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TERCER PERÍODO

LECCIÓN 1

EL EDITOR DEL MS-DOS

Es un limitado procesador de palabras, para crear documentos de textos de gran tamaño, con facilidad y rapidez.

Este ha sido el tradicional procesador de palabras del Sistema Operativo MS-DOS, desde su primera versión (1.0) y la actual. Ha llegado hacer  un imprescindible programa para el rápido manejo de los documentos bajo MS-DOS.

BARRAS DEL PROGRAMA:

BARRA DE TÍTULO: es aquella que muestra el nombre del Documento actual abierto en el programa, y nos dice el nombre del programa.

MENUES: son ranuras gráficas que contienen graficados los comandos y funciones específicas de los programas creados en ambientes gráficos.

BARRA DE MENUES:

MENÚ ARCHICO: contiene las órdenes básicas y principales para manejar el los Archivos Documentos.

· ABRIR: seleccionando este menú podremos visualizar o abrir un archivo previamente salvado.

· GUARDAR: mediante esta opción podremos salvar el documento en pantalla, introduciendole un nombre con no mas de 8 caracteres.

· GUARDAR COMO: salva el documento en pantalla, permitiendo así salvarlo con un nuevo nombre, o sea un archivo igual al anterior pero con nombres distintos.

· CERRAR: quita el documento en pantalla y nos regresa al anterior.

· NUEVO: abre un documento en blanco para comenzar a digitarlo.

· IMPRIMIR: envía a la memoria del Impresor el documento en pantalla . El impresor (Manda la información a papel).

· SALIR: CIERRA EL PROGRAMA EDIT, Y REGRESA NUEVAMENTE A LA LÍNEA DE COMANDO.

OPERACIONES CON PÁRRAFOS:

MENÚ EDICIÓN: 

es utilizado para realizar operaciones con los párrafos del documento.

· SHIFT: dejando esta tecla presionada y voviendo los vectores podremos sombrear frases o párrafos del documento. Selecciona objetos.

· CONTROL + C: copia o duplica lo seleccionado con SHIFT.

· CONTROL + V: Luego de presionar CONTROL + C, colocamos el culsor donde colocaremos lo seleccionado a copiar y automáticamente será establecido. Luego pulsamos CONTROL + V.

· CONTROL + X: mueve de un lugar lo seleccionado con SHIFT, para ello tendremos que pulsar CONTROL + V, para establecer el párrafo o frase.

· DELETE: borra lo seleccionado o sombreado con SHIFT.

MENU BUSCAR:

Es utilizado para localizar frases u oraciones dentro del documento en pantalla. 

Para localizar alguna frase, - vamos al menú Buscar opción Buscar, - Digitamos la palabra o frase  - y pulsamos Enter.

F3: es utilizado para seguir buscando palabras idénticas a la digitada. Si no hay más frases en el documentos entonces nos dará un mensaje diciendo: “No se han encontrado más coincidencias” 

NOTA: cada vez que queremos localizar una frase en el documento obligatoriamente tenemos que mover el cursor al inicio del documento, y lo hacemos pulsando CONTROL + HOME.  Luego procedemos con la búsqueda.

COMO HACER UNA COPIA DEL PROGRAMA EDIT

DEL DISCO DURO A NUESTRO DISQUETE:

· Asegurarnos de tener un directorio llamado EDIT en el disco.

· Ir al disco duro y ejecutar la orden de copiar el directorio EDIT existente en el disco duro.

Ej:

C:\> COPY EDIT A:EDIT   <Enter>

(Copia los archivos dentro del directorio Edit localizado en el disco duro, y los envía hacia el disquete específicamente en el directorio Edit propio del disquete.

COMO ENTRAR AL PROGRAMA:

Para ejecutar el archivo de programa EDIT.COM, tendremos que ir al disco, entrar al directorio EDIT, y ejecutar el archivo de programa EDIT.COM.

Ej:

A:\EDIT>   EDIT.COM   <Enter>

(Ejecutar el archivo que copiaste desde tu disquete)

C:\EDIT>   EDIT.COM   <Enter>

(Ejecutar el archivo existente en el directorio EDIT del disco duro)

TECLAS UTILIZADAS EN EL EDITOR DEL MS-DOS

ALT: Al presionar esta tecla se activa o se desactiva el menú del Editor.

ESC: al pulsar esta tecla interrumpimos una orden dada, cancela una operación en ejecución, etc.

TAB: (TABULAR) es utilizada para generar saltos de igual espacios en el documento, utilizado para dejar sangría a los párrafos, espaciar columnas, etc.

DELETE: al pulsar esta tecla se eliminarán todos aquellos caracteres que se localizan a la derecha del cursor. Al igual que BACKSPACE que borra hacia la izquierda.

INSERT: su uso se basa en sustituir caracteres digitados, en sí Insert cambia un carácter por otro en caso de que el cursor este sobre este. Se activa y se desactiva por la misma tecla.

CONTROL  +  HOME: Al combinar estas teclas indicamos al Ordenador que dirija el cursor al inicio del documento, o sea al encabezado de arriba.

CONTROL + END: Es lo contrario a CONTROL + HOME, porque dirije el cursor hacia el final del documento.

CAPS LOCK  + PAGE UP: Al combinar estas dos teclas nos dirige el cursor 27 líneas hacia arriba.

CAPS LOCK + PAGE DOWN: Al combinarlas nos dirige el cursor 27 líneas hacia abajo.

LECCIÓN II

PRINT MAGIC

PMAGIC FOR MS-DOS, es un programa de gráficos para crear documentos artísticos de dibujos. 

Podremos crear un sin número de documentos insertándole gráficas y dibujos que están adjuntos al programa en una biblioteca de gráfica.

MENÚ DE APERTURA

PAGE DESIGH: (Diseño de Página) Como indica su nombre en inglés se utiliza para diseñar o crear un documento en una hoja 8.5 x 11.

CARD DESIGH: (Diseño de una Tarjeta) Utilizado para crear documentos en documentos targetas.

BANNER DISIGH: (Diseño del Banner) Se utiliza para crear documentos de gran tamaño como son los Banners o Letreros Grandes.

EXIT: (Salida) Sale del programa Edit y regresa a la Línea de comando.

TRABAJANDO EN EL PROGRAMA

MENUES

FILE: (Archivo) Este menú posee las opciones básicas para el manejo del archivo como son:

SAVE CARD: salva o guarda el documento en pantalla.

LOAD CARD: abre o visualiza un archivo salvado.

DELETE CARD: elimina un archivo salvado o en lista.

PAINT: se utiliza para insertar objetos gráficos al documento.

DRAW: Posee las herramientas para dibujar en el área de trabajo manualmente.

· START: se dirige al área de trabajo a realizar el objeto que se quiera.

· PATTERN: es utilizado para elegir un color o textura, que será utilizado al dibujar.

