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NOTA: per la parte di laboratorio (Sistemi operativi, Office Automation, HTML/CSS, Game Maker) è stata preparata un'altra dispensa.

ICT, Informatica, tecnologia 
Infor-matica deriva dai termini ‘informazione’ e ‘automatica’ e può essere definita come la scienza che si occupa della gestione automatica (cioè senza l'intervento dell'uomo) dell’informazione; per gestione intendiamo tutte le operazioni dal momento in cui l'informazione viene ricevuta (tastiera o altri dispositivi), memorizzata elettronicamente in un formato adatto, elaborata e successivamente comunicata (video, stampante, via Internet) a chi  ne ha bisogno; queste fasi definiscono il cosiddetto ‘ciclo di vita’ dell’informazione. 
Più correttamente oggi si parla di ICT (Information and Communication Tecnology) o, in italiano, di TIC (Tecnologie dell’Informazione e della Comunicazione). Infatti nel tempo si è assistito ad una convergenza tra le tecnologie dell'informazione e della telecomunicazione. 
Detto in altre parole: dispositivi che prima servivano solo ad elaborare informazioni (i computer) sono sempre più usati anche per comunicare (mail, blog, social network come Facebook, chat) ed i dispositivi che prima servivano solo a comunicare (come i telefoni) ora sono dei veri e propri elaboratori (Iphone, Ipad, ed altri cellulari che possono ormai vantare centinaia di migliaia di applicazioni come agende, navigazione su internet, mail, giochi ecc.).
Ma cosa deve intendersi con il termine tecnologia? E' più facile capirlo se prima ci domandiano qual'è lo scopo di una tecnologia: la produzione su scala industriale di un prodotto nel modo più efficiente ed economico. Abbiamo allora bisogno di tre 'ingredienti' per raggiungere questo obiettivo e che definiscono una tecnologia: 

a) conoscenze che provengono da una o più scienze (matematica, fisica, informatica ecc.)

ad esempio senza la conoscenza del linguaggio HTML non saremmo in grado di creare siti web sofisticati


b) strumenti  specifici per quella tecnologia che permettono di essere più efficienti e di raggiungere obiettivi altrimenti impossibili superando i limiti imposti da quelli vecchi

ad esempio le schede grafiche o gli hard disk caratterizzati da continui miglioramenti


c) procedure, metodologie: come usare al meglio conoscenze e strumenti

ad esempio una buona metodologia di gestione del gruppo dei programmatori che lavorano allo sviluppo di un video game è fondalmentale 
In questi anni acquisirete in aula le conoscenze necessarie ad un uso intelligente e consapevole degli strumenti che userete in laboratorio o a casa. Allo stesso tempo migliorerete le metodologie di lavoro che vi permetteranno di fare di più con meno sforzo.
I due principali prodotti delle tecnologie informatiche sono informazioni (gestite nel modo più efficace ed efficiente possibile) e sotftware (programmi).
Concetto e forme dell’Informazione, i dati
Intuitivamente possiamo definire un’informazione come un dato che aumenta la nostra conoscenza in riferimento ad un aspetto qualsiasi della realtà. Si vuole sottolineare come un dato (un numero, una parola, un simbolo ecc.) diventa informazione solo quando sappiamo cosa significa.
L’informazione può presentarsi in molte forme:  numeri (number), testo (text), immagini (image), suoni (sound), filmati/animazioni (video).
Oggi i documenti (document, files) con i quali si presentano le informazioni sono spesso:

· multimediali (multimedia, multimedial): offrono più forme di informazione in contemporanea; pensate ad una pagina Internet con testo, grafica, suoni, filmati;

· ipertestuali (hypertext, hypertextual): testi consultabili ‘saltando’ da un punto all’altro del documento secondo dei collegamenti logici stabiliti dall’autore superando la classica modalità strettamente lineare; un ottimo esempio è ancora rappresentato da una pagina web e dai link sui quali è possibile fare clic seguendo diversi percorsi di lettura;

· ipermediali (hypermedia, hypermedial): documenti multimediali consultabili in modo ipertestuale; di nuovo, una pagina internet ne è un esempio; 
· interattivi (interactive): quando un documento contiene elementi in grado di reagire alle azioni (mouse, tastiera, joypad, touch screen) di chi lo consulta; esempi sono la solita pagina web o un programma.

Codifica dei dati - numerazione binaria - bit, byte e multipli - digitalizzazione
Ma come vengono rappresentati e memorizzati i dati in un computer? Come può un computer ricordarsi una lettera o un pezzettino di una immagine, o di un suono? All'interno del computer ci sono dei circuiti specializzati, microscopici, capaci di passare da uno stato 'spento' ad uno 'acceso' sotto l'azione di un flusso di corrente elettrica. Se volete potete pensare a ciascuno di questi microscopici elementi come ad una lampadina che può essere accesa o spenta.  Sono veramente PICCOLI: in un centimetro quadrato ce ne possono essere miliardi!
Si fa corrispondere lo stato di acceso alla cifra 1 o quello di spento alla cifra 0. Quindi ogni elemento può rappresentare 1 o 0; un impulso elettrico può trasformare un 1 in uno 0 o viceversa in tempi RAPIDISSIMI (nanosecondi, miliardesimi di secondo). Il computer può quando vuole andare a leggere lo stato del circuito, senza modificarlo, per verificare se è 1 o 0.

Abbiamo allora per il momento reso il computer capace di memorizzare e ricordare un 1 o uno 0 (anzi, tantissimi 1 e 0). Ma da qui alla memorizzazione di una lettera ... sembra ancora impossibile! 
Ci viene intanto in aiuto il sistema di numerazione binario che usando solo questi 1 e 0 ci permetterà almeno di memorizzare numeri più grandi di 1. L'ultimo passaggio sarà quello di rappresentare lettere, colori, suoni e video con numeri ed il cerchio, come si dice, sarà quasi magicamente chiuso...
Nei sistemi di elaborazione elettronici viene quindi adottato il sistema di numerazione binario. Questo significa usare solo le cifre 0 ed 1 invece delle nostre consuete 10 (da 0 a 9): sono i famosi bit, da binary digits, cifre binarie.  Per passare da 1 a 0 a numeri più grandi (altrimenti non potremmo fare nulla di utile!) il 'trucco' consiste semplicemente nell'usare più 1 e 0 affiancati a formare un numero composto da più cifre binarie. Un possibile numero espresso con la numerazione binaria potrebbe allora essere 10011b. La 'b' alla base chiarisce che non si tratta del numero diecimila undici secondo la normale numerazione ma, appunto, un numero binario che va interpretato nel modo giusto (per i curiosi dirò che corrisponde al 'nostro' 19 ma il perchè lo capiremo solo tra poco).
Per non creare confusione ed essere efficienti nei calcoli si è però anche stabilito di usare per rappresentare i numeri sempre la stessa quantià di bit: otto; a questa unità è stato dato il nome di byte. Diversamente in una sequenza come 101011 non si capirebbe se rappresenta un solo numero o il numero 1010 seguito dal numero 11. Usando sempre 8 bit per ogni elemento base i due numeri verrebbero rappresentati dai due byte 00001010 e 00000011, mettendo davanti degli zeri che non sono in realtà singnificativi nel senso che non alterano il valore del numero. Certamente in questo modo si 'sprecano' dei bit ma si guadagna moltissimo in efficienza e minori probabilità di commettere errori. Se un byte non è sufficiente si possono usare più byte in sequenza: decidere ad esempio che per rappresentare un numero intero verranno usati 4 od 8 byte. Con 4 byte si avranno a disposizione ben 4*8bit = 32 bit. Si intuisce facilmente che il numero che ne risulta sarà ben più grande di quello ottenibile con un solo bit.
Prima di spiegarvi come si passa da un numero decimale al suo corrispondente binario e viceversa e almeno accennare a come si possano fare in binario le stesse operazioni che conoscete dall'aritmetica 'normale' (somme, sottrazioni, moltiplicazioni e divisioni) sono sicuro che vi sarete fatti una grossa domanda. Visto che in binario le quantità numeriche diventano illeggibili a colpo d'occhio (nessun informatico a parte qualche mostro potrebbe dirvi al volo che numero sia 111001110001110, oltretutto un numero molto piccolo...) e che anche il modo di fare i calcoli cambia: perchè gli ingegneri elettronici ci vogliono tanto male???

Le motivazioni principali per l'adozione del sistema binario sono due:

A - la probabilità di commettere errori aumenta con il numero di cifre diverse che si intendono rappresentare nei circuiti elettronici; usare le nostre 10 cifre da 0 a 9 aumenterebbe di molto questa probabilità

Ogni cifra in un circuito elettronico viene rappresentata con un certo valore della corrente (tensione) misurato in volt. Quindi se abbiamo un minimo ed un massimo di tensione di corrente che può circolare nel circuito dovremo usare tanti valori diversi di tensione in quell'intervallo quante sono le cifre che si vogliono rappresentare. Se ad esempio il valore minimo della tensione fosse zero (cioè assenza di corrente) ed il valore massimo fosse 9 volt potremmo decidere che: 

· l'assenza di corrente rappresenta la cifra 0

· una tensione di 1 volt rappresenta la cifra 1

· una tensione di 2 volt rappresenta la cifra 2

· ...      di 9 volt rappresenta la cifra 9

E sarebbe perfetto se non ci mettesse lo zampino la fisica... Purtroppo un segnale elettrico che viaggia su un circuito tende a modificarsi perchè più distanza percorre e più diventa debole e perchè i segnali elettrici tendono ad interferire tra loro (un po' come due onde formate da due sassi gettati più o meno in contemporanea nell'acqua interferiscono tra loro).

A causa di questo un segnale di tensione pari a 6, per esempio, potrebbe perdere potenza e tendere a 6.6 o 5.4 ed a questo punto chi riceve il segnale potrebbe decidere che gli è stato trasmesso un 7 o un 5 invece di un 6! E' intuitivo che più sono le cifre e più sono i segnali diversi che bisogna gestire e più questi segnali sono vicini come valori tra loro e più facili diventano gli errori di trasmissione. Ed in effetti alcuni modelli di elaboratori progettati con circuiti non binari ma con più cifre (anche solo ternari, cioè con tre cifre) commettevano troppi errori.

La fisica ci suggerisce che è meglio separare il più possibile i segnali usndone solo due e mettendoli agli estremi dell'intervallo di tensioni che si vuole usare: nella stessa situazione di prima una tensione di 0 volt (il minimo) rappresenterebbe la cifra zero ed una tensione di 9 volt (il massimo) l'altra cifra, l'uno. A questo punto ci vorrebbe un vero 'terremoto' elettrico per 'deformare' un segnale che rappresenta lo zero a tal punto da essere invece interpretato come un uno: la tensione da 0 dovrebbe modificarsi fino a diventare 5 o più! Molto improbabile... E questo è uno dei principali motivi per la scelta a livello hardware del sistema di numerazione binario. Ma ce n'è almeno un altro...

B - per la produzione industriale sono preferibili circuiti semplici

Infatti sono più semplici da progettare, più facili da produrre in serie e con meno scarti (se un circuito è complesso è più facile che su grandi volumi ne venga prodotto uno con difetti). Ancora una volta è intuitivo che un circuito basato su 10 cifre sia ben più complesso di uno che ne usa solo 2. A livello industriale è sempre stato così: meglio assemblare cose complesse partendo da parti più semplici che risutano affidabili, facili ed economiche da costruire.
I multipli del byte: con i valori oggi in gioco sarebbe troppo scomodo esprimere le dimensioni degli oggetti informatici in byte allo stesso modo in cui sarebbe scomodo usare i metri per le distanze stellari. I multipli allora più usati sono i seguenti: 

· Kilobyte (KB) = 1000 byte

· Megabyte (MB) = 1 milione di byte

· Gigabyte (GB) = 1 miliardo di byte

· Terabyte (TB) = 1000 miliardi di byte

Il sistema di numerazione posizionale decimale 
E' arrivato il momento di vedere cosa rappresentano esattamente gli 1 e gli 0 quando sono usati insieme in un byte; cioè come passare da un numero espresso con 10 cifre ad uno espresso con solo due e viceversa. Lo vedremo solo per numeri interi positivi, per semplicità; in terza il professore di Sistemi non si accontenterà e vi spiegherà come rappresentare sempre con solo 1 e 0 anche i numeri con la virgola, anche negativi, in modo efficiente.

Sia il sistema decimale che conoscete già sia il sistema binario si dicono sistemi di numerazione posizionali perchè il valore che viene dato ad ogni cifra in un numero cambia a seconda della posizione nel numero. Nel numero decimale 334 il valore del primo 3 è quello delle centinaia (infatti leggiamo tre cento ...) mentre il secondo è quello delle decine (... trenta quattro): il valore della cifra 3 cambia a seconda della sua posizione. Nel sistema decimale ogni quantità viene perciò espressa come somma di unità, decine, centinaia, migliaia ecc. Quando una di queste manca mettiamo uno 0 che non vale nulla in sè ma aumenta il valore delle cifre che vengono prima di lui: 10 è ben diverso da 1000!
I numeri che noi normalmente usiamo sono in realtà una forma abbreviata di una scrittura in cui sono rese evidenti le potenze del dieci crescenti (unità, decine, centinaia ecc.) a seconda della posizione: 
334 = 3*102 + 3*101 + 4*100 = 3 * 100 + 3 * 10 + 4*1  = 334

Non c'è confusione nello scrivere semplicemente 334 perchè sappiamo che la prima cifra a destra è sempre quella delle unità (ricordate che dieci alla zero vale 1!), la seconda è sempre quella delle decine (10 alla prima fa ancora 10), la terza è sempre quella delle centinaia (10 al quadrato) e così via; quello che cambia di volta in volta è quante unità prendere, quante decine, quante centinaia ecc.  cioè solo i coefficienti che moltiplicano le potenze del 10: il 3, ancora il 3 ed infine il 4 del nostro esempio.
Il sistema di numerazione posizionale binario 

Quanto appena visto funziona usando 10 simboli e di conseguenza le potenze del dieci.  Ma gli elettronici vogliono usare per i motivi visti prima solo DUE simboli, due cifre lo 0 e l'1. Quindi invece di contare di dieci in dieci si vuole contare di due in due; il meccanismo di scrittura dei numeri è identico ma si hanno a disposizione solo due cifre e le potenze nel numero non saranno quindi quelle del dieci ma quelle del 2:

101b  la b nel pedice chiarisce che vogliamo considerare il numero in binario; come nel sistema decimale non possono comparire cifre maggiori di 9 (la base meno 1) in quello binario non potranno comparire cifre maggiori di 1 (sempre la base meno 1). Come nel sistema decimale la prima cifra a destra è quella delle unità (due alla zero, invece di dieci alla zero), la seconda cifra è il coefficiente non di 10 alla prima ma di 2 alla prima, la terza cifra è il coefficiente non di 10 al quadrato ma di 2 al quadrato e così via:


101b  = 1*22 + 0*21 + 1*20 = 1*4 + 0*2 + 1*1 = 5d  

cioè 101 in binario corrisponde al 5 in decimale; è intuitivo che i numeri binari siano più lunghi degli equivalenti decimali: si hanno a disposizione molte meno cifre e aumentando i valori si è costretti ad usare combinazioni più lunghe. Proviamo a contare in binario (nella prima colonna il numero decimale) :

	0
	si scrive ancora 0

	1
	si usa l'altra cifra e si scrive 

	2
	mentre in decimale abbiamo ancora a disposizione simboli diversi in binario abbiamo già esaurito le combinazioni con una sola cifra! Si è costretti ad usare due cifre: 10; 'dieci' in binario corrisponde quindi al 2 decimale. State quindi attenti quando il prof. di Informatica dice di avervi dato 'dieci'! Tipico scherzo ...

