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PRIMER PERÍODO

LECCIÓN 1

INTRODUCCIÓN AL COMPUTADOR

Ordenador o Computadora, dispositivo electrónico capaz de recibir un conjunto de instrucciones y ejecutarlas realizando cálculos sobre los datos numéricos, o bien compilando y correlacionando otros tipos de información.
LOS TIPOS DE INFORMACIÓN TRANSMITIDA ENTRE LAS COMPUTADORAS SON LOS SIGUIENTES;
a) Datos. Son valores definidos en letras, números, símbolos, y/o caracteres especiales ejemplos: nombres, 

teléfonos, cantidades.

b) Gráficos. Son imágenes estáticas, ejemplos: fotografías, firmas etc.

c) Audio. Es toda la gama de sonidos que puede percibir el oído humano ejemplo: la radio.

 d) Vídeo. Es un conjunto de imágenes dinámicas ejemplo: la televisión.

e) Voz. Se refiere a la voz humana

PARTES PRINCIPALES DE UN ORDENADOR 

El Ordenador para su funcionamiento básico y estadístico, sólo debe poseer tres Hardwares indispensables que son el C.P.U., el Monitor y el Teclado.

C.P.U.: UNIDAD CENTRAL DE PROCESO (CPU). 

La unidad central de proceso, C.P.U. (Central Processing Unit) sus siglas en inglés), dirige y controla el proceso de información realizado por la computadora. Muchos usuarios informaticos le han llam

ado  el Cerebro del Computador, porque es la cabeza y hardware principal. Sin él es imposible tener un Computador.

A este son conectados otros Hardwares o dispositivos de Entradas/Salidas. 

MONITOR: 

Es el dispositivo de salida o Hardware de Salida, mediante el cual visualizamos la información, datos, efectos, que provienen del Cerebro (La C.P.U.). 

TECLADO:

Es el dispositivo mediante el cual enviamos datos y órdenes al computador, es llamado Hardware de Entrada. 

Por consecuente el Teclado se clasifica en tres partes fundamentales que son:

PARTES DEL TECLADO

TECLADO NUMÉRICO: 

Este se localiza generalmente a la derecha del Teclado, y contiene los dígitos numéricos, la Calculadora Estándar Tradicional.

MÁQUINA DE DIGITACIÓN:

Concentra el teclado en su totalidad física. Es la máquina de escribir tradicional, que contiene caracteres alfanuméricos.

TECLAS FUNCIÓN:

Estas teclas se localizan en su mayoría en la parte superior del Teclado, pero cabe decir que su localización varían de Marcas y Modelos de Teclados. 

Son teclas especiales que cuando son pulsadas dan una orden al computador, cada una tiene una función de manera específica y varían dependiendo del Programa o Sistema que posea el Ordenador. 

Nota: se adoptó el nombre de Ordenador, por las teclas función que daban órdenes específicas ya programadas por los programadores.


LOS PERIFÉRICOS:

Son aquellos dispositivos Hardware, que se le añaden al Ordenador para ampliar sus funciones y trabajos. Un computador con sus partes principales se limita a extender su gran capacidad, por lo que es necesario algún otro dispositivo que conectado a los Puertos o Canales de la C.P.U. realice funciones determinadas. Ejemplo de algunos periféricos famosos es la Impresora y las cámaras fotográficas que son conectadas al ordenador y sabemos el objeto de éstos dispositivos.

LA IMPRESORA: (Printer) 

Es conocido como la secretaria del Computador.

Mediante este dispositivo los datos digitales del ordenador son impresos y reflejados en superficies planas, tales como papel, plastificado, rótulos, telas, etc.

Todos los documentos e información, pueden ser impresos mediante la Impresora, siempre y cuando el Software que utilicemos nos los permita.

EL ESCÁNER:  es aquel dispositivo utilizado para digitalizar imágenes y textos, para ser introducidos al computador como documentos originales de su lenguaje. El escáner tiene la características que digitaliza una imagen idéntica a la que es colocada en su vidrio óptico, esto mediante el Software traductor que permite que el documento externo sea interpretado a los dígitos lógicos del ordenador. 

EL MOUSE: (Ratón)

El ratón es aquél dispositivo para desplazarse con más facilidad en un entorno gráfico para computadoras. Es tan fácil utilizarlo que el teclado queda obsoleto, no para sustituir funciones de dígitos sino de desplace en las opciones del Sistema. El gran crecimiento de Software informáticos conllevó a un creador de Hardware a crear un dispositivo adaptado para estos nuevos sistemas.

PLOTTER: es un dispositivo con la misma estructura física de la Impresora, con la diferencia de que este imprime la información del ordenador en superficies grandes, como son planos, rótulos, vallas, plasticos, etc.

El Plotter es utilizado para imprimir planos arquitectónicos, pinturas, cuadros artísticos, etc.

MICRÓFONO: el micrófono es un dispositivo que permite el envío de voz humana al ordenador. Con éste puedes grabar mensajes, canciones, etc. en archivos interpretados por el ordenador.

LAS BOCINAS: es aquel periférico que permite la transmisión de sonidos desde el computador. Varían de tamaño y de potencia. Al igual que el micrófono son conectados a una tarjeta de sonido, conectada al C.P.U. que posee los puertos o canales para conectarles de una manera oval.

CÁMARA DIGITAL: es una cámara fotográfica que es conectada al ordenador para extraer de su memoria toda la información archivada en ésta. Las cámaras digitales son utilizadas por centros fotográficos, y compañías de diseño; pero en la actualidad los usuarios informáticos ya poseen éstas cámaras y no necesitan ir a un centro fotográfico a revelar sus fotografías.

CAMARA VIDEOCONFERENCIA: es un dispositivo especial que permite la visualización en vivo de una persona a otra, es posible establecer una conversación virtual donde el receptor puede ver el emisor cuando le transmite el mensaje. Es posible realizar vídeo, y hasta congelar imágenes para hacer fotografías con éstas cámaras.

MODEM: (Modulador/Demodulador) es un dispositivo que puede ser interno y Externo, que permite la traducción de la información de los cables telefónicos al lenguaje mismo de la computadora.

Los Modems fueron creados para establecer comunicación y compartimento de datos entre computadoras a gran distancia. Es posible utilizar el Modem, como un teléfono tradicional, un receptor de llamadas automáticos, y hasta como una central telefónica, independientemente del computador que utilices.

Hay un sin número de periféricos en el mercado, y con una gran variedad de funciones, que jamás podrías juntarlo en el salón más grande de tu casa. 

HISTORIA DEL ORDENADOR U/O COMPUTADOR

Uno de los primeros dispositivos mecánicos para contar fue el ábaco, cuya historia se remonta a las antiguas civilizaciones griega y romana. Este dispositivo es muy sencillo, consta de cuentas ensartadas en varillas que a su vez están montadas en un marco rectangular. Al desplazar las cuentas sobre varillas, sus posiciones representan valores almacenados, y es mediante dichas posiciones que este representa y almacena datos. A este dispositivo no se le puede llamar computadora por carecer del elemento fundamental llamado programa.

Otro de los inventos mecánicos fue la Pascalina inventada por Blaise Pascal (1623 - 1662) de Francia y la de Gottfried Wilhelm von Leibniz (1646 - 1716) de Alemania. Con estas máquinas, los datos se representaban mediante las posiciones de los engranajes, y los datos se introducían manualmente estableciendo dichas posiciones finales de las ruedas, de manera similar a como leemos los números en el cuentakilómetros de un automóvil.

La primera computadora fue la máquina analítica creada por Charles Babbage, profesor matemático de la Universidad de Cambridge en el siglo XIX. La idea que tuvo Charles Babbage sobre un computador nació debido a que la elaboración de las tablas matemáticas era un proceso tedioso y propenso a errores. En 1823 el gobierno Británico lo apoyo para crear el proyecto de una máquina de diferencias, un dispositivo mecánico para efectuar sumas repetidas. 

Mientras tanto Charles Jacquard (francés), fabricante de tejidos, había creado un telar que podía reproducir automáticamente patrones de tejidos leyendo la información codificada en patrones de agujeros perforados en tarjetas de papel rígido. Al enterarse de este método Babbage abandonó la máquina de diferencias y se dedico al proyecto de la máquina analítica que se pudiera programar con tarjetas perforadas para efectuar cualquier cálculo con una precisión de 20 dígitos. La tecnología de la época no bastaba para hacer realidad sus ideas.

El mundo no estaba listo, y no lo estaría por cien años más. 

En 1944 se construyó en la Universidad de Harvard, la Mark I, diseñada por un equipo encabezado por Howard H. Aiken. Esta máquina no está considerada como computadora electrónica debido a que no era de propósito general y su funcionamiento estaba basado en dispositivos electromecánicos llamados relevadores.

