquierdo se mueve a otro lugar donde se desea ponerlo y se suelta ahi.





BOTON DE SCROLL: una ruedita al centro que sirve para moverse arriba o abajo sobre documentos grandes de texto o de páginas web.


                                                                                                                                           


OTROS:





UNIDADES DE DISQUETE: (Drives)  desde donde se pueden tomar los datos, guardados en un archivo y que son dispositivos mixtos, de entrada y salida, pues tambien sirven para guardar los datos en un archivo.Su tecnologia se basa en cabezas lectoras y escritoras mediante magnetismo.





MONITORES SENSIBLES AL TACTO (toch screen): los cuales en lugar del raton, como apuntador se usa el dedo, son mas bien usados en exposiciones y lugares publicos .





DIGITALIZADORES O RASTREADORES (scaners): Permite convertir una imagen o texto de papel a un formato aceptable para ser manipulado por la computadora.





MICROFONOS: Si cuenta con tarjeta de sonido la computadora puede aceptar datos de sonido, voz y musica por medio de microfonos y reproducirlos en unas bocinas.La interface MIDI permite conectar pianos electronicos a una computadora y lo que toquen ahi se puede grabar.





UNIDADES DE DISCOS OPTICOS (CD-ROMS): permiten leer a travez de un rayo laser los discos compactos de solo lectura, que pueden incluir graficos, imagenes fijas y en movimiento (animaciones y video) , sonido, numeros y texto.





UNIDADES QUEMADORAS Y REGRABADORES DE CD (CD-WRITERS) para CD_R 1 grabación y CD-RW reescribibles, normales. Alta velocidad y de Ultra velocidad.





UNIDADES DVD Y QUEMADORAS DE DVD (DVD-RW, DVD+RW, DVD-RAM) que permiten ver DVD de datos o de video. De 4.7 GB de capacidad los grabados y los escribibles de 3 a 9 GB.





UNIDADES COMBO CD-RW Y DVD-ROM tienen un quemador de CD y lector de DVD en el mismo espacio, utiles para las computadoras portatiles.





UNIDADES EXTERNAS DE DISCO DURO con conexiones firewire (IEEE 1394) o USB 2.0 para respaldo de datos.





MEMORIAS FLASH EXTERNAS con puerto USB, permiten almacenar desde 634 MB hasta 2 GB. Son tan rápidas como un hipotetico quemador de 100X que no hay todavía y portatiles.





TARJETAS CAPTURADORAS DE VIDEO: con los perifericos (accesorios) adecuados es posible que conectados a una videocamara podamos cambiar de formato analogico al digital usado por la computadora un video filmado. Pueden tener sintonizador de TV y  radio FM.





CAMARAS DIGITALES: ya sea de imágenes, WEBCAMs para videoconferencias o cámaras de video digitales, normalmente se conectan al puerto USB y la de video al firewire o IEEE 1394. Incluso camaras de imágenes digitales que no ocupan rollo, graban en memorias flash como MMD, memory stick y otros. Y se conectan por medio de un cable USB.





I.3. MEMORIAS DE ALMCENAMIENTO:





Pirámide de la memoria:
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Las memorias tiene dos cualidades principales su capacidad y su velocidad y estas se miden en unidades ya normalizadas las cuales son:





Para la capacidad tenemos los términos de:





BIT: es solo un digito binario que puede estar encendido (ON) o apagado (OFF)


BYTE: es el conjunto de bits que forman un caracter y nuestro caso para PCS IBM y compatibles es de 8, con los cuales se puede representar 256 caracteres diferentes que corresponde al codigo ASCII (American Standard Code Interchage Information) es decir codigo para intercambiar informacion y con estos codigos se puede representar las letras mayusculas y minusculas, numeros, signos de puntacion, el alfabeto griego, caracteres para hacer marcos y cada simbolo cabe en un caracter.





Como en la practica no se trabaja en caracteres, sino en agrupaciones mas grandes, son usuales los siguientes multiplos:





KILOBYTE (KB) = 1024 bytes (aproximadamente mil caracteres y no mil, pues se usa la codificacion binaria y 110 es igual a 1024 y no a 1000). Es usada para medir la memoria de registros, RAM, y disquettes.





MEGABYTE (MB) = 1000 por (1024) bytes (aproximadamente un millon de caracteres). Utilizados para medir la capacidad de discos duros, CD-ROM (discos opticos), cartuchos y cintas.





