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Introducción a la computación I

Que es una Computadora

Es una serie de componentes electrónicos y de programas  interrelacionados entre si y que proporcionan un resultado.

Toda computadora se divide en dos grandes partes:

· HardWare

· SoftWare

HardWare

Es la parte tangible que se visualiza en las computadoras

Software

Es la parte intangible y que no se ve en las computadoras

Monitor

Elemento de HardWare típicamente de salida. En el se refleja la información que posee la computadora.
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Tubo de Rayos catodicos
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Recubierto de fósforo

Para protección de las pantallas se habilitan los protectores de pantalla. Además del monitor, se utiliza una tarjeta de video que controla las señales que envía la computadora al monitor.

Los monitores pueden ser de dos tipos:

Monocromáticos

Estos monitores se basan en caracteres. Un despliegue basado en caracteres divide la pantalla en una retícula  de rectángulos . Los colores del texto pueden ser verde, ambar o blanco sobre un fondo negro.

Monitores a colores

Los factores que influyen en la calidad  del monitor son el tamaño de la pantalla, la resolución máxima y la densidad en puntos.

Un despliegue de gráficos en mapa de bits divide a la pantalla en una matriz de puntos diminutos llamados pixeles. La densidad de puntos es una medida de claridad de la imagen: a mayor densidad mayor nitidez.

Elnúmero máximo de pixeles que puede mostrar las resoluciones son:

640 X 480  800 X 600   1024 X 768   1280 X 1024   1600 X 1200

También se conoce a los monitores, por su densidad, como VGA, SVGA.

El tamaño de la pantalla es la medida de ésta en pulgadas. Los tamaños comunes son : 14”, 15” y 17”.

Mouse (ratón)

Es un dispositivo apuntador que se utiliza para introducir datos y manipular los objetos que aparecen en la pantalla.

El apuntador se muestra, normalmente, como una punta de flecha y se mueve en la pantalla de acuerdo al movimiento del mouse sobre una superficie dura.

El mouse contiene, por lo general, dos botones: izquierdo y derecho.

Un click sobre el botón izquierdo, selecciona un objeto en la pantalla.

Un doble click sobre el botón izquierdo, ejecuta un programa

Un click sobre el botón izquierdo sosteniendolo presionado arrastra un objeto en la pantalla

Un click sobre el botón derecho muestra una descripción de un objeto o un menú contextual

Teclados

Son elementos típicos de entrada. Los teclados pueden estar en varios idiomas, dependiendo el país en donde se ocupen.

Los teclados se clasifican, también, por el número de teclas en:

· Normales

· Extendidos (101 tecla)

· Para Windows 95

Teclas especiales

Tecla ESC   

(

Anula una operación

Teclas de función  
(

Ejecutan comandos especiales

Tecla Retroceso
(

Elimina un carácter a la derecha del cursor

Tecla Mayúscula
(

Se escribe las mayúscula y los símbolos superiores de                                las teclas

Tecla CTRL

(

Se usa en combinación con otra tecla

Tecla ALT

(

Se usa en combinación con otra tecla

Tecla Intro

(

Para dar entrada a un comando

Las computadoras trabajan, internamente, bajo el sistema Binario el cual consta de dos dígitos 0 y 1.  A cada dígito binario (0,1) se le conoce con el nombre de Bit.

Sin embargo, la información se desplaza dentro de la computadora y de un dispositivo a otro en unidades mas grandes que un bit y se le conoce como Byte.

1 Byte = 8 bits

Sistema binario

Las computadoras digitales representan los datos numéricos en un sistema binario de numeración, o sistema base dos..

Representación de datos numéricos

0   0     0     0     0     0     0     0  

27   26     25   24    23   22    21    20

1 =  0000 0001

5
=  0000 0101

9
=  0000 1001

2 =  0000 0010

6
=  0000 0110

10
=  0000 1010

3 =  0000 0011

7
=  0000 0111

4 =  0000 0100

8
=  00001000

Representación de las letras

Representación de los datos por medio de tarjetas perforadas. Concepto de Zona.

                Binario                    Código                       Código 

                Puro                         ASCII                         EBCDIC
A
=  0001 0001

100 0001

1100 0001

ASCII   
=  American Standard Code for Information Interchange

EBCDIC 
=  Extended Binary Coded Decimal Interchange Code   

Puertos de comunicación

La expansión de un sistema de computación consiste en agregarle uno o más periféricos al sistema actual. Esto se hace a través de los Puertos de comunicación.

Puerto Paralelo

Proporciona una conexión para transmitir datos en grupos simultáneos de ocho bits por un cable de ocho conductores distintos  de datos.  Siempre es el hembra en la computadora.


























Puerto serie

Llamado también puerto RS – 232C, permite transmitir datos bit por bit . Conecta la computadora a dispositivos como MODEM o Mouse.



Bahías  (Slot)

Son usadas para el montaje de unidades de disco, CD Rom, etc.

La bahía externa permite instalar dispositivos a los que se accede desde el exterior del CPU.

La bahía interna permite conectar dispositivos a lo que no es necesario acceder externamente.

Impresores

Los impresores son dispositivos típicamente de salida y se utilizan para sacar copias de archivos a papel. Estas copias se conocen con el nombre de HardCopy.
Los impresores se dividen en varios tipos. Los mas comunes son:

Impresores Matriciales.

