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Modulo 1

Concetti base delle
Tecnologie dellInformazione e della
Comunicazione (I.C.T.)



Terminologia INFORMATICA

Il termine informatica deriva dalla contrazione
delle parole

INFORmMazione e autoMATICA

e fa riferimento a tutti quel contesti in cul
I'informazione viene elaborata, trasmessa e
memorizzata mediante apparecchiature
elettroniche automatiche.



Hardware e Software

Hardware

- e il termine utilizzato per indicare un
gualungue componente fisico di un
computer: I circuiti elettronici, la tastiera, il
lettore CD-Rom, il monitor, ecc.

Software

o dall’inglese soft (morbido) e ware (manufatto,
componente, oggetto), indica un programma 0 un insieme

di programmi

o Un Programma e una sequenza di istruzioni scritte in un
linguaggio di programmazione



http://it.wikipedia.org/wiki/Programma_(informatica)

Tipi di computer

2.

3.

4.

5.

Supercomputer

— elaboratore molto potente e costoso in grado di gestire
migliaia di utenti e svolgere calcoli complessi in poco tempo.

Mainframe

— elaboratore centrale molto potente e veloce in grado di
gestire centinaia o migliaia di utenti collegati tramite terminali.

Mini computer

= elaboratore meno potente di un mainframe, ma utilizzabile da
piu utenti contemporaneamente attraverso terminale.

Workstation

= computer utilizzati per specifiche applicazioni scientifiche,
es. workstation grafica.

Personal computer (PC)

= e un computer utilizzabile da un utente alla volta, da cui il
termine personal. Esiste anche in versione portatile (Laptop o
Notebook).



Tipi di computer

5. Palmtop, PDA, SmartPhone

— computer di dimensioni tali da stare nel palmo della
mano. Spesso con caratteristiche e prestazioni
paragonabili a quelle di un PC. Gli smartphone hanno
anche la capacita di telefono cellulare.

6. Server di rete

— computer configurato come gestore di una rete:
controlla gli accessi, condivide e controlla le risorse,
etc. Esistono in diverse taglie a secondo del numero di
utenti da “servire”: dai piccoli server (PC molto potenti)
al grandi server (mainframe)

/. Network computer

= E un computer senza memoria di massa (hard-disk),
capace di avviarsi e caricare il Sistema Operativo dalla
rete. In pratica e un “terminale” con capacita di
elaborazione propria che alleggerisce il lavoro del
server.




Tipi di computer

8. Notebook

— computer portatile, anche chiamato laptop, e un PC
dotato di display, tastiera e alimentazione a batteria, tutto
Integrato nello stesso telaio di dimensioni pari a un
blocco note o foglio A4

9. NetBook

= 0 Ultraportatile o Mini-portatile, termine con cui
vengono indicati alcuni particolari notebook destinati
soprattutto alla navigazione in Internet e videoscrittura e
pensati soprattutto per un uso non professionale.

— Tablet , come i netbook, ma senza tastiera e dotati di
touch-screen, molto pratici perché ancora meno
Ingombranti (es. Ipad).



Utilizzatori di computer

1. Operatore
= e il generico utente di un computer

— Programmatore e un operatore che conosce almeno
un linguaggio di programmazione ed e in grado di
scrivere programmi

2. Analista e Software Engineer

— sl occupano di analizzare un problema e progettare
una soluzione (architettura di sistema + algoritmo). Il
progetto viene passato al programmatore per la
stesura del programma (tramite un linguaggio di
programmazione).

Nota: esempi di linguaggi di programmazione sono: Basic,
C/C++, Java, Pascal, Ada, Cobol, Fortran.



Le fasi di sviluppo di un software

Lo sviluppo di un software prevede diverse fasi:
1. Analisi
2. Progettazione
3. Programmazione
4. Testing o debug
5. Manutenzione
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Vediamole in dettaglio

1. la fase di analisi, e l'indagine preliminare sulle caratteristiche
che deve esibire il software, ed eventualmente sui costi e aspetti
tecnici della sua realizzazione. L’analisi ha lo scopo di definire il
problema da risolvere il piu precisamente possibile.