En 1947 se construyó en la Universidad de Pennsylvania la ENIAC (Electronic Numerical Integrator And Calculator) que fue la primera computadora electrónica, el equipo de diseño lo encabezaron los ingenieros John Mauchly y John Eckert. Esta máquina ocupaba todo un sótano de la Universidad, tenía más de 18 000 tubos de vacío, consumía 200 KW de energía eléctrica y requería todo un sistema de aire acondicionado, pero tenía la capacidad de realizar cinco mil operaciones aritméticas en un segundo.

El proyecto, auspiciado por el departamento de Defensa de los Estados Unidos, culminó dos años después, cuando se integró a ese equipo el ingeniero y matemático húngaro John von Neumann (1903 - 1957). Las ideas de von Neumann resultaron tan fundamentales para su desarrollo posterior, que es considerado el padre de las computadoras.

La EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic Computer) fue diseñada por este nuevo equipo. Tenía aproximadamente cuatro mil bulbos y usaba un tipo de memoria basado en tubos llenos de mercurio por donde circulaban señales eléctricas sujetas a retardos.

La idea fundamental de Von Neumann fue: permitir que en la memoria coexistan datos con instrucciones, para que entonces la computadora pueda ser programada en un lenguaje, y no por medio de alambres que eléctricamente interconectaban varias secciones de control, como en la ENIAC.
Todo este desarrollo de las computadoras suele divisarse por generaciones y el criterio que se determinó para determinar el cambio de generación no está muy bien definido, pero resulta aparente que deben cumplirse al menos los siguientes requisitos:

· La forma en que están construidas. 

· Forma en que el ser humano se comunica con ellas.

GENERACIONES DEL ORDENADOR

PRIMERA GENERACIÓN

En esta generación había una gran desconocimiento de las capacidades de las computadoras, puesto que se realizó un estudio en esta época que determinó que con veinte computadoras se saturaría el mercado de los Estados Unidos en el campo de procesamiento de datos.

Esta generación abarco la década de los cincuenta. Y se conoce como la primera generación. Estas máquinas tenían las siguientes características:

· Estas máquinas estaban construidas por medio de tubos de vacío. 

· Eran programadas en lenguaje de máquina. 

En esta generación las máquinas son grandes y costosas (de un costo aproximado de ciento de miles de dólares).

En 1951 aparece la UNIVAC (NIVersAl Computer), fue la primera computadora comercial, que disponía de mil palabras de memoria central y podían leer cintas magnéticas, se utilizó para procesar el censo de 1950 en los Estados Unidos.

En las dos primeras generaciones, las unidades de entrada utilizaban tarjetas perforadas, retomadas por Herman Hollerith (1860 - 1929), quien además fundó una compañía que con el paso del tiempo se conocería como IBM (International Bussines Machines).

Después se desarrolló por IBM la IBM 701 de la cual se entregaron 18 unidades entre 1953 y 1957.

Posteriormente, la compañía Remington Rand fabricó el modelo 1103, que competía con la 701 en el campo científico, por lo que la IBM desarrollo la 702, la cual presentó problemas en memoria, debido a esto no duró en el mercado.

La computadora más exitosa de la primera generación fue la IBM 650, de la cual se produjeron varios cientos. Esta computadora que usaba un esquema de memoria secundaria llamado tambor magnético, que es el antecesor de los discos actuales.

Otros modelos de computadora que se pueden situar en los inicios de la segunda generación son: la UNIVAC 80 y 90, las IBM 704 y 709, Burroughs 220 y UNIVAC 1105.

SEGUNDA GENERACIÓN

Cerca de la década de 1960, las computadoras seguían evolucionando, se reducía su tamaño y crecía su capacidad de procesamiento. También en esta época se empezó a definir la forma de comunicarse con las computadoras, que recibía el nombre de programación de sistemas.

Las características de la segunda generación son las siguientes:

· Están construidas con circuitos de transistores. 

· Se programan en nuevos lenguajes llamados lenguajes de alto nivel. 

En esta generación las computadoras se reducen de tamaño y son de menor costo. Aparecen muchas compañías y las computadoras eran bastante avanzadas para su época como la serie 5000 de Burroughs y la ATLAS de la Universidad de Manchester.

Algunas de estas computadoras se programaban con cintas perforadas y otras más por medio de cableado en un tablero. Los programas eran hechos a la medida por un equipo de expertos: analistas, diseñadores, programadores y operadores que se manejaban como una orquesta para resolver los problemas y cálculos solicitados por la administración. El usuario final de la información no tenía contacto directo con las computadoras. 

Esta situación en un principio se produjo en las primeras computadoras personales, pues se requería saberlas “programar” (alimentarle instrucciones) para obtener resultados; por lo tanto su uso estaba limitado a aquellos audaces pioneros que gustaran de pasar un buen número de horas escribiendo instrucciones, “corriendo” el programa resultante y verificando y corrigiendo los errores o bugs que aparecieran. Además, para no perder el “programa” resultante había que “guardarlo” (almacenarlo) en una grabadora de astte, pues en esa época no había discos flexibles y mucho menos discos duros para las PC; este procedimiento podía tomar de 10 a 45 minutos, según el programa. 

El panorama se modificó totalmente con la aparición de las computadoras personales con mejore circuitos, más memoria, unidades de disco flexible y sobre todo con la aparición de programas de aplicación general en donde el usuario compra el programa y se pone a trabajar. Aparecen los programas procesadores de palabras como el célebre Word Star, la impresionante hoja de cálculo (spreadsheet) Visicalc y otros más que de la noche a la mañana cambian la imagen de la PC. El sortware empieza a tratar de alcanzar el paso del hardware. Pero aquí aparece un nuevo elemento: el usuario.

El usuario de las computadoras va cambiando y evolucionando con el tiempo. De estar totalmente desconectado a ellas en las máquinas grandes pasa la PC a ser pieza clave en el diseño tanto del hardware como del software. Aparece el concepto de human interface que es la relación entre el usuario y su computadora. Se habla entonces de hardware ergonómico (adaptado a las dimensiones humanas para reducir el cansancio), diseños de pantallas antirreflejos y teclados que descansen la muñeca. 

Con respecto al software se inicia una verdadera carrera para encontrar la manera en que el usuario pase menos tiempo capacitándose y entrenándose y más tiempo produciendo. Se ponen al alcance programas con menús (listas de opciones) que orientan en todo momento al usuario (con el consiguiente aburrimiento de los usuarios expertos); otros programas ofrecen toda una artillería de teclas de control y teclas de funciones (atajos) para efectuar toda suerte de efectos en el trabajo (con la consiguiente desorientación de los usuarios novatos). Se ofrecen un sin número de cursos prometiendo que en pocas semanas hacen de cualquier persona un experto en los programas comerciales. Pero el problema “constante” es que ninguna solución para el uso de los programas es “constante”. Cada nuevo programa requiere aprender nuevos controles, nuevos trucos, nuevos menús. Se empieza a sentir que la relación usuario-PC no está acorde con los desarrollos del equipo y de la potencia de los programas. Hace falta una relación amistosa entre el usuario y la PC.

Las computadoras de esta generación fueron: la Philco 212 (esta compañía se retiró del mercado en 1964) y la UNIVAC M460, la Control Data Corporation modelo 1604, seguida por la serie 3000, la IBM mejoró la 709 y sacó al mercado la 7090, la National Cash Register empezó a producir máquinas para proceso de datos de tipo comercial, introdujo el modelo NCR 315.

La Radio Corporation of America introdujo el modelo 501, que manejaba el lenguaje COBOL, para procesos administrativos y comerciales. Después salió al mercado la RCA 601.

TERCERA GENERACIÓN

Con los progresos de la electrónica y los avances de comunicación con las computadoras en la década de los 1960, surge la tercera generación de las computadoras. Se inaugura con la IBM 360 en abril de 1964.3

Las características de esta generación fueron las siguientes:

· Su fabricación electrónica esta basada en circuitos integrados. 

· Su manejo es por medio de los lenguajes de control de los sistemas operativos. 

La IBM produce la serie 360 con los modelos 20, 22, 30, 40, 50, 65, 67, 75, 85, 90, 195 que utilizaban técnicas especiales del procesador, unidades de cinta de nueve canales, paquetes de discos magnéticos y otras características que ahora son estándares (no todos los modelos usaban estas técnicas, sino que estaba dividido por aplicaciones).

El sistema operativo de la serie 360, se llamó OS que contaba con varias configuraciones, incluía un conjunto de técnicas de manejo de memoria y del procesador que pronto se convirtieron en estándares.

