CBS

Colegio Bautista Shalom

CBS
Slalongy

TAC3
Tercero Basico
Primer Bimestre



CBS - Colegio Bautista Shalom 2 de 57

Contenidos
DISPOSITIVOS PERIFERICOS BASICOS

DIFERENCIA ENTRE PERIFﬁRICO Y ACCESORIO DE COMPUTADORA.
CLASIFICACION DE PERIFERICOS (segun su flujo principal de datos).
PERIFERICOS DE ENTRADA.

AN

REDES INFORMATICAS

CLASIFICACION.,
VELOCIDADES DE CONEXION.
ENLACES INALAMBRICOS.
TIPOS DE ENLACES INALAMBRICOS.
TOPOLOGIA DE RED.

» TOPOLOGIA FISICAS.

» TOPOLOGIAS LOGICAS.

ANANENENAN

TARJETA DE INTERFAZ DE RED
MODEM

CcOMO FUNCIONA UN M(’)pEM.
UNA TECNOLOGIA DE MODEM SUPERIOR.

AN

NOTA: conforme avances en tu aprendizaje tu catedrético(a) te indicard la actividad a realizar.
Sigue sus instrucciones.

PLAN DIARIO Tercero Basico - TAC 3 BIMESTRE 1
Alégrate, joven, en tu juventud, y tome placer tu corazdn en los dias de tu adolescencia; y anda en los caminos de tu
corazdn y en la vista de tus ojos; pero sabe, que sobre todas estas cosas te juzgara Dios. Eclesiastés 11:9



CBS - Colegio Bautista Shalom 3 de 57

DISPOSITIVOS PERIFERICOS BASICOS

El concepto de dispositivo periférico se utiliza en el drea de la tecnologia, especialmente en
la computacion. Se llama asi a todos aquellos aparatos que se conectan a una computadora y
que permiten intercambiar informacion entre el usuario y el sistema. Estos dispositivos no
forman parte del nucleo central de la computadora, pero son indispensables para que podamos
trabajar con ella de forma eficiente.

RELACION ENTRE HARDWARE Y SOFTWARE

Los dispositivos periféricos pertenecen a los componentes materiales de un computador,
conocidos como hardware. Este hardware funciona gracias a programas informaticos,
llamados software, que permiten procesar y organizar la informacion.

El procesamiento de la informacion ocurre dentro de la Unidad Central de Procesamiento
(CPU), que es como el “cerebro” de la computadora. Una vez que la informacion es procesada,
esta puede ingresar o salir a través de los periféricos.

Ejemplo:
Cuando escribimos en un teclado (periférico de entrada), la informacion viaja a la CPU para ser
procesada, y luego se muestra en la pantalla (periférico de salida).

LA ERA MODERNA DE LA COMPUTACION

Hoy en dia, la computacion estd en su quinta generacion tecnoldgica, caracterizada por el uso
de inteligencia artificial, sistemas expertos, dispositivos inteligentes y una interconexién global.
Los periféricos actuales ya no son simples aparatos de entrada y salida, sino que
pueden comunicarse, reconocer comandos de voz, escanear rostros, digitalizar documentos y
transmitir informacién en tiempo real.

DIFERENCIA ENTRE PERIFERICO Y ACCESORIO DE
COMPUTADORA

Aunque muchas veces se usan como sinénimos, los términos “periférico” y ‘“accesorio de
computadora” no significan exactamente lo mismo.

Los periféricos son aquellos dispositivos externos que se conectan a la computadora para
permitir la entrada o salida de informacion, el almacenamiento de datos o la comunicacion con
otros equipos. Son esenciales para el funcionamiento del sistema, ya que sin ellos el usuario no
podria interactuar directamente con la maquina.
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Por su parte, el término “accesorio de computadora” es mds amplio. Abarca no solo los
periféricos, sino también otros componentes o piezas que complementan o mejoran el
funcionamiento del equipo, como chips, placas madre, ventiladores, memorias, adaptadores,
bases de enfriamiento, sensores o protectores de pantalla.

CLASIFICACION DE PERIFERICOS (segiin su flujo principal de datos)

Los periféricos pueden clasificarse segun la direccion en la que circula la informacion entre el
dispositivo y la computadora. De acuerdo con esto, se dividen en cuatro grandes grupos:
periféricos de entrada, salida, almacenamiento y comunicacion.

1. Periféricos de entrada:

a) Mouse (ratén).

b) Teclado.

¢) Webcam.

d) Escéaner.

e) Micréfono.

f) Joystick, Gamepad, Volante.
g) Lapiz optico.

2. Periféricos de salida:

a) Monitor.

b) Impresora.

¢) Pantalla.

d) Altavoz (parlante).
e) Tarjeta grafica.

f) Tarjeta de sonido.

3. Periféricos de entrada/salida:

a) Pantalla tactil.
b) Casco virtual.

4. Periféricos de comunicacion (entrada/salida):

a) Moédem.
b) Tarjeta de red.
¢) Hub.
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5. Son periféricos de almacenamiento (entrada/salida):

a) Lector/grabadora de CD/DVD/BLUERAY.
b) Zip.
¢) Pendrive.

PERIFERICOS DE ENTRADA

Los periféricos de entrada son aquellos dispositivos que permiten introducir datos,
ordenes o comandosen la computadora para que puedan ser procesados.
Gracias a ellos, el usuario puede comunicarse con el sistema y controlar las tareas
que realiza.

Entre los mds comunes se encuentran el mousey el teclado, los cuales son
fundamentales para el uso cotidiano de cualquier equipo de computo.

MOUSE (RATON)

El mouse es un dispositivo de entrada que sirve para interactuar con la
computadora mediante el movimiento de un puntero o cursor que aparece
en la pantalla, especialmente en sistemas con interfaz grafica (GUI).

BREVE HISTORIA

El primer prototipo del mouse fue disefiado en la década de 1960 por Douglas Engelbart y Bill
Englishen el Stanford Research Institute (Universidad de Stanford, EE. UU.).

Mas tarde, fue perfeccionado por los laboratorios de Xerox PARC en Palo Alto, donde se
desarrollaron las interfaces graficas que inspiraron los sistemas operativos modernos
como Windows y macOS.

CARACTERISTICAS Y EVOLUCION

El mouse clésico (también llamado mecdnico) tenia en su interior una bola de goma que giraba
sobre la superficie de una alfombrilla (mouse pad). Este movimiento hacia rotar dos rodillos
internos que detectaban la direccién y la velocidad en los ejes X y Y, convirtiendo esos datos en
sefiales electrOnicas que la computadora podia interpretar.

Con el tiempo, este modelo fue reemplazado por el mouse Optico, que utiliza un sensor de luz
LED o laser para detectar el movimiento con mayor precision y sin necesidad de limpieza
constante.
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Hoy también existen los ratones inaldmbricos, que funcionan mediante radiofrecuencia
(RF) o Bluetooth, eliminando los cables y permitiendo mayor comodidad.

TIPOS DE CONEXION

Los ratones con cable pueden tener diferentes tipos de conectores:
o DB-9 (Serial 0 RS-232): usado en modelos antiguos.
o MiniDIN (PS/2): comun en computadoras de los afios 90 y principios del 2000.
« USB (Universal Serial Bus): el conector més utilizado en la actualidad por su velocidad
y compatibilidad.

FUNCIONAMIENTO DEL RATON MECANICO

p—

Al mover el ratén, rota la bola interna.

2. Los rodillos conectados a la bola transforman el movimiento en los
ejes X (horizontal) e Y (vertical).

3. Larueda perforada codifica la direccion y velocidad del

movimiento.

Un LED infrarrojo ilumina las perforaciones de las ruedas.

Un sensor detecta los destellos de luz y el sistema interpreta los

datos para mover el cursor en pantalla.

ok

TECLADO

El teclado es otro periférico de entrada esencial, utilizado para introducir texto, nimeros,
comandos y combinaciones de teclas que permiten ejecutar acciones dentro del sistema
operativo o en los programas.

FUNCION PRINCIPAL

Cada tecla envia una sefal eléctrica cuando se presiona. Esa sefial se traduce en un cédigo
binario que la computadora interpreta como una letra, nimero o simbolo.
El teclado permite escribir documentos, navegar por Internet, ejecutar atajos y controlar
multiples funciones del sistema.

TIPOS DE CONEXION
A lo largo del tiempo, los teclados han evolucionado tanto en disefio como en tecnologia:

« Teclado serial: uno de los primeros modelos, conectado por puerto RS-232.
o Teclado PS/2: mds compacto, muy usado en la década de 1990.
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o Teclado USB: el mds comuin hoy en dia, facil de conectar y compatible con cualquier
computadora moderna.

o Teclado inalambrico: se comunica mediante Bluetooth o radiofrecuencia, permitiendo
libertad de movimiento y un escritorio mas ordenado.

TIPOS DE TECLADOS

« Teclado estandar: con entre 104 y 108 teclas (numéricas, alfabéticas y de funcién).

« Teclado ergonémico: disefiado para reducir el cansancio en las manos y mufiecas.

« Teclado multimedia: incluye teclas adicionales para controlar volumen, musica o abrir
aplicaciones rapidamente.

« Teclado virtual o tactil: integrado en pantallas tactiles, tablets y celulares.

LAS TECLAS DEL TECLADO

El teclado es uno de los periféricos mas importantes para comunicarse con la computadora.
Estd compuesto por teclasque permiten introducir letras, ndmeros, simbolos y
comandos para controlar el sistema. Aunque su apariencia puede variar segun el modelo o la
marca, casi todos los teclados modernos comparten una distribucion similar de teclas.

AGRUPACION GENERAL DE TECLAS

Las teclas de un teclado pueden agruparse, en general, en tres grandes grupos:

a) Teclas alfanuméricas
Son las que permiten escribir letras y nimeros, y constituyen la parte central del teclado.

Ejemplos: letras de la A a la Z y ndmeros del 0 al 9. Estas teclas son las mds utilizadas, ya que
sirven para redactar textos, correos, documentos o realizar calculos sencillos.

TECLAS DE PUNTUACION

Permiten escribir simbolos de puntuacién y signos especiales, como el punto, la coma, los dos
puntos, punto y coma, signos de interrogacion o exclamacion, guion, paréntesis y comillas.

Estas teclas son esenciales para la redaccion correcta de textos y programas informaticos.

TECLAS ESPECIALES
Incluyen todas las teclas que ejecutan acciones o controlan funciones especificas del sistema.
Entre ellas estan:

PLAN DIARIO Tercero Basico - TAC 3 BIMESTRE 1
Alégrate, joven, en tu juventud, y tome placer tu corazdn en los dias de tu adolescencia; y anda en los caminos de tu
corazdn y en la vista de tus ojos; pero sabe, que sobre todas estas cosas te juzgara Dios. Eclesiastés 11:9



CBS - Colegio Bautista Shalom 8 de 57

o Teclas de funcion (F1-F12): ejecutan acciones rapidas, como abrir ayuda, actualizar o

guardar.

o Teclas de control: como Ctrl, Alt, Shift, Esc, Tab, Windows y Fn, usadas para atajos y
combinaciones.

« Teclas de direccion: las flechas (1, |, <, —) que permiten desplazarse por documentos
0 menus.

o Teclas de sistema: como Enter (aceptar), Backspace (borrar), Delete (eliminar) o Caps
Lock (bloqueo de mayusculas).

TECLADOS APPLE MACINTOSH

En las computadoras Apple Macintosh, existen diferentes tipos de teclados, aunque todos se
conocen como teclados ADB (Apple Desktop Bus), por el tipo de puerto con el que se
conectaban tradicionalmente.

Hoy en dia, Apple ha reemplazado el puerto ADB por USB y Bluetooth, pero sigue
manteniendo algunas teclas exclusivas, como la tecla Comando (38), que cumple funciones
similares a Ctrl en Windows.

Ejemplo:
o Comando o Ctrl + C — Copiar
o Comando o Ctrl + V — Pegar
o Comando o Ctrl + Q — Cerrar programa

ORIGEN DE LAS TECLAS Y SU EVOLUCION

El teclado moderno tiene su origen en los teletipos y maquinas de escribir del siglo XIX.
De hecho, la distribucién actual de teclas conocida como QWERTY fue disenada
por Christopher Sholes en 1868 para evitar que los martillos de la maquina de escribir se
atascaran.

Esta disposicion se mantuvo cuando aparecieron los teclados de las primeras computadoras,
convirtiéndose en un estdndar mundial.

Con el tiempo, se fueron afiadiendo nuevas teclas para adaptarse al avance del software y de los
sistemas operativos, especialmente con la llegada de Windows de Microsoft.
Estas teclas adicionales permiten acceder rdpidamente a funciones, como el mend de inicio, el
explorador de archivos o el control del volumen y brillo de la pantalla.
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TECLADO MEJORADO GENERICO TIPO QWERTY

El teclado tipo QWERTY (llamado asi por las seis primeras letras de la fila superior) es el mas
comun en computadoras personales.

Se le llama teclado mejorado genérico porque, ademas de las teclas alfanuméricas,
incluye teclas de funcion, de control, direccionales y numéricas, organizadas para facilitar el
trabajo del usuario.

ESTRUCTURA GENERAL:

Bloque alfanumérico: parte central con letras, nimeros y signos.

Bloque de funciones (F1-F12): parte superior, usada para accesos directos.

Bloque de control: con teclas como Ctrl, Alt, Shift, Esc, Tab y Windows.

Bloque de direccion: con las cuatro flechas de movimiento.

Bloque numérico: al lado derecho, que facilita el ingreso de datos numéricos (ideal para
trabajos contables o de cdlculo).
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WEBCAM

Una Webcam (o cdmara web) es un dispositivo digital de
entrada disefiado para capturar imdgenes y video en
tiempo real, transmitiéndolos directamente a una
computadora. A diferencia de las camaras fotogréficas o
de video tradicionales, que almacenan los archivos en una
memoria interna, la funcién principal de la webcam es
enviar la sefial visual de manera instantdnea a través de
internet o redes locales.
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Fisicamente, suele presentarse como una pequefia camara externa que se conecta mediante un
puerto USB y se coloca sobre el monitor, o bien, como un dispositivo integrado en el marco
superior de la pantalla de la mayoria de las computadoras portétiles (laptops) modernas.

FUNCIONAMIENTO Y CLASIFICACION

En términos informaticos, la webcam se clasifica estrictamente como un periférico de entrada,
ya que toma informacién del mundo exterior (luz y movimiento) y la introduce al sistema para
ser procesada.

