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5.1. QUE ES EL S. O. DE UN COMPUTADOR.
Un SO es una parte importante de casi cualquier sistema informático. Para entender mejor esto veremos que un sistema informático puede separar en cuatro partes:

· El hardware

· El SO

· Los programas de aplicación

· Los usuarios
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Estas partes hacen de capas, cada una de las cuales acerca más al usuario a utilizar los recursos del hardware. El hardware (CPU, memoria y dispositivos) proporciona los recursos de computación básicos sobre los que se agregaran estas capas sucesivas. Los programas de aplicación como los compiladores, juegos, aplicaciones de negocios, etc. definen la forma en que estos recursos se emplearán para solucionar los problemas del usuario. Puede haber varias clases de usuarios usando el sistema, como ser personas, programas y otras computadoras, tratando de resolver diversos problemas. El SO controla y coordina el uso del hardware entre los diversos programas de aplicación y los distintos usuarios, administrando todos los recursos como disco, memoria, impresoras, monitor, etc. El SO determina los tiempos en que un determinado programa utilizará un recurso dado.
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Al comienzo de la era informática, los sistemas no utilizaban SO's. Estas computadoras de hace 40 años ejecutaban un programa a la vez que era cargado por un programador. Este cargaba el programa y lo ejecutaba. Si existía algún error que hiciera que el programa se detuviera antes de lo esperado, se tenía que comenzar de nuevo con todo el proceso. Recordemos que en esa época no había muchas computadoras en funcionamiento, así que el programador tenía que esperar de varios días hasta tener nuevamente su turno enfrente de la computadora.
Los SO's existen porque son una solución razonable al problema de crear un sistema informático útil. El objetivo fundamental de los sistemas informáticos es ejecutar los programas de los usuarios y facilitar la resolución de sus problemas. Todo esto se hacía a través de tarjetas perforadas que una persona encargada cargaba en la computadora y luego de algunas horas devolvía la salida impresa al programador.

Al avanzar la tecnología informática, muchos de estos programas se cargaban en una sola cinta, otro programa residente en la memoria de la computadora, cargaba y manipulaba los programas de esa cinta. Este es el ancestro de los SO's de hoy en día. En la década del 60 la tecnología de SO's avanzo mucho y se podían tener múltiples programas al mismo tiempo en la memoria. Así surgió el concepto de multiprogramación. Si un programa necesitaba esperas a que ocurriera algún evento externo, como que una cinta se rebobinara, otro podría tener acceso a la CPU para así poder utilizar el 100% del poder de procesamiento con que contaba la computadora. Esto ahorraba mucho dinero ya que en aquel entonces todo en lo referente a cómputo (memoria, espacio en disco, etc.) costaba cientos de miles de dólares. A finales de los 60's, en 1969, nació UNIX, SO que es la base de muchos de los SO's de hoy en día.
Definir que forma parte de un SO y que no sería difícil, dada la gran variedad existente, pero una definición para los SO que nos compete en estos momentos seria que el SO es el programa que ejecuta todo el tiempo en la computadora (conocido usualmente como kernel o núcleo), siendo los programas de aplicación todo lo demás. En general un SO intenta incrementar la productividad de un recurso de proceso tal como el hardware de la computadora, o de los usuarios de los sistemas informáticos. Ahora bien, en lo referente a la utilización eficiente de un sistema informático no siempre se puede lograr que un SO lo logre. Casi siempre resulta contradictorio la comodidad y la eficiencia.
5.1.2. PRINCIPALES FUNCIONES Y USOS.

Los SO se dividen en dos tipos: de control y de proceso.
Los programas de control.
Se encargan de controlar tres aspectos, principalmente con relación al comportamiento del sistema, y cada uno de ellos define una función: administración de datos, administración de trabajo (job) y administración de tareas (tasks).

Administración de trabajos.

Esta función consiste en leer, interpretar, programar, iniciar, registrar resultados y terminar los trabajos que recibe el sistema.

Lo anterior se logra con por medio de un programa llamado administrador trabajos que, a su vez, esta formado por diversos programas especializados: lector/interpretador, iniciador/terminador, escritor de resultados y programador maestro.

Administrador de tareas.
Esta función consiste en la asignación de los recursos para las diversas tareas que debe realizar el sistema. Para el sistema una tarea no significa un trabajo completo sino que refiere a operaciones específicas.

Esta función se encarga de coordinar las actividades del sistema para que varios trabajos puedan procesarse en forma concurrente.

Lo anterior se logra compartiendo los recursos disponibles entre las diversas tareas a realizar. El programa coordina, por tanto la realización simultanea de varias tareas.

Esta parte del SO consta de las siguientes rutinas que le permiten coordinar todo el sistema operativo:
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· Control de interrupciones (interruption handler), que revisa las interrupciones; por ejemplo, el fin de una operación de entrada o salida, de modo que sea posible asignar otra tarea a la unidad que quedo libre.
· Supervisor de contenido (contents supervisor), que mantiene un directorio del contenido de la memoria central.

· Supervisor de la memoria central, que asigna espacio de la memoria central a diversos trabajos según el contenido del directorio del supervisor de contenido.

· Supervisor de tiempo, que controla tiempos de ejecución, tiempo de inicio y de terminación, fecha, etc.