En 1964 CDC introdujo la serie 6000 con la computadora 6600 que se consideró durante algunos años como la más rápida.

En la década de 1970, la IBM produce la serie 370 (modelos 115, 125, 135, 145, 158, 168). UNIVAC compite son los modelos 1108 y 1110, máquinas en gran escala; mientras que CDC produce su serie 7000 con el modelo 7600. Estas computadoras se caracterizan por ser muy potentes y veloces.

A finales de esta década la IBM de su serie 370 produce los modelos 3031, 3033, 4341. Burroughs con su serie 6000 produce los modelos 6500 y 6700 de avanzado diseño, que se reemplazaron por su serie 7000. Honey - Well participa con su computadora DPS con varios modelos.

A mediados de la década de 1970, aparecen en el mercado las computadoras de tamaño mediano, o minicomputadoras que no son tan costosas como las grandes (llamadas también como mainframes que significa también, gran sistema), pero disponen de gran capacidad de procesamiento. Algunas minicomputadoras fueron las siguientes: la PDP - 8 y la PDP - 11 de Digital Equipment Corporation, la VAX (Virtual Address eXtended) de la misma compañía, los modelos NOVA y ECLIPSE de Data General, la serie 3000 y 9000 de Hewlett - Packard con varios modelos el 36 y el 34, la Wang y Honey - Well -Bull, Siemens de origen alemán, la ICL fabricada en Inglaterra. En la Unión Soviética se utilizó la US (Sistema Unificado, Ryad) que ha pasado por varias generaciones.

CUARTA GENERACIÓN

Aquí aparecen los microprocesadores que es un gran adelanto de la microelectrónica, son circuitos integrados de alta densidad y con una velocidad impresionante. Las microcomputadoras con base en estos circuitos son extremadamente pequeñas y baratas, por lo que su uso se extiende al mercado industrial. Aquí nacen las computadoras personales que han adquirido proporciones enormes y que han influido en la sociedad en general sobre la llamada “revolución informática”.
En 1976 Steve Wozniak y Steve Jobs inventan la primera microcomputadora de uso masivo y más tarde forman la compañía conocida como la Apple que fue la segunda compañía más grande del mundo, antecedida tan solo por IBM; y esta por su parte es aún de las cinco compañías más grandes del mundo.

En 1981 se vendieron 800 00 computadoras personales, al siguiente subió a 1 400 000. Entre 1984 y 1987 se vendieron alrededor de 60 millones de computadoras personales, por lo que no queda duda que su impacto y penetración han sido enormes.

Con el surgimiento de las computadoras personales, el software y los sistemas que con ellas de manejan han tenido un considerable avance, porque han hecho más interactiva la comunicación con el usuario. Surgen otras aplicaciones como los procesadores de palabra, las hojas electrónicas de cálculo, paquetes gráficos, etc. 

También las industrias del Software de las computadoras personales crece con gran rapidez, Gary Kildall y William Gates se dedicaron durante años a la creación de sistemas operativos y métodos para lograr una utilización sencilla de las microcomputadoras (son los creadores de CP/M y de los productos de Microsoft).

No todo son microcomputadoras, por su puesto, las minicomputadoras y los grandes sistemas continúan en desarrollo. De hecho las máquinas pequeñas rebasaban por mucho la capacidad de los grandes sistemas de 10 o 15 años antes, que requerían de instalaciones costosas y especiales, pero sería equivocado suponer que las grandes computadoras han desaparecido; por el contrario, su presencia era ya ineludible en prácticamente todas las esferas de control gubernamental, militar y de la gran industria. Las enormes computadoras de las series CDC, CRAY, Hitachi o IBM por ejemplo, eran capaces de atender a varios cientos de millones de operaciones por segundo.

QUINTA GENERACIÓN 

En vista de la acelerada marcha de la microelectrónica, la sociedad industrial se ha dado a la tarea de poner también a esa altura el desarrollo del software y los sistemas con que se manejan las computadoras. Surge la competencia internacional por el dominio del mercado de la computación, en la que se perfilan dos líderes que, sin embargo, no han podido alcanzar el nivel que se desea: la capacidad de comunicarse con la computadora en un lenguaje más cotidiano y no a través de códigos o lenguajes de control especializados.

Japón lanzó en 1983 el llamado “programa de la quinta generación de computadoras”, con los objetivos explícitos de producir máquinas con innovaciones reales en los criterios mencionados. Y en los Estados Unidos ya está en actividad un programa en desarrollo que persigue objetivos semejantes, que pueden resumirse de la siguiente manera:

· Procesamiento en paralelo mediante arquitecturas y diseños especiales y circuitos de gran velocidad. 

· Manejo de lenguaje natural y sistemas de inteligencia artificial. 

El futuro previsible de la computación es muy interesante, y se puede esperar que esta ciencia siga siendo objeto de atención prioritaria de gobiernos y de la sociedad en conjunto. 

MODELO DE VON NEUMANN 

Las computadoras digitales actuales se ajustan al modelo propuesto por el matemático John Von Neumann. De acuerdo con él, una característica importante de este modelo es que tanto los datos como los programas, se almacenan en la memoria antes de ser utilizados. 

TIPOS DE COMPUTADORAS

Analógicas:  Son las que manejan señales eléctricas y se aplican a problemas de simulación, su programación esta plasmada en los circuitos que lo integran ejemplo: un termómetro (la temperatura), el tiempo.

Digital: Admite su programación por medio de lenguajes que manejan un alfabeto que seria el código binario mediante el cual a través de cadenas de ceros y unos se puede representar cualquier carácter e información ejemplo: (teclado) almacenar datos por tiempo indefinido procesar los datos, ejecutar instrucciones actualizarlos modificarlos, reintentar operaciones lógicas, editar borrar modificar la información imprimir es lo que podemos hacer con estos datos.

Hibrida:  La combinación de las dos anteriores la entrada de datos suele estar controlada por un convertidor analogico digita,l la información es procesada, por un computador digital y la salida es analizada atraves de un convertidor digital analogico ejemplo: cosas cientificas. 

CLASIFICACIÓN DE LAS COMPUTADORAS POR SU CAPACIDAD DE PROCESO
Por introduccion veremos que las computadoras por su capacidad de proceso se toman criterios demasiados ambiguos para marcar los tipos; asi se tiene;
1. Las microcomputadoras o PC. 

2. Minicomputadoras. 

3. Macrocomputadoras o Mainframe. 

4. Supercomputadoras. 

1.-Las microcomputadoras se utilizan para aplicaciones caseras y de oficina normalmente para una sola persona por eso se les llama personales.
2.-Las minicomputadoras emplean en aplicaciones de tamaño y medio usualmente para 30 o 40 usuarios. una escuela etc.
3.-En la categoria de las macrocomputadoras se utilizan para aplicaciones grandes tales como sistemas bancarios, administración, vuelos etc..
4.-Supercomputadoras. Se utilizan para aquellos problemas cuya solución requieren de una gran capacidad de computo, como una respuesta rapida por ejemplo: el control terrestre de un satelite, la administración de un rector nuclear etc.

SUPERCOMPUTADORAS. Una supercomputadora es el tipo de computadora más potente y más rápido que existe en un momento dado. Estas máquinas están diseñadas para procesar enormes cantidades de información en poco tiempo y son dedicadas a una tarea específica.
Una de las llamadas supercomputadoras es capaz de procesar a la asombrosa velocidad de 600 megaflos (millones de flobs).
Sistemas de computo caracterizados por su gran tamaño y enorme velocidad de procesamiento normalmente se utilizan en aplicaciones cientificas y complejas.
Dado que las super computadoras se construyen para procesar aplicaciones cientificas complejas la velocidad del calculo del sistema es de primordial importancia. Para elevar al maximo la velocidad de los calculos cada una de estas maquinas tienen procesadores de hasta 64 bits.
Así mismas son las más caras, sus precios alcanzan los 30 MILLONES de dólares y más; y cuentan con un control de temperatura especial, ésto para disipar el calor que algunos componentes alcanzan a tener. 
Unos ejemplos de tareas a las que son expuestas las supercomputadoras son los siguientes:
Búsqueda y estudio de la energía y armas nucleares. 
Búsqueda de yacimientos petrolíferos con grandes bases de datos sísmicos.
El estudio y predicción de tornados. 
El estudio y predicción del clima de cualquier parte del mundo. 
La elaboración de maquetas y proyectos de la creación de aviones, simuladores de vuelo etc.

Debido a su precio, son muy pocas las supercomputadoras que se construyen en un año.


MINICOMPUTADORAS. 