Y otros multiplos no tan usados pero pronto se usaran mucho:





GIGABYTE (GB) = 1024 MB   (aproximadamente mil millones de caracteres). Usado para medir a discos duroas de alta cpacidad, cintas de alta capacidad y unidades opticas de alta capcidad.





TERABYTE (TB) = 1024 GB  (aproximadamente  un billon de caracteres), para medir toda la informacion que genera una ciudad o toda una nacion.





Ahora para  los terminos de velocidad lo minimo que conocemos es un segundo el cual es una eternidad para el microprocesador, y asi tenemos los siguientes submultiplos:





MILISEGUNDO (ms) =  1/1000 parte de un segundo (milesima). Usada para saber el tiempo de acceso para utilizar un disquette, disco duro , CD-ROM,  o dispositivo magneto-optico.
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NANOSEGUNDO (ns) = 1/1,000'000,000 parte de un segundo (mil millonesima). Usado para medir las memorias volatiles (se borran al no tener corriente electrica), como son la RAM, CACHE, y los REGISTROS.





Y una unidad para medir la velocidad del microprocesador:





PICOSEGUNDO (ps) = 1''000,000'000,000 parte de un segundo (billonesima).




















	EXPLICACION DE LAS MEMORIAS:








REGISTROS: son memorias muy veloces y sirven para guardar los resultados parciales de los calculos del microprocesador y son muy pequeñas en su capacidad de bytes.





CACHE: se hizo necesaria entre la RAM lenta y el veloz microprocesador es una memoria menos cara que los registros, pero mas rapida que la RAM y acelera los procesos, cuando los datos estan en el cache y no es necesario ir por ellos a la memoria principal (RAM).





RAM: es la memoria de trabajo, donde se cargan todos los programas que vienen de un disco, y que van destinado al microprocesador y los perifericos, y donde se guardan los datos que vienen a ser generados por el trabajo con la computadora a travez de los diferentes tipos de aplicaciones (programas).





ROM (Read Only Memory): memoria de solo lectura, a su vez como la RAM son circuitos, pero estos vienen con las configuraciones de fabrica y no se pueden modificar (al menos no como lo hace la RAM),


aqui viene cargado un pequeño programa que sirve para dar de alta y guardar la relacion de los perifericos conectados a la computadora y generalmente tiene las opciones BIOS SETUP, DIAGNOSTIC y EXIT, para ver los datos del monitor, disco duro, unidades de disquetes, impresoras, y puertos seriales para raton y modem: para diagnosticarlos o probar su funcionamiento y la opcion de salida y guardado de los cambios si los hubiera. En el BIOS SETUP se puede corregir la fecha y la hora actual y asignar una contraseña para su acceso (si esta opcion estuviera disponible, contra curiosos).





DISCOS DUROS: son unidades de alto almacenamiento donde los archivos (documentos) se agrupan en directorios (carpetas), que se ubican dentro de una unidad de almacenamiento (designada por una letra seguida de los dos puntos).





UNIDADES DE RESPALDO REMOVIBLES:


Una etapa intermedia  para respaldo de información han sido los ZIP de IOMEGA con capcacidad de 100 MB, 250, 750 MB (en el primero caben 70 disquettes de 1.44MB y son más baratos que esos 70 discos), los discos de 120 MB de 3M IMATION y los discos JAZZ de IOMEGA con 1GB de capacidad. Pero lo común cada vez más son los quemadores de CDs de 650 MB, y que regraban; exiten incluso quemadores de DVD (4.7 GB).





UNIDADES HIBIRIDAS:


MAGNETO-OPTICAS: son cartuchos que combinarn las dos tecnologias, de la optica toman su alta capacidad y de la magnetica , su capacidad economica de grabar y modificar los datos, pero requieren unidades especiales para su lectura y grabado por lo cual no son aun ni estandares ni comunes.
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CD-ROMS: Tienen la capacidad de 300 MB por cada lado, 600 en total, almacenan muchos datos, o varios pero complejos como el sonido y la imagen en movimiento, pero solo se leen y no se pueden modificar los datos. (pero si se copian al disco duro se pueden manipular).





CD-R GRABADORAS DE COMPACTOS : (WRITABLE CD)


Ya son cada vez más accesibles las grabadoras de CD (discos compactos) y que guardan información en discos dorados. Existen servicios que vacian datos de un disco duro a este soporte a precios muy accesibles.





