MANUALE DOS

INTRODUZIONE

[ DOS e il vecchio sistema operativo, che fino a qualche anno fa era il piu
diffuso sui PC, prima dellavvento di Windows 95 e successori. Le
caratteristiche principali di questo sistema operativo sono: testuale,
monoutente, monotask. In parole piu semplici non c’erano immagini, ma

tutti i comandi dovevano essere digitati da tastiera (quindi si dovevano
conoscere e ricordare tutti i comandi); un solo utente puo lavorare con un
solo programma alla volta. Le caratteristiche dei nuovi sistemi sono invece:
interfaccia grafica, monoutente (la maggior parte) e multitasking. In parole

pil semplici non si devono ricordare e digitare i comandi ma ci sono sullo
schermo delle figure (icone) e dei menu con i comandi “gia scritti”, che ] —\
rendono I'apprendimento piu semplice. In piu & possibile eseguire tanti " Bty -
programmi contemporaneamente (quanti ne consente la memoria RAM), T = |
non solo uno alla volta. Queste caratteristiche, soprattutto la “facilita”

d’apprendimento hanno fatto di Windows il sistema piu utilizzato e del Dos un sistema vecchio.
Non tutto, perd, € andato perso, infatti, i nuovi sistemi operativi devono poter eseguire anche i vecchi
programmi, quelli per il Dos (compatibilita con i vecchi sistemi). Quindi anche allinterno di Windows si trova
una parte di Dos, o qualcosa che gli assomiglia. Inoltre, per risolvere alcuni problemi piu complessi, si
devono tutt’ora conoscere i principali comandi di questo sistema.
Questo manuale intende insegnare l'uso dei principali comandi del DOS a chi avesse la necessita di
utilizzare il vecchio sistema (ci sono tutt’'ora aziende che utilizzano questo sistema operativo) e a chi volesse
imparare a risolvere le situazioni di malfunzionamento del computer. Per esempio partizionare I'hard disk in
unita logiche.

IL DOS DI WINDOWS 9X

Windows € un sistema operativo che lavora a 32 bit, mentre il Dos, e tutti i programmi creati per esso,
lavorano a 16 bit. Per poter utilizzare i vecchi programmi Windows deve lavorare a 16 bit, simulando quello
che faceva il Dos. Ogni volta che eseguite un programma Dos sotto Windows si apre la simulazione: una
finestra Dos. Tutti i vecchi programmi, per poter essere eseguiti devono essere aperti all'interno della finestra
Dos, questa operazione avviene automaticamente. In realta la questione non riguarda solamente i 16 bit, ma
anche molti altri fattori, tra i quali la gestione della memoria, ma queste caratteristiche esulano dallo scopo
del manuale.

Ci sono due modi per poter lavorare, in Windows, con i comandi del Dos: aprire una finestra Dos o riavviare
il computer in modalita Dos. Il primo sistema & piu veloce e conveniente nella maggior parte delle situazioni,
ma la memoria non viene gestita come nel vecchio sistema. Pertanto puo succedere che un programma o
un comando non funzionino, in questo caso si pud provare il secondo sistema che, praticamente, € molto
simile al Dos.

AVVIO DEL DOS

Per avviare una finestra Dos si deve fare un clic sul menu START, portare il puntatore del mouse sopra
PROGRAMMI, poi sopra ACCESSORI e quindi fare un clic su PROMPT DI MS-DQOS, si apre la finestra
visualizzata nella figura 1.01.



% Prompt di M5-D05

FIG. 1.01

Per utilizzare il secondo sistema si deve fare un clic sul pulsante START, fare un clic su CHIUDI SESSIONE
e, sulla finestra di dialogo che appare (figura 1.02), fare un clic su RIAVVIA IL SISTEMA IN MODALITA MS-
DOS. Infine si deve premere il pulsante OK. In questo caso il computer verra riavviato e, solo al riavvio, si
potranno utilizzare i comandi del DOS, ma non si avra piu a disposizione Windows. Per tornare a Windows si
deve digitare EXIT e premere INVIO sulla tastiera, il sistema sara nuovamente riavviato.

Fine della zeszione di lavoro |
Scegliere una delle zequenti opzioni;
™ Standhy

" Anesta il sistema
= Biawvia il sistema
% Fliawwvia il sistemna in modalita M5-D0S:

| ] 4 I Annulla 7

FIG. 1.02

Nel seguito del manuale utilizzeremo sempre la finestra di MS-DOS.

PROMPT

Il prompt € la scritta che si vede nello schermo quando si avvia il DOS, si puo dire che il “prompt di Windows
e il desktop”. Quando appare il prompt significa che il sistema & pronto per ricevere un comando, che deve
essere digitato dall’'utente. Il prompt della finestra MS-DOS ¢ il seguente:

C:\WINDOWS>

C:\WINDOWS indica la directory corrente, quella cioé in cui si sta lavorando, il > separa il prompt dal
comando che scrivera l'utente. Il significato &: ti trovi nella directory WINDOWS, sottodirectory della radice
del disco C: (primo hard disk).

Tale scritta € seguita da un cursore lampeggiante (una | che appare e scompare continuamente) che indica
la posizione in cui verra digitato il comando.

In ogni situazione il prompt indica all’utente il nome della cartella corrente e il percorso per arrivare a quella
cartella, partendo dalla radice del disco. E necessario abituarsi a leggere e capire il prompt, per non fare
confusione con i comandi.



SINTASSI GENERALE DEI COMANDI

In generale per eseguire un comando si deve digitare il nome del comando seguito da un INVIO (ENTER in
alcune tastiere). La pressione del tasto INVIO indica che si vuole eseguire il comando.