· BRUSH: es utilizado para cambiar el estilo y tamaño del pincel que se utilizará.

TEXT: inserta cuadro de texto al documento, como son firmas, mensajes, escritos, etc.

· FONT: Cambia la fuente o tipo de letra con la cual digitaremos el cuadro de texto.

· FORMAT: cambia el tamaño o estilo de la fuente.

· START TYPING: indica que iremos al área de trabajo a digitar.

SHAPES: se utiliza para insertar objetos geométricos al documento como son: 

-LINE: líneas

- BOX: cuadros

- CIRCLE: círculos 

FILL: es utilizado para hacer un relleno a un área cerrada un objeto incrustado en el documento. 

PATTERN: utilizado para seleccionar el color o textura.  

GRAPHIC: es el menú que contiene la lista de gráficas adheridas al programa. Se utilizan para insertarlas al área de trabajo y realizar distintos gráficos.

· MOVE: mueve la gráfica de lugar, antes de ser plasmada o pegada.

· SET: pega o coloca la gráfica seleccionada.

· LOAD: nos vuelve al menú de gráficas para seguir seleccionándolas.

· VIEW: visualiza en pantalla la gráfica seleccionada.

BORDER: es utilizado para insertar un border al documento.

· SELECT AREA: selecciona el área o región donde será colocado el border. (Se prefiere que sea toda el área de la hoja).

· WIDTH: es utilizado para agrandar o disminuir el grueso del border.

· PATTERN: como dijimos selecciona la textura o color a rellenar el border.

· SET: establece el border configurado, dando por terminado la tarea.

PRINT: mediante este menú imprimiremos el documento en pantalla. Para ello tendremos que configurar el nombre y la marca de la impresora.

· CONFIGURE PRINTER: Es el listado de printers con sus marcas y modelos, que es impresindible especificar para el buen funcionamiento de la impresora, y para que los documentos no tengan ningún problema al ser impresos.

Al finalizar bajamos a la opción OK, para establecer la nueva impresora.

CLEAR: Cada vez que terminemos un documento será necesario limpiar el contenido del área de trabajo, utilizando la opción CLEAR, que en caso de que el documento no sea salvado nos informará que los cambios no han sido salvado. Si deseamos salvar el documento vamos al Menú FILE y selecionamos la opción Save seguido por un nombre, si no deseamos guardarlo solo cuando CLEAR nos pregunte damos Enter en OK. 

CREA LOS SIGUIENTES GRÁFICOS:

LECCIÓN III

INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN

¿QUÉ ES PROGRAMAR?

No es más que usar un lenjuaje a través de órdenes y mandatos que el computador pueda enter y actuar conforme a éstos. Es el conjunto de instruciones que el computador adaptará a su lenguaje para luego realizar operaciones.

LOS ARCHIVOS BATCH O DE LOTES

Son archivos especiales que contienen un conjunto de órdenes que el computador ejecuta de manera secuencia.

Para crear un archivo Batch o de lotes tendremos que tener pendiente que éstos archivos siempre contarán con una extensión llamada .BAT. Que indica que el archivo es Batch o de Lotes.

COMANDOS DENTRO DEL ARCHIVO BATCH O DE LOTES:

ECHO: es un comando especial para introducir mensajes o pequeñas frases dentro de un archivo Batch o de Lotes.

· ECHO OFF: le indica al computador que los coamandos a utilizar serán apagados.

· ECHO ON: le indica al computador que los comandos a utilziar serán visualizados.

PAUSE: indica una pausa, y tendremos que pulsar una tecla para que las operaciones puedan seguir ejecutándose.

GOTO: es un comando que da un mandato de dirigirse a otra dirección o lugar. Ej: si se quiere ir a un comando que ya ha sido ejecutado podrá ejecutarse nuevamente con GOTO.

Para esto necesitamos realizar la intervención usando : y un nombre. Ej:  (  :Inicio).

EXIT: indica el final de un archivo Batch o de Lotes.

IF EXIT: (Si existe) es una suposición irreal, que da una alternativa. 

IF NOT EXIST: (Si no existe) es un suposición negativa. 

EJEMPLO 1.

A:\> COPY  CON   PRUEBA1.BAT    <Enter>

CLS

TIME

DIR

PAUSE

CLS

TYPE TRABAJO.001

PAUSE

CLS

DIRE/W

PAUSE

          (F6  <Enter>)

EJEMPLO 2.

 A:\> COPY  CON   PRUEBA2.BAT    <Enter>

ECHO OFF

CLS

ECHO



¡Hola!

ECHO



¿Cómo están compañeros, bien?

ECHO



Sean bienvenidos a Mi Disquete….

PAUSE

CLS

ECHO


Mi nombre es: ……………………..

ECHO


Matrícula: ………………………..

PAUSE

CLS

ECHO


MUCHAS GRACIAS POR UTILIZARME

PROMPT   LUPERON-COMP     $P$G


( F6 (Enter) )

EJEMPLO 3:

A:\> COPY  CON   PRUEBA3.BAT    <Enter>

ECHO OFF

:INICIO

CLS

ECHO  LUPERON-COMP Centro de Informática

GOTO INICIO


(F6  Enter)

EJEMPLO 4.

A:\> COPY  CON   PRUEBA4.BAT    <Enter>

ECHO OFF

CLS

ECHO            

AHORA SE HARA UNA COPIA DEL ARCHIVO AUTOEXEC.BAT  HACIA

ECHO


EL DISQUETE B:

ECHO
           




    - Pulse  ( C ) para continuar.

ECHO





    - Pulse (CONTRL + C) para cancelar la operación.

PAUSE

CLS

ECHO 

POR FAVOR ESPERE MIENTRAS SE BUSCA EL ARCHIVO…….….

ECHO 

…………………………………………….

ECHO


……………………………………………….

IF  NOT EXIST AUTOEXEC.BAT  GOTO SEGUIR

PAUSE

CLS

ECHO

ARCHIVO ENCONTRADO

ECHO        Por favor espere mientras se copia el archivo al Disco B: ………………

COPY AUTOEXEC.BAT  B:

ECHO
…………………………………….

ECHO  

ARCHIVO COPIADO CON ÉXITO

PAUSE  

GOTO FIN

: SEGUIR

CLS

ECHO

LO SENTIMOS PERO EL ARCHIVO AUTOEXEC.BAT NO EXISTE EN SU DISCO.

ECHO


RECOMENDAMOS VISUALICE SU CONTENIDO CON DIR.

PAUSE

GOTO FIN

:FIN

CLS

ECHO


Muchas gracias por haber usado el servicio AUTOEXEC COPY .BAT

ECHO



LUPERON-COMP Centro de Informática 2005

EXIT



(F6 Enter)

AUTOEXEC.BAT 

Es un archivo Batch o de Lotes que se ejecuta cada vez que inicia el Sistema Operativo, siempre y cuando este se encuentre en el directorio raíz.