2. la fase di progetto, in cui si definiscono le linee essenziali
della struttura del sistema da realizzare, in funzione dei requisiti
evidenziati dall'analisi. Il progetto ha lo scopo di definire (a un
certo livello di dettaglio) la soluzione del problema.

3. la fase di programmazione o implementazione o codifica del
sistema, ovvero la sua realizzazione concreta tipicamente
consiste nella realizzazione di uno o piu programmi in un
determinato linguaggio di programmazione.

11



4. la fase di testing o debug costituisce il collaudo, ovvero a valutarne
la correttezza rispetto alle specifiche. In questa fase ritroviamo l'alpha
ed il Beta testing che hanno lo scopo di scovare gli errori (bugs) del
software.

o Il primo viene effettuato dai programmatori stessi. || secondo test che
produce quella che viene comunemente definita la versione Beta di un
software. Piu precisamente il beta testing (o beta-verifica) € una fase di
prova e collaudo di un software non ancora pubblicato. Questa operazione
puo essere svolta da professionisti pagati, oppure, molto spesso, da semplici
amatori.

5. la fase di manutenzione, che comprende tutte le attivita di modifica
del software successive al suo rilascio presso il cliente o la sua
Immissione sul mercato.

o Queste attivita possono essere volte a correggere errori del software,
adattarlo a nuovi ambienti operativi, o estenderne le funzionalita.

12



Esempio di Soluzione di un problema e creazione
di un programma

= Sviluppare un software in grado di ...

“far calcolare e visualizzare al computer la
somma tra due numeri interi”

Nota: il problema viene commissionato ad un Analista o Software Engineer.



Esempio di Algoritmo

'algoritmo si
compone di una Leggi A/~ L _
sequenza finita di / // Passi dell’algoritmo

passi che permettono,
partendo dai dati in ﬂ_eggl B/
ingresso, di ottenere | v
risultati finali attesi. SEA+B

Nota: I'algoritmo sopra mostrato & descritto con un formalismo (un linguaggio) y
chiamato Diagramma a blocchi o Flow-chart.



Esempio di Programma

Program Somma;

S:=A+B;
write(S);
End.

Istruzioni del programma

un programma si
compone di una
sequenza finita di
Istruzioni scritte in un
determinato linguaggio di
programmazione.

Nota: il programma sopra riportato e scritto in linguaggio Pascal. 15



E’ il programma eseguibile dal PC ?

Program Somma;
Var A,B,S: integer;
Begin
read(A);
read(B);
S:=A+B;
write(S);
End.

Il programma scritto in un linguagqgio
ad alto livello, quale ad esempio |l

Pascal, non e direttamente eseguibile
dal Computer.

E’ necessaria una operazione di
traduzione dal linguaggio ad alto
livello verso il linguaggio macchina,
le cui istruzioni risultano comprensibili
al Processore (CPU).

L'operazione di traduzione € svolta da
un particolare software detto
compilatore, da cui il nome
dell’'operazione compilazione.

Nota: il programma sopra riportato e scritto in linguaggio Pascal.
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Componenti di un Personal Computer

Case 0 cabinet:

/”l  —
contenitore dei componenti del PC; |
se disposto verticalmente e chiamato L case
modello tower o miditower; / . miditower
se disposto orizzontalmente e detto
desktop; =
’ case

desktop
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Componenti base di un Personal Computer

|| case contiene:

Scheda madre (Motherboard): scheda principale
che ospita gli altri componenti hardware:
- CPU o Processore
- Memoria centrale (ROM e RAM)
—. Chipset di controllo
- altre Schede di espansione (alloggiate tramite gli Slot)
—. Controller e Porte di connessione (USB, Seriali, etc)

18



La scheda madre (Motherboard o Mainboard)
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Componenti base di un Personal Computer

Il case contiene anche:

Dispositivi di memoria di massa
- disk drive (lettore di floppy disk)

- hard disk

- lettore CD/DVD

- masterizzatore CD/DVD
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Memoria di massa o memoria secondaria

Disco rigido o Hard disk

* Floppy disk

e Cd-rom

* schede di memoria

21



Componenti base di un Personal Computer

Dispositivi di Input / Output
(ingresso/uscita)

