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Los computadores son maquinas creadas a partir  de la necesidad de efectuar cálculos a gran velocidad de modo mecánico y disponer de sistemas para manejar mucha información con relativa rapidez. No obstante los computadores van mas allá de ser maquinas calculadoras y procesadoras de información. Un computador es una máquina que obedece a la secuencia de instrucciones que le ha sido ordenada y que puede modificar esas instrucciones a la luz de ciertos resultados intermedios. Lo que ha llegado a ser un computador es una concatenación de cuatro elementos principales: la lógica binaria, los programas almacenados, los medios de almacenamiento y los dispositivos de entrada y salida.

ES FACIL USAR UN COMPUTADOR.

Si usted esta pensando en adquirir un computador por primera vez…. O si ya tiene uno pero piensa que no conoce todas sus funciones, aquí encontrara la información que necesita.

Después de leer este manual, usted sabrá cual es la diferencia entre los diferentes componentes de un PC, comprenderá algunos términos que seguramente es la primera vez los escuchas, y podrás determinar la capacidad que deseas para tu equipo.
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¿Que debo saber de un computador personal (PC)?

Dentro de los computadores personales hay dos grandes tipos.

1.   Los denominados Compatibles IBM, que son producidos por muchos fabricantes y.
2. Los elaborados por Apple.
Sus funciones son idénticas, solo difieren en el sistema operacional y en el tipo de procesador que usan.
Los compatibles IBM usan el sistema operacional MS-Dos y Windows en sus diferentes Versiones, y los Apple un sistema operativo diseñado por ellos mismos.

Desde el punto de vista de manejo, los dos sistemas son muy similares. En este manual insistiremos en el más popular y conocido. Windows.

¿Cuales son las partes fundamentales de un computador?
Un computador tiene dos partes que funcionan de manera conjunta, ninguna puede existir sin la otra.

Una de estas partes usted la puede ver, tocar, armar y desarmar, esta la conocemos como HARDWARE. Estos son el conjunto de elementos físicos que lo integran. Entre estos tenemos: Disco duro, CPU o unidad central, MainBoard (Tarjeta Madre), Memoria 
La otra parte esta constituida por las instrucciones electrónicas que hacen que el computador haga lo que usted le ordena; escribir un texto, hacer un dibujo, realizar cálculos, mostrar un video, reproducir música, comunicarse por teléfono con otros computadores etc. Este lo conocemos como el SOFTWARE o Programas.

SU COMPUTADOR POR DENTRO
Características

Los computadores son maquinas automáticas que realizan un tratamiento de la información (calculo, copia, ordenación…) siguiendo las instrucciones de unos programas y sin necesidad de una continua intervención humana.

Entre sus características podemos destacar:

· Son programables; ejecutan las instrucciones que reciben a través de un programa.

· Versatilidad; podemos realizar diversos trabajos: escribir cartas, dibujar planos, controlar otras maquinas, explicar una lección, jugar ajedrez.

· Interactividad; mantienen diálogos con los usuarios y actúan en función de sus ordenes y acciones.

· Capacidad de almacenar; almacenan grandes cantidades de información en unos discos muy pequeños.

· Rapidez; hacen los trabajos con más rapidez que las personas… y no suelen equivocarse. 

UNIDAD DE DISCO DURO
Es el dispositivo primordial de almacenamiento de información y forma con la tarjeta principal o MainBoard y la memoria, la estructura principal del sistema. En este momento se requiere que la computadora tenga un disco duro de gran capacidad, pues los programas actuales son de gran tamaño, y para que corran con facilidad es muy importante que el disco tenga una capacidad suficiente.
Al comprar el disco duro intenta conseguir el disco duro más grande que dentro de tu presupuesto te puedas permitir. El tamaño o capacidad de un disco duro se expresa en gigabytes, un gigabyte es aproximadamente 100 millones de bytes. Las unidades más pequeñas a la venta hoy en día son de un poco más de 3 gigabytes. Los discos duros pueden ser de hasta 9 gigabytes y más. Los fabricantes de discos duros están continuamente tratando de incrementar la capacidad de estos, por lo que se puede anticipar la existencia próxima de discos duros de 500 gigabytes. Las aplicaciones de los ordenadores de hoy requieren más y más espacio en el disco. Las imágenes de vídeo requieren enormes cantidades de espacio de almacenamiento. Aunque creas que 4.3 gigabytes es un montón de espacio de almacenamiento, el día que tu disco duro esté lleno llegará antes de lo que te puedas imaginar. Los discos duros son sólidos, aunque también pueden sufrir desperfectos. Si usted normalmente guarda información muy importante en el disco duro, acostúmbrese a realizar copias de seguridad periódicas en unidades extraíbles (Disquetes, ópticos), según sea el tamaño del archivo así mismo necesitara la unidad.
[image: image2.emf]
PROCESADOR
¿Qué es el CPU (Central Processing Unit) o Microprocesador?

También conocido como procesador principal, es un verdadero cerebro electrónico en miniatura. Esta unidad se encarga de organizar el funcionamiento del computador, procesar la información, ejecutar cálculos y en general de todas las tareas que un programa requiere.

Funciona ejecutando millones de instrucciones por segundo y esto es lo que define sus características y su precio.
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Existen varias generaciones de microprocesadores para el sistema operativo MS-DOS.

· El primero fue el 8088.

· Luego vinieron, en el orden sucesivo, el 286, el 386, el 486 y 586.

· Los PENTIUM, son los Microprocesadores instalados en los computadores que se encuentran actualmente en el mercado. Vienen en varias velocidades y se usan de acuerdo con las necesidades que usted requiera de su computador.

La velocidad con la que el computador procesa la información es medida en MHz (Megaherzios).

Como escoger el Procesador.

La escogencia esta determinada por sus necesidades y presupuesto.

· Si quiere adquirir un equipo multimedia, es decir, un computador que maneje sonido e imagen, usted debe tener un microprocesador, mínimo 486 DX2/66 MHz o superior.
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· Si es para su negocio, y maneja hoja de calculo, un 486 DX2/50MHz será suficiente. No obstante, existen varias versiones.

· Pero si lo que desea es trabajar en el plano  de edición, manejo de gráficos, imágenes, análisis científico o diseño asistido por computador (CAD), necesariamente debe escoger un procesador PENTIUM.

Nota: El SX (Single o Sencillo) no tiene coprocesador- que es algo así como un copiloto que le ayuda al procesador a ejecutar las funciones y el DX (Doublé o especie de cotrabajador) lo trae incluido. Esto es básico para realizar grandes cálculos matemáticos y para trabajar en diseño.

TARJETA MADRE (MainBoard)

La tarjeta madre (mainBoard), también conocida como Placa Madre, es el lugar al que conectamos directamente todos los componentes internos de la computadora: Microprocesador, Tarjetas de expansión (adaptadores gráficos, adaptadores de sonido), memoria RAM, disco duro. Los componentes internos una vez conectados a la tarjeta madre, se comunican entre si mediante el bus, que es, junto con el microprocesador, el componente mas importante de la PC. El bus transmite señales desde el microprocesador a la memoria RAM, discos duros adaptador de gráficos y monitor.
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BUS DE DATOS
En informática, bus es el conjunto de conductores eléctricos en forma de pistas metálicas impresas sobre la placa base del computador, por donde circulan las señales que corresponden a los datos binarios del lenguaje de maquina con que opera el microprocesador. Bus es una palabra inglesa que significa “transporte”, aplicada a la informática, se relaciona con la idea de transferencia interna de datos que se dan en un sistema computacional en funcionamiento. En un bus todos los nodos reciben los datos aunque no se dirijan a todos estos, los nodos a los que no van dirigidos los datos simplemente los ignoran.
Hay tres clases  de buses: bus de datos, bus de direcciones, bus de control. El primero mueve los datos entre los dispositivos del hardware de entrada como: el teclado, el escáner, el ratón, etc.; de salida como la impresora, el monitor  o la tarjeta de sonido; y el de almacenamiento como  el disco duro, el disquete o la memoria flash. 

Estas transferencias que se dan a través del bus de datos son gobernadas por varios dispositivos y métodos, de los cuales el controlados PCI, “Peripheral Component Interconnet”, Interconexión de Componentes Periféricos, es uno de los principales. Su trabajo equivale, simplificando, a una señal de semáforos para el tráfico en las calles de una ciudad.
El bus de direcciones, por otra parte, esta vinculado al bloque de control de la CPU para tomar y colocar datos en el sub-sistema de memoria durante la ejecución de los procesos de cómputo. El bus de control, transporta señales de estado de las operaciones efectuadas por el CPU con las demás unidades. 
Una placa base de tipo ATX tiene tantas pistas eléctricas destinadas a buses, como anchos sean los canales de buses del microprocesador de la CPU: 64 para el bus de datos y 32 para el bus de direcciones.

El “ancho del canal” explica la cantidad de bits que pueden ser transferidos simultáneamente. Así, el bus de datos transfiere 8 bytes a la vez.

Para el bus de direcciones, el “ancho del canal” explica así mismo la cantidad de ubicaciones o direcciones diferentes que el microprocesador puede alcanzar. Esta cantidad de ubicaciones resulta de elevar el 2 a la 32a  potencia. Porque son dos señales binarias. Los bits 1 y 0, y “32ª” porque las 32 pistas del bus de direcciones son, en un instante dado, un conjunto de 32 bits.

Así, el canal de direcciones del microprocesador para una PC-ATX puede “direccionar” más de 4 mil millones de combinaciones diferentes para el conjunto de 32 bits de su bus.   

LA MEMORIA

TIPOS DE MEMORIA

En un PC encontramos varios tipos de memoria, la Memoria RAM, y la Memoria ROM, Caché interna, Caché externa, de video, necesarias para su funcionamiento, 
La Memoria ROM (READ ONLY MEMORY), diferente de la RAM o memoria de solo lectura, es la que contiene las instrucciones fundamentales para hacer funcionar el computador. Nunca cambia y retiene su información, así el computador reciba o no corriente. Por ejemplo, comprende los programas traductores de los  lenguajes, el reloj que mide los tiempos de todas las operaciones. Pero en ella no se puede escribir, solo leer, esta memoria contiene la información necesaria para que la computadora pueda reconocer sus periféricos y arrancar el sistema operativo.
La Memoria RAM (RANDOM ACCESS MEMORY), memoria de trabajo o memoria principal, es el elemento de la computadora donde residen o se guardan los datos y los programas mientras los usuarios los están utilizando. Antes de que usted ejecute un programa, éste se encuentra en el disco duro, lugar desde el que se copia a la memoria RAM.
La memoria RAM tiene la particularidad de que sólo es operativa mientras recibe corriente eléctrica, es decir, mientras la computadora está en funcionamiento. En el momento en que se apaga, toda la información que se tenga en ella se pierde. Para evitar sorpresas desagradables con los posibles cortes de corriente eléctrica, es muy recomendable guardar periódicamente el trabajo en el disco duro.
Para aumentar el rendimiento el rendimiento de la memoria, el computador puede tener otras memorias independientes de la memoria principal.
· La memoria caché interna (L1), se encuentra incluida en el microprocesador principal y se halla instalada en los microprocesadores más recientes. La caché hace que estos procesadores sean más rápidos, pues esta memoria almacena datos que el microprocesador necesita obtener rápidamente y que le tomaría más tiempo si tiene que ir a buscarlos en la memoria principal o el disco.

· La memoria caché interna (L2), son circuitos electrónicos (chips) súper rápidos (SRAM), bastante costosos, instalados en la tarjeta madre, que aumentan la eficiencia del procesador principal. No todos los computadores la tienen, pues la necesitan solo aquellos donde las demandas de cálculo y procesamiento sean muy grandes.
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Tarjeta de sonido

Con la tarjeta de sonido y un lector de CD-ROM tiene la posibilidad de convertir su PC multimedia en un equipo se música, es decir, reproducir un CD audio y escucharlo por los Speakers. Si quiere comprobarlo, primero asegúrese de que su lector esta conectado a la tarjeta de sonido.
El Lector de CD-ROM. Aunque generalmente los equipos ya vienen con unidad de CD incluida, los que no tienen pueden conseguir unidades de CD externas. Los lectores de CD-ROM contienen unos componentes de alta precisión que dirigen los rayos laser hacia el disco y luego lo recoge. La luz es lo único que toca la superficie del disco, de forma que este no se deteriora con el uso.

El Digital Video Disk (DVD). El disco de video digital es un formato de almacenamiento de datos digitales, con gran capacidad. Almacena datos de video, audio y todo tipo de información. Esta tecnología permite guardar desde 4.5 GB en disco de una cara sencilla, y hasta 17 GB, en discos de dos caras con doble estratificación; tiene de 7 a 26 veces más capacidad que un CD-ROM, y la unidad reproductora es compatible con los CDs y los CD-ROM comunes.

La Multimedia. La clave de la revolución multimedia reside en la digitalización, es decir, la conversión de todo tipo de información: texto, sonido, dibujos, video y números de un código especial que las maquinas electrónicas reconocen y comprenden. El disco consiste en una capa de aluminio ultrafino situada entre dos capas de plástico protectoras, durante la fabricación los datos se imprimen en el disco en forma de bits, (Pequeñas Depresiones) y Lans (Zonas Planas) que representan al 1 y al 0 respectivamente del sistema binario. Los bits y los lans forman un espiral que va del centro del disco al borde.
                                 [image: image7.png]



CONFIGURACIÓN DE LA MAQUINA (CMOS Setup)

Además de los programas POST, para el funcionamiento del sistema y probar los componentes básicos, el “chip” de memoria ROM tiene también el BIOS Setup, un conjunto de rutinas que permiten definir el tipo de disco duro instalado, configurar el modo de operación de la memoria, escoger la velocidad del bus del sistema, seleccionar los tiempos de espera para los accesos al banco de memoria o al bus, ajustar la fecha y la hora, etc. Tales programas también se llaman ChipSetSetup y CMOS Setup.

BIOS: Abreviatura de “Basic Input Output System, que significa “instrucciones para las operaciones básicas de entrada y salida de datos”.

CMOS: Abreviatura de “Complementary Metal Oxide Semiconductor, una tecnología para la fabricación de elementos semiconductores”.

SETUP: Configuración o Instalación.

Save & Exit: Guardar y salir.

Exir Without Saving: Salir sin guardar.

El menú del BIOS se puede invocar en el momento de arranque del sistema, inmediatamente después de terminar la comprobación de memoria, cuando en la pantalla aparezca un mensaje como el siguiente: “Hit DEL if you want to run Setup” o “Pess DEL to Enter Setup”.

En la mayoría de los equipos basta con oprimir, en dicho momento, una o varias veces la tecla marcada “Delete” o “Del” O “Supr”. Pero en otros se requiere oprimir a la vez las teclas Ctrl+Alt+S. en algunos F1, en otros F10.
Oprimiendo las teclas de movimiento vertical se mueve la barra de marcación para elegir una cualquiera de las opciones del menú principal y se oprime luego la tecla Enter. Si se escoge una opción que pueda causar bloqueos del equipo con las modificaciones que se hagan, puede aparecer en la pantalla un mensaje de advertencia. Oprima la tecla Esc si desea salir del menú, o la tecla Enter para continuar.

No sobra recomendar que debes evitar hacer más de un cambio a la vez en las opciones de configuración, para ensayar y  ver si fue provechoso o perjudicial. El cambio se hace colocando la barra de selección en la línea deseada y pulsando luego la tecla Page Up o Page Down. La barra se desplaza pulsando una de las teclas de avance del cursor.

Para que no se borre la información grabada en el bloque de memoria RAM del circuito integrado CMOS RAM, éste recibe energía permanente de una batería de respaldo (Battery Backup), la cual puede durar hasta dos o más años.

Ocasionalmente se puede perder sin aparente justificación la configuración de la memoria CMOS RAM. La causa común es una fluctuación en la energía de alimentación, cuando esto sucede aparece en la pantalla un mensaje de advertencia informando que el equipo instalado no coincide con el reportado en la memoria CMOS RAM, por lo cual se deberá ejecutar de nuevo la rutina de configuración (Setup). Lo más probable es que la batería de respaldo está agotada (se puede reemplazar por una pila de referencia CR 2032 de 3 Volts).

Algunas aplicaciones de configuración

Lo complicado de este tema es cada empresa que fabrica BIOS suele tener opciones diferentes de configuración, acorde con el tipo de placa base que se va a instalar. Acá intentare explicar los parámetros más comunes que podemos encontrar en cualquier tipo de BIOS.

STÁNDAR CMOS SETUP

Esta opción le permite al usuario grabar en el computador algunas configuraciones de máquina básicas, así como ajustar el reloj fechador y definir el procedimiento a seguir en caso de error al arrancar.

Date: Fecha (día-mes-año).

Month: Mes.

Year: Año.

Time: Tiempo (hora-minutos-segundos).

Hour: Hora.

Minute: Minutos.

Second: Segundos.

· Prymary master/primary slave/secondary master/ secondary slave: primer maestro/primer esclavo/segundo maestro/segundo esclavo, conviene dejarlo en Auto, para que la maquina los detecte automáticamente, en caso contrario, podremos introducir manualmente los parámetros, que en algunos casos los trae incluidos los discos duros. En algunas BIOS existe la opción F3 que hace que ella detecte las unidades automáticamente. 

· Los parámetros para que detecte los discos duros son: CYL, HEAD, SECTOR, normalmente estos los encontramos al habilitar la opción USER y se deben introducir correctamente para que la máquina los reconozca. ellos son en su orden, Cilindros, Cabezas y sectores del disco.

· Driver A / B: estos campos identifican las unidades de diskette, las habilita o deshabilita y ayuda  a la configuración de su capacidad, lo usual es 3,5 (1,44 MB).

BIOS FEATURES SETUP

· Virus Warning: advertencia por presencia de virus. Este ítem protege el sector de arranque y la tabla de partición del disco duro de eventuales modificaciones. En caso de presentarse un hecho de este tipo, el BIOS detiene el sistema y muestra un mensaje de advertencia. Si esto ocurre, el usuario puede permitir que la operación continúe o puede correr un programa antivirus para localizar y remover el problema. Es de aclarar que no todas las advertencias son un indicio de virus; algunos programas de diagnostico o de instalación pueden también causar este mensaje. (lo usual es mantenerlo en enabled”habilitado”).

· CPU Internal Cache / External Cache: Estos ítem permiten Habilitar (enabled) o deshabilitar (disabled) la función cache, estando habilitada (enabled) se agiliza el acceso a la memoria.

·  Quick Power On Self Test: Esta función agiliza la autoverificación durante el inicio del sistema (POST), cuando esta Habilitada el BIOS omite la verificación de algunos ítem.

· Boot Sequence: secuencia de inicio. Determina en cual unidad de disco debe el sistema buscar primero los archivos del Sistema Operativo.

· Swap Floppy Drive: Intercambio de unidad de Diskette. Cuando esta Habilitada (enabled) esta función, el BIOS intercambia la asignación de letras entre la unidad A y la unidad B. el Drive A pasa a ser Drive B, y viceversa. El valor asumido de fabrica (default) es deshabilitado (disabled).

· Boot Up Floppy Seek: Cuando esta función esta habilitada, el BIOS verifica si la unidad de diskette tiene 40 u 80 pistas. El valor asumido es Deshabilitado (disabled).

· Boot Up NumLock Status: esta opción permite elegir entre iniciar el sistema con la porción numérica del teclado activada, de tal manera que las teclas de la derecha operen como números, o desactivada, en modo que operen como mando del cursor.

· Boot Up System Speed: Elección de velocidad del sistema desde el arranque. Lo usual es alta (high).

· Gate A20 Option: Opción de la compuerta A20, un dispositivo usado para manejar las direcciones de memoria por encima de 1 MB. Cuando se elige Normal, la señal A20 es manejada por el circuito integrado controlador del teclado, cuando el usuario escoge Fast (rápido), la señal A20 es controlada por un método especifico del conjunto de circuitos integrados del sistema (chipset). El valor asumido es Fast. 

· Typematic Rate Setting: Ajuste de velocidad de respuesta de las teclas. Cuando esta opción esta deshabilitada (disabled), se genera un solo carácter aunque se mantenga oprimida la tecla mucho tiempo. Cuando esta habilitada (enabled), y la tecla se mantiene oprimida, se repiten automáticamente una cierta cantidad de caracteres por segundo.