Este archivo es independiente y debe de ser creado sin ningún error o alteración, en caso de que no posea el nombre AUTOEXEC.BAT, nunca será ejecutado.

EJ:

A:\> COPY  CON   AUTOEXEC.BAT    <Enter>

ECHO OFF

CLS

ECHO


¡!!!!!!!  BIENVENIDO AL SISTEMA ¡!!!!!!!!!!!!!!!!!

ECHO



 MS-DOS VERSION 6.22

PAUSE

CLS

ECHO


 ESTO DISCO PERTENECE A:

ECHO



___________________________________________

ECHO

Si no ha sido autorizado para usarlo, por favor no tocarlo de lo contrario tendrá problemas.

ECHO      

ENTENDIDO…………………

PAUSE

CLS

ECHO

MUCHAS GRACIAS POR UTILIZARME………

ECHO





Atentamente: _________________________________

ECHO LUPERON-COMP Centro de Informática 2001.

PROMPT  LUPERON-COMP  $P$G



(F6 Enter)

LECCIÓN IV

LOS ARCHIVOS Y SU EXTENSIÓN

Como sabemos el Sistema Operativo permite la creación de archivos que posean de 1-8 caracteres de nombre, y 1-3 caracteres de extensión, sin introducirle algunos caracteres especiales como el ESPACIO.

MANEJO DEL ARCHIVO

Los archivos pueden manejarse de acuerdo a:

· Su nombre

· Su extensión
· Su Fecha
· Tipo
EXTENSIONES MÁS COMUNES DE ARCHIVOS:

EXTENSIÓN


TIPO DE ARCHIVO

.DAT…………………………….. DE DATOS

.BAK…………………………….. DE COPIA DE BACKUP

.HLP………………………………DE AYUDA DEL PROGRAMA O SISTEMA

.LST……………………………….DEL LISTADO DE UN PROGRAMA

.LIB………………………………..DE LA LIBRERÍA DE UN PROGRAMA

.SYS……………………………….ESPECIAL DE SISTEMA.

.TMP……………………………….ARCHIVO TEMPORAL GENERADO POR EL SISTEMA.

.PMG……………………………….ARCHIVO DE GRÁFICO DEL PROGRAMA PMAGIC.

.PMP………………………………..ARCHIVO DE GRÁFICO PÁGINA DEL PROGRAMA PMAGIC.

.JPG…………………………………ARCHIVO DE FOTOGRAFÍA, O ALGÚN TIPO DE GRÁFICO.

.MP3………………………………..ARCHIVO DE SONIDO O MÚSICA COMPRIMIDO.

.MPG……………………………….ARCHIVO DE VIDEO O PELÍCULA.

EXTENSIONES ESPECIALES

.COM……………………………… EJECUTABLE DE PROGRAMA

.EXE………………………………. EJECUTABLE DE PROGRAMA

.BAT………………………………. EJECUTABLE BATCH O DE LOTES.

HACIENDO COPIAS DE SEGURIDAD

BACKUP.COM es un comando utilizado para realizar una copia a archivos importantes de una unidad a otra. Los copia idénticamente al originar esto en caso de que surjan algunos problemas en las unidades originales, y ya tener los datos importantes en discos separados.

SWITCHERS:

/ S: Crea un Backup de todos los sub-directorios, comenzando en el Directorio en uso. Y continúa con los siguientes en este.

/ M: crea un Backup a todos los archivos que han sido modificados de la ultima vez que se realizó el Backup.

Ej:

C:\> BACKUP     *.*      A:   <Enter>

(Hace una copia de todos los archivos en el directorio raíz del disco duro hacia el disquete)

C:\> BACKUP   T*.*   A:   <Enter>

(Hace una copia de todos los archivos en el directorio raíz que comiencen con la letra T al disquete).

C:\DOS> BACKUP   *.*   A:    /S   <Enter>

(En el directorio DOS. Realiza una copia de todos los archivos dentro de este, incluyendo los archivos en todos los subdirectorios internos a este y los envía al disquete).

SET PATH: es un comando especial que indica al computador una ruta o dirección de trabajo.

PATH se utiliza para establecer un directorio o sub, al que podamos ejecutar las órdenes o archivos existentes en este sin necesidad de accesarlo.

Ej:

Si queremos ejecutar todos los archivos dentro del directorio DOS, no necesitaremos entrar con CD, solo indicamos al computador la nueva ruta y podremos ejecutarlos.

C:\>SET PATH  C:\DOS    <Enter>

A:\>SET PATH   A:\EDIT   <Enter>

(Podrás ejecutar el EDIT.COM que se encuentra dentro del directorio EDIT,  sin necesidad de entrar con CD, sino que podrás ejecutarlo desde cualquier lugar porque ya indicamos la ruta de acceso).

RECUPERANDO ARCHIVOS EN SECTORES DAÑADOS Y CORRIGIÉNDOLOS.

SCANDISK: (SCANDISK.EXE)

Como ya mencionamos es un comando para corregir errores en los discos. Su función principal es recuperar aquellos archivos alojados en sectores dañados sobre el disco, corrigiéndolos, y moviéndolos a sectores de mejor estado.

Ej:

C:\> SCANDISK   A:   <Enter>

A:\> SCANDISK    C:   <Enter>

EL MEDICO DEL COMPUTADOR

ANTIVIRUS: son aquellos softwares especiales creados para eliminar virus o archivos alterados alojados en los discos del computador. 

Los antivirus contienen un listado de nombres de virus de distintas especias y efectos. Existen antivirus que eliminan hasta 5,000 clases de virus en la actualidad.

SCAN: es un antivirus muy útil que permite detectar virus alojados en los discos, y a la vez eliminarlos en caso de que existan.

Los antivirus son softwares o programas común y corrientes, poseen un archivo ejecutable al igual que cualquier otro, con la diferencia que ejercen funciones diferentes, pues es un programa muy especial y de gran ayuda para mantener el buen y correcto funcionamiento del Software y el Hardware.

SCAN97: es la versión del SCAN, lanzada en 1997. Necesitamos entrar al directorio que aloja los archivos de este programa para ejecutarlo.

Ej:

C:\> CD  SCAN97   <Enter>

A:\> SCAN   C:     <Enter>

SWITHERS: 

/ CLEAN: limpia todos los archivos uno por uno.

/ ALL: limpia todos los archivos alojados en subdirectorios, y todos.

/ BOOT: limpia el área de boot. O sea el sector de arranque del ordenador. Generalmente se utiliza para limpiar disquetes pues son los más aplicables en este caso.

C:\SCAN97>  SCAN   A:    /CLEAN   /ALL   <Enter>

C:\SCAN97>  SCAN  A:  /CLEAN  /ALL  /BOOT   <Enter>

LECCIÓN V

DESCUBRE….