	3
	11 (due + 1)

	4
	abbiamo di nuovo già esaurito tutte le combinazioni! 'Allunghiamo' il numero a tre cifre: 100 (due alla seconda + zero + zero)

	5
	101 (4 più 1)

	6
	110 (4 più 2)

	7
	111 (4 + 2 + 1)

	8
	1000 (due alla terza)


In pratica con un numero binario quando troviamo uno significa che quella potenza del due va sommata e quando troviamo uno zero no: ma quella che si fa è in effetti una somma di potenze del due. E' abbastanza facile sapere qual'è il più grande valore che si può rappresentare usando N bit: 2N - 1. Cioè con 5 bit si arriva a 25 - 1 = 32 - 1 = 31 che corrisponde alla sequenza in cui sommiamo tutte le potenze fino alla quarta (la massima consentita usando 5 cifre): 11111.
E' dimostrabile matematicamente che ogni numero decimale ha la sua rappresentazione binaria che è unica; come dire che usando il sistema binario non siamo limitati nei numeri a nostra disposizione.
Finalmente siete in grado di capire la 'magia' dietro molti limiti e valori che si incontrano in informatica. Ad esempio il 255 (massimo codice utilizzabile per una lettera nel codice ASCII esteso, massimo valore per una sfumature di un colore base, massimo valore per un livello in un suono ecc.): come si scrive in binario 255? Esiste un metodo preciso che vi spiegherò tra poco ma si può osservare che 256 è una potenza del 2 (2 all'ottava); quindi 255 = 256 - 1 = 28 - 1. Quindi corrisponde per quanto visto prima al più grande valore rappresentabile con 8 bit (11111111). Cioè un byte: ho già sottolineato proprio come l'unità di base della memoria sia il byte. Il codice ASCII (più informazioni tra poco) usa infatti un byte per memorizzare il codice di un carattere dell'alfabeto, lo standard RGB un byte per ciascuna delle componenti Rosso, Verde e Blu di un colore e così via. 
Oltre il byte: 255 non è un granchè come valore... Come è possibile usare i miliardi in un programma? Semplice: ci si organizza mettendosi d'accordo che per rappresentare i numeri interi si usano più byte insieme. Oggi la maggior parte dei linguaggi di programazione usano 4 byte per i numeri interi; facciamo due conti rapidi: 4byte = 4 *8bit = 32 bit. Applichiamo la formula che calcola il più grande valore rappresentabile con 32 bit: 232 - 1 = 4294967296 - 1 quindi circa 4 miliardi, molto meglio! Con tecniche a volte assai ingegnose si possono poi rappresentare anche i numeri negativi e numeri con la virgola piccolissimi ed assai prossimi allo zero od enormi. 

Conversione da decimale a binario

Mentre convertire un numero da binario a decimale è piuttosto immediato (somma delle potenze del due) meno semplice è il contrario. Qual'è la rappresentazione binaria di 12789? Possiamo applicare un algoritmo (tecnica di calcolo) che procede per divisioni successive per due. Ecco come si procede ad esempio per convertire il numero decimale 86 in binario:

[image: image10.png]


Si divide 86 per due; fa 43 con resto 0 (si scrive ogni volta il resto); poi si divide il risultato (quoziente), il 43, ancora per due che fa 21 con resto 1 (si segna il resto); poi 21 diviso 2 che fa 10 ancora con resto 1 e così via fino ad avere 0 come resto della divisione (1 diviso 2 fa 0 con resto 1). Si prendono i resti nell'ordine inverso e ciò che si ottiene è il numero binario. La tecnica può essere estesa anche per gestire numeri con la virgola.
Le operazioni in binario
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Si possono fare le stesse operazioni possibili in decimale, senza esclusioni. Anzi, gli algoritmi sono molto più semplici perchè si devono tenere in considerazione solo due cifre! E' solo il fatto che noi siamo stati abituati fin da piccoli a colpi di tabelline che ci fa sembrare vero il contrario... In realtà un fortunato bambino che vivesse in una società binaria dovrebbe ricordarsi tabelline molto più piccole: infatti invece di doversi ricordare quanto fa 0+1, 0+2, ..., 0+9 e poi 1+0, 1+1, ..., 1+9 ecc. dovrà solo sapere quanto fa 0+0 (0), 0+1 (1), 1+0 (1) e 1+1 (0 con riporto di 1)  e basta! Stessa fortuna per le tabelline della moltiplicazione: 0x0 (0), 0x1 (0), 1x0 (0) e 1x1 (1) e basta! Diciamo che i calcoli sono lunghi ma ogni passaggio molto più semplice (= circuiti semplici). Vediamo come unico esempio la somma di 1010 (dieci) e 110 (sei):
   1  1 

   1  0  1  0 +

   0  1  1  0 

_________  

1 0  0  0  0
OK, non dico sia banale però penso si possa ormai capire che rappresentare i numeri nelle memorie di un computer, organizzate come una lunga sequenza di celle ciascuna capace di un byte, sia cosa fattibile. Ma i testi, le immagini, i suoni ed i video?

Digitalizzazione delle informazioni

Il 'trucco' è quello di usare ancora dei numeri anche per rappresentare altri tipi di informazione; letteralmente si trasformano in numeri (digits) le informazioni, da cui il termine digitalizzazione. 
Digitalizzazione del testo: è facile. Basta far corrispondere ad ogni simbolo dell'alfabeto un numero stabilendo una codifica dei caratteri accettata internazionalmente. La più usata è la ASCII (America Standard Code for Information Interchange, codifica statunitense standard per lo scambio di informazioni) che prevede una tabella con tutte le lettere dell'alfabeto minuscole e maiuscole, le cifre numeriche, i segni di punteggiatura ed altri caratteri speciali che approfondirete più avanti. In una prima versione si usavano 7 bit per simbolo (tabella con al massimo 128 simboli) 'sprecandone' uno per ogni byte (un byte = un carattere digitializzato). In seguito si fece uso anche dell'ottavo bit raddoppiando il numero dei simboli (256, con codici da 0 a 255).
    La tabella ASCII[image: image12.png]


 (una parte)

[image: image13.png]


Digitalizzazione delle immagini: qui il gioco si fa più complicato ... Una immagine sullo schermo o sulla carta viene scomposta in tanti piccoli punti (pixel). Se l'immagine è in bianco e nero per ciascuno punto sarà sufficiente dire se è bianco o nero e potremmo associare il bianco ad un bit a 1 ed il nero ad un bit a zero. In questo modo con un byte della memoria dedicata ad una immagine riusciremmo a memorizzare ben 8 punti di quell'immagine. Poichè una tipica immagine sul video è formata da circa un milione di punti  sono necessari circa 130KB (130.000 byte). 
Solo icone o immagini molto semplici possono essere rappresentate in bianco e nero; diversamente si devono poter usare almeno alcune sfumature di grigio. Un bit da solo non sarà allora più sufficiente a rappresentare un pixel; ad esempio se ogni punto può assumere una tra 16 sfumature di grigio avremo bisogno di 4bit (per intensità di grigio varianti dal nero = 0 al bianco = 15); ogni byte sarà quindi sufficiente per due punti dell'immagine. Salendo a 256 sfumature (da 0 a 255) occuperemo un intero byte per ogni punto dell'immagine. E i colori? Si ottengono sommando tre colori primari: il rosso (Red), il verde (Green) ed il blu (Blu); cioè per ogni punto bisogna dire che quantità di rosso usare, quanta di verde e quanta di blu. 

Oggi si usano 256 sfumature per ciascuno dei colori primari RGB (le iniziali dei colori in inglese); quindi servono ben 3 byte per ogni punto, uno per ogni colore.
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Digitalizzazione dei suoni: ciò che percepiamo come suono è un'onda di pressione che si propaga nell'aria. Queste onde, come ogni altra onda, sono caratterizzate ad una ampiezza (intensità) e da una frequenza (alta frequenza=suoni acuti, bassa frequenza=suoni bassi); i suoni che percepiamo sono allora una combinazione di intensità e frequenza. Per memorizzare un suono bisogna quindi misurare questi valori: più tecnicamente si parla di campionatura, cioè misurare (estrarre dei campioni) ad intervalli regolari intensità ed ampiezza; più sono i campioni e più accurata la ricostruzione del suono (e più memoria dovremo usare). Come i colori dobbiamo stabilire quanti diversi livelli di intensità e frequenza considerare: più saranno e più fedele sarà il suono. Dovessimo quindi decidere di usare 256 livelli (da 0 a 255) un campione occuperà 2 byte (uno per l'intensità ed uno per la frequenza); il doppio se stereo ...
In realtà i suoni reali sono la sovrapposizione di molte onde sonore e il grafico che ne risulta è più complesso ma il concetto che sta alla base della sua digitalizzazione non cambia. 
Digitalizzazione dei video: un filmato è la proiezione in rapida sequenza di fotogrammi (fotografie) scattati ogni trentesimo di secondo circa; per il futuro film 'Lo hobbit' ambientato nel mondo de "Il signore degli anelli" si faranno riprese ancora più fluide (48fps = 48 frame per second, cioè 48 fotogrammi al secondo. Quindi la tecnica di digitalizzazione è una estensione di quella già vista per le immagini fisse; in più è indispensabile adottare tecniche di compressione che riducano la memoria necessaria per la risoluzione FULL HD (ed oltre) che utilizza oltre dui milioni di pixel per fotogramma; in 3D servono poi più fotogrammi da diverse angolazioni! Un solo secondo non compresso in FULL HD 3D necessita infatti di almeno 2Mega pixel * 3byte * 48fps * 2 angolazioni = 576MegaByte!!  Cioè una pennetta dati da 16GigaByte potrebbe contenere solo una trentina di secondi di film! 
Ruolo principale dell’informazione: informazione e decisione nelle imprese
Perché è così importante l’informazione? A cosa serve l’informazione? A prendere decisioni. Tutte i lavoratori all'interno di una impresa, dall'operaio al manager ma anche i macchinari automatici, hanno bisogno di ricevere la giusta informazione al momento giusto per svolgere il proprio lavoro, prendendo in continuazione le giuste decisioni (di diversa importanza, ovvio!). Vero e proprio 'sistema nervoso' di una ditta, il sistema informativo informatico è l’insieme delle strutture (edifici, elaboratori, apparati di comunicazione, ecc.), le persone e le procedure che devono essere seguite per una gestione efficace ed efficiente dell’informazione di un’impresa. 
Hardware/software,  programmi, linguaggi di programmazione

Ovviamente l’elaboratore elettronico gioca un ruolo fondamentale e di conseguenza la sua logica di controllo: i programmi (programs, il software). In uno spot pubblicitario si affermava: la potenza è nulla senza controllo. Potreste avere il computer più potente del mondo ma senza software non potreste servirvene; avreste solo un hardware (la parte materiale: processore, scheda video, ram, hard disk ecc.) incapace di portare a termine un qualsiasi compito. Mancano le istruzioni (instructions).
Un blocco di istruzioni espresse in una forma comprensibile per un elaboratore elettronico viene chiamato programma (program). Se per un certo dispositivo è possibile cambiare all’occorrenza il blocco di istruzioni da eseguire esso si dice programmabile (programmable).
I programmi costituiscono il cosiddetto software (letteralmente ‘soffice’ dal termine inglese soft) cioè le istruzioni che vengono memorizzate nella RAM, la memoria elettronica di lavoro del computer; potremmo fare un paragone con i pensieri (software) che vengono memorizzati nel nostro cervello (la RAM). E come i pensieri il software è immateriale, non ha forma o peso o sostanza (è soft, appunto).
Ma come vengono fornite le istruzioni? O direttamente nel linguaggio nativo di un computer (linguaggio macchina, machine language) composto esclusivamente da sequenze di 0 e 1 (per motivi che vedremo in seguito) o, per ovviare alla difficoltà tipica della programmazione in linguaggio macchina, con un linguaggio per noi umani più semplice da gestire (linguaggi ad alto livello, high level languages).  Sono stati infatti ideati da zero dei veri e propri linguaggi di programmazione (programming languages). 

Calcolatore?  Non solo … una definizione completa di ‘computer’
Nel nostro corso useremo spesso la parola computer (calcolatore). Ed anche se questa è entrata ormai a far parte del linguaggio comune, è assai riduttiva. Si dovrebbe infatti parlare di sistema di elaborazione elettronico digitale delle informazioni programmabile. 

Soffermiamoci su ogni termine:

· Sistema (system) Insieme di componenti ciascuno con la sua specifica funzione ma con uno scopo comune; nel caso di un computer l'obiettivo è elaborare (processing) dati forniti in ingresso (input) e fornire risultati in uscita (output) adeguatamente presentati. 

Esempi di componenti sono: il microprocessore, la memoria di lavoro RAM, il disco fisso (hard disk), il monitor, la stampante (printer) ecc.


· Elaborazione (processing)  Operazioni che trasformano uno o più dati/informazioni in altri dati/informazioni. Attenzione: non stiamo parlando solo di calcoli! I dati (se numerici) possono naturalmente essere sì tra loro sommati, sottratti ecc. ma possono anche essere confrontati  tra loro (ad esempio due cognomi o nomi di vie), spostati o copiati da un punto all'altro della memoria, ordinati secondo un criterio, trasformati in un suono od un filmato ecc. 

· Elettronico (electronic) Un’elaborazione di per sé può avvenire anche in modo manuale (come quando con carta e penna si mette in ordine alfabetico un elenco di nomi). Se l'elaborazione avviene però senza l'intervento umano si parla allora di elaborazione automatica (ad esempio le macchine per lo smistamento della posta cartacea).  E se infine i dispositivi automatici non hanno parti meccaniche in movimento ma sono costituiti solo da circuiti elettrici si parla di elaborazione elettronica.
· Digitale (digital) Significa che tutti i dati sono rappresentati ed elaborati in forma numerica. NOTA: la forma di questi numeri è approssimata, cioè non possono essere grandi (ci sono dei limiti) o precisi all'infinito (solo un certo numero di cifre dopo la virgola).


· Programmabile (programmable) Abbiamo già avuto modo di chiarire questo concetto: significa che il dispositivo può essere istruito a svolgere diversi compiti semplicemente inviandogli un blocco di istruzioni (programma) diverso. 



Logica cablata e logica programmata
Alcuni dispositivi di elaborazione sono costruti con i loro circuiti in modo da svolgere un solo compito; si parla allora di dispositivi in logica cablata (sinonimo di non programmabile) o di dispositivi che rappresentano una soluzione hardware. Esempi: un orologio digitale, il circuito ABS di un veicolo, una pennetta dati USB.
Quando invece i dispositivi sono programmabili (il compito svolto cambia semplicemente caricando nel dispositivo un diverso programma) si parla appunto di logica programmata o di soluzione software.

Una soluzione hardware è di solito più veloce (anche di molto) nello svolgere il suo compito perchè il dispositivo non perde tempo nell'interpretare un programma: sa fare una cosa sola e la sa fare molto bene. Progettare e realizzare una soluzione hardware però è molto più difficile e costoso; pensate solo al fatto che per cambiare un particolare si deve spesso 'buttare' il vecchio hw e assemblarne uno nuovo mentre con un programma è sufficiente cambiare le istruzioni e rimemorizzarle. Volendo fare un paragone la logica cablata è come un modellino di automobile tradizionale; quella programmata invece è come un modellino costruito con il LEGO: posso cambiare il modo in cui i mattoncini sono stati assemblati ed ottenere di volta in volta oggetti anche molto diversi (anche se non così belli ed efficienti come un modellino fatto su misura).
Tipologie di software e ramificazioni principali dell’Informatica
· Software di base: non ha una applicazione specifica ma è necessario per il funzionamento di tutti gli altri software. Con questo termine ci si riferisce essenzialmente al Sistema Operativo (Operative Systems): un insieme di programmi necessari al corretto funzionamento di un sistema di elaborazione. Il sistema operativo si occupa della gestione degli altri programmi, di distribuire lo spazio a disposizione nella RAM e sui supporti di memorizzazione di massa (ad esempio i dischi fissi, le schedine SD o microSD), della gestione delle periferiche, dell’interfaccia con l’utente ecc. Esempi tra i più diffusi sistemi operativi sono: MS Windows, Linux, Unix, Leopard per Macintosh, iOS per Iphone, Android per i cellulari di questo tipo ecc. Ma anche la Playstation, la XBOX o la Wii hanno il loro sistema operativo.

NOTA:  senza sistema operativo il resto del software non potrebbe funzionare; più correttamente i programmatori sarebbero costretti ad occuparsi tutte le volte e direttamente nei loro programmi di tutte le cose che vengono oggi gestite un sistema operativo.

· Software di sviluppo (development tools): software che serve alla creazione di altro software. Qualcuno considera questi software ancora come appartenenti a quello di base. 

· Utilities (software di utilità): possiamo collocare questa categoria a metà strada tra il software di base e quello applicativo; una utility svolge compiti strettamente legati al sistema operativo; pensiamo ai software di defrag (ricompattamento dello spazio su disco frammentato a causa di continue creazioni e cancellazioni di file), ad un software per il partizionamento dell’hard disk, per la gestione di più sistemi operativi sullo stesso computer, per il recupero di file cancellati per errore ecc. 