WORM (Write Once Read Many):  Discos opticos que se graban una vez y se pueden leer muchas, y son ideales para bases de datos, catalogos etc. que una vez escritos no ocupan modificarse.





CD-RW discos regrabables, casi parecidos a los disquetes en funcionalidad, excepto que aun no todas las máquinas los reconocen sin el software adecuado, pero fácil para guardar 650 MB solo con arrastrar y soltar.





DVD estos discos digitales versatiles permitiran a través de un lector DVDROM (ROM= solo lectura), leer desde 4,7 GB por un solo lado hasta 17 GB con  2 lados y dos capas de grabación. Permitiendo grabar varias horas de peliculas de video , con varios idiomas doblados y decenas de idiomas subtitulados.




















UNIDADES DE DISQUETES:





�EMBED PBrush���Los disquettes pueden ser de dos tamaños (5 1/4 pulgadas o 3 1/2) y cad uno puede tener dos densidades de grabacion: la llamada doble o baja (DD) y la alta (HD). Las diferencias entre los disquetes si son de 5 1/4 en la cuadro de la marca dira MD-2D si es de doble y MD-HD si es de alta densidad.





ademas de eso en los de 3 1/2 se pueden distinguir a simple vista, porque los de alta densidad tienen en una esquina escrito o grabado en relieve HD, ademas de en la parte superior tienen una abertura cuadrada extra en el lado izquierdo que no tinen los de baja densidad. La densidad es importante porque depende de ella es la capacidad del disquete.





Las unidades de disquete pueden leer si son de baja densidad (como en las XT y otras antiguas) solo los discos de alta densidad y correspondientes a su tamaño: las de 5 1/4" generalmente usan una planca para fijar el disco una vez que se introdujo y las de 3 1/2 " topan y para sacarlos es necesario apretar un pequeño boton de expulsion. Todas las unidades de disquette y discos duros disponen de una luz indicadora (LED), que cuando esta encendida significa que se estan leyendo datos y nunca se debera sacar el disquette en estas condiciones porque se dañarian los datos (el disco duro es fijo y reside dentro de la computadora). Las unidades de dsiquete de alta densidad pueden leer y grabar tanto en doble como en alta densidad, pero solo en discos de su tamaño.














RECOMENDACIONES DISCOS:


Debido a que en los disquetes se graba la información en forma magnética, no se deberá exponer a estos nunca ante un imán o campo magnéticos pues los datos pueden ser dañados y hasta perdidos. Además nunca exponerlos a condiciones extremas de frió y calor , ni a líquidos, ni doblarlos etc.





RECOMENDACIONES CDS:


Tomarlos de centro y la orilla, se graban del centro afuera, los plateados sin marca duran poco menos de 3 años, luego se ponen transparentes y ya no sirve, en caso de problemas con un CD-RW, quemarlo como CD-R, sus tres velocidades son grabar, regrabar y lectura ejemplo: 24X-8X-40X.





RECOMENDACIONES LLAVES USB O PLUMAS USB (MEMORIA EXTERNA)


Antes de extraerlas , asegurarse en el sistema operativo que se puedan desconectar , dandole clic en el icono correspondiente en la bandeja del sistema.





CINTAS: al tener acceso secuencial (es decir uno tras otro), son lentos pero pueden tener amplias capacidades y bajo costo: son usados como unidades de respaldo para discos duros de alta capacidad y es necesaria una unidad especial para grabar en ellas, vienen en varias presentaciones, cartuchos, de 8 mm, cintas anchas et. Se usan para respaldo y pueden comprimir la información. Ej. Una de 10 GB a 20 GB.





I.4 DISPOSITIVOS DE SALIDA:


Los dispositivos de salida nos van a servir para representar la información, tal como la tenemos, en proceso o ya finalmente procesada. Como son los monitores, salida en pantalla (a veces llamad copia blanda) y las impresoras, para salida impresa (copia dura). Los monitores tienen tamaños de 14, 15, 17, 19 o más pulgadas, y pueden ser planos (LCD) o de rayos catódicos (CRT). También hay de Plasma, para tamaños grandes 40 “ o más pero son muy caros todavía. Se miden por su resolución en pixles, su cantidad de color y espacio de memoria de video y sus salidas o puertos exteriores.