ESEMPIO. Primo comando.

Aprire la finestra DOS e digitare il comando ver. Non succede niente, si vede il comando digitato affianco al
prompt, ma il computer non esegue nessuna operazione, sta aspettando che si completi il comando. Finché
non si preme il tasto INVIO, il DOS aspetta il completamento del comando. Provare a premere INVIO, subito
sotto il comando appare la sua “esecuzione”, figura 1.03. Ver sta per versione, quindi la risposta & la
versione di DOS installata. Nel nostro caso non € segnalata una versione di DOS (l'ultima & la 6.22), ma una
versione di Windows, infatti, come detto prima, la finestra DOS & solo una simulazione del sistema.

CWWIHDOWS>ver
Windows %8 [versione 4.10.199%%]

Gz “\WIHDOWS:
FIG. 1.03

Alcuni comandi prevedono anche dei parametri e/o0 delle opzioni, cioé non & sufficiente digitare il nome del
comando. Le opzioni sono indicate dalla barra “/” (quella sopra il 7), seguita da un carattere. Per esempio:

dir /?
| parametri sono di solito nomi di file o di directory, per esempio:
dir c:\windows

E molto importante I'utilizzo degli spazi. Gli spazi non possono essere omessi (nella maggior parte dei casi),
altrimenti il comando potrebbe essere interpretato male, o anche potrebbe non essere riconosciuto.
Normalmente il DOS non dice niente se il comando viene eseguito correttamente mentre segnala I'errore in
caso contrario. Per cui quando si digita un comando si vede solamente la riga successiva al comando, se
invece ci sono degli errori si legge un messaggio che cerca di spiegare perché il comando ¢ fallito.
Normalmente non c’é differenza tra maiuscole e minuscole, per cui si possono utilizzare entrambe senza
problemi.

Ogni comando si intende eseguito nella cartella corrente, la directory corrente & quella in cui si lavora. Per
sapere qual € la cartella corrente si deve semplicemente leggere il nome nel prompt.
Dopo aver eseguito un comando, il sistema ritorna il prompt per eseguire il comando successivo.



DIR

Visualizza il contenuto della directory corrente (quella indicata dal prompt). Scrive i nomi di tutte le cartelle e
di tutti i file contenuti in quella corrente, per i file aggiunge anche la dimensione in byte e 'estensione (nel
DOS i file hanno un nome di 8 caratteri, i nomi pit lunghi sono troncati).

Questo comando, nell’utilizzo normale, no ha bisogno di parametri, € sufficiente digitare dir e premere
INVIO.

ESEMPIO. dir
Aprire la finestra DOS, digitare il comando DIR e premere INVIO, verra visualizzata la lista di tutte le cartelle
e di tutti i file contenuti nella cartella windows (quella indicata nel prompt.

KPS¥532 DLL 7306 26705799 946 kpsys32.odll
PFPICE  DLL 58.368 2605797 P46 pfpick.dll
SPROF32 DLL 133,120 18706599 21.13 sprofi2.dll
FAYORI™1 <DIR> 0411700 13.36 Faverites
BRRCODE IHI 32 13711797 15.56 barcode.ini
GRAMIT32 CFG 1.080 05711700 15.1% gramitd2.cfy
TUATHODT MTX T o11/MM 16251 TwainD01 . Mix
TWUHKEDD? MTH 0 0?1100 17.28 Twunk0D2.MTR
ASYH IHI 113 232711700 20.36 asym.inil
TUUHKEDD3 MTR 0 0?1100 17.28 TWUHROD3.MTR
HTB40 IHI 03 1%/M1/01 10.56 mibdd.ini
0303 DaT 4.0% 30711700  ?.14% d3dx.dat
ESCIDA™1 PIF 67 2011700 23.26 Esci da Dos.pif
UVER oL o008 17707796 18.12 VER.DL
WREPROZ? IHI 1.93% 17712700 17.38 VMEPRO2.IHI
WaPPRO2  IHI 155 16712/00 17.53 WAPPROZ.IHI
WAPDISIH EXE 6104 01702797 0.00 WaPDISIH.EXE
CAarDOS  PIF 54% 2703795 23.15 capdes.pif
UIP32_52 IMI 1.295 19701701 11.56 wip32 52.in1
CASELIHR IHI 155  02/01/01 17.21 caselinr.ini
WINIHIT BaK 64l 03701701 9.07 WIHIHIT.BAK

235 file 65.160.216 byte

22 dir F18.110. 464 byte disponibili

CoAWIHDOWS > _
FIG. 2.01

Le directory si riconoscono dalla scritta <DIR>. In questo caso la lista & troppo lunga, quindi non si riescono
a vedere tutti i nomi (sono piu di 90).

Se l'elenco visualizzato € troppo lungo, si puo utilizzare I'opzione /p, che divide in schermate la lista.
Un’opzione serve per eseguire lo stesso comando, ma in modo leggermente differente, in questo caso
significa: visualizza il contenuto della directory, ma una schermata per volta.

ESEMPIO. Opzione.
Nella stessa finestra DOS digitare il comando

DIR /P

seguito da INVIO. Dopo aver visualizzato la prima parte della lista il programma si blocca e attende. Dopo
aver letto la schermata, per passare alla successiva si deve premere qualsiasi carattere nella tastiera (fino al
termine delle pagine).