· Software applicativo: è quello scritto per risolvere esigenze specifiche. Per cui corrisponde alle diverse ramificazioni dell’informatica dal punto di vista del mercato. Si va dai programmi di calcolo scientifico all’office automation (automazione d’ufficio: word, excel, powerpoint ecc.), gestione aziendale, controllo dei processi produttivi, disegno e progettazione (pensate a Photoshop o all’AutoCad), la formazione (ad esempio l’e-learning = formazione a distanza), applicazioni per l’audio e/o il video, video games, robotica, applicazioni per la medicina, sistemi embedded = incorporati in altri dispositivi di cui rappresentano la parte di controllo (ad esempio centraline di un automobile, il sistema ABS,  elettrodomestici, apparecchiature mediche).
Categorie di elaboratori elettronici
Oggi esistono diverse categorie di computer, suddivise secondo la potenza e l'utilizzo. La distinzione a volte è piuttosto sfumata, ma si possono individuare alcune categorie di 
riferimento: 
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	I normali computer da casa o da ufficio (detti Personal Computer o semplicemente PC): si tratta di sistemi utilizzabili dal singolo individuo senza l'intervento di tecnici; per questo motivo si definiscono  'personal'. 


Limitandoci all'ambito dei soli computer per uso personale, esiste tradizionalmente un'ulteriore classificazione in base alla forma e alle dimensioni della macchina: 
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	Vengono detti Desktop Computer i PC con la cassa (case, chassi) orizzontale: il termine deriva infatti da desk=scrivania e top=piano; sono cioè appoggiati sul piano di una scrivania. In origine i PC erano sempre orizzontali, ma in seguito si sono affermati i modelli a cassa verticale che occupano meno spazio sulla scrivania (vedi sotto)
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	I computer a cassa verticale sono detti Tower Computer, 'a torre'. Ne esistono più o meno tre misure principali: Minitower, Midtower e Fulltower (o Bigtower). Per dare un'idea il fulltower è alto circa una settantina di centimetri ed ovviamente è in grado di contenere un maggior numero di dispositivi al suo interno (hard disk, unità ottiche, schede di espansione ecc.).
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	I computer portatili (Laptop o Notebook, Netbook) sono usati da chi deve spostarsi spesso per lavoro avendo sempre il proprio computer a portata di mano (il che non è ovviamente possibile con un normale PC). Laptop deriva da lap che è il piano immaginario che si viene a formare sulle ginocchia quando si è seduti e dal solito top/sopra; quindi portatili che si tengono sulle ginocchia grazie alla loro leggerezza ed ingombro contenuto. Notebook vuole invece ricordare il blocco degli appunti (di nuovo ancora più leggerezza e minore ingombro) ed è un termine praticamente equivalente a laptop. Netbook indica portatili ancora più piccoli, i più economici ma i più limitati in potenza: il termine vuole ricordare come loro estrema portabilità consenta con facilità di portare con sè un terminale per collegarsi alla rete InterNET (di solito con collegamento wireless, cioè radio). 
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	I tablet (tavolette) come dimensioni  sono una via di mezzo tra un portatile ed uno smartphone; alcuni modelli hanno incorporate anche le funzionalità da smartphone. I loro punti di forza sono una maggiore leggerezza rispetto ai portatili (ma minore potenza elaborativa) ed una superficie di lavoro e potenza elaborativa maggiore rispetto agli smartphone; non hanno quasi mai una tastiera fisica ma touch screen. 
Di solito si possono scaricare per essi applicazioni di ogni tipo (si parla di 'app') da market (siti di e-commerce) su Internet; queste applicazioni sono però quasi sempre versioni ridotte di quelle fruibili sui pc tradizionali.  
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	Gli E-book reader sono simili ai tablet ma meno potenti e specializzati nel fornire servizi di lettura di libri elettronici; il loro punto di forza è lo schermo che grazie ad una particolare tecnologia offre una esperienza di lettura molto simile alla carta, MOLTO più efficace di un semplice LCD. Sono però dotati di minore potenza e di poche applicazioni preinstallate (scaricare libri via Internet, navigare, email e non su tutti i modelli)
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	Smartphone: telefoni cellulari che integrano molte altre funzioni: gps, fotocamera e videocamera, collegamento ad internet ecc.; possibilità di usare molte applicazioni simili, anche se in forma meno potente, a quelle dei PC. Insomma sono a tutti gli effetti dei piccolissimi elaboratori.

	
	NOTA: tablet, ebook reader e smartphone ricadono nella categoria dei cosiddetti hand held cioè palmari nel senso che li si utilizzano senza problemi anche senza appoggiarli su un piano di lavoro ma tenendoli (held=tenuti)  in mano (hand=mano)


Oltre il personal computer...
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	Nei laboratori di ricerca e nelle università si trovano spesso computer più potenti (detti Workstation) usati ancora per il calcolo e la programmazione oppure per la grafica avanzata (video games, film). Si distinguono dai personal computer per la potenza di calcolo e per sistemi di archiviazione dati particolarmente capienti e veloci; anche le schede video sono di solito di livello elevato.
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	In grandi aziende (come grosse banche) e ovunque ci sia bisogno di gestire una complessa e delicata rete di computer e apparecchiature, sono usati grandi computer, detti Mainframe, per la gestione centralizzata di tutto il sistema.
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	Infine in ambienti con necessità di calcolo avanzato si usano dei Supercomputer potentissimi e costosissimi (possono arrivare a costare anche molti milioni di Euro). Si trovano solo presso i grandi centri di ricerca (spesso militari).


Architettura hardware di un sistema di elaborazione 
Abbiamo visto che esistono diversi tipi di elaboratore. Tutti condividono però una stessa architettura. In un tipico sistema di elaborazione distinguiamo infatti l'unità centrale e le periferiche. Lo schema che segue ricalca la situazione per un tipico sistema desktop 
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Unità centrale: è formata da un contenitore chiamato case e, assemblati all'interno di quest'ultimo, dai componenti più importanti per un sistema di elaborazione che esamineremo in dettaglio tra poco. Parlando di categorie di elaboratori elettronici abbiamo visto come esistano molti tipi di case (desktop, tower, laptop/notebook/netBook ecc.). 

Il tipico case dei sistemi portatili (netbook, notebook, tablet ebook reader, smartphone) ha la caratteristica di essere unito con il display (schermo) ed anche la tastiera fisica, quando presente, non è separata dal case ma inserita sulla parte superiore di quest'ultimo (o addirittura assente se vengono sfruttati schermi touch screen). Essendo questi case estremamente sottili (ormai anche meno di due cm) tutto al loro interno è miniaturizzato e lo spazio è sfruttato al massimo; per questo motivo le possibili espansioni sono limitate alla sola aggiunta di RAM e spesso si fa a meno dell'unità ottica (CD/DVD o Blu ray). 

COSA TROVIAMO DENTRO IL CASE?

Mother Board (scheda madre)
E' una piastra di vetronite (Fiberglass), sottile pochi millimetri, grande all'incirca come un foglio di protocollo aperto; è fissata al case con una decina di piccole viti alte pochi mm. Nelle fotografie qui sotto la mother board è indicata da un riquadro rosso. Tutta la sua superficie è ricoperta da circuiti integrati ed è chiamata 'madre' perchè contiene tutta la circuiteria principale ed è su di essa che vengono fissati, inseriti in prese chiamate slot, molti degli altri componenti; anche quelli che non sono installati direttamente su di essa (ad esempio dischi, alimentatore) sono comunque tutti collegati ad essa con cavetti e nessun componente potrebbe funzionare da solo: è la mother board che li unisce tutti in un sistema ed è per questo che è un componente fondamentale di un sistema di elaborazione. 
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Vi interessa conoscere alcune delle marche più diffuse di mother board? Eccovi accontentati: ASUS, Intel, GigaByte, Abit, FoxConn. Quella che segue è una fotografia dall'alto di una mother board con evidenziati i particolari più interessanti:
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Slot (alloggiamento, detto anche socket) per la cpu: occupa - vedi elemento n. 3 nella figura qui sotto - pochi centimetri quadrati; in esso viene inserita la cpu; centinaia di piedini (pin) fanno contatto tra CPU e socket trasportando i segnali elettrici. In alcuni modelli è la cpu ad avere i piedini ma la tendenza attuale inverte la situazione: il socket ha i piedini ed il processore i contatti. La CPU viene poi quasi sempre coperta con un dissipatore di calore che spesso è dotato di una ventola (fan) per far circolare meglio l'aria
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Qui sopra in sequenza: (1) cpu rovesciata per evidenziare i pin; (2) la cpu mentre viene inserita nello slot (3) facendo combaciare esattamente i pin; (4) uno dei tanti dissipatori con ventola; un dissipatore con ventola (5) montato su una cpu (notare i fili che alimentano la ventola e che fanno anche da sonda termica per controllare la temperatura).

Slot per la memoria RAM: sono gli alloggiamenti in cui vengono inseriti i moduli della ram; a seconda della mother board il loro numero cambia. Non sorprende che quelli adatti per i portatili (per moduli di tipo SODIMM, Small Outline DIMM) abbiano dimensioni più contenute dei 'fratelli maggiori' per desktop (per moduli di tipo DIMM, Dual In-line Memory Module). 

A seguire delle fotografie riguardanti l'installazione dei moduli RAM sia per sistemi portatili che desktop.
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per un portatile ...
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e per un desktop ...
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Slot per schede di espansione; ne esistono di vari tipi tra cui: slot PCI (Peripheral Component Interconnect cioè interconnessione di componenti periferici) per schede di tipo, appunto PCI come schede di rete, schede audio, modem, per porte usb aggiuntive ecc.); slot PCI Express: specifico per schede che devono trasmettere dati molto velocemente (come le schede video).

A seguire una rassegna di fotografie e disegni che mostrano dove e come vengono installate le schede di espansione... Naturalmente senza la pretesa di coprire tutte le casistiche!
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CONNETTORI ESTERNI (porte) per le perifiche di input/output (disposte sul cosiddetto backpanel, pannello posteriore); sono quelli visibili sul retro del PC ed ai quali colleghiamo il monitor, la stampante, le casse audio ecc. Impariamo a riconoscere i principali connettori (ho dovuto inserire due esempi di pannelli posteriori per poter presentare tutte le possibilità delle schede meno e più recenti): vedi le fotografie sulla pagina seguente. IN ROSSO QUELLI DA RICORDARE ASSOLUTAMENTE (dopo che più avanti nella dispensa saranno stati dati alcuni dettagli in più sulla loro funzione)!
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ALIMENTATORE (PSU Power=alimentazione Supply=fornire Unit=dispositivo)
Trasforma la corrente alternata fornita dalle prese elettriche casalinghe in corrente continua, l'unica adeguata per i circuiti elettronici. Da esso fuoriescono tutta una serie di cavetti che vanno ad alimentare la mother board, i dischi, schede video, le ventole ecc. Di solito è montato in un angolo del case.
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alimentazione della mother board
Come si misura la potenza di un alimentatore? In watt. Si va da un minimo di 300/500 watt anche a 'mostri' da 1200 watt e più nel caso di sistemi equipaggiati con schede video potenti (magari più d'una), più hard disk ed unità ottiche (DVD), molta RAM, più microprocessori ecc. 1200 watt sono veramente tanti considerando che tutta la potenza disponibile a casa vostra corrisponde a 3000 watt!

Installazione delle unità disco (HARD DISK, SSD e UNITA' OTTICHE) 

NOTA: qui ci concentremo solo sugli aspetti legati all'installazione all'interno di un case; più avanti in questa stessa dispensa ci occuperemo invece delle caratteristiche costruttive e di utilizzo.

La prima foto sulla sinistra mostra un tipico Hard Disk meccanico; viene montato in apposite baie dotate di solito di slitte che facilitano l'inserimento del dispositivo che viene poi fissato ai lati con piccole viti (indicate con un cerchietto rosso nella seconda fotografia).

Nella terza fotografia si nota il cavo di alimentazione che arriva dalla PSU (alimentatore) e quello che oggi è il cavo standard per il trasferimento di dati da e verso le periferiche di memorizzazione di massa: il cavo SATA (Serial ATA, per distinguerlo dal precedente PATA - Parallel ATA). Il termine parallelo deriva dal fatto che in un cavo PATA gli otto bit di ogni byte vengono trasmessi in contemporanea su otto fili (più altri di controllo e altri usi); in un cavo SATA invece vengono trasmessi in fila uno dopo l'altro (anche in questo caso non un solo cavo come si potrebbe pensare). L'uso, nel cavo SATA, di meno cavi porta a minori interferenze tra essi e permette di usare frequenze di trasmissione talmente elevate da superare ampiamente le prestazioni della trasmissione PATA. Nell'ultima fotografia un 'vecchio' cavo PATA a confronto con un cavo SATA (rosso). E' anche evidente il minor ingombro di un cavo SATA e la sua maggiore flessibilità: caratteristiche molto apprezzate visto lo scarso spazio a disposizione nel case spesso ingombro di molti dispositivi. Nota: ogni dispositivo SATA ha il suo cavetto esclusivo.
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Microprocessore o CPU 
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Oggi si stanno diffondendo i dischi SSD (Solid State Disk) completamente elettronici (nessuna parte meccanica) che garantiscono prestazioni eccezionali: leggerissimi, consumano e scaldano pochissimo e, soprattutto, velocissimi negli accessi al disco (nell'ordine di un centinaio di volte più veloci di quelli tradizionali!). Esternamente hanno la stessa forma degli hard disk tradizionali e sfruttano gli stessi connettori di alimentazione e trasmissione (SATA).
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Le unità ottiche (per CD, DVD e Blu Ray) hanno forme assai simili agli hard disk e si installano allo stesso modo e condividono gli stessi cavi di alimentazione e trasmissione dati.   

La CPU o microprocessore (central processing unit = unità centrale di elaborazione)


E' il vero e proprio componente di elaborazione; è infatti il microprocessore ad eseguire le istruzioni che formano i programmi. Per processo si intende un programma in esecuzione; il processore è allora il dispositivo in grado di eseguire i programmi. Il termine micro si riferisce al fatto che tutti i componenti che formano oggi un processore sono concentrati in pochissimi centimetri quadrati e miniaturizzati;  una volta non era così: i componenti di una CPU erano separati e la CPU era molto più grande.  

I due principali costruttori di microprocessori sono oggi la Intel e l'AMD. Negli anni i modelli immessi sul mercato sono stati molte decine e si distinguono per queste due caratteristiche principali:

· numero di bit che riescono ad elaborare per volta (per ciclo):  dagli iniziali 4bit oggi i modelli in circolazione 'macinano' 32 o 64 bit ad ogni ciclo


· cicli al secondo (hertz): è il ritmo al quale possono funzionare i componenti interni; oggi i processori più potenti raggiungono alcuni miliardi di hertz (Giga Hertz, GHz); con il termine clock (orologio) di un processore si intende appunto la sua frequenza di funzionamento.

Attenzione: oggi non più vera l'equazione più hertz = processore più potente; è altrettanto importante l'architettura interna di tutto gli altri componenti del processore. Se questa è più efficiente potremmo avere processori che pur avendo un clock inferiore sono comunque anche molto più potenti di altri con clock più elevato. Ad esempio oggi sono diffusi i multi core (come i dual core di Intel): sono processori che all'interno ospitano più nuclei (core) di elaborazione che possono funzionare quasi in parallelo; è come se un auto avesse due o più motori!
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Le memorie elettroniche
La memoria di un computer è costituita dall’insieme dei dispositivi che conservano i dati e i programmi. La memoria di un  computer si divide in memoria centrale (RAM, ROM, EEPROM) e memoria di massa (ad esempio, ma non solo, gli hard disk). La RAM è uno dei componenti più importanti per le prestazioni di un sistema: se la RAM è poca il PC probabilmente sarà lento. 

Unità di misura
Sulle memorie, di ogni tipo, qualsiasi informazione è codificata come una sequenza di cifre binarie (bit) 0 e 1. Per motivi di praticità la minima quantità di RAM leggibile e scrivibile non è il singolo bit: si usano 'celle' ciascuna di otto bit (8 bit =  1 byte). Il byte insieme al bit è la più piccola unità di misura usata per le memorie o per quantificare la velocità di trasmissione dei dati (la velocità di una ADSL è misurata in Megabit/s, ad esempio, cioè milioni/mega di bit al secondo). Per dare un idea della capacità di un byte diciamo pure che corrisponde ad un carattere (come una lettera dell'alfabeto). 

Esistono comunque dei multipli visto che il byte sarebbe troppo scomodo in molte situazioni; osservate il riquadro qui sotto:
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Nota: quando il multiplo è del bit si mette la 'b' minuscola (10 Mb = 10 megabit)

RAM sta per Random Access Memory (memoria ad accesso casuale) significando che ci vuole lo stesso tempo (miliardesimi di secondo!) per leggere una qualunque cella della memoria; la velocità non dipende insomma dal fatto che la cella che vogliamo usare sia la prima o l'ultima: ci vorrà comunque lo stesso tempo.