· Typematic Delay (Msec): Retardo en repetición automática de caracteres. Cuando se habilita esta opción el usuario puede seleccionar el intervalo de tiempo entre el primero y el segundo carácter. El valor asumido es usualmente 250 milisegundos.

· Segurity Opción: Opción de seguridad. Esta campo permite controlar es acceso al sistema y al menú de configuración de la maquina, el valor asumido es Setup (configuración). Cuando el usuario selecciona System, el sistema pregunta por la contraseña de usuario cada vez que inicie. Si escoge Setup, el sistema inicia normalmente, pero pregunta por la contraseña del supervisor del sistema cuando alguien pretenda acceder al menú de configuración.

· PCI / VGA Palette Snoop: Inspeccionador de la paleta de video PCI / VGA. Esta opción permite que algunas tarjetas de video VGA no estándar, y algunas MPEG ISA y VESA, muestren en la pantalla correctamente la paleta de colores.

· OS Select for DRAM > 64 MB: Esta opción le permite al sistema acceder a direcciones de memoria DRAM por encima de 64 MB cuando se utiliza el sistema operativo OS/2. El valor asumido es NON-OS/2.

· Video BIOS Shadow: Este ítem le permite al usuario cambiar de la memoria ROM a la memoria RAM la porción de manejo del video del BIOS, para incrementar la velocidad en la presentación de las imágenes.

· C800 – CBFFF Shadow: Hacer sombra a la porción de memoria comprendida entre las direcciones hexadecimales indicadas. Esto consiste en copiar en una porción de memoria RAM ciertas rutinas que hay en la memoria ROM, con el fin de agilizar la zona de RAM comprendida entre 640 KB y 1024 KB. Este campo determina si se copia o no las rutinas de la RON a la RAM.

CHIPSET FEATURES SETUP

· Auto Configuration: Configuración automática. Este campo define valores para la memoria DRAM y tiempos de caché (DRAM timing), de acuerdo con el tipo de CPU y reloj del sistema.

· DRAM Timing: Sincronización del manejo de la memoria RAM dinámica. En algunos diseños de sistema, o con memoria lenta,  se requiere disminuir el tiempo.

El computador emplea bits para comunicarse.

Para entender el lenguaje del computador y su forma de contar, a base de impulsos eléctricos por líneas de conducción. Veamos primero el origen de nuestro sistema de numeración. 

Puesto que nuestros antepasados usaban los 10 dedos de las manos para hacer las cuentas numéricas, se hizo popular el sistema numérico llamado decimal o “de base 10”, representado por símbolos que van desde el 0 hasta el 9. Reciben el nombre de “dígitos” por tener su origen en los deditos.

Puesto que un computador no tiene dedos, ni su equivalente eléctrico, ya que funciona con circuitos digitales que conducen impulsos eléctricos formados por sólo 2 niveles de voltaje (alto o activo y bajo o inactivo), no puede manejar directamente el sistema decimal nuestro. Es necesario adoptar para él un sistema de sólo dos dígitos, el 0 y el 1, llamado binario (bi es un prefijo que significa “dos”). El 1 usualmente se representa con un pulso eléctrico activo, y el 0 con lo contrario. Con apagado o un nivel  de señal bajo. En algebra de Boole, el 0 equivale a falso y el 1 a verdadero.

En informática se usa el término bit para indicar digito binario. Es una abreviatura de BInary digiT. Por ejemplo la expresión 1101 0101 esta formada por 8 bits. Un computador hace internamente todas las operaciones en binario. Las letras que digitamos con el teclado y los caracteres que aparecen en la pantalla e impresora, son procesados por un circuito “traductor” (codificador o descodificador) que las convierte en lenguaje binario y viceversa. Tal circuito busca las equivalencias en una tabla de filas y columnas que hace las veces de un diccionario para traducir las palabras de un idioma a otro. Las tablas más utilizadas actualmente son la ASCII (se pronuncia “Asqui”) y la ANSI, con una capacidad para 256 caracteres, paro han de ser reemplazadas por la tabla UNICODE, para 65.536 caracteres.

Un bit es la mínima unidad de información en un sistema binario, así como la letra es la unidad en un sistema alfabético. 

Al igual que en sistema decimal, los ceros a la izquierda de los números binarios pueden ser ignorados así 0001 es igual a 1, 0010 es igual a 10, 0111 es igual a 111. Etc. El sistema binario tiene la gran ventaja de facilitar ampliamente las operaciones ordinarias de la aritmética. Como en el sistema binario hay dos dígitos, sólo hay cuatro sumas posibles 

0+0=0

0+1=1

1+0=1

  1+1=10

PERIFERICOS
Cualquier equipo o dispositivo que se conecte a un computador es considerado un periférico: el teclado, ratón, el monitor, la impresora, el scanner, el modem, los lectores de códigos de barra, las palancas de juegos (joy stick), etc.
A través de ellos se comunica la unidad central del ordenador, que en definitiva es la que procesa la información, con los usuarios de los computadores. 

Distinguimos diversos tipos de periféricos.

Los periféricos de entrada (Imput Devices) permiten introducir datos y programas al ordenador. Estos son: teclado, ratón, tarjeta grafica, escáner, lector de caracteres ópticos OCR (Optic Characters Read), lector de barras, micrófono, cámara de video, pantalla táctil, convertidor analógico-digital.
Los periféricos de salida (Otput Devices) presentan al usuario los resultados que obtiene el ordenador al procesar la información. Los más usuales son: pantalla o monitor, impresora, trazador altavoces sintetizador de voz, convertidor digital-analógico.
Periféricos de almacenamiento, como se indica permite almacenar la información que se necesita, ellos son: memorias auxiliares, unidades de disco flexible (floppy disk), unidades de disco fijo o disco duro (hard disk), unidades de CD-ROM o DVD, unidades de cinta magnética.

Periféricos de comunicación, las unidades de comunicación  son dispositivos que facilitan el intercambio de información (programas, datos) entre dos o más ordenadores distantes. Entre ellos están: módems (internos, externos), tarjetas adaptadoras  RDSI o ADSL, tarjeta de conexión a redes, multiplexores. 

EL RATÓN
El ratón (Mouse) es un aparato manual que se usa para mover una flecha que aparece en la pantalla del monitor. Moviendo la flecha se pueden señalar cosas que aparezcan en la pantalla. Por lo que, un ratón es un “aparato para señalar”. Al señalar palabras en un documento, la flecha cambia de forma y parece un cursor (un carácter vertical parpadeante que nos indica dónde aparecerá el próximo carácter que tecleemos). Un ratón tiene por lo menos dos y posiblemente tres botones. Al hacer clic en estos botones se pueden hacer varias acciones, como seleccionar o hacer aparecer un menú o mover un artículo seleccionado. El ratón se puede conectar tanto a una de las portillas de serie del ordenador o a una portilla en la placa madre dedicada al ratón, usando un conector PS/2.

Hay diferentes versiones y estilos de ratones. Algunos son muy baratos pero difíciles de usar, no son muy precisos y tienden a romperse fácilmente. Los ratones más caros no se estropearán tan rápido y son más cómodos de usar.
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TECLADO

En los PCs actuales el teclado todavía sigue siendo vital, ya que un PC sin teclado es prácticamente inútil. El teclado se usa para manejar el ordenador y para meter información en este. La mayoría de los teclados actuales tienen 101 teclas. La colocación de estas no varía mucho entre los diferentes teclados que se fabrican. Un avance fue el teclado Windows 95 que tiene 3 teclas extra para hacer más fácil el uso de Windows 95.

Algunos teclados tienen características adicionales como “aparatos integrados para señalar” que funciona muy parecido a un ratón.

En resumen, hay dos tipos básicos de teclado. El teclado tradicional y el teclado ergonómico que está diseñando específicamente para reducir la tensión en las muñecas.
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MONITOR 
El computador exhibe las imágenes que elabora de acuerdo con el programa en que se esté trabajando. Puede ser video, fotos, animación o sencillamente el texto de un procesador de palabras.

Hay dos tipos de pantallas o monitores:

· Los monocromáticos (un solo color) y.
· Los de color.

Entre los de color existen dos clases principales: 

· Los CGA y.

· Los SVGA (súper VGA).

Estas características determinan la cantidad de colores que pueden reproducir y la resolución que tengan (nitidez de la imagen)

Un monitor que tiene como entrada de datos una señal analógica en vez de digital. La palabra analógico viene del Griego; Ana que significa de acuerdo a y logos que significa proporción. Significa en grados o en proporciones. Ejemplos de señales analógicas son el voltaje, la resistencia, las ondas de sonido etc. Los primeros monitores eran digitales pero su habilidad en el manejo de color de alta calidad era muy pobre. Como resultado, se hizo del monitor un aparato analógico. Todos los monitores que se venden hoy día son analógicos.

RESOLUCIÓN: Es hasta el punto que algo puede descomponerse en partes más pequeñas. Cuando hablamos de imágenes, cuanto mayor sea la resolución, más pequeñas serán las partes en las que se puede descomponer la imagen.

La apariencia de una imagen depende del tipo de monitor, la resolución y el número de colores dependen directamente de las capacidades de la tarjeta grafica. El monitor marcara el limite, pero es muy conveniente tener una tarjeta grafica que pueda alcanzarlo.

DOT PITCH (DIÁMETRO DE PUNTO): Es la medida horizontal o el diámetro de un punto. En realidad es el tamaño del punto más pequeño que puede visualizarse en un monitor. Cuanto más pequeño sea el punto, mejor será la resolución de cualquier cosa mostrada en la pantalla. Un diámetro de punto de alta resolución aceptable es .28 mm (milímetros). Un diámetro de punto mejor todavía será .26 mm o .24mm. Cuanto menor sea el diámetro del punto, las imágenes aparecerán en la pantalla con más nitidez y mejor definición.

PIXEL: (PIcture ELement o Elemento de Imagen). Es el elemento de información más pequeño que se puede representar en una pantalla. Cuanto más pequeño sea el punto mejor resolución habrá. Baja resolución serán por ejemplo 640 pixeles en horizontal y 480 en vertical. Una muy alta resolución serían 1,280 x 1,024. Un pixel está compuesto de puntos, de los que hablamos antes en diámetro de punto (dot pitch).
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Los Diferentes tipos de conectores de la PC.
En la parte posterior de su PC existen enchufes denominados puertos, donde se conectan al computador los periféricos.

· Cable de Alimentación eléctrica: es un cable hembra, que se conecta directamente a la toma de corriente.

· Cable Mouse: puede emplear dos formas distintas de conexión; un conector de 9 pines a un puerto COM (hay 2 puertos COM, 1 y 2, llamados también puertos serie), o un conector especial llamado bus PS/2. La ventaja de utilizar este último es que no ocupa los puertos COM.

· El Cable Teclado: puede tener dos tipos de conectores. El habitual es un DIM redondo de 5 pines (con una muesca en la parte inferior). El otro es el bus PS/2.
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· Cable Monitor: se conecta a la tarjeta grafica.
· Cables Adaptadores de Sonido: son como mínimo, dos; uno para los Speaker y otro para el micrófono, en algunas tarjetas de sonido se encuentran también los conectores de entrada/salida auxiliares y un puerto MIDI para instrumentos musicales.

· Cable Impresora: se conecta a un puerto denominado LPT1 o paralelo. Tiene un conector de 25 pines macho.

· Cable Red: se conecta a la tarjeta de red, puede tener el formato Rj45 (parecido al de un conector de teléfono) o BINC.

· Cable Modem: si el modem es interno, deberá conectarse el cable de teléfono, que va a la caja telefónica de la pared.

Los puertos son de dos tipos.

· Serial: el computador los reconoce internamente con las letras COM.
· Paralelo: es más rápido que el serial, el computador lo reconoce con las letras LPT.

Estos puertos se diferencian entre si por las características para transmitir datos a determinada velocidad.
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Impresoras

Hay de diferentes tipos de impresoras, las hay de inyección a color, láser y de punto.

· Las impresoras de inyección a color (chorro de tinta) tienen mucho éxito porque son muy baratas, ofrecen una gran cantidad de impresión y si necesita imprimir a color su relación precio/coste por hoja impresa, es insuperable, sin embargo, son muchos más lentas que las impresoras láser.
El proceso de impresión:

Las impresoras de inyección poseen una cabeza de impresión que se desplaza sobre unos soportes unido al cabezal también se desplaza el cartucho de tinta. El cartucho posee un cabezal de impresión con más de 50 pequeños agujeros (más finos que un cabello). La impresora controla individualmente cada agujero para ir formando la imagen a imprimir en el papel. Cada agujero cuenta con una microresistencia que se encarga de calentar la tinta durante una millonésima de segundo hasta superar los 482°C.
Cuando la tinta hierve, forma una pequeña burbuja de vapor. A medida que esta burbuja se expande, impulsa la tinta a través del agujero del cabezal de impresión. La burbuja supera la tensión superficial de la tinta y expulsa la burbuja contra el papel. El volumen de la gota de tinta, equivale a la millonésima parte de una gota de agua. Un carácter tipográfico esta formado por una matriz de 20x20 gotas. Cuando la resistencia se enfría, la burbuja se colapsa. La succión resultante impulsa nueva tinta desde el depósito.
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· Impresora láser. Ofrecen una gran calidad y rapidez de impresión. Sin embargo sigue siendo un periférico caro, su adquisición para uso domestico solo se justifica si hay que imprimir muchos documentos. La calidad de impresión de una impresora láser personal (600 dpi, dots per inch, puntos por pulgada o ppp) es muy elevada, en comparación con una impresora de chorro de tinta. 
SISTEMAS OPERATIVOS
[image: image14.emf]
Cuando hablamos de un sistema de cómputo nos referimos al conjunto de elementos que interactúan permitiendo a un usuario hacer uso de dicho computador con el fin o propósito de servirle de herramienta para cumplir con determinada tarea. Como todo sistema, cuando algún elemento falla, este repercute en los demás ocasionando así que la falla desencadene en la falla general del sistema. En un sistema de cómputo podríamos agrupar los elementos en 3 frentes o bloques: Hardware (Parte física y palpable, la cual es el conjunto de componentes electrónicos, chips, unidades, dispositivos etc.),  Software (Parte lógica e intangible, conjunto de programas incluyendo el sistema operativo) y el Firmware (son los programas o instrucciones que se encuentran grabados o “embebidos” en dispositivos de Hardware, se asocia directamente con memorias ROM de solo lectura, el principal contenedor de Firmware en el computador es la BIOS).

El hardware se refiere a los componentes materiales de un sistema informático. La función de estos componentes suele dividirse en tres categorías principales: entrada, salida y almacenamiento. Los componentes de esas categorías están conectados a través de un conjunto de cables o circuitos llamado bus con la unidad central de proceso (CPU) del computador, el microprocesador que controla la computadora y le proporciona capacidad de cálculo.

En cuanto al Firmware podemos decir que no solamente en nuestro computador existe la BIOS de nuestra tarjeta principal, existen ciertos dispositivos que tienen su propia memoria ROM que buscan ser reconocidos y entablar comunicación con la BIOS general, de esta forma los dispositivos plug and play pueden ser utilizados directamente por el sistema operativo.

Al Software en cambio se le puede clasificar de la siguiente forma:

· Software de sistema: Es el sistema operativo. Es el puente que existe entre el sistema de computo (Hardware, Software y Firmware) y el usuario, el cual permite entablar una comunicación entre ellos. Podría decirse que es el que traduce las instrucciones de las tareas que el usuario desea ejecutar y las manifestaciones que la máquina emite.

· Software aplicativo: Conjunto de aplicaciones que le permiten al usuario llevar a cabo las tareas que desea ejecutar. Existe una inmensa variedad de estas aplicaciones algunas de ellas son desarrolladas por los programadores y desarrolladores de software para clientes específicos. Ejemplos de estas aplicaciones son los programas que vienen con el paquete de oficina de Microsoft Office (Word, Power Point, Excel Access etc.), programas para escuchar música, ver películas etc. Se podría hacer que hay software para lo que quiera, y lo que no esté se puede desarrollar, tarea de los ingenieros de sistemas.

· Software de control: También conocido como drivers. Son los controladores que permiten que el sistema operativo haga uso de los dispositivos. Cuando instalamos una impresora debemos instalarle al

Sistema operativo de nuestra computadora el controlador para que este

Haga un uso apropiado de ella.

Para nuestro caso nos centraremos en la definición del software de sistema o sistema operativo: El sistema operativo tiene tres grandes funciones: coordina y manipula el hardware del computador, como la memoria, las impresoras, las unidades de disco, el teclado o el mouse; organiza los archivos en diversos dispositivos de almacenamiento, como discos flexibles, discos duros, discos compactos o cintas magnéticas, y gestiona los errores de hardware y la pérdida de datos.

CÓMO FUNCIONA UN SISTEMA OPERATIVO

Los sistemas operativos controlan diferentes procesos del computador. Un proceso importante es la interpretación de los comandos que permiten al usuario comunicarse con el ordenador. Algunos intérpretes de instrucciones están basados en texto y exigen que las instrucciones sean tecleadas. Otros están basados en gráficos, y permiten al usuario comunicarse señalando y haciendo clic en un icono. Por lo general, los intérpretes basados en gráficos son más sencillos de utilizar.

Los sistemas operativos pueden ser de tarea única o multitarea. Los sistemas operativos de tarea única, más primitivos, sólo pueden manejar un proceso en cada momento. Por ejemplo, cuando la computadora está imprimiendo un documento, no puede iniciar otro proceso ni responder a nuevas instrucciones hasta que se termine la impresión.
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·  1 = Botón de minimizar: Nos minimiza la ventana y se pone en la barra de tareas.

·  2 = Botón de maximizar: Maximiza la ventana y esta ocupa toda la pantalla.

·  3 = Botón de cerrar: Cierra la ventana.

· 4 = Contenido: En este lugar apreciamos los archivos que contiene esta ventana.

· 5= Barra de estado: Nos muestra la cantidad de archivos y directorios.

Todos los sistemas operativos modernos son multitarea y pueden ejecutar varios procesos simultáneamente. En la mayoría de los computadores sólo hay una CPU (Unidad central de proceso, procesador o microprocesador como se le suele llamar); un sistema operativo multitarea crea la ilusión de que varios procesos se ejecutan simultáneamente en la CPU. El mecanismo que se emplea más a menudo para lograr esta ilusión es la multitarea por segmentación de tiempos, en la que cada proceso se ejecuta individualmente durante un periodo de tiempo determinado. Si el proceso no finaliza en el tiempo asignado, se suspende y se ejecuta otro proceso. Este intercambio de procesos se denomina conmutación de contexto. El sistema operativo se encarga de controlar el estado de los procesos suspendidos. También cuenta con un mecanismo llamado planificador que determina el siguiente proceso que debe ejecutarse. El planificador ejecuta los procesos basándose en su prioridad para minimizar el retraso percibido por el usuario. Los procesos parecen efectuarse simultáneamente por la alta velocidad del cambio de contexto.

Los sistemas operativos pueden emplear memoria virtual para ejecutar procesos que exigen más memoria principal de la realmente disponible. Con esta técnica se emplea espacio en el disco duro para simular la memoria adicional necesaria. Sin embargo, el acceso al disco duro requiere más tiempo que el acceso a la memoria principal, por lo que el funcionamiento del ordenador resulta más lento.

Podríamos definir los elementos de un sistema operativo así:

· Núcleo o Kernel: Es el núcleo del sistema operativo, módulo principal que provee todos los servicios esenciales y necesarios para el funcionamiento de las aplicaciones y dispositivos que manejará el sistema operativo. Se recomienda si no se tiene experiencia con el manejo, no hacer modificaciones en él. Generalmente el kernel es un relativo trozo de código que es cargado en memoria cuando el computador inicia, el cual permite administrar dispositivos como unidades de almacenamiento. Cuando se usan sistemas operativos como Unix o Linux, un archivo denominado kernel puede estar presente. En algunos casos el código del kernel puede ser modificado y compilado a satisfacción del cliente, si este archivo llegase a fallar el sistema en general fallaría. En sistemas Windows, archivos que tienen la palabra “kernel” o “Kern” como Kernel32.dll pueden ser vistos.

