1장.
전자상거래와 컴퓨터시스템

1.
컴퓨터시스템 개요(하드웨어, OS)

1.1
컴퓨터의 기능

1.1.1 입력기능

1.1.2 출력기능

1.1.3 기억기능

1.1.4 연산기능

1.1.5 제어기능

1.2
컴퓨터의 구성

-
하드웨어 & 소프트웨어

1.2.1 하드웨어의 구성

(1)
중앙연산장치(논리연산장치 제어장치)

-
논리연산장치: 산술연산 & 논리연산

-
제어장치: 컴퓨터의 각종 상황을 통제하는 기능, 세부 장치에 명령을 내리는 기능

-
Microprocessor: 8비트 -> 16비트 -> 32비트
(2)
기억장치
-
주기억장치: RAM, ROM(ROM-BIOS)

-
RAM(Random Access Memory): 램은 컴퓨터 프로세서가 빠르게 접근할 수 있도록 하기 위하여, 운영체계, 응용프로그램 그리고 현재 사용중인 데이터를 유지하고 있는 저장 장소이다. 램은 하드디스크, 플로피 디스크, CD-ROM 등 다른 그 어떤 컴퓨터 저장장치보다 빠르게 읽고 쓰기를 할 수 있다. 그러나, 램에 저장되어 있는 데이터는 오직 컴퓨터가 작동하는 동안에만 유지되며, 컴퓨터의 전원이 꺼지면 램에 있는 데이터는 사라진다. 컴퓨터의 전원이 다시 켜지면 하드디스크에 있던 운영체계나 다른 파일들이 다시 램에 적재된다. 램은 사람의 단기 메모리에, 그리고 하드디스크는 장기 메모리에 비교할 수 있다. 단기 메모리는 업무에 즉시 이용할 수 있는 데에 초점을 두고 있으며, 한번에 아주 적은 량만을 유지할 수 있다. 사람의 뇌는 만약 단기 메모리에 데이터가 꽉 채워지면, 그 중 일부를 장기 메모리에 저장되어 있는 내용과 바꿀 수 있는데, 컴퓨터도 바로 이 방법대로 일을 한다. 만약 램이 꽉 차면, 프로세서는 램에 있는 오래된 데이터를 새로운 데이터로 바꾸기 위해 자주 하드디스크를 읽어야 하기 때문에 컴퓨터의 처리속도가 늦어진다. 저장용량이 데이터로 꽉 차버리면 더 이상 받아들이지 않는 하드디스크와는 달리, 램은 절대로 메모리가 모자라는 법이 없다 (왜냐하면, 램은 그때 그때 필요한 데이터 만을 잠깐씩 저장하는 장치이기 때문에 램이 꽉 차면, 자주 사용하지 않는 데이터를 스스로 지우고 새로운 데이터를 그곳에 넣는다). 따라서 램은 항상 운영할 수 있는 상태를 유지하지만, 메모리와 디스크 간의 데이터 교환 때문에 사용자가 기대하는 것 이상으로 처리속도가 많이 늦어질 수 있다. 

-
ROM(Read Only Memory): 롬은 컴퓨터에 미리 장착되어 있는 메모리로서, 여기에 저장되어 있는 테이터는 읽을 수만 있고 그 값을 변경할 수는 없는 것이 일반적이다. 롬은 컴퓨터를 켤 때마다 부팅되거나 재설정하기 위한 프로그램을 저장하고 있다. 램 (RAM ; random access memory)과는 달리, 롬에 있는 데이터는 컴퓨터의 전원이 꺼지더라도 지워지지 않는다. 롬에 저장된 데이터는, 컴퓨터 내에 있는 작지만 수명이 긴 밧데리에 의해 유지된다. 

-
보조기억장치: Floppy Disk, Hard Disk, CD-ROM, DVD

-
Floppy Disk: 디스켓은 휴대가 가능하고, 임의접근(random access)이 가능한 저장매체로서, PC의 보조 기억매체로 많이 사용된다. 이 용어는 보통 한 변이 3.5 인치인 두께가 약 2 밀리미터인 정사각형 플라스틱 통에 들어 있는 자기(磁氣 ; magnetic) 매체를 말한다. 이것을 보통 "3.5 인치 디스켓"이라고 부르는데, 약 1.44 MB 정도의 데이터를 저장할 수 있다. 거의 대부분의 PC에 3.5인치 디스켓 드라이브가 기본 장착되어 있지만, 최근에 나오는 네트웍 전용 컴퓨터의 경우에는 이 드라이브가 장착되지 않고 생략되는 경우도 있다. 구형 컴퓨터에는 5.25 인치 디스켓이 장착되어 있는데, 약 1.2 MB의 데이터를 저장할 수 있다. 디스켓을 때로는 "플로피 디스크" 또는 "플로피"라고 부르는 경우도 있는데, 그 이유는 5.25 인치 디스켓의 껍데기가 쉽게 휘어지는 등 유연하기 때문에 나온 말이다. 최근에는 5.25 인치 디스켓이 좀더 단단한 껍질에 쌓여있는 3.5 인치 디스켓으로 거의 교체되고 있는 추세이지만, 많은 사람들은 3.5 인치 디스켓의 껍질이 단단함에도 불구하고 오래된 습관처럼 이것조차 "플로피"라고 부른다. 
-
Hard Disk: 하드디스크는 디스크 드라이브, 하드 드라이브 또는 하드디스크 드라이브 등 여러가지 이름으로 불리는 컴퓨터 구성요소 중의 한 부분으로서, 디스크 표면을 전자기적으로 변화시켜 대량의 데이터를 저장하고 비교적 빠르게 접근할 수 있는 보조기억매체이다. 요즘의 컴퓨터들은 일반적으로 저장장치로서 수 GB 용량의 데이터를 저장할 수 있는 하드디스크를 기본으로 장착한다. 하드디스크는 일련의 "디스크"들이 레코드판처럼 겹쳐져 있는 것으로, 디스크 위에는 "트랙"이라 불리는 동심원들이 있으며 그 안에 데이터가 전자기적으로 기록되도록 고안돼 있다. 헤드는 트랙에 정보를 기록하거나 읽어낸다. 디스크의 각 면에 있는 두 개의 헤드는 디스크의 회전으로 데이터를 읽거나 기록하게 된다. 어떤 데이터를 읽거나 쓰기 위해서는 우선 그 데이터가 있는 위치를 찾아야만 하는데, 이것을 "탐색" 이라고 부른다. 데이터가 저장되어 있는 물리적인 위치는 실린더, 트랙, 그리고 섹터의 위치에 의해 식별될 수 있지만, 최근의 하드디스크들은 더 넓은 주소 범위에서 동작하는 논리적 블록주소(LBA)에 매핑하는 방법을 사용한다. 하드디스크나 하드드라이브는 1 분에 4,500번에서 7,200번 정도의 속도로 고속회전하며, 디스크 접근 시간은 1/1000초 단위로 측정된다. 