En 1960 surgió la minicomputadora, una versión más pequeña de la Macrocomputadora. Al ser orientada a tareas específicas, no necesitaba de todos los periféricos que necesita un Mainframe, y ésto ayudo a reducir el precio y costos de mantenimiento.
Las minicomputadoras, en tamaño y poder de procesamiento, se encuentran entre los mainframes y las estaciones de trabajo.
En general, una minicomputadora, es un sistema multiproceso (varios procesos en paralelo) capaz de soportar de 10 hasta 200 usuarios simultáneamente. Actualmente se usan para almacenar grandes bases de datos, automatización industrial y aplicaciones multiusuario. 
Estaciones de trabajo o Workstations: Las estaciones de trabajo se encuentran entre las minicomputadoras y las macrocomputadoras (por el procesamiento). Las estaciones de trabajo son un tipo de computadoras que se utilizan para aplicaciones que requieran de poder de procesamiento moderado y relativamente capacidades de gráficos de alta calidad. Son usadas para: 
-Aplicaciones de ingeniería. 
-CAD (Diseño asistido por computadora). 
-CAM (manufactura asistida por computadora).
-Publicidad. 
-Creación de Software. 

En redes, la palabra "workstation" o "estación de trabajo" se utiliza para referirse a cualquier computadora que está conectada a una red de área local.


MACROCOMPUTADORAS o MAINFRAMES .

Las macrocomputadoras son también conocidas como Mainframes. Los mainframes son grandes, rápidos y caros sistemas que son capaces de controlar cientos de usuarios simultáneamente, así como cientos de dispositivos de entrada y salida.
Los mainframes tienen un costo que va desde 350,000 dólares hasta varios millones de dólares. De alguna forma los mainframes son más poderosos que las supercomputadoras porque soportan más programas simultáneamente. Pero las supercomputadoras pueden ejecutar un sólo programa más rápido que un mainframe. 
En el pasado, los Mainframes ocupaban cuartos completos o hasta pisos enteros de algún edificio, hoy en día, un Mainframe es parecido a una hilera de archiveros en algún cuarto con piso falso, ésto para ocultar los cientos de cables de los periféricos, y su temperatura tiene que estar controlada.

En los 60s las computadoras principales bienen de arriba hacia abajo operaciòn muy especial estas se les puede definir como computadoras conectadas en terminal llamada tambien computadora principal” despues como macrocomputadoras es la que le daba servicio a varias terminales computadora grande con capacidades superiores a las demás llega hacer igual a una macro o supercomputadoras.



MICROCOMPUTADORA .


Las microcomputadoras que se diseñaban con microprocesadores con base en circuitos de alta densidad son extremadamente pequeñas y baratas un microprocesador y elementos de almacenamiento y entrada/salida asociados.

Una microprocesadora se convierte en una microcomputadora al agregarsele una unidad de memoria mas unos circuitos de entrada/salida (y/o) llamados ports.
La unidad de memoria contiene dos tipos de almacenadoras, fabricadas con material semiconductor memoria de libre acceso (RAM) y memoria de lectura sola (ROM). la primera es una memoria de alta velocidad en donde el sistema de la computadora lo mismo pude almacenar (escribir) que facilitar (leer) informaciòn fundamentalmente el sistema RAM se utiliza para almacenar sobre 64.000 bytes.
El sistema ROM es el que solo puede leer. No pude haber mensajes transcritos por la computadora. Este sistema es indespensable para almacenar programas que no pueden ser alterados. por ejemplo las instrucciones para que opere una computadora que guardan en el ram igual destino tienen los programas para traducir instrucciones legibles por un lector en el lenguaje binario de la computadora .
La micro computadora y la macrocomputadora es una tecnologia que parece mas adecuada a la realidad de las empresas de los paises en desarrollo.
La filosofia y el diseño de estos equipos se orientan mas hacia el usuario que hacia el sistema como ha sido el caso en los equipos convencionales, los cuales deven cumplir ciertos requisitos; una planta de espacio listas, alta eficiencia en el preceso instalaciones especiales.

Las microcomputadoras su capacidad de computo resulta menor de las minicomputadoras tienen un inmenso potencial para varias aplicaciones. 
Su costo que es relativamente bajo y es muy confiable en la empresa. Gran capacidad para ejecutar trabajos o procesoso empresariales.

· Tienen capacidad de calculo.
· Posibilidad de usar programa almacenado. 
· Capacidad logica.
· Operacion de manera automatica.

CARACTERISTICAS DE LAS MACRO, MINI Y SUPERCOMPUTADORAS. 

Forma de uso. Se refiere a utilizar equipos de una sola o varias aplicaciones mediante las tecnicas de tiempo compartido o multiprogramacion. Tambien la posibilidad de usar el equipo en aplicaciones dedicadas en procesos en lotes. Este aspecto es el que diferencia de las minicomputadoras a las microcomputadoras. En el caso de las macrocomputadoras es costeable aun para aplicaciones de nivel personal o casero.

Longitud de palabra. Esta es una caracteristica relacionada con el tamaño del equipo tanto del diseño interno como el de operacion . Generalmente es la unidad de informacion que se transmite internamente al realizar una operacion; por lo general tiene procesamiento de 8 o 32 bits o mas. Esto implica un desempeño bueno pero francamente no tiene el potencial para atacar una supercomputadora.
Las microcomputadoras tienen un procesador de palabras de 8 bits aunque ya se empezaron a distribuir de 16 bits.

Capacidad y velocidad de reflexión. Implica la posibilidad de ampliar o cambiar tanto los dispositivos de entrada /salida como las memorias secundarias del sistema.
La introduccion de las microcomputadoras obligo a un importante desarrollo en materia de perifericos ya que resulto inoperante usar dispositivos caros y de uso pesado con una unidad central pequeña y muy barata.
Las microcomputadoras tienen una memoria principal limitada a un máximo de 64k a 800k las mas pequeñas requieren de 4k de memoria.

Las minicomputadoras actuales pueden tener una memoria de mas de 512k lo cual les permite un mejor rango de accion minicomputadoras A mediados de la decada de 1970 surge un gran mercado para computadoras de tamaño mediano, o minicomputadoras que no son tan costosas como las grandes maquinas pero que ya disponen de una gran capacidad de proceso.
La primera de estas maquinas era, en cuanto a la arquitectura, una copia de serie. 
Estos mounstrous de la computaciòn cada año son muy pocas las organizaciones que necesitan (y pueden pagar) su capacidad de procesamiento pero las supercomputadoras son mucho mas importantes para una naciòn de lo que indica su numero.
Sin las computadoras los calculos que se necesitan en algunas areas de la investigaciòn cientifica y el desarrollo tecnologico serìan sencillanmente imposibles. Es poco probable que el liderazgo de una naciòn de energia, exploraciòn espacial, medicina, industria y otras areas criticas continue si sus cientificos se ven obligados a utilizar computadoras menos poderosas que las que manejan sus colegas en otros paises. Las computadoras actuales no son lo bastante rapidas como para simular el flujo del aire alrededor de un aviòn. Las supercomputadoras actuales tienen varias unidades de procesamiento que trabajan en conjunto a fin de efectuar mas de mil millones de operaciones cientificas por segundo.
Algunas caracteristicas de las supercomputadoras se construyen para procesar aplicaciones cientificas complejas, la velocidad del calculo del sistema es de primordial importancia. Para elevar el maximo la velocidad de los calculos , cada una de las direcciones de memoria contiene 64 bits de informaciòn. Gracias a esto es posible sumar dos palabras de datos de 64 bits en un solo ciclo de maquina.
EL SISTEMA BINARIO

Código o Sistema lógico que poseen los computadores digitales para interpretar toda la información procesada en éste. Toda la información introducida o extraída del computador está codificada en el Sistema de Bit, consiste en la unión de los caracteres (0,1); a partir de ellos son formados códigos para el almacenamiento y manejo de los datos.

Se trata del llamado lenguaje máquina, para pasar luego a los lenguajes de alto nivel que lo utilizamos para comunicarnos con el Ordenador de manera fácil y accesible. Pero esto no deja de decir que el computador lea el lenguaje de alto nivel, sino que este es descodificado al nivel máquina, que es lo único que el computador entiende, es la larga serie de ceros (0) y unos (1). En el caso de un circuito eléctrico, el cero equivale a la ausencia de corriente y el uno indica el paso de corriente. Es la lógica del interruptor. 

0= Negativo (Apagado)

1= Positivo (Encendido)

¿Cuántas combinaciones posibles hay si se dispone de dos elementos, Cero y Uno, para formar unidades de ocho dígitos?

Es posible saberlo elevando el número de elementos (2) a la potencia del número de dígitos (8), por tanto 2 (8)=256

2 X 2 X 2 X 2 X 2  X 2  X 2 X2 = 256

Bit: es la unidad mínima o más pequeña de información (0) y (1).