Es importante distinguir entre una Webcam y una Camara de Red (IP Camera):

« Webcam: Depende totalmente de una computadora para funcionar. Si la PC se apaga, la
cédmara deja de transmitir.

« Camara de Red: Es un dispositivo autéonomo con su propia direccion IP. Se conecta
directamente al router (via cable Ethernet o Wi-Fi) y funciona independientemente de
una computadora, siendo ideal para sistemas de videovigilancia continua.

EVOLUCION Y USOS EN LA ACTUALIDAD

Hace afios, las webcams se utilizaban principalmente para chats recreativos en programas hoy
obsoletos como MSN Messenger. Sin embargo, su relevancia ha crecido exponencialmente.
Hoy en dia son herramientas de trabajo y educacion imprescindibles. Sus usos principales
incluyen:

1. Videoconferencias: Plataformas como Zoom, Microsoft Teams, Google Meet y Skype
dependen de esta tecnologia para conectar a estudiantes y profesionales alrededor del
mundo, permitiendo una comunicacion "cara a cara" a distancia.

2. Streaming y Creacion de Contenido: Los creadores de contenido en plataformas como
Twitch o YouTube utilizan webcams de alta gama para transmitir sus reacciones en vivo
mientras juegan o conversan.

3. Seguridad y Monitoreo: El concepto de "Nannycam" (mencionado en textos clasicos)
ha evolucionado. Ahora, cualquier webcam puede convertirse en una cimara de
seguridad casera mediante software especializado que detecta movimiento y envia alertas
al celular del propietario.

4. Biometria: Las webcams modernas incluyen sensores infrarrojos para reconocimiento
facial (como Windows Hello), permitiendo desbloquear la computadora con el rostro en
lugar de una contrasena.
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CARACTERISTICAS TECNICAS IMPORTANTES

Para evaluar la calidad de una webcam, debemos fijarnos en tres factores:

« Resolucion: Determina la nitidez de la imagen. El estandar actual es High Definition
(HD 720p) o Full HD (1080p), aunque ya existen modelos en 4K para uso profesional.

« Cuadros por segundo (FPS): Define la fluidez del movimiento. Una cdmara de 30 FPS
es estandar, mientras que una de 60 FPS ofrece un movimiento mucho més suave y
natural.

« Campo de vision: El angulo que la camara puede capturar; un dngulo amplio es ideal
para mostrar una sala de conferencias, mientras que uno estrecho es mejor para uso
personal.

SEGURIDAD Y PRIVACIDAD

Dado que es una cdmara conectada a internet, la seguridad es vital. Los expertos en
ciberseguridad recomiendan utilizar webcams que tengan una cubierta fisica o tapa de
privacidad. Si la cdmara no la incluye, es una buena préctica desconectarla cuando no se use,
para evitar que software malicioso (malware) pueda activar la cimara sin el consentimiento del
usuario.

ESCANER

En el ambito de la informatica, el Escdner es un periférico de
entrada esencial que actua como un "traductor" entre el
mundo fisico y el digital. Su funcion principal es leer
documentos en papel, fotografias o incluso objetos fisicos, y
convertirlos en archivos digitales (imagenes o documentos
electrénicos) que pueden ser almacenados, editados y
enviados por computadora. Este proceso se conoce
técnicamente como digitalizacion.

:COMO FUNCIONA UN ESCANER?

La magia del escaner reside en la luz. La mayoria de los dispositivos tradicionales funcionan
mediante un haz de luz intenso que recorre el documento linea por linea.

1. La Fuente de Luz: Ilumina el documento colocado sobre un cristal transparente.

2. Los Sensores (CCD): La luz rebota en el papel y es capturada por una matriz de
sensores llamada CCD (Dispositivo de Carga Acoplada) o, en modelos mds modernos y
compactos, CIS.
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3. Interpretacion: Estos sensores analizan la intensidad de la luz y los colores (rojo, verde
y azul) punto por punto, transformando esa informacién visual en datos binarios (ceros y
unos) que la computadora puede entender.

CONCEPTOS CLAVE: RESOLUCION Y OCR

Para entender la calidad de un escaner, debemos conocer dos términos fundamentales:

o DPI (Puntos por Pulgada): Es la unidad de medida de la resolucién. Cuanto mayor sea
el numero de DPI, mds "puntos" de informacion capturara el escaner por cada pulgada de
papel.

o Ejemplo: Para escanear un documento de texto simple, 150 DPI es suficiente. Sin
embargo, para digitalizar una fotografia profesional y ampliarla, se necesitan 600
DPI 0 mas.

« OCR (Reconocimiento ()ptico de Caracteres): Cuando escaneamos una carta, la
computadora inicialmente la ve como una "foto" de la carta, no como texto. El software
OCR es la inteligencia artificial que analiza esa imagen, reconoce las formas de las letras
y las convierte en texto editable (como un archivo de Word), permitiendo modificar el
contenido sin tener que transcribirlo manualmente.

EVOLUCION Y TIPOS DE ESCANERES

El escaner ha evolucionado drasticamente para adaptarse a nuestras necesidades:

« Escaneres de Cama Plana: El modelo cldsico con una tapa y un cristal, ideal para libros
y fotos.

o Impresoras Multifuncion: Hoy en dia, es raro encontrar un escaner doméstico "solo".
La mayoria vienen integrados en las impresoras modernas, combinando escéner,
impresora y fotocopiadora en un solo aparato.

« Escaneres 3D: Una tecnologia avanzada que no solo captura una imagen plana, sino que
utiliza laseres para medir la forma y volumen de un objeto, creando un modelo
tridimensional virtual utilizable en disefio grafico o impresion 3D.

« Escaneado Movil: Actualmente, nuestros teléfonos inteligentes (smartphones) funcionan
como escaneres portatiles gracias a camaras de alta resolucion y aplicaciones que
corrigen la perspectiva y aplican filtros automaéticos.

EL TERMINO "ESCANER'" EN SOFTWARE

Es importante notar que en informatica la palabra "escanear" (o scanning en inglés) significa
"analizar metédicamente". Por ello, el término también se usa para software que no es un
dispositivo fisico:
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1. Escaner de Virus (Antivirus): Un programa que "escanea" o revisa los archivos de la
computadora buscando patrones de c6digo malicioso.

2. Escaner de Puertos/Vulnerabilidades: Herramientas utilizadas por administradores de
redes (o hackers) para analizar una red informatica y detectar "puertas abiertas" o
debilidades de seguridad por donde podrian entrar intrusos.

JOYSTICK

El Joystick, conocido en espafiol como palanca de mando, es un dispositivo
periférico de entrada esencial que permite al usuario controlar un software
mediante movimientos manuales. Su nombre proviene de la unién de las
palabras en inglés joy (alegria/diversion) y stick (palo o vara), haciendo
referencia a su origen lidico en las primeras maquinas recreativas.

Sin embargo, su funcié n va mucho mas alla del juego. Técnicamente, un joystick es un
transductor: convierte el movimiento fisico de la mano (inclinacién y direccion) en sefales
digitales que la computadora interpreta como coordenadas en un plano.

FUNCIONAMIENTO TECNICO: EJES Y COORDENADAS

El principio bésico de un joystick es reportar la posicion de la palanca sobre una base. Esto se
hace mediante el sistema de Ejes:

« Eje X (Horizontal): Detecta el movimiento de izquierda a derecha.

« EjeY (Vertical): Detecta el movimiento de arriba hacia abajo.

« Eje Z (Rotacion): Los modelos avanzados permiten girar la palanca sobre su propio eje,
funcion utilizada a menudo para controlar el timon de cola en simuladores de vuelo.

TIPOS DE TECNOLOGIA: DIGITAL VS. ANALOGICO
Es crucial entender la diferencia entre las dos tecnologias principales:

1. Joystick Digital: Es el mds antiguo (estilo Arcade). Funciona con interruptores simples.
Solo detecta si la palanca estd empujada o no, sin grados intermedios. Solo permite 8
direcciones (arriba, abajo, izquierda, derecha y diagonales). Es "todo o nada".

2. Joystick Analodgico: Es el estaindar moderno. Utiliza potenciémetros o sensores
magnéticos para medir el angulo exacto de inclinacion. Si empujas la palanca
suavemente, el personaje camina despacio; si la empujas a fondo, corre. Esta precision es
vital para la simulacién y el control moderno.

EVOLUCION EN EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS

En la informaética de consumo, el joystick ha sufrido una transformacion:
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« El Joystick Clasico (Flight Stick): Hoy en dia es un dispositivo de nicho, utilizado
principalmente por entusiastas de los simuladores de vuelo y combate espacial. Suelen
incluir una base pesada, multiples botones programables y un "Hat Switch" (un pequefio
botén multidireccional en la punta para controlar la cimara).

« El Gamepad (Mando): La evolucién mds comun. Dispositivos como los controles de
Xbox o PlayStation integran dos pequeiios joysticks analégicos (thumbsticks) operados
con los pulgares, combinando la precision de la palanca con la ergonomia de un control
de mano.

MAS ALLA DEL JUEGO: USOS INDUSTRIALES Y MEDICOS

Aunque lo asociamos al ocio, la tecnologia del joystick es critica en entornos profesionales
donde la precision manual es insustituible:

« Aviacion y Drones: Los pilotos de aviones modernos (como los Airbus) y los
operadores de drones utilizan joysticks para maniobrar la aeronave.

« Maquinaria Pesada: Las grias de construccion, excavadoras y maquinaria agricola se
controlan mediante palancas hidrdulicas o electronicas que siguen el mismo principio.

« Medicina y Accesibilidad: Las sillas de ruedas eléctricas se controlan mediante un
joystick adaptado, permitiendo movilidad a personas con motricidad limitada. Asimismo,
en la cirugia robdtica, los cirujanos utilizan joysticks de alta precision para operar brazos
robdticos a distancia.

RETROALIMENTACION DE FUERZA (FORCE FEEDBACK)

Una caracteristica avanzada de los joysticks modernos es la capacidad de salida. Mediante
motores internos, el dispositivo puede vibrar o poner resistencia fisica a la mano del usuario
para simular fuerzas reales, como la turbulencia de un avién o el retroceso de un arma, creando
una experiencia inmersiva completa.

GAMEPAD

El Gamepad, conocido popularmente como mando o controlador, es el dispositivo periférico de
entrada mas extendido en la industria del entretenimiento digital. Disefiado para sostenerse con
ambas manos, su funcion principal es traducir las acciones fisicas de los dedos (principalmente
los pulgares e indices) en comandos digitales que controlan un personaje , un vehiculo o un
menu dentro de una interfaz grafica.

A diferencia del teclado y el mouse, que requieren una superficie plana, el gamepad ofrece
libertad de postura y movimiento, lo que lo convierte en el estidndar para consolas de

videojuegos (como PlayStation, Xbox o Nintendo Switch) y, cada vez mas, para computadoras
PC.
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Anatomia de un Gamepad Moderno
Aunque existen muchas marcas y modelos, el disefio del gamepad se ha estandarizado en las
ultimas dos décadas para maximizar la eficiencia. Sus componentes principales son:

e Sticks Analdgicos: Son dos pequefos joysticks operados
por los pulgares. El izquierdo suele controlar el movimiento
del personaje (caminar/correr), mientras que el derecho
controla la "cdmara" o la vista del entorno. Son sensibles a
la presion, permitiendo movimientos suaves o rapidos.

e Cruceta Direccional (D-Pad): Una cruz de cuatro
direcciones inventada originalmente por Nintendo. A
diferencia de los sticks, es digital (encendido/apagado), lo
que la hace ideal para navegar por menus o para juegos en
2D que requieren precision exacta sin grados de inclinacion.

e Botones de Accion: Generalmente cuatro botones ubicados a la derecha (A, B, X, Y o
figuras geométricas).

o Gatillos y Botones Superiores (Triggers & Bumpers): Ubicados en la parte superior
del mando para ser pulsados con los dedos indices y medios.

e Dato Técnico: Los gatillos modernos suelen ser analégicos, funcionando como pedales
de un auto: detectan qué tanto se presionan, permitiendo acelerar un vehiculo
gradualmente en lugar de ir a maxima velocidad de inmediato.

Ergonomia y Salud

La evolucién del gamepad ha estado dictada por la ergonomia. Los primeros mandos (afios 80)
eran rectangulares y rigidos, lo que causaba fatiga y dolor en las manos tras periodos
prolongados. Los gamepads actuales tienen formas curvas que se adaptan a la palma de la
mano, distribuyen el peso equilibradamente y colocan los botones al alcance natural de los
dedos para prevenir lesiones por esfuerzo repetitivo (RSI) y el sindrome del tinel carpiano.

Tecnologia Sensorial e Inmersion
El gamepad ha dejado de ser solo un dispositivo de "entrada" para convertirse también en uno
de "salida" sensorial:

Respuesta Héptica (Vibracion): Mediante motores internos, el mando vibra para simular
explosiones, golpes o texturas del terreno, informando al jugador de eventos fisicos en el juego
sin necesidad de mirar la pantalla.

Giroscopios y Acelerémetros: Muchos mandos modernos detectan el movimiento fisico del
dispositivo en el aire. Esto permite, por ejemplo, apuntar un arco moviendo las manos
fisicamente o conducir un vehiculo girando el mando como un volante.
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Conectividad

Hoy en dia, la mayoria de los gamepads son inalambricos, utilizando tecnologia Bluetooth o
radiofrecuencia (2.4 GHz) para conectarse a consolas, PCs e incluso teléfonos moviles y
tabletas. Sin embargo, siguen manteniendo puertos USB (generalmente USB-C) para cargar sus
baterias internas y para reducir la latencia (el retraso entre pulsar el boton y ver la accidn) en
entornos competitivos profesionales.

VOLANTE

En el contexto informatico, el Volante (o Racing Wheel) es
un periférico de entrada avanzado disefiado especificamente
para simuladores de conduccién y videojuegos de carreras. Su
objetivo principal no es solo controlar un vehiculo virtual,
sino replicar con la mayor fidelidad posible la experiencia
fisica, mecdnica y sensorial de conducir un automévil real.

A diferencia de un gamepad o un teclado, donde la
conduccion es abstracta (presionar una tecla para girar), el
volante permite una entrada analdgica 1:1. Esto significa que
el grado exacto de giro que el usuario aplica en el dispositivo
fisico se traduce en el mismo grado de giro de las ruedas del
vehiculo en la pantalla.