-
CD-ROM(Compact Disc Read-Only Memory or Media): 컴퓨터에서 CD-ROM[씨디롬]은 광학 드라이브를 이용해서 읽을 수 있는, 지름이 12 cm인 소형 디스크 위에 정보를 기록, 저장 및 검색할 수 있는 형식의 시스템이다. CD-ROM 플레이어만으로는 디스크에 정보를 기록할 수 없으며, CD-ROM 디스크의 복사 원본이 되는 마스터 디스크에 정보를 기록하기 위해서는 WORM(write once, read many) 장치가 사용된다.
-
DVD(Digital Video Disk): DVD는 수년 내에 CD-ROM과 음악 CD를 빠르게 교체할 것으로 예측되는 광학 디스크 기술이다. DVD는 한 면에만도 4.7 GB의 정보를 담을 수 있는데, 이는 133분 짜리 영화를 수록하기에 충분한 양이다. 양면에 각각 2개씩의 레이어를 둔다고 가정하면, 총 17 GB의 비디오, 오디오 및 기타 다른 정보를 수록할 수 있게된다 (현재의 CD-ROM 디스크는 외형적인 크기가 DVD와 같지만, 600 MB 정도만을 저장할 수 있는데 반해 DVD는 이의 28배나 되는 많은 량의 정보를 담을 수 있다). DVD-Video가 영화한편 전체의 길이로 설계된 DVD 형식의 일반적인 이름이며, DVD-ROM은 머지않아 CD-ROM을 대체하게 될 플레이어의 이름이다. 이 플레이어는 DVD-ROM은 물론 CD-ROM까지도 재생할 수 있는 능력을 가진다. DVD-RAM은 기록이 가능한 버전이다. DVD-Audio는 가정에서 사용하는 음악CD 플레이어를 대체하기 위한 플레이어이다. DVD는 MPEG-2 파일과 압축 표준을 사용한다. MPEG-2 이미지들은 MPEG-1 이미지의 4배나 되는 해상도를 가지며, 2개의 필드가 하나의 이미지 프레임을 구성하는 상황에서 초당 60개의 인터레이스드 필드를 전송할 수 있다 (MPEG-1은 초당 30개의 인터레이스되지 않은 프레임을 전송한다). DVD 상의 오디오품질은 현재의 오디오 CD와 견줄만하다.
(3)
입력장치

