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Las computadoras de 
escritorio están hechas 

para que el usuario, con 
muy pocos conocimientos, 

pueda modificar el perfil 
del hardware. El mejor 

modo de aprender sobre los 
componentes físicos de la 

PC es desarmar el gabinete 
y meter mano. Claro que 

hay que seguir algunas 
recomendaciones. Algunas 

de ellas se relacionan 
con la seguridad de la 

máquina en uso; entonces, 
si querés aprender, hacelo 
con computadoras viejas. 

Además, siempre leé la 
guía de usuario de cada 

componente, considerá las 
indicaciones provistas por 

el fabricante, fijate en foros 
de internet, pero chequeá 

las respuestas de varios 
usuarios; no te quedes con 

la primera que leas.

El BIOS es un software 
muy básico que inicia la 
máquina, reconoce todo 
el hardware y busca 
el sistema operativo y 
la memoria. Si a este 
programa no se le 
informa el hardware que 
debe buscar, es posible 
que no lo encuentre. 
Este es uno de los 
primeros problemas de 
reconocimiento que 
podés enfrentar con un 
componente.
Es bastante común con 
las placas de video. Las 
placas madre vienen 
con un chip integrado 
que permite la 
visualización de videos 
en 2 y 3D. Si se agrega 
al equipo una placa 3D 
externa, hay que darla 
de alta en el BIOS. De 
otro modo, el BIOS 
seguirá cargando el chip 
integrado.
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A fines del año 2007, se creó 
en la Argentina el Ministerio 
de Ciencia, Tecnología e 
Innovación Productiva. Este 
Ministerio tiene como objetivo 
que la ciencia y la tecnología 
se desarrollen junto al sector 
productivo del país, para 
generar una mayor inclusión 
social para la población. En 
este marco, fue uno de los 
impulsores de Tecnópolis, 
lugar donde la ciencia, el 
arte y la tecnología se unen 
para mostrarnos el pasado e 
imaginar el futuro, a través 
del desarrollo de hardware y 
software determinados. Una 
vez que lo recorrés, te das 
cuenta de la importancia 
de los recursos tecnológicos 
vinculados a un aprendizaje 

divertido. Por ejemplo, 
podés ver cómo 

interviene 
la física en 

la práctica del 
skate. 

¿Qué te 
parece? 
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Ministerio
Para que el componente de hardware 
funcione, el sistema operativo debe 
tener las instrucciones necesarias 
para interactuar con él; estas 
instrucciones son provistas por los 
archivos controladores (drivers, en 
inglés), que deben ser compatibles 
con el sistema operativo.
Muchos problemas de hardware 
pueden solucionarse simplemente 
instalando un archivo controlador 
actualizado que podés descargar 
de la página de los fabricantes del 
hardware.
Finalmente, es posible que un 
hardware no funcione porque no 
esté habilitado o no comparta los 
recursos con otro componente, y 
genere conflictos. Esta información 
también la provee el sistema 
operativo y podés verla entrando al 
panel de control.

El sistema 
operativo

El BIOS
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¿Te suena Steve Jobs?
Primeros años
Steve Jobs nació el 24 de febrero de 1955 y creció en un hogar adoptivo. Mientras 
estudiaba, comenzó a interesarse en la tecnología y concurrió a unas charlas que 
daban en la empresa Hewlett-Packard, donde más tarde fue contratado. En 1972, 
terminó sus estudios secundarios y empezó sus estudios universitarios, que tuvo que 
abandonar porque no podía pagarlos. De todos modos, continuó asistiendo como 
oyente a las clases por más de un año.

El nacimiento de Apple I 

En Hewlett-Packard, Jobs conoció a Steve 

Wozniak y entre ambos trabajaron en la 

idea de fabricar una pequeña computadora 

personal. Wozniak comenzó a 

trabajar los diseños y así nació 

la Apple I, una computadora de 

prestaciones limitadas que se 

vendió en el reducido mercado de 

los aficionados a la computación. 