· Interface o interfaz de usuario UI: Se encarga de establecer la comunicación con el usuario y puede tener dos apariencias: De consola (DOS) o puede ser gráfica (GUI, interfaz gráfica de usuario, como el entorno de Windows). Linux tiene varias GUI’s como lo son GNOME y KDE.

· El sistema de archivos: Es el que se encarga de asignar los tamaños de los clúster y de determinar la seguridad y confiabilidad del sistema al trabajar en red (FAT 16, FAT 32 y NTFS).

SISTEMAS OPERATIVOS ACTUALES

Los sistemas operativos empleados normalmente son UNIX, Mac OS, MS-DOS, OS/2 y Windows-NT. El UNIX y sus clones permiten múltiples tareas y múltiples usuarios. Su sistema de archivos proporciona un método sencillo de organizar archivos y permite la protección de archivos. Sin embargo, las instrucciones del UNIX no son intuitivas. Otros sistemas operativos multiusuario y multitarea son OS/2, desarrollado inicialmente por Microsoft Corporation e International Business Machines Corporation (IBM), y Windows-NT, desarrollado por Microsoft. El sistema operativo multitarea de las computadoras Apple se denomina Mac OS. El DOS y su sucesor, el MS-DOS, son sistemas operativos populares entre los usuarios de computadoras personales. Sólo permiten un usuario y una tarea.

TECNOLOGÍAS FUTURAS 
Los sistemas operativos siguen evolucionando. Los sistemas operativos distribuidos están diseñados para su uso en un grupo de ordenadores conectados pero independientes que comparten recursos. En un sistema operativo distribuido, un proceso puede ejecutarse en cualquier ordenador de la red (normalmente, un ordenador inactivo en ese momento) para aumentar el rendimiento de ese proceso. En los sistemas distribuidos, todas las funciones básicas de un sistema operativo, como mantener los sistemas de archivos, garantizar un comportamiento razonable y recuperar datos en caso de fallos parciales, resultan más complejas.

INTRODUCCION A WINDOWS, DOS:

Desde hace años, Microsoft intentaba unificar las dos grandes vertientes de Windows. La serie WIN9X y la serie NT. Recordemos primero un poquito estas dos series totalmente diferentes de Windows, el porqué nacieron y la necesidad actual de converger ambos sistemas. Hagamos un poco historia...

El primer sistema operativo de Microsoft surgió en el año 82 cuando surgió el primer ordenador de sobremesa: el IBM PC. Dicho sistema operativo era el MS-DOS. IBM, como gigante de la informática empresarial (grandes mainframes) decidió embarcarse en la tarea de definir un ordenador personal aprovechando que Intel acababa de desarrollar el procesador 8088. Definió un bus: el bus PC, que en poco tiempo pasó a ser el bus AT, con lo cual quedaba plasmada la arquitectura física de los ordenadores personales y de cuya herencia todavía no hemos podido escaparnos. La evolución posterior del 8088 fue el 8086, 80286, 80386. De esta última arquitectura (la 386) son herederos el resto de procesadores de Intel: el 80486 (el 486) y la familia Pentium al completo, de tal manera que el juego de instrucciones ensambladoras de la CPU se conserve íntegro desde la familia 386 (con una sola nueva instrucción) y que posteriormente se implementó dentro del procesador el coprocesador matemático y los juegos de instrucción MMX, orientados a la multimedia.

Volviendo al tema de la visión de futuro que tenía IBM, este propuso al mercado la creación de un sistema operativo. Digital (que en aquel entonces tenía el sistema operativo CPM para otro tipo de ordenadores, llamémosles también personales, y que eran predecesores del 8088) decidió avanzar en el desarrollo de dos alternativas:

· El CCPM (Concurrent CPM)

· Una versión orientada a DOS (Disk Operating System).

Al final, Digital se decidió por el CCPM. Recordemos que los ingenieros de software de Digital, son los únicos en el mundo del software que tiene derechos de autor como personas físicas. En el resto de empresas de software, los derechos son de la empresa y no de los que lo han desarrollado. Si un ingeniero de Digital se va de la empresa, se va perfectamente con sus desarrollos.

Este fue el caso de un Ingeniero (el que había empezado a desarrollar el DOS) que se fue, unos dicen que despechado y otras lenguas dicen que "comprado" por la incipiente Microsoft. Recordemos que Microsoft acababa de fundarse con un capital de 500US$. Dicho ingeniero en la actualidad es vicepresidente de Microsoft.

Independientemente de que lo anterior sea toda la verdad o esté desfigurada por los años, lo que sí es cierto es que el primer DOS fue proyecto de Digital y que lo retomó Microsoft.

A IBM le urgía el tener un sistema operativo (el que fuese) para la fecha de lanzamiento de su primer PC. Bill Gates, desde luego como gran negociante, firmó el acuerdo con IBM ya que se comprometió a tener dicho DOS seis meses antes de las previsiones que Digital tenía para su CCPM. Igualmente IBM cometió un error garrafal: no supo valorar el software. En aquellos años, el software no se valoraba: era mucho más importante el hardware. Por ello, Bill Gates consiguió un contrato en el cual Microsoft seguía teniendo todos los derechos sobre el sistema operativo. Este fue el gran fallo de IBM. Con ello, y en las fechas previstas, se lanzo el MS-DOS 1.0. Evidentemente 6 meses más tarde salió el CCPM 86. Pero salió tarde. Y a pesar de ser infinitamente mejor que el MS-DOS 1.0 no llegó a cuajar. CCPM 96, en su primera versión, ya admitía multitarea (el MSDOS nunca lo soportó). La primera versión del CCPM ya soportaba 4 tareas simultáneas.

Posteriormente el MS-DOS continuó su evolución hasta la versión 6.22. 
En las versiones 4 (y superiores) del MS-DOS, ya se implementó un soporte para hacerle reentrante, lo cual es requisito previo para la multitarea. Las famosas funciones no documentadas del MS-DOS que permitían el uso de la DOS Swappable Data Área.

Con este soporte, empezó a desarrollarse por parte de Microsoft un sistema operativo grafico (o mejor, llamémosle, interfaz gráfica sobre dicho MS-DOS) que se denominó Windows. Fueron surgiendo las versiones 1 y 2 (prácticamente de pruebas)... hasta que Microsoft lanzó su gran primera versión: Windows 3 que rápidamente evolucionó a Windows 3.1 

WINDOWS NT

Llegado al punto de la existencia de Windows 3.1, Microsoft ya tenía definido el API (conjunto de funciones)( de programación de Windows prácticamente al completo y bastante depurado. Únicamente existían dos "pequeños" problemas: todo el subsistema era de 16 bits y además se apoyaba sobre MS-DOS. Realmente no era más que una interfaz (potente) sobre MS-DOS, digamos que simplemente era la GUI de DOS. La multitarea no era real sino que los programas debían ceder el control al sistema operativo y este, una vez que tomaba el control, daba paso a la siguiente tarea que tenía encolada. Todo esto se realizaba muchas veces por segundo si las aplicaciones cedían control dando la sensación de multitarea real.

En este punto, el hardware (procesadores 386) ya estaba en el mercado pero totalmente infrautilizado. El procesador 386, el cual es un "señor" procesador, ya soportaba paginación por hardware, switcheo de tareas vía hardware, etc. y Windows 3.1, evidentemente al ser de 16 bits, no utilizaba la potencia que le podía suministrar el procesador.

Por ello, Microsoft se planteó el realizar un verdadero sistema operativo, de 32 bits y además utilizando las características que le daban los nuevos procesadores de Intel. Microsoft estaba pensando ya en Windows NT.

Y curiosamente, otro Ingeniero de Digital "desertó" de la empresa y contrató con Microsoft. Este ingeniero, al igual que el anterior (padre del MS-DOS), se llevo sus "patentes" de Digital.

Si nos fijamos con detalle en el kernel de NT, podemos ver que el sistema de archivos nativo ya deja de ser FAT y aparece un nuevo sistema de archivos: el NTFS. Este sistema es "idéntico" al que utilizan los ordenadores de tamaño medio-grande de Digital: los VAX (de aquel entonces). Ambos sistemas de protección de archivos eran idénticos. Es decir, ese Ingeniero "aportó" a Microsoft la tecnología que le faltaba. Esto no solo fue a nivel del sistema de archivos sino también a nivel de la ejecución de tareas siendo ya multitarea real basada en prioridades (idéntica a la que tienen los sistemas VMS de Digital).

Con esto estaba ya constituido el núcleo. Simplemente quedaba implementar el API de 16 bits de Windows 3.1 y convertirlo en 32 bits. Así salió al mercado el primer Windows NT, el NT 3.1 que rápidamente evolucionó al 3.5 y con unas modificaciones en el núcleo para darle velocidad (y perdida de estabilidad como comentaremos más adelante) evolucionó al Windows NT4.

Vamos a comentar un poco el por qué de la perdida de estabilidad. Resulta que los procesadores 386 y superiores, ejecutan las tareas en distintos niveles de privilegio. Exactamente en cuatro niveles de privilegio: 0, 1, 2 y 3 como si fuesen capas de cebolla concéntricas siendo el nivel cero el nivel más inferior. El nivel 0, es también llamado nivel Kernel. En este nivel, un proceso puede realizar todo: tiene acceso al hardware, etc. En este nivel se ejecuta el núcleo del sistema operativo. Evidentemente el fallo de un programa en nivel cero, tiene por consecuencia la caída inexorable de la máquina. Los niveles 1 y 2 no se utilizan. Teóricamente, el nivel 1 es donde se ejecutarían los drivers del sistema, pero Microsoft optó por ejecutarlo a nivel Kernel (nivel 0).

El último nivel, (nivel 2) es el modo "user". Allí se ejecutan los programas de usuario que realmente... no pueden hacer casi nada. Cualquier acceso al hardware o a los recursos del sistema, se debe hacer a través de los niveles anteriores. En este caso a través del nivel 0.

Estas transiciones de nivel, sólo pueden hacerse a través de puertas de tarea asignadas por el núcleo del sistema. Ningún proceso tiene acceso directo al hardware con lo cual se evitan caídas del sistema por errores de programación.

Un error de programa en este nivel, no implica nada. El sistema operativo toma control, informa del error y limpia totalmente la tarea y restos de ella.

Este sistema es el ideal por razones obvias (los grandes mainframes de IBM y resto de ordenadores de la industria y sistemas operativos, utilizan la misma filosofía). Pero.... y siempre hay un pero..... Las transiciones de nivel entre nivel 2 y niveles inferiores, son muy "caras". Utilizan muchos ciclos de reloj. Por tanto, la manera de optimizarlo es intentar realizar las menos transiciones posibles.

Para optimizar NT y sacar NT 4, Microsoft sacrificó una parte importante: todo el subsistema gráfico que se estaba ejecutando en modo usuario y por tanto no podía matar al sistema, se bajó a modo kernel para evitar transiciones de estado. Esto aumenta drásticamente las prestaciones de Windows, el cual está basado todo en el subsistema gráfico. Por contra, disminuye la estabilidad, ya que un error de programación en este subsistema, tirará irremediablemente el equipo.

WINDOWS 95 Y POSTERIORES

Paralelamente a los primeros desarrollos de Windows NT 3.1, Microsoft empezó a intuir el gran potencial que podía tener Internet y el aumento progresivo de usuarios tanto domésticos como corporativos que no tenían necesidad de un Windows NT, pero para los cuales la actual solución de Windows 3.1 se quedaba escasa.

Microsoft empezó a experimentar con la versión de Windows 3.11 (para trabajo en grupo), la conectividad de red y el soporte en redes así como los primeros pasos para algunos subsistemas de 32 bits dentro del propio Windows (como por ejemplo, acceso a disco en 32 bits y poco más). Igualmente, creó una capa API de 32 bits que era capaz de instalarse sobre Windows 3.1 o 3.11 y daba soporte a programas de 32 bits. Este subsistema no era un subsistema independiente, sino que estaba "montado" por encima del de 16 bits cediendo control a él cuando era necesario. Es decir, era un recubrimiento del API de 16 bits.

Con las experiencias anteriores, Microsoft ya tenía en la mano la posibilidad de hacer evolucionar Windows.

Así surgió el primer Windows de la serie 9X. Windows 95. Realmente no sigue siendo más que una interfaz gráfica sobre MS-DOS, pero con las siguientes mejoras:

· Subsistema de drivers de 32 bits. 

· API de 32 bits totalmente integrada.

· Incluye el TCP/IP como transporte nativo de red por primera vez en la historia de Microsoft.

· Interfaz gráfica mejorada y mucho más amigable que la de versiones anteriores.

Como un paso posterior a W95, Microsoft sacó el OSR1. Esta variante implementaba un minikernel de NT el cual daba soporte al nuevo bus USB. Igualmente en este minikernel, se tenían posibilidades para la implementación de otros tipos de drivers. La evolución de W95, fue Windows 98. Como novedad en él, fue la implementación de la nueva tecnología de drivers WDM (Windows Driver Model). Los fabricantes que optasen por utilizar esta tecnología se podían hacer independientes del sistema operativo, ya que los drivers desarrollados con WDM, si estaban correctamente desarrollados, funcionarían también en los otros Windows (NT).

Podemos decir que prácticamente, la serie Win9X murió en W98. Tanto W98 SE como ME, no aportan nada nuevo, excepto en ME donde la única novedad aportada fue la utilidad System Restore y dicha utilidad fue la prueba que posteriormente serviría para implementarlo correctamente en el XP.

Una vez sacado el mercado W98 SE, Microsoft se planteó por primera vez la evolución de todos los Windows a una serie única. En este momento, empezó a estudiarse el sistema operativo que más tarde se denominó W2000.

Windows 2000 surgió en un principio con la idea de refundir todos los Windows. Posteriormente se desestimó, haciendo evolucionar únicamente el NT 4 a un sistema más estable y totalmente PnP que fue Windows 2000 tal y como veremos a continuación. En este momento, fue cuando Microsoft decidió sacar el último Windows de la serie 9X: el Windows ME. Realmente, bajo mi punto de vista, Windows ME no ha sido más que un experimento de diversas técnicas nuevas de cara a la implementación real de la convergencia de los Windows: Windows XP.

Plug and Play

Un dispositivo Plug and Play (PnP) es fácil instalar. Conéctelo y Windows hará el resto: instalará los controladores necesarios, actualizará el sistema y asignará los recursos. La mayoría de los dispositivos fabricados a partir de 1995 son Plug and Play.

Por ejemplo, puede acoplar un equipo portátil y conectarlo a una red sin tener que cambiar la configuración. Después, podrá desacoplar ese mismo equipo y utilizar un módem para conectar con una red, como antes, sin cambiar la configuración. Windows lo hace por usted.

Con Plug and Play, puede tener la seguridad de que los nuevos dispositivos funcionarán perfectamente y que el equipo se reiniciará sin problemas después de instalar o desinstalar hardware.

Plug and Play también reconoce el hardware nuevo al iniciar el equipo y carga los controladores que pueda necesitar dicho hardware.

Al instalar o desinstalar un dispositivo de hardware, Plug and Play utiliza las opciones de energía de Windows para administrar las necesidades de energía del hardware y los periféricos; para ello, los apaga o ahorra energía cuando no se utilizan. Además, si trabaja con otro programa cuando instala o desinstala algún dispositivo, Plug and Play le indica que está a punto de cambiar la configuración del equipo y que conviene que guarde su trabajo.

Si algo va mal, Plug and Play registra la información en un registro de sucesos.

[image: image16.emf]
WINDOWS 2000

Una vez probadas por Microsoft las nuevas características de Plug and Play en la serie W9X, y una vez probada la estabilidad de núcleo de Windows NT, Microsoft considera que ha llegado el momento de integrar todo en un único sistema operativo.

Inicialmente, Windows 2000 se gestó como el sucesor y el integrador de todos los Windows. La idea original pasaba por incorporar en Windows 2000 las características  de PnP (Plug and Play) y resto de subsistemas probados y experimentados en la serie de Windows al consumo (9X). A lo largo de la fase beta de W2000, Microsoft se replanteó la posición anterior, entiendo y creo que correctamente, ya que el mercado no estaba preparado todavía para una transición completa a núcleo NT, y por tanto, el producto final que salió al mercado, siguió siendo un NT puro (mejorado en muchísimas características).

En este contratiempo, fue cuando Microsoft desarrolló simultáneamente Windows ME como sucesor último de la serie de 16 bits. De paso, sirvió para probar tecnologías (System Restore, soporte básico a nuevos dispositivos como por ejemplo PnP y USB 2.0) las cuales deberían integrarse en los próximos sistemas operativos.

Por su parte, Windows 2000, no solo integró las nuevas tecnologías de soporte a hardware (PnP) realmente completo, sino que además integró y mejoró las funcionalidades definidas por las normas ACPI.

Introducción a ACPI

La especificación abierta del sector Configuración avanzada e interfaz de energía (ACPI, Advanced Configuration and Power Interface) define una interfaz flexible y extensible de hardware para las tarjetas de sistema. Los diseñadores de software usan esta especificación para integrar las características de administración de energía de un sistema informático, incluido el hardware, el sistema operativo y el software de aplicaciones. Esta integración permite a Windows determinar qué aplicaciones hay activas y tratar de este modo todos los recursos de administración de energía de los subsistemas y periféricos del equipo.

ACPI permite al sistema operativo dirigir la administración de energía de una amplia variedad de equipos portátiles, de sobremesa, servidores y periféricos.

ACPI es la base de la iniciativa OnNow del sector que permite a los fabricantes de sistemas distribuir equipos que se inician sólo con tocar una tecla.

El diseño ACPI es esencial para aprovechar completamente la administración de energía y Plug and Play en Windows. Si no está seguro de si su equipo es compatible con ACPI, consulte la documentación del fabricante. Para cambiar la configuración de energía para sacar provecho de ACPI, use Opciones de energía en el Panel de control.

Durante la configuración de Windows, ACPI se instala únicamente si todos los componentes presentes durante la instalación admiten la administración de energía. Algunos componentes, especialmente los antiguos, no admiten la administración de energía y pueden provocar un comportamiento irregular con la administración avanzada de energía (APM), o pueden evitar que se instale ACPI. Los componentes ISA (Industry Standard Architecture) y un BIOS anticuado son ejemplos de dichos componentes.

Las características ACPI no son de Microsoft, sino que es un estándar de mercado en cuya definición, participaron entre otros COMPAQ, Intel y Microsoft, y a las cuales los fabricantes de placas madre, llegaron al acuerdo de poner como fecha el 1 de Diciembre de 1998 para que todas sus nuevas placas madre se ajustasen a dicha normativa. La experiencia nos ha demostrado posteriormente que esto no ha sido verdad y que muchas de las actuales placas madre, dejan mucho que desear con respecto al cumplimiento de dicha norma. Pero en la actualidad, al menos los grandes fabricantes, se ajustan bastante bien a las características ACPI.

Active Directory

Volviendo al tema otra de las grandes innovaciones en Windows 2000 fue el desarrollo del Active Directory. Realmente, la idea tampoco fue de Microsoft, sino que fue una implantación mejorada del servicio de Directorio de Novel.

El servicio de directorio Active Directory para Windows cataloga la información acerca de todos los objetos de una red, incluidos usuarios, equipos e impresoras, y distribuye la información por toda la red. Active Directory proporciona un modo coherente para dar nombre, describir, buscar, tener acceso, administrar y asegurar información sobre estos recursos individuales. La seguridad está integrada en Active Directory mediante la autenticación de inicio de sesión y el control de acceso. Con Active Directory sólo necesita iniciar la sesión una vez para encontrar y utilizar fácilmente los recursos de cualquier parte de la red.

Aunque Active Directory sólo está disponible actualmente en controladores de dominio* de Windows 2000, los clientes pueden incluir estaciones de trabajo de Windows NT 4.0, Windows 95, Windows 98, Windows 2000 Professional, Windows XP Professional y UNIX. Los clientes tienen acceso total a recursos compartidos dentro del dominio, aunque sólo clientes basados en Windows XP Professional, Windows 2000 Professional, Windows 95 o Windows 98 con el software de cliente Active Directory pueden utilizar Active Directory para solicitar información acerca de estos recursos compartidos.