I1 volume nell’unitda C non ha etichetta
Hurmere di serie del volume: JDZC-1970D
Directory di C:\WIHDOWS

- <DIR> 03/11700 1816 .
.- <DIR> 0¥/11/700 18,16 ..
SYSTEM <DIR> 03/11/700 18.19 SYSTEM
COMMAHD <DIR> 0311700 1&.19 COMMAHD
WIHSOCE DLL 21.5046 03711700 18.1% WIHSOCKE_DLL
WIH IHI 8.951 115/M701 15.55 WIH.IHI
TELEPHOH IHI 225 03711700 19.06 TELEPHOHM. IHI
HWIHFD  EXE 114688 287505798 21.26 HWINHFO.ERE
HETDET  IHI 7.885% 15705798 20.01 HETDET.IHI
SMARTDRU EXE 05.37% 15705798 20.01 SHARTODRU._EXE
SYSTEMI2 <DIR> 0311700 18.19 SYSTEM32
HIMEM 5Ys 33.255% 15705798 20.01 HIMEM.SYS
RAMDRIVE S5YS 12.75% 15705798 20.01 RAMDRIVE_SYS
CATROOT <DIR> 0311700 1&.1% CATROOT
SUBACE BIH 229_680 15705798 20.01 SUBACK._BIM
WISSETUP BIH 170.11% 15705798 20.01 WISSETUP.BIN
HELP <DIR> 03/11/00 18.19 HELP
LICEMSE T&AT 13.636 15705798 20.01 LICEHSE.TAT
SUPPORT THET 6.097 15705798 Z20.01 SUPPORT.TAT
Premere un tasto per continuare...

FIG. 2.02

Per terminare senza finire di consultare tutte le schermate si deve premere CTRL + C, sulla tastiera.

CD

CD e I'abbreviazione di Change Directory, cambia cartella, e serve appunto per cambiare la directory
corrente, ossia per lavorare in un’altra cartella.

Questo comando da solo non ha effetto, prevede un parametro che ¢ il nome della directory in cui ci si vuole
spostare, per esempio:

CD MAGAZZINO

serve per entrare nella cartella magazzino (aprire la cartella).
Le uniche cartelle in cui si pud entrare sono quelle visualizzate con il comando dir (in altre parole solo nelle
sottocartelle della directory corrente).

ESEMPIO.
Digitare il comando CD MAGAZZINO e premere INVIO, viene segnalato il seguente messaggio di errore:

C:wWIHDOWS > cd magazzino
Directory non valida

G \WTHDOWS > _
FIG. 2.03

Digitare il comando DIR /P e leggere il nome delle directory, tra le quali si trova COMMAND. Quindi
command & una sottodirectory della cartella windows e, siccome ¢ visibile con il comando DIR, si pud
entrare all'interno di command digitando il comando

CD COMMAND

Seguito da un INVIO. Provare a digitare CD COMMAND. Sembra che non sia successo niente, ma
controllando meglio si nota che il prompt & cambiato: indica che la cartella attiva € command, che si trova



dentro la cartella windows, figura 20.4.

C:\WIHDOWS»>cd command

Co\UTHDOWS W COMMAND > _
FIG. 2.04

Il comando dir non visualizza le cartelle precedenti (nella struttura ad albero), quindi il comando CD
WINDOWS segnala un errore. Provare a digitare CD WINDOWS seguito da un INVIO.

La cartella precedente € indicata da .. (due punti senza spazi in mezzo). Per tornare alla cartella windows si
deve digitare

CD ..

seguito da un INVIO. Anche questa volta sembra che non sia successo niente, in realta &€ cambiato il
prompt, figura 2.05.

C:WWIHDOWS>cd command

CAWIHDOWSACOMMAND > cd windows
Directory non valida

Co\UTHDOWSSCOMMAND > cd ..

Co\WIHDOWS»_
FIG. 2.05

Esiste un’unica “scorciatoia” per tornare alla base, cioé alla cartella principale della struttura: la radice. In dos
la cartella radice € indicata con il simbolo \ (back slash, barra rovescia, non quella sopra il 7). Da qualsiasi
directory si puo arrivare alla cartella radice digitando il comando

CD\

seguito da un INVIO. Provare.
Anche in questo caso cambia il prompt, che diventa C:\>.

MD

MD é I'abbreviazione di Make Directory, crea directory, e serve per creare una nuova cartella vuota. Si deve
indicare il nome della cartella che si vuole costruire (parametro). Per esempio digitando il comando MD
PROVA si crea la directory prova, dentro la cartella corrente.

E importantissimo, prima di utilizzare questo comando, spostarsi nella cartella all'interno della quale si vuole
lavorare (utilizzando il comando CD), altrimenti si rischia di creare la cartella in una posizione diversa da
quella voluta.

ESEMPIO. Creare una struttura di cartelle.

Si vuole creare la struttura di cartelle visualizzata nella figura 2.06, a partire dalla cartella ETTORE,
allinterno di C:\. Si dovranno, quindi, costruire 7 cartelle e per ognuna il comando sara sempre MD
NOMECARTELLA, ma si dovra fare attenzione alla cartella attiva.



=

I comando che faremo ora non € necessario

BURNER  LOG
AUTOEREC BAT
CONFIG  SYS
SDD
CONFIG  HTO
SHESHAPS
STUB LOG
ETTORE
11 file
11 dir
LAV

(C:]
@ Documenti
=] ettore

-] Hewlett-Packard
i-_ Kpocms

FIG. 2.06

)

La cartella ETTORE si trova allinterno della radice del disco C:, quindi per prima cosa si deve entrare nella
cartella radice, utilizzando il comando

CD\

seguito da un INVIO. Ora il prompt & diventato c:\>, quindi si puo creare la cartella ETTORE, con il comando

MD ETTORE

seguito da un INVIO. Ancora una volta sembra che non sia successo niente perché non c’é stata alcuna
risposta, figura 2.07.