COMPONENTES DEL ECOSISTEMA DE CONDUCCION

Un volante de simulacién rara vez funciona solo; suele formar parte de un conjunto de
hardware conocido como "Cockpit" o cabina:

1. La Basey el Aro: Es el motor y el volante en si. Los modelos modernos incluyen
botones programables y "levas" (paddles) detrds del aro para cambiar de marcha sin
soltar el volante, tecnologia derivada directamente de la Férmula 1.

2. Los Pedales: Pieza fundamental para el realismo. Un set bdsico incluye acelerador y
freno, pero los completos incluyen el embrague (clutch).

o Nota Técnica: Los pedales de gama alta no miden cuidnto mueves el pedal
(distancia), sino qué tan fuerte lo pisas (presion), utilizando sensores llamados
Células de Carga, imitando el sistema hidraulico de un freno real.

3. Palanca de Cambios (Shifter): Un periférico adicional para quienes prefieren la

conduccién manual cldsica en forma de "H".

EL CORAZON DE LA SIMULACION: FORCE FEEDBACK

La caracteristica mds importante que separa un "juguete" de un "simulador" es el Force
Feedback (Retroalimentacion de Fuerza). Mediante potentes motores eléctricos internos
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(conectados por engranajes, correas o transmision directa), el volante transmite fuerzas fisicas a
las manos del conductor. No es solo una vibracion; el volante "lucha" contra el usuario.

« Si el auto virtual pierde traccion (derrapa), el volante se sentird ligero.

« Si el auto pasa por un bache, el volante dard un golpe seco.

« En una curva a alta velocidad, la fuerza centrifuga hard que el volante se ponga duro y
dificil de girar. Esto convierte al volante en un dispositivo hibrido: es de entrada (envia
el giro) y de salida (recibe y reproduce fuerzas fisicas).

USOS PROFESIONALES: SIM RACING

Hoy en dia, el uso de estos dispositivos trasciende el juego. Existe el Sim Racing, una disciplina
de deportes electronicos (e-sports) profesional. Incluso, los pilotos de Formula 1 y conductores
de maquinaria pesada utilizan volantes de alta tecnologia con sistemas de Direct Drive (donde
el volante va conectado directamente al eje del motor sin correas) para entrenar memoria
muscular y conocer circuitos sin gastar combustible ni arriesgar el vehiculo real.

LAPIZ OPTICO

Bluetooth Button

El Lapiz Optico (y su sucesor moderno, el (ClickNote)
Lapiz Digital o Stylus) es un periférico de
entrada que imita la forma y ergonomia de un
instrumento de escritura tradicional (como un
boligrafo o un pincel), permitiendo al usuario e TR
interactuar con la computadora o dispositivos

tactiles con una precision milimétrica que el
mouse o el dedo no pueden igualar.

Tail-End Eraser

Pressure Sensing Tip Eraser Button

Pressure Sensing Tip

Su funcion principal es actuar como un puntero para seleccionar objetos, dibujar, firmar
documentos o tomar notas manuscritas directamente sobre una pantalla o una superficie
digitalizadora especializada.

EVOLUCION HISTORICA: DEL CRT AL EMR
Es fundamental distinguir entre dos tecnologias separadas por el tiempo:

1. El Lapiz Optico Clasico (Light Pen): Fue muy popular en los afios 80 y 90.
Literalmente "lefa luz". Se conectaba mediante un cable a la computadora y se usaba
sobre monitores de tubo (CRT). Funcionaba detectando el haz de electrones que
"pintaba" la imagen en la pantalla; al detectar el paso de la luz, la computadora calculaba
en qué coordenadas estaba el 1apiz. Hoy es una tecnologia obsoleta.

2. El Lapiz Digital Moderno (Stylus): Es la herramienta estandar actual (ej. Apple Pencil,
S-Pen, Wacom). Ya no detectan luz. Funcionan mediante tecnologias avanzadas como la

PLAN DIARIO Tercero Basico - TAC 3 BIMESTRE 1
Alégrate, joven, en tu juventud, y tome placer tu corazdn en los dias de tu adolescencia; y anda en los caminos de tu
corazdn y en la vista de tus ojos; pero sabe, que sobre todas estas cosas te juzgara Dios. Eclesiastés 11:9



CBS - Colegio Bautista Shalom 18 de 57

Resonancia Electromagnética (EMR) o sensores capacitivos activos. La pantalla emite
un campo magnético que el 1dpiz intercepta para comunicar su posicion exacta, sin
necesidad de cables ni baterias pesadas en muchos casos.

CARACTERISTICAS TECNICAS: LA MAGIA DE LA PRECISION

La gran ventaja del ldpiz sobre el mouse no es solo la forma, sino la informacién adicional que
envia a la computadora. Un mouse solo dice "estoy aqui" (coordenadas X, Y). Un l4piz digital
moderno envia datos complejos:

« Sensibilidad a la Presion: Esta es la caracteristica clave para los artistas. El 1apiz detecta
qué tan fuerte estds apretando contra la pantalla. En un programa de dibujo, esto se
traduce en una linea mds gruesa o mas oscura, imitando un marcador real. Los modelos
profesionales distinguen hasta 8,192 niveles de presion.

« Deteccion de Inclinacion (Tilt): Al igual que al sombrear con un lapiz de grafito real,
los l4pices digitales avanzados detectan si el usuario inclina la mano, permitiendo crear
trazos anchos o sombreados naturales.

« Rechazo de Palma (Palm Rejection): El software inteligente reconoce la diferencia
entre la punta del 14piz y la mano del usuario, permitiendo que apoyes la mufieca sobre la
pantalla cdmodamente mientras escribes, sin generar toques accidentales.

USOS Y APLICACIONES
El 14piz ha trascendido el disefio grafico para integrarse en multiples dreas:

1. Arte y Disefo Digital: I[lustradores, animadores y
arquitectos lo usan para dibujar y modelar en 3D con
naturalidad.

2. Educacion y Productividad: Permite tomar apuntes a
mano alzada en tabletas, subrayar textos PDF y realizar
ecuaciones matemdticas complejas que serian tediosas de
escribir con teclado.

3. Legal y Comercial: Se utiliza para la Firma Biométrica. A diferencia de una firma
escaneada, el lapiz digital registra la velocidad, el ritmo y la presion de la firma, lo que la
hace legalmente vinculante y muy dificil de falsificar.

4. Medicina: Los doctores lo utilizan para marcar dreas en radiografias digitales o hacer
anotaciones rapidas en historiales clinicos electronicos.
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MICROFONO PARA COMPUTADORA

El Micréfono es un dispositivo periférico de entrada disefiado para capturar ondas sonoras y
transformarlas en sefales eléctricas. En el contexto de la informaética, esta funcién va un paso
mas alla: el micr6fono actia como el primer eslabon en la cadena de digitalizacion del audio,
permitiendo que la voz humana o los sonidos ambientales sean procesados, grabados o
transmitidos por una computadora.

Técnicamente, el micréfono es un transductor. Convierte energia acustica (vibracion del aire)
en energia eléctrica. Una vez que esta sefial eléctrica entra a la computadora, la tarjeta de
sonido la convierte en c6digo binario (ceros y unos) para que el procesador pueda trabajar con

ella.
\ : -
Sound Backplate Outpyt Audio
waves Diaphragm Resistor i Signal
\r

TIPOS DE MICROFONOS EN INFORMATICA

Aunque el principio bésico es el mismo, existen diferentes formatos adaptados a distintas
necesidades:

1. Integrados (MEMS): Son micr6fonos mintsculos ubicados en el marco de la pantalla de
laptops o dentro de las webcams. Son pricticos para videollamadas rapidas, pero suelen
captar mucho ruido ambiental y eco.

2. Headsets (Diademas): Combinan audifonos y micréfono en un solo dispositivo. Son
ideales para Call Centers y Gamers, ya que al tener el micréfono cerca de la boca y los
altavoces en los oidos, se elimina el problema del "eco" o retroalimentacion.

3. Micréfonos USB (Plug and Play): Han ganado inmensa popularidad con el auge del
streaming y los podcasts. Incluyen su propia tarjeta de sonido interna y se conectan
directamente al puerto USB, ofreciendo una calidad casi profesional sin necesidad de
equipos complejos.
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LOS PATRONES POLARES

Para entender qué micr6fono elegir, un estudiante debe conocer los Patrones Polares, que
indican desde qué direccion escucha el micréfono:

Omnidireccional: Capta el sonido en 360 grados (de todos lados). Es ideal para una sala de
conferencias donde varias personas hablan alrededor de una mesa, pero malo para un lugar
ruidoso.

Unidireccional (Cardioide): Solo capta el sonido que viene de frente y rechaza el ruido de
atras. Es el estandar para Youtubers, profesores y locutores, ya que aisla la voz del usuario y
evita que se escuche el tecleo o el ruido de fondo.

APLICACIONES MODERNAS
La utilidad del micr6fono se ha diversificado enormemente gracias al software avanzado:

o Comunicacion VoIP: Protocolos de "Voz sobre IP" (como Zoom, Discord o WhatsApp
Web) que permiten hablar gratis a cualquier parte del mundo.

« Reconocimiento de Voz e IA: Herramientas como el dictado de voz en Word o
asistentes virtuales (Siri, Cortana, Google Assistant) requieren micréfonos precisos para
entender comandos y convertir voz en texto automaticamente.

« Seguridad Biométrica: Al igual que la huella digital, la voz humana tiene caracteristicas
Unicas. Algunos sistemas bancarios y de seguridad utilizan la "huella de voz" captada por
el micr6fono para autenticar la identidad del usuario.

ACCESORIOS IMPORTANTES: EL FILTRO ANTI-POP

Seguramente has visto micréfonos con una espuma o una malla redonda enfrente. Esto se llama
Filtro Anti-pop. Su funcién es fisica, no electrénica: detiene el golpe de aire rdpido que
expulsamos al pronunciar letras "plosivas" como la "P'" o la "B"'. Sin este filtro, esas letras
suenan como pequefos golpes o explosiones desagradables en la grabacion digital.

MONITOR

El Monitor es el periférico de salida mds importante de una
computadora. Su funcién es traducir la informacion digital procesada
por el sistema (cadenas de ceros y unos) en informacién visual
comprensible para el ojo humano: texto, imagenes, videos e
interfaces gréficas.

Funciona en estrecha colaboracién con la Tarjeta Gréafica (GPU). La tarjeta grafica procesa los
célculos matematicos de la imagen y envia la sefial al monitor para que este la "dibuje"
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mediante luz y color. Sin un monitor, la computadora podria funcionar, pero seria intil para el
usuario promedio, ya que no podriamos ver lo que estamos haciendo.

EVOLUCION DE LA TECNOLOGIA: DEL TUBO AL LED

Histéricamente, los monitores usaban Tubos de Rayos Catddicos (CRT), aquellas cajas grandes
y pesadas similares a los televisores antiguos. Sin embargo, esa tecnologia ha sido
completamente reemplazada por pantallas planas, més eficientes y saludables para la vista.

Hoy en dia, las tecnologias dominantes son:

« LCD con Retroiluminacion LED: Es el estandar actual. Utiliza cristales liquidos
iluminados por diodos LED. Son delgados, consumen poca energia y ofrecen gran brillo.

o Paneles IPS, TN y VA: Dentro de los monitores LED, existen variantes. LL.os paneles
IPS son los mds populares por sus colores precisos y buenos dngulos de vision, ideales
para disefio. Los TN son mds rdpidos (usados por jugadores competitivos) pero con
peores colores.

« OLED: La tecnologia premium donde cada pixel emite su propia luz, logrando "negros
perfectos" y un contraste infinito.

Conceptos para Medir la Calidad

Para evaluar un monitor moderno, ya no hablamos de "CGA" o "EGA". Debemos entender
cuatro conceptos cuantificables clave:

1. Resolucion y Pixeles: La imagen se forma por millones de puntos diminutos llamados
pixeles. La resolucion es el nimero total de pixeles (ancho x alto).
« Full HD (1920x1080): El estindar minimo actual.
« 4K UHD (3840x2160): Ofrece cuatro veces mds definicion, ideal para disefio y
cine.

2. Tasa de Refresco (Hz): Indica cudntas veces por segundo la pantalla actualiza la
imagen. Un monitor estdndar funciona a 60 Hz (60 imagenes por segundo). Los
monitores para videojuegos o profesionales alcanzan 144 Hz o mas, ofreciendo un
movimiento mucho maés fluido y reduciendo la fatiga visual.

3. Tiempo de Respuesta (ms): Es el tiempo que tarda un pixel en cambiar de color
(medido en milisegundos). Un tiempo bajo (1ms) evita el "efecto fantasma" o borrosidad
en imdgenes rapidas.

4. Relacion de Aspecto: Es la proporcion de la pantalla. El formato cuadrado antiguo (4:3)
ha desaparecido, reemplazado por el formato panordmico 16:9 (widescreen) o el ultra-
panordamico 21:9, que permite tener varias ventanas abiertas a la vez.
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Conectividad Moderna

La forma de conectar el monitor también ha cambiado. Los viejos cables VGA (azules) y
conectores analdgicos estan en desuso. Los estidndares actuales son digitales, lo que garantiza
que no haya pérdida de calidad:

« HDMI: El conector mds comun, transmite audio y video
simultidneamente.

o DisplayPort: Superior al HDMI en entornos de
computadoras, permite mayores tasas de refresco y
conectar varios monitores en cadena.

o USB-C: Permite transmitir video y, al mismo tiempo,
cargar la bateria de una laptop con un solo cable. CABLE DISPLAYPORT

Dado que pasamos horas frente a ellos, los monitores modernos incluyen filtros de Luz Azul y
tecnologias Flicker-Free (sin parpadeo) para proteger la retina y evitar el cansancio ocular y
dolores de cabeza tras jornadas largas de trabajo o estudio.

IMPRESORA

La Impresora es el periférico de salida por excelencia
encargado de materializar la informacion digital. Su funcion es
tomar documentos de texto, imigenes o graficos almacenados
en la computadora y transferirlos a un medio fisico,
generalmente papel, aunque también pueden imprimir en
transparencias, etiquetas, tela o incluso crear objetos
tridimensionales.

A diferencia del monitor, que ofrece una visualizacidén temporal, la impresora produce un
registro permanente. Aunque historicamente se conectaban mediante cables paralelos o USB, la
impresora moderna es un dispositivo inteligente e independiente que a menudo funciona como
un nodo de red.

TECNOLOGIAS DE IMPRESION: ;TINTA O LASER?