-
Keyboard, Mouse, Scanner, Joy Stick, Digitizer

-
Keyboard: 대부분의 컴퓨터에서, 키보드는 텍스트를 입력하는 주요 장치이다 (마우스도 주요 입력장치이지만, 텍스트 형태의 정보를 쉽게 전할 수 있는 능력은 없다). 키보드는 또한 Escape, 탭, 커서 이동키, 시프트, 콘트롤키 등과 같은 어느 정도는 표준화된 기능 키들과, 때로는 제작자 특유의 키들을 포함하고 있다. 컴퓨터 키보드는 기계식 또는 전동 타자기의 자판과 같은 키 배열을 사용하고 있다. 영문 알파벳 키들의 표준 배열은 흔히 쿼티 (QWERTY) 키보드라고 불리는데, 이 이름은 키보드의 위에서 세 번째 줄에 있는 알파벳 키들을 가장 왼쪽에 위치한 다섯 개의 키 배열로부터 유래된 것이다. 이 배열은 1870년대 경, 초창기의 기계식 타자기로부터 고안된 것이다. 잘 알려진 또다른 키 배열로 드보락 시스템이 있는데, 이는 배우기도 쉽고, 사용하기도 쉽도록 설계된 것이다. 드보락 키보드는 가장 보편적인 자음들을 중앙의 한편에 배치하고, 다른 한편에는 모음들을 배치함으로써 타이핑을 할 때 양손을 번갈아 가며 쓸 수 있도록 고안한 것이다. 비록 드보락 키보드가 광범위하게 사용되지는 못했지만, 나름대로 열렬한 지지자들을 가지고 있다. 많은 키보드 사용자들이 손목 터널 증후군과 같은 누진적인 충격 장애의 경향을 보이고 있기 때문에, 많은 인간공학적인 키보드들이 개발되고 있다. 이러한 접근방식에는 스트레스를 완화하도록 체형에 맞춘 키보드라든가, 특정 키나 키보드 기능들을 발로 밟는 페달로 대신하는 것 등이 있다.
-
Mouse: 마우스는 화면 위의 어떤 장소를 가리키거나, 또는 그 위치로부터 하나 이상의 동작을 취하기 위해 책상면 위에서 움직이는 작은 장치이다. 마우스가 컴퓨터 도구로 처음 널리 사용된 것은, 애플컴퓨터사가 마우스를 매킨토시의 표준입력장치로 만들었을 때부터 였지만, 오늘날 마우스는 어떤 PC에서도 그래픽 사용자 인터페이스 (GUI ; graphical user interface) 를 위해 없어서는 안될 일부가 되었다. 마우스는 외관상으로 그 크기나 모양 그리고 색깔에 있어 장난감 쥐와 비슷하기 때문에 그런 이름을 얻게 되었다. 마우스는 플라스틱 "케이스"와 케이스 아랫부분으로 약간 튀어나와 평면 위를 구르도록 만들어진 "공", 케이스 위 부분에 달린 두어 개의 "단추", 그리고 컴퓨터와의 연결을 위한 "케이블"로 구성된다. 공이 어떤 방향으로든 평면 위를 구르면, 그 때 마다 센서가 컴퓨터에 신호를 보내어 화면 상의 커서 위치를 바꾸도록 한다. 커서의 위치는 시작되는 장소에 따라 다소 가변적인테, 사용자는 커서의 현재 위치를 보면서 마우스를 움직여서 위치를 재조정할 수 있다. 그러나, 너무 미끄러운 책상에서는 공이 잘 구르지 않고 오히려 미끄러지기 때문에, 마우스 패드를 함께 사용하는 사람들이 많다. 마우스의 가장 전통적인 종류는 위에 두 개의 단추가 달린 것인데 왼쪽 단추가 가장 자주 사용된다. 윈도우 운영체계에서는 사용자가 "선택"에 관한 지시를 하려고 할 때 마우스를 한번 누른다 (이것을 '클릭'이라고 한다). 선택된 위치에서 한번 더 누르거나 또는 두 번 빠르게 누르면(이것을 '더블클릭'이라고 부른다) 선택된 개체에 대해 특별한 동작이 일어나는데, 예를 들어 윈도우 운영체계에서는 해당 오브젝트와 관련된 프로그램이 실행된다. 오른쪽에 있는 단추는 보통 덜 자주 사용되는 기능을 제공한다. 예를 들면, 웹 페이지를 볼 때 이미지 위에서 오른쪽 단추를 누르면 팝업메뉴가 나타나는데, 여기서 '저장'과 같은 메뉴를 선택함으로써 그 이미지를 하드디스크로 저장할 수 있다. 어떤 마우스는 추가적인 기능을 위해 세 개의 단추가 달린 것도 있으며, 몇몇 마우스 제조업체들은 왼손잡이를 위한 마우스를 만들어 내기도 한다. 윈도우95와 같은 운영체계에서는 사용자가 마우스의 민감도를 조정할 수 있게 함으로써, 얼마나 빨리 화면 위를 움직일 수 있느냐와, 더블클릭으로 간주되는 시간 등을 조절 할 수 있다. 또 어떤 시스템에서는 사용자가 커서의 모양을 여러 가지로 선택할 수 있다. 마우스가 이미 PC의 주요 부분품으로 되었지만, 아직도 발전을 위한 설계가 이루어지고 있고, 화면상의 위치를 지시하거나 움직이는 새로운 방법의 모색이 계속되고 있다. 노트북 컴퓨터는 마우스 장치가 아예 자체에 달려 나오는데, 손가락으로 트랙볼을 굴림으로써 커서를 움직일 수 있다. IBM의 스크롤포인트라는 마우스는 두 개의 단추 사이에 "스틱"이라는 작은 장치를 추가하여 웹 페이지나 기타 다른 내용을 보려고 할때 위, 아래 또는 좌, 우로 쉽게 스크롤 시킬 수 있도록 하고 있으며 (사진 좌측의 검은색 마우스 참조), 마이크로소프트를 비롯한 여러 회사에서는 두개의 단추 사이에 검지 손가락으로 돌릴 수 있는 바퀴, 즉 휠을 달아서 위, 아래 스크롤을 쉽게 하고 있는데 이를 휠 마우스 또는 인텔리마우스라고 부른다. 그래픽 디자인이나 컴퓨터 설계 등을 주로 하는 사용자들은, 그림을 그리기 위해 커서를 움직이는 것 뿐 아니라 특별히 예민하게 동작하는 패드와 연필 모양의 장치를 사용한다. 커서를 움직이는 또 다른 종류의 아이디어로는 비디오 카메라로 사용자의 눈동자 움직임을 추적하여, 그에 따라 커서를 움직여주는 식의 장치 등도 포함된다. 

-
Scanner: 스캐너는 컴퓨터에서 편집하고 표현하기 위해 사진, 포스터, 잡지 및 그 외의 자료로부터 이미지를 읽어들이는 장치이다. 스캐너는 형태에 따라 수동식과 플랫베드 형식이 있으며, 읽어들일 수 있는 색상에 따라 컬러와 흑백 스캐너가 있다. 매우 고해상도 스캐너는 고해상도 출력을 위한 스캐닝에 사용되며, 그러나 일반적으로 컴퓨터 화면에 나타내는 정도의 이미지 입력에는 저해상도 스캐너도 무난하다. 스캐너는 보통 어도비 포토샵 제품과 같은 소프트웨어가 함께 딸려 나오는데, 이를 통하여 입력된 이미지의 크기를 조절하거나 수정할 수 있다. 스캐너는 보통 PC의 SCSI 인터페이스에 장착된다. 포토샵과 같은 응용프로그램은 이미지를 읽어들이기 위해 TWAIN 프로그램을 사용한다. 스캐너 제작회사로 유명한 곳으로는, 엡손, 휴렛 패커드, Microtek, Relisys 등이 있다.
-
Joy Stick: 조이스틱은 조종간이란 의미를 갖는다. 전자오락기에는 여러 개의 단추가 있고, 그 옆에 길쭉하고 끝에 둥근 볼이 달려있는 레버를 보실 수 있는데, 이게 바로 조이스틱이다. 경우에 따라 이런 조이스틱을 PC에 연결해서 정보를 입력하는데 사용할 수도 있다. 물론 조이스틱은 커서의 방향을 이리저리 쉽게 움직일 수 있는 포인팅 디바이스의 일종이기 때문에 그 외에 다른 정보를 입력할 순 없지만, 키보드 등과 함께 쓰이면서 경우에 따라 매우 강력한 도구로서 그 역할을 수행하기도 한다. 그밖에 조이스틱과 정확히 같은 일을 해주지만 모양이 약간 다른 장치로 조이디스크(joy disk)라는 장치가 있다. 이 장치는 디스크의 어떤 한 방향을 누르면 커서가 이에 대응하는 방향으로 움직여지는 원리로 동작한다. 최근에는 자동차의 사이드미러를 전동으로 움직이는 장치에도 이러한 조이디스크가 많이 응용되고 있다.
-
Digitizer Tablet: 그래픽 도면 태블릿은 새로운 이미지를 스케치하거나 이전의 이미지를 트레이싱하는데 사용된다. 사용자는 코드나 무선으로 연결된 펜 또는 퍽(puck)이 달린 태블릿으로 접촉을 시작한다. 스케치를 위해, 사용자가 펜이나 퍽으로 그림을 그리면, 화면 커서가 그에 대응하는 이미지를 그린다. 퍽은 일반적으로 투명유리 렌즈를 통해 보이는 크로스헤어(crosshair)를 이용하여 끝단이나 귀퉁이의 위치를 정확하게 나타낼 수 있기 때문에, 매우 자세한 공학도면을 트레이싱하는 곳에서 선호된다. 태블릿은 외관에 단추들을 달아놓고, 이들을 눌러 메뉴와 프로그램의 기능을 선택할 수 있도록 주문에 따라 제작 될 수 있다. 태블릿으로 도면을 그리거나 트레이싱을 할 때, 좌표의 연속적인 흐름이나 종료점을 나타내는 일련의 x, y 좌표들이 만들어진다. 태블릿은 그래픽 태블릿, 디지타이저 태블릿, 그리고 전자 태블릿 등의 이름으로도 불린다. 