CoAWIHDOWS ed N
Civimd ettore
Gohve_

FIG. 2.07

, ma & utile per capire md e per controllare di aver eseguito tutto
correttamente, digitare DIR seguito da INVIO, verra visualizzata la lista dei file e cartelle contenute nella
radice. Tra le cartelle deve risultare anche il nome ETTORE, figura 2.08.

<DIR: 0311500
0 03741700

188 03704/01

100 16412700

<DIR: 25711400
857 164512700

<DIR: 03s12/00
425 11/701/01

<DIR: 501501

107.693 bute
96884 992 byte

FIG. 2.08

Adesso si deve creare la cartella GIOCHI. Il comando ¢ sicuramente MD GIOCHI, ma non & il momento di
digitarlo. Si deve osservare che GIOCHI € una sottocartella di ETTORE e che il prompt indica che la cartella
attiva e la radice, quindi digitando ora il comando MD GIOCHI si creerebbe la directory nella posizione



sbagliata, cioé come sottocartella della radice. Prima di creare giochi si deve entrare in ETTORE, con il

comando

CD ETTORE

Il prompt ora segnala che ETTORE ¢ la cartella attiva, quindi si pu0 digitare

MD GIOCHI

IN questo modo si & creata la cartella GIOCHI, dentro ETTORE, figura 2.09.

GCz%rcd ettore
C:hwettorermd giochi

Cohwettorer
FIG. 2.09

Anche LAVORO ¢ una sottocartella di ETTORE, quindi per crearla si deve digitare il comando

MD LAVORO

senza cambiare directory. Per verificare se le due directory sono state create correttamente si utilizza il

comando

DIR

Il risultato si vede nella figura 2.10.

C:vwred ettore
C:hwettoredmd giochi
C:hwettoredmd lavoro

C:hvettorerdir

I1 volume nell’unita C non ha etichetta

Humero di serie del volume: 302C-170D

Directory di Colettore

. <DIR> 2001401 18.12 .
. <DIR> s0401 1812 ..
GIODCHI <DIR> 20701401 18.25 giochi
LAVORD <DIR> 20701401 18.28 lavoero

0 file 0 hyte

4 dir T92.657.920 byte disponibili
C:hwettorer

FIG. 2.10

TENNIS e CALCIO sono sottodirectory di GIOCHI, quindi per crearle si dovra prima entrare nella cartella

GIOCHI, con il comando
CD GIOCHI

Poi si possono digitare, di seguito, i comandi



MD TENNIS
MD CALCIO

ognuno seguito da INVIO, figura 2.11.

C:hettorercd gioch:
C:%ettoredgiochi*md tennis
C:hvettorehgiochi*md calcio

C:hvettorehgiochi>
FIG. 2.11

FATTURE e LETTERE sono sottodirectory di LAVORO, per crearle € necessario entrare in LAVORO. Non e
possibile digitare CD LAVORO, in quanto dalla cartella GIOCHI (in cui ci troviamo) non si vede la cartella
LAVORO. Si deve prima tornare indietro, con il comando

CD..
Poi digitare

CD LAVORO

C:hvettoredgiochircd ..
C:hvettorercd lavore

C:hvettorehlavoror
FIG. 2.12

Per creare le ultime due cartelle si utilizzano i comandi

MD FATTURE
MD LETTERE

C:hvettorevlavorodmd fatture
C:hvettorevlavorodmd lettere

C:hvettorevlavoro?
FIG. 2.13

Non si pud dare lo stesso nome a due sottodirectory, se si vuole creare la cartella prova e questa esiste gia,
il comando MD PROVA rispondera con un errore: la directory € gia esistente. Prima di scegliere il nome di
una cartella si pud utilizzare il comando DIR e controllare i nomi gia esistenti.

RD

RD e I'abbreviazione di Remove Directory, cancella directory. Per poter utilizzare questo comando, la
cartella deve essere vuota, non deve cioé contenere né file né sottocartelle. Si deve indicare il nome della
cartella da eliminare, per esempio RD PROVA.

Per cancellare una cartella si deve entrare nella cartella precedente della struttura, perché altrimenti il nome



della directory da eliminare non viene trovato. Quando si digita il nome di un file o una cartella, il DOS cerca
il nome utilizzando il comando DIR, quindi vede solo cio che & contenuto nella cartella corrente.

Se la cartella da cancellare contiene file o sottodirectory non pud essere cancellata, si devono prima
eliminare tutti i file e tutte le sottocartelle.

ESEMPIO. Eliminare cartelle.

Si vuole eliminare la cartelle TENNIS dell’esempio precedente. Se non sono stati digitati nuovi comandi,
dopo 'esempio precedente, la cartella attiva &€ LAVORO. Il comando per eliminare la directory TENNIS € RD
TENNIS, ma non funziona, figura 2.14.

C:vettorevlavorodmd fatture
C:hwettorevlavorodmd lettere

CzvettoreMlavorord tennis
Percorse di ricerca non valide, non & una directory
oppure la directory non & vuota

C:vwettorevlavoror
FIG. 2.14

Questo succede perché il DOS non € in grado di trovare la cartella TENNIS, partendo da LAVORO. Si deve
rendere attiva la cartella GIOCHI (dove é visibile TENNIS) utilizzando i seguenti comandi

CD ..
CD GIOCHI

Infine si deve digitare il comando

RD TENNIS

Anche in questa occasione non viene visualizzato nessun messaggio, per controllare si utilizza il comando
DIR e si vede che la cartella TENNIS non esiste piu, figura 2.15.