Son impresores que imprimen con una matriz de puntos carácter por carácter. La matriz de puntos puede ser de 9 y de 24 puntos.

Características

Bidireccionales
Imprimen en ambas direcciones

Velocidad

desde 90 cps hasta 300 cps

Tipos de letras

10 cpi, 12 cpi, 17 cpi, 20 cpi.

Impresores de banda

Son impresores grandes usados en los MaiFrames y forman líneas de impresión sobre una banda antes de mandarla a imprimir.

Las velocidades se dan en líneas por minuto y van de   600 lpm hasta 2400 lpm

Impresores de chorro de tinta

Son impresores que imprimen texto e imágenes en base a un chorro de tinta en forma de spray. Las impresoras de chorro de tinta forman páginas completas antes de mandar a imprimir. De allí que su velocidad se mide en páginas por minuto.

Estas velocidades van desde 2 a 10 páginas por minuto en blanco y negro y a color de 1  o 2 páginas por minuto.

Las impresoras de tinta tienen una resolución de casi 300 dpi (Dot per inch) y algunos sobrepasan los 600 dpi.

Impresores Laser

Las impresoras laser usan tecnología laser, LED (Diodo emisor de luz) LCS (obturador de cristal líquido) y otras similares para lograr una salida en papel a gran velocidad. Estos impresores forman la página antes de salir a impresión, por eso su velocidad se mide en páginas por minuto.

La resolución de las impresoras laser va desde los 300 dpi hasta los 1200 dpi.

Plotter o Graficador

Se usan para producir salidas gráficas de alta precisión en el diseño de edificios, piezas, etc. Existen dos tipos básicos de graficadores : el de tambor y el de cama plana.

Ambos tipos tienen una o mas plumillas que se mueven sobre el papel para producir la imagen.

En el graficador de tambor las plumas y el tambor se mueven al mismo tiempo para producir la imagen. Se usan para producir salidas contínuas como la actividad sismica.

En los graficadores de cama larga las plumillas se mueven en ambos ejes mientras el papel está fijo 

Impresores Hidra

Son impresoras que contienen varias funciones en una unidad de HardWare. Las funciones pueden ser copiadoras, fax, scanner, impresores.

Equipo de protección

Aunque no se puede llamar periférico a este equipo, es de mucha importancia en el buen funcionamiento de las computadoras. Este equipo se usa para proteger a la computadora contra daños producidos por las altas o bajas de la energía eléctrica.

Básicamente el equipo de protección consta de dos dispositivos: el regulador de voltaje y el UPS (suplidor de energía ininterrunpida)




Conexión típica



CPU  (Unidad Central de Procesos)

Es un conjunto de circuitos dentro de una computadora que ejecuta operaciones aritméticas y lógicas e instrucciones. 

Los elementos del CPU son dos : El procesador y la memoria principal (RAM)
El procesador

El procesador consta de dos partes principales que son : La unidad de aritmética y lógica (ALU) y la Unidad de control.

Unidad Aritmética y Lógica (ALU)

Es el conjunto de circuitos que realizan operaciones lógicas como comparar dos números, u operaciones aritméticas como sumar y restar.

La Unidad de Control

Es el conjunto de circuitos que dirige y coordina el procesamiento . Recupera cada instrucción en secuencia de la RAM y las coloca en un registro de instrucciones especial. Luego interpreta cada instrucción  para determinar que hacer.

Conjunto de instrucciones   Es una lista de instrucciones que puede efectuar una unidad central de procesamiento.

Ciclo de instrucción  se refiere al proceso en que una computadora ejecuta una sola instrucción.

1 Toma instrucción 

2 Interpreta instrucción

3 Ejecuta instrucción

4 Aumenta el apuntador de instrucción

Arquitectura de la Unidad Central de Procesamiento

















































































Versiones de los procesadores

Las familias de procesadores se conocen por los diferentes nombres que toman  y a cada nombre se le asocia una versión. En el caso de los procesadores las versiones van según la evolución de cada uno de ellos.

La marca mas importante de procesadores para PC son los INTEL

8086/8088

4.77 Mhz

16 bits Bus de 8 bits

1979

80286


8 – 10 Mhz

16 bits Bus 8 bits

1982

80386
SX

16 – 33 Mhz

32 bits Bus de 16 bits

1985

80486 SX

33 – 66 Mhz

32 bits Bus de 32 bits

1988

Pentium

75 – 100 Mhz

32 Bit Bus de 64 bits

1995

Pentium Pro

133 – 200 Mhz
32 Bits Bus de 64 Bits
1997


Reloj de sistema

Emite pulsos que establecen la sincronización de todas las operaciones en el sistema. Este reloj trabaja a un ritmo distinto del de un reloj que indica la hora; determina la velocidad a la que el computador puede ejecutar una instrucción y, por consiguiente limita la cantidad de instrucciones que pueda efectuar en cierto lapso de tiempo. El tiempo transcurrido para completar un ciclo de instrucción y ejecución se mide en MegaHertz (Mhz) o millones de ciclos por segundo.





1 ciclo por segundo



































































































Memoria Principal (RAM)

Es la circuitería que guarda los datos y las instrucciones de programa cuando no son trasladados de un lugar a otro.