Active Directory usa objetos para representar recursos de red como usuarios, grupos y equipos. Estos objetos, conjuntos de atributos con nombres diferenciados que representan algo concreto como un usuario, una impresora o un programa son las entidades que conforman una red. Por ejemplo, un objeto de usuario puede contener valores para atributos como el nombre, apellidos y nombre de inicio de sesión del usuario. Por fines organizativos, los objetos se colocan en contenedores que pueden representar organizaciones, como el departamento de mercadotecnia o colecciones de objetos relacionados, como impresoras.

Los servicios basados en la nueva filosofía del Directorio Activo, se ajustan más de cara al mundo real a la estructura de una organización. Bajo mi punto de vista, la implementación no fue del todo completa (quizá las prisas por sacar el producto al mercado). Dicha implementación ha sido corregida (y mejorada) en las versiones de Windows .NET que están en la actualidad en fase de pruebas.

En este punto de la historia, es cuando ya es necesario abandonar definitivamente los desarrollos en 16 bits y plantearse seriamente la integración en un único sistema operativo. Las tecnologías básicas ya estaban probadas y funcionando, por lo que Microsoft se embarcó en el proyecto que originalmente fue llamado Whistler.

WINDOWS XP y WINDOWS .NET

La evolución final de W2000 y la integración con algunos de los subsistemas probados con éxito en Windows ME, así como la corrección de errores de W2000, ha sido Windows XP.

Evidentemente, Microsoft, para hacer que el gran público de consumo aceptase este sistema operativo, debía ofrecer un producto de características extraordinarias ya que algo se iba a perder: parte (poca) del software antiguo que accedía directamente al hardware, no podía funcionar en un sistema operativo con núcleo NT.

La apuesta de cambio, pasó por el desarrollo de una nueva "imagen". Realmente al principio, dicha imagen "choca". Pero el cambio se asume rápidamente y la imagen del escritorio, así como sus nuevos efectos visuales se acepta pronto. Igualmente, había que dar nuevas funcionalidades que hiciesen que el usuario domestico se sintiese más a gusto con Windows XP. Entre ellas, una mejora de la capacidad multimedia, capacidad de grabación básica de CD's, cortafuegos personal, soporte de voz (para versiones USA) y otras decenas de funcionalidades que hiciesen a XP un producto apetecible.

Pero no todo va a ser alabanzas. Hay una cosa que por el momento no me gusta. El desarrollo de Whistler ha desembocado en dos versiones con el mismo núcleo: la serie XP y la serie .NET.

Esta última, está todavía en fase de desarrollo y corresponde a las versiones servidoras de XP (es decir, la evolución de W2000 Server, Advanced Server y Datacenter, en cuatro versiones .NET: Server Web, Standard Web, Enterprise Web y Datacenter).

[image: image17.emf]
Por tanto, aparentemente, Microsoft ha decidido desintegrar de nuevo su aparente integración de Windows al sacar al mercado dos caminos totalmente diferentes del sistema operativo. Aunque es verdad que están orientados a segmentos diferentes del mercado, a nivel personal no me gusta la idea de esta separación. Evidentemente, y sirva esto como crítica constructiva, espero que Microsoft no utilice este nuevo software del sistema (Windows XP) para experimentar las posteriores implementaciones en la rama alta del mercado (.NET).

EL MS- DOS

El MS-DOS es un programa, pero no es un programa cualquiera. Ningún programa podrá funcionar si no esta presenta el MS-DOS. La razón es que MS-DOS controla cada una de las partes del computador. El MS-DOS no solo posibilita que nuestros programas trabajan, sino que también permite controlar completamente lo que el ordenador hace y como lo hace. El MS-DOS es la unión entre el usuario y el hardware.

Sin importar lo potente que sea el hardware (teclado, pantalla, impresora, etc.), un computador no puede hacer absolutamente nada sin los programas  que forman la estructura lógica y que reciben el nombre de software.

El MS-DOS es un sistema operativo para computadores IBM y compatibles  y se le llama Sistema Operativo de Disco porque gran parte de su funcionamiento implica la gestión de discos y archivos de discos. Un sistema operativo tiene como función poner operativa a una maquina y controlar y administrar todos los componentes del sistema.

UNIDADES DE DISCO

Los computadores personales emplean las unidades de 51/4(actualmente no se usan) y las de 31/2, estos son los disco flexibles, el disco duro tiene una capacidad de almacenamiento muy superior a la de los discos flexibles.

ARCHIVOS DE DISCO

Un archivo de disco (normalmente denominado archivo) es un conjunto de información relacionada, que se encuentra almacenada en un disco, puede ser una carta, un listado de clientes, etc.

DIFERENTES VERSIONES DEL MS-DOS

El MS-DOS se ha actualizado muchas veces desde que se lanzara al mercado el año de 1981; la primera versión tenía el número de identificación 1.00. Las versiones  se hacen para aumentar la capacidad del sistema operativo, para aprovechar elementos de hardware mas perfeccionados y para corregir errores.

EL TERMINO COMPATIBILIDAD

El termino IBM o compatible hace referencia esencialmente a la capacidad de un computador de usar programas y datos creados o almacenados en otro computador. En el uso diario, la medida más significativa de compatibilidad es la capacidad de que se puedan usar los mismos programas, datos y discos en ordenadores de diferentes marcas y modelos.

EJ: Software para IBM y MACINTOSH

UTILIDADES PRINCIPALES DEL MS-DOS

El MS-DOS coordina el funcionamiento del ordenador con nuestros programas de aplicación. Se puede emplear el MS-DOS mediante instrucciones denominadas comandos para manejar archivos, controlar el flujo de trabajo y desarrollar tareas útiles que de otro modo necesitan software adicional.

También:

· Podemos crear y revisar nuestros archivos de texto

· Podemos adaptar MS-DOS a nuestras necesidades

ARRANQUE DEL SISTEMA

A la acción de cargar el programa del MS-DOS en el área del trabajo del computador se le llama arranque del sistema.

· Introduzca el disco del MS-DOS en la unidad de disquete

· Encienda el computador

· Se visualiza: Iniciando MS-DOS...

· Se visualiza : La fecha actual es Lun 08/09/1998

· Introduzca la nueva fecha (dd-mm-aa):_

· Se visualiza : La hora actual es 12:45:30.2

· Introduzca la nueva hora:

· Finalmente :
· [image: image18.bmp]
LOS CARACTERES DE INTERACCION (PROMPT)

El prompt del sistema identifica la unidad por omisión, la unidad donde el MS-DOS busca los archivos, también se le llama carácter de interacción o indicador de comandos, y es lo que emplea el MS-DOS para indicar que esta pidiendo que introduzca un comando.

Ej:

[image: image19.png]



INTRODUCCIÓN DE COMANDOS DEL MS-DOS

Las instrucciones que le damos al MS-DOS se llaman comandos, usándose generalmente las teclas: enter, retroceso y las direccionales.

TIPOS DE ARCHIVOS

Se consideran tres tipos:

I. Archivos de Texto: Contiene información que se puede ver. Por ejemplo procesadores de texto (que no tengan extensiones COM y EXE).

II. Archivos de Datos: Contiene información que puede ser leída por un programa, pero no por una persona. No tienen extensiones COM o EXE.

III. Archivos de Programas: Contienen programas que la computadora puede ejecutar. Tienen extensiones COM y EXE.

NOMBRES DE ARCHIVOS Y EXTENSIONES

Un archivo puede tener un nombre formado por hasta ocho caracteres de longitud, ya sean letras o números. Se puede añadir un sufijo – denominado extensión -  al nombre del archivo para describir su contenido con más precisión. La extensión puede tener una longitud de hasta tres caracteres, y es necesario que exista un punto entre el nombre y la extensión del archivo.

Ej:

INFORME.ENE

INFORME.FEB

INFORME.MAR

EXTENSIONES ESPECIALES

	Nombre
	Significado para el MS-DOS

	BAT
	Abreviatura de Batch. Identifica un archivo de texto que contiene un conjunto de comandos del MS-DOS que se ejecutan al escribir el nombre del archivo

	COM
	Abreviatura de Command. Identifica un archivo de comandos que contiene un programa que el MS-DOS ejecuta cuando se escribe el nombre del archivo

	EXE
	Abreviatura de Executable. Al igual que COM, identifica un archivo de comandos que contiene un programa que el MS-DOS ejecuta cuando se escribe el nombre del archivo

	HLP
	Abreviatura de Help. Contiene un archivo de texto de ayuda usado por algunos programas, incluidos el Shell del MS-DOS y el editor de las versiones 5 y 6 del MS-DOS

	OVL
	Abreviatura de Overlay. Identifica un archivo de comando que contiene parte de un programa de gran tamaño

	SYS
	Abreviatura de System. Identifica un archivo de uso exclusivo del Ms-DOS


COMANDOS INTERNOS Y COMANDOS EXTERNOS

Los comandos internos o residentes son aquellos que se transfieren a la memoria en el momento de cargarse el Sistema Operativo  y se pueden ejecutar sin necesidad de tener el DOS presente en la unidad por defecto desde el cual se puede ejecutar el mandato. La unidad por defecto es la unidad en la que se esta, por ejemplo [image: image20.bmp]; y la unidad especificada es aquella a la cual nos dirigimos o especificamos estando en otra unidad, por ejemplo [image: image21.bmp] la unidad especificada es B.

Los comandos internos se encuentran almacenados en un archivo llamado COMMAND.COM. Algunos de los comandos internos son: dir, del, date, time.

Los comandos externos en contraposición con los comandos internos se almacena en archivos de comandos denominados transitorios o externos, y para ejecutarse necesitan de estos archivos, además los comandos externos tienen nombre propio y se pueden copiar de un disco a otro.

PRINCIPALES COMANDOS INTERNOS Y EXTERNOS DEL DOS

	COMANDOS

INTERNOS
	COMANDOS

EXTERNOS

	CHCP

CHDIR

CLS

COPY

CITY

DATE

DEL (ERASE)

MKDIR (MD)

PATH

PROMPT

RENAME (REN)

RMDIR (RD)

SET

TIME

TYPE

VERIFY

VOL
	APPEND

ASSING

ATTRIB

BACKUP

CHKDSK

COMP

DISKCOMP

DISCOPY

FDISK

FIND

FORMAT

JOIN

KEYB

LABEL

MODE

MORE

PRINT

TREE

XCOPY

MOVE


CAMBIO DE UNIDAD

Para cambiar de unidad se pone el nombre de la unidad, seguida de dos puntos y se pulsa la tecla enter

Ej:
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COMO ACTUALIZAR LA FECHA Y HORA DEL SISTEMA

COMANDO TIME: Pone en hora el reloj del sistema. Es un comando interno

SINTAXIS:
[image: image23.png]TIME [HH:MM [: SS [.XX]] [A/P]]




PARAMETROS:

HH: Define las horas, basado en un reloj de 24 horas (de 0 a 23 siendo 0 la media noche)

MM: Son los minutos (de 0 a 59). Si no se incluye, pero se especifica HH, el MS-DOS los pone a cero

SS: Son los segundos (de 0 a 59). Este valor es opcional

XX: Son centésimas de segundo (de 0 a 99). Es opcional. Si se incluye hay que especificar SS

A/P: Definen A.M. o P.M. respectivamente

Se puede cambiar el formato de la hora utilizando  el comando COUNTRY en el CONFIG.SYS

Ej:
TIME 14:35

COMANDO DATE: Fija la fecha del sistema. Es un comando interno

SINTAXIS:
DATE [MES-DIA-AÑO]

MES: Es un número del 1 al 12

DIA: Es un numero entre 1 y 31

AÑO: Es un número entre 80 y 99 (Desde 1980 hasta 2099)  

Ej:

DATE 10-10-2002

LIMPIAR PANTALLA

COMANDO CLS: Es un comando interno que borra el contenido de la pantalla y muestra el puntero de comandos del sistema

SINTAXIS
CLS

Ej

CLS

VISUALIZAR LA VERSIÓN

COMANDO VER: Muestra la versión del MS-DOS que se esta utilizando

SINTAXIS:
VER

Ej

VER

VISUALIZAR LA ETIQUETA

COMANDO VOL: Muestra la etiqueta de volumen y el numero de serie asignado a un disco, si existen.

[image: image24.png]SINTAXIS:
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CAMBIANDO EL PROMPT DEL SISTEMA

COMANDO PROMPT: Cambia el punteo de comandos del sistema por la cadena que se especifique.

SINTAXIS:
PROMPT CADENA

PARÁMETROS:
Cadena: Es el texto que reemplazara al prompt actual

Se puede especificar cualquiera de las combinaciones $x siguientes:

	Código $x
	Visualización

	$$

$t

$d

$p

$v

$n

$g

$1

$b

$q

$h

$e

$
	El carácter

La hora

La fecha

El disco y la dirección en curso

La versión del Ms-DOS

El disco actual

El carácter >

El carácter (

El carácter!
El carácter =

Retroceso: el carácter previo se borrara

El carácter de escape

El principio de una línea nueva en pantalla




Ej:

[image: image25.png]PROMPT SDS SPSG
‘COMO REINICIAR EL SISTEMA
CTRL +ALT + SUPR

'CREACION DEARCHIVOS DETEXTO
Ejemplo:
A1>COPY CON PRUEBADOC
'ESTE ES UN ARCHIVO DE PRUEBA
ES EL PRIMERO CREADO
BAJO MS-DOS VERSION 6.22
CTRL+ 2+ ENTER
1 ARCHIVO(S) COPIADO(S)
A-COPY CON_NOTADOC
'ESTE ES EL SEGUNDO ARCHIVO DE PRUEBA
BAJO 1S-DOS VERSION 6.22
CURS0:D0S

CTRL+ Z + ENTER
1 ARCHIVO(S) COPIADO(S)

'COMO EXAMINAR UN ARCHIVO DETEXTO
Ejemplo.
ABTYPENOTADOC
'ESTE ES EL SEGUNDO ARCHIVO DE PRUEBA
'BAJO 1S-DOS VERSION 6.22
CURS0:D0S
ABTYPE PRUEBADOC
'ESTE ES UN ARCHIVO DE PRUEBA
ES EL PRIMERO CREADD
BAJO MS-DOS VERSION 6.22




IMPRESIÓN DE UN ARCHIVO DE TEXTO
Ejemplo:
[image: image26.png]A\=COPY PRUEBADOC PRN
‘También se puede imprinir usando el comando PRINT (Comando Externo)
Ejemplo:
ABPRINT PRUEBADOC
'COPIADEUN ARCHIVO DETEXTO
El comando COPY es uno de los comandos ms versailes del MS-DOS. El comando COPY también
auplica los archivos
EJ Duplicar el archivo NOTADOC
A-COPY PRUEBADOC CARTADOC
1 archivo(s) copiada(s)
ABDIR
'BORRAR UN ARCHIVO DETEXTO
El comando DEL se usa para eliminar archivos.

E
ADEL PRUEBADOC
‘Ahora observe el resultado:
ABDIR

ORDENACION DE LASLINEAS DEDATOS
El comando SORT clasifca u ordena s lineas de informacién, como una lsta de nombres.

B

AfSORT < PRUEBADOC

A1-SORT /R« PRUEBADOC> PRUESAORD
A\>SORT /Rid< PRUEBADOC> PRUEBA.ORD




VISUALIZACION DE UNA SALIDA LARGA

PANTALLA POR PANTALLA

Se puede usar el comando MORE (comando externo) para visualizar una salida larga pantalla por pantalla

Ej:
[image: image27.png]AVDIR | MORE

COMO ENVIAR EL RESULTADO DEUN COMANDO
ALAINPRESORA

B
ADIR > PRN

COMO BUSCAR DIVERSOS CARACTERES
ENUNARCHIVO
EL comando FIND busca las lineas que contiene Ia cadena de caracteres especificada

Bl
A\SFIND "ARCHIVO" PRUEBADOC

‘GESTION Y TRATAMIENTO
DEARCHIVOS

Usando COPY crear o5 siguientes archivos:
INFORME DOC

INFORME BAK

BANCO.DOC

VENTASENE

VENTAS FEB

VENTAS MAR




USO DE LOS CARACTERES COMODIN

Los caracteres comodines permiten manejar varios archivos al mismo tiempo. De esta manera cuando se quiere hacer la misma cosa con varios archivos (por ejemplo cambiar su nombre o quizá borrarlos), no es necesario introducir un comando diferente para cada archivo.

ELCOMODIN ASTERISCO (*)

El asterisco facilita el uso de comandos con grupos de archivos que tengan nombres o extensiones similares; este carácter puede representar hasta los ocho caracteres del nombre de un archivo hasta los tres caracteres de una extensión.

Ej.:
[image: image28.png]AWDIR VENTAS*
ABDIRV®
AWDIR*DOC.




USO DE LA INTERROGACIÓN (?)

La interrogación sustituye únicamente a un carácter en un nombre de archivo o en una extensión. Generalmente se utiliza el asterisco con más frecuencia; la interrogación se usa solo cuando varían uno o dos caracteres que se encuentran en medio de un nombre o de una extensión.

Ej.
[image: image29.png]AVDIR VENTAS? AZ

USO DELA AYUDA DEL MS-DOS (HELP)

Para ver una lista de comandos sobre los que puede pedir ayuda, teclee HELPy puise ENTER:

g

AHELP =

‘Sepuede verla ayuda de un comando especifico directamente tecleando HELP sequido del nombre del
‘comando

S

AHELP DATE =

‘Se puede mostrarun tipo diferente de ayuda, tecleando el nombre del comandoseguidode un espacio y el
parametro 12

g

AWDIR 2




EL COMANDO DIR Y SUS PARÁMETROS

El comando Dir. Muestra los archivos del directorio
[image: image30.png]DIR [NOMERE DE ARCHIVO] MWI/PIA:<ATRIBUTO/O<FORMA_ORDENAR>/SIBILICH
<NOMBRE DE ARCHIVO>: Es e nombre del archivo que quiere éxaminarse, puede usar comodines o el
nombre de una unidad
V: Presenta 05 archivos con nombres y extensiones organizados en cinco columnas.
IP: Presenta el directorio por pantallas.
J4:<ATRIBUTO>: Muesira las entradas delos archivos que tienen el atributo especificado, 105 dos puntos.
son opcionales y o ATRIBUTO puede ser
H Muestra los archivos oculios.

+ S Muestra los archivos del sistema

- D:Muestra solo los nombre de los directorios

+ A Muesira los archivos cuyos aiributos de seguridad estén  activados.

« R Muestra solo los archivos de solo lectura
IO<FORNMA_ORDENAR>: Especifica el orden en que serén presentadas las entradas de directorio
<FORMA_ORDENAR> puede ser cualauiera de Ios siguientes parameros:

« N Ordena alfabéticamente las entradas por nombre de archivo de la AhastalaZ.

+ E: Ordena alfabéticamente por la extension delaAalaZ.

+ S Ordena por tamafio de menor a mayor

-G’ Agrupa los directorios delante de los archivos (-G viceversa)
IS: Muesiratodos os archivos e cada subdirectorio del disco que coincidan con <nombre_archivo=
/8. Muesira solamente el nombrey Ia extension de cada archivo deldirectorio especificado, que coincida
con <nombre_archivo>
IL: Muestra Ias entradas de directorio en mindsculas.
ICH: Muestra el grado de compresion de 105 archivos de un disco comprimido.




EJEMPLOS DEL COMANDO DIRECTORIO

[image: image31.png]AVDIRW
ABDIR WP
ADIR /OE
ABDIR /B
ABDIR /AH
ABDIR /AR
ABDIR WPION
AWDIR/AS




LISTADOS DE UN ARCHIVO

El comando TYPE permite listar el contenido de un archivo

[image: image32.png]TYPE <NOMBRE DE ARCHIVQ>

=
ATYPE INFORMEDOG
A\STYPE VENTAS FEB




EJECUCION DE COPIAS DE LOS ARCHIVOS

EL comando COPY permite sacar copia de los archivos

[image: image33.png]COPY <ARCHIVO1> <ARCHIVO2>
<ARCHIVO1» s el nombre del archivo que desea copiarse (archivo origen) y <archivo2 es el nombre de
1a copia que va hacerse (archivo destino) Ademas pusden usarse comodines para hacer varias copias a la

B
A\>COPY INFORMEDOG INFORMERES
AVDR

C1>COPY & INFORMEDOG

AA-COPY VENTAS ENE C:

A\-COPY VENTAS MAR *ABR

AV-COPY INFORME * AVANCE *




COMO ENVIAR LOS ARCHIVOS A LOS PERIFERICOS

Cuando se envía una copia de un archivo a un periférico, el comando COPY tiene dos parámetros:

[image: image34.png]COPY <NOMBRE_ARCHIVO> <PERIFERICO>

A\=COPY *DOC PRN




COMBINACION DE ARCHIVOS

Se puede unir varios archivos en uno solo siguiendo la sintaxis adecuada:

[image: image35.png]COPY <ORIGEN> <DESTINO>
<ORIGEN; ; Representa los archivos que se van a combinar
<DESTINGS.; Representa e archivo que resulta de Ia combinacion de los archivos origen

B
A\>COPY INFORMEDOG + BANCO.DOC TOTALDOC.