Byte: es la unidad fundamental de medida del computador, es la composición completa de un carácter. Cada byte construye una palabra, símbolo o referencia. Las combinaciones posibles de los dígitos del sistema binario en un Byte, permiten 256 formas posibles a cada una de las cuales se puede asignar un símbolo, letra o número.

CARÁCTER: es la representación física y lógica de un dígito, ya sea una letra, un símbolo o un número.

El Byte está compuesto por ocho (8) Bits. Esto quiere decir que para poder formar un carácter es necesario contar con 8 dígitos de 0 y 1. Ej: (A), este carácter su código de máquina es (01000001(.

KILOBYTE: 1,024 bytes. (KB)

MEGABYTE: 1,048,576 bytes (MB) = 1,024 KB

GIGABYTE: mil millones de bytes. (GB) = 1,024 MB.    

TERRABYTE: mil billones de bytes. (TB) = 1,024 GB.

UNIDADES Y DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO

Conociendo ya las medidas que utiliza el computador para administrar la información, es necesario referir aquellos Hardwares utilizados para procesar y almacenar la información a partir del Byte, donde la memoria forma la unidad base y luego todo lo que la memoria almacena lo pasa a un lugar permanente o cinta magnética.

MEMORIA: es un Chip o dispositovos que utiliza el computdor para procesar y administrar la información.

Todo los datos deben de ser leidos por la memoria para luego pasar al Disquete o Disco Duro.

TIPOS DE MEMORIA: existen muchos Chips de memoria que tienen diferentes tecnologías y funcionamientos, solo mencionaremos las dos fundamentales del ordenador.

MEMORIA ROM: (Read Only Memory) Memoria Solo de Lectura. Es un chip que contiene información escrita permanentemente, y no podrá ser borrada, jamás pierde su información, esta viene integrada a la C.P.U. desde la fábrica creadora, su función es cargar la Placa Madre y junto al procesador  conectar y dar funcionalidad a los demás Hardwares como son la Memoria Ram, los buces, el disco duro, el Floppy, el Mouse, etc.

MEMORIA RAM: (Random Access Memory) Memoria de Acceso Aleatorio. Es una memoria volátil, ya que solo see la información y la archiva temporalmente. En caso de que surja una interrupción eléctrica esta memoria es vaciada y todo su contenido se borra. Y así  cargar y leer información nuevamente.

DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO

Hay que tener en cuenta que la información procesada y archivada en la Memoria del ordenador, debe de ser archivada en el Disco, en caso de una interrupción no se pierdan los datos.

DISCO FLEXIBLE: (DISQUETE) es un dispositivo de almacenamiento, no con gran capacidad pero sí para almacenar datos mínimos y necesarios. El disquete es muy importante porque permite archivar información y poder visualizarla en otros ordenadores de una manera fácil. Ya que es Interno y Externo.

El disco mejora su capacidad dependiendo de su tecnología. Hoy día los discos flexibles tienen la capacidad de 1.44 MB, o sea, casi un millón y medio de bytes. Años atrás la capacidad máxima de un disco era de 500 KB, y su estructura física era el triple de los discos flexibles actuales.

FLOPPY O DISKDRIVE: es el dispositivo lector y conductor del disquete, funciona como un visualizador de información y a la vez permite escribir o guardar datos en los dispositivos.

DISCO DURO: es un dispositivo de almacenamiento con mayor capacidad y rapidez que el disquete, éste en su interior al igual que el disquete, posee una cinta magnética que es donde el computador almacena  la información permanentemente en las pistas y sectores que los discos poseen.

Generalmente los discos duros son integrados a la C.P.U. internamente, aunque existen discos duros removibles tal y como un disquete.

Su capacidad varía, ya que la medida de su cinta proviene de fábrica, Un disco duro puede tener la capacidad de almacenar 500 MB,  y  hasta  100 GB.

CD-ROM: (Compaq Disk- Read Only Memory) son discos compactos con gran capacidad de almacenamiento, solo que su información no podrá ser alterada ya que es solo de lectura, y el usuario solo podrá leerlo.

ZIP-DISK: es una especie de discos Flexibles. Poseen un Floppy especial  para su lectura y escritura. 

Estos discos contienen una gran capacidad para almacenar información. 

LECCIÓN II

INTRODUCCIÓN AL SISTEMA OPERATIVO

¿QUÉ ES EL HARDWARE? 

Los componentes fisicos qe constituyen la computadora, junto con los dispositivos que realizan las tareas de entrada y salida, se conocen con el termino hardware. Esta formado por el equipo computacional, es decir, por las partes fisicas de la computadora llamadas comunmente <<fierros>>. Incluye la unidad central de proceso (CPU), la memoria principal y los dispositivos periféricos. 

Hoy en día en la mayoría de las empresas podemos encontrar diferente tipo de hardware, partiendo obviamente de que se cuenta con computadoras, con o sin todos sus accesorios, dependiendo la empresa donde se este trabajando, estos accesorios pueden ser: Multimedia (que se compone por bocinas, CD-ROM, micrófono, etc.), Scanner (para digitalizar cualquier tipo de documento), Impresora (muy útil para imprimir documentos, gráficas, etc.), Fax Módem (para enviar documentos a otras personas o clientes), etc.
¿QUÉ ES EL SOFTWARE?

El Software es el conjunto de instrucciones que las computadoras emplean para manipular datos. Sin el software, la computadora sería un conjunto de medios sin utilizar. Al cargar los programas en una computadora, la máquina actuará como si recibiera una educación instantánea; de pronto "sabe" cómo pensar y cómo operar.

El Software es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y rutinas asociados con la operación de un sistema de computo. Distinguiéndose de los componentes físicos llamados hardware. Comúnmente a los programas de computación se les llama software; el software asegura que el programa o sistema cumpla por completo con sus objetivos, opera con eficiencia, esta adecuadamente documentado, y suficientemente sencillo de operar.

Es simplemente el conjunto de instrucciones individuales que se le proporciona al microprocesador para que pueda procesar los datos y generar los resultados esperados.

El hardware por si solo no puede hacer nada, pues es necesario que exista el software, que es el conjunto de instrucciones que hacen funcionar al hardware.
El software es tan importante como el hardware ya que si no existiera el primero no se podría realizar nada el la computadora. Es por eso que desde que se invento la PC junto con esta se crearon diferentes tipos de software, y hasta la fecha los programadores has estado desarrollando una infinidad de software para todo tipo de Area de trabajo.
SU CLASIFICACIÓN

El Software como instrucciones lógicas y funcionales, tiende a clasificarse en 3 clases:

· SOFTWARE DE SISTEMA: Son todos los Sistemas Operativos, Softwares bases o plataformas. (El es software principal, que sin él es imposible cargar otro Software. Ej: MS-DOS, WINDOWS, LINUX, MAC OS. Etc.

· SOFTWARE DE APLICACIÓN: Son todos aquellos programas y utilidades agregados al Softwre de Sistema, como son: los procesadores de palabras, software gráficos, software de cálculos, etc.

· SOFTWARE DE PROGRAMACIÓN: son aquellos sitemas especiales, utilizados para indicar transmitir al computador un lenguaje que éste pueda entender. Hoy existen muchos softwares utilizados para crear programas. Ej: COBOL, BASIC, VISUAL BASIC, FOLTRAN, etc.

Lenguajes de Programación. 

Mediante los programas se indica a la computadora que tarea debe realizar y cómo efectuarla, pero para ello es preciso introducir estas órdenes en un lenguaje que el sistema pueda entender. En principio, el ordenador sólo entiende las instrucciones en código máquina, es decir, el específico de la computadora. Sin embargo, a partir de éstos se elaboran los llamados lenguajes de alto y bajo nivel. 

EL SISTEMA OPERATIVO

Es la Unidad de Control de la C.P.U.

El programa fundamental de todo computador es el sistema operativo (SO), controla todos los recursos de la computadora y proporciona la base sobre la cual pueden escribirse los programas de aplicación.  Conjunto de programas  que se encarga de controlar y administrar todas las actividades del Ordenador.

El sistema operativo, es el instrumento indispensable para hacer de la computadora un objeto útil. Bajo este nombre se agrupan todos aquellos programas que permiten a los usuarios la utilización de este enredo de cables y circuitos, que de otra manera serian difíciles de controlar.

Un sistema operativo se define como un conjunto de procedimientos manuales y automáticos, que permiten a un grupo de usuarios compartir una instalación de computadora eficazmente. 

Un sistema operativo es el encargado de brindar al usuario una forma amigable y sencilla de operar, interpretar, codificar y emitir las ordenes al procesador central para que este realice las tareas necesarias y especificas para completar una orden. 