Para entender como funcionan, debemos dividir el mercado en las dos tecnologias dominantes:
Inyeccion de Tinta (Inkjet):

Utilizan cabezales con boquillas microscépicas que "disparan" diminutas gotas de tinta liquida
sobre el papel.
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Evolucion: Las impresoras de cartuchos costosos estan siendo reemplazadas por sistemas de
Tinta Continua (EcoTank), donde el usuario rellena depdsitos grandes con botellas de tinta,
reduciendo drasticamente el costo por pagina y el desperdicio de pléstico.

Uso ideal: Hogares, estudiantes y fotografia, ya que mezclan colores con gran calidad y
fidelidad.

Impresora Laser:
No usan tinta liquida, sino Téner (un polvo fino cargado eléctricamente). Un Iaser "dibuja" la
imagen en un cilindro fotosensible mediante electricidad estatica; el toner se pega al cilindro y

luego se transfiere al papel, donde es fijado mediante calor (por eso las hojas salen calientes).

Uso ideal: Oficinas y empresas. Son mucho mds rdpidas y precisas para textos nitidos, y el
téner no se seca si dejas de usarla por un tiempo.

Controller Data Cable

Stabilizer Rod

Print Head Assembly
with Ink Cartridges

Print Head

__ Drive Belt

Printout | Stepper Motor
Paper Pickup Roller

Paper Path

Paper Tray

PARLANTES O BOCINAS

Los Parlantes, también conocidos como bocinas o altavoces, son los
dispositivos periféricos de salida encargados de dar "voz" al ordenador. Su
funcién es traducir las sefiales eléctricas procesadas por la tarjeta de sonido
en ondas sonoras que nuestros oidos pueden percibir, permitiéndonos
escuchar miusica, didlogos de peliculas, efectos de sonido en videojuegos y
notificaciones del sistema.

Como bien mencionaba el texto original, estrictamente hablando, una bocina es un transductor
electro acustico. ;Qué significa esto? Es un dispositivo que transforma un tipo de energia en
otro.
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e Recibe Energia Eléctrica (la sefal de audio desde la PC).
e [a convierte en Energia Mecéanica (movimiento del cono del parlante).
e Finalmente, genera Energia Acustica (vibraciones en el aire).

Es fascinante notar que funcionan exactamente al revés que un micr6fono: mientras el
microfono convierte sonido en electricidad, la bocina convierte electricidad en sonido.

PARTES DE UN ALTAVOZ
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Cables eléctricos

:COMO FUNCIONAN POR DENTRO?

En el interior de una bocina encontramos tres componentes clave: un iman permanente, una
bobina de cobre y un cono (o membrana). Cuando la electricidad fluye por la bobina, se crea un
campo magnético temporal que interactda con el iman permanente. Esto hace que la bobina sea
empujada hacia adelante y hacia atrds muy rdpidamente. Como la bobina esta pegada al cono,
este también se mueve, golpeando las particulas de aire y creando las ondas de sonido que
escuchamos.

Las bocinas han evolucionado mucho desde el simple "beep" de las computadoras antiguas.
Hoy se clasifican por canales:
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« Estéreo (2.0): Es el estindar mas comun. Se venden en pares (Izquierda y Derecha) para
recrear la audicion humana binaural. Permite saber si un sonido viene de un lado o del
otro, creando una sensacion de espacio.

« Sistema 2.1 (Con Subwoofer): Aqui se afiade un tercer elemento: el Subwoofer. Es una
bocina grande disefiada exclusivamente para reproducir frecuencias graves (bajos). Esto
da "cuerpo" y potencia a la musica y a las explosiones en los juegos.

« Sonido Envolvente (5.1 y 7.1): Utilizados por gamers y cinéfilos. Colocan bocinas al
frente, a los lados y detrds del usuario, creando una esfera de audio inmersiva de 360
grados.

En el pasado, todo se conectaba mediante el famoso cable con punta verde (Jack de 3.5mm).
Sin embargo, la tecnologia ha cambiado:

o USB: Muchos parlantes modernos se conectan via USB, recibiendo energia y datos
digitales por el mismo cable.

« Bluetooth: La tendencia actual es eliminar los cables por completo, permitiendo conectar
bocinas portatiles a la laptop o PC sin ataduras fisicas.

EVOLUCION HISTORICA: EL "SYSTEM BEEP"

Es importante recordar que, en los inicios de la informatica, las computadoras no reproducian
musica. Solo tenian un pequefio zumbador interno (buzzer) capaz de hacer "beeps" bésicos.
Este sonido se usaba (y se sigue usando en el arranque) para comunicar errores de hardware: si
la computadora pitaba tres veces, el técnico sabia que fallaba la memoria RAM. Hoy, ese
zumbador ha dado paso a sistemas de alta fidelidad (Hi-Fi).

Finalmente, debemos distinguir entre las bocinas integradas (como las que traen las laptops o
algunos monitores), que suelen ser pequeias y con sonido "metédlico" debido a la falta de
espacio para la resonancia, y las bocinas dedicadas externas, que ofrecen una calidad y volumen
muy superiores al contar con cajas de resonancia de madera o plastico disefiadas acusticamente.

TARJETA GRAFICA

La Tarjeta Grafica, también llamada Tarjeta de Video, es el
componente encargado de procesar todos los datos provenientes
del procesador central (CPU) y convertirlos en informacion visual
comprensible (imdgenes) para ser mostrada en el monitor.

Para entender su importancia, podemos usar una analogia: si la
CPU es el "cerebro" matemdtico que dirige la orquesta, la Tarjeta
Grafica es el "artista" talentoso que pinta los cuadros a gran
velocidad. Mientras la CPU se ocupa de la 16gica del sistema, la
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grafica se especializa en realizar millones de cdlculos geométricos y de iluminacion en paralelo,
liberando al procesador principal de esta pesada carga.

A menudo confundimos los términos. La "Tarjeta Grafica" es la placa completa con
ventiladores y carcasa, pero el chip de silicio que hace el trabajo real se llama GPU (Unidad de
Procesamiento Grafico).

CLASIFICACION: ;INTEGRADA O DEDICADA?

No todas las computadoras tienen una tarjeta grafica grande y visible. Existen dos tipos
principales:

1. Graficos Integrados (iGPU):

« El chip grafico viene incrustado dentro del mismo procesador (CPU).

« Ventajas: Son econdmicos, consumen poca energia y no ocupan espacio extra.

« Uso: Ideales para laptops de oficina, navegacion web y ver videos en streaming.
No son aptos para juegos pesados o disefio 3D complejo.

2. Tarjeta Grafica Dedicada:

« Es un componente independiente que se conecta a la placa madre a través de una
ranura de expansion de alta velocidad llamada PCI Express (PCle) (los puertos
antiguos como AGP ya no se utilizan).

« Ventajas: Tienen su propio procesador y su propia memoria, ofreciendo una
potencia inmensamente Superior.

« Uso: Indispensable para Gamers, arquitectos, editores de video 4K y cientificos de
datos.

ANATOMIA DE UNA TARJETA DEDICADA

Una tarjeta moderna es una pieza de ingenieria compleja compuesta por:

VRAM (Memoria de Video): A diferencia de las integradas que "toman prestada" RAM del
sistema, las dedicadas tienen su propia memoria (GDDRO6) ultrarrdpida para almacenar texturas
y mapas 3D.

Sistema de Refrigeracion: Al ser tan potentes, generan mucho calor. Por ello, incorporan
grandes disipadores de aluminio y ventiladores (o incluso refrigeracion liquida) para mantener
la temperatura segura.

Conectores de Energia: A menudo, la energia de la ranura PCle no es suficiente, por lo que
requieren cables directos desde la fuente de poder (conectores de 8 pines o los modernos
12VHPWR).
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TECNOLOGIAS REVOLUCIONARIAS: RAY TRACING E IA

En la ultima década, las tarjetas graficas han dado un salto cudntico:

« Ray Tracing (Trazado de Rayos): Una tecnologia que simula el comportamiento fisico
de la luz en tiempo real, creando reflejos y sombras fotorrealistas en los videojuegos,
algo que antes solo el cine podia hacer.

« Inteligencia Artificial (DLSS / FSR): Las GPUs modernas usan IA para "reconstruir"
imégenes. Pueden renderizar un juego a baja resolucion y usar IA para escalarlo a 4K,
mejorando el rendimiento sin perder calidad visual.

Finalmente, la tarjeta grafica es donde conectamos nuestros monitores. Los estdndares actuales
son HDMI (comun en televisores) y DisplayPort (el estdndar profesional para computadoras),
habiendo dejado atras los viejos conectores VGA o DVI.

TARJETA DE SONIDO

La Tarjeta de Sonido (o placa de audio) es el componente
de hardware responsable de gestionar toda la entrada y
salida de informacién auditiva de la computadora. Ya sea
para escuchar musica en Spotify, participar en una clase
virtual por Zoom o grabar un podcast, este dispositivo es el
intermediario obligatorio entre el mundo analdgico

(nuestros oidos y voz) y el mundo digital (los datos de la
PC).

:COMO FUNCIONA? LA MAGIA DE LA CONVERSION

Para entender su funcién, debemos recordar que las computadoras solo "entienden" ceros y
unos, mientras que el sonido viaja en ondas. La tarjeta de sonido realiza dos procesos vitales
mediante convertidores:

1. ADC (Convertidor Analégico a Digital): Cuando hablas por un micréfono, envias
ondas de sonido. La tarjeta toma esas ondas (voltaje) y las convierte en datos binarios
para que la computadora pueda grabarlos o transmitirlos.

2. DAC (Convertidor Digital a Anal6gico): Cuando reproduces un archivo MP3, Ia tarjeta
toma esos datos digitales y los reconstruye en sefales eléctricas analdgicas que se envian
a los parlantes o audifonos para que vibren y produzcan sonido.
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CALIDAD DE SONIDO: BITS Y FRECUENCIA

Para medir la fidelidad de una tarjeta, analizamos dos valores clave que determinan la
"resolucion” del audio:

o Frecuencia de Muestreo (kHz): Es cudntas veces por segundo la tarjeta "captura" una
muestra del sonido.
o 44.1 kHz: Calidad CD (estandar musical).
o 48 kHz: Estandar para video y cine.
« 96 kHz o superior: Alta definicion, usada en estudios de grabacion para evitar
pérdida de calidad al editar.
o Profundidad de Bits: Determina el rango dindmico (la diferencia entre el sonido mas
suave y el més fuerte sin ruido).
« 16-bit: Estandar de consumo (65,536 niveles).
o 24-bit: Estandar profesional (16.7 millones de niveles), ofrece un sonido mas
limpio y detallado.

Tipos de Tarjetas en el Mercado Actual

La tecnologia ha evolucionado y ya no solo existen tarjetas internas:

1. Integrada (On-board): Viene soldada en la placa madre de casi todas las computadoras
modernas. Es suficiente para tareas basicas, ver peliculas y jugar, aunque puede
introducir leve "ruido" eléctrico.

2. Tarjeta Dedicada (PCle): Se instala dentro de la PC. Es buscada por gamers y
audiofilos porque incluye procesadores propios (DSP) para aliviar la carga de la CPU y
tecnologias de sonido envolvente (Surround 5.1 o 7.1) para cine en casa.

3. Interfaz de Audio Externa (USB): Es la evolucién moderna para creadores. Es una caja
externa que se conecta por USB. Permite conectar micr6fonos profesionales (XLR) e
instrumentos musicales (guitarras) con una calidad de estudio, siendo indispensable hoy
en dia para Youtubers y musicos caseros.

Conectividad: El Cédigo de Colores

Las tarjetas de sonido de consumo siguen un codigo de colores estidndar para sus conectores
(minijacks de 3.5mm):

« Verde: Salida de audio estéreo (para parlantes frontales o audifonos).

« Rosa: Entrada de micr6fono (Mono).

« Azul: Entrada de linea (para conectar un celular o reproductor externo).

« Naranja/Negro/Gris: Salidas adicionales para sistemas de sonido envolvente (altavoces
traseros y subwoofer).
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« S/PDIF (()ptico): Un puerto cuadrado que transmite audio digital mediante luz, inmune
a interferencias eléctricas.

PANTALLA (TACTIL)

La Pantalla Téactil (o Touchscreen en inglés) es un dispositivo unico en el
mundo de la informatica porque rompe la barrera entre entrada y salida.
Se clasifica técnicamente como un Periférico de Entrada/Salida
(Hibrido). Por un lado, es una pantalla (salida) que nos muestra
informacién visual. Por otro, actia como un mouse invisible (entrada),
permitiéndonos interactuar directamente con los elementos gréaficos
presionando con el dedo o un lapiz especial (stylus). Su popularidad ha
explotado en la ultima década, convirtiéndose en el estindar para teléfonos inteligentes
(smartphones), tabletas, relojes inteligentes, cajeros automaticos, quioscos de informacién en
centros comerciales y sistemas de navegacion GPS en automdviles.

TECNOLOGIAS: ;COMO DETECTA MI DEDO?

No todas las pantallas tictiles funcionan igual. Aunque existen varias tecnologias (como la
Infrarroja o la de Onda Acustica, usadas en bancos y museos por su durabilidad), las dos mas
importantes que debes conocer son:

1. Tecnologia Resistiva (Por Presion):

o (Co6mo funciona? Estd formada por dos capas de plastico muy finas separadas por
un espacio microscopico. Cuando tocas la pantalla, la presion de tu dedo hace que
las dos capas se toquen, cerrando un circuito eléctrico.

« Caracteristicas: Son baratas y resistentes al polvo. Funcionan si usas guantes o
cualquier objeto (como la tapa de un boligrafo).

« Desventaja: No soportan "Multitouch" (varios dedos a la vez) y la imagen suele
verse un poco mas oscura debido a las capas de plastico. Son comunes en cajeros
viejos o terminales de pago.

2. Tecnologia Capacitiva (Por Electricidad):

« (Como funciona? Es el estandar actual (usado en iPhone y Android). Utiliza un
panel de vidrio recubierto con un material conductor. Como el cuerpo humano
conduce electricidad, al tocar el vidrio nuestro dedo altera el campo electrostético
de la pantalla. El dispositivo calcula exactamente donde ocurri6 esa alteracion.

« Caracteristicas: Ofrecen una imagen brillante y nitida. Son muy sensibles (no hace
falta presionar fuerte, solo rozar). Permiten Multitouch.

« Desventaja: No funcionan con guantes de lana normales ni con objetos de pléstico,
porque estos no conducen electricidad.
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La Era del '""Multitouch' y los Gestos

La gran revolucion de las pantallas modernas es la capacidad Multitouch (Multitactil), que
permite detectar varios puntos de contacto simultineamente. Esto dio origen a un nuevo
lenguaje de gestos:

o Tap (Toque): Equivale al "clic" del mouse. Abre aplicaciones.