AVDR

A\-COPY VENTAS FEB + VENTASMAR +VENTAS ABRL

AVDR

(Se copia en VENTAS FEB)

A\-COPY VENTAS.* ANUALVEN

AVDR

A\-COPY *BAK +1DOC *MIX

AVDR

(Combina pares de archivos creando: INFORME.MIX y AVANCE.MIX.




COMO MOVER ARCHIVOS

El comando MOVE, mueve un archivo de un lugar a otro. Move trabaja en su mayor parte como el comando Copy, excepto que no deja una copia del archivo en la posición original. Move es un comando externo.

El comando MOVE requiere de dos parámetros:

[image: image36.png]MOVE /Y <FUENTE> <DESTINO>
Y- Indica que se desea que MOVE susituya el (1os) archivo(s) existente(s) sin pedir confirmacion
124 Indica que se desea que MOVE pida confirmacion al reemplazar archivos.

<FUENTE>: Es ¢l nombre del archivo  mover

<DESTINO> E ¢l nombre para el archivo en su nueva posicién

&
ATMOVE INFORMEDOG C:
AMOVE *+ C-




NOTA: Este comando se usara mas el capitulo de directorios

COMO ELIMINAR ARCHIVOS

El comando DELETE (puede teclear indistintamente DEL o ERASE), borra uno o mas archivos de un disco

EL comando DELETE tiene dos parámetros:

[image: image37.png]DELETE <NOMBRE_ARCHIVO> /P
P: Pide confirmacian antes de borrar

&
ADEL VENTASABR.

Creelos archivos en su disco de trabsjo:
OFFICETEC

DISENOTEC

ENSAMBLATEC

AVDEL *TEC P




COMO RENOMBRAR ARCHIVOS

El comando RENAME cambia el nombre del archivo, su extensión o ambos, puede usar caracteres comodines para renombrar un conjunto de archivos

Puede abreviarse a REN
El comando RENAME tiene los siguientes parámetros:

[image: image38.png]RENAME <NOMBRE ANTIGUO> <NOMBRE NUEVO>
B

A\REN ANUALVENT FINAL

AVDR

A\-REN VENTASMAR *TRI

AVDR

A\SREN %DOC *TXT

AVDIR




COMPARACIÓN DE ARCHIVOS

El comando FC compara dos archivos y listas las diferencias encontradas en la pantalla.

Ej:
[image: image39.png]A\>FC INFORME.TXT VENTAS.ENE




IMPRESIÓN DE ARCHIVOS

Se emplea el comando PRINT para añadir un archivo a la cola de impresión, borrarle un archivo de esta, anular toda la impresión y mostrar los nombres de los archivos de esta. El comando PRINT tiene 4 parámetros:

[image: image40.png]PRINT <NOMBRE_ARCHIVO:= /PICIT
<NOMBRE_ARCHIVO>:ES el nombre del archivo que seva a aiadir o borrarenla cola de impresién. Se
introducen varios archivos separados por un espacio en blanco

P (Print). Indica al MS-DOS que aRade <NOMBRE_ARCHIVO> a a cola de impresion

IC (Cancel):Indica que elimine <NOMBRE_ARCHIVO> de la cola de impresion

T (Terminate): Detiene toda la Impresidn, s anula a cola de impresion

&

ABPRINT INFORMETXT

ABPRINT INFORME DOC BANCO.DOC.

ABPRINT /T

ABPRINT =TXT

ARPRINLL?




ADMINISTRACION DE LOS DISCOS

EL MANEJO DE LOS DISQUETES

INTRODUCCIÓN

Los discos proveen de almacenamiento de información a largo plazo. La información que se graba en los discos permanece intacta hasta que es borrada.

Los discos almacenan información sobre superficies magnéticas. En un disquete, la superficie magnética es un delgado y flexible disco dentro de una cubierta protectora de plástico. Un disco duro tiene 2 o mas discos rígidos apilados uno encima del otro dentro de una caja sellada. A un disco duro también se le llama Fixed Disk o disco fijo, porque permanece dentro de su sistema de computo.

La información en los discos esta dividida en pistas (tracks), semejante a los surcos en un disco de música. Cada pista es un círculo concéntrico que contiene una determinada cantidad de información. Cuantas mas pistas contiene un disco, mas información puede almacenar. Un disco duro contiene mucho mas información que un disquete, porque tiene mas lados y mas pistas por lado.

FORMATEANDO DISCOS

Antes de poder usar un disquete, se debe primero prepararlo utilizando el comando FORMAT. El disco puede haber sido o no formateado con anterioridad.

Cuando se formatea un disco, el MS-DOS realiza un SAFE FORMAT o formato seguro por omisión. Gracias al formateo seguro, se puede restaurar un disco a su condición original, es decir antes del formateo, mediante el comando UNFORMAT, siempre y cuando no se hayan almacenado archivos en el disco recientemente formateado.

Se puede añadir el parámetro /U al comando FORMAT para realizar un formateo incondicional. Si formateo incondicionalmente un disco por equivocación, aun existen posibilidades de recobrar la información perdida, siempre y cuando se haya instalado el programa MIRROR antes de usar el comando FORMAT.

ESTRUCTURA DE UN DISCO

Al formatear un disco, el DOS reserva para su uso propio la pista exterior de la cara 0.

Entonces el espacio de un disco se separa en dos aéreas:

· El Área de Usuario : Destinada a la grabación de programas o de datos del usuario

· El Área del Sistema : Área reservada para uso propio del DOS

El Área del Sistema

El Área del Sistema ocupa alrededor del 2% del espacio total del disco y se divide a su vez en:
· Sector de Arranque (Boot)

· FAT (File Allocation Table / Tabla de Localización de Archivos)

· El Directorio Raíz
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El Sector de Arranque

El sector de arranque contiene un programa (BOOT) que arranca el computador, al encenderlo o al pulsar las teclas: CTRL + ALT + SUPR.

Al encender el computador, este realiza una serie de rutinas de diagnostico, para asegurarse que el hardware esta en buenas condiciones. Si se tiene un disco duro o disquete con sistema, el programa de inicialización de la ROM graba el registro de arranque del disco en la memoria del ordenador (RAM) y toma control sobre el.

El programa de inicialización busca en el disco los ficheros del sistema:

· IO.SYS

· MSDOS.SYS

· COMMAND:COM

Para comprobar que el disco es un disco de sistema.

Cuando el sistema encuentra los archivos: IO.SYS y MSDOS.SYS los carga en el computador y pasa el control al COMMAND.COM del DOS. Durante el proceso se cargan los archivos CONFIG: SYS y AUTOEXEC.BAT, y cualquier controlador de dispositivo por ejemplo VDISK.SYS.

PARTICIONAMIENTO DEL DISCO DURO

LA TABLA DE PARTICIONES

Los discos flexibles no tienen tablas de partición y no pueden sufrir particiones.

La Tabla de Particiones presente en todo disco duro, permite dividir un disco duro en zonas (llamadas particiones) que se comportaran para el DOS como discos diferentes. Es posible, incluso, reservar espacio en ellas para otros sistemas operativos, que podrá utilizar para crear sus propias particiones.

El comando FDISK del DOS crea la Tabla de Particiones. Se le utiliza para generar particiones y seleccionar de entre ellas la activa.

Un disco funcionando bajo DOS puede tener hasta cuatro particiones, pero es posible activar una a un tiempo. La Tabla de Particiones se inicia con un código llamado Registro de Carga Maestro, que contiene la información de cual es la unidad activa, es decir aquella con la que se arranca el sistema.

Después de particionar su disco, debe de todas maneras dar formato a cada partición antes de que pueda ser usada.

Cuando se da formato a un disco el MS-DOS prepara una partición existente para la recepción de archivos.

TIPOS DE PARTICIONES

Se pueden crear dos tipos de particiones de DOS en un disco duro:

· La Partición Primaria de DOS.- Es el área en donde se almacenan los archivos IO.SY, MSDOS.SYS y COMMAND.COM necesarios para arrancar el sistema. Además la partición primaria puede contener otros archivos. Si desea iniciar el MS-DOS desde un disco duro, ese disco debe tener una partición primaria de DOS. Esta partición debe ser la partición ACTIVA y en general se le asigna la letra de disco C.

· La Partición Extendida de DOS.- Es una área en donde otros archivos que no son del sistema, son almacenados. Una partición extendida es opcional. Cuando se crea una partición extendida del DOS, se le divide en uno o más discos lógicos, para ello existen 23 letras disponibles para designar a los discos lógicos (A a Z). Los discos A y B están reservados para las disqueteras, el disco C esta reservado para la partición primaria del DOS. Por lo tanto existen 23 discos lógicos que se pueden crear en una partición extendida del DOS.

Un disco lógico es una sección de un disco duro que actúa como si fuera un disco duro separado. Si se crea una partición primaria que no ocupe todo el disco duro, se puede crear una partición extendida en el espacio sobrante. En la partición extendida se crean los discos lógicos

LA PARTICIÓN ACTIVA

Para iniciar su sistema operativo desde un disco duro, debe convertir la partición primaria en la partición activa. Por ejemplo, para usar el MS-DOS, active su partición primaria de DOS. Un disco duro solo puede tener una partición activa a la vez.

EL COMANDO FDISK

El programa FDISK muestra la información acerca de las particiones, crea particiones y discos lógicos, prepara particiones y borra particiones y discos lógicos.

PRECAUCION: FDISK destruye todos los archivos existentes en las particiones que modifique. Si desea cambiar las particiones de un disco o crear particiones menores, asegúrese de respaldar los archivos que desee mantener antes de comenzar.

USO DEL COMANDO FDISK

PARTICIONAR EL DISCO DURO CON FDISK

I. Arranque el sistema con su disco de Inicio de Windows o con el disco del DOS
1. Si arranca con el disco de Inicio de Windows se visualiza :

1. Iniciar PC con compatibilidad con CD ROM

2. Iniciar PC sin compatibilidad con CD ROM

3. Ver el archivo de ayuda

2. Seleccione la opción 2
II. Ejecute el comando FDISK

1. A:\>FDISK

2. ¿Desea activar la compatibilidad con discos grandes ? (S/N)

3. Escriba S y pulse ENTER, esto permite abarcar todo el espacio del disco duro

III. Se visualiza el siguiente menú :

Unidad de Disco duro: 1

Elija una Opción:

1. Crear partición o unidad lógica del DOS

2. Establecer la partición activa

3. Eliminar una partición o unidad lógica del DOS

4. Mostrar información sobre la partición

Escriba el número de su elección [1]

IV. Seleccione : [ 1 ] y pulse ENTER

V. Se visualiza el siguiente menú :

Unidad Actual de Disco Duro: 1 

Elija una de las siguientes opciones:

1. Crear partición primaria de DOS

2. Crear una partición extendida de DOS

3. Crear unidades lógicas de DOS en la partición de DOS

Escriba el número de su elección [1]

VI. Seleccione : [ 1 ] y pulse ENTER

1. El sistema visualiza :

1. Unidad actual de disco duro : 1

2. Comprobando la integridad de la unidad, 95% completado

VII. Se visualiza el siguiente mensaje :

1. ¿ Desea usar el tamaño máximo disponible para la partición primaria de DOS y activar la partición ? (S/N)

VIII. Si pulsa “S” FDISK crea una partición primaria que toma todo el espacio disponible en el disco duro. Si solo tiene un disco duro , el MD-DOS muestra el siguiente mensaje :

1. Inserte el disco de DOS en la unidad A

2. Presione ENTER cuando este listo

3. Cuando inserte el disco del DOS, deberá formatear el disco duro usando :

1. A:\>FORMAT C: /s

IX. Si pulsa “N” FDISK visualiza :

Unidad Actual de disco duro: 1

Espacio total en disco: 19540 MB (1 MB = 1048576 BYTES)

Comprobando la integridad de la unidad, 84 % completado

Escriba el tamaño de la partición en MB o porcentaje de espacio en disco para crear una partición primaria de DOS






[15 000] ENTER

X. Escriba el tamaño para la partición primaria y pulse ENTER


[15 000] ENTER

XI. El sistema visualiza :

INFORMACIÓN DE LA PARTICIÓN

Unidad Actual de Disco Duro: 1

	Partición
	Estado
	Tipo 
	Etiqueta/Volumen
	Mb
	Sistema
	Uso

	C:1
	
	PRI:DOS
	
	15006
	UNKNOWN
	77%


Se ha creado una partición primaria de DOS

La información varía dependiendo del número, tamaño y tipo de particiones en su disco duro:

	Columna
	Descripción

	Partición
	Muestra la letra de disco asociada con cada una de las particiones y el numero de cada partición

	Estado
	Muestra la letra A junto a la partición activa

	Tipo
	Muestra si una partición es una partición primaria de DOS (PRI DOS), una partición de DOS extendida (EXT DOS), o una partición que no pertenece a DOS

	Etiqueta/Vol.
	Muestra la etiqueta de volumen de la partición primaria. Este campo puede estar en blanco

	Mb
	Muestra el tamaño de cada partición en Megabytes

	Sistema
	Muestra el tipo  de archivo de sistema utilizado en la partición

	Uso
	Muestra el porcentaje del disco actual que cada partición ocupa


XII. Pulse la tecla ESC para volver al menú 

XIII. Seleccione:

2. Crear una partición extendida de DOS

Escriba el número de su elección [2]

XIV. Escriba : [ 2 ] y pulse ENTER

XV. Se visualiza :

Unidad Actual de Disco Duro: 1

	Partición
	Estado
	Tipo 
	Etiqueta/Volumen
	Mb
	Sistema
	Uso

	C:1
	
	PRI:DOS
	
	15006
	UNKNOWN
	77%


Escriba el tamaño de la partición: [4534] 

XVI. Pulse  ENTER para aceptar el tamaño sugerido por el sistema

XVII. El sistema visualiza dos particiones :

	Partición
	Uso

	C:1
	77%

	    2
	23%


XVIII. Pulse la tecla ESC para volver al menú

XIX. Selección :

2. Crear unidades lógicas de DOS en la partición de DOS

XX. El sistema visualiza :

No se han definido unidades lógicas

Tamaño de la partición extendida de DOS:

4534 Mb (1 Mb = 1048576 bytes)

El máximo espacio disponible para la unidad lógica es de:

4534 Mb

Escriba el tamaño de la unidad o el porcentaje de espacio (%)

[4534]

XXI. Acepte el espacio sugerido por el sistema y pulse ENTER

XXII. El sistema visualiza :

	Unidad Etiquetada
	Vol.
	Mb
	Sistema
	Uso

	D:
	
	4534
	UNKNOWN
	100%


Todo el espacio disponible en la partición extendida de DOS esta signada a unidades lógicas.

XXIII. Pulse ESC para volver al menú principal

XXIV. Seleccione :

4. Mostrar información sobre la partición

Escriba el número de su elección: [4]
XXV. Escriba 4 y pulse ENTER

XXVI. El sistema visualiza :

	Partición
	Estado
	Tipo 
	Etiqueta/Volumen
	Mb
	Sistema
	Uso

	C:1
	
	PRI:DOS
	
	15006
	
	77%

	2
	
	EXT:DOS
	
	4534
	
	23%


XXVII. Pulse la tecla ESC para volver al menú y seleccione :

2. Establecer la partición activa

Escriba el número de su elección: [2]
XXVIII. Escriba 2 y pulse ENTER

XXIX. El sistema visualiza :

Escriba el número de la partición que desea activar: [1]

XXX. Escriba 1 y pulse ENTER

XXXI. El sistema visualiza :

	Partición
	Estado
	Tipo 
	Etiqueta/Volumen
	Mb
	Sistema
	Uso

	C:1
	A
	PRI:DOS
	
	15006
	
	77%

	2
	
	EXT:DOS
	
	4534
	
	23%


Se ha activado la partición 1 

(Solo se activa una partición que será la partición booteable)

XXXII. Pulse la tecla ESC dos veces para salir de FDSIK

XXXIII. Reinicialice el sistema: CTRL. + ALT + DEL

FORMATEANDO SU DISCO DURO

DESPUÉS DE USAR FDISK

Después de utilizar FDISK deberá utilizar el comando FORMAT para preparar para su uso cualquier partición creada.

FORMATEANDO LA PARTICIÓN PRIMARIA

PARTICIÓN ACTIVA Y DE ARRANQUE DEL SISTEMA

1. Reinicie el sistema usando el disco de inicio de Windows o el disco del DOS

2. Seleccione :

2.1. Iniciar PC sin compatibilidad con CD-ROM

3. Formatee la unidad c y transfiera los archivos del sistema:

[image: image42.png]A\-FORMAT Ci/S




IMPORTANTE: Las unidades lógicas restantes se pueden formatear con DOS o bajo Windows
COMO ELIMINAR PARTICIONES

I. Escriba el comando FDISK

[image: image43.png]



II. Seleccione :

3. Eliminar una partición

III. El sistema visualiza :

1. Eliminar una partición primaria de DOS (Eliminar C)

2. Eliminar una partición extendida de DOS (Eliminar particiones lógicas después de C)

3. Eliminar unidades lógicas en la partición extendida de DOS

4. Eliminar una partición que no es de DOS

IV. Seleccionar :

1. Eliminar partición primaria de DOS

V. Pulse ENTER

VI. El sistema visualiza :

Advertencia:

¿Que partición desea eliminar?  [1]
Escriba la etiqueta del volumen [ROSSANA]

¿Esta seguro (S/N)? [S]
VII. El sistema visualiza :

Partición primaria de DOS eliminada 

VIII. Pulse ESC para volver al menú:

IX. Seleccione :

3. Eliminar una partición o unidad lógica del DOS

Escriba el número de su elección: [3] 

X. Seleccione :

2. Eliminar una partición extendida del DOS

Escriba el número de su elección: [2]
XI. El sistema visualiza :

No se puede eliminar a la partición extendida si existen unidades lógicas

XII. Pulse ESC para volver al menú y seleccione :

3. Eliminar una partición o unidad lógica del DOS

Escriba el número de su elección: [3]
XIII. Seleccione :

3. Eliminar unidades lógicas en la partición extendida del DOS

Escriba el número de su elección: [3]
XIV. El sistema visualiza :

Advertencia
Los datos en la unidad lógica de DOS eliminada se perderán

¿Que unidad desea eliminar ?........ [C]
Escriba volumen [        ]

Esta seguro (S/N)........... [S]

XV. El sistema visualiza :

Unidad eliminada

XVI. Pulse dos veces ESC para volver al menú

XVII. Seleccione:

4. Mostrar información sobre partición.

	PARTICIÓN
	TIPO

	1
	EXT DOS


XVIII. Pulse Esc para volver al menú y seleccione :

3. Eliminar una partición o unidad lógica de DOS

XIX. Seleccione del menú:

2. Eliminar una partición extendida de DOS

Escriba el número de su elección: [2]
XX. El sistema visualiza:

Se perderán los datos

¿Desea continuar (S/N)? [S]
XXI. El sistema visualiza:

Partición extendida eliminada  
Internet

¿Qué es Internet?

Es una red pública de cobertura mundial, de allí su nombre “WWW”, esta red fue creada originalmente para atender necesidades de comunicación entre las diferentes cedes y laboratorios ubicados alrededor del mundo de las fuerzas armadas de los Estados Unidos de Norte América. Pero luego se libero la tecnología y comenzó a ser usada por entidades académicas y comerciales, las cuales le dieron el protagonismo e importancia que tiene en nuestros días.

Esta red esta conformada por gran cantidad de servidores y estaciones comunicados entre si a través de diferentes medios como son: servicios de satélite, Microondas, Radio, Fibras Ópticas y hasta Redes Telefónicas.