Un sistema Operativo (SO) es en sí mismo un programa de computadora. Sin embargo, es un programa muy especial, quizá el más complejo e importante en una computadora. El SO despierta a la computadora y hace que reconozca a la CPU, la memoria, el tecla do, el sistema de vídeo y las unidades de disco. Además, proporciona la facilidad para que los usuarios se comuniquen con la computadora y sirve de plataforma a partir de la cual se corran programas de aplicación.

Cuando enciendes una computadora, lo primero que ésta hace es llevar a cabo un autodiagnóstico llamado autoprueba de encendido (Power On Self Test, POST). Durante la POST, la computadora identifica su memoria, sus discos, su teclado, su sistema de vídeo y cualquier otro dispositivo conectado a ella. Lo siguiente que la computadora hace es buscar un SO para arrancar (boot). 

Una vez que la computadora ha puesto en marcha su SO, mantiene al menos parte de éste en su memoria en todo momento. Mientras la computadora esté encendida, el SO tiene 4 tareas principales: 

5. Proporcionar ya sea una interfaz de línea de comando o una interfaz gráfica al usuario, para que este último se pueda comunicar con la computadora. Interfaz de línea de comando: tú introduces palabras y símbolos desde el teclado de la computadora, ejemplo, el MS-DOS. Interfaz gráfica del Usuario (GUI), seleccionas las acciones mediante el uso de un Mouse para pulsar sobre figuras llamadas iconos o seleccionar opciones de los menús. 

6. Administrar los dispositivos de hardware en la computadora · Cuando corren los programas, necesitan utilizar la memoria, el monitor, las unidades de disco, los puertos de Entrada/Salida (impresoras, módems, etc). El SO sirve de intermediario entre los programas y el hardware. 

7. Administrar y mantener los sistemas de archivo de disco · Los SO agrupan la información dentro de compartimientos lógicos para almacenarlos en el disco. Estos grupos de información son llamados archivos. Los archivos pueden contener instrucciones de programas o información creada por el usuario. El SO mantiene una lista de los archivos en un disco, y nos proporciona las herramientas necesarias para organizar y manipular estos archivos. Apoyar a otros programas. Otra de las funciones importantes del SO es proporcionar servicios 

EL SITEMA OPERATIVO MS-DOS

(Sistema Operativo en Disco- Microsoft).

Es el más común y popular de todos los Sistemas Operativos para PC. La razón de su continua popularidad se debe al aplastante volumen de software disponible y a la base instalada de computadoras con procesador Intel.

Cuando Intel liberó el 80286, D OS se hizo tan popular y firme en el mercado que DOS y las aplicaciones DOS representaron la mayoría del mercado de software para PC. En aquel tiempo, la compatibilidad IBM, fue una necesidad para que los productos tuvieran éxito, y la "compatibilidad IBM" significaba computadoras que corrieran DOS tan bien como las computadoras IBM lo hacían. 

El significado de estas letras es el de Microsoft Disk Operating System. Microsoft es el nombre de la compañía que diseño este sistema operativo, e IBM la compañía que lo hizo estándar al adoptarlo en sus microordenadores. 

Este sistema operativo emplea discos flexibles con una organización determinada. Los discos se pueden grabar por una o por dos caras y la información se organiza en 40 pistas de 8 ó 9 sectores de un tamaño de 512 caracteres, reservándose el sistema para la propia información del disco, que puede ser disco removible o disco duro, teniendo en el segundo más capacidad pero similar estructura. 

Este sistema operativo emplea discos flexibles con una organización determinada. Los discos se pueden grabar por una o por dos caras y la información se organiza en 40 pistas de 8 ó 9 sectores de un tamaño de 512 caracteres, reservándose el sistema para la propia información del disco, que puede ser disco removible o disco duro, teniendo en el segundo más capacidad pero similar estructura. 

Los de extensión .EXE precisan que el cargador del DOS los coloque en memoria, lo que significa que el sistema operativo debe estar en memoria. Los del tipo .BAT son los compuestos de comandos que se ejecutan secuencialmente. 

El sistema operativo tiene varios componentes que son: 

· - Rutinas de control, que funcionan con el programa IBM.DOS, y se encargan de las operaciones de entrada / salida. 

· - Procesador de comandos, también llamado COMMAND.COM, que procesa los dos tipos de comandos de que dispone el DOS; es decir, los residentes en memoria o internos, y los no residentes o externos, que residen en el disco del sistema operativo. 

· - Rutinas de servicios accesibles desde el programa control. 

También existe la posibilidad de subdividir el disco en subdirectorios que permiten un empleo más ágil de toda la información. 

MS-DOS esta lejos de ser el sistema operativo ideal, ya que, de momento, se trata de un sistema monotarea, pero aunque esto se resolviera, seguiría presentando problemas de diseño que provocan que el comportamiento de la máquina sea poco fiable. A pesar de estas desventajas y de que existen otros sistemas operativos en el mundo de la microinformática, hay que tener siempre presente la enorme cantidad de software que se ha desarrollado para DOS y que conviene aprovechar en lo posible. 

MS-DOS, es caracterizado porque todas las operaciones deben de ser realizadas con órdenes digitadas y ejecutadas

Previamente. Cuando el computador arranca, es cargada la memoria, etc. Al inicial el Sistema DOS, generalmente accede a una línea o punto indicador, que es donde trabajará el usuario.

ORDENES Y MANDATOS DESDE EL MS-DOS

· COMANDO: es una orden lógica ejecutada por el usuario en un Sistema o Software informático. Los comandos tienen funciones aleatorias del computador,  y cada programa posee comandos propios y específicos.

¿CLASES DE COMANDOS?

· COMANDOS INTERNOS:   son aquellos comandos que son cargados por el Sistema Operativo y enviadas a la Memoria del computador, esto cada vez que inicia la computadora. Son comandos básicos integrados en el archivo de sistema. COMMAND.COM

EJ: DATE / CLS / DEL

· COMANDOS EXTERNOS: son aquellos comandos que son almacenados en Discos, son archivos independientes y necesitan ser ejecutados para su funcionamiento.

EJ:  UNDELETE.EX / FORMAT.COM  / SCANDISK.EXE 

LÍNEA DE COMANDO: es el punto indicador donde el usuario trabaja  con el computador. Es en este donde se digitan y ejecutan las órdenes.

RECUADRO DE LAS LÍNEAS DE COMANDO:

DISCO DURO: el disco duro generalmente su representación es C:. El disquete su representación será A:

DISCO DURO:           C:\>      /       D:\>

DISQUETE:                A:\>     /       B: \>

¿QUÉ ES EL CURSOR?

Es un carácter que siempre esta palpadeando, indicando la actividad de la línea. 

COMANDOS INTRODUCTORIOS

· DATE: es el comando utilizado para visualizar e introducirle la fecha al ordenador.

EJ: 

C: \> DATE <Enter> Se digita la orden, seguido pulsamos Enter para ejecutarla.

Introducimos el  Mes/Día y Año. 

( 9/30/2009)

· TIME: es el comando para visualizar e introducirle la fecha al ordenador.

EJ:

C: \> TIME  <Enter>

(5:50)

· CLS: es el comando utilizado para limpiar el contenido del monitor.

Ej:

C: \> CLS <Enter>

LECCIÓN III

INTRODUCCIÓN A LOS ARCHIVOS

Cuando creamos un conjunto de datos o información es necesario almacenarlo, pero sería difícil hacerlo guardándolo de forma mezclada. Para ellos existe un sistema que colecciona datos y los almacena con un nombre.

ARCHIVO: es la colección de registros y campos almacenados lógicamente.

FORMACIÓN DEL ARCHIVO:

NOMBRE: el archivo puede tener un nombre de 1-8 caracteres solamente. DOS, permite crear  archivos y a la vez le impide agregarles algunos caracteres. El nombre no puede tener más de 8 letras, números o signos. 

EXTENSIÓN: la extensión son aquellos caracteres colocados después del nombre del archivo y deben de ser separados mediante un punto (.) 

EJ: 

MOTITOR.123 


REGLAS DEL ARCHIVO:

1- El nombre del archivo no puede tener más de 8 caracteres.

2- La extensión del archivo no puede pasar de 3 caracteres.

3- Insertar un punto entre el nombre y el archivo. (Opcional)

4- A los archivos no se les permite espacios, y algunos otros caracteres.

5- No se pueden crear 2 archivos con el mismo nombre.

· COPY CON:

Es el comando utilizado para crear un archivo.

Ej:

A:\> COPY CON <Nombre de Archivo>

A:\> COPY CON <Extension si es necesario>

· DIR:

Es la orden utilizada para visualizar el contenido del Disco. (Disco Duro / Disquete)

EJ:

A:\> DIR <Enter>
C:\> DIR <Enter>

· TYPE:

Es la orden utilizada para visualizar el contenido de un archivo. Esto para ver su interior.