Hay cuatro tipos principales de memoria :

· De acceso aleatorio

· Virtual

· Solo de lectura

· CMOS

Memoria de acceso aleatorio  (RAM)

Es el área de la Unidad del sistema de la computadora que aloja temporalmente los datos del usuario, las instrucciones del sistema operativo y las instrucciones de programas.

Esta memoria es volátil ya que solo guarda datos mientras la computadora está encendida.

La capacidad de la RAM se mide actualmente en Mb y sus valores fluctúan entre los 16 Mb 512 Mb.

SIMM de memoria

(Single in-Line memory module) Es un pequeño tablero de circuitos con tres a nueve DIPS.

Memoria Virtual

Es la capacidad de una computadora para usar el almacenamiento en disco a fin de simular la RAM.

Memoria ROM (Read Only Memory)

Es un conjunto de Chips que contienen instrucciones para que la computadora prepare tareas de procesamiento. La memoria ROM contiene un conjunto pequeño de instrucciones llamados ROM BIOS (Basic Input Output System) que dicen a la computadora como accesar los discos y buscar el sistema operativo.

La memoria CMOS (Complementary Metal-Oxide Semiconductor)

Hace posible que algunas instrucciones de inicialización no sean permanentes. Emplea corriente de una batería para retener datos vitales de la configuración del sistema como la hora, fecha, características de los discos aunque la computadora esté apagada.

Estructura de la RAM














      Base
     Superior     Extendida
Hasta los 512 Mb











               0                  640 Kb   1 Mb



                                             Alta residente el sistema Operativo  64 Kb

Almacenamiento Secundario

El almacenamiento secundario es el medio utilizado para almacenar datos en forma permanente. El mas usado es el magnético.

En el almacenamiento magnético la computadora guarda datos en discos, en cintas al magnetizar determinadas partículas de una superficie recubierta de un óxido magnético.

Disquetes.

Es un disco de plástico Mylar flexible, cubierto por una delgada capa de óxido magnético.

Por su tamaño los discos flexibles pueden ser :




3 ½”     y de 5 ¼”   

Por su forma de grabación pueden ser:




Una sola cara   y doble cara

Según su densidad pueden ser:




Discos de doble densidad
DD   (de baja densidad)




Discos de alta densidad
HD
Capacidad de los disquetes

La cantidad de datos que la computadora puede almacenar en un disquete depende del tipo del mismo, su densidad y formato.

El formato crea una serie de pistas concéntricas y cada pista se divide en segmentos mas pequeños llamados sectores. Cada sector tiene numeración sucesiva, de modo que un disquete de dos caras se formatea con 80 pistas por cara y y 18 sectores por pista. Cada sector puede almacenar hasta 512 Bytes.


                                                               Sectores

                                                                                                                   Pistas


Explicar la forma de almacenar datos





                                                                                                         Pista cero  (Boot Sector)

Boot Sector.  Es en donde se encuentran las instrucciones básicas para el arranque del sistema operativo.

Unidades de disquetes (Drives)

El almacenamiento en discos flexibles se usa, básicamente, en tres aplicaciones: 

· Distribución

· Almacenamiento de disco 

· Respaldo

Por lo general, los disquetes normales se usan para transportar archivos de datos y por lo tanto la computadora debe disponer de la unidad correspondiente.

Los dispositivos de disquetes utilizan una cabeza de Lectura/Escritura para escribir y leer información grabada en forma magnética.

Almacenamiento Magnético Discos Duros

Reciben su nombre debido a que los platos que lo componen son duros a diferencia del disquete. La capacidad de estos discos duros es muy superior a la del disquete. También el acceso a los datos es mas rápido que en el disquete debido  a que los discos duros están en constante movimiento.

Por ejemplo, un disco duro de 5 Gb tiene un tiempo de acceso de 10 ms.

La capacidad de los discos duros se mide en :



Mb = 1,000,000 Bytes



Gb = 1,000,000,000 Bytes
1,000 Mb



Tb = 10,000,000,000 Bytes    10,000 Mb

Al igual que los disquetes, los discos duros se dividen en pistas y sectores y también en cilindros.

Un disco duro está compuesto de varios platos que giran alrededor de un eje y están encerrados en una caja hermética.

Cilindro.
Es una pila vertical de pistas . Un disco duro puede tener entre 312 y 2048 cilindros 

Cintas

Una de las características de las cintas es su acceso secuencial a los datos, por lo tanto, el proceso es muy lento a comparación de los discos.

Para localizar un archivo en la cinta esta se hace correr para llegar al lugar aproximado en donde se encuentra el archivo y a continuación la computadora busca el registro que necesita.

Las cintas se usan en la actualidad para sacar respaldos de la información a una razón de 100 Mb en 15 a 20 minutos

La unidad mas común de cinta usan un cartucho de cinta.. Este cartucho de cinta es un módulo móvil semejante a un cassette. Dependiendo de la longitud de la cinta su capacidad de almacenamiento varía de 340 Mb a 2 Gb.

La DAT (Digital Audio Tape) se usa para almacenamiento de datos y la capacidad de almacenamiento de DAT de 4 mm de ancho es de 2 a 12 Gb.




 


Una Etiqueta de encabezado
   El espacio entre bloques

La Etiqueta Final
Indica el inicio del archivo
    es un separador de datos

indica el término 








De los datos del archivo

Almacenamiento óptico

En este tipo de almacenamiento los datos se queman con rayo laser en el medio de almacenamiento. Esta quemadura forma patrones de pequeños huecos en la superficie del disco que representan datos.