[image: image2.emf]

 VIRUS

A medida que fue creciendo en el mercado la creación de nuevos softwares, así mismo se produjo un gran “pirateo” de programas tanto en el mercado internacional como en el local. Aunque los diseñadores de software están protegidos por la ley de su país como PROPIETARIO “ÚNICO Y EXCLUSIVO”, no bstó para que instituciones, de una forma ilegal, tomaran softwares creados y les hicieran algunas modificaciones (en algunos casos ninguna) y luego lanzaban al mercado ese mismo producto atribuyéndose ser los creadores del mismo.


El pirateo (copia de un trabajo original sin autorización del autor) se contituyó en un gran problema para los programadores del momento. Tan protno se creaba un software nuevo, si se vendían 100 copias originales, ya al mes existían por lo menos 1,000 copias, siendo 100 originales y 900 copias ilegales del mismo software. 

Los diseñadores (programadores) del software no poseían un control de su trabajo. Es en tal sentido por lo que unos programas de seguridad con códigos especiales para ser instalados en los nuevos softwares creados. Estos programas sólo se activarán en caso de que se tratase de violar el derecho del autor haciendo una copia del softwre. El nombre de esos programas responde al nombre de VIRUS.


LOS VIRUS: son programas de códigos especiales, que al activarse distorsiona el funcionamiento del software y del computador. Los virus solo se conseguían siempre y cuando se hiciera un copia del original sin la autorización de los diseñadores. Hay muchas versiones acerca de quién o quiénes crearon los primeros virus, sin embargo, la versión más aceptable es que los virus se crearon con el propósito de proteger softwars para evitar las copias.


No pasó mucho tiempo para que instituciones, estudiantes, profesionales, entre otros, de forma maliciosa, comenzaron a crear una serie de virus, pero esta vez no para proteger softwares originales, sino para causar daños al computador y proporcionar molestias al usuario. Ese es el motivo por el que hoy contamos con más de 5,000 virus diferentes.

CONSECUENCIA DE UN VIRUS EN EL COMPUTADOR

Ahora bien, ¿qué mal produce un virus en un computador?

Nuestra respuesta sería que esto dependería del tipo de virus que esté lojado (que hay infectado) el computador.

Generalmente las partes más afectadas por los virus son las siguientes: La memoria del Computador, y el área de Boot-Sector (Área de encendido). Por ejemplo, hay virus que dañan todos los programas de extensión .EXE y los programas de extensión .COM, convirtiéndolos en no funcionales en el momento de nosotros quererlos utilizar. Hay otros que si un programa ocupa un espacio de aproximadamente 200KB en memoria, aumentan el tamaño del programa hasta llenar la memoria pro completo del computador, inhibiendo así la ejecución de cualquier programa por pequeño que sea.


No podemos culpar a los diseñadores de softwares por la gran problemática de los virus que tenemos a la fecha, ya que ellos solo trataron de proteger su trabajo (entiéndase su idea creadora). Más, sí debemos culpar a programadores maliciosos, que invierten su tiempo para causarle daño al computador y por ende inconveniencias y fificultades al usuario.

ENTRE LOS PRINCIPALES VIRUS (No todos), encontramos los siguientes:

ORO


(Oro)

DBASE


(Dbase)

ALABAMA

(Alabama)

DARC AVENCER
(Dav)

JERUSALEM –A
(Jeru)

PING PONG

(Ping)

DISK KILLER

(Killer)

MIGUELANGELO
(Miguel)

EVOLUCIÓN DE LOS VIRUS INFORMÁTICOS

1983 
El investigador de virus Fred Cohen acuña el término "virus de computadora" en un trabajo investigativo

1987
Aparece BRAIN, el primer virus de computadora, que infecta el sector de arranque de los discos flexibles de 360KB y utiliza técnicas de enmascaramiento para hacer que la computadora no se percate de su presencia. Aparece STONED (el primer virus en infectar el Master Boot Record). Desordena el MBR del disco duro, lo que impide que el sistema puede ser iniciado.

1988
Un programador indonesio presenta el primer software antivirus. Este programa detecta el virus BRAIN, lo extrae de la computadora e inmuniza el sistema contra otros posibles ataques del mismo virus. El Gusano de la Internet es lanzado dentro de la incipiente web y afecta a unas 6000 computadoras. 

1989
Aparece el DARK AVENGER. Este infecta los programas rápidamente pero el daño subsiguiente se produce lentamente, lo que permite que el virus pase sin ser detectado durante largo tiempo. 

1990
Algunos tipos más avanzados de virus tales como los polimórficos ( que se modifican a si mismos a medida que van diseminándose) y los multipartitos (que infectan varios puntos de una PC) hacen su aparición. Las tablillas de mensajes para intercambiar información se tornan métodos populares entre los escritores de virus como un medio para intercambiar códigos fuentes. 

1991
Juegos para la construcción de virus, que permiten casi a cualquier persona crear un virus facilmente, aparecen las tablillas de mensajes para intercambio de información. 

1992
Aparece MICHELANGELO ( primer virus que originó un frenesí en la prensa), que está configurado para reescribir partes del disco duro infectado, precisamente el día 6 de Marzo en que se celebra el aniversario del nacimiento del famoso artista del Renacimiento. Las ventas de los softwares antivirus se incrementan considerablemente, aunque solo se reportan pocos casos de infección. 

1994
El autor de un virus llamado PATHOGEN, en Inglaterra, es circulado, localizado y sentenciado a 18 meses de prisión por la policia británica de Scotland Yard. Este acontecimiento va a marcar la primera ocasión en la que un escritor de viruses encausado legalmente por promulgar un código malicioso. 

1995
Aparece CONCEPT, el primer virus de macro. Escrito en el lenguaje Word Basic de Microsoft, puede ejecutarse solamente en una plataforma que utilice Word en una PC o Macintosh. CONCEPT desencadenará una explosión en el número de virus escritos, debido a que los virus de macro resultan más fáciles de crar y diseminar. 

1999
El virus CHERNOBYL, que hace todo el disco duro y la información del usuario totalmente inaccesible, ataca en el mes de abril. Aunque CHERNOBYL infecta solo algunas pocas PC en EEUU, infringe grandes daños en los restantes continenetes. China sufre daños por más de $291 millones, Turquía y Corea del Sur son también afectadas. 

El virus MELISSA ataca a cientos de miles de computadoras en todo el mundo. MELISSA utiliza a Microsoft Outlook para enviarse a sí misma a 50 personas en el directorio del usuario afectado primeramente, haciendose de esta forma capaz de saltar de una computadora a hacia la otrapor sus propios medios. 

2000
El virus LOVE LETTER, lanzado desde la Filipinas, barre gran parte de Europa y EEUU en solo 6 horas. Infecta a 2,5 a 3 millones de máquinas, con un estimado de $ 8700 millones en daños. 
PC ACTIVIDADES

1- ¿PARA QUÉ SE UTILIZA EL EDITOR DEL MS-DOS?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

2- EXPLIQUE BREVEMENTE CÓMO SE HACE UNA COPIA DEL PROGRAMA DESDE EL DISCO DURO HACIA EL DISQUETE.