— tastiera

= monitor

— stampante

— Scanner

= modem
= router — _

22


http://pdt.tradedoubler.com/click?a(309594)p(22587)prod(60018789)
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CPU (Unita centrale di elaborazione) o
Processore

CPU: Central Processing Unit
o Controlla il funzionamento delle componenti hardware

a
a

Esegue le istruzioni dei programmi

la sua velocita si misura in:
milioni di istruzioni al secondo (MIPS)
Cicli al secondo o MegaHertz (MHZ) (1 istruzione = 1+ cicli)

La CPU contiene;

Q

O 0 0 O

'unita di controllo (CU: Control Unit)

I'unita aritmetico logica (ALU: Arithmetic Logic Unit)
| registri

bus (dati, indirizzi, controllo)

memoria cache (2 nei moderni processori — L1, L2)

N.B.: MHz (milioni di cicli al secondo) oggi € usato anche GHz (miliardi).

Produttori di CPU:
= Intel (Pentium, Celeron, Centrino, Dual Core);
= AMD (Athlon, Sempron, Phenom)

24



Esempi di Processore

Processore Athlon64
della AMD

Processore Pentium
della INTEL

25



Struttura interna del Processore

legai unita di controllo
| SCrivi | |
bus
controllo - —
memoria
centrale
bus
o Nt v v
indirizzi \V/
periferiche ALU _
esengl
operazione
bus
dati . : .
unita centrale di elaborazione
Memoria e

periferiche Processore
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Memoria centrale - ROM

ROM e lI'acronimo di Read Only Memory

La memoria ROM (Read Only Memory) e
costituita da circuiti elettronici a semiconduttori,
ed e collegata alla CPU tramite un bus dati
esterno;

a ROM come dice il nome e una memoria a sola
ettura;

_a ROM e non volatile, cioe non perde |l
contenuto se il PC non e alimentato ed il suo
tempo di accesso € dell'ordine dei hanosecondi;

27



Memoria centrale - ROM

_a funzione della ROM e quella di contenere alcuni
programmi fondamentali per permettere 'avvio del
PC alla sua accensione, cioe guando la memoria
RAM e ancora vuota, ovvero senza Sistema
Operativo;

| programmi contenuti nella ROM sono:

o I P.O.S.T. che ha il compito di controllare e
verificare la funzionalita delle periferiche collegate
al PC (autodiagnosi);

o 1l B.1.O.S. che contiene i programmi piu elementari
per gestire I'Input/Output, tra cui il programma che
si occupa di caricare il S.0. dalla memoria di
massa nella RAM (loader o caricatore);
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Memoria centrale - RAM

RAM e I'acronimo di Random Access Memory

La memoria RAM (Random Access Memory) e
costituita da circuitl elettronici a semiconduttori;

Essa e collegata alla CPU tramite un bus dati
esterno;

La RAM rappresenta la memoria di lavoro, in cul
vengono memorizzati | programmi ed 1 dati sui quali
lavora la CPU;

La RAM e volatile, cioe perde il contenuto se il PC
non e alimentato dalla corrente;
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Memoria centrale - RAM

Il tempo di accesso alla RAM (lettura e
scrittura di un dato) e dell'ordine delle decine
di nanosecondi;

L'unita elementare di memorizzazione ¢ il BIT
ma ad essa si accede In lettura/scrittura per
multipli di 8 bit (Byte) o superiori;
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Unita di misura della memoria

BIT: unita di informazione che vale 0 o 1.

BYTE: gruppo di 8 bit, esempio: 01101010

La capacita di immagazzinamento dei dispositivi di memoria si misura
iIn numero di byte e multipli del byte:

1 KiloByte = 1024 Byte = circa 1.000 Byte

1 MegaByte = 1024 KByte = circa 1.000.000 Byte

1 GigaByte = 1024 MByte = circa 1.000.000.000 Byte

1 TeraByte = 1024 GByte = circa 1.000.000.000.000 Byte
1 EsaByte = 1024 TByte = circa 1.000.000.000.000.000 Byte

Nota: Ogni carattere viene memorizzato attraverso il suo codice ASCII di
8 bit, e quindi occupa un BYTE (1 Byte = 1 carattere).
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Memoria centrale RAM

Indirizzo Contenuto

0 0{1{0|0|0|0]|0]|1

1 0{1{0|0|0|0|1]|0
Esempio di 5 110l0l0l0l0l0|1 Ad ogni locazione di
memoria RAM memoria corrisponde
di capacita pari 3 olol1lo0l0l0l0!0 un byte (8 bit), quindi
ad 1 Kilobyte, In base al sistema di
cioe 1024 byte. olol11110!l0l0]0 numerazione binario,
in ogni cella possiamo
olol1l1l/0l0(121]0 memorizzare valori
compresi tra 0 e 255.