« Scroll (Deslizar): Mover el dedo verticalmente para leer textos largos, imitando el
movimiento de una hoja de papel.

« Swipe (Barrido): Mover el dedo lateralmente para cambiar de foto o pantalla.

« Pinch-to-Zoom (Pellizco): Usar dos dedos (pulgar e indice) para "pellizcar" la pantalla y
alejar una imagen, o separarlos para acercarla (zoom).

CASCO VIRTUAL (VR)

El Casco de Realidad Virtual, técnicamente conocido
como HMD (Head-Mounted Display o Visor Montado en
la Cabeza), es un dispositivo periférico sofisticado de
Entrada/Salida. Su objetivo no es simplemente mostrar
una imagen, sino "engafiar" a los sentidos del usuario para
hacerle creer que ha dejado el mundo fisico y ha entrado
en un entorno digital simulado.

A diferencia de un monitor tradicional que es una ventana rectangular hacia el contenido, el
casco virtual envuelve completamente el campo de visién del usuario, bloqueando la luz del
exterior y reemplazandola por un mundo generado por computadora.

. Como funciona la Magia? (Estereoscopia)

La caracteristica principal que menciona el texto original es la profundidad. Esto se logra
mediante la Estereoscopia:

Pantallas Duales: Dentro del casco hay dos pequenas pantallas (o una dividida en dos), una
para cada ojo.

Lentes: Unas lentes especiales (tipo Fresnel o Pancake) enfocan estas pantallas que estin a
pocos centimetros de la cara y deforman la imagen para cubrir nuestra vision periférica.

El Truco Cerebral: Cada ojo recibe una imagen ligeramente diferente (con un dngulo
distinto). El cerebro une estas dos imdgenes y crea la sensacioén de profundidad 3D real, tal
como lo hacemos en la vida cotidiana.

Para que la ilusion funcione, la imagen debe moverse exactamente igual que tu cabeza. Aqui
entra la tecnologia de Tracking (Seguimiento):
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« Giroscopios y Acelerémetros: Sensores internos (similares a los del oido interno
humano) que detectan hacia donde giras la cabeza.

« 3DoF (3 Grados de Libertad): Los cascos antiguos o sencillos solo permitian mirar
alrededor (arriba, abajo, lados) pero no podias "caminar".

« 6DoF (6 Grados de Libertad): El estindar moderno. Gracias a cAmaras externas o
cdmaras integradas en el propio casco (Inside-Out Tracking), el dispositivo sabe si te
agachas, te acercas a un objeto o caminas por la habitacion, trasladando esos
movimientos al mundo virtual.

Anteriormente menciondbamos a los "joysticks". Hoy en dia,
usamos Controladores de Movimiento. Son mandos que tenemos
en cada mano y que el casco rastrea en el espacio. Si levantas tu
mano real, tu mano virtual se levanta. Mas impresionante atn es el
Hand Tracking (Seguimiento de Manos), una tecnologia reciente
donde las camaras del casco reconocen los dedos del usuario sin
necesidad de guantes ni mandos, permitiendo tocar botones
virtuales con tus propias manos desnudas.

Mas alla del Juego: Usos Educativos y Profesionales

Aunque los videojuegos son el motor de esta industria, la VR ha revolucionado otros campos:

o Medicina: Los cirujanos practican operaciones complejas en cuerpos virtuales antes de
tocar a un paciente real.

« Educacion: Los estudiantes pueden "viajar" a Marte, caminar entre dinosaurios o visitar
el Coliseo Romano sin salir del aula.

« Psicologia: Se utiliza para tratar fobias (como miedo a las alturas o a las arafias) en un
entorno seguro y controlado.

Es importante mencionar un fenémeno comun: la Cinetosis o Motion Sickness. Ocurre cuando
hay una desconexion entre lo que ven tus 0jos (movimiento) y lo que siente tu cuerpo (quietud).
Si en el juego vas en una montafa rusa pero tu cuerpo esta sentado en una silla quieta, el
cerebro se confunde y provoca nduseas. Por eso, se recomienda a las principiantes sesiones
cortas.

MODEM

El Modem es el dispositivo periférico de Entrada/Salida fundamental para conectarnos al
mundo exterior. Su nombre es un acronimo de MOdulador-DEModulador.

Para entender su funcidn, imagina que tu proveedor de internet (ISP) habla un idioma "A"
(senales analdgicas, pulsos de luz o radiofrecuencia) y tu computadora habla un idioma "B"
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(sefiales digitales puramente binarias). El médem actiia como un traductor en tiempo real. Sin
€l, tu computadora no podria entender los datos que viajan por los cables de la calle.

1. Modulacion (Salida): Cuando envias un correo electronico, el médem toma los datos
digitales de tu PC y los "modula" (transforma) en una sefial analdgica capaz de viajar
kilémetros por un cable telefénico, coaxial o fibra Optica sin perderse.

2. Demodulacion (Entrada): Cuando recibes un video de YouTube, la sefial llega desde la
calle en formato anal6gico. El médem la "demodula" y la convierte nuevamente en ceros
y unos para que tu pantalla pueda mostrar el video.

LA EVOLUCION: DEL TELEFONO A LA LUZ

El texto cldsico menciona la linea telefonica, pero la tecnologia ha cambiado drédsticamente:

o Modem Telefonico (Dial-Up): Los pioneros. Usaban la linea de voz y hacian un ruido
caracteristico al conectarse. Su velocidad méxima era de 56 Kbps. Hoy son piezas de
museo.

« ADSL: Utiliza la misma linea de cobre del teléfono pero en frecuencias mas altas,
permitiendo hablar por teléfono y navegar a la vez.

« Cablemédem (HFC): Utiliza el cable coaxial (el mismo de la TV por cable). Es muy
comun en ciudades y ofrece altas velocidades.

« Fibra Optica (ONT): El estandar moderno. Técnicamente no es un "moédem"
tradicional, sino una ONT (Terminal de Red Optica). No trabaja con electricidad, sino
con pulsos de luz laser. Es el sistema mds rdpido y estable que existe actualmente.

Confusion Comun: ;Mdédem o Router?

La mayoria de los estudiantes confunden el médem con el router, o llaman "médem" a la caja con antenas que
tienen en casa. Es vital distinguir tres funciones que a menudo vienen en un solo aparato llamado Gateway o
Pasarela Residencial:

[S—

El Modem/ONT: Trae el internet desde la calle a la casa. (Puerta de entrada).

2. El Router: Dirige el trafico dentro de la casa. Asigna direcciones IP locales y decide qué datos van al
celular de mama y cudles a la consola de videojuegos. (Policia de trafico).

3. El Punto de Acceso Wi-Fi: Convierte la sefial en ondas de radio para conectarse sin cables.

Antiguamente teniamos tres aparatos separados. Hoy, los proveedores de internet instalan una
sola "caja" que hace las tres cosas, pero internamente siguen siendo procesos distintos.
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< o ReadyShore ‘ Wireless tablets, smartphones,
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| on/off Access
(on front)

Power |
on/off

PLAN DIARIO Tercero Basico - TAC 3 BIMESTRE 1
Alégrate, joven, en tu juventud, y tome placer tu corazdn en los dias de tu adolescencia; y anda en los caminos de tu
corazdn y en la vista de tus ojos; pero sabe, que sobre todas estas cosas te juzgara Dios. Eclesiastés 11:9



CBS - Colegio Bautista Shalom 33 de 57

No podemos olvidar los Médems USB (los famosos "pinchos" o "dongles") y los médems
integrados en nuestros celulares. Estos utilizan la red de telefonia mévil (4G o 5G) para
conectarse a internet sin cables fisicos, modulando ondas de radio que viajan hasta las antenas
de telefonia.

Importancia en la Red

El médem es el punto mads critico de la red doméstica. Si el médem falla o se apaga, no importa
qué tan potente sea tu computadora o qué tan caro sea tu router Wi-Fi; no tendrds acceso a
internet. Por eso, al diagnosticar problemas de conexion, el primer paso siempre es verificar las
luces de estado del moédem (especialmente las que dicen PON, DSL, Online o Internet).

TARJETA DE RED

La Tarjeta de Red, conocida técnicamente como NIC (Network
Interface Card), es el componente de hardware vital que permite
a una computadora comunicarse con otras computadoras,
servidores o dispositivos dentro de una red. Sin ella, tu PC seria
una isla aislada: podria procesar datos, pero no podria enviar ni
recibir informacién del mundo exterior.

Aunque la llamamos "tarjeta", en la mayoria de los equipos modernos (laptops y PCs de
escritorio), este componente ya no es una tarjeta fisica separada, sino un chip integrado
directamente en la placa madre. Sin embargo, su funcién sigue siendo la misma: preparar,
enviar y controlar los paquetes de datos que viajan por la red.

TIPOS DE CONEXION: ETHERNET VS. WI-FI

Las tarjetas de red se clasifican principalmente por el medio que utilizan para transmitir los
datos:

Tarjeta Ethernet (Alambrica):

« Utiliza cables fisicos (generalmente con conectores RJ45).

« Esla opcion preferida para gamers, servidores y oficinas debido a su estabilidad
(no hay interferencias) y baja latencia (rapidez de respuesta).

« Es capaz de transmitir datos a velocidades constantes sin las fluctuaciones del aire.

Tarjeta Inalambrica (Wi-Fi):

« Utiliza ondas de radio para comunicarse con el router.
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o Ofrece movilidad y comodidad. Las tarjetas modernas incluyen antenas (internas o
externas) capaces de usar las bandas de 2.4 GHz (mayor alcance) y 5 GHz (mayor
velocidad).

« Es susceptible a interferencias de paredes, microondas u otras redes vecinas.

Un error comin es contratar un plan de internet de fibra ptica de 500 Megas y que la
computadora solo navegue a 100. ;Por qué pasa esto? Por la tarjeta de red. Existen estindares
de velocidad que debes conocer:

« Fast Ethernet (10/100): Tecnologia antigua. Si tu tarjeta es de este tipo, aunque pagues
1000 Megas de internet, tu PC nunca pasara de 100 Mbps.

o Gigabit Ethernet (10/100/1000): El estandar actual. Permite velocidades de hasta 1000
Mbps (1 Gbps). Es lo minimo que deberias tener hoy.

« Wi-Fi 5 (ac) y Wi-Fi 6 (ax): Son los estdndares inalimbricos modernos. Una tarjeta Wi-
Fi antigua (tipo "n") limitara drasticamente tu velocidad, aunque estés pegado al router.

IDENTIDAD UNICA: LA DIRECCION MAC

Cada tarjeta de red fabricada en el mundo tiene un nimero de identificacion tnico grabado en
su chip, llamado Direccion MAC (Media Access Control). Es como la "huella digital" o el
numero de serie del dispositivo. A diferencia de la Direccion IP (que puede cambiar cada vez
que te conectas), la MAC es fisica y permanente (ej: 00:1A:2B:3C:4D:5E). Se utiliza para
seguridad; por ejemplo, puedes configurar tu router para que solo las MACs de tu familia
tengan permiso para conectarse al Wi-Fi.

Formatos Fisicos

Finalmente, podemos encontrar tarjetas de red en tres formatos:

1. Integradas: Soldadas a la placa base (lo mds comun).

2. PCI Express: Tarjetas internas que se conectan en las ranuras de expansion de la PC de
escritorio. Suelen usarse para afiadir Wi-Fi potente a una torre o para actualizar a
velocidades de 10 Gigabits en entornos profesionales.

3. Adaptadores USB: Pequenos dispositivos (similares a un pendrive) que permiten dotar
de Wi-Fi o puerto Ethernet a una computadora que no lo tiene o cuya tarjeta interna se ha
dafiado.
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TARJETA DE RED GIGABIT ETHERNET

Con la llegada masiva de la Fibra ()ptica a los hogares, la velocidad de Internet ha dado un
salto cuantico. Hemos pasado de las antiguas conexiones ADSL de 10 o 20 Mbps a velocidades
simétricas de 300 Mbps, 600 Mbps e incluso 1 Gbps (1000 Mbps). Sin embargo, muchos
usuarios contratan estas velocidades ultra

rapidas pero notan que su computadora sigue
navegando lento. ;El culpable habitual? Una 4. . g e ooty 1t e red DrLink DXEG20T con 2

tarjeta de red antigua o mal configurada. &

Aqui es donde entra el estdndar Gigabit Ethernet.

Al leer las especificaciones de una tarjeta de red o una placa madre, verds estos nimeros.
Indican los estdndares de velocidad que el hardware soporta en Megabits por segundo (Mbps):

o 10/100 (Fast Ethernet): Tecnologia antigua. El limite fisico es 100 Mbps. Si tienes
contratados 600 Mbps de fibra y usas esta tarjeta, estards desperdiciando 500 Mbps. Es
como intentar llenar una piscina con una pajita.

o 10/100/1000 (Gigabit Ethernet): El estindar actual. Permite velocidades de hasta 1000
Mbps (1 Gbps). Es retrocompatible, lo que significa que funciona también en redes mas
lentas, pero est4 lista para la mdxima velocidad.

El 90% de los problemas de velocidad son fisicos. Para que una tarjeta Gigabit funcione al
100%, necesita un cable adecuado. Los cables de red tienen categorias impresas en su
superficie:

« Cat 5: Solo soporta hasta 100 Mbps. (Obsoleto).
« Cat Se: El estindar minimo para Gigabit.
« Cat 6 o Cat 6a: Recomendados para maxima estabilidad y velocidades superiores.

Regla de oro: Si tienes una tarjeta Gigabit pero usas un cable Cat 5 antiguo, la tarjeta detectara
la baja calidad del cable y bajard automaticamente su velocidad a 100 Mbps (luz naranja en el
puerto), creando un cuello de botella.

La mayoria de las computadoras modernas ya traen hardware Gigabit. Sin embargo, a veces el
sistema operativo no negocia bien la velocidad. Aqui te explicamos como verificarlo y
corregirlo:

1. Diagnéstico: Haz clic derecho en el botén de Inicio y selecciona Administrador de
dispositivos (o busca "Ver conexiones de red").

2. Estado: Haz doble clic sobre tu adaptador Ethernet (cable). Busca el apartado que dice
"Velocidad de vinculo".
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o Sidice 100/100 (Mbps): Tienes un problema (cable malo o configuracién
erronea).
o Sidice 1000/1000 (Mbps) o 1.0 Gbps: Todo funciona perfecto.