C:vettoreZlavorored ..
C:‘ettore*cd gioch:
C:%ettorelgiochi*rd tennis
C:hettoredgiochi*dir
Il volume nell“unita C non ha etichetta

Humero di serie del volume: J0Z2C-1970D
Directory di1 C:tettorelgiocha

. <DIR> 2001401 18.25 .
. <DIR> 2001401 18.25 ..
CALCID <DIR> 20701401 18.33 caleio
0 file 0 hyte
3 dir 796_950.528 byte disponibili
Civettoredgiocha?
FIG. 2.15

DELTREE

I comando RD & scomodo, perché la directory da eliminare deve essere vuota, esiste quindi un altro
comando che elimina un intero albero, una intera struttura a partire da una cartella: DELTREE, che significa



appunto elimina albero.

Questo comando € molto pericoloso perché elimina la cartella indicata, tutte le sue sottodirectory e anche
tutti i file contenuti nella cartella e nelle sottodirectory.

La sintassi del comando € DELTREE NOME, dove nome indica la cartella a partire dalla quale si vuole
eliminare.

ESEMPIO. Eliminare tutta la struttura creata con gli esempi di questo capitolo.
Si deve eliminare lintera struttura, quindi tutte le cartelle e sottocartelle a partire da ETTORE. Per vedere
ETTORE si deve entrare nella directory radice, con il comando

CD\
ora si puo digitare
DELTREE ETTORE

E premere INVIO. Dato che si tratta di un comando pericoloso, il DOS chiede una conferma prima di
cancellare tutto. Si deve digitare S e premere INVIO, tutta la struttura e eliminata, figura 2.16.

C:hvettorevgiochir>cd

C:V>deltree ettore

Eliminare la directory "ettore” etutte ledirectorycontenute? [SH]S
Rimozione di ettore in corso...

Co



PERCORSI

I nome completo di un file o di una directory non & quello che siamo abituati ad utilizzare solitamente, infatti
comprende anche il percorso. In parole semplici il percorso € la “strada” che si deve fare per trovare il file,
cioe tutte le cartelle che si percorrono a partire dalla cartella radice, che € la madre di tutte le directory. Per
esempio il file bollicine.bmp che si trova dentro la cartella windows si chiama \windows\bollicine.bmp.
Quando si dice che non ci possono essere due file con lo stesso nome si intende che non devono avere lo
stesso nome e lo stesso percorso. Infatti capita spesso di avere due file con lo stesso nome, ma in cartelle
differenti, cioé con un percorso differente, per esempio \documenti\pluto.txt e \prova\pluto.txt.

| percorsi possono (in alcuni casi devono) essere utilizzati insieme ai comandi per velocizzare alcune
operazioni.

ESEMPIO. Utilizzo dei percorsi con i comandi conosciuti.
Nel capitolo precedente € stata costruita la struttura di cartelle visualizzata nella figura 3.01. Ora si costruira
la stessa struttura utilizzando i percorsi.

= I
@ Documenti
=] ettore

-] Hewlett-Packard
-] Kpoms

FIG. 3.01

Aprire la finestra MS-DOS, la cartella attiva & c:\windows, come indica il prompt. Verra costruita l'intera
struttura a partire da questa cartella, senza spostamenti. Per creare le cartelle si utilizza il comando md,
seguito dal nome della cartella. Si deve utilizzare il nome intero, pertanto ETTORE diventa \ETTORE,
GIOCHI diventa \ETTORE\GIOCHI, TENNIS diventa \ETTORE\GIOCHNTENNIS, e cosi per tutte le altre.
| comandi da digitare sono i seguenti:

MD \ETTORE
MD \ETTORE\GIOCHI
MD \ETTORE\GIOCHNTENNIS
MD \ETTORE\GIOCHINCALCIO
MD \ETTORE\LAVORO
MD \ETTORE\LAVORO\LETTERE
MD \ETTORE\LAVORO\FATTURE

come si vede nella figura 3.02.



C:WWIHDOWS*md “ettoreigiochi
C:WWIHDOWS»>md “ettoregiochiZtennis
C:WWIHDOWS»>md “ettoregiochidhcalcio
CoSUTHDOWS>md ‘ettoredlavoro

C:WWIHDOWS*md ‘ettoredlavorohlettere
C:WIHDOWS*md ‘ettoreZlavorohfatture

Co\UTHDOWS -
FIG. 3.02

Per vedere se la cartella GIOCHI contiene effettivamente TENNIS e CALCIO si deve utilizzare il comando
DIR, che mostra il contenuto di una cartella. Ma il comando DIR visualizza il contenuto della cartella attiva,
cioe WINDOWS, quindi per vedere il contenuto di GIOCHI si deve digitare

DIR \ETTORE\GIOCHI

Seguito da INVIO, figura 3.03.

CowWIHDOWS>dir “ettoreigiochi

I1 volume nell’unitda C non ha etichetta
Hurmere di serie del volume: JDZC-1970D
Directory di C:ihettoregiochi

. <DIR> 00501 19,30 .
.- <DIR> 2001701 192.30 ..
TEHHIS <DIR> 2070101 12.30 tennis
CALCID <DIR> 2001701 12.30 calcio

0 file 0 hyte

4 dir 792.383_488 byte disponibili
C:WUIHDOWS >

FIG. 3.03

Anche con il comando CD i percorsi sono utili. Si vuole entrare nella cartella TENNIS, senza i percorsi si
dovrebbero digitare i seguenti comandi:

CD\
CD ETTORE
CD GIOCHI
CD TENNIS

Utilizzando i percorsi questi 4 comandi si riducono a 1 solo:

CD \ETTORE\GIOCHNTENNIS

C:\WIHDDWS>cd “ettorewgiochiltennis

C:hwettorehwgiochiZtennis?
FIG. 3.04



INTRODUZIONE

In questo capitolo si vedranno i comandi per lavorare con i file, ma prima introduciamo un comando che
sara molto utile per capire se si commettono errori oppure per ripetere comandi molto lunghi: DOSKEY.
Questo comando memorizza la storia, cioé tutti i comandi digitati e permette di risalire ai comandi
precedenti. Dopo I'INVIO viene visualizzato DOSKEY INSTALLATO. Nel’esempio seguente si vedra la
funzione di DOSKEY.