(4)
출력장치

-
Monitor, Printer, Flotter

-
Monitor: CRT(Cathode Ray Tube), LCD(Liquid Crystal Display)

컴퓨터에서 모니터는 컴퓨터 디스플레이 및 그에 관련되어 하나의 물리적인 개체로 포장되어 있는 부품들을 말하며, 대개 컴퓨터의 다른 부품들과는 분리되어 있다. 노트북 컴퓨터는 디스플레이와 관련부품이 컴퓨터의 나머지 다른 부분과 함께 같은 개체에 통합되어 있기 때문에 별도의 모니터가 없다. 실제로는 모니터라는 용어와 디스플레이라는 용어는 서로 바꾸어 쓸 수 있을 정도의 같은 의미로 사용된다. 
-
Printer: 프린터는 컴퓨터로부터 텍스트나 그래픽 출력을 받아들여서 그 정보를 종이에 옮기는 장치이다. 프린터들은 크기, 속도, 정교함, 가격 등에 따라 매우 다양한 종류가 있다. PC 프린터들은 충격식과 비충격식 프린터로 구분할 수 있다. 초기의 충격식 프린터들은 활자 키로 리본을 때리면 종이에 글자가 찍히는 자동식 타자기처럼 동작했다. 도트 매트릭스 프린터는 저가의 PC용 프린터로 군림해왔다. 그것은 한번에 한 글자씩 찍는 충격식 프린터이다. 비충격식 프린터로 잘 알려진 것으로는 잉크젯프린터와 레이저 프린터가 있다. 잉크젯프린터는 잉크 카트리지에 있는 잉크를 종이 위에 분사하는 식으로 동작한다. 레이저 프린터는 토너를 원하는 위치로 끌어당기기 위해 거울로부터 반사되는 레이저광선을 사용한다. 

대부분의 사용자들이 관심을 갖는 프린터 품질을 좌우하는 4가지 요소는 다음과 같다. 

색상 : 색상은 발표자료나 지도, 또는 정보의 일부를 컬러로 표시해야하는 자료를 인쇄하려는 사용자들에게 중요한 요소이다. 일부 컬러프린터들은 흑백으로만 인쇄하도록 설정될 수도 있다. 컬러프린터들은 일정수량의 페이지를 출력한 후에 교체해 주어야하는 잉크 카트리지를 두 가지(하나는 컬러, 하나는 검정색)나 사용하므로 운영비가 더 들어간다. 특별히 컬러로 출력할 필요가 없고, 많은 량의 페이지를 인쇄해야하는 사용자라면, 흑백 프린터가 운영비가 적게 든다. 

해상도 : 프린터 해상도는 보통 dpi(dots per inch) 라는 단위로 측정된다. 대부분의 프린터들은 모두 일상 용도로 충분한 해상도인 600 dpi 이상을 지원한다. 

출력속도 : 많은 량의 인쇄를 하는 경우에는, 프린터의 출력속도 또한 중요한 요소가 된다. 보급형 프린터들은 보통 1분에 3~6 쪽 가량을 인쇄할 수 있다. 컬러 프린팅은 시간이 조금 더 걸린다. 고급 프린터일수록 대개 속도도 더 빠르다. 

메모리 : 대부분의 프린터들은 기본량의 메모리가 장착된 채 나오는데, 이는 필요한 경우 확장이 가능하다. 보다 더 큰 메모리를 장착하는 것은 커다란 이미지나 선이 많이 포함된 표 등을 좀더 빠르게 출력하는데 도움이 된다. 

프린터 입출력 인터페이스: 프린터를 위한 입출력 인터페이스는 대부분 36핀 플러그를 가진 병렬 센트로닉스 인터페이스가 사용되어 왔다. 그러나, 요즘 새로 나오는 프린터와 컴퓨터에는 더 작고, 성가신 플러그가 달리지 않은 USB와 같은 직렬 인터페이스나 Fireware 등이 사용되기도 한다. 