Para su comunicación los equipos utilizan un protocolo denominado TCP/IP y cada equipo posee una identificación denominada dirección IP, esta identificación es suministrada por la entidad que le ofrece el servicio de conexión con Internet.

¿Que servicios se prestan en Internet?

Los equipos conectados a la red Internet pueden prestar gran variedad de servicios, los cuales se pueden agrupar en:

Acceso remoto

Este servicio permite que un usuario pueda utilizar los recursos (procesador, memoria, discos, impresoras) y programas de un computador que esta en otro lugar de la red, como si se encontrara sentado frente a su teclado. El mas conocido es el servicio TelNet.

Transferencia de archivos

Este servicio permite que se puedan trasladar archivos desde un servidor a un computador a través de la red. El mas conocido es el FTP.

Comunicaciones

Este servicio permite el intercambio de mensajes entre personas que se encuentran en diferentes puntos de la red. Los servicios más comunes son:    E-Mail, Chat, News.

Publicación de información

Es un servicio que permite publicar información en una red para que sea consultada por otros usuarios, tales como: textos, imágenes, animaciones, videos, sonido; presentados a manera de revista electrónica. El servicio mas conocido es el de Http  

Programas de búsqueda  de información

Los cuales permiten que un usuario localice sitios en la red que traten un tema de su interés.

Programas de consulta

Los cuales permiten que un usuario pueda obtener información específica después de ingresar una identificación y clave. Por ejemplo: periódicos, revistas, bancos, universidades.

Programas de transacciones

Los cuales permiten que un usuario realice compras e intercambio de productos. Por ejemplo: bancos, almacenes, agencias de viajes.

Historia de las Redes

Hoy en día gran parte de la información que intercambian personas y organizaciones, se lleva a cabo a través de computadores. Un aspecto importante de las redes, en este caso computacionales, radica en que son una forma de ligar y compartir los distintos elementos informáticos y de gestión que posee una organización, en caso de que se encuentre dispersa en diferentes puntos geográficos, o que estando situada en un mismo lugar disponga de varios centros separados, aún en un mismo edificio.

Una red es un sistema de comunicación que conecta computadores y otros equipos, de manera similar a un sistema telefónico conectan teléfonos, independientemente de la ubicación geográfica de los computadores que intervienen en la comunicación.

Una red se organiza bajo el concepto de arquitectura de red. La arquitectura de red define la estructura del sistema de cableado y de computadores conectados a este y las reglas utilizadas para transferir señales de un computador a otro de la red, más conocidos como protocolos.

Un aspecto importante de una red es su topología, es decir, la forma en que se distribuyen las estaciones de trabajo y las conexiones a la red.

Componentes de una red

En una red de área local, se pueden encontrar los siguientes elementos.

· Estación de trabajo (cliente): puede ser un computador personal o una terminal, debe tener incorporado Hardware especifico para la conexión a la red (tarjeta de red o módem) y Software o programas para comunicarse con otras estaciones.

· Medios de transmisión: unen todos los equipos conectados a la red, sirviendo como nexo de enlace por el cual se transmiten todos los mensajes. Pueden ser de diversos tipos: Par trenzado, cable coaxial, fibra óptica, radio, rayos infrarrojos, etc.

· Servidor o servidores: maquina o maquinas específicas con gran capacidad, que incorporan el sistema operativo adecuado para un ambiente multiusuario, y gestionan los servicios y facilidades que ofrezca la red.

· Módem: las comunicaciones permiten la existencia del computador en los hogares con acceso a información en cualquier parte del mundo; es posible comunicar dos computadores, haciendo uso de la red de comunicaciones más difundida en el mundo: la red telefónica, los computadores son de naturaleza digital y la red telefónica es analógica, necesitan de un dispositivo que realice la adecuada transformación de señales, el dispositivo capaz de poner a conversar estos dos sistemas es el módem.

Trucos para mantener en óptimas condiciones nuestro ordenador.

· Para comprobar si estamos aprovechando al máximo el hardware de nuestro equipo, debemos hacerlo desde la consola de Administración siguiendo estos pasos: Hacemos clic con el ratón derecho sobre el icono Mi PC y luego sobre Administrar. Dentro de la rama Administrador de dispositivos buscaremos el apartado Controladores IDE/ATAPI. Pulsando sobre cada uno de los canales IDE, y luego en la pestaña de configuración avanzada podremos comprobar y alterar el modo de transferencia de datos que se está utilizando.

· Para aumentar la velocidad de acceso a servidores HTTP, y visualizar las páginas Webs mas rápido, sigue estos pasos: Haz clic en el botón Inicio y luego sobre Ejecutar, escribe Regedit y pulsa el botón Aceptar. Una vez estás en el editor del registro busca la siguiente cadena: HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\InternetSetting
En la ventana de la derecha, crear o modificar los valores DWORD siguientes: MaxConnectionsPerServer: doble clic sobre ese valor y escribir 4 decimal (para ADSL escribir 20) MaxConnectionsPer1_0Server doble clic sobre ese valor y escribir 8 en decimal (para ADSL escribir 20) Esos valores corresponden al número de demandas simultáneas de acceso a un servidor de tipo 1 o 1.1. Cerrar Regedit y reiniciar Windows.

· Liberar memoria RAM. Tras haber ejecutado una o múltiples aplicaciones o juegos que hagan uso intensivo de los recursos del sistema, habremos detectado que Windows queda algo "tocado", mucho más lento. Esto es debido a que los restos de las aplicaciones bloquean parte de la RAM que han utilizado, ocasionando lo que se llama "fragmentación de memoria". Mediante un pequeño script podemos liberar esa memoria , forzando al ordenador a descargar el contenido de la memoria al archivo de intercambio de forma que recargue de nuevo toda la información activa en la memoria y deseche la información no útil, esto lo haremos de la siguiente forma Abrimos el bloc de notas de Windows y dependiendo de la memoria de nuestro ordenador escribiremos los siguientes valores: Si tienes menos de 128 Mb de memoria RAM, escribes Mystring=(16000000) Si tienes 128 Mb de memoria RAM o más escribes Mystring=(80000000) Ahora guarda este archivo en el lugar que quieras, con el nombre "liberar.vbe" (no te olvides poner la extensión .vbe ya que el nombre no importa puedes poner el que quieras). Ahora hacemos doble clic sobre el archivo que acabamos de crear y Windows refrescará la memoria RAM.

· Aunque tu equipo disponga de suficiente memoria RAM y puedas trabajar con varios programas sin problemas el sistema siempre utiliza el Kernel para enviar y recibir archivos del archivo de paginación del disco duro, por este motivo la velocidad del ordenador se frena, si ya dispones de memoria RAM suficiente sigue estos pasos: Haz clic sobre el botón Inicio y a continuación sobre Ejecutar, escribe regedit y pulsa el botón Aceptar Ahora te desplazas por la siguiente cadena: HKEY_LOCAL_MACHINE/SYSTEM/CurrentControlSet/Control/Session Manager/Memory Management Busca en el panel derecho la entrada DisablePagingExecutive y haz doble clic sobre ella. En la ventana que aparece cambia el valor de 0 y pones 1 luego pulsa el botón Aceptar y reinicia tu ordenador, ahora conseguirás mas velocidad de acceso a los programas porque utilizará menos el disco duro.

· Como es bien sabido Windows XP debe ser activado después de su instalación, porque de lo contrario dejará de funcionar a los 30 días. Hasta este punto todo correcto, se instala Windows XP, se activa y listo, pero el problema viene una vez que por cualquier circunstancia hay que formatear el PC o reinstalar Windows, que nuevamente tenemos que activarlo, para evitar esto debemos hacer lo siguiente: Una vez que se activa Windows XP por primera vez, se guarda un archivo en nuestro PC, este archivo debemos copiarlo y guardarlo muy bien para la siguiente vez que borremos el disco duro y así evitaremos la activación nuevamente. Sigue estos pasos para buscar y guardar el archivo que guarda las configuraciones del hardware y la activación de tu copia de Windows XP.  Haces clic con el botón Inicio y a continuación en Ejecutar. Escribe wpa.dbl y pulsa el botón Aceptar, después de unos segundos aparecerá el archivo en el cuadro buscar. Ahora fíjate bien donde está el archivo (normalmente estará en el directorio Windows), copia este archivo en un disquete o en cualquier otro lugar del disco duro donde esté a salvo de errores y lo puedas conservar hasta que lo necesites. La próxima vez que formatees el disco duro, o por cualquier otra causa necesites activar tu copia de Windows XP simplemente copia el archivo que acabas de guardar al directorio Windows, reinicias y listo ya está activada nuevamente tu copia de Windows XP.

· Una forma rápida de averiguar quien está conectado a tu ordenador cuando te encuentras en Internet es la siguiente: Haces clic en el botón Inicio y luego en Todos los Programas Seleccionas Accesorios y luego Símbolos del sistema. En la ventana de Símbolos de sistema escribe netstat y pulsa la tecla Intro Ahora en pantalla verás todas las conexiones que estás recibiendo.
· Al iniciarse Windows XP podemos configurarlo para que nos muestre un mensaje, al igual que hacíamos con Windows 95, 98, o Me, este mensaje consiste en poner un texto que nos mostrará al iniciarse Windows XP, por ejemplo para recordarnos algo importante, o incluso para dejarle un aviso a otro usuario del mismo PC, para configurarlo haremos lo siguiente: Hacemos clic en el botón inicio y a continuación en Ejecutar, luego escribimos en el cuadro ejecutar Regedit y pulsamos el botón Aceptar Abrimos las ramas del árbol en el siguiente orden [HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\Microsoft\WindowsNT\CurrentVersion\WinLogon]  Modificamos el valor de legalnoticecaption con el título del mensaje Modificamos el valor de legalnoticetext con el texto del mensaje y listo, la próxima vez que reiniciemos Windows XP mostrará el mensaje que acabamos de escribir.

· Si quieres ganar a cualquier contrincante en el juego del Buscaminas de Windows, podrás hacerlo fácilmente con este truco, para ello sigue estos pasos: Abre el Buscaminas desde el Menú Inicio, Todos los programas, luego Juegos y Buscaminas Presiona consecutivamente las teclas X Y Z Z Y, luego pulsa a la vez las teclas Shifft + Intro Minimiza todas las ventanas pulsando las teclas Windows + M Abre ahora el Buscaminas, que está minimizado en la barra de tareas. Sitúa el puntero del ratón sobre un recuadro del buscaminas cualquiera y comprueba que en la pantalla en el Escritorio y en la parte superior izquierda aparece un punto (pixel) puede ser blanco o negro, si es negro indica que debajo de ese recuadro hay una bomba, si es blanco, no hay ninguna bomba y podrás pinchar sobre él Repite el paso 5 cada vez que vayas a pinchar sobre un recuadro y de esta forma te asegurarás de que no te va a explotar ninguna mina.

· Esta es una forma muy sencilla de reiniciar tu ordenador sin tener que ir a Inicio / Apagar equipo / Reiniciar. Además de que este tipo de reinicio toma menor tiempo, lo que debes hacer es lo siguiente, este reinicio es mas usado en caso de que tu escritorio se quede atascado o que muchos programas no respondan. Presiona Ctrl+Alt+Supr Selecciona la pestaña Procesos Busca y selecciona el proceso "explorer.exe" Selecciónalo y dale al botón "Terminar proceso" Se te pondrá la pantalla solo en wallpaper, no tengas miedo Cierra el "administrador de tareas de Windows" Ya esta ahora te aparecerá el escritorio sin ningún programa abierto Si en 5 segundos no se ha vuelto a ver el escritorio sigue con las instrucciones Presione otra vez Ctrl+Alt+Supr Selecciona la pestaña "Aplicaciones" Presiona el botón "Tarea nueva..." Escribe "explorer.exe" sin comillas y todo en minúscula Aparecerá de nuevo tu escritorio como antes y reiniciado.

· Con Windows XP el grabar CDs es mucho más sencillo, ya que no necesitaremos ningún programa para Grabar los CDs. En Windows XP no necesitarás instalar ningún programa para grabar tus propios CDs. El Explorer del propio Windows XP te permite grabar CDs directamente sin ninguna clase de programa, además evita los errores de vaciado de buffer y todas esas historias por lo que no debes preocuparte por grabar a la máxima velocidad.

· El espacio que ocupan los puntos de restauración del sistema, puede llegar a ser muy importante, cuando tenemos un disco duro pequeño o simplemente no tenemos demasiado espacio sobrante en el disco duro, para configurar este espacio sigue estos pasos: Haz clic en el botón Inicio y con el ratón derecho sobre Mi PC en la opción Propiedades. Selecciona la pestaña Restaurar sistema, luego selecciona tu disco duro, normalmente donde está el sistema operativo instalado y pulsa el botón Configuración. En la nueva ventana que te aparece desplaza el control deslizante hasta la cantidad de espacio que creas conveniente y finalmente pulsa sobre el botón Aceptar.

· Un disco RAM es una emulación de un disco duro. Para el sistema operativo significa que contamos con un disco duro adicional en nuestro equipo. La realidad es que por medio de una utilizad simularemos la existencia de un disco localizado en la memoria RAM. Como es lógico, la transferencia desde y hacia este <<disco>> es infinitamente más rápida que hacia un disco duro convencional. Por otra parte, los datos almacenados en este soporte no son permanentes. En cualquier caso, la utilización de un disco RAM puede ser muy práctica para el uso de datos que sólo necesitemos en la sesión que estemos en ese momento. Por ejemplo, uno de los casos más comunes es colocar en este tipo de discos los archivos temporales de internet para quien tilize el mismo ordenador a continuación no tenga acceso a las páginas web que hemos visitado. Existen muchas aplicaciones que nos permiten realizar esta operación aunque la única recomendable es Cenatek RAMDisk XP/2000 (www.cenatek.com). Registrar el producto cuesta unos 49 dólares aunque podemos descargarnos una versión de prueba válida durante 30 días.

· Por defecto, las carpetas Mi Música y Mis Imágenes se encuentran en:    C:\Documents and Settings\NOMBRE_USUARIO\Mis Documentos\Mi Música y  C:\Documents and Settings\NOMBRE_USUARIO\Mis Documentos\Mis Imágenes pero hay una sencilla forma de cambiar esto: Abre Mi PC Vete a la nueva ubicación donde quieres guardar estas carpetas En otra ventana abre la carpeta Mis Documentos Arrastren la carpeta Mi Música o Mis Imágenes a la otra ventana Ya está los accesos de la carpeta Mis Imágenes o Mi Música serán actualizados automáticamente, incluso los del Menú Inicio.

· Si tienes la sospecha de que tu Módem no funciona, lo mejor es que abras una ventana MS-DOS y ejecutes la orden "ECHO ATDT >COMx", donde "x" es el puerto de tu módem (normalmente es COM1 o COM2). Si escuchas el tono de llamada es que funciona. Recuerda teclear EXIT para devolver el control del módem a Windows.

· Windows XP ofrece dos modos distintos de iniciar una sesión. La primera opción es la que aparece por defecto al instalarse Windows. En esta opción aparecen los nombres de los Usuarios, y solo debes poner la contraseña en caso de que exista contraseña, mientras que la segunda opción te obligará a introducir nombre de Usuario y Contraseña, para cambiar a la segunda opción sigue estos pasos: Haces clic en el botón Inicio y luego en Panel de Control Luego en el Panel de Control haces doble clic sobre el icono Cuentas de Usuario. Pulsa sobre el enlace Cambiar la forma en la que los usuarios inician y cierran sesión Desactiva la casilla Usar la pantalla de bienvenida, luego pulsa el botón aplicar los cambios Ahora para reiniciar pincha en el botón Inicio en Apagar la ventana habrá cambiado siendo algo diferente, asegúrate que en la lista desplegable aparece la entrada reiniciar y pulsa Aceptar. La próxima vea que reinicies el equipo aparecerá una ventana en la que deberás teclear el nombre de usuario y la contraseña para acceder a Windows.

· Lo mismo que con los anteriores Windows, en Windows XP también puedes eliminar archivos directamente sin que pasen por la Papelera de reciclaje, de una forma sencilla. Solo tienes que pulsar la tecla Sift y luego arrastrar el archivo que deseas eliminar a la papelera de reciclaje con el ratón izquierdo, de esta forma tan sencilla cuando sueltes el ratón izquierdo lo habrás eliminado, pero cuidado ya no lo puedes recuperar porque no se encuentra en la Papelera.

· Para monitorizar el rendimiento de la CPU de una forma continua y siempre que arranque Windows XP seguiremos estos pasos: Hacemos clic en el botón Inicio y a continuación sobre Ejecutar en el cuadro ejecutar escribimos taskmgr y pulsamos el botón Aceptar. A continuación aparecerá la ventana del Administrador de tareas de Windows, si pulsas la pestaña Rendimiento verás el rendimiento de tu CPU. Hacemos clic en el menú Opciones y marcamos la opción ocultar al estar minimizado, de esta forma quedará su icono junto al reloj. Para que cuando arranques tu ordenador, arranque también la monitorización de la CPU debes seguir estos pasos: Haces una búsqueda del archivo taskmgr haciendo clic en el botón inicio y luego buscar, una vez localizado puedes crear un acceso directo y guardarlo en la carpeta Inicio del menú Inicio. O bien vas directamente al directorio Windows/systen32, y localizas el archivo taskmgr. En cualquiera de los dos casos debes crear el acceso directo y guardarlo en la carpeta Inicio del menú Inicio. Ahora cada vez que arranquemos nuestra máquina aparecerá su icono junto al reloj del sistema, pudiendo ver el rendimiento de la CPU. Para abrirlo en ventana normal daremos con el ratón derecho sobre la opción Restaurar.
· Arrancar automáticamente Windows XP sin pedir Usuario y contraseña. Supongamos que tenemos configurado en nuestro ordenador a varios usuarios y queremos que al arrancar automáticamente se inicie uno de ellos sin tener que introducir nombre de usuario ni contraseña ni nada. Hacemos clic en el botón Inicio y luego sobre Ejecutar, escribimos Regedit y pulsamos el botón Aceptar.  Una vez estemos en el registro de Windows debemos buscar la siguiente cadena. HKEY_LOCAL_MACHINE/Software/Microsoft/Windows NT/Current Versión/Winlogon En el Panel derecho debe existir estos valores alfanuméricos, si no existen los creamos con el ratón derecho. DefaultUserName Una vez creado o modificado el valor Alfanumérico hacemos doble clic sobre él y escribimos el nombre del usuario al que queremos que arranque directamente Windows. DefaultPassword En este caso hacemos lo mismo que en el anterior para el nombre de usuario, solo que aquí al hacer doble clic debemos escribir la contraseña. (Si no tiene contraseña no hace falta poner nada)  Finalmente cerramos todo y reiniciamos el ordenador.

· En Windows XP el formateado del disco duro es algo mas complicado que el formateado de Windows 98, Me,... etc. En este artículo vamos a tratar de explicarlo lo más claro posible para que cualquier usuario de Windows XP siguiendo estas instrucciones pueda formatear su disco duro o partición sin ningún tipo de problema. Para ello existen dos formas de hacerlo, según esté instalado Windows XP con el sistema de archivos FAT32 o NTFS. Así pues lo primero que debemos saber es con cual de los dos sistemas está instalado Windows XP. Windows XP está instalado en NTFS. Para formatear la partición NTFS e instalar nuevamente Windows XP seguiremos estos pasos: Con el ordenador apagado introducimos el disco nº 1 de instalación de Windows XP (en total son 6 discos) y arrancamos el ordenador. A continuación vamos introduciendo los discos 2...3...4...5...6 según los vaya pidiendo. Una vez haya cargado los 6 discos, nos ofrecerá las siguientes opciones. Instalar Windows XP. Recuperar la instalación de Windows XP o Salir del programa. Escogeremos la opción de Instalar Windows XP, pulsando la tecla Intro. Insertamos el CD-ROM de Windows XP en el lector de CD´s y pulsamos nuevamente la tecla Intro. Pulsamos la tecla F8 para aceptar el contrato de licencia y continuar con el proceso. En la siguiente ventana tenemos nuevamente la opción de reparar la instalación de Windows XP o instalación Nueva. Escogemos la opción Instalación nueva y presionamos la tecla ESC. para continuar. En la siguiente pantalla vemos todos los discos y particiones, con tres opciones. Instalar Windows XP. Crear nueva partición, o Eliminar la partición seleccionada. Ahora vamos a eliminar la partición, para ello la seleccionamos y pulsamos la tecla D y luego la tecla L para eliminarla. En el cuadro de particiones veremos que ha desaparecido el nombre de unidad que tenía y en su lugar aparece el texto Espacio no particionado. Seleccionamos el texto de Espacio no particionado y pulsamos la tecla C para crear una nueva partición. Mostrará el espacio que queda libre en el disco, en este caso lo dejamos como está ya que lo que pretendemos es formatear y cargar nuevamente Windows XP (pero podríamos modificar el tamaño de la partición o hacer una nueva partición con menos tamaño de disco). Pulsamos la tecla Intro. Ahora en el cuadro de particiones aparecerá con el nombre de unidad (Por ejemplo F:\) a continuación pulsamos la tecla Intro para continuar con la instalación. En la siguiente ventana aparecerán las opciones para Formatear la partición, escogemos la opción de formatear en NTFS y comenzará de inmediato a formatear la partición. Una vez que termine de formatear la partición continuará automáticamente la instalación de Windows XP, y tan solo tenemos que seguir las instrucciones que van apareciendo en pantalla, hasta terminar la instalación de Windows XP.