Resoluciones de video.


Anteriores


MONOCROMATICOS 	A COLOR


* SOLO TEXTO	* CGA (Computer Graphics Adapter) 4 colores


80 columnas y 25 lineas	baja resolucion (claridad) 320 por 200 pixels


* GRAFICOS (HERCULES)	* EGA (Enhanced Graphics Adapter) 16 colores


ambar, verdes y blancos TTL 12"	buena resolucion 640 por 350 pixels


720 por 348 pixels (puntitos)	los 16 colores los escoge de una paleta de 64


* VGA MONOcromatico	* VGA (Video Graphics Array) 16 tonos de grises (caricatura)	alta resolucion 640 x 480 x 16 colores o


640 por 480 pixels	muchos colores 320 x 200 x 256 colores


* SUPER VGA (SVGA) MONO	* SVGA a COLOR (1-8 MB de memoria)


de 256 tonos de grises (tipo foto)	640 x 480 x 256 (64,000 o 16 millones)


800 por 600 pixels	800 x 600 x 16 (256 o 64,000)


			1024 x 768 x 16 (o 256) hasta 24 bits


			* UVGA: 16-128 MB en memoria de video


			1280x1024 color de 32 bits


			1600x1200 color de 32 bits





Las tarjetas adaptadores gráficas actuales pueden tener las siguientes funciones:


Aceleración 3D


Reproducción de DVD


Conexión para segundo monitor


Salida a TV





El puerto acelerado para gráficos hay desde 1X a 8X, mientras más mejor. Y muchas maquinas tiene tarjetas integradas, pero que tienen memoria compartida con la computadora, lo que disminuye la RAM, puede ser desde 8 MB a 128 MB.





IMPRESORAS:
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MATRIZ DE PUNTOS: estas imprimen por medio de ahujas que se impactan contra una cinta y se imprimen en el papel, las hay de 9 y de 24 ahujas o pines siendo las ultimas de mayor calidad.


Producen caracteres tipicos con puntitos (modo borrador o DRAFT)  y con varias pasadas y mas


lento se puede obener una calidad mejorada (modo NQL o LQ, calidad casi carta y carta).


BENEFICIOS: son economicas y son las unicas que producen copias al carbon 


CONTRAS: son ruidosas y tienen poca calidad.


COLOR: incluyen una cinta con tres colores que se mezclan.





INYECCION DE TINTA: utilizan minusculos inyectores, que salen de un cabezal con tinta y en base a pequeñas gotitas van formando el caracter, hasta 300 gotitas por pulgada (DPI).


BENEFICIOS: son accesibles y producen buena calidad, ademas son silenciosas.


CONTRAS: puede haber molestias con la calidad de la tinta, o el tipo de papel que corra la tinta.


COLOR: es excelente, utiliza cuatro cartuchos : negro, cyan, magenta y amarillo y con la combinacion de ellos forma los demas colores, buena calidad y recomendada para el diseño y publicidad, puede imprimir fotos a color con calidad aceptable.





LASER: son las mas avanzadas, al usar la misma tecnologia que las fotocopiadoras, un recipiente con toner cargado electricamente, un rodillo donde se forma la imagen con puntos cargados en signo contrario al toner por lo cual solo le cae polvo a las zonas que seran obscuras y despues de una parte de secado, sale la imagen con excelente calidad, normal 300 DPI, y muchas dan 600 DPI ademas, algunas son muy rapidas, sobre todo si son diseñadas para compartirse en red, desde 4 ppm (paginas por minuto) hasta 8 o 12 ppm.





BENEFICIOS: alta calidad, y rapidez


CONTRAS: generalmente alto precio.


COLOR: utilizarian 3 o 4 pasadas, una por cada color basico, cyan, magenta, amarillo y negro, son lentas y mucho muy caras.





GRAFICADORES: imprimen mediante plumillas que se deslizan sobre el papel (o quedan fijas y se mueve el armazon) y es usado para planos y dibujos tecnicos , como para arquitectura y diseño utilizando tamaños mas grandes que el carta y oficio.


BENEFICIOS: una opcion para impresiones en papeles grandes y facil incorporacion de color


es como tener a un dibujante profesional y exacto disponible todo el tiempo.


CONTRAS: su alto precio, lo hace un producto especializado.