프린터 제어용 언어: 프린터 제어용 언어는 출력될 문서를 어떻게 구성할 것인지를 지시하기 위해 컴퓨터가 프린터로 보내는 명령어들이다. 이러한 명령어들은 글꼴의 크기, 그래픽, 프린터로 보내지는 데이터의 압축, 색상 등을 관리한다. 프린터 제어용 언어로서 유명한 두가지로 포스트스크립트와 PCL이 있다. 포스트스크립트는 출력될 페이지의 모습을 묘사하기 위해 영어구문과 프로그램적 구조를 사용하는 프린터 제어용 언어이다. 이 프린터 언어는 1985년에 어도비에 의해 개발되었으며, 외곽선 글꼴이나 벡터 그래픽 등과 같은 새로운 기능들을 소개하는 계기가 되었다. 프린터들은 이제 공장에서 출하될 때부터 포스트스크립트를 지원하거나 또는 필요할 때 적재될 수 있다. 포스트스크립트의 사용은 프린터에만 한정되지 않는다. 그것은 점들을 이용하여 이미지를 만드는 어느 장치와도 사용될 수 있는데, 예를 들면 화면 디스플레이나, 슬라이드 제작기 등이 그것이다. PCL은 프린터에 명령어를 보내는데 이스케이프 코드를 사용하는 언어이다. 이스케이프 코드 언어는 일련의 제어 명령어가 제일 먼저 이스케이프(Escape) 키로 시작되기 때문에 그렇게 불린다. PCL은 원래 휴렛팩커드(HP)가 도트매트릭스와 잉크젯프린터용으로 고안하였다. 그것은 소개된 이래, 산업계의 표준이 되었다. HP 호환기종을 파는 다른 제작업체에서도 PCL을 사용한다. 이러한 호환기종 중 일부는 매우 좋지만, 그러나 그것들은 원래의 HP 프린터와 비교하여 페이지를 출력하는 방법에 있어 약간의 차이가 있다. 1984년에 PCL을 사용한 최초의 HP 레이저 프린터가 소개되었다. PCL은 저가형 프린터에서 출력되는 문서들이 형편없는 품질에서 뛰어난 품질로 변화하는데 기여하였다. 

글꼴: 글꼴이란 전반적인 서체 설계 범위 내에서 특정한 스타일과 크기를 갖는 문자들이다. 프린터들은 문서를 출력하기 위하여 상주 글꼴들과 함께 소프트 글꼴들도 사용한다. 상주 글꼴이란 프린터 내부에 하드웨어적으로 내장된 것이라서, 내장 글꼴이라고 불리기도 한다. 모든 프린터들은 하나 이상의 내장 글꼴을 가지고 나온다. 그 외의 글꼴들은 글꼴 카트리지를 프린터에 삽입하거나, 하드디스크에 소프트 글꼴을 설치함으로써 추가될 수 있다. 상주 글꼴들은 소프트 글꼴처럼 지워버릴 수 있는 것이 아니다. 소프트 글꼴들은 하드디스크 상에 설치되고 나서, 특정 소프트 글꼴을 사용하는 문서가 출력될 때 컴퓨터의 메모리로 보내어진다. 소프트 글꼴들은 돈을 주고 따로 구입하거나, 공개글꼴인 경우 인터넷 등에서 다운로드 할 수 있다. 프린터와 화면 디스플레이에서 사용되는 글꼴에는 두 가지 형태가 있는데, 그중 하나가 비트맵 글꼴이고, 다른 하나가 외곽선 글꼴이다. 비트맵 글꼴은 크기가 조절될 수 없는 글꼴을 디지털로 표현한 것이다. 이것은 크기별로 일련의 글꼴 세트를 가져야하며, 크기별 가짓수가 제한된다는 것을 의미한다. 예를 들어, 만약에 24 포인트 크기의 비트맵 글꼴을 사용하는 문서가 프린터로 보내졌는데, 거기에 그 크기의 비트맵 글꼴이 없다면, 컴퓨터는 가장 근사한 크기로 맞추기 위해 노력할 것이다. 그 결과는 잡아 늘려지거나 찌그러지게 보이는 텍스트로 나타나게 된다. 가장자리의 모양이 톱니처럼 들쭉날쭉한 것도 비트맵 글꼴의 문제점이다. 외곽선 글꼴들은 프린터로 보내어지는 글꼴을 수학적으로 표현한 것이다. 그러면, 프린터는 그것을 래스터화 하거나 점으로 변환하여 종이에 인쇄한다. 그러므로 이것들은 수학적인 계산에 의해 크기조절이 가능하다. 이것은 선명도나 출력되는 텍스트의 해상도를 잃지 않고도 글꼴의 크기를 조절할 수 있다는 것을 의미한다. 트루타입과 타입1 글꼴들이 외곽선 글꼴의 예이다. 외곽선 글꼴들은 포스트스크립트와 PCL 언어 등과 함께 사용된다. 
-
Plotter: 플로터는 고정된 활자를 이용해 프린팅을 하던 시기에, 글자보다는 도형이 주로 포함되어 있는 데이터를 출력하기 위해 고안된 장치입니다. 따라서, 일반 사용자들에게 있어 프린터만큼이나 쉽게 접할 수 있는 출력장치는 아니지만, PC나 그래픽 워크스테이션을 이용하여 설계를 하고, 이를 도면으로 출력하기 위해서는 얼마 전까지만 해도 유일한 해결 방안이었다. 플로터는 그 구조에 따라 플랫베드 타입과 롤러 타입이 있는데, 사무실 면적을 적게 차지하는 롤러 타입을 선호하는 경향이 있다. 롤러타입 플로터는 펜이 장착된 헤드부분이 가로방향, 즉 X축 방향으로 직선운동을 하고, Y축 방향으로는 롤러가 회전운동을 하는 원리로 동작함으로써, 원하는 어떠한 도형이라도 그려낼 수 있게 된다. 그러나, 플로터는 도면 등과 같은 그림을 그리는데 적합한 출력장치이기 때문에, 글자를 출력한다던가 한가지 색으로 어떤 면을 채워야 한다던가 할 때는, 오히려 프린터에 비해 매우 효율이 떨어지는 단점이 있다. 최근에는 이런 단점을 보완하기 위해, 잉크젯프린터를 대형화한 모델이 많이 출시되고 있다. 이 모델은 앞서 지적한 여러 가지 단점의 해결 뿐 아니라, 고정된 색상만을 표현할 수 있는 펜에 비해, 잉크의 조합으로 얼마든지 다양한 트루컬러를 표현할 수 있기 때문에, 향후 플로터의 완전한 세대교체가 이루어질 전망이다. 그렇게 된다고 볼때 어쩌면 이젠, 프린터와 플로터간의 구분이, 출력할 수 있는 용지의 크기 외에 완전히 같아진다고 해도 과언이 아닐 것이다. 