· Grabar y renderizar una película puede demandar una gran cantidad de recursos de nuestro ordenador. Para minimizar el riesgo de que otros programas causen errores, Windows XP no debería estar ocupado con otras tareas durante la captura de vídeo. Normalmente los problemas son causados por las aplicaciones de TV, los programas antivirus, los salvapantallas e incluso los buscadores. Por lo que antes de grabar, cerramos todos los programas o programados las tareas de captura a momentos de menor actividad.

· Windows XP incluye un teclado en pantalla. Puede ser útil si tienes dificultades de movilidad, si estás utilizando un equipo de tableta o si se daña el teclado. Para tener acceso al teclado, vete a Inicio, haz clic en Ejecutar y escribes osk. Entonces el teclado se abrirá en la pantalla y ofrecerá tres modos de escritura que puedes utilizar para escribir datos. El modo de clic, harás clic en las teclas en pantalla.  El modo de digitalización, presionarás una tecla de acceso rápido o utilizarás un dispositivo de cambio para escribir caracteres resaltados. El modo de suspensión, utilizará un ratón o joystick para seleccionar una tecla, que aparecerá escrita. Para crear en el escritorio un icono de acceso directo al teclado en pantalla: Haz clic con el ratón derecho en el escritorio. Selecciona Nuevo y, a continuación, haz clic en Acceso directo. Escribe osk, haz clic en Siguiente. Escribe un nombre para el acceso directo y, a continuación, haz clic en Finalizar. Ya está. Cuando necesites, la utilidad de acceso de directo al teclado en pantalla estará en el escritorio.

· Haz clic en el botón Inicio y, a continuación, en Mis imágenes. Abre la carpeta que contiene las fotos que deseas enviar por correo electrónico. Selecciona las fotos que vas a enviar. Para seleccionar más de una foto o carpeta, mantén pulsada la tecla Ctrl mientras seleccionas varias fotos. En Tareas de archivo y carpeta, selecciona Enviar este archivo por correo electrónico o Enviar por correo electrónico los elementos siguientes. En el asistente Enviar imágenes por correo electrónico, tienes dos opciones: Si las imágenes son sólo para verlas en pantalla o imprimirlas en un tamaño de hasta 13x18, elige Hacer todas mis imágenes más pequeñas y luego haz clic en Mostrar más opciones y elige la resolución adecuada. De este modo se convierten las copias de las fotos seleccionadas para que se ajusten a las dimensiones de píxeles seleccionadas. Las fotos originales no se ven afectadas. Si deseas enviar la versión de alta resolución de las fotos seleccionadas y sabes que no las rechazará el servicio de correo electrónico del destinatario, selecciona Mantener los tamaños originales. Cuando el mensaje de correo electrónico saliente se abra con las fotos cuyo tamaño se ha ajustado (es posible que algunos programas, incluido Microsoft Outlook 2002, te pidan que selecciones un perfil antes de abrir un mensaje), comprueba que se han adjuntado las fotos correctas, y luego prepara el mensaje y envíalo normalmente.

· Arrancar automáticamente en el inicio con un usuario establecido. Si tenemos configurado en nuestro ordenador con varios usuarios y queremos que al arrancar automáticamente se inicie uno de ellos sin tener que introducir nombre de usuario ni contraseña ni nada debemos seguir estos pasos: Hacemos clic en el botón Inicio y luego sobre Ejecutar, escribimos Regedit y pulsamos el botón Aceptar. Localizamos la siguiente clave HKEY_LOCAL_MACHINE/Software/Microsoft/WindowsNT/CurrentVersion/Winlogon En el Panel derecho encontraremos estos valores alfanuméricos, si no existen los tenemos que crear con el ratón derecho El nombre que debemos darle es el siguiente: DefaultUserName y aquí es donde pondremos el usuario. En DefaultPassword pondremos su contraseña, si la tiene, pero sino tiene contraseña no debemos poner nada. Finalmente cerramos todo y Reiniciamos, deberá arrancar Windows XP hasta el Escritorio del Usuario que hemos elegido sin preguntar nada en el camino.
Glosario de Términos

286: microprocesador (CPU) de 16 bits tanto interna como externamente; sin caché ni coprocesador matemático integrados. Inventado por Intel, existe de otras muchas marcas. 

386: microprocesador (CPU) de 32 bits tanto interna como externamente; sin caché ni coprocesador matemático integrados. Inventado por Intel, existe de otras marcas como AMD. 

386SX: microprocesador (CPU) de 32 bits internamente y 16 externamente; sin caché ni coprocesador matemático integrados. Inventado por Intel. 

486: microprocesador (CPU) de 32 bits tanto interna como externamente; con caché y coprocesador matemático integrados según modelo (DX o SX). Inventado por Intel, existe de otras marcas como AMD, Cyrix o Texas Instruments. 

486DX: microprocesador (CPU) de 32 bits tanto interna como externamente; versión con caché y coprocesador matemático integrados. Inventado por Intel, existe de otras marcas como AMD, Cyrix o Texas Instruments. 

486DX2: microprocesador (CPU) de 32 bits tanto interna como externamente; con caché y coprocesador matemático integrados y el doble de velocidad internamente (DX2) que a nivel placa. Inventado por Intel, existe de otras marcas como AMD, Cyrix, Texas Instruments. 

486DX4: microprocesador (CPU) de 32 bits tanto interna como externamente; con caché y coprocesador matemático integrados y el triple de velocidad internamente que a nivel placa. Inventado por Intel, existe de otras marcas como AMD, Cyrix, Texas Instruments. 

486SX: microprocesador (CPU) de 32 bits tanto interna como externamente; con caché interna pero sin coprocesador matemático integrado. Inventado por Intel, existe de otras marcas como Cyrix. 

8086: microprocesador (CPU) de 16 bits internamente y 8 externamente; sin caché ni coprocesador matemático integrados. Inventado por Intel. 

8088: microprocesador (CPU) de 8 bits tanto interna como externamente; sin caché ni coprocesador matemático integrados. Inventado por Intel. 

80286: denominación oficial completa del 286. 

80386: denominación oficial completa del 386. 

80486: denominación oficial completa del 486. 

A: la letra que designa a la primera disquetera en el sistema operativo DOS. 

ACPI: Advanced Configuration and Power Interface, un sistema por el cual en los Computadores más modernos se puede controlar el consumo eléctrico del Computador por software. 

AGP: Advanced Graphics Port, o Puerto Avanzado para Gráficos. Tipo de slot dedicado en exclusiva a tarjetas gráficas, de prestaciones iguales o superiores al PCI dependiendo de la versión de AGP que se trate (1x o 2x). 

ASCII: uno de los primeros y más usados códigos de caracteres. Existe en versiones de 7 u 8 bits. 

AT: Advanced Technology, tipo de Computador compatible con el AT original de IBM; en general, cualquier Computador compatible con un micro 286. 

ATA: Advanced Technology Attachment, dispositivo conector de tecnología avanzada. El estándar en que se basa la tecnología IDE. 

ATA-2: extensión del estándar ATA para diseño de dispositivos IDE que añade modos PIO hasta el PIO-4 y la definición del modo de acceso LBA. 

ATA-3: última revisión del estándar ATA para diseño de dispositivos IDE que añade mayor fiabilidad en los modos PIO y DMA avanzados, así como SMART para el análisis de fallos. 

ATAPI: Advanced Technology Attachment Packet Interface, paquete interfaz del dispositivo conector de tecnología avanzada. El estándar que designa los dispositivos que pueden conectarse a controladoras ATA (IDE), como por ejemplo lectores de CD-ROM. 

ATX: formato de placa base bastante moderno cuyas principales características son una mejor ventilación y accesibilidad, además del uso de clavijas mini-DIN y una gran integración de componentes. 

B: la letra que designa a la segunda disquetera en el sistema operativo DOS. 

Baby-AT: el formato de placa base más extendido en el mundo PC, en progresiva sustitución por el ATX, del que se diferencia entre otras cosas por usar clavija DIN ancha para el teclado y tener una peor disposición de los componentes. 

Baudio: término utilizado en comunicaciones para medir la velocidad de un dispositivo. 

Basic: uno de los primeros lenguajes de programación, de uso muy sencillo. 

BEDO: Burst-EDO, tipo de memoria RAM, de mejores características que la DRAM, FPM y EDO y similares o mejores que la SDRAM. 

BIOS: Basic Input-Output System, sistema básico de entrada-salida. Programa incorporado en un chip de la placa base que se encarga de realizar las funciones básicas de manejo y configuración del Computador. 

Bit: unidad mínima de información de la memoria, equivalente a un "sí" (0) o un "no" (1) binarios. La unión de 8 bits da lugar a un byte. 

Bps: bits por segundo, unidad de transmisión de datos, empleada principalmente en referencia a módems o comunicaciones de red. 

Buffer: memoria dedicada a almacenar temporalmente la información que debe procesar un dispositivo hardware para que éste pueda hacerlo sin bajar el rendimiento de la transferencia. Aparece típicamente en discos duros y CD-ROMs. 

Burst: palabra inglesa que significa a ráfagas. 

Bus: canal por el que circula información electrónica en forma de bits. El ancho de bus es el número de bits transmitidos simultáneamente por el bus. 

Byte: unidad de información, compuesta de 8 bits consecutivos. Cada byte puede representar, por ejemplo, una letra. 

C: (1) la letra que designa a la primera unidad de disco duro o a la primera partición activa de éste en el sistema operativo DOS. 

C: (2) uno de los lenguajes de programación más utilizados en la actualidad. 

Caché: cualquier tipo de memoria "intermedia" entre dos aparatos, que acelera las comunicaciones y transmisiones de datos entre ellos. Por extensión, se aplica a la "caché de nivel 2", es decir, la que está en la placa base, entre el microprocesador y la memoria. 

CAD: Computer Assisted Draw, dibujo asistido por Computador; generalmente se refiere al específicamente arquitectónico o ingeniería. 

CELP: tipo de zócalo para memoria caché en módulos. 

CGA: Computer Graphics Array, o dispositivo gráfico para computadoras. Un tipo de tarjeta gráfica capaz de obtener 320x200 puntos con 4 colores o 640x200 con 2 colores. 

CISC: Complex Instruction Set Chip, un tipo de microprocesador que entiende instrucciones muy largas y complejas, aunque no es capaz de ejecutarlas a tanta velocidad como un RISC. 

Clónico: Computador montado a partir de piezas de terceros fabricantes, en el cual no existe tecnología aportada por el ensamblador; también denominado Computador ensamblado. También, componente mimetizado por un fabricante a partir del modelo original de otro con el que es compatible. 

CMOS: Complementary Metal Oxide Semiconductor, un tipo de memoria que se caracteriza por consumir muy poca energía eléctrica, lo que la hace idónea para almacenar datos de la BIOS. 

COAST: tipo de zócalo para memoria caché en módulos. 

COM: acrónimo con el que se designa a cada uno de los puertos series o de COMunicaciones. 

CON: nombre con el que el DOS se refiere a la pantalla o al teclado, según se trate de un dispositivo de destino o fuente de los datos. 

Controlador: forma española de denominar los drivers. 

Coprocesador: cualquier microchip que realice una operación especializada, ayudando o liberando al microprocesador principal de realizarla. Generalmente, se entiende por tal al específicamente "matemático", aunque en la actualidad éste suele venir integrado en el micro principal. 

Cps: caracteres por segundo que puede escribir una impresora. 

CPU: Central Processing Unit o Unidad Central de Proceso. El "cerebro" de un Computador; en general, sinónimo de microprocesador. En ocasiones se usa para referirse al toda la caja que contiene la placa base, el micro y las tarjetas de expansión. 

Cracker: un hacker con intenciones destructivas o delictivas. 

CRT: Cathodic Ray Tube, tubo de rayos catódicos. La tecnología empleada en los televisores y en los monitores clásicos. 

DIMM: tipo de conector para memoria RAM; los módulos a conectar tienen 168 contactos. 

Disipador: aparato que ayuda a eliminar el calor generado por un cuerpo, en general el microprocesador del equipo, en ocasiones con la colaboración de un ventilador. Para ello, busca tener buena conducción del calor (suelen ser de cobre) y gran superficie. 

DMA: Direct Memory Access, acceso directo a memoria. Método de gestionar los dispositivos hardware por el cual pueden acceder directamente a la memoria sin precisar que el microprocesador gestione el proceso. 

Docking station: denominación habitual de un dispositivo para Computadores portátiles que les dota de diversos conectores (teclado, ratón, monitor, ranuras PCI...) permitiendo utilizar el portátil como si fuera un Computador de sobremesa. 

DOS: un sistema operativo para PC, monousuario y monotarea, del que derivan los Windows 95, 98 y ME. Existen versiones del DOS de Microsoft, IBM y Digital Research, entre otros. 

Dot pitch: o ancho de punto. La distancia entre dos fósforos del mismo color en una pantalla; cuanto menor sea, mayor nitidez. 

Dpi: dots per inch, puntos por pulgada (en español, ppp). Número de puntos que imprime una impresora en cada pulgada; 300 dpi significa 300x300 puntos en cada pulgada cuadrada. 

DRAM: el tipo de memoria RAM original, de peores características que FPM, EDO o SDRAM. A veces se usa este término incorrectamente para referirse a la FPM. 

Driver: pequeño programa cuya función es controlar el funcionamiento de un dispositivo del Computador bajo un determinado sistema operativo. 

DSTN: ver "Dual Scan". 

Dual-Scan: tipo de pantalla para portátil; hoy en día es el estándar. La calidad de imagen depende bastante de la iluminación exterior. 

DVD: Digital Video Device, dispositivo digital de vídeo. Dispositivo óptico de almacenamiento masivo capaz de albergar entre 4,7 y 17 GB en cada disco de 12 cm. (de apariencia similar a los CDs). 

DX: siglas con las que se conoce a los procesadores 386 ó 486 "completos" de Intel, aquellos que no son versiones de capacidades reducidas (falta de coprocesador en los 486 o bus externo de 16 bits en los 386). 

ECP: Extended Capability Port, puerto de capacidad extendida. Tipo de puerto paralelo compatible con el original pero que ofrece mayores prestaciones de velocidad, así como bidireccionalidad. 

EDO: tipo de memoria RAM, de mejores características que la DRAM y FPM pero inferior a la SDRAM. 

EGA: Extended Graphics Array, o dispositivo gráfico extendido. Un tipo de tarjeta gráfica capaz de obtener hasta 640x350 puntos con 16 colores. 

EIDE: Enhanced IDE, o IDE mejorado. Actualmente el estándar para manejo de discos duros; también llamado Atapi o Ata-4. Permite manejar hasta 4 dispositivos (discos duros, CD-ROMs...) en dos canales IDE separados, cada uno con su interrupción IRQ correspondiente. En la actualidad, la práctica totalidad de los PCs llevan una controladora EIDE integrada en la placa base. 

EISA: Extended-ISA, tipo de slot para tarjetas de ampliación basado en el estándar ISA, pero de 32 bits y capaz de 32 MB/s de transferencia; actualmente en desuso debido a la implantación del PCI. 

EMS: memoria expandida, un tipo de memoria superior (por encima de los primeros 640 Kb), implementada bien mediante hardware o imitada por software como el EMM386.EXE. 

Entrelazado: sistema en desuso consistente en dibujar en el monitor primero todas las líneas horizontales pares y después las impares, consiguiendo altas resoluciones a bajo precio pero con gran cansancio visual. 

EPP: Enhanced Paralel Port, puerto paralelo mejorado. Tipo de puerto paralelo compatible con el original pero que ofrece mayores prestaciones de velocidad, así como bidireccionalidad. 

Escáner: aparato capaz de introducir información óptica (documentos, fotos...) en el Computador. 

ESDI: Enhanced Small Device Interface, interface mejorada para pequeños dispositivos. Antigua tecnología para el diseño y manejo de dispositivos, generalmente discos duros, hoy totalmente en desuso. 

Ethernet: un estándar para redes de Computadores muy utilizado por su aceptable velocidad y bajo coste. Admite distintas velocidades según el tipo de hardware utilizado, siendo las más comunes 10 Mbits/s y 100 Mbits/s (comúnmente denominadas Ethernet y Fast Ethernet respectivamente). 

FDD: Floppy Disk Device, forma inglesa de denominar la disquetera. 

FireWire: "cable de fuego" o "IEEE 1394", un estándar para la conexión de dispositivos al Computador, tanto interna como externamente. De muy reciente aparición, está muy poco extendido pero se prevee que sustituya a EIDE y SCSI, con velocidades teóricas empezando en 25 MB/s y quizá llegando hasta 1 GB/s. 

Flash-BIOS: una BIOS implementada en flash-ROM. 

Flash-ROM: un tipo de memoria que no se borra al apagar el Computador, pero que puede modificarse mediante el software adecuado. 

FLOP: FLoating-Point Operation, operación de coma flotante; cada una de las operaciones matemáticas de dicha clase que es capaz de realizar un microprocesador. Se usa para medir el rendimiento del mismo, generalmente en millones de FLOPs (MFLOPs). 

Floppy: forma inglesa de denominar al disquete. 

FM: tipo de tecnología utilizado en tarjetas de sonido de gama media, consistente en reproducir el sonido mediante un sintetizador musical FM, obteniendo un resultado menos real que el ofrecido por las tarjetas wave table. 

FPM: Fast Page Mode, tipo de memoria RAM, de mejores características que la DRAM pero inferior a la EDO o SDRAM. A veces se denomina (incorrectamente) DRAM. 

FX: siglas que designan un tipo de chipset de Intel para Pentium, conocido comercialmente como "Tritón" y hoy en día en desuso. 

GB: gigabyte, múltiplo del byte equivalente a 1024 megabytes. Más correcta, aunque menos utilizada, es la forma Gb. Coloquialmente, giga. 

GUI: Graphical User Interface, interfaz gráfica de usuario. Programa software que gestiona la interacción con el usuario de manera gráfica mediante el uso de iconos, menús, ratón... 

Hacker: experto informático especialista en entrar en sistemas ajenos sin permiso, generalmente para mostrar la baja seguridad de los mismos o simplemente para demostrar que es capaz de hacerlo. 

Hardware: la parte física del Computador (placa, micro, tarjetas, monitor...). 

HDD: Hard Disk Device, forma inglesa de denominar al disco duro. 

Hércules: tipo de tarjeta gráfica capaz de obtener 720x350 puntos con 2 colores. 

HSP: tipo de módem que utiliza parte de las capacidades del microprocesador y del sistema operativo (generalmente Windows 95) para realizar tareas que en otros módems realizarían chips especiales, reduciendo su precio a costa de perder versatilidad y precisar micros potentes. 

HX: siglas que designan un tipo de chipset de Intel para Pentium, conocido comercialmente como "Tritón II"; de mayor rendimiento que los FX y VX, hoy en día está en desuso. 

Hz: hertzio, unidad de medida de la frecuencia equivalente a 1/segundo. Utilizado principalmente para los refrescos de pantalla de los monitores, en los que se considera 60 Hz (redibujar 60 veces la pantalla cada segundo) como el mínimo aconsejable

I/O: Input/Output, entrada/salida. Generalmente hace referencia a dispositivos o puertos de comunicación (serie, paralelo, joystick...) o a la tarjeta que los controla (si no están integrados en la placa base). 