Quali sono le sue caratteristiche principali:

· è elettronica (non ha parti meccaniche come l'hard disk o un lettore DVD)

· è volatile (quando viene spento il pc la RAM perde i dati)

· è riscrivibile: possiamo modificare all'infinito il suo contenuto

· è molto veloce nell'accesso ai dati (access time di miliardesimi di secondo si diceva; un hard disk millesimi di secondo, un milione di volte più lenti quindi!)

Nota: oggi su un personal computer troviamo di solito installati alcuni GB di RAM. Essa viene usata come area di lavoro temporanea. I moduli di RAM si differenziano soprattutto per capacità (ormai ogni singolo modulo può arrivare a diversi GigaByte) e velocità (frequenza, come per la CPU) a cui possono funzionare dei moduli.
ROM sta per Read Only Memory (memoria a sola lettura); si differenzia dalla RAM per queste caratteristiche:

· non è riscrivibile (una volta scritta non si può più modificare il suo valore) 

· non perde le informazioni quando il sistema viene spento

· è più lenta della RAM

Mentre la RAM viene usata come memoria di lavoro giornaliera (ad esempio contiene il programma WORD caricato da disco ed i documenti creati con il suo utilizzo) una piccola quantità di ROM è usata dai costruttori di hardware per memorizzare sul dispositivo stesso il software specifico per farlo funzionare. Questo tipo di software è più propriamente chiamato firmware (da firm=fisso) Un esempio è il BIOS di cui viene dotata ogni scheda madre.

EEPROM sta per Electrically Erasable Programmable ROM (cioè ROM cancellabile e programmabile elettricamente); è una variante delle ROM che consente, applicando una corrente elettrica di sufficiente intensità, la riscrittura (mantenendo a differenza della RAM la non volatilità). Questo tipo di memoria rimane comunque più lento della RAM ed inoltre può essere riscritta solo un determinato numero di volte (decine di migliaia). Oggi tutti i BIOS vengono memorizzati su EEPROM per consentire il loro aggiornamento. Un altro uso oggi molto diffuso delle EEPROM è la costruzione delle penne dati flash drive e dei dischi SSD (molto più veloci degli hard disk meccanici tradizionali).

La tastiera (keyboard) / input
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Voglio qui elencare i più comuni ed utili tra quelli meno conosciuti (altri ne do per scontati). I tasti F1, F2 ... F12 sulla fila superiore sono chiamati tasti funzione. Questo perchè possono essere associati a diverse funzioni decise dai programmi che si utilizzano. Alcuni però sono diventati degli standard:

F1: richiama le schermate di aiuto (help). F2: modifica o rinomina. F3: cerca. F5: aggiorna.

ESC (in alto a sinistra): di solito serve ad annullare l'operazione in corso.

Stamp o 'Print Screen' (dopo F12): scatta una fotografia di ciò che si vede sullo schermo e la copia negli appunti da cui è possibile incollarla, ad esempio, in Word.

INS o Insert (sotto Stamp, sopra Canc): cambia da modalità inserimento (i caratteri inseriti spostano di una posizione a destra gli altri che eventualmente seguono) a sovrascrittura (i caratteri inseriti sostituiscono quelli eventualmente già presenti) e viceversa.
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Led per tasto 'Num Lock' o 'Bloc Num': se acceso i tasti numerici del tastierino inseriscono cifre; se spento gli stessi funzionano come tasti di spostamento (freccette, home, end ecc.).

Led per tasto 'Caps Lock' o 'Blocca Maiusc' (tasto con lucchetto): se acceso i tasti lettera inseriscono maiuscole; diversamente le lettere saranno in minuscolo.
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Home  o :      (a fianco di Insert): spostati ad inizio riga; 'CTRL Home': ad inizio documento.

Fine o End: spostati a fine riga; 'CTRL Fine': alla fine del documento
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TAB (a sinistra sotto la fila dei numeri): sposta il punto di inserimento avanti di un certo numero di spazi; utile per inserire dati incolonnati.
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CTRL: ce ne sono due; da solo non produce alcun effetto ma deve essere usato insieme ad altri (si preme e mantiene premuto CTRL e poi si usa un altro tasto). Le combinazioni non sono fisse ma cambiano da programma a programma: ad esempio 'CTRL s' potrebbe comandare il salvataggio del documento. Probabilmente conoscerete le combinazioni 'CTRL c' per copiare, 'CTRL v' per incollare' e 'CTRL x' per cancellare.
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ALT di sinistra: usato con le lettere sottolineate di un menu lo attivano; ad esempio quasi sicuramente in una applicazione 'ALT f' aprirà il menu FILE. 'ALT F4' chiude una finestra e se sono già tutte chiuse propone la chiusura di Windows stesso. 

ALT-Gr (quello a destra dei nella figura qui sopra): di solito serve ad ottenere il terzo simbolo di un tasto multifunzione; ad esempio per le parentesi quadrate (sono vicino all'invio). Utile per i programmatori la combinazioni per ottenere le parentesi graffe aperte e chiuse: 'ALT-Gr Shift [ o ]'.

NOTA: ci sono molte combinazioni utili sia per Windows che per Linux o Mac OS; scoprire cercando notizione sugli 'shortcut keys' (scorciatoie da tastiera).

Schermi (monitor) / input-output
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Ne esistono di due tipi: CRT (Cathode Ray Tube - Tubo a raggi catodici - a sinistra) non più in vendita nella grande distribuzione ma ancora apprezzati in studi di grafica pubblicitaria o produzione video per la migliore resa dei colori ed un maggiore angolo di visione; anche per i video game sono apprezzabili i bassi tempi di risposta che rendono molto fluide le scene movimentate. Oggi il tipo di gran lunga più diffuso è però l'LCD (Liquid Crystal Display, Display a cristalli liquidi - a destra) molto meno ingobrante e meno pesante; è anche più riposante per la vista.

Risoluzione degli schermi

E' la misura della definizione dell'immagine che può essere prodotta. Maggiore è la risoluzione e più definiti saranno i particolari o più ampia la parte di immagine che si potrà rappresentare a parità di definizione (più celle di un foglio Excel, più righe di un documento word, un panorama più ampio ecc.). Vediamo da cosa è determinata la risoluzione.

L'immagine sullo schermo è formata 'accendendo' tantissimi punti chiamati pixel da PIcture ELement a cui è stata aggiunta una X per formare una parola facilmente pronunciabile. I pixel sullo schermo sono formati da tre subcomponenti (subpixel): uno rosso, uno verde ed uno blu (Red Green Blu da cui il termine monitor RGB); ogni componente di colore può essere acceso con 256 diverse intensità (0=spento, 255=massima intensità) in modo indipendente dagli altri due dello stesso pixel e da quelli di tutti gli altri pixel. L'occhio percespisce la somma di questi tre colori di base a diverse intensità come una diversa sfumatura di colore. In tutto le possibili sfumature sono (calcolo delle probabilità) 256x256x256 cioè circa 16 milioni! In questa situazione si parla di True Color.

Nel disegno qui sotto le diverse forme che possono assumere i pixel sullo schermo di un vecchio televisore, un monitor CRT e due tipi di schermi LCD.
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I pixel sono disposti sulla superificie rettangolare dello schermo in file ordinate una sotto l'altra come le caselle di una scacchiera. La definizione dell'immagine dipende dal numero di pixel a disposizione per formare l'immagine: nell'immagine centrale qui sopra gli alieni sono disegnati usando pochi pixel (ogni quadratino bianco corrisponde ad un pixel) ed è evidente la differenza di definizione con l'immagine sulla destra formata da molti più pixel. Sullo schermo dei PC windows la densità dei pixel è pari a 96dpi (Dot Per Inch cioè punti per pollice; 1 pollice = 2,54 cm circa) cioè in un mm ci sono ben 5 pixel circa. 
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Differenze fisiche tra CRT, LCD e PLASMA (PDP)
CRT (Chatod Ray Tube, tubo a raggi catodici)
Ogni subpixel rosso, verde o blu di uno schermo CRT è realizzato con un elemento a base di fosforo che reagisce all'impatto di elettroni emettendo luce colorata; maggiore l'impatto e maggiore l'intensità del colore prodotto. Gli elettroni (Cathod Ray, raggi catodici) vengono 'sparati' da tre 'cannoni' situati nella parte posteriore del monitor come rappresentato qui a lato (monitor visto di fianco). Il tutto avviene in un involucro di vetro (Tube) che ha la forma del monitor ed è sotto vuoto per non avere ostacoli sul percorso degli elettroni; un magnete piega la traiettoria degli elettroni 'mirando' i subpixel da colpire.
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LCD

Nei monitor LCD invece si sfrutta le proprietà di alcuni cristalli che esistono in forma non solida ma liquida (da cui il nome di cristalli liquidi). In questo stato se si applica una corrente elettrica il cristallo può essere ruotato ed usato per bloccare un fascio di luce; come una paletta: se la paletta è verticale (il cristallo è orientato in un certo modo) non lascierà passare alcuna luce; se la paletta è orizzontale lascerà passare tutta la luce; diverse angolazioni della paletta faranno passare diverse quantità di luce. Immaginate allora tantissimi cristalli disposti affiancati a formare una fila; e poi tante file una sotto l'altra a formare una griglia; il tutto tra due strati di vetro a formare il tipico schermo sottilissimo di un monitor LCD. Il colore si ottiene con filtri (tre per ogni pixel ovviamente) che lasciano passare o solo la luce rossa o solo la verde o solo la blu e per ogni pixel devono essere orientati i relativi cristalli per ottenere la giusta quantità di luce e di conseguenza la sfumatura di colore desiderata. Geniale.

NOTA: i monitor o TV LED (Light Emitting Diod) non rappresentano una nuova tecnologia; essi usano un diverso tipo di illuminazione data appunto da una matrice di LED invece che da lampade al neon come negli schermi LCD tradizionali. La differenza è in una migliore resa dei colori.
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I PDP (Plasma Display Panel): usati di solito come TV hanno risolto in modo ingenioso il problema dell'ingombro e peso dei CRT per i grandi formati. Come nei CRT vengono usati fosfori che devono essere eccitati per rilasciare fotoni; solo che invece di bombardarli con elettroni in un ingombrante tubo catodico si usano migliaia di piccolissime cellette (una celletta per ogni subpixel) che contengono un gas (neon o xeon); per accendere un subpixel si usano degli elettrodi che con una scarica elettrica fanno passare il gas ad uno stato ionizzato (plasma) che emette raggi ultravioletti; questi colpiscono i fosfori che a loro volta emettono la luce che percepiamo come un pixel acceso di un certo colore.  
Le proporzioni degli schermi ovvero: perchè non li fanno quadrati??

Perchè la nostra vista (occhi, muscoli, scheletro) fatica di meno a seguire una immagine in orizzontale rispetto ad una in verticale. Un monitor troppo alto sottoporrebbe inoltre il collo ad un notevole stress (anche il collo si muove con meno sforzo da sinistra a destra invece che dal basso in alto). 

Ecco perchè gli schermi seguono di solito le proporzioni 4/3 o 16/9 (oggi la più diffusa, chiamata anche Wide Screen cioè panoramica perchè esalta ancora di più la dimensione orizzontale): i monitor sono più larghi che alti in ragione di quella proporzione. Un po' di matematica (proporzioni e teorema di Pitagora) ci aiuta allora a capire che in un monitor da 15 pollici (tenendo conto che la dimensione di un monitor si riferisce sempre alla sua diagonale) la base misura 12 pollici e l'altezza 9. Quindi in orizzontale abbiamo 96dpi x 12pollici = 1152 pixel. Ed in verticale 96x9=864pixel. Questi numeri 'magici', unitamente al numero di colori visualizzabili contemporaneamente, definiscono allora la risoluzione massima di quello schermo: 1152x864 a 256 colori o 1152x864 in true color (16Milioni di colori). 

Schermi touch: ormai è normale interagire con le dita toccando direttamente la superificie dei monitor 'touch' ed è il motivo per cui sono considerati periferiche di input / output.
Memorizzazione di una immagine
Quanta memoria serve per una immagine composta in questo modo? Ogni subpixel ha bisogno di un byte; infatti un byte può rappresentare valori da un minimo di 0 ad un massimo di 255, proprio come le possibili intensità di un subpixel. Quindi per ogni pixel necessitano 3 byte. I conti sono presto fatti per una immagine completa sullo schermo: 3 byte x numero pixel. Sullo schermo usato come esempio prima (15 pollici e 1152x864 di risoluzione) otteniamo 3 x 1152 x 864 = 2985984 cioè circa 3MByte.
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Le prime schede video non erano però in grado di controllare così tanti pixel e le relative informazioni sul colore; i primi monitor a colori reggevano la cosiddetta risuluzione VGA (640x480 a soli 16 colori!). Oggi arriviamo a risoluzioni molto più elevate come l'incredibile 4096x2160 chiamata anche 4K (ovviamente in true color, 16milioni di colori). Per avere un paragone: la risoluzione FULL HD (quella oggi più diffusa per l'alta definizione televisiva) corrisponde 'solo' a 1920x1080. 
Qui a lato un confronto tra le aree visibili ad alcune delle diverse risoluzioni possibili. 
Connettori
I tipi più diffusi sono: cavi SVGA, DVI, HDMI (ottimo per collegare il PC ad un TV ad alta definizione HD), Display Port. Nelle fotografie: sopra i cavi, sotto gli ingressi sui monitor.
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	SVGA
	DVI
	HDMI
	Display Port

	Connettori sul retro del monitor
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1. Alimentazione    2. DVI     3. SVGA (dsub 15pin)

Nota: del connettore DVI esistono in realtà diversi tipi che si assomigliano molto.
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Schede video / output
Una volta era il processore a svolgere tutto il lavoro necessario a visualizzare le immagini sul monitor. Ma con il crescere della risoluzione e di ciò che si pretendeva di ottenere (animazioni 2D e poi 3D, anti aliasing cioè l'eliminazione delle linee o curve scalettate, effetti speciali come illuminazioni realistiche con ombre, video HD ormai anche 3D, fisica degli oggetti ecc.) sono apparsi sul mercato dei veri e propri processori video che hanno sollevato la CPU da questo carico di lavoro.

Le schede video possono essere:


· Integrate on board: le funzionalità video sono fornite da  uno dei chipset della scheda madre ed in effetti non è corretto parlare di scheda di espansione nel vero senso della parola... Sono usate soprattutto nei portatili perchè poco ingombranti e limitate nei consumi energetici. Però sono molto meno potenti delle migliori schede video dedicate e spesso non hanno una loro memoria video ma usano una parte della RAM di sistema (più lenta delle memorie video) sottraendola alle altre applicazioni.

Si trovano anche nei sistemi desktop più economici tenuto conto che per le applicazioni di ufficio e per giochi non esigenti riescono comunque a fornire una più che sufficiente potenza elaborativa. A titolo di esempio quasi tutti i PC nei laboratori a scuola hanno la sezione video integrata. 
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Dedicate (add in cioè da aggiungere): sono ormai diventate così potenti da essere defininte GPU (Graphich Processing Unit) e come complessità circuitale non hanno nulla da invidiare alle più potenti CPU. Alcune sono talmente potenti che oltre a svolgere le elaborazioni video possono essere sfruttate per calcoli scientifici divenendo di fatto un secondo processore. Il computer più potente al mondo usa alcune migliaia di schede video di fascia alta fatte funzionare in parallelo.

Le schede dedicate usano quasi sempre una loro memoria dedicata (GDDR oggi nella versione GDDR5) molto veloce (e costosa) che può arrivare tranquillamente ad alcuni GB. 

Possono, come si vede nella fotografia qui a lato, anche essere montate in coppia (e anche di più!) per aumentare ulteriormente la potenza elaborativa grafica: una scheda si occupa dei pixel sulle righe dispari e l'altra quelli sulle righe pari ma sono ammissibili anche altri schemi che ripartiscono il lavoro tra le schede a disposizione.

 Anche una singola scheda può pilotare più monitor in contemporanea  (almeno 2) duplicando lo stesso desktop su ciascuno o unendoli in un unico grosso desktop virtuale, come se si avesse un enorme monitor. AMD-Ati vende schede in grado di pilotare fino a 6 monitor ad un costo abbastanza accessibile.
Chi le produce: oggi i due principali concorrenti sono AMD-Ati (la serie Radeon...) e NVidia (la serie GeForce ...). Curiosità: AMD che come ricorderete è anche costruttrice di CPU sta proponendo il suo progetto Fusion cioè CPU e GPU integrate in un unico chip: AMD ha coniato per questo il nuovo termine APU (Accelerated Processing Unit) per indicare una CPU potenziata direttamente dalla sezione GPU. Quali sono le migliori: ogni risposta durerebbe solo pochi mesi; quelli necessari all'altra ditta per riscattarsi e proporre a sua volta una scheda migliore. L'importante è che ne rimangano almeno due a farsi concorrenza!