(5)
기타장치

-
Main Board, Graphic Card, Sound Card, Modem

-
Main (Mother) Board: 마더보드는 컴퓨터의 기본회로와 부품들을 담고 있는 컴퓨터 내의 가장 기본적이고 물리적인 장치로서, 메인보드(mainboard)라고도 불린다. 일반적으로 마더보드의 회로는 단단한 표면 위에 눌러 찍히는데 보통 단 한번의 작업으로 만들어진다. 오늘날 데스크탑 컴퓨터용으로 가장 많이 사용되는 마더보드 설계는 IBM의 AT 마더보드에 기초를 둔 AT 보드이다. 보다 최근의 마더보드 규격인 ATX는 AT 설계를 개선한 것이다. AT와 ATX 설계 모두에서 마더보드 내에 포함되는 컴퓨터 부품들은 다음과 같다. 마이크로프로세서, 보조프로세서, 메모리, 바이오스, 확장 슬롯, 접속 회로 그 외의 부품들은 확장 슬롯을 통해 마더보드에 추가될 수 있다. 마더보드와 확장 슬롯 내에 꽂히게될 확장카드간의 전자적 인터페이스를 버스라고 부른다. 
-
Graphic Card: PC의 디스플레이 장치는 1970년대 문자기반의 컴퓨터 시스템에 사용되었던 단색 모니터 이래로 지속적으로 개선되어 왔다. 1981년에 IBM은 CGA (Color Graphics Adapter)를 발표하였는데, CGA는 320×200의 해상도에 4가지 색상을 표현할 수 있었다. CGA는 카드놀이와 같은 간단한 컴퓨터 게임에는 적당하였지만, 워드프로세싱이나 탁상출판, 그리고 복잡한 그래픽 등에는 충분하지 않은 해상도였다. 1984년에 IBM은 640×350의 해상도에 16가지 색상을 표현할 수 있도록 개선된 EGA (Enhanced Graphics Adapter)를 발표하였다. EGA는 좀더 나은 디스플레이 성능으로 인해 CGA보다 텍스트를 쉽게 읽을 수 있었지만, EGA 역시 그래픽 디자인이나 탁상출판과 같은 고급 응용프로그램에 충분한 해상도는 아니었다. 1987년에 IBM은 VGA (Video Graphics Array)를 발표했고, 이것은 많은 PC 제작업체들에게 최소한의 표준으로 받아들여졌다. 오늘날 많은 종류의 VGA 모니터가 사용되고 있으며, 모든 IBM PC 호환기종은 VGA 표준을 지원한다. VGA의 최고 해상도는 표시하는 색상의 수에 따라 달라지는데, 이를테면 640×480의 해상도에서는 16색을 표현할 수 있지만, 256색을 쓰려면 해상도를 320×200으로 낮추어야만 했다. 1990년에 IBM은 8514/a 디스플레이의 뒤를 이은 XGA (Extended Graphics Array)를 발표했다. 다음 버전인 XGA-2는 800×600의 해상도에서 트루컬러, 즉 1,600만개의 색을 표현할 수 있고, 좀더 높은 해상도인 1,024×768의 해상도에서는 65,536가지의 색을 쓸 수 있다. 요즘 팔리고 있는 많은 PC의 디스플레이는 SVGA (Super VGA) 라는 디스플레이이다. SVGA는 원래 "VGA 보다 낫다"는 의미이지만 단일 표준은 아니었다. 보다 최근에 VESA는 "VESA 바이오스 확장"이라고 불리는 SVGA에 대한 프로그래밍 인터페이스 표준을 확립하였다. 일반적으로 SVGA 디스플레이는 컴퓨터의 비디오 메모리 크기에 따라 조금씩 달라질 수는 있지만, 최대 1,600만 색까지의 팔레트를 지원할 수 있다. 이미지 해상도의 규격도 모니터 크기에 따라 달라진다. 일반적으로 SVGA 모니터의 크기가 크면, 수평 및 수직 쪽으로 더 많은 픽셀을 표시할 수 있다. 14인치 정도의 작은 SVGA 모니터의 경우 보통 800×600 정도의 픽셀을 표현할 수 있지만, 20인치 이상의 대형 모니터들은 1,280×1,024, 심지어는 1,600×1,200 픽셀을 표현할 수도 있다. 
-
Sound Card: 사운드 카드는 컴퓨터로 하여금 음향을 조작하고 출력할 수 있게 해주는 확장 카드이다. 사운드 카드는 CD-ROM을 사용하기 위해서는 거의 필수적이며, 최근에 나온 PC에는 장착이 일반화되어가고 있다. 사운드 카드는 보드에 연결된 스피커를 통하여 음향을 출력하도록 해주며, 컴퓨터에 연결된 마이크를 통해 입력되는 음향을 녹음할 수 있게 해주고, 디스크 상에 저장되어 있는 음향을 처리한다. 거의 모든 사운드 카드가 음악을 전자적으로 표현하는 표준인 MIDI를 지원한다. 그 외에 대부분의 사운드 카드가 사운드 블러스터와 호환성이 있는데, 이것은 사운드 블러스터 카드가 PC 사운드 카드의 사실상의 표준이므로, 이를 위해 작성된 명령을 처리할 수 있다는 의미이다. 사운드 카드는 디지털 데이터를 아날로그 사운드로 변환하기 위해 다음과 같은 두 가지 기본적인 방법을 사용한다. (1) 내장된 방식에 따라 갖가지 악기들의 음을 본뜬 FM 합성 (2) 실제 악기들이 내는 음을 녹음한데 기초한 웨이브테이블 합성. 웨이브테이블 합성은 더 정확한 음을 내지만, 값이 더 비싸다.
-
Modem: 모뎀은 컴퓨터에서 나가는 디지털 신호를 전화회선을 통해 보낼 수 있도록 아날로그 신호로 바꾸고(변조), 들어오는 아날로그 신호를 디지털 신호로 바꾸어주는(복조) 장치를 말한다. 우리가 사용하는 전화회선이나 전용회선은 음성급으로 구성되어서 디지털 신호가 통과하면 많은 감쇠가 일어나므로, 50 피트 이상 떨어져 있는 장비 사이에 데이터를 전송하려면 모뎀이 필요하게 된다. 모뎀은 크게 송신부와 수신부로 나눌 수 있다. 송신부는 디지털 신호가 인코더에 입력되어 "1" 이나 "0" 이 더이상 나오지 않도록 스크램블 된 후 변조기로 들어간다. 여기서 약 1700~1800 Hz 정도의 반송 주파수로 변조된 후 아날로그 형태로 변형된 다음, 대역제한 여파기를 거쳐 송신선로로 나가게 된다. 수신부는 통신선로로부터 들어오는 아날로그 신호가 대역제한 여파기를 거쳐 원하는 부분의 주파수 대역을 할당받은 후, 자동 이득조절기(AGC ; automatic gain control)로 들어가서 적절한 크기로 분할된다. 아날로그 신호는 복조기를 통해 복조된 후 디지털신호로 변환되고, 다시 데이터 디코더를 거쳐 본래의 데이터로 환원된다. 모뎀은 미국을 중심으로 하는 Bell 표준과 유럽을 중심으로 한 CCITT 표준의 두가지 표준이 있다. 이 두 개의 표준은 유사한 경우도 있으나, 전혀 다른 경우도 있어 서로 호환성을 갖지 않는다. 최근 몇 년 사이의 빠른 기술변화로 2,400 bps 속도의 모뎀은 퇴역하여 더이상 사용하지 않게 되었으며, 14,400 bps 나 28,800 bps 모뎀조차 좀더 빠른 전송속도로 가기 위한 중간단계였다. 1998년 초반부터 출시되는 PC들에는 56 Kbps 모뎀이 장착되고 있으며, 동일한 전화회선에 모뎀 대신 디지털 ISDN 어댑터를 장착하면 전송속도를 128 Kbps까지 높일 수 있고, DSL 기술을 채용하면 전송속도를 수 Mbps 범위까지 향상 시킬 수 있게 되었다. 모뎀은 컴퓨터와 시리얼 포트나 USB 포트를 통해 연결해 사용할 수 있는 외장형 모뎀과, PC의 확장 슬롯 등에 꽂아 쓸 수 있는 확장카드 형태의 내장형 모뎀, 그리고 노트북 컴퓨터 등에서 사용하는 PCMCIA 카드형 모뎀 등이 있으며, 최근에는 데이터의 송수신 뿐 아니라, 음성이나 팩스 송수신 기능까지도 함께 제공되는 경우가 많다.
2.
시스템 S/W