IA32: Intel Architecture 32, el conjunto de instrucciones de 32 bits que entienden los microprocesadores compatibles Intel. 

IA64: Intel Architecture 64, el conjunto de instrucciones de 64 bits que se diseña para los futuros microprocesadores compatibles Intel de 64 bits, como el Merced. 

IDE: Integrated Drive Electronics, disco con la electrónica integrada. Una tecnología para el diseño y manejo de dispositivos, generalmente discos duros; hoy en día el estándar entre los Computadores PCs de prestaciones "normales". El número máximo de dispositivos que pueden ser manejados por una controladora IDE es de 2, mientras que si es EIDE pueden ser hasta 4. 

IEEE 1394: ver "FireWire". 

IPW: Incremental Packet Writer, grabador incremental de paquetes. Un método utilizado en grabadoras de CD-ROM modernas para gestionar más eficazmente la escritura de los datos. 

IRQ: Interrupt ReQuest, solicitud de interrupción. Cada uno de los canales usados para gestionar muchos dispositivos hardware, como tarjetas de expansión o controladoras. En los antiguos XT eran 8, en Computadores ATs y superiores 16 (de la 0 a la 15). 

ISA: Industry Standard Architecture, un tipo de slot o ranura de expansión de 16 bits capaz de ofrecer hasta 16 MB/s a 8 MHz. 

ISDN: la palabra inglesa para "RDSI". 

Jaz: dispositivo de almacenamiento de datos, consistente en una unidad lectora-grabadora y un soporte de datos en forma de cartucho de unas 3.5 pulgadas y capacidad 1 ó 2 GB. Ideado por la empresa Iomega. 

Jumper: tipo de interruptor de muy pequeño tamaño que se usa en numerosas piezas hardware, especialmente la placa base. Consiste en dos patillas metálicas que deben unirse mediante una pieza metálica, generalmente recubierta a su vez de plástico. 

K5: microprocesador de AMD similar al Pentium clásico. 

K6: microprocesador de AMD que incluye MMX, de rendimiento superior al Pentium MMX aunque inferior al Pentium II. 

K6-2: también llamado "K6-3D"; microprocesador de AMD que incluye MMX y la tecnología "3DNow!" para el manejo de aplicaciones 3D, de rendimiento igual o superior al Pentium II. 

KB: kilobyte, múltiplo del byte equivalente a 1024 bytes. Más correcta, aunque menos utilizada, es la forma "kb"; también se emplea "Kb". 

LAN: Local Área Net, red de área local. Una red de computadores de tamaño medio, dispersa por un edificio o incluso por todo una ciudad. 

LBA: Logical Block Address, direcciones de bloques lógicas. Tecnología usada en los discos duros de más de 528 MB para superar la limitación a este tamaño que la BIOS y el DOS les impondrían. 

LCD: Liquid Crystal Display, pantalla de cristal líquido. Tecnología electrónica que permite crear pantallas planas. 

LED: Light Emitting Diode, diodo emisor de luz. Un dispositivo luminoso de pequeño tamaño utilizado en electrónica. 

LINUX: un sistema operativo multiusuario y multitarea basado en UNIX. 

LPT: una forma de denominar a los puertos paralelo (LPT1, LPT2...). 

LPX: un formato de placas base. 

Master: en español "maestro", el nombre asignado al primero de los dos dispositivos de un canal IDE, en contraste al "slave", que es el segundo. 

MB: megabyte, múltiplo del byte equivalente a 1024 kilobytes. Más correcta, aunque menos utilizada, es la forma "Mb". Coloquialmente, "mega". 

MFLOP: un millón de FLOPs; ver FLOP. 

MFM: un tipo muy antiguo de controladora para disco duro, previo al IDE. 

MGA: Monochrome Graphics Adapter, adaptador de pantalla monocromo. La primera tarjeta gráfica usada en los PC, capaz de funcionar sólo en modo de texto monocromo. 

MHz: megahertzio, múltiplo del hertzio igual a 1 millón de hertzios. Utilizado para medir la "velocidad bruta" de los microprocesadores. 

Micro Channell: un tipo de slot o ranura de expansión de 32 bits capaz de ofrecer hasta 40 MB/s a 10 MHz. En desuso, tuvo poco éxito debido a ser un diseño propiedad exclusiva de IBM. 

MIDI: Interface Digital para Instrumentos de Música, utilizado para manejar audio digitalmente con la ayuda de Computadores u otros instrumentos electrónicos (teclados, samplers...). 

MIPS: Millones de Instrucciones Por Segundo que puede realizar un microprocesador, una medida del rendimiento del mismo. 

MMX: MultiMedia eXtensions, grupo de instrucciones para microprocesador desarrolladas por Intel que incrementan el rendimiento multimedia de los microprocesadores que las soportan. 

Módem: MOdulador-DEModulador, dispositivo hardware que transforma las señales digitales del Computador en señal telefónica analógica y viceversa. 

Multimedia: el conjunto de imagen, sonido y vídeo aplicado al PC. 

ns: nanosegundo, submúltiplo del segundo igual a 10 elevado a menos 9 segundos. 

NTSC: sistema de codificación de la señal televisiva utilizado mayoritariamente en EEUU. 

OCR: Optic Carácter Recognition, reconocimiento óptico de caracteres, asociado usualmente a la digitalización de textos mediante escáner; convierte la "foto" digital del texto en texto editable con un procesador de texto. 

OEM: aquellos componentes provenientes de la venta al por mayor, por lo que carecen de ciertos extras que puedan tener las versiones en caja individual. 

OSD: "On Screen Display", o "presentación (de datos) en pantalla". Método con el que algunos monitores (y televisores) presentan los datos de ajuste de los mismos en la propia pantalla, generalmente superpuestos a la imagen. 

Overclocking: técnica por la cual se fuerza un microprocesador a trabajar por encima de su velocidad nominal. 

OverDrive: familia de microprocesadores de Intel dedicada a la actualización de equipos. Existen con núcleos de 486 y de Pentium con o sin MMX. 

P&P: ver "Plug and (&) Play". 

PAL: sistema de codificación de la señal televisiva utilizado mayoritariamente en Europa. 

PC: Personal Computer, Computador personal; nombre (registrado) con que bautizó IBM en 1.981 al que se convertiría en estándar de la informática de usuario; por extensión, cualquier Computador compatible de otra marca basado en principios similares. 

PC100: memoria del tipo SDRAM capaz de funcionar a una velocidad de 100 MHz. 

PC133: memoria del tipo SDRAM capaz de funcionar a una velocidad de 133 MHz. 

PCI: un tipo de slot o ranura de expansión de 32 bits capaz de ofrecer hasta 132 MB/s a 33 MHz. 

PCMCIA: Personal Computer Memory Card International Association, el estándar para conector y dispositivos de tamaño tarjeta de crédito utilizados en Computadores portátiles. 

PDA: Personal Digital Assistant, un tipo de micro Computador portátil de tamaño muy reducido que generalmente se controla mediante una pantalla táctil. 

Pentium: microprocesador de Intel de 32 bits con arquitectura superescalar, capaz de hacer el procesamiento paralelo de dos instrucciones por ciclo de reloj y con una unidad matemática muy mejorada respecto de la del 486. 

Pin: cada uno de los conectores eléctricos de muchos elementos hardware, como las "patitas" de muchos microprocesadores. 

PIO: tecnología utilizada en los discos duros IDE modernos para elevar la tasa de transferencia teórica máxima hasta 16,6 MB/s en los modelos que cumplen con el modo más avanzado, el "PIO-4". 

Pitch: o "dot-pitch", la distancia entre dos puntos ("dots") del mismo color en un monitor. También denominado ancho de punto. 

Pixel: cada uno de los puntos individuales representados en una pantalla de Computador. 

Plug and Play: tecnología que permite la autodetección de dispositivos tales como tarjetas de expansión por parte del Computador, con objeto de facilitar su instalación. 

PnP: ver "Plug and (N) Play". 

POST: Power On Self Test, el test que realiza la BIOS del Computador a los dispositivos al arrancar. 

PPP: Point to Point Protocol, protocolo de comunicaciones en el que se basan muchas redes. 

ppp: "puntos por pulgada" (en inglés, "dpi"). Número de puntos que imprime una impresora en cada pulgada; "300 dpi" significa 300x300 puntos en cada pulgada cuadrada. 

PRN: nombre con el que el DOS se refiere al puerto de impresora en uso (LPT1 u otro). 

Protocolo: dícese del estándar utilizado para la transmisión de los datos, especialmente en el caso de redes de Computadores. 

Propietario: dícese del diseño o elemento cuya licencia de utilización y desarrollo no es pública, sino que es explotado por una empresa en exclusiva. 

PS/2: una gama de Computadores de IBM. Debido a la utilización generalizada en ellos de ratones con clavija mini-DIN, por extensión se utiliza para referirse a este tipo de conector. 

RAM: Random Access Memory, o Memoria de Acceso aleatorio. La memoria principal en la que se almacenan los datos durante el funcionamiento de un Computador, la cual se borra al apagarlo. De diversos tipos (Fast Page, EDO, SRAM...) y conectores (SIMM, DIMM...). 

RAMDAC: conversor analógico-digital (DAC) de la memoria RAM, empleado en las tarjetas gráficas para transformar la señal digital con que trabaja el Computador en una salida analógica que pueda entender el monitor. 

RDSI: Red Digital de Servicios Integrados, las líneas digitales de teléfono, con caudales típicos de 64 ó 128 Kbps (kilobaudios por segundo). 

Refresh rate: tasa de refresco de pantalla; el número de veces por segundo que se dibuja en el monitor una pantalla. Cuanto mayor sea, mejor; se mide en hertzios (Hz). 

RISC: Reduced Instruction Set Chip, un tipo de microprocesador que entiende sólo unas pocas instrucciones pero que es capaz de ejecutarlas a gran velocidad. 

ROM: Read Only Memory, o Memoria de sólo lectura. Un tipo de memoria "estática", es decir, que no se borra al apagar el Computador y en principio en la que no puede escribirse, salvo que se empleen métodos especiales. Usada sobre todo para guardar la BIOS del Computador. 

RS232: el tipo estándar de puerto serie. 

SAI: Sistema de Alimentación Interrumpida. Aparato que protege al Computador de cambios bruscos del flujo eléctrico, a la vez que previene cualquier carencia del mismo. 

SB 16: SoundBlaster 16, una tarjeta de sonido de 16 bits de Creative Labs en la que se basa el actual estándar para tarjetas de sonido del que toma el nombre. 

Scanner: aparato capaz de digitalizar información; usualmente se refiere al que es capaz de digitalizar imágenes, textos o fotos. 

SCSI: Small Computer Systems Interface, tecnología para el manejo de dispositivos, tanto interna como externamente. Permite manejar hasta 7 discos duros, CD-ROMs, escáners... Más rápida y versátil que IDE, es el estándar para Computadores de alta gama, tanto PCs como Apple Machintosh, servidores UNIX, etc. 

SDRAM: DRAM Síncrona, tipo de memoria RAM de mejores características que la DRAM, FPM y EDO. 

SGRAM: tipo de memoria usada para labores de vídeo, basada en la SDRAM. De mejores características que la FPM, EDO, VRAM, WRAM y SDRAM. 

Shareware: una forma de distribución de software, basada en poder probarlo un tiempo antes de decidirnos a comprarlo. No confundir con freeware (software gratuito). 

SIMM: tipo de conector para memoria RAM. Existe en versiones para módulos de 30 y 72 contactos. 

SL: siglas que hacen referencia a microprocesadores con características de ahorro energético, capaces de utilizar el Suspend Mode para reducir su actividad hasta prácticamente detenerse. 

Slave: en español "esclavo", el nombre asignado al segundo de los dos dispositivos de un canal IDE, en contraste al "master", que es el primero. 

Slot: o ranura de expansión; cada uno de los conectores donde se enchufan ("pinchan") las tarjetas de expansión. De forma alargada y longitud variable, según la tecnología a la que pertenezcan: ISA, EISA, VESA, PCI, AGP... 

Socket: palabra inglesa que significa zócalo (generalmente el del microprocesador). 

Software: los programas de Computador, la lógica que permite realizar tareas al hardware (la parte física). 

Speaker: palabra inglesa que significa altavoz. En general designa al pequeño altavoz interno del Computador o PC-speaker. 

SPP: Standard Parallel Port, la forma actual de denominar al tipo estándar de puerto paralelo para distinguirlo de otras versiones más avanzadas como ECP o EPP. 

SRAM: Static-RAM, RAM estática. Un tipo de memoria de gran velocidad usada generalmente para memoria caché. 

Super-Disk: dispositivo de almacenamiento de datos, consistente en una unidad lectora-grabadora y un soporte de datos de forma y tamaño similares a un disquete de 3.5 pulgadas y capacidad 120 MB. Ideado por la empresa Imation, mantiene la compatibilidad con los disquetes clásicos de 3,5 pulgadas. 

SVGA: tipo de tarjeta gráfica capaz de obtener hasta 800x600 puntos en 16 colores. 

SX: siglas con las que se conoce a los procesadores 386 ó 486 "económicos" de Intel, aquellos que son versiones de capacidades reducidas (falta de coprocesador en los 486 o bus externo de 16 bits en los 386). 

Terminador: pequeño aparato electrónico basado en resistencias eléctricas, usado en redes de cable coaxial para terminar la cadena de Computadores conectados de forma abierta (sin hacer un anillo). 

TFT: o matriz activa. Tipo de pantalla para portátil; de mayor precio que las Dual Scan, la calidad de imagen no depende de la iluminación exterior como en éstas. 

TrackBall: aparato apuntador similar al ratón en el que se desplaza con la mano, el pulgar o el índice una bola acoplada a una base que permanece fija. 

Tritón: forma comercial de designar a una serie de chipsets de Intel, los FX, VX y HX. 

TWAIN: Technology Without An Interesting Name, "tecnología sin un nombre interesante". Peculiar denominación para el estándar de drivers para escáners. 

TX: siglas que designan el último de los chipsets para Pentium fabricado por Intel, caracterizado por soportar memorias SDRAM y optimizado para micros MMX, pero con un bus máximo de 66 MHz. 

UART: el chip que controla los puertos serie. 

UDF: Universal Disk Format, un método derivado del IPW que se utiliza en grabadoras de CD-ROM modernas para gestionar más eficazmente la escritura de los datos. Ideal para realizar grabaciones en múltiples sesiones. 

Ultra-DMA: tecnología utilizada en los discos duros IDE más modernos para elevar la tasa de transferencia teórica máxima hasta 33 MB/s. 

UNIX: un sistema operativo multiusuario y multitarea. 

USB: Universal Serial Bus, bus serie universal. Tipo de conector que puede soportar hasta 126 periféricos externos, con un ancho de banda a compartir de 1,5 MB/s, lo que lo hace especialmente indicado para ratones, impresoras, joysticks o módems. 

V.32bis: una norma internacional para comunicaciones vía módem que permite alcanzar una velocidad de 14.400 baudios. 

V.34: una norma internacional para comunicaciones vía módem que permite alcanzar una velocidad de 28.800 baudios. 

V.34+: una norma internacional para comunicaciones vía módem que permite alcanzar una velocidad de 33.600 baudios. 

V.90: una norma internacional para comunicaciones vía módem que permite alcanzar una velocidad máxima de 55.600 baudios, dependiendo de ciertas condiciones, sobre todo tipo y calidad de la línea. 

VESA: (1) un estándar de modos de vídeo para tarjetas VGA y superiores, que permite programar drivers compatibles con todas las tarjetas gráficas que cumplan estas normas, independientemente del chip que incorporen. 

VESA: (2) ver VLB, Vesa Local Bus. 

VGA: Video Graphics Array, o dispositivo Gráfico de Vídeo. Un tipo de tarjeta gráfica capaz de obtener hasta 640x480 puntos en 16 colores (en el modelo estándar original). 

Virtual (dispositivo): el que se imita mediante software y las capacidades de los otros dispositivos sí existentes, como por ejemplo un coprocesador matemático imitado por Linux mediante el microprocesador. 

Virtual (memoria): la que se imita por software a partir del disco duro. 

VLB: o Vesa Local Bus, un tipo de slot o ranura de expansión de 32 bits capaz de ofrecer hasta 132 MB/s a 33 MHz o 160 MB/s a 40 MHz. 

VRAM: tipo de memoria usada para labores de vídeo. De mejores características que la FPM y EDO. 

VRM: módulo de voltajes de micro. 

VX: siglas que designan un tipo de chipset de Intel para Pentium, conocido comercialmente como "Tritón III"; de mayor rendimiento que el FX, hoy en día en desuso. 

WAN: Wide Area Net, red de área ancha. Una red de Computadores de muy gran tamaño, dispersa por un país o incluso por todo el planeta. 

WAV: el tipo de archivo de sonido más común, caracterizado por ofrecer una gran calidad pero sin compresión de los datos. 

Wave table: tabla de ondas. Tipo de tecnología utilizado en tarjetas de sonido, consistente en utilizar para la reproducción del sonido muestras reales de instrumentos grabados en la memoria de la tarjeta, obteniendo una calidad mucho mayor que con un sintetizador FM. 

WRAM: tipo de memoria usada para labores de vídeo. De mejores características que la FPM y EDO, y algo superior a la VRAM. 

WWW: World Wide Web, o "gran telaraña mundial". La parte de Internet más conocida y utilizada. 

WYSIWYG: What You See Is What You Get, es decir, "lo que ve es lo que obtiene". La metodología de los programas de Windows (y Mac y otros, en realidad), consistente en que el resultado final una vez impreso se vea desde el comienzo en la pantalla del Computador, en contraposición a lo que sucede con los programas para DOS, por ejemplo. 

XENIX: un sistema operativo multiusuario y multitarea basado en UNIX. 

XGA: eXtended Graphics Array, o dispositivo gráfico extendido. Un tipo de tarjeta gráfica capaz de obtener hasta 1024x768 puntos en 16 colores. 

XMS: memoria extendida, una forma de acceder a la memoria superior (por encima de los primeros 640 Kb), mediante software como el HIMEM.SYS. 

XT: tipo de Computador compatible con el modelo denominado de esa forma por IBM. En general, cualquier PC compatible con disco duro y un procesador 8086 o superior. 

ZIF: Zero Insertion Force (socket), o zócalo de fuerza de inserción nula. Conector de forma cuadrada en el que se instalan algunos tipos de microprocesador, caracterizado por emplear una palanquita que ayuda a instalarlo sin ejercer presión ("Force") sobre las patillas del chip, muy delicadas. 

ZIP: (1) tipo de archivo comprimido. Muy utilizado, especialmente en InterNet, fue ideado por la empresa PKWARE. 

Zip: (2) dispositivo de almacenamiento de datos, consistente en una unidad lectora-grabadora y un soporte de datos de forma y tamaño similares a un disquete de 3.5 pulgadas y capacidad 100 MB. Ideado por la empresa Iomega

Etimología de la palabra ordenador

La palabra ordenador proviene del francés ordinateur, que a su vez procede de ordonnateur (el que da órdenes). Fue introducida por IBM en Francia en 1954 por cuestiones de marketing. []En 1984, académicos franceses reconocieron en el debate "Les jeunes, la technique et nous" que el uso de este sustantivo es incorrecto porque la función de un PC es procesar datos, no dar órdenes. []
El uso de la palabra ordinateur se ha exportado a algunos idiomas de la península Ibérica, como el castellano, el catalán y el vascuence. El resto de idiomas europeos, entre los que se incluye el portugués, el alemán y el holandés, utilizan derivados del término computare.
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( API: interfaz de programación de aplicaciones: Conjunto de rutinas que utiliza una aplicación para solicitar y realizar servicios de bajo nivel efectuados por un sistema operativo del equipo. Estas rutinas generalmente llevan a cabo tareas de mantenimiento como administrar archivos y mostrar información. 





* Controlador de dominio: En un entorno de dominios de Windows es el equipo donde se ejecuta Active Directory que administrará el acceso de los usuarios a una red, incluidos los inicios de sesión, la autenticación y el acceso a los recursos de directorio y a recursos compartidos 








Manejo fácil del computador
Para ver trabajos similares o recibir información semanal sobre nuevas publicaciones, visite www.monografias.com