Era un circuito que los compradores 

debían ensamblar; su precio era 

de 666 dólares.

Y un día llegó la Macintosh…
En 1984, fue lanzada la Macintosh, una computadora 
personal revolucionaria. Sus principales ventajas eran 
el interfaz gráfico y el uso del mouse; anteriormente, los 
usuarios debían teclear las funciones en la línea de 
comando. Esta innovación acercó 
las computadoras personales al 
gran público. La empresa Apple no 
solo proveía su propio hardware, 
sino también un sistema operativo 
exclusivo y buena parte del 
software de sus equipos.

Jobs apuesta a la animación

Para 1986, Jobs había sido despedido 

de Apple. Compró una empresa que se 

especializaba en animación 3D, la reorganizó 

y la bautizó Pixar. Inicialmente, 

intentaba crear con ella un 

hardware para manejo de 

gráficos de alto nivel, pero 

finalmente se asoció con 

Disney y produjo películas 

de animación de inmenso 

éxito: la primera fue Toy 

Story (1995).

Un triste final
En el año 1996, Apple recontrató a Jobs para renovar la empresa, y los resultados fueron sorprendentes. Bajo el nuevo liderazgo de Jobs, se modernizó el sistema operativo de Apple –denominado Mac OS X–, se relanzó la Macintosh, totalmente renovada y denominada iMac, se lanzaron el reproductor multimedia iPod y el sitio iTunes para venta de música digital, y en 2007 la empresa ingresó al mercado de la telefonía digital con iPhone.

Tan importante fue su rol en Apple que, en 2008, corrió el rumor de que Jobs había sufrido un ataque cardíaco y las acciones de la empresa registraron una pérdida de 9 mil millones de dólares en 10 minutos.
Lamentablemente, el gurú de Apple falleció el 5 de octubre de 2011. Miles de personas se sintieron afligidas por su muerte y subieron a sus webs un dibujo de una manzana con una lágrima,en señal de despedida.
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Si seguimos la lógica del concepto 
de software libre, el hardware libre su-
pondría la libre circulación de los planos 
de los circuitos y de la totalidad del ma-
terial de diseño, al igual que la exención 
del pago de todas las patentes involu-
cradas en el proceso de fabricación. Sin 
embargo, esto es difícil de aceptar para 
la industria. Pero además, la fabricación 
de hardware es compleja y costosa. Me-
jorar un microprocesador y fabricarlo es 
una operación que solo puede llevarse a 
cabo a escala industrial.

Así y todo, existen numerosos pro-
yectos de hardware libre, bajo distintas 
licencias. Básicamente, el modelo es la 
venta de un componente y la liberación 
de su documentación e información 
técnica. Eso sería suficiente para repli-
carlo o mejorarlo.

Entre los proyectos más exitosos de 
hardware abierto se cuentan el proce-

sador sparc desarrollado por Sun Mi-
crosystems, que ha servido de base para 
otros proyectos abiertos similares, como 
por ejemplo el procesador leon, desa-
rrollado por el Centro Europeo de Inves-
tigación y Tecnología Espacial (estec). 
Pero también funcionan proyectos que 
ofrecen cámaras digitales, telefonía ce-
lular o consolas de juegos.

Arduino es una plataforma electróni-
ca abierta multipropósito. Puede tomar 
información del entorno utilizando sen-
sores y controlar motores, luces u otros 
artefactos. Sirve para crear entornos u 
objetos interactivos, proyectos y prototi-
pos electrónicos. Se programa con soft-
ware libre y el hardware es abierto. Las 
placas –hay varios modelos– son muy 
baratas y también pueden ser fabricadas 
por el usuario; en la página de Arduino 
están todos los recursos necesarios. Va-
le la pena echarle una mirada.

El software 
libre consiste 

en programas 
de código 

abierto que 
muchas veces 

se pueden 
distribuir 

gratis. Ahora 
bien, ¿puede 

entenderse igual 
el hardware 

libre?

tECnolOg ia Para To d Os

¿Hardware libre?