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

3- ¿PARA QUÉ SE UTILIZA PRINT MAGIC, Y CÓMO SE ENTRA AL PROGRAMA?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

4- ¿QUÉ SON LOS ARCHIVOS BATCH O DE LOTES Y CUÁL  DE ESTOS ARCHIVOS ES EL MÁS IMPORTANTE?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

5- MENCIONA LAS ÓRDENES O/U TEMAS QUE PIENSAS TE FUERON DIFÍCILES DURANTE ESTE PERÍODO.

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

6- HABLE DE LA IMPORTANCIA DE UN COMPUTADOR, EXPLICA CÓMO HA CAMBIADO LA VIDA LABORAL Y RUTINARIA DEL SER HUMANO.

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

PC ACTIVIDADES

1-TECLA QUE ACTIVA Y DESACTIVA EL MENÚ DEL EDITOR DEL MS-DOS.

a) Delete


b) Alt


c) Control + Home

2-ES EL ARCHIVO EJECUTABLE DEL EDITOR DEL MS-DOS

a)  EDIT.COM


b) EDIT.INI


c) EDIT.HLP

3-COMANDO UTILIZADO PARA CONFIGURAR LA LÍNEA DE COMANDO, PERIMITIENDO INSERTAR UN MENSAJE O TIMBRADO.

a) Prompt


b) AUTOEXEC.BAT

c) Keyb

4- SON PROGRAMAS DE CÓDIGOS ESPECIALES QUE SE AUTOACTIVAN CAUSANDO SERIOS PROBLEMAS AL COMPUTADOR.

a) Batch o de Lotes


b)  Archivos Ejecutables

c) Virus

5- MENÚ UTILIZADO PARA ENVIAR LOS DATOS DEL ORDENADOR A LA IMPRESORA

a) Paint



b) Imprimir (Print)


c)  Conectar a:

GLOSARIO

Glosario términos de Arquitectura de Computadoras
A
adaptador: Dispositivo que proporciona una interfaz entre dos dispositivos electrónicamente distintos. Por ejemplo, el adaptador de CA modifica la toma de corriente activa para que la utilice la unidad de disquete externa de 3 1/2". Este término también hace referencia a las tarjetas y al software que permite conectar los componentes del PC; por ejemplo: el adaptador asíncrono o el adaptador de impresora.

alfanumérico: Conjunto de letras, números y otros símbolos, como signos de puntuación o símbolos matemáticos. Hace referencia a los caracteres del teclado y al conjunto de caracteres disponibles para las diferentes operaciones de transferencia de datos del PC. Ver ASCII, ANSI.

almacenamiento en disco: Grabación de datos en un disco magnético. Los datos se organizan en pistas concéntricas similares a las de un disco fonográfico.

ANSI: American National Standards Institute. Organización establecida para adoptar y definir los estándares de diversas 
disciplinas técnicas. Por ejemplo, ANSI definió el estándar ASCII y otra información de requisitos de proceso de datos.

aplicación: Grupo de programas utilizados conjuntamente para una tarea específica como contabilidad, planificación financiera, hojas de cálculo, tratamiento de textos, juegos, etc. Ver software.

archivo de proceso por lotes: archivo que puede ejecutarse desde el indicativo del sistema conteniendo una secuencia de comandos o archivos ejecutables del sistema operativo. Tienen extensión .bat. Véase AUTOEXEC.BAT.

archivo: Conjunto de datos con una denominación; puede ser un texto, una lista de direcciones, por 
ejemplo, y puede ser recuperado por el PC.

arranque en frío: Proceso de inicialización de actividades en un computador personal al iniciar la alimentación eléctrica. (1) Copiar Sistema Básico de Entrada Salida (BIOS) desde la ROM-BIOS a la RAM. (2) Chequeo de hardware: POST (power-on self test). Chequea memoria, presencia de discos, teclado, y otro hardware importante. (3) Cargar sistema operativo desde disco (duro o portátil) a RAM.

arranque en caliente: Volver a arrancar o reinicializar el PC sin apagarlo con interruptor de fuente de poder. No efectúa todos los pasos del arranque (ej. cargar BIOS, ni chequeo de memoria).

ASCII: American Standard Code for Information Interchange. El código ASCII (extendido) es un conjunto de 256 códigos binarios que representan las letras, los números y los símbolos más utilizados. Los programas de DOS y OS/2 utilizan el código de caracteres ASCII. Archivos con extensión .txt suelen ser código ASCII puro (archivos "solo texto"). Todos los sistemas operativos traen un editor de texto ASCII. Ver también: ANSI.

AUTOEXEC.BAT: archivo de proceso por lotes que ejecuta una serie de comandos y procedimientos. Se ejecuta automáticamente cada vez que arranca MS-DOS®.

B
baudio (velocidad en baudios): Velocidad de transmisión de caracteres a la que funcionan dispositivos de comunicaciones como impresoras, terminales y módems. En uso estándar, un baudio equivale a aproximadamente un bit por segundo. Denominada así en homenaje a Emil Baudot, pionero en la telegrafía impresa.

binario: Sistema de numeración en base dos, compuesto de ceros y unos (activado o desactivado), utilizado por la 
mayoría de los PC´S digitales. El dígito situado en el extremo derecho de un número binario tiene el valor 1, el siguiente, el valor 2, a continuación 4, 8, 16 y así sucesivamente. Por ejemplo, el número binario 101 representa al 5. Véase ASCII.

BIOS: Sistema básico de entrada/Salida. Firmware que controla el flujo de datos en el PC. Gran parte se almacena en memoria ROM, y algunos aspectos modificables se almacenan en un chip CMOS. Ver CMOS, ROM.

bit: Término que deriva de binary digit (dígito binario), siendo la unidad básica de información utilizada por el PC. Su valor puede ser cero o uno. Ocho bits forman un byte. Véase byte.

Blindaje de interferencia de radio frecuencia (RFI): Cubierta metálica en la que se encierran las placas de los circuitos impresos de la impresora o el PC para evitar interferencias de radio y televisión.

boot: Deriva de bootstrap. Programa que inicia o reinicia el funcionamiento del PC. El programa lee instrucciones de un dispositivo de almacenamiento en la memoria. Ver arranque.

borrar: Suprimir datos de un disco u otro dispositivo de almacenamiento de datos. Sinónimo de eliminar.

BPS: Bits por segundo. Velocidad de transmisión. Ver baudios.

búfer (memoria intermedia): Porción reservada de la memoria en la que se almacenan temporalmente los datos. Los búfer compensan a menudo las diferencias en la velocidad de flujo existentes entre un dispositivo y otro. Ver caché.

byte: Representación de un solo carácter. Secuencia de ocho bits tratados como una sola unidad; también la unidad dirigible más pequeña del sistema. Ver bits, ASCII.