. Como forzar la velocidad? Si tu cable es nuevo (Cat 6) y aun asi marca 100 Mbps, puedes
intentar configurarlo manualmente:

En las Propiedades de la tarjeta de red, haz clic en Configurar.
Ve ala pestana Opciones Avanzadas.
Busca en la lista la opcion Speed & Duplex (Velocidad y Diplex).
Por defecto estard en "Auto Negotiation". Cdmbialo manualmente a 1.0 Gbps Full
Duplex.
o Precaucion: Si al hacer esto pierdes la conexion a Internet, significa que tu cable
estd danado y no soporta esa velocidad. Vuelve a ponerlo en "Auto".

b

El Futuro: Multigigabit (2.5Gy 10G)

Aunque Gigabit es el estandar hoy, la tecnologia no se detiene. Las nuevas placas base de gama
alta para gamers y creadores de contenido ya incluyen puertos 2.5 GbE (2500 Mbps) e incluso
10 GbE (10,000 Mbps), prepardndose para las conexiones de fibra 6ptica del futuro que
superaran la barrera del Gigabit.

HUB

El Hub (o Concentrador) es un dispositivo de red bdsico que o O hubs work
permite centralizar el cableado de una red de computadoras
(LAN) para ampliarla. Fue la piedra angular de las redes
Ethernet en los afios 90, actuando como el punto de reunion
donde se conectaban todos los cables que venian de las distintas R ¥ o
computadoras.

INTERNAL DIGITAL BUS

wYwwwwwww

<<<<<<<<

Sin embargo, en el mundo de la informética moderna, el Hub se considera un dispositivo
""tonto'' y obsoleto, habiendo sido reemplazado casi en su totalidad por el Switch
(Conmutador). Para entender las redes actuales, primero debemos entender las limitaciones del
Hub.

FUNCIONAMIENTO: LA TECNICA DEL "GRITO"

El Hub opera en la Capa 1 (Capa Fisica) del modelo OSI. Esto significa que no entiende de
direcciones, ni de datos, ni de destinatarios; solo entiende de electricidad.

Su funcionamiento es el de un repetidor multipuerto:
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1. Cuando una computadora (PC A) envia un dato al
Hub...

2. El Hub no sabe para quién es el mensaje.

. Simplemente clona la sefial eléctrica y la envia
ciegamente a TODOS los demds puertos
conectados.

4. Todas las computadoras reciben el mensaje, pero

solo el verdadero destinatario lo acepta; las demas
deben descartarlo.

W

client

Vector EPS 10. LAN Network Diagram

Imagina que estds en una sala llena de gente y quieres decirle algo a Juan. En lugar de acercarte
a Juan, gritas el mensaje para que todos lo escuchen. Eso es lo que hace un Hub. Esto genera un
trafico innecesario inmenso, conocido como Tormenta de Broadcast.

EL PROBLEMA DE LAS COLISIONES (HALF-DUPLEX)

El mayor defecto del Hub es que crea un Dominio de Colision unico. Funciona como una radio
Walkie-Talkie (Half-Duplex): solo una persona puede hablar a la vez.

« Sila PC A intenta enviar datos al mismo tiempo que la PC B, las sefiales eléctricas
chocan en el cable y se destruyen (Colision).

« Cuando esto ocurre, todos deben callarse, esperar un tiempo aleatorio y volver a intentar.

« En una red con muchas computadoras, las colisiones son constantes, haciendo que la red
sea extremadamente lenta e inestable.

SEGURIDAD: UN RIESGO LATENTE

Debido a su naturaleza de "repetir todo a todos", los Hubs son un agujero de seguridad. Si un
hacker se conecta a cualquier puerto de un Hub, puede utilizar un software "sniffer" (como
Wireshark) y leer todo el tréfico de la red, incluyendo correos y contrasefias de otras
computadoras, ya que el Hub le entrega amablemente una copia de todos los datos que pasan
por él.

LECTOR/GRABADOR CD/DVD/BLUERAY

La Unidad de Disco Optico (ODD) es el dispositivo de
almacenamiento encargado de leer y escribir datos en medios
extraibles mediante el uso de luz laser. A diferencia de los discos
duros que usan magnetismo, o las memorias USB que usan chips
electrénicos, estas unidades utilizan principios 6pticos para interpretar
la informacion.
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Comunmente conocida como "Lector de CD/DVD" o "Quemador", esta unidad puede ser
interna (instalada en el gabinete de una PC de escritorio) o externa (conectada via USB). Su
funcion principal es la preservacion de datos, instalacion de software antiguo y reproduccion de
contenido multimedia fisico.

El funcionamiento es fascinante: el disco gira a gran velocidad mientras un cabezal proyecta un
rayo laser sobre su superficie. La superficie del disco no es lisa; tiene millones de surcos
microscépicos llamados "'Pits'' (pozos) y "'Lands'' (llanuras).

o Cuando el laser golpea una "llanura", rebota directamente hacia un sensor.

o Cuando golpea un "pozo", la luz se dispersa y no regresa igual. El sensor interpreta estos
rebotes de luz como ceros y unos (c6digo binario), que la computadora transforma en
musica, video o archivos.

La Evolucion de la Trilogia: CD, DVD y Blu-ray

La principal diferencia entre estos tres formatos no es el tamafio del disco (todos miden 12 cm
de didmetro), sino el color del laser y la densidad de datos.

1. CD (Compact Disc):

o Laser: Infrarrojo (Longitud de onda larga).

o Capacidad: 700 MB.

o Uso: Naci6 para audio digital y pequeiios programas. Debido a que el lser
infrarrojo es "grueso", los datos deben estar separados, por eso cabe poca
informacion.

2. DVD (Digital Versatile Disc):

o Laser: Rojo (Longitud de onda media).

o Capacidad: 4.7 GB (Capa simple) o 8.5 GB (Doble capa).

o Uso: Estandar para peliculas y software. Al usar un laser rojo (mas fino que el
infrarrojo), los "pozos" de datos pueden ser mds pequefios y estar mas juntos,
multiplicando la capacidad por siete respecto al CD.

3. Blu-ray (BD):

o Laser: Azul-Violeta (Longitud de onda muy corta).

o Capacidad: 25 GB (Capa simple), 50 GB (Doble capa) y hasta 100/128 GB en
formato BDXL.

o Uso: Alta Definiciéon (HD y 4K). La luz azul tiene una onda extremadamente fina,
lo que permite escribir datos microscopicos muy apretados, logrando capacidades
masivas en el mismo espacio fisico.

Lectura vs. Escritura ("Quemar" un disco)

Debemos distinguir entre unidades solo lectoras (ROM) y grabadoras (RW). Cuando decimos
que vamos a '"quemar'' un disco, el término es casi literal. Las unidades grabadoras aumentan
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la potencia del laser para calentar una capa quimica especial dentro del disco virgen,
oscureciéndola para crear los "pozos" artificiales que luego serdn leidos como datos.

« Discos -R (Recordable): Se pueden grabar una sola vez. Lo quemado es permanente.
« Discos -RW (Re-Writable): Usan una aleaciéon quimica que puede "borrarse" y volver a
cristalizarse, permitiendo reescribir datos varias veces.

El Declive y el Futuro

Hoy en dia, es raro ver unidades Opticas en laptops modernas. Han sido desplazadas por tres
factores:

1. Internet de alta velocidad: Es mas facil descargar un programa o ver una pelicula en
streaming que buscar el disco.

2. Memorias USB: Son mas rdpidas, pequefias y tienen més capacidad.

3. Tamano: Eliminar la lectora permite hacer computadoras mucho mas delgadas y ligeras.

Sin embargo, el disco 6ptico sigue siendo insuperable para el almacenamiento en frio
(archivar datos por afios), ya que, a diferencia de un disco duro, no tiene partes mecéanicas que
se rompan con el tiempo si se guarda correctamente.

71P

Hubo una época en la informética (los afios 80 y 90) donde el espacio de almacenamiento era
un lujo escaso. Los discos duros tenian apenas 20 o 40 Megabytes y los disquetes solo 1.44
MB. En ese entorno, guardar o transmitir informacion era un reto matematico. Asi nacieron los
Compresores de Archivos, y entre ellos, el rey indiscutible: el formato ZIP.

El formato ZIP es un estandar de compresion de datos sin pérdida. Esto significa que reduce el
tamafio de los archivos sin eliminar ni un solo bit de informacién original. Al descomprimirlo,
el archivo vuelve a ser idéntico al original (a diferencia del MP3 o el JPEG, que borran datos
para ahorrar espacio).

La Magia Matemadtica: El algoritmo funciona detectando patrones repetitivos. Imagina una
frase en un documento que dice: "La casa blanca es blanca y la nieve es blanca". El compresor
ve que la palabra "blanca" se repite tres veces. En lugar de escribirla completa cada vez, crea un
pequefio diccionario y dice: "blanca = 1". La frase comprimida seria: "La casa 1 es 1 y la nieve
es 1". Al sustituir datos redundantes por referencias cortas, el tamafio del archivo se reduce
dristicamente.
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Historia: Phil Katz y la Guerra de la Compresion

La historia real es fascinante: en 1989, un programador llamado Phil Katz (fundador de
PKWARE) cre¢ el formato ZIP como respuesta a una demanda legal contra su anterior formato.
Para evitar problemas, hizo que el formato ZIP fuera de dominio publico. Esto permitié que
cualquiera pudiera usarlo gratis, lo que caus6 su explosion mundial y la aparicion de
herramientas famosas como WinZip (que al principio era solo una interfaz grafica para el
programa de Katz).

Hoy en dia, el almacenamiento es barato y enorme. Ya no necesitamos comprimir un
documento de texto para que quepa en el disco. Sin embargo, el ZIP es mds vital que nunca por
tres razones modernas:

1. Contenedor (Empaquetado): Su funcioén principal hoy es actuar como una "maleta". Si
quieres enviar 50 fotos por correo electronico o Google Drive, no las envias una por una.
Las "zipeas" en un solo archivo. Esto facilita la gestion y la descarga.

2. Ancho de Banda: Aunque tengamos discos grandes, internet no es infinito. Comprimir
datos ahorra datos mdviles y hace que las paginas web carguen mads ripido.

3. Encriptacion: Los archivos ZIP permiten proteger su contenido con contraseiia
(encriptacion AES-256), siendo una forma segura de enviar datos sensibles por internet.

El Secreto: jTodo es un ZIP!

Un dato que sorprenderé a los estudiantes es que usan tecnologia ZIP todos los dias sin saberlo.

o Los archivos de Microsoft Office (** .docx, .xIsx, .pptx**) son en realidad archivos ZIP.
Si cambias la extension de un documento de Word de . docx a . zip y lo abres, verds
que adentro hay carpetas y archivos XML.

o Las aplicaciones de Android (** .apk**) y los instaladores de programas también son
contenedores comprimidos basados en esta tecnologia.

Soporte Nativo vs. WinRAR y 7-Zip

Antiguamente, necesitabas instalar WinZip obligatoriamente. Sin
embargo, debido a su popularidad, desde Windows XP y Mac OS,
los sistemas operativos incluyen soporte nativo. Hoy puedes abrir y
crear ZIPs sin instalar nada. Aun asi, programas de terceros como
WinRAR (famoso por su prueba infinita) o 7-Zip (gratuito y de
codigo abierto) siguen siendo populares porque soportan otros
formatos mds potentes (como .RAR o .7z) y ofrecen mejores
herramientas de encriptacion.
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PENDRIVE

El Pendrive, conocido técnicamente como Memoria USB (Universal
Serial Bus), es un dispositivo de almacenamiento de datos portatil que
utiliza memoria flash para guardar informacion. Su llegada marcé el fin
de una era dominada por medios fragiles y lentos como los disquetes y
los CDs, permitiendo a los usuarios transportar gigabytes de informacion
en un dispositivo del tamafio de un dedo, resistente y ficil de usar.

A diferencia de un disco duro tradicional (HDD) que tiene platos giratorios y agujas mecanicas,
el pendrive es un dispositivo de Estado Sélido. Esto significa que no tiene partes moviles. En
su interior hay un chip de Memoria Flash NAND (similar al de los SSDs o las tarjetas de los
teléfonos).

« Ventaja: Al no tener piezas mecénicas, es extremadamente resistente a golpes y caidas.

« Funcionamiento: Guarda los datos mediante impulsos eléctricos en celdas
microscopicas que retienen la informacion incluso cuando el dispositivo se desconecta de
la corriente eléctrica (memoria no volatil).

La Evolucion de la Velocidad: El Codigo de Colores

No todos los pendrives son iguales. Fisicamente pueden parecerse, pero su velocidad de
transferencia varia enormemente segun la version del protocolo USB. Para identificarlos, la
industria usa un cédigo de colores en el conector:

1. USB 2.0 (Color Negro o Blanco): El estandar antiguo. Es lento (aprox. 480 Mbps). Sirve
para documentos de Word o fotos pequefias, pero copiar una pelicula en €l puede tardar
varios minutos.

2. USB 3.0/3.1/3.2 (Color Azul o Rojo): El estdindar moderno. Es hasta 10 veces mas
rapido (5 Gbps o0 mas). Es ideal para transferir archivos pesados, videos en 4K o copias
de seguridad enteras en segundos.

3. USB-C (Ovalado y Reversible): La nueva generacion. Muchos pendrives modernos
tienen este conector pequefio para enchufarse directamente a teléfonos moviles
(smartphones) y laptops ultradelgadas sin necesidad de adaptadores.

Capacidades: De Megas a Teras

« Estandar actual: Lo minimo que se encuentra en tiendas es 32 GB o 64 GB.

o Alta Capacidad: Es comin ver unidades de 256 GB y 512 GB.

o Gama Alta: Ya existen pendrives de 1 TB (Terabyte) o 2 TB, capaces de almacenar
mads informacién que muchas computadoras portétiles enteras. Para ponerlo en
perspectiva, 1 TB equivale a unas 250,000 canciones en MP3.
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Mis alld de guardar tareas escolares, los pendrives tienen funciones criticas hoy en dia:

« Booteables (Arranque): Los técnicos informaticos los usan para instalar sistemas
operativos (como Windows o Linux) en computadoras nuevas, reemplazando a los
antiguos DVDs de instalacion.

« Llaves de Seguridad: Algunos pendrives funcionan como "llaves fisicas" para
desbloquear cuentas bancarias o computadoras cifradas.

« Riesgos: Debido a que pasan de mano en mano, los pendrives son una de las principales
vias de transmision de virus y malware en escuelas y oficinas. Siempre es recomendable
escanearlos con un antivirus al conectarlos.