2.1
시스템 소프트웨어

2.1.1 제어프로그램

-
감시프로그램: 컴퓨터 전체를 감시하고 운영

-
작업관리 프로그램: 컴퓨터의 프로그램을 전체적으로 관리, 감독

-
자료관리 프로그램: 자료와 파일을 관리

-
MS-DOS (Microsoft Disk Operating System)

-
Windows 3.1: DOS위에서 구동: 반운영체제

-
Windows 95/98: : 32비트 운영체제

-
OS/2(Operating Systems/2): IBM, 안정된 멀티태스킹 제공

-
System 7: 매킨토시의 운영체제

-
Unix: 공개코드, 개방성 

-
Linux: 공개코드, 개방성

-
Windows NT: Multi User, Multi Tasking, 상대적으로 낮은 안정성

-
Windows 2000: 업무용, 사용자들이 NT -> 2000으로 옮겨갈 전망

-
Windows Me(Millenium Edition): 가정용

2.1.2 처리프로그램

-
언어번역 프로그램: 컴퓨터가 알아들을 수 있는 기계어로 바꾸어 주는 프로그램

-
기계어 

-
어셈블리어: 어셈블리어는 기계어(machine language)와 사촌간이라 할 수 있는 컴퓨터 프로그램 언어이다. 다만, 기계어는 완전히 숫자로 구성되어 사람들은 거의 읽을 수도 쓸 수도 없을 정도인데 비해, 어셈블리어는 기계어와 동일한 구조와 명령어들을 가지고 있으나, 어셈블리어는 프로그래머가 숫자대신에 이름을 사용할 수 있다는 것이 다르다. 기계어와 어셈블리어는 각각의 중앙처리장치 형태에 따라 그 내용이 모두 다르므로, 어셈블리어로 작성된 프로그램들은 한 종류의 CPU에서만 동작하고 다른 종류에서는 실행되지 않는다. 아주 초창기에는 모든 프로그래머가 어셈블리어를 가지고 프로그램을 개발하였지만, 이제는 모든 프로그램이 Fortran이나 C와 같은 고급언어로 작성된다. 그렇지만 처리속도가 중요하거나, 또는 고급언어에서 지원되지 않는 기능을 사용해야만 하는 경우에는 아직도 어셈블리어가 사용된다. 

-
C 언어

-
COBOL(COmmon Business Oriented Language): 사무계산처리용으로 개발 됨

-
FORTRAN(FORmular TRANslation): 과학기술처리용으로 개발 됨 

-
BASIC(Beginner’s All-purpose Symbolic Code): Interpreter 방식

-
JAVA: 자바는 특별히 인터넷의 분산환경에서 사용되도록 설계된 프로그래밍 언어이다. 자바는 C++ 언어처럼 보이지만, C++ 보다는 사용하기에 간단하고 프로그래밍의 완전한 객체지향성을 강화하였다. 자바는 한 대의 컴퓨터나, 네트웍 상의 분산 클라이언트/서버 환경에서도 실행되는 응용프로그램을 만드는데 모두 사용될 수 있다. 이것은 또한 웹페이지의 일부로서 쓰이는 작은 응용프로그램 모듈이나 애플릿 등을 만드는 데에도 사용될 수 있다. 애플릿들은 사용자들이 웹페이지를 통해 상호작용을 할 수 있도록 해준다. 자바는 1995년에 썬마이크로시스템즈에 의해 소개되었으며, 그 즉시 웹의 대화형 가능성에 대해 새로운 의미를 창출하였다. 주요 웹브라우저들은 모두 자바 가상머신을 포함한다. IBM, 마이크로소프트 등 거의 모든 주요 운영체계 개발자들이 자신들의 제품에 자바 컴파일러를 추가하였다.
-
처리프로그램: 컴퓨터를 사용하거나 프로그램 작성시 도움이 되는 프로그램: 연계편집 프로그램(기계어로 된 프로그램을 실행가능한 형태로 변환), 정렬/합병 프로그램(파일이나 자료의 정령이나 합병), 유틸리티 프로그램(각종 컴퓨터의 작업을 손쉽게 지원) 등