La computadora y la computación ocupan un lugar bastante importante para 
mí, desde lo laboral sobre todo, es decir que la utilizo muchísimo para tra-
bajar. Lo que sucede es que la compu me conecta con los músicos, fotógra-

fos, escenógrafos y otros artistas, y eso me permite avanzar rápidamente en una 
cantidad de cuestiones que de otra manera me llevarían mucho más tiempo. No 
soy de buscar programas nuevos todo el tiempo, pero siempre estoy atento a las 
nuevas tecnologías y sus sorpresas. En computación, los avances son rapidísimos. 
También me sirve para descubrir música y divertirme, o ver películas online.

Fabio Posca | actor
por Eduardo Barone

Qué opina...

Fabi o Posca

+info
Arduino:  http://www.arduino.cc/es
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M
enos de 5 respuestas correctas: ¡Extra! 

¡Extra! ¡Estam
os en el siglo XXI! ¡Las 

com
putadoras son aparatos de uso 

diario! ¡Com
putadora! ¿Te suena? No es 

im
prescindible conocer la historia de las 

com
putadoras al detalle, pero es im

portante 
que sepas que la tecnología evoluciona m

uy 
rápido, y que las com

putadoras, que parecen 
tan nuevas, vienen siendo usadas desde 
principios del siglo XX.

Entre 6 y 10 respuestas correctas: Tenés 
una idea general del proceso pero faltan 
detalles. Está bien, pero es casi seguro que 
las m

áquinas jugarán un papel cada vez m
ás 

im
portante en la vida de las personas, y hay 

que conocer a fondo su historia y el rol que 
han venido desem

peñando en la sociedad. Si 
no tenem

os conciencia del devenir de nuestro 
entorno, difícilm

ente podrem
os entender el 

m
undo que nos rodea.

Entre 11 y 14 respuestas correctas: ¡Bravo! 
Estás al tanto de las novedades y del proceso. 
No se puede pedir m

ás. Posiblem
ente hayas 

desarm
ado bastantes m

áquinas para ver 
qué tenían adentro y estés considerando 
seriam

ente trabajar con com
putadoras.

Resultados

1: b  
 


2: b 
 


3: c 
 


4: a 
 


5: b 
 


6: a 
 


7: a 
 


8: c 
 


9: c 
 


10: a 
 


11: b 
 


12: a 
 


13: c,d,f,h  
 


14: a,b,e,g 
 


Fijate qué respondiste y m
arcá  

 si acertaste y  
 si no. 
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Tamara, 17 años, Pico 
Truncado, Santa Cruz. Quiere 
decorar el negocio de su 
padre con luces navideñas.

Camila, 14 años, Benavídez, 
Buenos Aires. Quiere ponerle 
luz a su bicicleta.

Walter, 13 años, Cruz del Eje, 
Córdoba. Quiere aprender a 
hacer un juego de luces para 
su ventana.

En este proyecto, vas a aprender 
a crear un pequeño dispositivo 

que te servirá como introducción 
al manejo de componentes 

electrónicos. Con este tipo de 
componentes, podés crear luces 

para agregarle a tu bicicleta y 
muchas cosas más.

Desde hace unos años, 
además, podés programar 

estos componentes con 
tu computadora, utilizando 

simuladores o placas especiales, 
como las de Arduino, que amplían 

las capacidades de invención.

¿Vos pensabas que era imposible armar un juego 
de luces que titilen, sin el asesoramiento de un espe-
cialista? Bueno, ahora vas a ver que vos solo o con tus 
amigos podés crear cierto tipo de dispositivo que, entre 
otras aplicaciones, sirve para ese fin.

Claro que tenés que seguir algunos pasos, como en 
todo proceso creativo.