C 

CA: Corriente alterna.

caché de disco: Técnica que se utiliza para aumentar la velocidad de proceso. Cada vez que la aplicación recibe datos de un disco, un programa especial almacena datos leídos en el disco en un área reservada de la RAM. La siguiente vez que la aplicación necesita más datos, busca primero en el caché de disco, reduciendo así el tiempo de recuperación de datos. No confundir con memoria caché, caché de CPU.

caché de CPU: módulo de almacenamiento en el chip microprocesador que le permite leer instrucciones y datos desde la RAM cuando aún no los necesita, y almacenarlos localmente hasta que los requiera para trabajar. De esta forma, el procesador se independiza de la velocidad del bus, que habitualmente es más lento que el mismo procesador.

capacidad: Cantidad de información que puede almacenar un dispositivo de almacenamiento magnético como un disquete (disco flexible) o un disco duro. Normalmente se describe en términos de kilobytes (KB), donde un KB = 1024 bytes, y megabytes (MB), donde un MB = 1024 KB.

carácter: Habitualmente, unidad de texto. Dado que en el código ASCII, un carácter es codificado con 8 números binarios (=1 byte), se puede usar como sinónimo de byte.

CD-ROM: Disco compacto de sólo lectura (read only memory compact disc). Gran capacidad de almacenamiento: entre 600-800 Mb. Se lee mediante lector de CD.

CD-R: Disco compacto grabable (recordable compact disc). Se puede grabar una sola vez, a no ser que sea regrabable. Se escribe usando un grabador de CD.

chasis: estructura metálica que contiene al PC. Alias: gabinete, caja.

chip: Pequeño semiconductor que contiene la lógica y los circuitos del PC para la realización de procesos y funciones de memoria y entrada y salida de datos. Los chips se presentan en tarjetas de circuitos impresos o como parte del microordenador. Los chips más conocidos son: microprocesador (CPU), memorias RAM, ROM, y otros.

CMOS: Semiconductor complementario de óxido metálico. En él se almacena la parte de la BIOS que se desea poder cambiar, por lo cual no puede estar en una ROM.

Código ANSI: Versión actualizada de los códigos ASCII. Los programas de Windows utilizan el código de caracteres ANSI. Ver ANSI, ASCII.

COM1 y COM2: Nombres que MS-DOS da a los puertos seriales. Ver Interfaz serial.

comandos: Instrucciones que se introducen en el teclado de la terminal y que dirigen las acciones del PC o de sus dispositivos periféricos.

compatibilidad: 1) Capacidad de un PC de aceptar y procesar datos de la misma manera que otro PC sin modificar los datos 
ni el soporte utilizado para su transmisión. 2) Capacidad de un dispositivo para conectarse o comunicarse con otro sistema o componente.

componentes: Elementos o partes (de un sistema) que constituyen el todo (sistema).

comunicaciones en serie: Técnica de comunicaciones que utiliza tan sólo dos cables de interconexión para enviar bits uno detrás de otro. Ver interfaz serial, puerta serial.

comunicaciones en paralelo: Técnica de comunicaciones que utiliza cables paralelos para enviar y recibir información. Por ejemplo, comunicaciones en paralelo de 8 bits envía información de a un byte a la vez, cada bit por un cable propio. Ver interfaz paralela, puerta paralela.

comunicaciones: Medios a través de los cuales un PC transmite y recibe datos con otro PC o dispositivo. Véase interfaz paralelo, interfaz serial.

configuración (Setup): Proceso de ajuste del PC y/o el software al entorno de aplicaciones.

configuración: 1) Conjunto de dispositivos disponibles para el sistema (como son terminales, impresoras, unidades de disco, 
etc.). 2) Parámetros de determinadas partes del sistema, la configuración del puerto serie COM1 o COM2 incluye la velocidad en baudios, la paridad, los bits de datos y los bits de parada.

controlador: software especializado, muchas veces acompañado de hardware (tarjetas), que controlan las funciones de un dispositivo interno o periférico (por ejemplo, el controlador de sonido, generalmente uno o varios archivos con extensión .dll). Algunos controladores vienen en memoria ROM, pero la mayoria se carga a disco.

copia de seguridad: Copia de archivos que se guarda como medida de seguridad por si el original se destruye.

CPU: Unidad central de proceso o microprocesador. Parte del PC que interpreta y ejecuta instrucciones.

cursor: Rectángulo o línea pequeña intermitente que indica la posición actual en la pantalla.


D
datos: Información veraz, mensurable o estadística que un PC puede procesar, almacenar o recuperar.

DC: (También CC) Corriente continua. Ver CA.

DIMM: Siglas en inglés de Double In-Line Memory Module (módulo de memoria de línea de entrada doble). Semiconductores de RAM utilizados para la expansión de memoria. A diferencia de las SIMM, no son emparejadas. Ver SIMM.

disco de sistema: Disco que contiene el sistema operativo. Puede ser un disco duro (fijo) o un disco removible: floppy de 3,5 pulgadas, o CD. Para MS-DOS, el sistema operativo está contenido en dos archivos ocultos y en el archivo COMMAND.COM. Es posible arrancar un PC mediante un disco de sistema. Ver Arranque.

disco duro: Unidad de almacenamiento magnético, no volátil. La mayoría de los discos duros no son removibles, por tanto, se llaman también disco fijo. En rigor, los CD también son discos y son duros, pero en la práctica no se les incluye en el término.

disco fijo: Disco duro, al que se asigna la unidad C (D, E...). Se le llama fijo porque se instale en fábrica y sólo un técnico con los conocimientos necesarios puede extraerlo. Al menos eso es lo que dicen los técnicos.

disco flexible: Sinónimo de disco removible, a pesar de que los CD son duros (no flexibles) pero sí son removibles. Los discos flexibles más usados son los de 3,5 pulgadas y 1,44 Mb de capacidad, y los discos Zip, de 100 y 250 Mb de capacidad.

disco no de sistema: Disquete que se puede utilizar para almacenar programas y datos pero que no puede usarse para arrancar el PC. Véase disco de sistema.

disco: Disquete o disco fijo recubierto de material magnético.

dispositivo periférico: Dispositivo de E/S externo al procesador central y la memoria principal (RAM). El dispositivo se conecta al procesador o a la memoria a través del bus, mediante un dispositivo o tarjeta de interfaz (tarjeta PC).

dispositivos de E/S (entrada/salida): Equipo utilizado para comunicarse con el PC y para la transferencia y recepción de datos.

disquete: Disco pequeño flexible que almacena magnéticamente los datos codificados utilizados por el PC.

documentación: Conjunto de manuales y otras instrucciones escritas para el usuario de un sistema informático o aplicación. La documentación de los sistemas informáticos incluye normalmente información sobre aprendizaje y procedimientos así como sobre las funciones del sistema.

driver (controlador): Programa que generalmente forma parte del sistema operativo y que controla una pieza específica de 
hardware (a menudo un dispositivo periférico como una impresora o un ratón, o una tarjeta, como aquellas de sonido o de video).