0{1{0|0|0|1|0]|0

1093 0{1{0|0|1|0|0]|0O
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Esempio di memoria RAM

Le memorie RAM dei
moderni PC si
presentano sotto forma
di schedine, che vanno
inserite negli appositi
alloggiamenti della
scheda madre. Ogni
modulo (schedina) puo
avere una capacita
variabile da 512MByte a
2GByte.

Lato dei contatti da
inserire nello slot.

Un modulo di memoria RAM della capacita di 1 GByte costa circa € 50,00.

Il prezzo varia a seconda della velocita di accesso. Maggiore e la velocita,
maggiore sara il costo.
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Altre componenti hardware

Clock

= orologio che scandisce il tempo di funzionamento
dell’hardware.

Bus

—> circuiti per lo scambio di dati e istruzioni tra le
varie componenti fissate sulla Motherboard.
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L;ltre componenti hardware

Schede di espansione

= schede che consentono ai vari dispositivi di comunicare
con la CPU (esempio: scheda video e scheda audio)

Una scheda con 3 porte USB e 2 porte Una scheda video con uscita VGA e
Firewire. uscita TV.
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Porte di connessione delle periferiche

Porte: le schede di espansione hanno porte per collegare i
dispositivi esterni alla CPU:

Q

Q

Q

Parallela (sigla LPT): collegamento stampante e scanner
Seriale (sigla COM): connessione modem
PS2 Porte per il collegamento di mouse e tastiera

USB (Universal Serial Bus): porta veloce per la connessione
dei nuovi tipi di periferiche (stampante, scanner, webcam,
fotocamere e videocamere digitali) a riconoscimento automatico

(plug and play).
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Dispositivi di memoria di massa

I dispositivi di memoria di massa servono per
I'archiviazione permanente dei dati e dei
programmi, in quanto trattengono le informazioni
memorizzate anche in assenza di alimentazione.
Tra i principali dispositivi abbiamo:

e Hard disk (disco fisso)

e Floppy disk

e CD-ROM, CD-R, CD-RW

e DVD

e Pen Drive USB

eCompact Flash Card (piccole schede di memoria)
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HARD DISK

Hard disk (disco fisso):

a

Tecnologia magnetica per la registrazione dei bit (ogni bit e
impostato all’equivalente magnetico di 0 o 1)

E’ inserito e fissato al case del personal computer

Sulla sua superficie ci sono una serie di cerchi concentrici su cui
sono memorizzati i bit, detti tracce

Ogni traccia e divisa in aree per la memorizzazione di dati dette
settori

Hanno grande capacita (oggi fino a qualche TB)
contengono il sistema operativo, i programmi installati e i files dati

Si identifica generalmente con la lettera C: (il primo) e le lettere
successive D:, E:, etc, se sono presenti altri dischi

Un disco puo essere suddiviso in 1 o piu partizioni.
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HARD DISK

Braccio con testine

Piatti

Traccia

Gli attuali Hard Disk hanno una
velocita di rotazione dei piatti di
7200 o piu giri al minuto.
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FLOPPY DISK

Floppy disk (dischetto flessibile):

Q

Q

Q

Q

dimensione di 3.5 pollici
capacita (floppy high density): 1.44 Mbyte

dotato di linquetta per la protezione da scrittura o
cancellazioni (aperta = protetto)

Il lettore di floppy (driver) e identificato con la lettera
A: (il primo) e B: (il secondo se presente)

40



CD-ROM, CD-R, CD-RW

CD ROM (Compact Disk Read Only Memory):
o capacita di circa 650 MB (attualmente 700 MB)
o tecnologia ottica per la registrazione dei bit

o Il lettore di CD e identificato di solito con la lettera D:, ovvero
la prima lettera disponibile dopo I'hard disk

Tipi di dischi utilizzati:
CD (CD stampato): CD in sola lettura registrato o “stampato” dall’'editore
tramite processi di produzione industriale. Non sono modificabili.