Antes de empezar, conseguí los siguientes materiales.
	 Un protoboard. Te servirá como base para armar el 

dispositivo y probarlo.
	 Dos transistores NPN BC548.
	 Dos capacitores de 10 microfaradios por 10 volt (10 

µF x 16 V).
	 Dos resistencias de 1 Kohm. Código color: marrón/

negro/rojo.
	 Dos resistencias de 10 Kohm. Código color: ma-

rrón/negro/naranja.
	 Seis cables.
	 Una pila modelo CR2032.

caso 2caso 1 caso 3

Ponele luz 
        a tu vida
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Estos componentes los podés 
conseguir en las casas de electró-
nica. Si no, podés instalar un si-
mulador y realizar el proyecto en 
tu computadora. Hay muchos si-
muladores, desde proyectos libres 
y gratuitos hasta productos co-
merciales. Una opción es Fritzing 
(  http://fritzing.org/welcome/), 
una iniciativa de código abierto 
que es compatible con todos los 
sistemas operativos.

Características 
de los dispositivos

	 El protoboard es una placa que 
permite hacer conexiones en-
tre los diversos elementos que 
se van conectando, sin necesi-
dad de soldar. En los extremos, 
tiene dos líneas de conexiones 
para la electricidad: en rojo, el 
positivo; y en azul, el negativo. 
En el medio, dos series de cinco 
líneas donde se conectan los 
componentes, separadas por 
un canal.

	 El transistor es un dispositi-
vo electrónico semiconductor 
que puede cumplir diversas 
funciones como amplificar, os-
cilar, conmutar o rectificar. En 

la actualidad, podés encontrar 
transistores en muchos artícu-
los de uso cotidiano, como las 
computadoras, las radios y los 
televisores, entre otros.

	 Las resistencias son compo-
nentes electrónicos que hacen 
caer la tensión entre dos pun-
tos. Este tipo de elementos 
opone resistencia al paso de la 
energía eléctrica.

	 Se llama capacitor a un disposi-
tivo que almacena carga eléctri-
ca. El capacitor está formado por 
dos conductores próximos uno al 
otro, separados por un aislante, 
de tal modo que puedan estar 
cargados con el mismo valor, 
pero con signo contrario.

	 Un LED (Light Emitting Diode, 
en inglés), como su nombre lo 
indica, es un diodo emisor de 
luz. Este semiconductor, cuan-
do recibe la corriente eléctrica, 
emite luz. También es parte del 
proceso de generación de imá-
genes en ciertas pantallas. En 
la actualidad, muchas lámparas 
y artefactos de iluminación uti-
lizan esta tecnología, así como 
también las pantallas de relojes 
digitales, por ejemplo.

proYeCto

Si querés hacer otros 

dispositivos de este 

tipo, podés consultar  

 www.elarteylatecnologia.com.ar.

resistencia Led

Ánodo (+) Cátodo (-)
(borde plano)

Capacitor

Positivo Negativo

transistor

Colector   Base   Emisor



paso a paso
Poné los transistores en el protoboard. Para mantener los elementos 
ordenados, colocalos en la tercera fila, contando del centro hacia fuera. 
Las dos partes planas de la cabeza deben quedar del mismo lado.

Colocá la resistencia m /n /r con uno de sus conectores en la misma línea que el 
conector colector del transistor, y el otro conector, en la línea que le corresponda.
La resistencia m/n /n tiene uno de sus conectores en la misma línea que el conector 
del medio del transistor, el conector base. El otro conector deberá coincidir con la 
misma línea del otro conector de la primera resistencia.

Poné los cuatro cables que harán las uniones entre las diversas partes del 
protoboard, para que la corriente circule. Primero, tenés que conectar los dos 
grandes grupos de líneas. Para eso, uní las conexiones más cercanas a la división 
central, en la misma línea que el conector restante del transistor, o sea, el único 
conector que no tiene ninguna resistencia en la misma línea. Luego, juntá con otro 
cable la línea que une los extremos de todas las resistencias. Con otros dos cables, 
continuá las líneas. La línea que pasa por las resistencias debe ir en el positivo, y el 
otro cable deberá unir la línea que pasa por los transistores con el canal negativo.