Stampanti / output
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Diciamo innanzitutto che testo ed immagini su carta sono formati ancora da pixel ma che la densità (DPI, Dot Per Inch cioè punti per pollici) è nettamente superiore rispetto ai monitor. La risoluzione di una stampante parte infatti da 150dpi per arrivare ad alcune migliaia! Attenzione: non ha senso usare oltre i 300/600 dpi su carta normale perchè otterremmo solo testi ed immagini 'impastati' e risultati peggiori! Le risoluzioni maggiori possono essere usate solo con carte fotografiche speciali in grado di reggere alte densità di pixel oppure quando si stanno stampando grandi formati di carta o ingrandimenti.

A proposito di formati. Uno degli standard di misura internazionali prevede misure da A0 ad A8 (vedi disegno qui a lato). Si parte con un foglio A0 di circa 1 metro di lato; dividendo a metà il lato lungo otteniamo due fogli A1; dividendo a metà un A1 otteniamo due fogli A2 e così via. Il classico foglio da fotocopia è un A4 (297mm x 210mm).

Vediamo ora i pricipali modelli di stampante possiamo trovare in commercio.
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Ad impatto

Sono tra i primi modelli ad essere apparsi sul mercato; pur essendo lenti, rumorosi e capaci di bassa risoluzione sono ancora insostituibili dove serve una copia multipla cioè prodotta in contemporanea su più fogli uno sopra l'altro e separati da strati inchiostrati: solo con la forza fisica di un elemento metallico che impatta come un martello è possibile imprimere lo stesso punto su più fogli uno sopra l'altro. Le più diffuse stampanti ad impatto negli uffici sono quelle ad aghi.

Funzionamento

Come si vede nel disegno i punti vengono ottenuti grazie all'impatto di aghi metallici (da cui il termine stampanti ad aghi) disposti su una o due colonne a seconda del loro numero a formare una testina rettangolare fissa (9 o 24 aghi sono i formati più diffusi); gli aghi vengono 'sparati' contro il foglio dall'azione di una elettrocalamita; tra la testina ed il foglio di carta viene fatto scorrere un nastro inchiostrato che lascia un puntino sulla carta grazie all'impatto dell'ago. Quando il nastro è nuovo le stampe sono più scure; i risultati divengono via via peggiori pari passo con il consumo del nastro. 
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Prestazioni
Sono ormai stampanti solo bianco e nero. Per il colore ci si rivolge agli altri tipi esaminati sotto. La velocità di questo tipo di stampante è misurata in CPS (Character Per Second, caratteri al secondo): si arriva a poche centinaia di caratteri al secondo, piuttosto lente secondo gli standard attuali. Possono stampare su fogli singoli o modulo continuo (qui a lato) cioè tanti fogli uniti. Il modulo viene trascinato da una ruota dentata che aggancia i fogli lungo i lati grazie a dei fori presenti nella carta. I moduli continui sono particolarmente adatti per stampe molto lunghe e ripetitive in cui non ha senso tenere poi i fogli staccati che andrebbero facilmente persi o fuori ordine.

I modelli più diffusi sono in formato A4 e A3.

Collegamenti
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Si collegano al computer con un cavo parallelo (inserito nella porta parallela del computer, sempre più difficile da trovare per cui esistono degli adattatori che permettono di collegare la stampante ad una porta USB). Nella fotografia qui a lato il connettore in alto è quello da collegare alla stampante e quello in basso alla porta corrispondente nel case.

A getto di inchiostro (Ink Jet)
Funzionamento
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I punti sul foglio, sia per il bianco e nero che per il colore, sono ottenuti spruzzando delle minuscole gocce di inchiostro (si parla di nanolitri, miliardesimi di litro!) da una testina che al posto degli aghi ha tanti piccoli forellini (uggelli); si usano diverse tecnologie tra cui vale la pena ricordare:

· Piezoelettrica: si sfrutta la proprietà di certi cristalli di deformarsi se sottoposti ad una corrente elettrica; nel disegno si vede come una pompetta (Pump) incanala l'inchiostro fino ad uno degli uggelli della testina; quando il cristallo si deforma si espande e fa aumentare la pressione dell'inchiostro facendone uscire una gocciolina; quest'ultima viene poi caricata elettricamente facendola passare attraverso un elettrodo; ora che la goccia è carica può essere deflessa usando un campo elettromagnetico in modo da poterla dirigere con precisione in una certa zona del foglio. Il foglio scorre sotto la testina e la testina scorre a sinistra ed a destra (come si intuisce nel disegno qui sotto).


· A bolle: in questo caso l'inchiostro all'interno di un tubicino viene riscaldato velocemente fino a formare una bolla che ingrandendosi spinge fuori dal tubicino una gocciolina di inchiostro.
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Prestazioni
I modelli moderni possono stampare sia in bianco e nero (tanica di inchiostro nero separata) che a colori; il colore viene ottenuto sommando più colori di base (4 o 6) contenuti in altrettante cartucce. Suggerimento: conviene scegliere modelli con cartuce separate per ogni colore in modo da sostituire solo il colore di volta in volta esaurito. Si possono stampare fogli singoli (anche con stampa automatica fronte/retro se prevista) o modulo continuo. Vengono ormai accettati diversi formati e spessori (cartoncini, depliant ecc., CD e DVD); a volte è addirittura possibile stampare decalcomanie sulle magliette! La velocità di stampa si misura in pagine al minuto (si arriva ad alcune decine, quindi confrontabili con le stampanti laser). Sono ottime per le stampe fotografiche (usando carta fotografica).

I modelli più diffusi sono in formato A4 e A3, ma si arriva fino all'A0.

Collegamenti

il collegamento avviene solitamente tramite cavo USB; alcuni modelli hanno la porta ethernet che consente di mettere in rete la stampante come se fosse un PC in modo da poterla usare da uno qualsiasi dei PC in ufficio o casa; anche il wireless (collegamento senza fili) non è più un lusso per pochi: ad esempio il blue tooth o WI-FI per inviare fotografie direttamente dalla fotocamera digitale, cellulare, tablet; ovviamente potremo anche inviare un documento qualsiasi da un PC.

Laser e Led
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Sono le diretti concorrenti di quelle a getto di inchiostro. Una volta assai costose oggi tutte le ditte costruttrici hanno a catalogo modelli economici quanto una getto di inchiostro (anche a colori).

Funzionamento

Ho messo laser e led sotto uno stesso titolo perchè condividono un'idea di base: disporre una finissima polvere nera o colorata (toner) su un foglio attirandolo elettricamente un po' come quando dopo aver strofinato una biro di plastica su un maglione di lana riuscite poi ad attrarre dei pezzettini di carta!). Inizialmente la superficie cilindrica di un rullo (arancione in figura) viene caricata elettricamente e questa carica attira il toner di cui è impregnato un secondo rullo che scorre sul primo (grigio in figura); anche il foglio viene caricato elettricamente ma di una carica opposta e maggiore di quella del rullo arancione; se il foglio di carta venisse fatto passare sotto il rullo come in figura in questo stato ogni punto della sua superficie attirerebbe il toner (carica maggiore) ed otterremmo un foglio tutto nero! 
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Ecco dove entra in gioco il raggio laser (o luce da LED): per far perdere la carica elettrica ai punti del rullo (fotosensibile) dove non deve aderire il toner. 
Questo avviene una linea di pixel alla volta mentre scorre il foglio che viene subito dopo 'scaricato' elettricamente.

Infine il foglio passa nel complesso chiamato fusore: due rulli attraverso i quali passa la carta (un po' come accade con la macchina per fare la pasta) che viene riscaldata fondendo il toner con le fibre della cellulosa del foglio. Come si vede nel disegno qui a lato non c'è un solo led nelle stampanti che li usano ma un array (griglia). Laser e Led sono comparabili per costi e prestrazioni.

Prestazioni

La velocità di stampa si misura in pagine al minuto (diverse decine ormai); il testo è molto nitido anche a piccole dimensioni (la risoluzione è paragonabile a quella delle stampanti a getto di inchiostro). Sono però meno adatte nella stampa di fotografie anche se esistono modelli a colori. Possono stampare di solito anche fronte/retro e quelle di fascia medio alta gestiscono un buon numero di tipi di carta, ma generalmente meno di quelle a getto di inchiostro. I modelli più diffusi sono quelle formato A4 ma esistono anche le A0 ! 

Collegamenti

Come le stampanti a getto di inchiostro: usb, wireless e/o ethernet.

Termiche 

Usano il calore fornito da  una testina per innescare la reazione chimica di una sostanza di cui è ricoperta un particolare tipo di carta. Sono usate soprattutto per etichette, scontrini, codici a barre ecc.

A sublimazione
Sfruttano il passaggio del colore fornito in forma solida direttamente a quello gassoso (sublimazione) in modo che vada a depositarsi ed a fissarsi sul foglio di carta. Il colore è disposto su fogli di cellophane grandi quanto il foglio di carta da stampare; la testina scalda il cellophane in corrispondenza dei punti da colorare. Il processo si distingue per la stesura sulla carta di uno strato protettivo che impedisce alla stampa di deteriorarsi nel tempo a causa di agenti atmosferici. Per questo motivo le stampanti a sublimazione sono usate con ottimi risultati per la stampa di fotografie. Forse avrete visto nei negozi di informatica quelle stampanti a colori di piccolo formato, poco più grandi di una classica fotografia: molto probabilmente si tratta di stampanti a sublimazione.
Plotter
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Sono stampanti specializzate nel disegno architettonico o meccanico, perfetti complementi di un programma di disegno CAD (come l'autocad). Si differenziano dalle stampanti normali perchè il disegno non viene creato a righe di punti ma grazie a delle vere penne in grado di tracciare linee in modo continuo sul foglio, proprio come faremmo noi a mano. Oggi sono molto meno diffusi di una volta perchè vengono sostituiti da stampanti a getto di inchiostro o laser di grande formato (che spesso vengono definiti un po' impropriamente plotter).

Scanner / input
Svolge in fondo la funzione opposta della stampante: acquisire testo e immagini (ormai sia in bianco e nero sia a colori per tutti i modelli di scanner) da un foglio di carta e trasformarlo in una immagine pronta all'uso in un programma qualsiasi. Questa operazione si chiama digitalizzazione cioè trasformazione in numeri (e pensando ai pixel ed ai livelli di colore RGB capiamo ora perfettamente il perchè). La parte dell'immagine corrispondente al testo può addirittura essere trasformata in caratteri come se li avessimo digitati con la tastiera e poterli poi ad esempio modificare con un programma di videoscrittura. Il programma in grado di fare questo riconoscimento si chiama software di OCR (Optical Character Recognition). Gli scanner, anche quelli più economici, vengono oggi tutti venduti con un sw OCR compreso nel prezzo.
Funzionamento
Un sensore CCD (dello stesso tipo usato anche nelle fotocamere digitali) cattura la luce, riflessa, di una lampada che illumina il documento: dalle caratteristiche dei raggi riflessi l'immagine viene letta a punti (vi stupite ormai? penso di no!).

Infatti anche per lo scanner si parla di risoluzione (densità dei pixel e numero di colori): si parte da un centinaio di pixel fino ad arrivare ad alcune migliaia. Molti utenti inesperti pensano di dover usare sempre la massima risoluzione senza rendersi conto che se la scansione serve solo per un documento presentato a video (ad esempio con Power Point) è inutile superare i 100dpi (che se ricordate è la tipica densita fisica dei pixel su un monitor). Esagerare con la risoluzione porta a scansioni molto più lente ed a immagini acquisite molto più grandi: un solo documento A4 produce una immagine non compressa di ben 18MB; ma nulla se confrontati con i 25GB della stessa a 9600dpi! Per la stampa il discorso cambia ma proprio perchè la risoluzione puo arrivare a 300 o 600 dpi con differenze apprezzabili. Usare una risoluzione ancora più alta può avere senso quando si ha intenzione di fare poi degli ingrandimenti.
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Esistono diversi tipi di scanner:

· [image: image86.jpg]


a piano fisso: si alza un coperchio e si appoggia il foglio con la parte da scansionare rivolta verso il basso, come si fa di solito con una fotocopia, solo che funzionerà 'al contrario'; 
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a foglio scorrevole: assomigliano a delle stampanti ma al posto della testina di stampa hanno i sensori necessari a riconoscere il contenuto del foglio che segue poi un percorso assai simile a quello di stampa; hanno il vantaggio di occupare meno spazio sulla scrivania;


· manuali: hanno la forma di 'pistole' o penne che devono essere fatti scorrere manualmente sul foglio, di solito riga per riga; sono ovviamente più lenti e meno precisi, ma facilmente trasportabili; ad esempio li potreste usare anche [image: image88.jpg]


in treno, aiutati dal fatto che consumano pochissimo e ricevere l'alimentazione direttamente dal cavo USB che li collega al portatile.
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SUPPORTI DI MEMORIZZAZIONE DI MASSA
Dischi Magnetici - input/output
Struttura e funzionamento: sono formati da una pila di piatti (disc pack) che possono ruotare attorno ad un perno centrale; le due superfici di ogni piatto sono ricoperte da uno strato di materiale magnetizzabile  grazie all'azione di un gruppo di testine di lettura/scrittura sostenute da bracci.  
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I piatti girano attorno al perno centrale anche molte migliaia di volte alla minuto (da 5400 fino anche a 15.000). 

Le testine vengono spostate radialmente dai bracci che le sostengono e questo movimento combinato con la rotazione dei piatti permette ad un qualsiasi settore di essere portato in corrispondenza di una testina. 

NOTA: le testine non toccano la superficie dei piatti ma la sorvolano all'incredibile brevissima distanza di circa mezzo millesimo di millimetro (un quarto dello spessore di una impronta digitale, un oggetto a cui tutti penso attribuiscano uno spessore nullo!). Da questo particolare è facile capire perché gli urti anche di modesta intensità siano così pericolosi per gli hard disk (impatto della testina sulla superficie).

Formattazione: operazione con la quale il disco viene ordinatamente suddiviso in blocchi utilizzabili. La formattazione a basso livello è effettuata direttamente dalle case costruttrici applicando campi magnetici ben più potenti di quelli che verranno poi utilizzati per le normali operazioni di letture scrittura da parte dell'utente finale. La formattazione comandata invece dall'utente finale è detta formattazione ad alto livello e serve ai sistemi operativi a creare la loro struttura in cartelle e file e può cambiare da sistema operativo a sistema operativo. 
Formati degli hard disk: quelli per computer desktop sono da tre pollici e mezzo (mi sto riferendo al diametro del disco magnetico); per i portatili in formato più diffuso è quello da due pollici e mezzo; esiste anche un formato da 1,8 utilizzato per ultraportatili o dispositivi di piccole dimensioni come videocamere, lettori multimediali, cellulari. Le capacità spaziano da alcune centinaia di GB ad alcuni TB. 

Capacità: oggi un disco da 100GB è considerato piccolo ed è normale trovare dischi da 1TB (Terabyte = 1000 GigaByte). 
Velocità (tempo di accesso: quello tra il momento in cui si chiede di leggere un blocco di dati ed il momento in cui lo si ha disponibile nella RAM): alcuni millisecondi.
Dischi ottici - input/output
Struttura e funzionamento: come lascia presupporre il termine, i supporti ottici non usano la tecnologia magnetica ma un raggio laser per leggere i dati dalla superficie del disco. Anche se un CD, DVD o Bluray ha la stessa forma del piatto di un disco magnetico [image: image94.png]DIVISIONE QUOZIENTE | RESTO
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i bit non sono quindi memorizzati magneticamente sulla superficie ma individuati da microscopiche strutture (pit) sulla superficie: dove la superficie è piatta il raggio laser viene riflesso e riletto da una fotocellula in modo diverso (bit 1) dai punti corrispondenti ai pit (bit 0).

Qui a lato la rappresentazione di una piccola porzione della superficie di un CD (a sinistra) e di un DVD (a destra); come si può intuire il DVD è caratterizzato da pit  più piccoli e più vicini tra loro: questo unitamente al fatto che su un DVD possono essere sfruttate entrambe le facce e che su ogni faccia possono essere gestiti fino a due strati di memorizzazione porta ad una capienza massima di ben 17 GB (anche se il formato più comune, DVD-9 quello dei film per intenderci, ha una capienza di otto giga e mezzo).