· Supervisor de tareas (task supervisor), que mantiene información acerca de las diversas tareas del sistema.
· Carga inicial de programa, que carga los programas y permite establecer puntos de prueba y rearranque dentro de los programas.

· Despachador de tareas (task dispatcher), que maneja las diversas tareas de acuerdo con el contenido del bloque de control de tareas.

· Bloque de control de tareas (task control block), grupo o paquete de datos que se anexa a cada tarea y que viaja dentro del sistema junto con esta.
Administrador de datos.

El objeto de esta es función es organizar los datos en forma conveniente, mantener un sistema de referencia de la biblioteca y almacenar y recuperar los datos y programas.
La organización de los datos es opción del programador y el sistema suministra métodos para aceptar el tipo de organización seleccionado.

El sistema de referencia consiste básicamente en un catalogo de índices y un programa que permite buscar en el catalogo o modificarlo. Este catalogo funciona de forma análoga al de una biblioteca común y suministra información acerca de los archivos que se están buscando. Al guardar nuevos archivos, el sistema genera una nueva ficha, en la cual se anota el lugar donde se almaceno el archivo. Las partes que constituyen esta función son:
· Supervisor de entrada salida, que maneja los canales de E/S, las operaciones que requieren y las colas de datos.

· Administrador de directorio, que controla el catalogo y localiza la información guardada en las memorias auxiliares.

· Administrador de espacio de acceso directo, que asigna espacio de almacenamiento en los dispositivos de acceso directo.

· Métodos de acceso, que manejan las diversas posibilidades de organización de datos.

· Rutinas de apertura y cierre de archivos.

Los programas de proceso.
Están enfocados hacia el aspecto de facilidad mencionado anteriormente se puede dividir en tres tipos: lenguajes, de servicio y de aplicaciones.
Lenguajes.

Comprenden a los diversos traductores de lenguajes: traductores, ensambladores, etc.

Programas de servicio.

Se pueden mencionar:

· De copia. Copian archivos de un soporte físico a otro.

· Editor. Produce módulos, esto es, unidades que serán manejadas por el sistema operativo. Este puede encadenar varios módulos de manera que se forme u  programa completo y pueda ser ejecutado. Es función del editor asignar direcciones de memoria reales a las instrucciones cada vez que se requiere ejecutar un programa. Gracias al editor es posible dividir un problema para que sea desarrollado por diversos programadores, inclusive en lenguajes diversos.
· Clasificación/intercalación. Es muy común el problema de clasificar o intercalar archivos en un orden preestablecido. Realiza estas funciones con base en parámetros suministrados por el programador.

· Misceláneos: programas para usos particulares; por ejemplo, limpiar memorias, probar dispositivos, diagnósticos de programas, etc.
Programas de aplicaciones.

Son elaborados por el usuario para resolver problemas con programas de aplicación.

5.1.3. Traductores de lenguajes de programación.

Los traductores son programas que traducen programa fuentes escritos en lenguajes de alto nivel a código de máquina. Se dividen en:
·  Intérpretes: Toma un programa fuente lo traduce y luego lo ejecuta (Smalltalk).

·  Compiladores: Traduce un programa fuente   a código de máquina.

5.2 INTERRUPCIONES Y EXCEPCIONES:
Es el mecanismo por el cual cuando se ha producido un problema o algo raro en el sistema, provoca el paso del control de la CPU a  una interrupción que se almacena en una posición de memoria

Cuando se produce una interrupción de hardware, los pasos que sigue la computadora son los siguientes:

· Deshabilitar las interrupciones para que sólo se produzca una cada vez (Opcional).

· Salvar el contador del programa y la palabra de estado (C.P. y P.S.W. respectivamente).

· Pasar a modo supervisor.

· Calcular el vector de interrupción.

· Pasar el control a la R.T.I. (Rutina de tratamiento de información; se carga la 1ª rutina en el vector de interrupción).

· Una vez ejecutada la R.T.I. restaura el C.P. (contador de programa).

· Poner en modo usuario.

· Pasar el control al proceso que estaba en curso antes de que se produjera la interrupción
Cuando se produce una interrupción hay que controlar que no se produzca otra ya que al provocarse 2 interrupciones a la vez se puede quedar colgado. Para evitar que se ejecuten 2 interrupciones a la vez y que se quede colgado, existen dos posibles soluciones:

· La más tosca consiste en deshabilitar las interrupciones nada más producirse una para que no se produzcan más (es decir, el paso 1).
· Enmascaramiento de interrupciones: es un proceso más común y menos tosco que el anterior. Clasifica las interrupciones por tipos (privilegios). En el momento de producirse una interrupción, se deshabilitan las que sean de igual o menor privilegio.

Las interrupciones se utilizan también para controlar unidades que operan aparentemente y para responder a condiciones concretas del procesador.

Los tipos de interrupciones dependen de la arquitectura del procesador como por ejemplo:

· Ejecución de un programa (oveflow,...).

· Temporizador o reloj.

· Funciones de E/S.

· Fallo de hardware.

· Error en el direccionamiento.

· Violación de privilegios.

· Acceso a instrucciones ilegales o privilegiadas.

· Finalización de la tarea de un controlador.

· Chequeo de la propia máquina.
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