La tecnología CD ROM (Compact Disc Read Only Memory) se deriva del sistema de grabación de audio digital en disco compacto.

Para leer los datos en un CD ROM una cabeza de lectura óptica diferencia el patrón de huecos que representan a los bytes.

La capacidad de un disco compacto es hasta de 680 Mb (más de 300,000 páginas de texto)

Redes de Computadoras y comunicaciones

Son grupos de computadoras interconectadas entre si para compartir recursos de Hardware y de SoftWare.

Una Red dentro de un área relativamente limitada, como un edificio o una Universidad se le llama Red de Area Local (LAN); aquella que abarca  una gran zona geográfica se llama Red de Area Amplia (WAN).

A cada computadora que está conectada a una red por medio de un cable se le llama estación de trabajo. Cada estación de trabajo tiene acceso a sus propios recursos y además, a los recursos de la red como software de aplicaciones, impresores, discos, etc.

El componente principal de una red es el Servidor ya que es la computadora que distribuye o sirve los recursos a los usuarios.

HardWare para comunicación de datos

Se usa HardWare para comunicación de datos para transmitir información entre las terminales y el servidor, así como entre todo tipo de computadoras. Los componentes básicos de HardWare son:

· El MODEM

· Procesador de servicios

· Multiplexor 

· Router

El MODEM  (Modulador Demodulador)

Para establecer una comunicación remota entre dos computadoras se utiliza el modem el cual transforma la señal digital de la computadora que envía la información a señal analógica y luego el modem receptor la transforma a digital nuevamente.



Procesador de servicios

La terminal o computadora que envía el mensaje es el origen; la que lo recibe es el destino.

El procesador de servicios habilita el enlace entre el origen y el destino, en un proceso llamado Establecimiento de protocolo de diálogo.

El procesador de servicios libera a la computadora Host de las tareas de procesamiento relacionadas con las comunicaciones. De ese modo Host puede concentrarse en el control general del sistema y la ejecución del software de aplicación.

El Multiplexor

EL Multiplexor  reune los datos de varios dispositivos de baja velocidad, como terminales e impresoras luego los concentra y envía a través de un solo canal de comunicación al procesador de servicios. El multiplexer también recibe la salida del Host y la distribuye a las terminales remotas correspondientes.

Router

El router permite el entendimiento entre redes que no son compatibles. Al recibir el mensaje, el router realiza la conversión necesaria del protocolo y enruta el mensaje a su destino.

Los Protocolos de Comunicación son reglas establecidas para regir la forma en que se transmiten los datos en una red.

El canal de comunicación de datos

Es el medio a través del cual se transmite la información digital entre ubicaciones de una Red. 

Los medios mas utilizados son:

· Cable telefónico

· Cable Coaxial

· Fibra óptica

Los datos, textos, las imágenes y los sonidos digitalizados se transmiten como combinaciones de Bits a través de un canal de comunicación. La capacidad de este canal se mide por el número de bits que puede transmitir por segundo.

Las líneas que conectan la mayoría de las casas con el sistema telefónico lo hacen a 28,800 bits por segundo, es decir, 28.8 Kbps.

Cable telefónico
Es el medio más común para la transmisión de datos. Existen varios tipos de cable telefónico:

· Par trenzado

· STP
(Shield twister pair)

· UTP
(Unshield twister pair)

El par trenzado se ocupa, generalmente , para líneas telefónicas.

El STP es un cable para transmisión de datos con un recubrimiento para tierra.

El UTP Nivel 5, se utiliza para la transmisión de datos y no tiene recubrimiento para tierra.

Cable Coaxial

Contiene un alambre eléctrico y está fabricado para permitir la transmisión de datos a alta velocidad, con un mínimo de distorsión de señal. Este cable usa conectores especiales conocidos como BNC y generalmente va asociado a la topología de BUS.

Fibra óptica

Tiene un núcleo central muy fino de vidrio ó plástico con un alto índice de refracción . Los pulsos de luz se introducen en un extremo usando un laser o LED. La reflexión de estos pulsos es la forma de transmisión de los datos.

Los anchos de banda que maneja la fibra óptica son 50 Mbps y a una distancia de 10 Km a 1 Gb.

Topología de las redes

Las topologías básicas de las redes son:

· Bus

· Anillo

· Estrella

Topología de Bus

Permite la conexión de terminales y dispositivos periféricos a lo largo de un cable común llamado Bus de Red. En la topología de bus, se emite una señal a todos los nodos, pero solo el nodo de destino responde a la señal.

Topología de anillo (Token Ring)

Cuando una computadora enruta un mensaje a otra, este se transmite alrededor de todo el anillo hasta llegar a su punto de destino.

Topología de estrella

Esta topología  conecta a cada máquina directamente con el computador central o Host a través de diferentes elementos de HardWare.

Topología Híbrida

La mayoría de las redes son híbridas, esto es , una combinación de las tres topologías.

Administración de Redes

En la mayor parte de las redes se restringe el acceso a datos y programas, solicitando a los usuario que se registren. Este registro es la identificación en la red como uno de los usuarios..

El proceso de registro o Log In es digitar una identificación y una contraseña válida para poder accesar los recursos de la red.