ESEMPIO. Uso di DOSKEY.
Aprire la finestra MS-DOS e digitare DOSKEY, seguito da INVIO. Non succede niente. Digitare i seguenti
comandi (sono tutti sbagliati):

PROVA

PROVA1

PROVA2

PROVA3
C:\UIHDOWS > doskey
D05Key installato
C:WWIHDOWS > proval
Comando o nome file non walido
Co\WIHDOWSproval?

Comando o nome file non wvalido

CowWIHDOWS > prova3
Comando o nome file non walido

Gz \WTHDOWS >
FIG. 4.01

Provare ora a premere le frecce direzione (verso I'alto e verso il basso) sulla tastiera. La freccia verso I'alto
richiama, uno alla volta, i comandi precedenti; mentre la freccia verso il basso quelli successivi.

Un altro concetto utile € cambiare unita. |l prompt che € stato utilizzato fino ad ora indicava che si stava
lavorando sul disco C:, per lavorare in qualsiasi altro disco € sufficiente digitare il nome dell’unita seguito da
INVIO. Per esempio per lavorare con il floppy disk si deve digitare A:, il prompt diventa A:\>. Per tornare a
lavorare con I'hard disk si deve digitare C:.

COPY

Serve per copiare i file da una cartella in un’altra. Con questo comando si devono utilizzare i percorsi (non &
facoltativo, & obbligatorio), prevede infatti due parametri: il nome dei file da copiare e la directory nella quale
saranno copiati (due percorsi).

La sintassi € la seguente:

COPY PERCORSOINIZIALE\NOMEFILE PERCORSOFINALE

Percorso iniziale sta per nome della cartella in cui si trovano i file, percorso finale sta per nome della cartella
nella quale si vogliono copiare i file. Ci sono due spazi (esattamente 2), uno dopo il comando, I'altro dopo il
nome del file. Qualsiasi altro spazio genera un errore.

Generalmente non si vuole copiare un singolo file, ma molti file contemporaneamente. Per indicare piu nomi
di file si devono utilizzare dei caratteri speciali, chiamati caratteri jolly che sono I'asterisco * e il punto di
domanda ?. Il primo sostituisce qualsiasi insieme di caratteri e qualsiasi numero, mentre il secondo, che &
meno utilizzato, sostituisce qualsiasi carattere, perd un solo carattere alla volta. Per esempio:



U significa tutti i file

*.txt significa tutti i file con estensione txt

*.bmp significa tutti i file con estensione bmp

pluto.* significa tutti i file di nome pluto, con qualunque estensione
paperino.* significa tutti i file di nome paperino, con qualunque estensione
p*.* significa tutti i file che iniziano per p e con qualsiasi estensione
ago? Sostituisce ago1, ago2, agoe, agot, ecc.

ESEMPIO. Copiare file.

Aprire la finestra MS-DOS e creare la struttura di cartelle del capitolo precedente. Si vogliono copiare i file
con estensione TXT della directory WINDOWS, nella directory LETTERE. Prima entriamo nella radice, con il
comando CD \ (non & necessario). IL percorso iniziale € \WINDOWS, quello finale
\ETTORE\LAVORO\LETTERE e il nome dei file & *.TXT. Componendo i vari elementi il comando da
utilizzare diventa

COPY \WINDOWS\*.TXT \ETTORE\LAVORO\LETTERE

CoMITHOOWS > ed

C:vwreopv ‘wwindowshw*_ txt “wettoreZlavorohlettere
FIG. 4.02

Dopo il comando, come sempre, si deve premere INVIO e, uno alla volta, verranno visualizzati tutti i nomi dei
file copiati. Alla fine, prima del prompt verra scritto il numero totale di file copiati (il numero & diverso per ogni
computer).

Covwrindows\EPSTPLOG.TAT
C:wwindowsvbrndlog.txt
C:wwindows“RBunOnceEx Log.txt
C:wwindowsswSchedlog. Txt
CzwwindowswActive Setup Log.txt
C:windows™IE Setup Log.Txt
Cowwindows\OEWABLog.txt
C:windows™Bind List Log.txt
C:wwindows'wReqg Save Log.txt
C:windowswReg Restore Log.txt
24 file copiatef1

G
FIG. 4.03

Per essere sicuri di aver copiato i file correttamente digitare

DIR\ETTORE\LAVORO\LETTERE

e si vedranno tutti i nomi dei file copiati.

Con questo sistema si possono copiare file da una qualsiasi cartella ad un’altra, dello stesso disco. Se si
intende copiare file tra dischi diversi si deve aggiungere il nome del disco in uno dei due percorsi.



ESEMPIO. Copiare i file nel floppy disk.