COLOR: solo se necesita incluir mas plumillas de colores, en un bote llamado carrusel y que el graficador tenga la habilidad de cambiar entre ellas.





4. UNIDAD DE PROCESO CENTRAL





Microprocesadores Intel (para IBM y compatibles):





TRES SON LOS FACTORES  QUE PERMITEN QUE UN MICROPROCESADOR SEA RAPIDO:





A) EL TIPO DE CIRCUITO INTEGRADO: 8086, 286, 386, 486 , Pentium desde I hasta el IV, celeron (las economicas) ,Xeon (las potentes)  , Itanium.





B) LA VELOCIDAD DEL RELOJ CON LA CUAL TRABAJA ( MEDIDA EN MEGAHETZ, MHZ) o GIGAHERTZ


MHZ = millones de ciclos por segundo, depende el microprocesador necesitara 4 ciclos por instruccion a nivel maquina o 2 o 1 o hasta el PENTIUM que puede llegar a hacer dos instrucciones por ciclo de reloj. Y se indican por una diagonal seguido de un numero de Megahertz: /4.7,  /12,  /25, /33 MHZ etc.





C) LA CAPACIDAD DE TRABAJAR CON VARIOS BITS A LA VEZ, YA SEA INTERNAMENTE


DENTRO DEL MICROPROCESADOR Y EXTERNAMENTE PARA COMUNICARSE CON LOS PERIFERICOS. Usualmente han sido 8, 16, 32 bits y 64 bits con el PENTIUM (que incluye 128 y 256 bits para algunos canales internos). llamado tambien LONGITUD DE PALABRA.





�EMBED PBrush���	PENTIUM MMX /166-200	


	PENTIUM PRO /150- 200	


	PENTIUM II /200-300


	PENTIUM III /400-1,000


	PENTIUM IV /1,400- 2,700


	CELERON(varios)/433 – 2 GHZ.


	ITANIUM (Procesador de 64 bits)


	


COMPETENCIA:CYRIX Y AMD





PROCESADORES DE CYRYX:


Cx486SLC, Cx486DLC, Cx486DLC2, 6x86, 6x86GX, 6x86MX


PROCESADORES DE AMD:


AMD 386DX/40, 486DX4/100, K5, K6, Athlon, Duron , Athlon XP, Athlon MP.


ALIANZA DE UN MICROPROCESADOR PARA LAS POWERMAC


el POWER PC, realizado por IBM, Apple y Motorola para competir contra el PENTIUM de Intel.


5. COMUNICACION:





REDES:


Actualmente las microcomputadoras no solo funcionan aisladas, sino que la  moda de "los grupos de trabajo" y las necesidades de compartir recursos caros como una impresora laser, espacio en un disco duro grande, programas, incluso el intercambio de mensajes y correo electronico entre los usuarios ha favorecido el crecimiento de la presencia de las redes de area local (LAN en ingles).





La mayoria de las computadoras se conectan mediante cables (coaxial, par trenzado, fibra optica) y  a la figura que forman su conexion se le llama topologia y existen varias a saber:





En la actualidad pueden ser inalámbricas usando señales de radio o señales infrarrojas. Por medio del estándar WI-FI o redes personales Bluetooth de IBM.
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MODEMS:





Pero a un una computadora sola se puede comunicar con otra que este ubicada geograficamente distante y transferir datos, pero para ello se ocupa un dispositivo llamado MODEM, que servira para MODular la señal digital de la computadora, para convertirla a analogica a fin de que pueda viajar por los cables telefonicos, y cuya señal DEModulara el modem que reciba esa señal conviertiendola de analoga a digital y cerrando el proceso.





	Los diferentes tipos de modem se pueden diferenciar externamente en externos e internos, los primeros tienen una carcasa protectora y luces indicadoras de su actividad y los segundos son una tarjeta con circuitos que se incorpora por dentro de la computadora, y que como el externo se debera conectar a la linea telefonica y al telefono.





Otra clasificacion para los modems obedece a su velocidad que pueden ser 2400 bps (bits por segundo), 9600, 14400 bps como los mas comunes, y si aplican tecnicas de compresion pueden transmitir aun mas.