Cuenta del usuario

Posibilita el acceso a los recursos de la red y acumula información acerca del uso de la computadora.

Identificación o nombre de usuario (ID)

Es un conjunto de letras y números exclusivo que sirve como identificación en la Red.

Contraseña

Es un conjunto de símbolos que solo los conoce el usuario y el administrador de la red

Administrador o Supervisor

Es el responsable del mantenimiento de la misma. Esta persona crea las cuentas de los usuarios, entre otras actividades

SoftWare

El software es la parte intangible de las computadoras.

Tipos de SofWare

El software puede dividirse en varias clases:

· Paquetes

· Aplicaciones

· Lenguajes de programación

· Juegos

· Sistemas operativos

Paquetes 

Son aquellos software que nos sirven para hacer algún trabajo. Por ej: Office, Corel, norton, etc

Aplicaciones

Son software (programas) que son usados para un fin específico y que son, en su mayoría, hechos por los usuarios en algún lenguaje de programación. Por ej: Contabilidad, planilla, facturación, etc.

Lenguajes de programación

Es un software usado para construir programas a la medida. Por ej: Visual Basic, Visual Fox, COBOL, etc

Juegos

Son software construidos para entretenimiento.

Sistemas operativos

Son software construidos para administrar los recursos de una computadora o de una red de computadoras. Por Ej:  DOS, UNIX, NOVELL, WINDOWS NT, etc

DOS  (Disk Operating System)

DOS es una sistema operativo monousuario y que sirve para administrar los recursos de una computadora.

Estos recursos son programas, y dispositivos instalados en dicha máquina.

El DOS, como su nombre lo indica, es un sistema que reside en el disco y que al momento de ser usado se carga a la memoria principal del sistema.

Estructura del DOS.

El DOS necesita, como mínimo para funcionar, del concurso de tres archivos básicos que conforman la estructura del DOS.  Estos archivos son:

· IO.SYS

· MSDOS.SYS

· Command.Com

IO.SYS

-> Controla todos los procesos de entrada/salida

MSDOS
-> Controla el procesamiento de los archivos y procesos especiales del sistema operativo

Command.Com
->  Procesa todos los comandos del DOS dados por el usuario

Los comandos se dividen en Externos e Internos. Los comandos externos residen en el disco en forma de programas o rutinas. Los comandos internos son cargados a la memoria, en el procesador de comandos.

Proceso de “Booteo”
El proceso de “Booteo” consiste en cargar el sistema operativo a la memoria del computador para que el usuario pueda usar dicho sistema.

Consta de los siguientes pasos

· Encender la computadora

· La memoria ROM busca, en el Boot Sector, los archivos básicos del DOS

· Carga estos archivos a la memoria

· Despliega el PROMPT del sistema para indicar al usuario que está listo

Comandos del sistema

Prompt

Es el indicador del sistema que nos dice que podemos usar la computadora.

C:\>-

Prompt $p$g   ENTER

Format

Este comando se utiliza para dar formato a los discos que van a ser usados por el sistema operativo DOS.

El comando format es el único que destruye y crea el directorio Raiz. También crea la FAT y el Boot sector.

Format a:  ENTER    
  Da formato a un disco en la unidad A.


Format a: /s   ENTER    Crea un disco booteable

Format a: /q  ENTER
    Da formato a un disco en forma rápida

Manejo de directorios

Los directorios son las estructuras en donde el sistema operativo almacena sus archivos. Esta estructura es en forma de árbol.

El directorio principal se le conoce como Raiz.

C:\


    
  Hola



      Cartas



       Cuadros


   Frutas



       Mango


   Flores

Comandos para el manejo de directorios

Dir  (Directory)

Se utiliza para ver el contenido de un directorio o subdirectorio. Lista todos los archivos y subdirectorios que pertenecen al directorio.

C:\>dir

Volume in drive C is ms_dos_6

Volume serial number is ie49 xx

Directory of C:\

Windows
<DIR>

08-09-92
10:27p

Config
      sys

  278
09-23-92
12:05P


7(files)

 
62931   bytes





8732672  bytes libres

c:\>dir /p
Hace una pausa en cada pantalla de informción

c:\>dir /w
Muestra los archivos en forma extendida

CD  (Change Directory)

Este comando se usa para cambiar de un directorio a otro.

C:\>Cd windows  ENTER

C:\>Cd ..  ENTER

C:\>cd \    ENTER

MD (Make Directory)

Crea un directorio a partir del directorio actual.

C:\>md  dibujo

C:\>cd flores

C:\flores>md rosas

Rd (Remove Directory)

Este comando se utiliza para eliminar directorios de la estructura. Una restricción para la ejecución de este comando es que el directorio a eliminar debe estar vacío.

C:\>rd flores  ENTER

Cambio de drives

Para cambiar de drive, basta digitar la letra del drive y dar enter.

C:\>a:  ENTER

A:\>

Uso del comando PATH para localizar archivos 

Un paso es el camino que lleva desde el directorio Raiz de un drive hasta el archivo que deseo usar.

Ej:



















   Lasagna.txt



Para accesar LASAGNA.TXT en el directorio entrees  el DOS debe ir primero al directorio Raiz luego a recipes y luego a entrees.
C:\ Recipes\entrees\lasagna.txt

Otro tipo de PATH es el paso o camino relativo, el cual depende del lugar en donde se encuentre.