Si vogliono copiare gli stessi file dell’esempio precedente, nel floppy disk. Il comando & molto simile, cambia
solamente il percorso finale. Fino ad ora i percorsi li abbiamo sempre fatti iniziare dalla radice, quando pero
si lavora con due unita differenti non basta. Infatti scrivendo \ & sottointeso che si tratta della radice del disco
C:, perché il prompt indica che si sta lavorando in questa unita. Si deve aggiungere al percorso il nome
dell’'unita che non fa parte del prompt. Nel nostro caso il comando diventa:

COPY \WINDOWS\*.TXT A:\

A:indica il floppy disk, I'hard disk € invece sottointeso. Digitare il comando, verranno visualizzati gli stessi
nomi dell’esempio precedente (abbiamo infatti preso gli stessi file) e lo stesso numero totale. L’unica
differenza é che il lavoro & molto piu lento, perché il floppy disk &€ molto meno veloce dell’hard disk.

XCOPY, XCOPY32

Sono le nuove versioni del comando precedente, un po’ piu complete ed efficienti. Oltre a copiare i file
copiano anche cartelle e sottocartelle (copy non lo pud fare). La sintassi € identica a quella di copy.
XCOPY32 non c’era nel DOS, é stato aggiunto in Windows.

MOVE

Questo comando ha la stessa sintassi di COPY, ma invece di copiare i file, li sposta. In pratica questo
comando cancella i file dalla cartella iniziale e li sposta in quella finale. Con il comando COPY si ottiene una
copia dei file, cioe gli stessi file compaiono in due cartelle: quella iniziale e quella finale.

Essendo questo comando pericoloso, si consiglia di utilizzarlo con cautela.

DEL

DEL é I'abbreviazione di DELETE, cioe elimina, cancella. Serve per cancellare i file, la sua sintassi & DEL
NOME FILE, dove per nome file si intende il nome del file, o dei file (caratteri jolly), da eliminare. C’€ un solo
spazio dopo il nome del comando.

ESEMPIO. Eliminare un file.
Entrare nella cartella LETTERE, con il comando

CD \ETTORE\LAVORO\LETTERE

Questa cartella contiene tutti i file di testo copiati in precedenza, tra i quali ci dovrebbe essere FAQ.TXT (per
vedere i file contenuti si utilizza DIR). Si vuole eliminare questo file (se non lo avete sceglietene uno
qualsiasi dalla lista). Si deve digitare

DEL FAQ.TXT

e premere INVIO.



C:wred “ettorehlavoroilettere
C:hwettorenvlavorohlettererdel fag.txt

Cohvettorenlavoroiletterer
FIG. 4.04

Anche in questo caso il DOS non risponde, per verificare se veramente il file & stato eliminato utilizzato il
comando DIR.

REN

REN ¢ I'abbreviazione di RENAME, che serve per cambiare nome ad un file. La sintassi € REN
NOMEVECCHIO NOMENUOVO, dove nome vecchio e nome nuovo comprendono 'estensione. Ci sono due
spazi, uno dopo il comando e uno dopo il nome vecchio del file, prima del nuovo.

ESEMPIO. Cambiare nome ad un file.

Nella cartella LETTERE ci dovrebbe essere il file RETE.TXT (altrimenti sceglietene un altro qualsiasi), lo
vogliamo chiamare ETTORE.TXT. il comando &

REN RETE.TXT ETTORE.TXT

C:hvettoreZvlavorohlettererren rete.txt ettore.txt

C:hvettorevlavorohletterer
FIG. 4.05

Come al solito il DOS non visualizza nessun messaggio, per controllare utilizzare DIR.



FORMAT

I comando FORMAT serve per preparare un dispositivo per I'uso. Formattare un disco significa creare il file
system sull’'unita.

Ogni disco deve necessariamente essere formattato prima di poterlo utilizzare, sia gli hard disk che i floppy
disk. | floppy venduti nei negozi attualmente sono gia formattati, subiscono cioe una formattazione di
fabbrica per essere subito pronti all’'uso. Conviene comunque formattare un disco prima di utilizzarlo, perché
€ un sistema per controllare il funzionamento del dispositivo. Un disco rovinato in modo grave, infatti, non
puo essere formattato, mentre un disco rovinato in modo lieve viene formattato, ma sara segnalato il fatto
che ci sono alcuni byte in settori danneggiati.

La sintassi del comando FORMAT prevede un parametro: I'unita da formattare. Per formattare i floppy disk si
deve digitare:

FORMAT A:
mentre per formattare I'hard disk si utilizza:

FORMAT C:

Dopo I'INVIO il DOS avverte che con questa procedura tutti i dati verranno persi, cioé la formattazione
elimina tutti i file e le directory contenute nel disco.

Alla fine delle formattazione & visualizzato il rapporto che in pratica dimostra se la procedura & terminata
correttamente e viene chiesto di digitare I'etichetta di volume. L’etichetta di volume & un “secondo nome” che
si puo dare al disco, al massimo 11 caratteri. Questo secondo nome non viene considerato dal sistema
operativo, ma solo dall’'utente, € infatti piu semplice ricordare il nome APPLICATIVI che non il nome
dell'unita D..

Il comando FORMAT prevede due opzioni utili: /Q e /S.

FORMAT A: /Q

Effettua la formattazione veloce di un floppy. La formattazione rapida & un sistema per pulire (cancellare tutti
i dati) un dispositivo.

FORMAT A: /S

Copia i file di sistema all'interno dell’'unita. | file di sistema sono i file minimi e indispensabili per far partire il
computer. Creare un floppy di sistema pud essere utile per ripristinare il sistema operativo in situazioni di
emergenza.

DISKCOPY

Questo comando serve per copiare il contenuto di un disco in un secondo disco. Il secondo dispositivo deve
essere uguale al primo: stessa capacita di memoria. E utilizzato di solito per copiare i floppy disk, ma pud
essere utilizzato anche per altri dispositivi.