Nei più recenti Blu Ray disk è utilizzato un raggio laser blu che grazie alla sua minore lunghezza d'onda riesce ad essere più preciso.
I dischi ottici possono essere prodotti (scritti) in due modi:

· Stampati: adottato per grandi tirature; questo tipo di dischi esce dalla fabbrica infatti già contenente dati (un film, un game ecc.) e non può più essere alterato ma solo letto: per questo motivo i supporti prodotti in questo modo si definiscono di tipo ROM (Read Only Memory): CD-ROM, DVD-ROM, BD-ROM = Blu-ray  Disk.


· Masterizzati: la superficie è liscia e ricoperta di un materiale organico che può essere alterato dal calore di un raggio laser di una certa potenza; le zone, microscopiche, 'bruciate' rifletteranno un raggio laser in modo diverso dalla zone integre riproducendo lo schema di zeri ed uni. Quando i supporti possono essere scritti una sola volta sono detti di tipo WORM (Write Once Read Many) e la sigla che li indica contiene una R: CD-R, DVD-R, BD-R; quando i supporti possono essere riscritti molte volte (teoricamente un centinaio ma nell'esperienza quotidiana, anche a causa di un utilizzo in situazioni non ottimali, il numero di volte è decisamente minore di questo valore) si chiamano appunto riscrivibili e sono indicati con la sigla RW (ReWriteble)


I dati su di un supporto ottico sono disposti su una sola traccia che parte dal centro e si svolge a spirale.
Formati: quello più diffuso è da 12 pollici ma esiste anche il formato (mini disk) da otto pollici; le capacità va dai circa 700 MB dei CD ai 4,7/17 GB dei DVD fino ai 25/100 GB dei Blu Ray 
Velocità: un parametro importante è la massima velocità in lettura e scrittura che possono sostenere: la si esprime da un numero seguito da una 'x' come in 10x a significare 10 volte la velocità di riferimento per ciascun tipo di supporto. Ad esempio per i CD 1x corrisponde a 150 kB/secondo ma per il DVD la stessa velocità corrisponde a ben 1350 kB/secondo e per i Blu Ray a 4500 kB/secondo.

Uso: sono adatti alla registrazione di grossi file che raramente necessitano di modifiche; ad esempio backup, manuali, immagini, software, enciclopedie ipermediali (grazie anche alla facilità con cui è possibile ottenere un grande numero di copie con facilità).


SSD (Solid State Disk, dischi a stato solido)

Struttura e funzionamento: sono supporti radicalmente diversi dagli hard disk; non hanno parti meccaniche: sono infatti costituiti da molti chip di EEPROM (Electrically Erasable Programmable ROM); quindi chip di memoria elettronica caratterizzati da un access time bassissimo (0.1 millisecondi; 100 volte inferiore quindi ai tradizionali hard disk meccanici!) e transfer rate molto elevati (dai 300 megabyte/secondo ad un gigabyte/secondo e più).
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Formati: il più diffuso è forse quello da 2,5 pollici; esattamente quello dei pc portatili che sono stati il loro primo mercato. Esternamente hanno le stesse dimensioni, gli stessi punti di fissaggio, gli stessi connettori di alimentazione e dati (SATA2, SATA3). Più recentemente sono stati introdotti anche formati da 3,5 pollici, come gli hard disk tradizionali; iniziano a vedersi anche unità esterne (e-SATA o USB 3 per non mortificare le prestazioni). Altri punti di forza sono: leggerezza, resistenza agli urti ed ai  campi magnetici, bassi consumi e pochissima produzione di calore. La loro affidabilità, almeno per i modelli di punta, è pari o superiore agli hard disk tradizionali.
Nota: la descrizione delle seguenti periferiche è stata tratta ed in parte completata dalle dispense del modulo 1/ECDL a cura del CNR, Ufficio programmi di formazione cofinanziati.
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Nastri magnetici - input/output
Sono usati dagli amministratori di medi e grandi sistemi di computer per creare periodicamente copie del contenuto degli hard disk (backup) per salvare i dati in caso di guasto dell’unità disco. La lettura/scrittura è effettuata in modo sequenziale (ciò può comportare lo scorrimento di tutta la bobina per individuare un determinato file), quindi molto lenta.

Trackball / input
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Sono una specie di mouse rovesciato: la pallina, che nei mouse tradizionali si trova a contatto con un piano di lavoro, nelle trackball è posta in alto e va ruotata con le dita per spostare il puntatore sullo schermo. La comodità del trackball è che non va spostato sul piano della scrivania. Alcune persone disabili con difficoltà motorie trovano la trackball molto più semplice da usare rispetto al mouse. 
Touchpad / input (touch=toccare, pad=blocchetto di carta)
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Il touchpad è una piccola tavoletta di forma rettangolare dotata di una superficie sensibile al tatto e di tre bottoni: ad ogni movimento del dito sulla superficie corrisponde un analogo movimento del cursore sullo schermo del computer; per “cliccare” è sufficiente premere uno dei

bottoni o battere sul piano della tavoletta con la punta del dito. Oggi i touchpad sono in grado di riconoscere il tocco multiplo di più dita ed altri movimenti come il 'pizzicare' per ingrandire o rimpicciolire una fotografia (si parla di gestures). I touchpad sono sempre integrati nei computer portatili, spesso usati in situazioni che renderebbero difficile se non impossibile l'uso del mouse.


Tavoletta grafica/ input
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Le tavolette grafiche, nel funzionamento, sono simili al mouse in quanto spostando la punta della penna sulla superficie della tavoletta, si provoca lo spostamento del cursore sullo schermo.

Sono utilizzate soprattutto per il disegno artistico, a mano libera e per il fotoritocco, come ausilio per la creazione di disegni e schizzi.
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Penna ottica / input
serve a leggere, convertire e trasmettere i codici a barre alle specifiche applicazioni che lo richiedono.


Joystick / input
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E' un oggetto elettronico di varie forme (generalmente quella di un’impugnatura) con più o meno tasti funzionali, in grado di far eseguire dei movimenti al protagonista o al cursore in un gioco o simulazione di altro tipo (anche per controllare macchinari). Il joypad delle console è una forma sofisticata di joystick. 
Microfono / input
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E' un dispositivo utilizzato per raccogliere i suoni, trasformarli in segnali elettrici e, tramite il collegamento ad un’apposita scheda, di inviarli al computer.
Webcam (web camera) / input
E' una telecamera di ridotte dimensioni che non dispone di un proprio sistema di memorizzazione delle immagini, ma trasmette semplicemente ciò che riprende in forma digitale, attraverso un’interfaccia, a un computer. In quasi tutti i portatili è ormai integrata. 
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Modem - input/output
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Da MOdulatore/DEModulatore) serve a convertire i dati dal formato digitale (computer) a quello analogico (linea telefonica) e viceversa. Si comprende che, questa apparecchiatura, è utilizzata per il collegamento in una rete geografica (computer o reti di computer molto distanti tra loro) o in INTERNET. A seconda del tipo di linea telefonica a disposizione possiamo definire i seguenti tipi di modem per pc: standard con velocità di trasferimento dati di 56 Kbps (Kbit per secondo) occupando la normale linea telefonica (non si può telefonare e accedere ad Internet contemporaneamente); ADSL che raggiungono i 20 mbps (teorici perché dipen denti dalle caratteristiche fisiche della linea telefonica), utilizzando una linea telefonica gestita in modo più efficiente consentendo l'uso contemporaneo per le telefonate e l'accesso ad Internet. Molti modelli di modem sono oggi wireless.
Router - input/output
Fisicamente molto simili ad un modem, sono di completamento a quest'ultimo; anzi ci sono modelli di router che integrano al loro interno direttamente le funzionalità di un modem ADSL. Il loro scopo è di gestire l'accesso alla linea ADSL anche da parte di più computer contemporaneamente instradando (route=strada) i pacchetti di dati provenienti e diretti  a diversi PC. Spesso integrano anche sistemi di sicurezza anti intrusione e software per gestire gli accessi all'uso di Internet (chi può usarlo, quando, per quanto tempo e con quali limiti ecc.).
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Switch (commutatore)  - input/output
Simile nella forma ad un router è un dispositivo molto meno 'intelligente' e serve semplicemente a collegare tra di loro più PC in rete; ogni PC viene collegato allo switch tramite un cavo di rete Ethernet. 
Principali tipi di licenze del software
Nel tempo l’importanza del software nei confronti dell’hardware è progressivamente aumentata perché costruire hardware è costato sempre meno grazie all’innovazione tecnologica delle tecniche costruttive ed alle economie di scala mentre produrre software è rimasta una attività intellettuale di alto livello ed ancora molto costosa. Si aggiunga il fatto che i software moderni sono molto più complessi e completi di quelli di qualche anno fa.

Assume quindi una notevole importanza la forma di diffusione del software con alcune implicazioni etiche e legali. Ecco una rassegna dei principali tipi di licenza:

· Commerciale: l’utente deve pagare una cifra una tantum o annuale (abbonamento). Possono essere previsti sconti per acquisti di molte licenze. Altri sconti sono spesso previsti per clienti particolari: amministrazioni statali, onlus, studenti/docenti (licenze educational). Spesso è disponibile una versione di prova (con scadenza a tempo o con funzionalità limitate) indicata anche come versione trial / (cioè versione dimostrativa, ‘demo’ in breve).
· Open source / GPL (General Public License giunta da poco alla versione 3). Secondo queste licenze chiunque può: eseguire senza vincoli il programma, accedere al sorgente per studiarlo ed adattarlo alle proprie esigenze, ridistribuire copie del programma originale o modificato (a patto che lo si faccia ancora in forma open source / GPL). Si tratta di una filosofia di sviluppo oggi attivissima  con migliaia di software di qualità che non hanno nulla da invidiare a quelli ‘commerciali’. Il software viene spesso sviluppato in forma collaborativa coordinandosi su Internet. A patto di avere le competenze necessarie chiunque può chiedere di partecipare ad un progetto. L’utente finale non deve pagare nulla per l’utilizzo del programma. Il codice sorgente (le istruzioni del programma in forma leggibile e modificabile = open source  …) è liberamente accessibile a chiunque voglia esaminarlo e modificarlo per le sue esigenze (vengono così scoperti più facilmente errori a beneficio di tutti, falle nella sicurezza a cui si può prontamente rimediare ecc.). Il ritorno economico è sui servizi (assistenza per esempio) che l’autore può fornire: un po’ come regalare il cellulare sapendo che poi si guadagnerà sul traffico telefonico. Da non trascurare la pubblicità ed il gran numero di visitatori che un buon software open source può generare con profitti indiretti che possono diventare consistenti. Spesso l’autore di un software open source può invitare a piccole donazioni spontanee (ma che moltiplicate per milioni di potenziali donatori …) anche solo per coprire costi necessari alla diffusione del software (come quelli per gestire il sito web che lo distribuisce).

· Shareware: viene concesso l’uso della versione completa del software o per un periodo fissato o lasciato decidere all’utente finale. La filosofia è semplice: prova il software e se ti è utile e vuoi continuare ad usarlo, acquistalo. A differenza dell’open source viene fornito solo l’eseguibile e non il sorgente. Attenzione: usare uno shareware oltre i tempi di prova previsti fa di voi un ladro esattamente come un qualsiasi pirata del software.


· Freeware: software, come suggerisce il prefisso ‘free’, completamente gratuito distribuito solo in formato eseguibile. Spesso si tratta di un modo per creare una buona base di utenti (che oltretutto concorrono a fare il test del software, attività molto costosa) per poi proporre sul mercato versioni ‘pro’ (pro-fessional) a pagamento. Le versioni free comunque rimangono ed i vantaggi per gli utenti (ovviamente se il software è di buona qualità) sono innegabili. Spesso il software free è sviluppato per passione senza fini di lucro. Anche per il freeware vale il discorso delle piccole donazioni spontanee visto in precedenza.
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Aspetti legislativi dell’Informatica  (cenni )
Copyright sul software commerciale

E’ doveroso ricordare che riprodurre software illegalmente è un reato penale che può portare alla detenzione in carcere, fino a 3 anni! Chi acquista software originale ha il diritto di fare una copia di sicurezza per prevenire disagi nel caso il supporto originale si rovini. Ma la copia di sicurezza non può essere data ad altri! Anche distribuire ad altri i codici di installazione è illegale. Inoltre oggi molti software devono essere attivati via internet e questo consente alle ditte produttrici di software di controllare se un codice è già stato usato. Non è possibile neanche acquistare una licenza originale del software ed installare quest’ultimo su più PC anche se tutti del possessore della licenza. Ogni tipo di licenza indica chiaramente su quanti PC è possibile installare il software.
Nota personale: giustificare la copia come conseguenza di costi del software originale troppo alti (il che può essere anche vero) non regge; la miglior risposta è non usarlo ed usare un software open source o free. Se una cosa piace non ci si limita a rubarla: copiare software anche se è un’operazione semplice non è ne più ne meno che rubare un’automobile. Se un prodotto non si vende perché il prezzo è esagerato (e non c’è un mercato illegale che giustifichi il continuare a mantenerlo alto) la ditta non ha scelta: deve abbassare il prezzo.

Pensate anche a questo: se foste voi ad aver impegnato molti anni nello sviluppo di un videogame non penso sareste contenti di vederlo scopiazzato in giro per il mondo! Sarebbe la vostra rovina. Negli anni 80 l’Italia ha corso il rischio di essere esclusa dalla commercializzazione della maggior parte del software per l’eccessivo tasso di copia illegale: pensateci … Non solo addio ai game tradotti in italiano ma estrema difficoltà a procurarsi qualunque tipo di software, anche volendolo pagare e pur essendo disposti ad usarlo in inglese!
Violazione di sistemi informatici: accedere abusivamente a sistemi locali (cioè usando un terminale, come la tastiera, direttamente collegato al sistema) o remoti (ad esempio via Internet) dove il proprietario ha esplicitamente messo in atto sistemi antintrusione (anche un semplice controllo user name / password) è un reato piuttosto grave (anche se lo si fa per gioco!!) con pene da 1 a 5 anni di reclusione (fino a 8 se si tratta di sistemi della pubblica amministrazione: pensateci bene prima di pasticciare con un pc della scuola!). 
La diffusione di codici di accesso (favorire quindi l’intrusione da parte di altre persone) o la diffusione di virus informatici è punita con detenzione fino a 2 anni.

L’intercettazione di comunicazioni telematiche (email, chat ecc.) è punita con detenzione fino a 5 anni.

Manipolazione / falsificazione di documenti: fino a 4 anni.
Frode informatica / truffa telematica: fino a 3 anni.
Come vedete non c’è davvero da scherzare!
Internet: storia, struttura e funzionamento
Breve storia
Le origini di Internet risalgono agli anni '60 quando il mondo è diviso in due grandi sfere d'influenza (USA-URSS). Il Ministero della Difesa americano incarica l'ARPA (Advanced Research Projects Agency) di studiare un sistema in grado di garantire i collegamenti tra i computer delle varie basi militari anche in caso di attacco nucleare. Gli studiosi si convincono della necessità  di evitare di concentrare la potenza elaborativa in un unico nodo centrale ma di distribuirla sul territorio e di realizzare una rete di collegamenti in grado di continuare a svolgere la sua funzione anche in caso di distruzione di una parte di essi: è nata ARPANET, l'embrione di Internet.

Inizialmente si connettono in rete solo alcune basi di missili intercontinentali; poi le principali Università  che collaboravano con l'Arpa; infine anche enti governativi come la NASA. Con lo svanire progressivo della minaccia di uno scontro USA/URSS la rete viene utilizzato soprattutto dalle Università per scambio di file (vedi servizio FTP più avanti nella dispensa) e di messaggi di posta elettronica (e-mail) per comunicare in tempi brevissimi tra utenti. Infine la rete, denominata Internet dal suo protocollo principale che stabilisce le regole per l'interconnessione di reti anche diverse tra loro, viene regalata dall'ARPA alle Università e inizia a diffondersi sempre più soprattutto nei vari Centri di Ricerca.
Un passo da gigante si registra nel 1992 quando un ricercatore del CERN (Centro Europeo di Ricerca Nucleare), Tim Berners-Lee, presenta un sistema per la pubblicazione e la gestione di Ipertesti sulla Rete denominato World Wide Web cioè Ragnatela intorno al Mondo. Questo ha significato aprire la rete anche ai non esperti tramite la fruizione delle prime timide pagine web contenenti solo testi, link e qualche immagine!
Nel 1994 venne consentito alle società commerciali di connettersi alla rete e questo consacra definitivamente il boom di Internet, facendone l'odierno incredibile mezzo di  comunicazione. 