C:\recipes>

Si quiero eliminar el archivo lasagna.txt hago lo siguiente

C:\recipes>del entrees\lasagna.txt

Copiadores

Los comandos de copia sirven para trasladar archivos de un lugar a otro dentro de la estructura de directorios.

Copia de un solo archivo

La sintaxis del comando copiar es la siguiente

Copy fuente destino
C:\> copy c:\dos\edit.hlp c:\frutas

Copia de un grupo de archivos

Caracteres Wildcards

Se usan para especificar un grupo de archivos que tengan el mismo nombre  o algo en común.

Los caracteres son el * y el ?

C:\>copy *.txt  \frutas

Copia de DKT

Para hacer copias de DKT a DKT se usa el comando DISKCOPY .  Este comando actúa sobre disquetes únicamente.

C:\>Diskcopy a: a:   ENTER

XCOPY

Se utiliza para copiar archivos y estructuras completas de subdirectorios con sus respectivos archivos.

XCOPY  [drive]:[Path1]  [drive2:][path2][/s][/e]








Copia dir. Vacíos








Copia dir. ocupados








Dir. Destino








Drive destino








Dir. Origen








Drive origen

C:\>xcopy a: b:   ENTER

Copia los archivos del directorio principal de A al directorio principal de B.

C:\>xcopy a: b: /s  ENTER

Se copian los archivos que se encuentran en el directorio principal de A hacia B. Todos los subdirectorios de A que están ocupados, son copiados.

C:\>xcopy a: b: /s/e  ENTER

Se copian los archivos y subdirectorios al igual que el ejemplo anterior. Y además, los directorios vacíos de A.

COPY CON

Se utiliza para crear archivos pequeños a partir del teclado.

C:\>copy con hola.txt

Este es un archivo de prueba (F6) ENTER

1 archivo copiado

Renombrar archivos

Este comando cambia el nombre de los archivos o parte de ellos.

Ren archivo actual   Nuevo nombre
C:\>ren readme.txt readme.doc

C:\>ren edit.*  pear.*

TYPE

Se utiliza para mirar el contenido de un archivo

TYPE [drive:][path] filename [|MORE]







     Efectúa pausas









    
Archivo que se desea ver







Directorios







Drive en donde se encuentra el archivo

C:\>type c:\cartas\clientes.1 | MORE  ENTER

C:\>type memo.23

DATE

Se utiliza para ver o cambiar la fecha

C:\>date  ENTER

Current date is Fri 06-26-98

Enter new date (mm-dd-yy): _

TIME

Se utiliza para ver o cambiar la hora actual

C:\>time  ENTER

Current time is 4:08:15p

Enter new time:_

CLS

Se utiliza para limpiar la pantalla

C:\>cls  ENTER

DELTREE

Se utiliza para eliminar directorios incluyendo los archivos  y sub directorios que estén subordinados a este.

DELTREE [/Y][drive:]path






   Directorio que se desea eliminar





   Drive en donde está el archivo





   Indica la confirmación por anticipado de que





    Realmente desea eliminar ese directorio

C:\>deltree \spool  ENTER

MORE

Se utiliza para ver el contenido de un archivo haciendo pausas si el archivo es muy grande

MORE < filename

C:\>more < autoexec.bat  ENTER

MOVE

Mueve uno o mas archivos de una localización a otra. También se puede usar para cambiar el nombre a un directorio.

MOVE [drive:][path] filename[…]  destino








   Directorio destino







   Nombre del archivo







   Directorio origen

C:\>move carta.txt \doctos    ENTER

Mueve carta.txt hacia el directorio Doctos 

C:\>move a:\memos\inf,a:\memos\list c:\actual

Mueve los archivos inf y list del directorio memos del drive A al directorio actual del drive C.

C:\>move a:\memos a:\memos-2

Cambia de nombre al directorio memos.

EDIT

 Invoca al editor interactivo del DOS y se utiliza para modificar o crear un archivo.

EDIT carta.ami

Archivos de configuración del DOS

El DOS contiene dos archivos utilizados en el arranque del sistema operativo y que residen en disco. Ellos son:



CONFIG.SYS



AUTOEXEC.BAT

CONFIG.SYS

Contiene instrucciones que preparan el ambiente de trabajo de la memoria RAM, es decir, se le indica a la memoria que trabaje de cierta manera.

Este es el primer archivo que se ejecuta automáticamente.

Ej:


DEVICE=C:\DOS\SETVER.EXE


DEVICE=C:\DOS\HIMEN.SYS


DOS=HIGH


BUFFERS=30


FILES=20

Se utiliza Device=c:\dos\setver.exe para ejecutar programas que utilizan capacidades de otras versiones.

Se utiliza Device=c:\dos\himen.sys cuando la computadora tiene memoria extendida, es decir, sobre los 640 k.

DOS=High quiere decir que el DOS se cargará en la memoria alta, solo si tiene memoria extendida

Un Buffers es un área de memoria que almacena temporalmente la información de entrada o salida de cualquier dispositivo periférico.

File=20 quiere decir, que el DOS podrá leer hasta veinte archivos a la vez, según la necesidad.

AUTOEXEC.BAT

Este archivo se ejecuta automáticamente después del Config.sys. Su contenido es una serie de comandos del DOS que se ejecutan secuencialmente.