-
Copyleft: Copyleft는 소프트웨어를 배포할 때 사용자가 자유로이 복사하고, 소스코드를 시험하거나 수정할 수 있으며, 심지어는 재배포되는 소프트웨어 역시 copyleft 조항을 따르기만 한다면, 다른 사람에게 얼마든지 그 소프트웨어를 재배포할 수 있도록(무료든 유료든 상관없이) 하는 사상과 특이한 조항이다. 이 용어는 리차드 스톨먼과 FSF (Free Software Foundation)에 의해 만들어졌다. Copyleft는 소프트웨어 제작자의 영리적인 관심을 넘어서 소프트웨어 사용자의 권리와 편리를 더 높게 친다. 그것은 또한 소프트웨어의 자유로운 재배포와 수정을 허용하는 것이 사용자들로 하여금 그것의 품질을 개선시키도록 장려할 것이라는 믿음을 반영한다 ("프리 소프트웨어"는 대개는 판권을 유지한 채 배포되는 "프리웨어"와 동일한 의미가 아니다). 스톨먼과 그의 지지자들은 소프트웨어의 창작이나 재배포의 측면에서 대가나 이익의 추구에 반대하는 것이 아니며, 현재 제한을 두고 있는 것은 오직, 누가 몇 개의 소프트웨어를 사용할 수 있는가와, 소프트웨어가 수정되고 재배포될 수 있는가 하는 것뿐이다. 사실상의 공동성과로 개발되고 정제된 유닉스와, 대학에서 개발된 다른 프로그램들이 FSF를 프리 소프트웨어와 copyleft 정신으로 이끌었다. 1983년에, FSF는 사용자들에게 가치를 제공하는 동시에, 이 개념을 시범적으로 선보이기 위해 프리 소프트웨어 개발 프로젝트를 시작했다. 그 프로젝트는 GNU라고 불렸으며, 유닉스 시스템과 비슷한 운영체계이다. GNU와 그것의 다양한 요소들은 현재 사용 가능한 상태에 있으며, copyleft 조항과 함께 배포되었다. 새로운 소프트웨어들도 지금 개발되고 있다. 

2.2
응용 소프트웨어

-
사용자가 특정한 일을 할 수 있도록 도와주는 프로그램

3.
전자상거래 서버 구성(Merchant, BBS, Mail Server)

3.1
머천트 서버

-
온라인 쇼핑몰을 쉽게 만들고 운영할 수 있도록 지원해 주는 프로그램

(1)
머천트 서버의 구성요소 그림 3-10
(2)
카탈로그 프로그램

-
많은 종류의 상품을 제작하고 유지 관리하기 쉽게 지원

-
Contents management 기능, 검색기능 필요

(3)
프로모션관리 프로그램

-
가격할인, 사은품 증정, 고객 마일리지 관리 등

(4)
고객관리 프로그램

-
회원등록 및 현황조회, 회원의 구매실적 조회 등

(5)
장바구니관리 프로그램

-
장바구니를 활용 구매전 주문내역을 확인 할 수 있도록

(6)
관리 및 정산 프로그램

-
고객의 주문내역과 결제, 배달 정보의 조회, 상품교환, 환불처리 등

(7)
결제처리 프로그램

-
주문내역, 취소내역, 정산내역을 집계하여 수입 및 지출을 처리

(8)
각종 데이터베이스

-
상품 DB, 고객 DB, 주문내역 DB, 결제처리 DB 등의 관리

3.2
BBS 프로그램

3.2.1 BBS의 개요

-
BBS는 다이얼업 모뎀(또 어떤 경우에는 텔넷을 이용)을 통해 접근할 수 있는 컴퓨터로서, 메시지들이나 파일들을 공유하고 교환하기 위한 목적을 가지고 있다. 몇몇 BBS들은 특정한 주제를 가지고 있기도 하지만, 많은 수의 BBS는 보다 일반적인 서비스를 제공한다. 현재 전세계적으로 40,000 개 이상의 BBS가 있다고 한다. 특별한 주제를 표명하고 있는 BBS들의 예를 들자면, 치과의술, 법률, 무기, 여러 명이 함께하는 게임, 사제(司祭)실습, 그리고 장애인을 위한 정보 등이 있다. 많은 수의 BBS 사이트들이 성인전용의 글이나 사진들을 다운로드 받을 수 있도록 제공하기도 한다. 대부분의 BBS는 무료지만, 어떤 곳은 멤버십을 가진 사람만이 사용할 수 있도록 하고, 비용을 청구하는 곳도 있다. 본래 전자 게시판시스템은 다이얼업 모뎀을 통해 접속하거나, 어떤 사이트의 경우에는 텔넷으로 접속할 수 있는 호스트 컴퓨터이다. 전자 게시판에 접속하기 위해 장거리 전화요금을 내야하는 경우가 있기 때문에, 대개 자기 거주지 인근에 있는 게시판 시스템에 접속을 시도하는 것이 나을 수도 있다. 전자 게시판 시스템은 일반적으로 인터넷과는 독립적으로 시작되었으며, 별개로 운영된다. 그러나, 많은 BBS들이 웹사이트를 가지고 있으며, 그리고 많은 인터넷 서비스 제공자들이 새로운 인터넷 사용자들이, 필요한 소프트웨어를 다운 받을 수 있도록 하기 위해 전자 게시판을 제공하는 경우도 있다. BBS들은 대개 자기들만의 독특한 문화와 은어 등을 사용하는 경우가 많다. 이러한 전자 게시판 사이트를 운영하는 사람을 시삽이라고 부른다 (많은 BBS들이 파일이나 사용자들 내역을 유지하기 위한 필수적인 소프트웨어만을 추가한 작은 가정용 컴퓨터에 설치되어 있다). 

3.2.2 BBS의 역사
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