EJ:

A:\>  TYPE  (Nombre de Archivo) <Enter>

TECLAS FUNCIÓN PARA EL ARCHIVO

F6: es utilizada para salvar y dar por terminado un archivo previamente digitado.

CONTROL + C: combinando estas dos teclas indicamos que el documento en pantalla será cancelado y no se guardará el archivo en pantalla.

PREPARANDO LOS DISCOS

¿QUÉ ES FORMATEAR? 

Es una orden especial que realiza el computador para asignar un código a cada cinta magnética para poder ser interpretada por el sistema lector del Ordenador. Para esto se necesita el comando externo FORMAT.COM, que asinga tanto al disco duro como al disquete una partición de medidas. El format asigna al disco una secuencia de pistas y sectores, donde se guardará la información.

EJ:

C:\> FORMAT A: <Enter> (Formatea un Disquete)

A:\> FORMAT C: <Enter> (Formatea un Disco Duro)

C:\> FORMAT A: /S  <Enter> (Formatea un Disco y a la vez le transfiere los archivos de Sistema).

· FORMAT A: /1 (Formatea el disco de un solo lado)

· FORMAT A: /4 (Formatea el disquete a 360 K de doble lado en Drive de 1.2 MB.

NOTA: el format cada vez que es realizado, destroye o borra todos los archivos (Información almacenada), dejando el disco totalmente en blanco. En caso de que un disco haya sido usado y es formateado nuevamente, su información se perderá dejando el disco como nuevo.

CREA LOS SIGUIENTES ARCHIVOS

NOMBRES

1- FAMILIA

2- LUPERON.001

3- TRABAJO.001

4- TRABAJO.002

5- CIUDAD

6- LETRAS 

(Repetir el siguiente enunciado 20 veces)

A   S   D   F   G   H   J   K   L   Ñ
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USO DEL TECLADO

EL TECLADO: 

es el hardware o dispositivo principal de entrada de la C.P.U. Se divide en tres partes que son:

1- TECLADO NUMÉRICO

2- MÁQUINA TRADICIONAL DE DIGITACIÓN

3- TECLAS FUNCIÓN

TECLAS FUNCIÓN

ENTER: es la tecla principal del teclado, utilizada para dar mandatos y ejecutar órdenes digitadas, o gráficas en pantalla.

ESC: es la tecla utilizada para interrumpir o anula una orden previamente digitada en la línea de comando, la cual no se desea ejecutar.

F3: es la tecla utilizada para repetir una orden previamente ejecutada o digitada.

BARRA ESPACIADORA: es utilizada para separar frases o letras mediante espacios.

BACKSPACE: es la tecla utilizada para borrar los caracteres que se encuentran a mano izquierda del cursor.

DELETE: al igual que Backspace es utilizado para borrar carácters, pero ésta borra los caracteres que se encuentran a la derecha del cursor.

SHIFT: es utilizada para insertar los caracteres que se encuentran superior a otro, esto en lagunas teclas. También permite insertar letras mayúsculas cuando el teclado está minúscula, siempre y cuando se deje presionado y se pulse la Letra.

CAPS LOCK: Es utilizada para activar y desactivar el teclado de digitación a mayúscula. Cuando es activado convierte todos los caracteres en mayúscula.

NUM LOCK:  es similar a Caps Lock. Permite activar y desactivar el teclado numérico. 

TABULAR: (Tab) es utilizada para sangrar los párrafos de un documento, o bien dar saltos de 8 espacios por salto.

ALT: (Alternado) es la tecla utilizada para realizar funciones específicas, y esta varía dependiendo del programa en que sea utilizada. Es combinada con otras teclas para realizar funciones y mandatos.

CTRL: (Control) al igual que ALTERNADO se combina con otras teclas para realizar funciones específicas. Su función varía dependiendo de su programación.

CTRL + ALT + DELETE: es una combinación muy sencilla, que le indica al computador que será reiniciado automáticamente. Al pulsar estas teclas el computador es apagado y vuelto a encender, y por consecuente el Sistema Operativo será cargado nuevamente.

COMANDOS PARA EL MANEJO DE ARCHIVO

· DEL: 

Es la orden utilizada para borrar y eliminar archivos del disco.

Ej: 

A:\> DEL   CIUDAD   <Enter>

(Esta orden indicó al ordenador que eliminara el archivo CIUDAD, para verificar si el archivo fue borrado visualizamos el Disco y el archivo ciudad no existirá en la lista.

· UNDELETE: es la orden utilizada para recuperar un archivo que ha sido borrado con el comando DEL. UNDELETE busca los archivos borrados en la memoria RAM,  y vuelve a colocarlo en el disco. 

NOTA: el archivo debe de ser recuperado antes de apagar el computador, ya que cuando se borra está en memoria RAM, y esta memoria es limpiada cada vez que se apaga el ordenador.

EJ: 

A:\> UNDELETE  CIUDAD   <Enter> 

(Cuando el archivo está siendo recuperado el Ordenador le pide al usuario que introduzca el primer carácter del archivo, en este caso es (C), porque C es el primer carácter de Ciudad.

· REN: es el comando utilizado para renombrar los archivos salvados en disco. Esto indica que Ren permite cambiar el nombre a un archivo por otro.

EJ:

A:\> REN  CIUDAD   PUEBLO  <Enter> 

(El archivo Ciudad fue renombrado, ahora su nombre real es Pueblo. Visualizamos el contenido del Disco para asesorarnos de que así sea).

· COPY: es el comando utilizado para realizar copias de archivos, ya sea de una disco a otro o a un Directorio.

El Copy realiza una copia de un archivo y lo envía hacia otra unidad.

(El Copy es un comando muy diferente a Copy Con, pues saben para qué es utilizado éste.

EJ:

A:\> COPY   PUEBLO  B:  <Enter>

(Hace una copia del archivo Pueblo y lo envía hacia un disco B)

A:\> COPY   PUEBLO C:  <Enter>

(Copia el archivo Pueblo hacia el disco duro).

NOTA: es posible copiar archivo del disco duro hacia el disquete, y viceversa.

APLICACIONES DEL COMANDO DIR

SLASH: ( / )

Es un carácter especial utilizado par ampliar la función de algunos comandos, y hacerlos un poco más sencillos.

A:\> DIR / W  <Enter>

(Visualiza el contenido del disco y los ordena en 5 columnas).

A:\> DIR / P  <Enter> 

(Visualiza el contenido del disco, y los ordena por páginas, esto en caso de que existan más de 25 archivos en el disco, y tendremos que pulsar una tecla para proceder con la visualización).

A:\> DIR / S  <Enter>

(En caso de que el disco posea directorios o Subdirectorios, este Switch permite  visualizar el contenido de los Subdirctorios de forma ordenada.


CODIGO ASCII

ASCII:  American Estándar Code for Information Interchange  (Código Estándar Americanos para el Intercambio de Información).

EL CÓDIGO ASCII puede obtenerse desde  el  Sistema Operativo utilizando la tecla ALT más el número correspondiente al código ASCII. 

Existen un sin número de programas que no permiten el uso del Código, pero la mayoría de los Softwares modernos integran este sistema para la inserción de aquellos caracteres especiales.

El teclado posee 2 teclas ALT, la más utilizada es la que se localiza a la izquierda seguido por el número de código.

Para introducir un número será necesario verificar si el teclado numérico está activado, en caso contrario pulsamos NUM LOCK para activarlo.

Al unir diferentes números o códigos podremos insertar infinitos caracteres que son útilizados en distintos idiomas.

ALT 
+
160
= á


ALT 
+
064
= @

ALT
+
130
= é


ALT 
+
171
= ½

ALT 
+
161
= í


ALT 
+
172
= ¼

ALT 
+
162
= ó


ALT 
+
173
= ¡

ALT 
+
163
= ú


ALT 
+
168
= ¿ 

ALT 
+
164
= ñ



ALT 
+
165
= Ñ
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COMANDOS ESPECIALES

MS-DOS: (Microsoft – Disco de Sistema Operativo) 

Es un Sistema Operativo maestro, muy didáctico y funcional. Está compuesto por un sin número de archivos o comandos externos, su archivo principal es el Archivo de Sistema COMMAND.COM.

COMMAND.COM: es el archivo de Sistema, que necesita el Computador leer cada vez que inicia el ordenador.

Si este archivo no se encuentra en disco jamás podremos comenzar a trabajar con el Ordenador.

NOTA: en caso de que un computador no posea un disco duro, podremos trabajar con el disquete siempre y cuando le sea transferido el Sistema Operativo.