E
E/S (I/O en inglés): entrada/salida. Hace referencia a la aceptación y transferencia de datos entre dos PC´S o entre los componentes de un PC. Ver dispositivos.

ejecutar: Interpretar y llevar a cabo una instrucción, o un conjunto de instrucciones en un archivo ejecutable (extensiones .exe, .com, .bat).

eliminar: Véase borrar.

entrada: Datos o instrucciones que se transmiten al PC, dispositivo de comunicaciones u otro dispositivo periférico desde el teclado o desde los dispositivos de almacenamiento interno o externo. Los datos enviados (o salida) por el PC transmisor constituyen la entrada del PC receptor.

escala de grises: Término que describe los diferentes niveles de iluminación de los pixeles en una pantalla monocroma. La palabra gris se incluye en el término en referencia a las sombras grises de una pantalla en blanco y negro.

escape: Medio de anulación de la tarea en curso actualmente. Tecla en extremo superior izquierdo "Esc".

F
firmware: Conjunto de instrucciones integrado en el hardware que controla y dirige actividades de la memoria del microprocesador. Habitualmente en una memoria de solo lectura (read only memory: ROM).

formatear: Proceso de preparación de un disco vacío para su primer uso. El formateo establece la estructura del disco que el sistema operativo espera antes de escribir archivos o programas en el disco.

fragmentación: Estado que afecta a los datos almacenados en el disco. La adición o eliminación de registros de un archivo crea lo que se conoce como "efecto de queso suizo". El sistema operativo almacena los datos de un archivo concreto en muchas partes del disco, dejando grandes espacios entre los registros. Los archivos fragmentados enlentecen el funcionamiento del sistema porque es necesario invertir más tiempo en localizar todas las partes del archivo. Los discos se desfragmentan mediante herramientas proporcionadas por el sistema operativo.

G
GND: Abreviatura de Ground (tierra o toma de tierra). Señal RS-232-C utilizada en el intercambio de datos entre el PC y un dispositivo en serie.

gráficos: El uso de dibujos u otras imágenes para presentar información.

H
hardware: Componentes físicos, electrónicos y mecánicos de un sistema informático: normalmente, el mismo PC, las unidades de disco externas, etc. Véase software y firmware.

I
instrucción: Sentencias o comandos que especifican la manera de ejecutar una tarea concreta.

interfaz paralela: Hace referencia a un tipo de intercambio de información que transmite caracteres en siete u ocho líneas de datos con un bit por línea. Constituye un protocolo de comunicación byte por byte, entre el bus y algún periférico paralelo, por ejemplo, una impresora, o un scanner, o un lector periférico de disco removible. Véase interfaz serial.

interfaz serial: Interfaz entre sistemas o componentes de sistemas en el que la información se transmite secuencialmente, de unidad en unidad. Los bits se reúnen en cuestión de microsegundos hasta que se determina un byte mediante el 
modelo de altos y bajos. En los sistemas informáticos con interfaces serie, la velocidad de transmisión es de bit en bit. Conecta el bus con dispositivos que se comunican con un protocolo serial, como el ratón, o un módem externo. Véase COM, e interfaz paralela.

interfaz: 1) Componente de hardware y software de un sistema utilizado específicamente para conectar un sistema o dispositivo a otro. 2) Conectar un sistema o dispositivo a otro para el intercambio de información. 3) El punto de contacto entre el usuario, el PC y el programa, por ejemplo, el teclado o un menú.

K
K: De la palabra griega kilo, que significa 1000; a menudo utilizada como equivalente a 1024, o 2 elevado a la décima potencia. Véase byte y KB.

KB: Kilo byte, 1024 bytes.

kilobyte: Véase KB.

L
LCD: Siglas en inglés de Liquid crystal display (pantalla de cristal líquido). Por ejemplo, pantallas de notebook, palmpilot, algunos radiorelojes.

Light Emitting Diode (LED): Dispositivo semiconductor que emite luz cuando se le aplica corriente.

LSI: Integración en gran escala. 1) Tecnología que permite la inclusión de gran número de transistores en un solo chip. 2) Circuito integrado que utiliza la integración en gran escala.

M
M: Inicial de la palabra griega mega, que significa un millón; se utiliza con frecuencia como equivalente de 1.048.576, o 2 elevado a la vigésima potencia (véase byte y MB).

marcación por impulsos: Método de marcación que utiliza impulsos en lugar de tonos para generar un número telefónico. Generalmente, se suele asociar a los teléfonos de dial, aunque puede que algunos teléfonos de botones empleen líneas de marcación por impulsos.

marcación por tonos: Método de marcación que utiliza tonos en lugar de impulsos para generar números de teléfono. Generalmente se asocia a los teléfonos de botones, aunque puede haber teléfonos de botones conectados a líneas de marcación por impulsos.

MB: Megabyte. 1.048.576 bytes.

Memoria de acceso aleatorio (RAM): Memoria de alta velocidad, volátil, cuyos chips se colocan en soquetes especiales en la placa madre, directamente conectados al bus local.

memoria no volátil: Memoria generalmente de sólo lectura (ROM), capaz de almacenar información de forma permanente. El apagado del PC no altera la información que contiene.

memoria volátil: Memoria de acceso aleatorio (RAM) que almacena información mientras el PC está conectado a una fuente de alimentación.

menú: Interfaz de software que muestra en pantalla una lista de opciones para que el usuario elija una de ellas.

microprocesador: Componente de hardware que contiene un solo circuito integrado que lleva a cabo instrucciones. ver CPU.

módem: Dispositivo que convierte (modula) datos digitales para su transmisión a través de líneas telefónicas y luego convierte los datos modulados (demodula) al formato digital tras la recepción.

P
pantalla: Monitor CRT, de plasma, LCD u otro dispositivo de reproducción de imágenes que el PC utiliza como dispositivo de salida de visualización.

PCI: Siglas en inglés de Peripheral Component Interconnect (interconexión de componentes periféricos); bus de 32 o 64 bits de alto rendimiento diseñado para utilizarlo junto a dispositivos con requisitos de banda ancha, como es el caso del sistema de visualización. El más conocido estándar de bus local.