Ej:


@ECHO OFF


DATE


TIME


PROMPT $P$G


PATH C:\DOS;C:\WORD


KEY  SP


SET TEMP=C:\DOS

@Echo off  significa que cuando se ejecute este archivo batch, los comandos no serán mostrados en la pantalla

Date  muestra la fecha actual y permite modificarla

Time muestra la hora actual y permite modificarla

Prompt $p$g asigna un prompt adecuado para trabajar

Path c:\dos;c:\word indica el camino que debe seguir el DOS para buscar un comando externo o un programa

Keyb sp asigna el teclado en español

Set temp=c:\dos indica al DOS, que el directorio llamado c:\dos es donde puede crear archivos temporales el sistema.

Ej:


@echo off




cd c:\dos

se asigna el directorio DOS


keyb sp

asigna el teclado en español


cd ..


asigna el directorio principal


date


Pide la fecha


time


pide la hora


prompt $p$g

asigna un prompt para visualizar el directorio actual


cd c:\wp51

asigna el directorio wp51


wp


ejecuta el word perfect


cd ..


asigna el directorio principal

WINDOWS 95

Es un sistema operativo de modo gráfico el cual representa sus comandos en forma de íconos.

Iconos

Son las representaciones gráficas de un comando o un programa.

· Escritorio

· Iconos principales de Windows

· Mi pc

· Entorno de red

· Basurero

· Mi maletín

· Manejo de ventanas

· Menú de inicio

· Opciones de menú

· Puntos suspensivos de las opciones

· Puntas de flechas de las opciones

· Apagar el sistema

· Suspender la sesión

· Ejecutar

· Ayuda

· Buscar

· Archivos y directorios

· Configuración

· Panel de control

· Agregar o quitar Hardware o programas

· Configuración regional

· Diagnóstico Compaq

· Fecha y hora

· Impresoras

· Mouse

· Opciones de Internet

· Pantalla 

· Red

· Barra de tareas

· Menú programas

· Accesorios

· Uso de WordPad

· Uso del Paint

· Uso del Explorador de Windows

· Ventanas del explorer

· Menú del Explorer

· Menú contextual de la carpeta del DKT

· Creación de carpetas

· Copia y movimiento de archivos

· Eliminación de un archivo o grupo de archivos

· Otros usos del Explorer

· Creación de accesos directos

Internet

Es una red de redes que se comunican entre si a través de un protocolo en común llamado TCP/IP.

Internet surgió de un proyecto militar entre 1969 y 1990 llamado ARPANET.

Este proyecto necesitó lo siguiente:

· Computadoras

· MODEM

· Línea telefónica

· Software de comunicación

· Permisos

La primera ARPANET  fue simplemente un procesador de mensajes de información (IMP) y fue instalada en la UCLA en Septiembre / 69. Estas computadoras tenían 12 Kb de RAM.

Otros nodos fueron agregados posteriormente a esta red, ello fueron

· Stanford Research Institute (SRI)

· University of california at Santa barbara  (UCSB)

· University of Utha

En Octubre /72 en una conferencia sobre comunicaciones en Washington, fue dada una demostración pública de ARPANET la cual consistió en conectar 40 máquinas a un nodo central.

Los principales paises representantes de este proyecto fueron

· Canadá 

· Francia

· Japón

· Suiza

· Inglaterra

· EEUU

En esta reunión se creó la Internetwork Working Group para la discusión de un protocolo común.

En 1983 ARPANET fue dividida en dos:

· ARPANET
Red pública

· MILNET

Integrada en DEFENSE DATA NETWORK

En 1990 ARPANET fue dejada fuera de servicio y sustituida por lo que conocemos por INTERNET.
La información en INTERNET

La información fluye en cuatro corrientes principales

· Electronic mail      e-mail

· Usenet news (usenet)

· TELNET

· FTP  (File transfer protocolo)

Servicios especiales

Agregados a los servicios mencionados anteriormente, nuevos varios servicios han aparecido en los últimos años.

ARCHIE
Es un programa que busca archivos en varios site FTP

GOPHER
Es un mostrador de información  (Browser) y es originario de la Universidad de Minnesota. Muchos servidores corren el software Gopher poniendo información en lugares llamados “Gopher Holes”.

WWW

El World Wide Web es el mas reciente de los servicios especiales. Este servicio provee de un Link de Hipertexto entre documentos. 

El Hipertexto es un poderoso concepto que habilita al lector a navegar a través de piezas encadenadas de información.

Direcciones en Internet

INTERNET usa el sistema de “Nombres de Dominio” para distinguir cada una de las máquinas de los millones existentes.

En términos de números cada dirección de cada máquina está compuesta de 4 números cada uno menor a 256.

Debido a que las personas no pueden recordar una serie de números , se desarrolló el “Servidor de Nombres de Dominio”. (DNS) Este servidor traduce los números de la máquina a los nombres que son aceptados por las personas.

Ya que las direcciones numéricas son grupos de 4 números, el nombre correspondiente puede tener entre dos y cuatro grupos de palabras.

Ej:
microsoft.com


2 palabras


Upes.edu.sv


3 palabras


Cornella.cit.cornell.edu
4 palabras

Cada item en estas direcciones separado por un punto, se le conoce como dominio.