Struttura e funzionamento
State ora per scoprire la tecnologia che sta alla base delle pagine WEB; quello che succede quando si digita l'indirizzo di un sito nella apposita casella di un browser (Internet Explorer, Firefox, Chrome o Safari per citare i più diffusi). 

Immaginiamo di aver digitato www.camuso.it; si sta chiedendo la prima pagina del mio sito che non è altro, come tutte le pagine web, che un file di testo in cui seguendo le regole di un linguaggio, l'HTML, si descrive come deve apparire la pagina. 

Tutti i file che corrispondono alle diverse pagine del sito sono contenute in una cartella sull'hard disk di un computer sempre acceso e permanentemente collegato ad Internet. Per questione di costi di solito un sito non ha a disposizione l'intero pc (cosa fattibile se ne vale la pena) ma condivide l'hardware con altri siti (non c'è un numero preciso). 

Il PC che ospita i siti si chiama host (ospite appunto). Mantenere uno o più host con livelli qualitativi e di sicurezza professionali è un investimento notevole ed è un compito che viene lasciato spesso a ditte specializzate appunto in hosting. Il mio sito ad esempio è ospitato dalla ditta Aruba (www.aruba.it) su uno dei suoi numerosi host concentrati in una web farm (letteralmente fattoria di server web) vicino ad Arezzo. Nulla vieterebbe di tenere sempre acceso a casa propria un pc facente le stesse funzioni di un host remoto però è obiettivamente molto comodo avere una ditta che pensa a tutto, un po' come avere il commercialista che ti solleva da tutti i dettagli burocratici ed amministrativi lasciandoti concentrare sulla tua vera attività! Inoltre pagando di più si possono attivare profili di hosting veramente professionali per i servizi offerti arrivando a spendere anche migliaia di euro al mese; è addirittura possibile affittare od acquistare un intero pc che poi viene comunque ospitato in una web farm ed in questo caso si parla di housing. 

Stiamo arrivando all'essenza di Internet: i pc in gioco sono ormai almeno due, il mio e quello dell'host. Ma sulle pagine del mio sito posso fare riferimento a risorse (immagini, pagine intere, suoni ecc.) sparpagliate in moltissimi altri siti su host di tutto il mondo. E ciascuno di questi host è quindi in contatto ormai con milioni di altri; e non dimentichiamo i miliardi di dispositivi che accederanno poi alle pagine di tutti questi siti (pc, smartphone, tablet, TV, altri elettrodomestici ecc.). Tutto è connesso tramite una vera e propria ragnatela (web=tela del ragno) di collegamenti in cavo di rame, in fibra ottica, wireless (terreste e satellitare); gli aspetti tecnologici li affronterete più in là nel corso dei cinque anni.  

LAN, MAN, WAN, PAN

Storicamente i collegamenti si sono diffusi a macchia d'olio; in modo spontaneo uffici, università, industrie hanno dapprima collegato in rete locale (LAN, Local Area Network) i loro PC. Più recentemente grazie alla possibilità di far comunicare tra loro elaboratori distanti non più di un centinaio di metri usando collegamenti radio sono apparse le WLAN (Wireless LAN). Più reti locali possono poi essere connesse tra loro estendo l'area fino a superare i confini degli edifici delle singole ditte attraversando anche suolo pubblico: sono nate le reti metropolitane (MAN, Metropolitan Area Network). Il passo successivo è stato quello di collegare MAN a livello nazionale ed internazionale realizzando delle reti geografiche (WAN Wide Area Network). La più grande rete geografica pubblica che si estende a livello globale è Internet che è quindi una rete di reti. Recentemente con il diffondersi di dispositivi portatili in grado di formare piccole reti su brevissime distanze (cellulare con PC, due cellulari vicini tra loro, videocamera con PC o TV, fotocamera con PC o stampante ecc.) è stato introdotto il concetto di PAM (Private Area Network).

Indirizzi Internet, IPv4 e IPv6

Torniamo ora all'essenza di un collegamento browser <-> sito web; sull'host è sempre in funzione un programma (server web; il termine spesso viene usato per indicare non solo il programma ma anche il pc host su cui sta funzionando) che sta in attesa di richieste di pagine di siti da parte dei browser di tutto il mondo. Ma come fa il browser a sapere su quale dei milioni di host è presente il sito richiesto? E come fa il server web a sapere a quale PC inviare come risposta le pagine richieste? Allo stesso modo in cui è possibile spedire una lettera (cartacea) e ricevere risposta: assegnando un indirizzo al mittente ed uno al destinatario.

Come tutte le altre informazioni non ci sorprende che anche gli indirizzi Internet siano dei numeri. Attualmente è in vigore lo standard IP Versione 4 (IPv4) che usa 4 numeri da 0 a 255 separati con un punto; l'ndirizzo reale è infatti una sequenza di 32 bit che per essere più facilmente manipolata viene rappresentata suddividendo i 32bit in quattro parti ciascina di 8 bit cioè un byte; ma sicuramente ricorderete che i valori rappresentabili con un byte spaziano da 0 a 255 proprio come ciascuno dei numeri di un indirizzo IPv4. In tutto gli indirizzi sono 255x255x255x255 cioè circa 4 miliardi. Beh... sono quasi esauriti (2011). Il mondo di Internet si sta preparando al passaggio agli indirizzi IPv6 (il 5 l'hanno saltato) che estendo la capienza a ben 128bit fornirà nuovi indirizzi per molto tempo e non solo ai classici elaboratori ma anche ad orologi, frigoriferi, videocamere ed ad una marea di altri oggetti che verranno inclusi nella sfera di Internet (non a caso si parla di Internet delle cose...).

Domini, server DNS e protocollo http
L'indirizzo internet IPv4 attuale di www.google.it è 74.125.39.106; provate con il browser ad inserire come indirizzo questi numeri ed a premere invio e verrete in effetti portati su google. Anzi lo sarete più velocemente del solito (anche se è assai difficile accorgersene): questo perchè state risparmiando al browser un passaggio; infatti voi di solito specificate un nome facile da ricordare come www.google.it grazie ad una convenzione di nomi assegnati a richiesta da organismi nazionali ed internazionali; i nomi sono suddivisi in domini cioè grossi raggruppamenti in base ad una logica; ogni dominio può essere poi suddiviso in sotto domini più piccoli.

Ad esempio all'alba di Internet quasi tutte le ditte usavano indirizzi che terminavano con il mitico .com (da commerce,) che individuava appunto l'insieme (dominio) dei nomi commerciali. Successivamente sono stati introdotti anche i domini che corrispondono ai vari paesi del mondo (.us per gli United States, .it per l'italia e così via); un altro dominio molto importante è .org per le organizzazioni non governative e .net per siti generici. Tutti questi che sono le parti che terminano un indirizzo individuano i cosiddetti domini di primo livello, i più vasti. Prima di essi si aggiunge il nome scelto dalla ditta come in google.com o mondadori.it (ma nulla vieta di avere anche mondadori.com ...); google e mondadori individuano il dominio di secondo livello; ogni ditta od organizzazione ha poi la facoltà di individuare una ulteriore suddivisione (domini di terzo livello) come in riviste.mondadori.it e libri.mondadori.it; infine si mette davanti il www per indicare che è l'idirizzo di un sito web consultabile con un browser (che fa cioè parte del World Wide Web, la rete estesa a livello globale). 
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Ma un browser vuole l'indirizzo numerico non quello mnemonico per noi umani; se andate a controllare nella scheda di configurazione di rete del vostro computer, nelle sue proprietà troverete in elenco 'Protocollo ... IPv4'.

Un doppio clic apre il pannello di configurazione relativo:
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noterete sicuramente l'indirizzo IP assegnato al mio PC di casa; ma ce ne sono altri due nell'ultima sezione (DNS = Domain Name System): sono gli indirizzi numerici di pc server specializzati nel trasformare un indirizzo simbolico come www.camuso.it nel suo corrispondente numerico e che sono contattati dal browser.

Potete pensare ad un DNS server come ad un elenco telefonico di indirizzi Internet. Ce ne sono un certo numero sparpagliati per tutto il globo e spesso sono specializzati per un certo dominio specie quando è grande: alcuni server hanno l'elenco completo degli indirizzi con .com, altri quelli .net e così via; per fortuna ogni DNS server conosce poi gli indirizzi di tutti gli altri o di una buona parte in modo che in ogni caso con un 'passa parola' abbastanza veloce anche se l'indirizzo numerico che ci serve non è noto direttamente ai DNS server interrogati dal nostro browser il modo di chiederlo al DNS server giusto c'è!

Manca solo un particolare degli indirizzi che solitamente usate: quello strano http:// davanti a tutto. Con miliardi di dispositivi connessi tra loro che vogliono dialogare in contemporanea non dovrebbe stupire nessuno che servano delle regole ferree per non finire nel caos più totale! Un minimo di regole servono anche per dialogare con delle semplici ricetrasmittenti:  'Qui comando a caccia Alfa, ricevete? - PASSO; 'Sì qui Alfa, attendo ordini - PASSO. Anche al telefono seguiamo delle regole implicite: invece del PASSO capiamo che sta a noi parlare dalle pause e dal discorso ma qualche volta si parla insieme e non si capisce niente! Tra amici al telefono non è un gran problema ma se tra comando e pilota di un cacciabombardiere in situazione critica dove anche i decimi di secondo contano succedesse la stessa cosa ... 

Anche Internet ha bisogno delle sue regole e queste possono cambiare a seconda dei servizi che si stanno usando (scambio di file, scambio di posta elettronica, scambio di pagine web e risorse collegate ecc.). Per scambiarsi pagine web e relativi contenuti i server usano l'Hyper Text Transfer Protocol, cioè il protocollo per lo scambio di iper testi (abbiamo già definito in precedenza le pagine web come ipertesti, anzi ipermedia). http:// indica perciò che si intende usare questo protocollo.

Scommetto che non vi sareste mai aspettati così tante cose dietro l'innocente richiesta di un indirizzo web! C'è un ultimo particolare: come fa il server web a sapere quale pagina vogliamo in partenza quando scriviamo www.camuso.it? Perchè siamo tutti d'accordo: convenzionalmente le pagine di partenza (home page) dei siti si chiamano infatti index o default seguite da una estensione scelta tra .htm, .html (pagine statiche senza codice da eseguire prima che la pagina sia trasferita al vostro browser) oppure .asp, .aspx o .php e altre (pagine dinamiche il cui contenuto può cambiare di volta in volta perchè prima che vengano trasferite sul nostro browser viene eseguito del codice contenuto nella pagina stessa). 
Approfondirete lo sviluppo delle pagine dinamiche nei prossimi anni di studio, non in prima.

Internet: i servizi
Oltre al World Wide Web ed al protocollo http  possiamo individuare altri servizi ed i relativi protocolli (la lista che segue non è esaustiva):

E-mail (Electronic mail, posta elettronica) - SMTP (Simple Mail Transfer Protocol)
Associati all'indirizzo di un sito possono essere assegnati a persone, uffici ecc. praticamente infiniti indirizzi per spedire e ricevere posta in formato elettronico; un indirizzo di posta è una sequenza qualsiasi di caratteri alfanumerici (lettere e numeri) anche intervallati da punti per maggiore leggibilità seguiti dal carattere @ (at, cioè 'presso') e poi la parte dopo il www dell'indirizzo del sito cui l'indirizzo di posta fa riferimento. L'email può funzionare solo grazie al rispetto di particolari protocolli ed alla presenza di server specializzati nello smistarla (mail servers).

Trasferimento di file - protocollo FTP (File Transfer Protocol) 
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Controllo remoto - protocollo TELNET

Permette di impartire comandi al sistema operativo di un PC remoto come se stessimo davanti a quel PC. Questo consente agli amministratori dei sistemi di agire anche se si trovano a grande distanza dal PC fisico o a tecnici di prestare assistenza ai clienti prendendo il controllo dei PC di questi ultimi.
Gruppi di discussione (Newsgroup) - protocollo NNTP
Sono gli antenati degli odierni blog e dei siti di social networking; vere e proprie bacheche elettroniche su discussioni a tema dove ciascun utente poteva dire la sua (solo testo però!).

Internet: le applicazioni
Mentre nella sezione 'servizi Internet' ho accennato a quelle applicazioni che storicamente sono associate alla nascita della rete delle reti (qualcuno parla di web 1.0) vorrei ora fare una breve panoramica su quelle più recenti.

Motori di ricerca

Probabilmente l'applicazione più usata ed il motivo del successo folgorante di siti come Google o Yahoo. Esistono due tipi di ricerca: per parole chiave (pensate a Google) e per categorie (un elenco di argomenti eventualmente suddivisi a loro volta in sotto argomenti per accedere alla fine ad una serie di link selezionati ed a volte anche commentati. Yahoo è nato in questo modo anche se oggi integra anche un motore di ricerca per parole chiave.
I servizi bancari online (home-banking). 
Si va dalla semplice consultazione dei movimenti e saldo del proprio corrente e delle carte di credito o bancomat collegate fino al comandare bonifici, pagare tasse, compra vendita di titoli operazioni di Borsa.  

Assicurazioni. Come per gli istituti bancari, anche le compagnie assicurative hanno iniziato ad offrire prodotti online, in modo stipulare polizze appunto via Internet (la RC auto in primis). Successivamente il cliente potrà svolgere tutte le azioni necessarie per la liquidazione di un risarcimento o gestire la sua situazione.
La pubblica amministrazione (E-Government). 

Innanzitutto cittadini e imprese hanno diritto stabilito per legge di usare le moderne tecnologie informatiche per tutti i rapporti con qualsiasi amministrazione dello Stato. Non sarà più possibile quindi per un’amministrazione costringere i cittadini a recarsi fisicamente agli sportelli per richiedere o presentare documenti cartacei: dovrà essere possibile farlo anche telematicamente tramite un sito sicuro ed accessibile ai portatori di handicap su cui trovare tutti i documenti necessari alle varie pratiche; gli stessi documenti potranno o essere compilati on line o restituiti via Internet. Dovrà essere possibile anche consultare tutte le pratiche che ci riguardano, poter effettuare i pagamenti on line, ricevere ed inviare documenti importanti via e-mail certificata (PEC, Posta Elettronica Certificata) cioè con un meccanismo che garantisce l'autenticità del mittente (firma digitale), la data e l'ora della spedizione e che il contenuto non sia stato modificato da altre persone. A livello sanitario tramite la CRS (Carta Regionale dei Servizi) molto simile ad una carta di credito è possibile usando un apposito lettore installato sul pc collegarsi in modo sicuro ai siti del servizio sanitario per consultare tutti i propri dati medici, prenotare visite, cambiare medico ecc.
La formazione (e-learning)
Si tratta di siti che offrono veri e propri corsi on line ipermediali: documenti da studiare, esercizi, videolezioni, test; a volte è disponibile un tutor e vengono formate vere e proprie classi virtuali. 
Il Telelavoro
In pratica l'ufficio a casa propria. Consente grandi risparmi e non solo economici: meno trasporti, meno locali da acquistare od affittare, meno inquinamento, meno tempo speso in viaggi snervanti e quindi più qualità di vita! Ci sono anche dei punti deboli: meno relazioni tra le persone, più difficoltà nel fare carriera (si è meno visibili per l'azienda), il lavoro rischia di essere invasivo e di non abbandonarti mai anche quando si è malati, una parte dell'appartamento deve essere dedicato ad ufficio. 
E-commerce (commercio elettronico)

Tutte le attività di compra e vendita che oggi possono avvenire on line sia tra ditta e ditta che tra ditta e cliente finale. 
Voip (Voice over IP)  

L'uso di Internet per veicolare conversazioni esattamente come con le linee telefoniche; è possibile anche video chiamare ed organizzare sessioni in videoconferenza

PARTE SECONDA

LA PROGRAMMAZIONE

Algoritmi (algorithms)

La descrizione delle istruzioni da eseguire nella giusta sequenza per risolvere un problema usando i dati a disposizione viene chiamata algoritmo. Distinguiamo anche tra il risolutore (l'uomo) e l'esecutore (che può essere anche una macchina);  il computer è solo un esecutore MOLTO veloce di TANTE istruzioni in realtà molto semplici e con TANTA memoria rapida ed infallibile a disposizione. 