Per copiare un floppy in un altro si deve digitare

DISKCOPY A: A:

Uno spazio dopo il commando e un secondo spazio dopo il nome della prima unita. Si deve copiare da A: a
A: perché attualmente i PC vengono forniti di un solo driver (lettore) per i dischetti. Il DOS chiedera di
inserire il disco originale e premere INVIO.



CowWIHDOWS*diskcopy a: a:
Inserire il disco di ORIGIME nell’unita A:

Premere un tasto per continuare...

FIG. 5.01

Verra letto completamente il disco, alla fine della lettura un messaggio indichera di sostituire il disco e
inserire quello di destinazione (dove si vogliono copiare i dati).

SYS

Copia i file di sistema del DOS e l'interprete dei comandi sul disco indicato. Praticamente copia i file
indispensabili per avviare un computer “senza” sistema operativo. Di solito € usato per creare quello che
viene chiamato un dischetto di boot, digitando:

SYS A:

Il floppy disk in questione pud essere utilizzato per avviare il computer e per fare, per esempio, dei comandi
di ripristino del sistema.

Pud comunque essere utilizzato per copiare i file di sistema in qualsiasi disco, sostituendo A: con il nome
dell'unita.

CHKDSK

CHKDSK ¢ l'abbreviazione di check disk, controlla disco. Utilizzando questo comando & possibile
visualizzare alcune informazioni relative all’hard disk, come per esempio la capacita totale, la memoria
occupata e quella libera. Si deve semplicemente digitare il comando seguito da INVIO, figura 5.02.

CaWHINOOH S chkdsk

Con CHEDSK non & stato controllato se ezistono ervori in questa unitd.
Itilizzare SCAMDISE per individuoare e covregoere gli ervori presenti.

Humero di sevie del wolune: 302C-1300

1.576.124.416 byte di zpazio totale su dizco
803,803,130 bute dizponibili =u dizco

4,09 byte in ogni unitd di allocazione
384,796 unitd di allocazione zu dizco
196,241 unitd di allocazione dizponibili su disco

55,300 byte di nenoria conplesziva
500,544 byte dizponibili

Itwece di otilizzare CHEDSK, provare con SCANDISE. SCANDISK & in grado di
ident if icare & vizolvare un pid grande nunero di probleni del dizco.

C 2w IHOOWS::
FIG. 5.02

KEYB



E I'abbreviativo di tastiera, keyboard, e serve per cambiare il tipo di tastiera. Per esempio si pud passare
dalla tastiera italiana a quella francese, americana o di qualsiasi altra nazione. La sintassi € KEYB
NAZIONE, dove al posto di nazione si deve indicare la sigla della nazione. Per esempio, per ltalia, Stati
Uniti, Francia e Spagna si utilizza rispettivamente:

KEYB IT
KEYB US
KEYB FR
KEYB SP

ATTRIB

Ogni file system prevede degli attributi per i file, quelli della FAT, file system del DOS, sono: sola lettura, di
sistema, nascosto e di archivio.

Sola lettura significa che si pud vedere il file ma non modificarlo.

| file con attributo di sistema sono quelli che servono al sistema operativo.

L’attributo nascosto impedisce di vedere il file, a meno di utilizzo di comandi particolari. Per vedere i file
nascosti si deve utilizzare il comando DIR /A.

| file con Pattributo di archivio sono automaticamente inclusi nel back up del sistema.

Per modificare gli attributi di un file si deve utilizzare il comando ATTRIB, seguito dal segno + o dal segno -.
Il + aggiunge l'attributo al file, mentre il — toglie I'attributo. La sintassi € ATTRIB SEGNO ATTRIBUTO
NOMEFILE, dove segno va sostituito con + o -, attributo con una sigla e nomefile con il nome del file o dei
file cui si vogliono modificare gli attributi. Sola lettura & abbreviato con R (read), nascosto con H (hide),
archivio con A e sistema con S.

Per esempio per aggiungere gli attributi nascosto, sola lettura, sistema e archivio al file pluto.txt si devono
utilizzare i comandi, rispettivamente:

ATTRIB +H PIPPO.TXT
ATTRIB +R PIPPO.TXT
ATTRIB +S PIPPO.TXT
ATTRIB +A PIPPO.TXT

Per togliere gli attributi si utilizzano gli stessi comandi sostituendo + con -.

MEM

Questo comando si utilizza per analizzare la situazione della memoria RAM. Si deve semplicemente digitare
il comando seguito da INVIO.



C 2 IHDOWSSCORRAND:nen

Tipo Hedoria Tatale llzata Dizponibile

Corvenz ionale A0k gk LGk

Superiora 0K 0K 0K

R izarvata 0K 0K 0K

Ezteza [¥HS) A5, 472K T 129, 844K

Henoria totale b 112K T 130.420K

Tot. inf. a 1 HB R Ak L76K

Totale ezpanza [EHS] nde (67,108,364 bytel
Ezpanza dizponibila [EH3) 168 (16,777,216 bytel
llin. nazzina di un progranna ezequibile L7ak (590256 bytel
Din. nazzina di un blocco libero di nenoria superiore 0K (0 bytel

H3-005 & vesidente nell’area di nenoria alta.

C2WH IHDOWS S CORRAMD::
FIG. 5.03

FDISK

FDISK & uno dei comandi piu importanti del DOS, tuttora utilizzato anche sotto Windows 9X. Serve per
creare le partizioni su un hard disk, cioé per creare le unita logiche. Si dovrebbero pertanto introdurre
almeno quesiti concetti per capire il funzionamento del comando, insieme a molti altri concetti che
riguardano informazioni di hardware.