· SYS: 

Es el comando utilizado para transferir el archivo de Sistema (COMMAND.COM) a una unidad específica.

Ej:

A:\> SYS C:  <Enter> (Transfiere el Sistema Operativo al disco duro)

C:\> SYS A:   <Enter> (Transfiere el Sistema Operativo al disquete desde el disco duro)

· VER: 

Es el comando utilizado para visualizar al versión del Sistema Operativo. Esto indica que el computador si usa la mejora de DOS, versión 6.20.Lanzada al mercado en 1990. Podremos verificarlo ejecutando el comando Ver.

En caso de que posea la versión 6.22, que es una de las versiones más utilizadas, lanzada en 1993.

Ej:

C:\> VER  <Enter> 

· LABEL: es el comando utilizado para introducirle la Etiqueta o Volumen del disco. 

Un pequeño membrete colocado al disquete cuando es formateado. Label se utiliza para identificar el disco que estamos utilizando.

EJ:

A:\> LABEL  <Enter> (Introducimos el Volumen y pulsamos Enter para finalizar).

· VOL: es el comando utilizado para visualizar el Volumen o Etiqueta del disco. Cuando le introduzcamos La etiqueta con Label, digitamos y ejecutamos a Ver, para asegurarnos de la operación.

Ej:

A:\> VOL <Enter>

· SCANDISK: 

Es el comando utilizado para corregir errores físicos en los grupos y sectores del disco.

Scandisk es muy útil, ya que nos permite tener la información libre de daños o errores de archivos. Es necesario ejecutar Scandisk mínimo 1 vez por mes. Para mantener la información a salvo.

Ej:

A:\> SCANDISK   C:  <Enter> (Corrige los errores  del disco duro)

C:\> SCANDISK   A:   <Enter> (Corrige los errores  del Disquete)

· DEFRAG: es el comando utilizado para defragmentar las unidades de almacenamiento, permite corregir errores en programas y hacer que estos se ejecuten más rápido. Es necesario defragmentar el disco duro, 1 vez por mes.

Ej:

A:\> DEFRAG C: <Enter> (Defragmenta el disco duro).

Nota: Defrag, es utilizado exclusivamente para discos duros.

· FDISK: es un comando parecido al Format, con la única diferencia que tiene una función muy importante e impresindible para un disco duro, antes de ser formateado. Fdisk particiona los discos duros, asginadno las pistas y sectores, y obteniendo el espacio máximo de este. 

Fdisk debe de ser usado antes de formatear el disco duro, que el Format asigna las pistas y sectores. Fdisk obtiene el espacio máximo en cinta.

Ej:

A:\> FDISK   C:   <Enter>

IMPRIMIENDO NUESTROS ARCHIVOS

Imprimir:  Es enviar a la memoria del impresor el documento en pantalla para ser impreso. Este periférico es conocido como la Secretaria del computador, ya que se encarga de gravar los datos archivados en el ordenador en papel o materiales físicos planos.

IMPRIMIENDO CON EL COMANDO TYPE:

Para imprimir un documento con este comando se digita el comando de la forma acostumbrad, pero al final hay que darle el mandato que será enviado al impresor.

Ej:

A:\> TYPE   PUEBLO>PRN   <Enter>

IMPRIMIENDO CON EL COMANDO PRINT

· PRINT: es el comando externo para imprimir un archivo guardado en disco, es más viable que Type, ya que permite algunas opciones, que con Type serían imposibles.

Ej:

A:\> PRINT  A:PUEBLO  / D  <Enter>

/ D: especifica el dispositovo de salida de la C.P.U. 

/ P: coloca en cola el archivo impreso.

/ C: cancela el archivo impreso.

EJ:

A:\> PRINT PUEBLO /C  <Enter>

Nota: podremos enviar al impresor cuanto archivos queramos imprimir, teniendo en cuenta de que serán enviados a la cola de la impresora, para cuando finalice el primero continúe con los demás.

DESCUBRE…

PRIMERA COMPUTADORA COMERCIAL DEL MUNDO CUMPLE 50 AÑOS

Hace cincuenta años, el 14 de junio de 1951, la Oficina del Censo de los Estados Unidos ponía oficialmente en servicio lo que describe como la primera computadora comercial del mundo, conocida como UNIVAC I. 

UNIVAC es la sigla de Universal Automatic Computer, o computadora automática universal. El primer modelo fue construido por Eckert-Mauchly Computer Corp., adquirida por Remington Rand poco después de que la UNIVAC saliera a la venta. Los voceros de Unisys Guy Isnous y Ron Smith dicen que entre los primeros usuarios de UNIVAC figuraron también la Fuerza Aérea, el Ejército y la Comisión de Energía Atómica de los Estados Unidos, y las empresas General Electric, Metropolitan Life, US Steel y DuPont. La UNIVAC no fue la primera computadora que se haya construido. Muchas empresas, entre ellas Eckert-Mauchly, Remington Rand, IBM y otras, todas estaban desarrollando al mismo tiempo computadoras para aplicaciones comerciales. Tal vez la más famosa computadora en esa época era la ENIAC, una máquina desarrollada para los militares norteamericanos durante la segunda guerra. Otras computadoras desarrolladas en la década de 1940 se utilizaban principalmente en el ámbito académico. Pero la UNIVAC I fue la primera computadora ampliamente usada para fines comerciales. Se construyeron un total de 46 unidades, a un costo de alrededor de un millón de dólares cada una. La UNIVAC I llamó la atención del público en 1952, cuando la CBS usó una para predecir el resultado de la elección presidencial. La máquina anticipó correctamente la victoria de Dwight Eisenhower, pero CBS no divulgó la información hasta después de la elección porque se pensaba que la competencia iba a ser muy reñida.

PC ACTIVIDADES

1-ESCRIBE LA MÁQUINA PRIMORDIAL A CADA GENERACIÓN  DEL ORDENADOR.

PRIMERA GENERACIÓN: _______________________________________________________

SEGUNDA GENERACIÓN: ______________________________________________________

TERCERA GENERACIÓN: _______________________________________________________

CUARTA GENERACIÓN: ________________________________________________________

QUINTA GENERACIÓN: _________________________________________________________

2-MENCIONE LOS TIPOS DE COMPUTADORAS DE ACUERDO A SU FUNCIÓN

_____________________________________

_____________________________________

______________________________________

3-MENCIONE LAS TRES PARTES PRINCIPALES DE UN COMPUTADOR

_________________________  ______________________________   _____________________________

4-¿QUIÉN ES EL PADRE DE LA INFORMÁTICA Y MENCIONE LA MÁQUINA QUE  DIO INICIO A LA COMPUTADORA MODERNA?

________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________

5-¿QUÉ ES EL SISTEMA OPERATIVO?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

PC ACTIVIDADES

1-ES EL CEREBRO DE LA COMPUTADORA

a) Monitor

b) C.P.U.

c) Teclado

2-ES EL DISPOSITOVO DE CÓMPUTO MÁS ANTIGUO

a) Ábaco

b) Pascalina

c) Máquina perforadora de targetas

3-EN LA TERCERA GENERACIÓN, EL TRANSITOR FUE SISTITUIDO POR:
a) Válvula de Vacío

b) Ship


c) Microprocesador

4-SON AQUELLAS COMPUTDORAS PROGRAMADAS PARA PROCESAR DATOS FÍSICOS Y ANÁLOGOS.

a) Digitales

b) Análogas


c) Híbridas

5-ES EL CONJUNTO DE PROGRAMAS QUE CONTROLAN EL COMPUTADOR.

a) Sistema Operativo

b) Software Pro

c) Los Periféricos

6-ES LA TECLA UTILIZADA PARA INSERTAR CARACTERES SUPERIORES EN ALGUNAS TECLAS Y PARA INTRODUCIR MAYÚSCULAS.

a) Caps Lock


b) Backspace

c)  Shift

7-ES UN DISPOSITIVO DE ALMACENAMIENTO DE GRAN CAPACIDAD, USADO PARA ALMACENAR GRANDES DATOS.

a) Disco Duro


b) Floppy

c) Disquete

8-ES EL COMANDO UTILIZADO PARA BORRAR UN ARCHIVO EN DISCO.
a) Copy Con


b) Del


c) Label

9-EL NOMBRE Y LA EXTENSIÓN DEL ARCHIVO NO PUEDE TENER MÁS DE.

a) 5 caracteres

b) 11 caracteres


c) 8 caracteres

10-ES LA TECLA DE DAR ÓRDENES Y MANDATOS.
a) Undelete

b) Barra Espaciadora

c) Enter

Es el nombre del archivo. 





Es la extensión de un archivo.








luperoncomp@hotmail.com 