PCMCIA: Siglas en inglés de Personal Computer Memory Card International Association (asociación internacional para tarjetas de memoria de PC´S personales). Interfaz que reemplaza el bus principal en los notebook, o computadoras portátiles.

píxel: Elemento de una imagen (picture element). El punto más pequeño que puede generarse en una pantalla o una impresora.

placa base: Denominación utilizada en ocasiones para hacer referencia a la tarjeta de circuito impreso principal del los equipos de proceso de datos. Está compuesta por circuitos integrados que ejecutan las funciones básicas del procesador y proporciona conexión para la adición de otras tarjetas que ejecutan funciones especiales. Sinónimos: tarjeta madre, placa madre.

placa: sinónimo de tarjeta. Ver controladores.

Plug and Play: Concepto de diseño y conjunto de especificaciones que describen cambios de software y hardware en el PC y sus periféricos para la identificación automática y el control de los requisitos de recursos entre todos los dispositivos o buses del sistema. (Literalmente, significa "enchufar y listo".)

PnP: Véase Plug and Play.

por defecto: alias por omisión. Valor del parámetro seleccionado automáticamente por el sistema cuando el usuario o el programa no proporcionan instrucciones específicas. También se denomina predefinido.

programa informático: Conjunto de instrucciones escritas para un PC que le permiten conseguir el resultado deseado.

protección contra escritura: Método para proteger un disco flexible (disquete) de borrados accidentales. Los disquetes de 3 1/2" presentan una ventanita con un pestillo de plástico que debe cubrir la ventana para que puedan modificarse los datos del 
disquete.

protocolo: Conjunto de reglas que establecen la temporización y el formato del intercambio de datos.

puente: Puente de metal que permite modificar las características del hardware conectando eléctricamente dos puntos
de un circuito.

puerto serial: Puerto de comunicaciones (puerto COM) al que es posible conectar dispositivos como un módem, un ratón o una impresora serie. Ver interfaz serial.

puerto: Conexión eléctrica entre el bus y un periférico, o entre dos computadores.

R
RAM: ver memoria de acceso aleatorio.

RGB: Rojo, verde y azul. Especificación para manejo de color. En sentido más amplio, un dispositivo (pantalla) que usa tres señales de entrada, cada una de las cuales activa un cañón de electrones para un color aditivo básico (rojo, verde y azul) o puerto para utilizar tal tipo de dispositivo.

ROM: Memoria de sólo lectura. Chip de memoria no volátil fabricada para contener información que controla el funcionamiento básico del PC. Ver memoria de solo lectura.

S
salida: Resultado de una operación informática. La salida se refiere generalmente a datos 1) impresos en papel, 2) visualizados en una pantalla, 3) enviados a través de un puerto serie de módem interno o 4) almacenados en algún tipo de soporte magnético.

SCSI: léase "scasi". Siglas en inglés de Small Computer System Interface (interfaz de sistema de pequeños PC´S); Bus de E/S diseñado como método de conexión de diversos dispositivos a un sistema central sin necesidad de realizar modificaciones en el hardware y el software genéricos.

señal analógica: Señal cuyas características como amplitud y frecuencia varían en proporción al (son un analogía de) valor que debe transmitirse, pueden tomar cualquier valor (varían en forma continua). Las comunicaciones de voz son señales analógicas.

SIMM: Siglas en inglés de Single In-Line Memory Module (módulo de memoria de línea de entrada sencilla). Semiconductores de RAM utilizados para la expansión de memoria. Deben ser agregados en parejas perfectamente compatibles. ver DIMM.

sistema informático: Combinación de hardware (equipo), software (programas) y componentes periféricos montado para procesar datos y convertirlos en información útil.

sistema operativo: Grupo de programas que controlan el funcionamiento básico de un PC. Las funciones del sistema 
operativo incluyen la interpretación de programas, la creación de archivos de datos y el control de la transmisión y recepción (entrada/salida) de datos de la memoria y los dispositivos periféricos. Ejemplos: DOS, Windows (95, 98, ME, NT), UNIX - Linux, MacOS.

software: El conjunto de programas, procedimientos y documentación asociado a un sistema informático. Específicamente hace referencia a los programas del PC que dirigen y controlan las actividades del sistema informático. Se distinguen dos grandes grupos de software: sistema operativo, y software de aplicación. Véase aplicación, hardware.

T 
tarjeta: Organización sistemática de componentes electrónicos, como son los procesadores, que ejecuta una función específica o incrementa las capacidades del sistema. Las placas o tarjetas se conectan normalmente al procesador central del PC o a los conectores de expansión. Las tarjetas son hardware, complementado por software llamado controladores. Ver placa, placa madre, controladores.

teclado: Dispositivo de entrada que contiene conmutadores que se activan manualmente pulsando teclas marcadas. Cada una de las pulsaciones activa un conmutador que transmite un código específico al PC. El código transmitido por cada tecla 
genera el carácter (ASCII) marcado en la tecla.

teclas de función: Teclas comprendidas entre F1 y F12 que ordenan al PC la ejecución de funciones concretas.

U
unidad de disco: Mecanismo diseñado para hacer girar un disco magnético a alta velocidad bajo un cabezal de lectura-escritura. Puede ser disco duro o disco flexible.

V
VGA: Siglas en inglés de Video graphics array (matriz de gráficos de vídeo). Se trata de un adaptador de vídeo estándar que permite ejecutar cualquier programa software de los más conocidos.

· Vínculo de comunicaciones : Sistema de equipo y programas que conecta a dos usuarios finales. 

· VPN (Virtual Private Network): Red Privada Virtual. Servicio que se utiliza sobre todo para el acceso remoto y conexiones de sitio a sitio, que codifica sus paquetes y asegura su entrega a través de Internet o de su Intranet. Puede crear una propia o manejarla por medio del outsourcing.

· VRML - Virtual Reality Modeling Language: Lenguaje de "etiquetas" en el que las páginas de Web están formateadas para permitir gráficos en 3D y la exploración espacial interactiva. 

· WAIS (Wide Area Information Server) : Potente sistema para buscar grandes cantidades de información muy rápidamente en Internet. 

· WAV : "wav" es la extensión que utilizan algunos archivos de audio. 

· WINZIP : Winzip es un utilidad de compresión que permite a los usuarios de Windows 95, 3.1 y NT reducir el tamaño de sus archivos para transferirlos más rápidamente a través de Internet. Esta utilidad también descomprime archivos comprimidos con formatos PKZIP o TAR. http://www.winzip.com/winzip/ 

· WINDOWS: Sistema operativo con un ambiente totalmente gráfico. Lanzado por la compañía Microsoft en 1982, con la versión 1.0.

· WWW (World Wide Web): Servicio de Internet que permite un acceso de forma gráfica a documentos especialmente creados para tal servicio.

· XML (eXtensible Markup Language): Lenguaje de marcación para documentos del WEB con más características integradas que el HTML. El XML ofrece una mejor automatización para las aplicaciones de negocios electrónicos. 

· ZIP : Al "comprimir" (es decir, hacer una copia de menor tamaño, pero igual) un archivo mediante "pkzip", el archivo resultante se denomina un archivo "zip". Suele terminar con la extensión ".zip".
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