CD-R (CD Recordable): CD registrabili una sola volta tramite
masterizzatore

CD-RW (CD ReWritable): CD riscrivibili piu volte tramite masterizzatore
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DVD

DVD (Digital Versatile Disk) per la memorizzazione di film:

Tipo base, lato e strato singolo: 4,7 GB
Lato singolo e doppio strato: 8,5 GB
Lato doppio e doppio strato: 17 GB
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Pen Drive

- E’ costituita da un involucro tipo penna (piu corta e un
PO’ piu spessa) che contiene una memoria flash
realizzata con tecnologia molto simile a quella della RAM
del computer, ma con la caratteristica di conservare i dati
In assenza di alimentazione.

- E’ disponibile in diverse capacita: 256MB, 512MB, 1GB,
2GB, 4GB e superiore.

. il futuro della memoria di massa portatile

-ha praticamente sostituito quasi totalmente i vecchi floppy disk, ma
ormai anche i CD e DVD.
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Dispositivi di Input / Output

Periferiche di input (ingresso): Tastiera, Mouse, Track
ball, Scanner, Touch pad

Periferiche di output (uscita): Monitor, Stampante,
Altoparlanti
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Dispositivi di Input

Si intende un dispositivo hardware in grado di acquisire
dati dal mondo esterno, trasformarli in digitale ed inviarli
alla CPU che |li conserva nella memoria centrale RAM.
Ecco alcuni esempi di periferiche di input.

Tastiera

Mouse

Track ball

Scanner

Touch pad

Touch Screen (N.B. e anche di output)
Microfono
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Dispositivi di Input

Scanner: e un dispositivo in grado di leggere documenti e foto e di
trasformarli in un formato digitale da trattare col computer.

Lo scanner opera digitalizzando il documento e trasformandolo in
una griglia di pixel (1 bit nel caso di scansione B/N, 24 o piu bit per
scansioni a colori) e salvandolo in un formato grafico per computer.
Il file immagine creato prende il nome di BITMAP.

Durante I'acquisizione lo scanner non distingue tra documenti
testuali e fotografie, per cui nel caso di acquisizione di testi, si rende
necessario l'utilizzo di un software di OCR (Optical Character
Recognition) al fine di trasformare I'immagine acquisita in un testo
a caratteri.
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Dispositivi di Output

Si intende un dispositivo hardware che ricevendo i dati
che la CPU preleva dalla memoria centrale RAM, li
trasforma da digitali in segnali analogici comprensibili
dal mondo esterno. Ecco alcuni esempi di periferiche di
output.

Stampante
Monitor
Altoparlanti
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Dispositivi di Output

Monitor
edimensione: lunghezza della diagonale in pollici, es:
15”7, 17", 19" 21" (1 pollice = 2,54 cm)
erisoluzione: n. pixel orizzontali per n. pixel verticali
(800 X 600, 1024 X 768, 1280 X 1024)
epixel: elemento minimo di un‘immagine

Stampante
erisoluzione: punti per pollice , es: 300 dpi, 600 dpi
(DPI: dot per inch)
evelocita: pagine per minuto 8 PPM, 12 PPM, 16 PPM
etecnologia:
e laser (B/N e colori) per stampe di alta qualita
e ink-jet o getto d’inchiostro (Colore)
e ad aghi (B/N, modulo continuo)
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Struttura semplificata di una CPU (Processore)

La struttura semplificata di un Processore (a destra) e dei suoi collegamenti con le altre unita

funzionali dell’elaboratore.

memoria
centrale

O

periferiche

leqgi
SCHvI

bus
controllo

bus
indirizzi

bus
dati

unita di controllo

esequi

aperazione

unita centrale di elaborazione
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HEsecuzione det Programmi

/- Programma

——
-

Disco
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Prestazioni di un personal computer

Tra | componenti che influenzano |
maggiormente le prestazioni di un PC abbiamo:

Velocita del processore in MHz o GHz
Es: Pentium IV a 4.00 Ghz o superiore

Memoria RAM

es: 256 MB DDR, 512 MB, 1 GB e oltre
altri componenti (a seconda dell'utilizzo):

1. Workstation Grafica: in questo caso e fondamentale
utilizzare una scheda grafica con processore e
memoria video dedicata.