Colocá los capacitores para lograr que los LED titilen en lugar de estar 
constantemente iluminados. En el caso de los capacitores electrolíticos, el 
negativo está identificado con una banda negra. El positivo de un capacitor tiene 
que ir en la misma línea que el conector colector de un transistor. La otra pata 
tiene que coincidir con la línea del conector base del otro transistor, es decir, los 
capacitores se cruzan: el lado positivo con un transistor y el negativo con el otro. 
Las patas de los capacitores no deben estar en contacto entre ellas.

Si mirás un LED de costado, verás que el plástico es 
plano de un lado, mientras que del otro lado sigue la 
forma de sombrero. El lado plano marca el conector 
negativo del LED. Esa pata tiene que ir en la misma 
línea que el conector emisor del transistor.
El positivo del LED tiene que ir en la misma línea que 
las dos resistencias y que el colector del transistor.

Ahora, para que funcione, hay que darle electricidad. Tomá 
los dos cables restantes y conectá uno a la línea de positivo 
y otro a la de negativo, en la misma línea que usaste 
anteriormente, pero no en los mismos conectores.Después, 
hacé contacto con el extremo del cable positivo al lado 
positivo de la pila y, con el negativo, al lado negativo. Los 
LED deberían parpadear alternativamente.
Si esto sucede, ¡listo! Si no, revisá los pasos e 
intentalo nuevamente.

1

2

3

4

5

6
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et	Solo el servicio técnico está 
autorizado para abrir y reparar 
tu computadora. 

	Al cambiar los módulos de 
memoria o limpiar el equipo, 
apagalo completamente; esto 
significa: 
a)	apagar el interruptor principal; 
b)	quitar la batería;
c)	desconectar la fuente 

de alimentación del 
tomacorriente o de cualquier 
otro tipo de fuente de energía 
externa (por ejemplo, baterías).

	Evitá utilizar el equipo cerca 
del agua (bañadera, pileta 
de cocina) o en ambientes de 
humedad extrema. Tampoco lo 
uses bajo la lluvia.

	Durante una tormenta eléctrica, 
es inconveniente realizar tareas de 
mantenimiento y reconfiguración. 

	Evitá colocar objetos dentro de las 
salidas de aire o aberturas de la 
computadora o accesorios.

	Utilizá la computadora dentro 
del rango de temperatura de 
5 ºC a 35 ºC . Fuera de estas 
condiciones, guardá el equipo.

	Procurá mantener el equipo 
alejado de la luz directa del sol . 
No lo dejes dentro de automóviles 
cerrados al sol , ni cerca de 
fuentes de calor (estufa, horno).

	Protegelo de las interferencias 
magnéticas provocadas por 
imanes, parlantes o motores 
eléctricos. 

Consejos 
básicos

	Si la batería despide 
líquido o tiene olor, quitala 
con precaución del equipo 
-sin tocarla con las manos 
desnudas-, suspendé su uso y 
desechala del modo adecuado.

	Si el equipo se bloquea, ponete en contacto con el 
referente técnico de la escuela.

	Si no estás usando el equipo, dejalo cerrado, y no 
apiles otros objetos sobre él.

	El adaptador convierte la corriente alterna a 
corriente continua, alimenta el equipo 

y carga la batería. Debe trabajar 
correctamente ventilado. No lo 

abras bajo ningún concepto. 

	Conectá y desconectá los cables con cuidado. 
Nunca los dejes en medio de un sitio de paso. 

	Separá la batería de a otros objetos metálicos que 
pueda hacer cortocircuito en las terminales. 

	Utilizá la batería recomendada para el equipo. No 
las acerques a fuentes de calor ni las sumerjas o 
permitas que se mojen. 

	La pantalla LCD es un dispositivo delicado. Tratala 
con precaución. No la golpees ni dejes objetos 
sobre el mouse o el 
teclado que, al cerrar 
la máquina, la puedan 

	 afectar.

Pantallas, 
cables, 
baterías 
y bloqueo
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