El mito de "Quitar Hardware con Seguridad”

(Es necesario expulsar el pendrive antes de sacarlo?

« Antiguamente: Si, era obligatorio para evitar quemar el chip o corromper datos.

« Hoy en dia: Los sistemas operativos modernos (como Windows 10 y 11) tienen una
funcién llamada "extraccion rdpida". Si no estds copiando un archivo en ese preciso
momento, puedes sacarlo sin miedo. Sin embargo, hacer clic en "Expulsar"” sigue siendo
la mejor préctica para asegurar que ningin archivo se quede a medio guardar.

REDES INFORMATICAS

Una Red Informatica es un conjunto de dispositivos interconectados que comparten recursos e
intercambian informacién. Podriamos compararla con el sistema nervioso del mundo digital:
sin estas conexiones, nuestras computadoras serian islas aisladas con capacidad de
procesamiento, pero sin capacidad de comunicacion.

Para que esta comunicacion sea posible, no basta con
conectar cables; se necesita un lenguaje comun. Aqui es
donde entran los protocolos. El estindar mundial es el
modelo TCP/IP (basado teéricamente en el modelo OSI),
que define las reglas de trafico para que un correo
electrénico enviado desde Jap6n llegue correctamente a
una computadora en Argentina sin perderse.

printer

LAN Network Diagram

Los 4 Pilares de una Red

Para que una red funcione, necesitamos identificar cuatro elementos esenciales:

1. Dispositivos (El '""Quién''): Se dividen en dos grupos:
o Dispositivos de Usuario Final: Son los que usamos las personas (computadoras,
teléfonos, impresoras, consolas y dispositivos IoT como focos inteligentes).
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o Dispositivos de Red (Intermediarios): Son los gestores del trafico. El Router
(enrutador) dirige los datos hacia internet, el Switch (conmutador) conecta
dispositivos dentro de una misma sala, y el Access Point crea la sefial Wi-Fi.

2. El Medio (El ""Cémo"): Es el canal por donde viaja la informacion.

o Guiados (Alambricos): Cables fisicos como la Fibra ()ptica (luz, altisima
velocidad), el cable UTP (cobre, comin en casas) o el Coaxial.

o No Guiados (Inalambricos): Ondas electromagnéticas invisibles, como el Wi-Fi,
Bluetooth o Infrarrojos.

3. La Informacion (EI ""Qué"): Son los paquetes de datos que viajan por el medio
(archivos, video, voz, paginas web).

4. Los Recursos: La razon de ser de la red. Puede ser hardware (compartir una impresora
cara entre 10 empleados) o software (acceder a una base de datos comin).

Arquitectura: ;Quién manda aqui?
Dependiendo de como se relacionan los equipos, tenemos dos modelos:

o Cliente-Servidor: Es jerarquico. Un equipo potente (Servidor) brinda servicios (como
una péigina web o archivos) y los demads (Clientes) los consumen. Ejemplo: Cuando ves
YouTube, tu eres el cliente y Google es el servidor.

o Peer-to-Peer (P2P): Es igualitario. Todos son clientes y servidores a la vez. Ejemplo:
Las redes de descarga Torrents, donde todos comparten trozos de archivos entre si.

Clasificacion por Alcance Geografico

Quizas la forma mas comin de estudiar las redes es por su tamafio. Imagina circulos
concéntricos que van desde tu cuerpo hasta el mundo entero:

1. PAN (Personal Area Network): Tu burbuja personal. Rango de pocos metros.
o Ejemplo: Tu reloj inteligente conectado por Bluetooth a tu celular.
2. LAN (Local Area Network): Red de Area Local. Abarca una casa, una oficina o un
edificio. Es rapida y privada.
o WLAN: La versién inaldimbrica (Wi-Fi) de la LAN. Es la mds comun en hogares
hoy en dia.
3. CAN (Campus Area Network): Conecta varias LANs en un drea geogréfica especifica
pero privada, como una universidad o una base militar.
4. MAN (Metropolitan Area Network): Abarca una ciudad completa.
o Ejemplo: La red de television por cable que da internet a todo un barrio o los
sistemas de Wi-Fi municipales gratuitos en las plazas.
5. WAN (Wide Area Network): Red de Area Amplia. Conecta paises o continentes
utilizando satélites y cables submarinos.
o Ejemplo: Internet es la WAN mds grande del mundo.
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WAN Wide Area Network

LAN «w»

Mencion Especial: VLAN y VPN

Finalmente, existen redes "l6gicas" que no dependen del cableado fisico:

« VLAN (Virtual LAN): Permite segmentar una red fisica en varias redes légicas. Por
ejemplo, en una empresa, las computadoras de "Recursos Humanos" pueden estar en una
VLAN separada de las de "Invitados" por seguridad, aunque usen el mismo Switch.

o VPN (Virtual Private Network): Crea un tinel seguro y cifrado sobre una red publica
(como internet), permitiendo trabajar desde casa como si estuviéramos fisicamente en la
oficina.

VELOCIDADES DE CONEXION

La Velocidad de Conexion se refiere a la cantidad de datos que pueden transmitirse a través de
una red en un segundo. A menudo usamos el término "ancho de banda" como sin6nimo, aunque
técnicamente el ancho de banda es la capacidad méaxima del "tubo", y la velocidad es qué tan
rapido fluye el agua por él.

La velocidad mdxima no es magica; estd limitada por la fisica del medio de transporte (cobre,
luz o aire) y por los protocolos utilizados.

La Gran Confusion: Bits vs. Bytes

Antes de hablar de velocidades, debemos aclarar la confusién nimero uno en informatica.
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o Mbps (Megabits por segundo): Asi te venden el internet las compaiiias (ej. "Plan de
300 Megas").

« MB/s (Megabytes por segundo): Asi ves la velocidad cuando descargas un archivo en
Chrome o Steam.

Como 1 Byte equivale a 8 bits, para saber tu velocidad de descarga real, debes dividir los
Megas de tu plan entre 8.

« Ejemplo: Si tienes un plan de 100 Mbps, tu velocidad méxima de descarga serd 12.5
MB/s. No es un error ni una estafa, es una diferencia de unidades.

Medios de Transmision: El Ranking de Velocidad

El texto original mencionaba velocidades antiguas. Hoy en dia, la jerarquia se mantiene, pero
los nimeros se han disparado:

Fibra Optica (La Reina de la Velocidad): Es el medio mds rapido existente. Utiliza pulsos de
luz laser que viajan a través de hilos de vidrio tan finos como un cabello.

« Velocidad: En el hogar, lo estdndar hoy son planes de S 20km
300 Mbps a 1 Gbps (1000 Mbps). Sin embargo, ya
existen ofertas comerciales de 10 Gbps simétricos. En
las redes troncales (que conectan paises), la fibra
alcanza Terabits por segundo.

« Ventaja: La luz no sufre interferencias

electromagnéticas ni se degrada con la distancia como
el CObI‘e Passive Optical Network

Passive Splitter B

Par Trenzado (Cable Ethernet): Es el cable de cobre de toda la vida (UTP) con conector
RJ45. Su velocidad depende de su "Categoria" (Cat):

« Cat Se: Soporta hasta 1 Gbps (Estandar).
« Cat 6/ 6a: Soporta hasta 10 Gbps en distancias cortas. Aunque es mds lento que la fibra
pura, dentro de una casa es mas rapido y estable que el Wi-Fi.

Wi-Fi (La Revolucion Inalambrica): El texto antiguo citaba 54 Mbps (estandar 802.11g del
afio 2003). Hoy eso es prehistoria.

« Wi-Fi 5 (ac): Alcanza velocidades reales de 400 a 800 Mbps.

« Wi-Fi 6 (ax) y 6E: Puede superar tedricamente los 9.6 Gbps, aunque en la prictica real
en un celular ronda los 1200 Mbps, superando incluso al cable de red basico.

o Wi-Fi 7 (be): El nuevo estdndar que promete velocidades de hasta 40 Gbps, disefiado
para realidad virtual y streaming en 8K.
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3. Latencia: La Otra Velocidad

No todo es "cudntos datos caben". También importa "cudnto tardan en llegar". Esto se llama
Latencia o Ping y se mide en milisegundos (ms).

« Una conexion por satélite puede tener mucha capacidad (ancho de banda) pero una
latencia horrible (600 ms), lo que la hace inutil para videojuegos o videollamadas.
« La Fibra Optica tiene la latencia mds baja (1 a 5 ms), ideal para tiempo real.

Recuerda la regla de la cadena: '""Tu red es tan rapida como su eslabén mas lento''. Si tienes
contratada fibra de 1000 Mbps, pero tu computadora tiene una tarjeta de red antigua (Fast
Ethernet) o usas un cable de mala calidad, tu velocidad bajard automaticamente a 100 Mbps,
desperdiciando el 90% de tu potencia.

ENLACES INALAMBRICOS

Un enlace inaldmbrico permite proveer de conexion LAN o a Internet a un lugar remoto o de
dificil acceso como para hacer una instalacion por cable. De igual forma permite extender una
red por medio de puntos de acceso inaldmbricos (WiFi). A través de los enlaces inalambricos se
puede transportar datos y voz (Voz IP - VoIP) con una calidad y velocidad muy superior a las
conexiones Internet via satélite. Estos enlaces se realizan desde un punto donde exista la
posibilidad de contratar un acceso a Internet hasta el punto donde sea necesaria dicha conexion.

TIPOS DE ENLACES INALAMBRICOS

1. Distribucion de Acceso Inalambricos (HOT . s
SPOT). El Hotspot (Punto Caliente) es la forma GHII
mas comun de acceso a Internet para usuarios
moviles. Consiste en la colocacion de puntos de
acceso (Access Points) en zonas de alta
concurrencia, tanto publicas como privadas, tales

o ‘\ i 7}
como aeropuertos, hoteles, universidades, plazas %EM ’ -
comerciales y restaurantes.

Autenticacién
Atraves de la red WIFI

Autenticacion y Voz

Su funcién es crear una "burbuja" de cobertura Wi-Fi. Cuando un dispositivo (celular,
laptop o tablet) entra en esta zona, puede conectarse a la red, a menudo pasando por un
"Portal Cautivo" (una pagina web que pide usuario y contrasefla o aceptar términos de
uso). Esto ha transformado la conectividad: ya no estamos atados a un escritorio; la
oficina y el entretenimiento van con nosotros.
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2. Enlace Punto a Punto. Esta configuraciéon es la
columna vertebral de las telecomunicaciones
rurales. Un Enlace Punto a Punto (PtP) conecta
exclusivamente dos ubicaciones geograficas
distantes (por ejemplo, dos edificios de una misma
empresa separados por kilometros) utilizando
antenas direccionales de alta ganancia que se
apuntan mutuamente con precision laser.

e Ventaja: Funciona como un "cable invisible". Todo el ancho de banda del canal es dedicado
Unicamente a esa conexidn, garantizando alta velocidad y estabilidad.

e Requisito: Requiere Linea de Vista (Line of Sight), es decir, no puede haber arboles ni montarias
entre las dos antenas. Es superior al satélite tradicional porque tiene mucha menos latencia
(retardo), ideal para Voz sobre IP (VoIP).

3. Enlace multipunto. El enlace Punto a Multipunto (PtMP) es el estandar utilizado por
los Proveedores de Internet Inalambrico (WISP). Consiste en una antena central llamada
Estacion Base (o Sectorial) que emite sefial en un dngulo amplio (ej. 90° o0 120°), a la
cual se conectan multiples antenas receptoras ubicadas en diferentes lugares remotos
(Clientes).

« Ejemplo Practico: Una empresa con una oficina central (Matriz) y 5 sucursales
alrededor de la ciudad. La Matriz instala la antena Multipunto y las 5 sucursales
apuntan sus antenas hacia ella.

« Diferencia Clave: A diferencia del Punto a Punto, aqui el ancho de banda se
comparte. Si una sucursal descarga archivos pesados, podria afectar ligeramente la
velocidad de las otras.
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4. Enlace simplex. Es el modo més bésico. En una comunicaciéon Simplex, la transmisién
de datos es unidireccional. Las funciones estdn fijas: existe un transmisor que solo envia
y un receptor que solo recibe. No hay posibilidad de respuesta por el mismo canal.

« Ejemplo: La television abierta o la radio FM. La estacion envia la sefial y tu
televisor la recibe, pero tu televisor no puede enviar informacién de regreso a la
estacion. En redes de datos modernas, este modo es poco comin, salvo en sistemas
de sensores muy basicos.

send i receive i

(a) simplex

send receive
receive send
(b) full-duplex
, receive
receive . send
(c) half-duplex

5. Enlace semi-dl'lplex. En este modo, la Half Duplex Communication
comunicacion es  bidireccional, pero no
simultanea. Los dispositivos pueden enviar y
recibir datos, pero deben turnarse. Es como un ©, . ©
carril de carretera de un solo sentido que cambia o) —" * o

Device 1 Device 2

de direccion cada cierto tiempo.

« Ejemplo Clasico: El Walkie-Talkie. Para hablar debes presionar un botén (PTT), y
mientras hablas, no puedes escuchar a la otra persona. Tienes que decir "cambio"
para liberar el canal.

« Dato Técnico: La mayoria de las redes Wi-Fi funcionan en Half-Duplex. Por eso,
si muchas personas intentan hablar (enviar datos) al mismo tiempo, la red se satura y
se vuelve lenta.

6. Enlace duaplex o full duplex. Es el modo mas eficiente. La comunicacion es
bidireccional y simultianea. El emisor y el receptor pueden intercambiar informacidn al
mismo tiempo sin colisiones, tal como ocurre en una conversacion telefonica real o cara a
cara.

Para lograr esto, se utilizan dos canales 16gicos separados: uno dedicado exclusivamente
para "ir" y otro para "venir" (o frecuencias distintas para envio y recepcion). Los enlaces
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de fibra Optica y los enlaces inaldmbricos profesionales de alto rendimiento operan en
Full Duplex, ofreciendo el doble de capacidad efectiva que los sistemas Half-Duplex.
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TOPOLOGIA DE RED

La Topologia de Red se define como el mapa fisico o 16gico de una red para intercambiar datos.
en el 16gico (como fluyen los datos).