Dominios de alto nivel

La palabra que está después del último punto  es el dominio de más alto nivel

Existen 6 dominios que indican a que tipo de empresa pertenece una máquina en particular:

· Com = Comercial

· Edu = Educación

· Org = Organización

· Mil = Militar

· Net = Network

· Gov = Gobierno

Existe, también, una infinidad de dominios que indican a que país pertenece una máquina


Ej:
UK
Inglaterra



ES
España

SE
Suiza 



JP
Japón



US
EEUU



SV
El Salvador

Dominios de nivel medio

Es difícil precisar con exactitud cual es el nivel medio en la dirección de una máquina.

Por Ej:

La máquina Cornella.cit.cornell.edu


Cornella =(
Nombre de la máquina



Cit
  =(
Cornell Informative Technologies



Cornell  =( 
Nombre de la organización



Edu
 =(
El dominio de alto nivel

El dominio de nivel medio está expresado en términos de Departamento y organización.
En la máquina Well.sf.ca.us


Well =(
Nombre de la máquina



Sf     =(
San Francisco



CA  =(
California



US  =(
País

El dominio de nivel medio está expresado en términos Geográficos
Nombres de usuarios

El nombre de usuario ó UserName identifica un usuario específico en cada máquina  Los nombres de usuarios en Internet no pueden llevar espacio entre ellos.


Ej:
adam_engst@tidbits.com


Adam-engst@tidbits.com


Adam.engst@tidbits.com


Adamengst@tidbits.com


Rjsa01@ns.upes.edu.sv


Ab199901@ns.upes.edu.sv
Protocolos de comunicación

Son las interfaces que hacen posible la comunicación entre dos máquinas diferentes.

TCP/IP

(Transfer Control Proltocolo/Internet Protocolo) Fue desarrollado por el Departamento de Defensa de los EEUU, en un proyecto de investigación para conectar un número de diferentes redes diseñadas por diferentes proveedores, a la red de redes (Internet).

Inicialmente el protocolo entregó los servicios básicos de transferencia de archivos, correo electrónico y conexión remota.

Los componentes son:

IP
Es reponsable por el movimiento de paquetes de datos de un nodo a otro . IP manda cada paquete basado en una dirección de destino de 4 bytes  (Dirección IP).

TCP
Es responsable por la verificación de la entrega correcta de datos desde el cliente al servidor. Ya que los datos pueden perderse en una red intermedia, TCP soporta la detección de errores o pérdida de datos y vuelve a retransmitirlos hasta que los datos puedan ser recibidos correctos y completos


Direccionamiento

En una red cada máquina tiene su propia unidad lógica con su propia dirección de red. TCP/IP asigna un único número a cada estación en el mundo. Este número IP es un valor de 4 bytes convirtiendo cada byte en un número decimal (0, 255) y separando cada byte por un punto.

Existen tres niveles de conocimiento en TCP/IP. Estos son:

· La dirección IP asignada a la computadora personal

· La parte de la dirección IP que distingue cada máquina, en la misma red de máquinas, de otros departamentos.

· La dirección IP del Router de la máquina que conecta esta red con el resto del mundo.

Ej:



168.243.6.26
=(
Máquina



255.255.255.0
=(
Subnet mask



168.243.6.2
=(
Router

Navegadores

Los navegadores nos ayudan a movernos a través de la gran “telaraña mundial” de servidores en el mundo y que entienden el protocolo de Internet.

Anteriormente al WWW, la información se vertía modo texto usando medios como Gopher y ftp.

La WWW es la forma más sencilla de accesar la información y para ello se ha desarrollado un lenguaje de descripción llamado HTML (Hypertext Markup Languaje).

Adicional a esto los navegadores, también llamados Browser, tales como Netscape, Explorer, mosaic, etc que son capaces de interpretar este leguaje y presentar estas páginas con texto e imágenes.

Hipertexto

La palabra hipertexto significa ir más allá del simple texto, permitiendo añadir imágenes y referencias a otros lugares.

Todos los navegadores soportan algunos elementos básicos del Hipertexto.

Link de texto

Referencia a otros sitios de Internet o partes del mismo documento.

Link de imágenes
Referencia a otros sitios o partes del mismo documento a través de una imagen

URL

URL (Uniform Resource Locator) Es una forma estándar de expresar la localización de información en el WEB.

Partes de una URL

Una URL está compuesta de 5 partes básicas que le indican a Internet donde encontrar información.

· El tipo de software que entregará la información

· El sitio de Internet o servidor en donde la información está localizada

· El directorio o camino al archivo

· El nombre del archivo o documento o programa a ser ejecutado

· Información específica que necesita un programa llamada parámetros

Tipo de software

· http://

Software que provee una estructura

· gopher://

Software que provee una estructura de menú para información de texto

· ftp://

Transfiere archivos de dominio público

· telnet://

Es un software que permite accesar remotamente una máquina

Sitio de Internet

Es en donde reside la información y esta compuesta de palabras separadas por puntos.

Directorio o camino

Es el camino o ruta de directorios para localizar un archivo en particular.

Nombre del archivo o documento

Es el nombre del archivo que va a ser ejecutado.

Ej:


http://msie.yahoo.com/autosear?p=el+salvador

http://www.nclrc.state.nc.us/nclrc/tutorial/urlintro.htm

http://www.upes.edu.sv
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