2. Server di rete: in questo caso e fondamentale
utilizzare uno o piu hard disk molto veloci (SCSI a
10.000 rpm o Serial ATA), eventualmente in
configurazione RAID con mirroring.
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Esempio di configurazione di un
Personal computer

Case Miditower

Scheda madre ASUS con socket per Intel Dual-core
Processore Intel Pentium Dual-Core a 4.0 Ghz
RAM 2048 MB DDR2

Hard Disk 5000 GB Serial ATA 7200 rpm

Scheda Grafica NVIDIA GeForce 6600 256MB AGP 8x
Unita Floppy Disk da 3,5”

Monitor a colori LCD da 17 pollici

Masterizzatore DVD -R -RW

1 porta parallela, 6 porte USB

Sistema operativo: Windows XP Professional
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Software di base e software applicativo (1)

Il software, ossia l'insieme di programmi che permettono
all’hardware di funzionare, & suddiviso in due categorie:

1. Software di sistema o software di base

o governa I'hardware
o consente I'esecuzione dei programmi applicativi

o permette di archiviare e gestire i file (funzioni di file
system)

Nota: Un esempio di software di base ¢ il sistema
operativo Microsoft WINDOWS. Esso e caratterizzato
da un’interfaccia grafica utente (GUI: Graphic User
Interface) ed e multitask (permette di eseguire piu
programmi contemporaneamente).
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Software di base e software applicativo (2)

2. Software applicativo
o Fanno parte di guesta categoria, tutti | programmi

che svolgono un lavoro specifico per 'utente.

Categorie di programmi applicativi:

a

0O 0000 O

elaborazione di testi (word processor)
foglio elettronico (spread shet)

software per gestire basi di dati (database)
strumenti di presentazione (powerpoint)
browser, per navigare in Internet

client di posta elettronica

Gestionale per paghe e contributi, gestione magazzino, gestione
stipendi

videogiochi ...
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La sicurezza dei dati (1)

Per garantire la sicurezza dei dati si possono adottare
diverse strategie:

E’ buona norma effettuare con cadenza periodica delle
copie di sicurezza dei dati memorizzati su computer
(operazione di Backup)

E’ consigliabile che ogni utente che utilizza un computer,
acceda ad esso tramite il proprio Account, ovvero la
coppia:

= Nome _utente

= Password

che gli sono stati attribuiti dall’Amministratore di
Sistema. Tramite 'account e possibile identificare in
modo univoco l'utente del PC, consentirgli 'accesso
riservato al computer e ai propri dati.
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La sicurezza dei dati (2)

Un altro grosso problema, e caratterizzato dai Virus
informatici e piu in generale dal Malware.

Malware: € un termine che deriva dalla contrazione
delle parole “Malicious Software”.
In questa categoria rientrano diversi tipi di programmi tra cui:

1. Spyware: programmi che si inseriscono nel sistema e
permettono ad altri utenti di spiare i nostri dati.

2. Trojan horse: programmi che entrano nel sistema al fine
di consentire ad altri utenti di accedere al nostro PC e
prenderne il controllo.

3. Virus: programmi che si inseriscono nel sistema allo
scopo di danneggiare i dati ed i programmi dell’'utente.
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La sicurezza dei dati (3)

Virus: si tratta di un programma che si inserisce
all'interno del computer all'insaputa dell'utente, si
replica con tutti | mezzi a disposizione e crea disagi o
danni (cancellazione di dati o programmi,
malfunzionamenti vari).

Contro tali programmi, sono stati sviluppati altri
programmi, | cosiddetti Anti-virus, che intercettano ed
eliminano i Virus, ... quando e possibile.

Per | programmi Ant| -virus si rende necessario un
aggiornamento guasi giornaliero, dato che ogni giorno
vengono sviluppate decine di nuovi virus.
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Il Copyright

Il Copyright e il diritto d’autore che protegge qgli
autori di software, in quanto opere frutto
dell'ingegno.