FORMAS DE CONECTARSE A INTERNET:





ACCESO TELEFÓNICO (ej. CENCAR, PRODIGY, TERRA ,ect)


CONEXIÓN DIRECTA POR RED ( Internet I y II)


 CONEXIÓN DE BANDA ANCHA: CABLE, SATELITE, ADSL,ISDN


CONEXIÓN INALMABRICA: RADIO, MICROONDAS, INFRAROJOS


CONEXIÓN VIA CELULAR (INALAMBRICA)





UTILIDAD DE LOS MODEMS:





Una vez que tenemos un modem instalado podemos gozar de las siguientes ventajas:





1. ACCESO REMOTO: si tenemos un modem en una oficina esperando llamada y otro modem en nuestra casa, con un programa adecuado podemos manejar la computadora de la oficina desde nuesta casa, y poder utilizar cualquier programa que tengamos alla e inclusive  copiar los archivos de la oficina a la computadora de la cas y viceversa.





2. ACCESO A BOLETINES ELECTRONICOS: (BBS) un boletin electronico tiene dos principales funciones compartir archivos y compartir mesajes entre sus miembros. Los archivos que se pueden compartir no son programa comerciales son versiones de shareware (programas que uno prueba y si les gustan se registra y recibe un manual, soporte tecnico y noticias de futuras versiones) o programas de


dominio publico, pudiendo ser antivirus, utilerias, juegos, imagenes, sonidos y pequeñas aplicaciones para dibujar, escribir etc. En su seccion de mensajes , cada usuario puede poseer un buzon de donde puede recibir correo electronico de cualquier usuario del BBS o de la red de BBS (si este estuviera conectado a una), ademas podra entrar a foros o conferencias donde platicara con usuarios con intereses afines como por ejemplo las computadoras, las mujeres, la astronomia etc.





En Mexico hay varios BBS publicos y de paga y especialmente en Guadalajara son publicos:


Cybernet, Softcode, (ambos trabajan las 24 horas y hasta 14400 bps), SERPCO y TECOTEL (solo las noches y a 2400 bps). Y el Club BBS accesado mediante Internet.





3. ACCESO A BASES DE DATOS REMOTAS Y SERVICIOS EN LINEA:


Son utilidades donde uno paga por uso de la base de datos o conexion a un servicio en linea con noticias, archivos de shareware, juegos, noticias de tiempo, posibilidad de comprar en linea, etc. son famosos en E.U.: Compuserve, America On Line, Prodigy, Genie etc. Y el primero ya esta en Mexico, ademas SPIN de la ciudad de Mexico ofrece muhas posibilidades tipo BBS.





4. ACCESO A INTERNET:


Internet es una red de redes a nivel mundial y sus principales funciones son: el correo electronico, la transferencia de archivos y el acceso remoto. Para poder conectarse , uno necesita tener acceso a una maquina conectada a Internet y un navegador como Netscape Navigator o Internet Explorer, Desde Windows 3. 1 o mejor aún desde Windows 95.





Los servicios principales son:


1. WWW paginas Web , son hojas con texto, graficos y enlaces a otras páginas (hipertexto),que pueden ser texto subrayado  o botones e imagenes.





2. Correo Electrónico: para mandar mensajes con buzones como:


sbarrera@udgserv.cencar.udg.mx





3. Grupos de Discusión (News o noticias): para mandar mensajes a un foro sobre un tema en particular de 28,000 diferentes o más (Ciencia, recreación, miscelaneos, Alternativos, Sociales, Computacionales, Regionales de México, España etc.)





4. Transferencia de archivos (FTP), Menús basados en directorios y archivos (GOPHERS), acceso remoto a computadoras (TELNET).





5. Comunicación simultanea (en tiempo real) a través de IRC (Internet Relay Chat) o de Salones de charla “CHATS” o Mensajeros Instantáneos MSN, ICQ, Yahoo





6. Uso de conectores para recibir audio, música, video, modelos en 3 dimensiones (VRML : Lenguaje de Marcación de Realidad Virtual)





7. Sintonizar los nuevos “CANALES” de Internet, donde se recibe la información de cierto tema a nuestra computadora, en lugar de irla a buscar.





8. Aprendizaje electrónico (E-learning) con cursos en línea, Comercio electrónico, Negocios electrónicos, entre particulares, empresa y gobierno.





La conexion de la UdeG se va al TEC campus Monterrey y de ahi a Houston,Texas donde es un nodo central de Internet y nos puede comunicar a otra parte de E.U., algun pais de europa, como Francia, Austria o a cualquier otro pais con conexion a Internet como Japon o Australia.


 