Es la forma en que esta disefiada la red, tanto en el plano fisico (cémo tiramos los cables) como

Imagina una ciudad: la topologia fisica serian las calles, avenidas y edificios (el asfalto y el
concreto). La topologia ldgica seria el sentido del trafico, los seméaforos y las reglas de

circulacion. Elegir la topologia correcta es vital, ya que determina el costo, la facilidad de
instalacion, la tolerancia a fallos y la velocidad de la red.
Topologia Fisica (El Hardware)

Se refiere a la disposicion geométrica real de las computadoras (nodos) y los cables (medios).
Las mds comunes son:

central llamado backbone (columna vertebral). En los extremos del

Topologia de Bus (Ducto o Lineal): Todos los dispositivos se conectan a un unico cable
cable se colocan "terminadores" para evitar rebotes de sefial.

Ventaja: Es barata y f4cil de instalar (poco cable).
Desventaja: Es muy fragil. Si el cable central se rompe en

cualquier punto, toda la red deja de funcionar. Ademas, es
propensa a colisiones de datos.
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Topologia de Estrella (Star): Es el estandar actual en redes LAN
(oficinas y hogares). Todos los nodos se conectan individualmente a
un punto central (un Switch o Hub).

« Ventaja: Si se rompe el cable de una computadora, solo esa
computadora pierde conexion; el resto sigue funcionando. Es
facil detectar fallos.

« Desventaja: Requiere mds cable que el Bus y si el dispositivo
central (Switch) falla, toda la red cae.

STAR TOPOLOGY

Ring Topology Topologia de Anillo (Ring): Los nodos se conectan formando un
|:|E circulo cerrado. Cada nodo tiene un receptor y un transmisor que hace
de repetidor para pasar la sefial al siguiente.

l:__lﬁ EE « Ventaja: Ofrece un acceso ordenado y equitativo al medio.
« Desventaja: Si un nodo o un cable se rompe, el anillo se abre y la
red se detiene (aunque existen anillos dobles para evitar esto).

LH

Topologia de Malla (Mesh): Cada nodo estd conectado a todos  pesh topology
(o casi todos) los demas nodos. )

« Ventaja: Es la mas segura y robusta. Si un cable falla, la
informacion toma otro camino. No se cae nunca.

« Desventaja: Es extremadamente cara y dificil de instalar
por la cantidad masiva de cables. Se usa en servidores
criticos o en la estructura de Internet.

Topologia Logica (El Software/Protocolo)

Como mencionamos, esto define como viajan los datos, independientemente de cémo estén
conectados los cables. Es posible tener una topologia fisica de Estrella (cables) que funcione
l6gicamente como un Bus (comportamiento).

Existen dos métodos principales de control de acceso:

Topologia de Medio Compartido (Broadcast): Es el principio de las redes Ethernet. Todos
los dispositivos tienen el "oido atento" al medio.

« Funcionamiento: Cuando alguien quiere enviar datos, primero "escucha" si hay silencio.
Si el canal esta libre, transmite.

« El Problema: Si dos dispositivos transmiten a la vez, ocurre una Colision. Para
solucionarlo, usan el protocolo CSMA/CD (Acceso Miiltiple por Deteccién de Portadora
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con Deteccion de Colisiones), que obliga a esperar un tiempo aleatorio antes de
reintentar. Es un sistema de "primero en llegar, primero en ser servido".

Topologia Basada en Token (Paso de Testigo): Es el principio de Token Ring. Aqui no hay
competencia ni colisiones.

« Funcionamiento: Un pequefio paquete de datos llamado '""Token'' (testigo) circula
constantemente por la red. Solo el dispositivo que tiene el Token en su poder tiene
"permiso para hablar".

o Analogia: Es como un micr6fono en una mesa redonda. Solo puedes hablar si tienes el
micréfono en la mano. Cuando terminas, se lo pasas al vecino. Es un sistema
determinista y ordenado, ideal para redes industriales donde el tiempo de respuesta debe
ser exacto.

TARJETA DE INTERFAZ DE RED

La Tarjeta de Interfaz de Red, conocida habitualmente como
NIC (Network Interface Card), adaptador LAN o simplemente
"Tarjeta de Red", es el componente de hardware vital que actda
como el puente entre una computadora y el mundo exterior. Sin
este dispositivo, una computadora seria una isla aislada de
informacidn, incapaz de comunicarse con servidores, impresoras
u otros equipos.

Su funcion principal es realizar la traduccion de sefales: toma los datos digitales (ceros y unos)
que procesa la CPU y los convierte en impulsos eléctricos (para cables de cobre), pulsos de luz
(para fibra Optica) o ondas de radio (para Wi-Fi) que puedan viajar por el medio fisico.

Funcionamiento: Capas y Direcciones
La NIC opera en dos niveles del Modelo OSI:

1. Capa Fisica (Nivel 1): Se encarga de la conexién mecdnica y eléctrica (el cable y el
enchufe).

2. Capa de Enlace de Datos (Nivel 2): Controla el acceso al medio y la verificacion de
errores.

Lo que cada tarjeta de red tiene grabado de fabrica en su chip es una Direccion MAC (Media
Access Control). Es una huella digital fisica tnica en el mundo (ej: 00:1A:2B:3C:4D:5E). La
direccion IP, en cambio, es 16gica y asignada por el software o el router, no por la tarjeta.

PLAN DIARIO Tercero Basico - TAC 3 BIMESTRE 1
Alégrate, joven, en tu juventud, y tome placer tu corazdn en los dias de tu adolescencia; y anda en los caminos de tu
corazdn y en la vista de tus ojos; pero sabe, que sobre todas estas cosas te juzgara Dios. Eclesiastés 11:9



CBS - Colegio Bautista Shalom 52 de 57

Tipos de Conexion y Formatos

El hardware ha evolucionado drasticamente:

« Integradas: En el 99% de las laptops y PCs modernas, la tarjeta de red ya no es una
tarjeta separada, sino un chip soldado directamente en la Placa Madre.

« PCI Express (PCle): Son tarjetas dedicadas que se instalan dentro de torres de
escritorio. Se usan cuando se necesita mucha potencia (servidores) o velocidades de 10
Gigabits. (El antiguo formato PCI ya casi no se usa).

« USB: Adaptadores externos muy populares hoy en dia para dotar de Wi-Fi o puerto
Ethernet a laptops ultradelgadas que no tienen puertos.

o M.2: Pequeiias tarjetas internas (similares a un chicle) que se usan en laptops para la
conexion Wi-Fi y Bluetooth. (Reemplazaron a las antiguas PCMCIA).

Técnicas de Transferencia de Datos

El texto original menciona cuatro técnicas complejas. Estas explican como la tarjeta entrega
los datos al cerebro (CPU) de la computadora. Aqui las explicamos de forma sencilla:

1. Sondeo (Polling): Es el método antiguo y lento. Imagina que la CPU tiene que preguntar
constantemente a la tarjeta: "; Ya llegé un dato? ;Y ahora? ;Y ahora?". Esto hace perder
mucho tiempo al procesador.

2. E/S Programada: El microprocesador toma el control total y mueve cada bit de datos
desde la tarjeta hasta la memoria manualmente. Es seguro, pero mantiene al procesador
ocupado en tareas menores.

Interrupciones (Interrupt-driven I/0): Es mucho mais eficiente. La CPU sigue trabajando
en sus cosas y, solo cuando llega un dato, la tarjeta de red envia una sefal ("Interrupcién”)
para avisar: "jHey, tengo correo!". La CPU detiene lo que hace, atiende el dato y luego
sigue.

3. DMA (Acceso Directo a Memoria): Es el estindar moderno de alto rendimiento. Aqui,
la tarjeta de red es lo suficientemente inteligente para tomar los datos y guardarlos
directamente en la memoria RAM sin molestar a la CPU. El procesador solo recibe un
aviso cuando todo el bloque de datos ya estd guardado y listo para usarse. Esto libera a la
CPU para correr juegos o programas pesados sin ralentizarse por culpa de la red.
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MODEM

En el vasto ecosistema de la informética y las telecomunicaciones, existe un dispositivo que
actia como el traductor universal, el puente indispensable entre el mundo fisico de las senales
eléctricas y el mundo l16gico de los datos binarios: el Médem. Aunque hoy en dia a menudo
pasa desapercibido, escondido en una esquina de nuestro hogar o integrado dentro de otros
equipos, nuestra dependencia de él es total. Sin el médem, la "Nube" seria inalcanzable.

El término MODEM es un acrénimo que proviene de su funcién principal: MOdulador-
DEModulador. Su tarea basica no ha cambiado desde su invencién en los afios 60: tomar una
sefial digital de una computadora (ceros y unos), convertirla en una sefial analégica que pueda
viajar por cables de teléfono, coaxiales o fibra, y hacer el proceso inverso cuando la
informacién llega a destino.

La historia del médem comienza mucho antes de la Web. En la década de 1960, la transmision
directa de sefales electrOnicas inteligibles a largas distancias no era eficiente. Las redes
telefonicas estaban disefiadas para la voz humana (ondas analégicas), no para los datos
cuadrados de las computadoras.

Los primeros médems eran dispositivos acusticos donde se colocaba el auricular del teléfono
sobre unas copas de goma. Estos dispositivos enviaban "pitidos" y "chirridos" a través de la
linea. Con el tiempo, evolucionaron hacia tarjetas internas y dispositivos externos conectados al
puerto serie. Los mddems de la Red Informatica Conmutada introdujeron facilidades de
respuesta y marcacion automdtica. Podian "descolgar" la linea cuando recibian una llamada de
la RTPC (Red Telefénica Piblica Conmutada) y marcar nimeros grabados por el usuario para
conectarse a servidores remotos (BBS o los primeros proveedores de Internet), automatizando
el establecimiento de la comunicacion.

. Como Funciona Realmente? El Gran Traductor

Para entender el funcionamiento interno de un médem, debemos visualizarlo como un
intérprete diplomaético entre dos naciones que hablan idiomas opuestos.

1. El Mundo Digital (Tu PC): Tu computadora habla en binario. Todo son pulsos
eléctricos de voltaje fijo (S5V es un '1', OV es un '0").

2. El Medio de Transporte (La Calle): Las lineas telefonicas tradicionales, los cables
coaxiales de TV o la fibra Optica funcionan con ondas continuas (analdgicas) o pulsos de
luz.

El médem recibe la seiial moduladora (los datos digitales) y la utiliza para alterar una sefial
portadora (una onda constante apta para viajar por el cable). Al alterar esta onda, "escribe" los
datos en ella. Al llegar al otro extremo, el médem receptor realiza la demodulacion: lee la onda
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alterada, extrae los datos y reconstruye la sefal digital original para que la computadora
receptora la entienda.

Técnicas de Modulacion: La Ciencia del Sonido y la Fase

La magia del médem reside en como altera la onda para transportar datos. Existen diversas
técnicas, muchas derivadas de la transmision de radio:

« Modulacién por Desplazamiento de Frecuencia (FSK): Fue utilizada en los médems
primitivos. Es andloga a la radio FM. Asigna un tono (frecuencia) especifico parael '0'y
otro parael 'l".

o Ejemplo Técnico: En los estandares antiguos, el médem que llamaba usaba un
tono de 1070 Hz para el '0' y 1270 Hz para el '1'. El médem que contestaba usaba
2025 Hz y 2225 Hz. Al usar cuatro frecuencias distintas, ambos podian "hablar" y
"escuchar" al mismo tiempo, logrando una comunicacién Full-duplex.

o Limitacion: Es robusta pero lenta, con velocidades médximas de 1200 baudios.

« Modulacién por Desplazamiento de Fase (PSK): Para ir mas rapido, los ingenieros
dejaron de cambiar el tono y empezaron a cambiar la "fase" (el punto de inicio de la
onda).

o Funcionamiento: La sefial correspondiente al '0' inicia su ciclo en un punto
diferente de la onda que la senal del '1".

o Eficiencia: Si definimos cuatro fases distintas (0°, 90°, 180°, 270°), podemos
enviar dos bits de golpe con cada cambio de onda. Con ocho fases, enviamos tres
bits. Esto permiti6 saltar a velocidades de 2400 y 4800 bps.

o Modulacion por Amplitud (ASK): Se basa en cambiar la potencia (volumen) de la
sefial. Rara vez se usa sola en médems telefonicos porque el "ruido" de la linea puede
interpretarse erroneamente como cambios de amplitud, generando errores.

« QAM (Modulacion de Amplitud en Cuadratura): Es la técnica moderna (usada en
modems ADSL y Cable). Combina cambios de Fase (PSK) y cambios de Amplitud
(ASK) simultdneamente. Esto permite crear "constelaciones" de datos masivas, enviando
muchisimos bits por segundo en cada ciclo de la onda.

Tipos de Médems y Conexiones Actuales

Hoy en dia, el médem ha evolucionado para adaptarse a infraestructuras mucho mds veloces
que la linea telefénica de voz:

1. DSL (Linea de Abonado Digital): Utiliza la linea telefénica de cobre, pero en
frecuencias inaudibles para el oido humano, permitiendo hablar por teléfono y navegar a
la vez.

2. Cable-Moédem (HFC): Se conecta a la red de television por cable mediante un cable
coaxial. Utiliza el estindar DOCSIS. Es muy popular por permitir altas velocidades de
descarga.
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3. Fibra ()ptica (ONT): Técnicamente llamado Terminal de Red Optica (ONT). Aqui no
se modulan ondas eléctricas, sino pulsos de luz laser. Es el sistema mas rapido y estable
disponible actualmente, eliminando casi por completo el ruido electromagnético.

Velocidad: Ancho de Banda y Cuellos de Botella

Un aspecto critico del médem es su capacidad de gestion de trafico, definida por dos flujos:

« Velocidad de Descarga (Downstream): Es la rapidez con la que recibes datos (ver
Netflix, cargar webs). Suele ser la cifra mds alta en los contratos residenciales.

« Velocidad de Subida (Upstream): Es la rapidez para enviar datos (subir fotos a
Instagram, enviar correos, tu video en una llamada de Zoom).

Es vital entender que el mdédem debe ser compatible con la velocidad contratada. Si tienes un
plan de 1 Gigabit pero tu médem es antiguo (ej. DOCSIS 2.0 en lugar de 3.1), se producird un
cuello de botella. El médem actuard como un embudo, limitando tu conexion a su capacidad
maxima fisica, desperdiciando el potencial de tu linea y causando interrupciones frustrantes en
servicios de streaming o juegos online.

Modem vs. Router: La Gran Confusion

Es comtin usar los términos indistintamente, pero cumplen funciones distintas:

« El Médem: Trae el internet desde la calle a tu casa. Tiene una sola direccion IP publica
(asignada por el ISP).

« El Router: Toma esa conexion del médem y la "reparte” a tus dispositivos (TV, celular,
PC). Crea una red local (LAN) y asigna IPs privadas internas.
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mayoria de los proveedores ~ \_
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