Caratteristiche di un algoritmo. Un algoritmo deve fare riferimento solo ad istruzioni non ambigue: 'ripeti per un po' di volte queste operazioni' è ambiguo; 'ripeti per 10 volte queste opearzioni' non è ambiguo ed ecco perchè si usano linguaggi di programmazione rigorosi. In un algoritmo si devono usare istruzioni che l’esecutore è effettivamente in grado di compiere (quelle definite nel linguaggio), e deve essere previsto un numero di passi finito, fornendo sempre gli stessi risultati a fronte delle stesse condizioni iniziali (si dice che deve essere deterministico). Un algoritmo non è inoltre tale se risolve solo un caso particolare di un problema: deve essere utile per la soluzione di un'intera classe di problemi (deve cioè essere generale). 
Strutture fondamentali della programmazione: introduzione 
Inizialmente i programmatori non seguivano particolari regole nella stesura dei programmi. La memoria RAM era una risorsa assai scarsa e assai costosa e giustificava la scrittura di programmi a volte molto contorti che diventavano difficilmente leggibili anche per lo stesso autore. Come dire: il programma funzionava ma tentare di aggiornarlo o di sfruttarlo per un altro progetto era un vero incubo! Volendo fare un paragone un programma era come un prodotto artigianale/artistico: difficile da riprodurre in serie e quasi un pezzo unico da tenere così com’è. Con il diffondersi dell’informatica era necessario passare a criteri industriali di produzione del software …

Nel 1966 due informatici, Jacopini e Böhm, dimostrarono che qualsiasi programma poteva essere scritto in modo ordinato usando solo tre strutture (modi di organizzare le istruzioni) fondamentali: sequenza, selezione ed iterazione. Si parla quindi di programmazione strutturata.
La sequenza corrisponde banalmente alla possibilità di far eseguire le istruzioni in modo ordinato una dopo l’altra. La selezione corrisponde alla possibilità di far eseguire un blocco di istruzioni od un altro a seconda del risultato vero/falso di una condizione (ad esempio: x>5 ? ). L'iterazione corrisponde invece alla possibilità di far ripetere un blocco di istruzioni fino al verificarsi di una certa condizione (o fintanto che rimane verificata).  I programmi che seguono queste regole non sono forse quelli composti dal minor numero possibile di istruzioni ma sono ben leggibili e manutenibili, caratteristiche ritenute da ormai molti anni indispensabili. 

Ma come può essere descritto o rappresentato un algoritmo? Arrivati a questo punto dobbiamo confrontarci con l'assoluta inadeguatezza del linguaggio parlato (il cosiddetto linguaggio naturale, natural language) come strumento descrittivo. 
Banalizzo con un classico esempio:




la vecchia porta la sbarra

Quale significato deve essere dato a questa frase? Si tratta forse di un'anziana signora china sotto il peso di una pesante sbarra? O si sta parlando di una uscita sbarrata da una vecchia porta? Questa ambiguità è inaccettabile per un computer: esso deve sapere esattamente come comportarsi. 

Per descrivere un algoritmo abbiamo almeno questi strumenti: 

1. strumenti testuali: pseudo codice 

2. strumenti grafici: i flow chart, UML (non affrontato in terza)

Lo pseudo codice potrebbe essere definito come un linguaggio di programmazione semplificato con l’ulteriore agevolazione che le 'istruzioni' sono in italiano. Lo pseudocodice deve servire a cogliere gli aspetti essenziali di un algoritmo. In questa dispensa non insisterò sul suo uso perché preferisco l’immediatezza visiva dei flow chart e perché diventerebbe quasi un doppione del codice vero e proprio vista la semplicità delle situazioni che affronteremo in terza.

Ecco come potrebbe apparire lo pseudo codice per la stampa dei numeri interi nell’intervallo [A, B] con A e B introdotti da tastiera:

Programma provaPseudoCodice
definisci A, B come (numeri) interi

INIZIO

   leggi A, B    nota: niente messaggi per sollecitare l’input! non sono essenziali …

                             si immagina che la lettura avvenga da tastiera

   se A>B allora 

      scambia i valori di A e B

   finchè A<= B

   {

      scrivi A

      incrementa A di uno   

   }

FINE

Descriverò ora uno strumento grafico per rappresentare queste strutture in modo indipendente dal linguaggio di programmazione scelto: i flow chart.
I flow chart – dettagli sulle strutture fondamentali della programmazione
I flow chart sono schemi che descrivono visivamente un algoritmo. Essi non sono legati ad uno specifico linguaggio: dato un flow chart, il programmatore può poi usare un linguaggio di programmazione qualsiasi.

Ogni tipo di istruzione che si può inserire in un programma ha un suo simbolo ed ognuna delle tre strutture fondamentali della programmazione (sequenza, selezione ed iterazione) può essere rappresentata con uno specifico diagramma. Esistono anche simboli speciali (inizio programma, fine programma ecc.) che non rappresentano istruzioni vere e proprie ma che sono utili per la costruzione del flow chart.

I flow chart consentono (se usati adeguatamente) di catturare l’essenza, l’idea di un algoritmo senza curarsi di particolari irrilevanti per la soluzione del problema. Ad esempio, pensando ad un programma per la soluzione delle equazioni di secondo grado, non considereremo nel flow chart i colori con cui verranno visualizzati i messaggi in quanto del tutto ininfluente! 
I principali simboli usati nei flow chart
Inizio programma (simboli equivalenti)              
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   ‘S’ sta per Start, ‘i’ sta per Inizio
Fine programma (simboli equivalenti)     
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‘F’ sta per fine, ‘E’ sta per End

NOTA: spesso, visto che sono inconfondibili proprio perché all’inizio ed alla fine, all’interno di questi simboli non si mette nulla.

Assegnamento di un valore ad un simbolo 

[image: image119.jpg]



dai ad x il valore 8          

Scrittura di un valore sul video (seguono tre simboli equivalenti)

[image: image120.jpg]



 ‘S’ sta per Scrivi, ‘W’ sta per Write

Lettura di un valore scritto con la tastiera e memorizzato nella variabile indicata 

Esempio: leggere dove abita una persona e memorizzare l’informazione nella variabile indirizzo (seguono tre simboli equivalenti)


‘L’ sta per Leggi, ‘R’ sta per Read

ALTRI ESEMPI



dai ad x lo stesso valore di y                                      dai ad x il valore di y diminuito di 1



dai ad x il valore dell’espressione (5 – 2) * (4 + 3)



I simboli visti fino ad ora servono per istruzioni singole. Vediamo ora come si rappresentano le strutture fondamentali della programmazione (sequenza, selezione, iterazione).

Sequenza
Per indicare che due istruzioni vanno eseguite una dopo l’altra si mettono i loro simboli uno sotto l’altro collegandoli con una freccia. Ecco un esempio.







Il senso della freccia            indica il flusso di esecuzione.

Selezione (decisione, scelta, alternativa)

Il solo fatto di poter indicare un’istruzione dopo l’altra (sequenza) non ci consentirebbe di sviluppare programma interessanti. Ci sono innumerevoli situazioni in cui è necessario fare un ‘controllo’ ed agire di conseguenza.

Esempi

Se l’anno è bisestile allora considera  febbraio con 29 giorni, altrimenti consideralo con 28.

Se l’età è minore di 18 allora applica sconto, altrimenti applica il prezzo pieno.

Se la temperatura supera 37 C allora fai suonare l’allarme.

Come avrete osservato, si controlla una condizione (anno bisestile ?, età minore di 18 ?, temperatura supera 37 ?) che può risultare vera (true) o falsa (false). In qualche caso (primi due esempi) ci sono operazioni da eseguire sia nel caso la condizione risulti vera sia nel caso risulti falsa. E’ però possibile (terzo esempio) che nel caso la condizione sia falsa non ci sia nulla da fare. 

Ecco come si rappresenta in un flow chart la struttura selettiva:


Se l’anno è bisestile allora 

      considera  febbraio con 29 giorni 

altrimenti 

     consideralo con 28

Questo tipo di selezione è detto a 2 vie 
La condizione deve essere scritta all’interno del rombo. Il flusso di esecuzione si divide a seconda del risultato del controllo (V sta per Vero e F sta per Falso) e solo la strada ‘a destra’ o ‘a sinistra’ viene percorsa. 

Le istruzioni nella sezione ‘vera’ (o ‘falsa’) possono essere anche molte e non una sola come nel nostro esempio. Quando le istruzioni da eseguire a condizione vera (o falsa) sono terminate il flusso si ricongiunge usando il simbolo       chiamato connettore.



Attenzione: nel rombo potete mettere solo condizioni, non assegnamenti! 

Ecco un altro esempio:
Se l’età è minore di 18 allora 

        applica sconto

 altrimenti 

       applica prezzo pieno.

Nota: nel flow chart immaginiamo che le variabili eta e prezzo abbiano già ricevuto un valore valido per lo svolgimento dei calcoli. Lo sconto (10%) viene calcolato dividendo il prezzo pieno per 100 (calcolando così l’1%) e moltiplicando il risultato per 10 (ottenendo il 10%).


Se la temperatura supera 37 C allora 

      fai suonare l’allarme.

Questo tipo di selezione è detto a una via

Come potete vedere se non c’è nulla che deve essere fatto quando la condizione è falsa, si congiunge la parte ‘falso’ direttamente con il connettore.

NOTA IMPORTANTE: in ogni diagramma che rappresenta la selezione ci deve essere sempre     un solo punto di ingresso (la freccia entrante nel rombo) ed un solo punto di uscita (il connettore finale). 
Evitate quindi frecce che dall’interno escono verso altri punti del diagramma o che dall’esterno giungono in un punto interno:



Selezione a molte vie

Esiste anche un’utile variante che prevede molte vie a seconda del valore di una variabile. Immaginiamo che la variabile mese contenga un valore da 1 a 12 che rappresenta uno dei mesi dell’anno. Di nuovo, vorremmo sapere quanti giorni considerare dato un certo mese. Vi ricordo che i mesi con 31 giorni sono 1 (gennaio), 3 (marzo), 5 (ecc.), 7, 8, 10, 12; quelli con 30 giorni sono 4 (aprile), 6, 9, 11; immaginiamo per semplicità che febbraio (2) ne abbia sempre 28.

Il flusso può seguire tre vie (e possono essere di più) a seconda del valore della variabile mese. I flussi possibili si ricongiungono poi nel solito connettore. E’ anche previsto un flusso da seguire quando non si verifica nessuno dei casi precedenti (freccia 'in tutti gli altri casi').

Iterazione (ripetizione, cicli)
Pur avendo a disposizione sequenza ed iterazione rimangono molte le situazioni ‘intrattabili’ con questi strumenti. Consideriastemo infatti questo problema all’apparenza molto semplice: stampare i numeri da 1 a 10000. Certamente la soluzione di usare per 10000 volte l’istruzione di scrittura per stampare ogni numero non è molto praticabile … 


A parte l’enorme dimensione ed il tempo necessario al disegno saremmo costretti a modificare lo schema anche pesantemente al variare della richiesta (stampare solo i primi 5000 numeri o fino al 15000).

Partendo invece dalla considerazione che si stanno ripetendo istruzioni molto simili (cambia solo in valore da scrivere sul video) si perviene ad una struttura ciclica che fa ripetere una od un gruppo di istruzioni fintanto che una certa condizione rimane vera.


Ecco lo schema generico di un flow chart per la struttura iterativa.

Le istruzioni (rappresentate dai due rettangoli interni) sono ripetute una prima volta. Giunti alla condizione, se questa è ancora vera allora si ripete l’esecuzione dello stesso blocco di istruzioni. Se la condizione è falsa il ciclo termina e si prosegue.

Se all’interno del ciclo una delle istruzioni farà diventare falsa la condizione il ciclo terminerà. Diversamente procederà all’infinito (come nel controllo di un processo industriale che potrebbe non doversi fermare 'mai').

Questo tipo di ciclo è detto con ripetizione per vero, o a uscita per falso e con controllo in coda (cioè alla fine del ciclo) o con post-condizione (postcondizionale).

NOTA: con questo tipo di ciclo le istruzioni vengono eseguite almeno una volta.


Vediamo il flow chart completo per la stampa dei numeri da 1 a 10000

i
Num è usato per controllare l’uscita dal ciclo. Esso viene impostato al valore 1 prima di iniziare il ciclo. 

Il ciclo inizia stampando sul video il valore di Num (la prima volta stamperà quindi 1).


Num viene quindi incrementato di 1.

Se Num è ancora minore o uguale a 10000  si ripete il ciclo altrimenti il ciclo termina.


Ecco invece un esempio di flow chart per l’altro tipo fondamentale di ciclo, quello detto come prima con ripetizione per vero o uscita per falso ma con controllo in testa (all’inizio) o con pre-condizione (precondizionale).

Il ciclo inizia proprio con il controllo della condizione; se è vera si prosegue altrimenti il ciclo si interrompe.
NOTA: questo tipo di ciclo potrebbe anche non eseguire neanche una volta le istruzioni se la condizione fosse da subito falsa. 
Gli ultimi due esempi costituiscono anche lo schema di un ciclo che deve essere ripetuto un certo numero di volte prefissato: la variabile num svolge il ruolo di contatore delle volte che è stato eseguito il ciclo. Ovviamente non siamo costretti a stampare il valore di num ad ogni  passaggio.






























































































































































































































































































































































































































NO !! 


ERRORE !!!





NO !! 


ERRORE !!!





NO !! 


ERRORE !!!








prima via 





seconda via 





ed infine questa





poi questa …





prima questa istruzione …





Calcoliamo quante settimane ci sono in un anno dividendo il numero dei giorni per 7. 





Memorizziamo prima il risultato della divisione nella variabile quante. 











Poi scriviamo un messaggio sul video che ‘annuncia’ il risultato











Infine scriviamo il risultato, cioè il valore attuale della variabile quante.





L cognome, nome





scrivi sul video prima il valore della variabile x e poi quello della variabile y





accetta dalla tastiera un primo valore che memorizzerai nella variabile ‘cognome’ e poi un secondo valore che memorizzerai nella variabile ‘nome’





S x, y





x ( (5 – 2) * (4 + 3)














x ( y














x ( y - 1














L indirizzo





Leggi indirizzo





R indirizzo





Scrivi ‘ciao’





S ‘ciao’





W ‘ciao’





x ( 8














E





fine





end








F





S





I





inizio





start





In grassetto ho indicato i riporti; iniziando da destra: 0 + 0 fa 0, 1 + 1 fa 0 con riporto di 1 indicato nella colonna successiva; 1 + 0  +  1 fa ancora 0 con riporto di nuovo di 1; 1+1+0 fa ancora 0 con riporto di 1 che però non deve essere sommato a nulla e diventa quindi l'1 ad inizio risultato. 10000 è il risultato cioè 2 alla quarta = 16 = 10 +6.





prima questa istruzione …





mese





giorni <- 31





giorni <- 28





giorni <- 30





1,3,5,7,8, 10,12





2





4,6,9,11





altre istruzioni


per i mesi da 31





altre istruzioni


per febbraio








altre istruzioni


per i mesi da 30








In tutti gli altri casi








…





...





...





condizione





V





F











Num <- 1





Num <- Num +1





S   Num





Num <= 10000
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uscita video composito





uscita supervideo 





porta seriale a 9 pin RS232; per controllare dispositivi esterni; bassa velocità





porta parallela, ormai scomparsa


































































































































































































































































































































































































































































































uscita VGA (monitor), sempre più rara; sostituita da DVI








mouse (verde) e tastiera (viola)





audio multicanale di tipo analogico; oltre alle casse è possibile collegare microfono o   un ingresso audio, sempre analogico (una radio ad esempio)
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1 byte = 1 carattere ()


1 kiloByte - kB = 1000 byte; kilobyte informatico (kiB = kibibyte = 2^10 = 1024 byte)


1 MegaByte - MB = 1000kB = 1.000.000 byte; 1 CD = circa 700MB


1 GigaByte - GB = 1000MB = 1.000.000.000 byte; un DVD (un film) = circa 4.7 GB; un BD (un film Blu Ray in HD) = circa 50GB


1 TeraByte - Tb = 1000GB = 1.000.000.000.000 byte; la dimensione di un Hard Disk di oggi





1 cartella dattiloscritta = circa 2000 byte


fotografia a colori = fino a decine di Mbyte











cavo dati SATA































































































alimentazione





uscita audio SPDIF  in fibra ottica per amplificatore e casse (5+1 o 7+1); audio digitale   


















































































































































uscita DVI digitale per monitor LCD














Porta FireWire (IE1394): hard disk esterni e vidoecamere; connessione veloce (il doppio di USB 2.0)





2 porte e-SATA (external SATA) per HD esterni; connessione molto veloce (7 volte USB 2.0) 





porte USB; con la imminente versione 3.0 si eguagliano le prestazioni di e-SATA





porte Ethernet per cavi di rete (LAN) 





slot


cpu





usb, mouse, tastiera, monitor, audio ecc.

















cerchietti rossi = viti  Sulle prossime pagine qualche dettaglio in più sui singoli componenti...








dentro il case di  un notebook ...
































































































































dentro un case  orizzontale





dentro un case tower
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