Possiamo catalogare il software in quattro
tipologie in funzione del copyright:
Software con licenza d’uso a pagamento

- Si acquistano una o piu licenze che danno diritto
all'installazione su altrettanti PC.

Software shareware

- In prova gratuita per un determinato periodo di
tempo, scaduto il quale, l'utente deve versare |l
prezzo d’acquisto della licenza all'autore .
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Il Copyright (2)

Software freeware

- per il quale nulla e dovuto all'autore,
ma cio non vuol dire che Il software
puo essere sfruttato direttamente a

scopo di lucro.

Software opensource

- per il quale si concede il libero utilizzo
personale e commerciale sia del
sorgente che del programma
eseguibile.

59



Software con licenza d’uso (1)

| Diritti concessi sono specificati nella licenza
d’uso:

Si puo fare copia da usare al posto dell'originale

si puo usare sulle macchine per le quali e stata
concessa la licenza d'uso

Si possono sfruttare economicamente i prodotti
ottenuti col software
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Software con licenza d’uso (2)

Cosa non si deve fare col software in licenza d'uso:

- Non si devono fare copie per amici 0 per uso personale
Installandolo su PC al di fuori delle macchine autorizzate

all'uso.

Non si possono dare a terzi file del software se non
espressamente previsto dal contratto di licenza.

Il codice civile e la normativa esistente in merito ai diritti
d'autore regolano i rapporti fra diritti € doveri nel contratto
fra le parti.
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La Privacy o riservatezza dei dati

La memorizzazione dei dati personali nel
computer e la trasmissione di questi attraverso la
reti telematiche mettono a rischio la riservatezza
degli individui (pensate a quanto tempo una notizia
che ci riguarda, magari di tipo strettamente
personale, impiegherebbe a diffondersi se
pubblicata su un sito Internet).

All'inizio degli anni "90, si pose il problema di
come proteggere le persone da questi nuovi rischi.
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La Privacy o riservatezza dei dati

La prima norma a regolamentare il settore fu la
legge 675/96, che stablli il diritto delle persone
alla riservatezza (privacy) e vieto l'uso dei dati
personall per fini diversi da quelli concessi
dall'interessato.

La legge 675 ebbe difficolta applicative ed e
stata sostituita dal Decreto Legislativo
196/2003, un “testo unico” sulla materia che ha
armonizzato il diritto alla privacy con altre norme
esistenti e contrastanti (leggi sulla trasparenza,
diritto di cronaca, etc).
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La Privacy o riservatezza dei dati

Il D.L. 196/2003 obbliga chiungque tratti | dati di terzi a:

o Fornire I'informativa (sempre obbligatoria)
o Ricevere il consenso (in alcuni casi hon e obbligatorio)

o Adottare le misure minime di sicurezza secondo l'allegato
B del testo unico (password, antivirus, firewall, backup, etc)

o Redigere e aggiornare entro il 31 marzo di ogni anno il
DPS (Documento Programmatico sulla sicurezza)

o Nominare per iscritto gli Incaricati del trattamento
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La Privacy o riservatezza dei dati

Chi tratta 1 dati (Titolare) e non adempie agli obblighi dalla
legge compie un trattamento illegittimo (contrario alla
legge) e viene punito con sanzioni amministrative (multe) e
penali (reclusione)

Chi non osserva gli adempimenti (fornire I'informativa,
ricevere il consenso, adottare misure minime di sicurezza,
redigere il DPS, dare gli incarichi) viene punito con sanzioni
amministrative (multe) e penali (reclusione)

Il diritto alla privacy e oggi un diritto fondamentale (come
la salute, la liberta, I'istruzione) delle persone fisiche ma
anche giuridiche (Aziende, Enti, Istituzioni, Associazioni).
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Principi di ergonomia

Con ergonomia (dal greco ergos = lavoro e
nomos = controllo) si intende una disciplina
che mira a migliorare sicurezza, salute,
comfort e benessere dell'utente che utilizza
prodotti e servizi.

In questo contesto trattiamo brevemente
dell'ergonomia di un particolare tipo di
prodotto: il personal computer.
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Sicurezza ed ergonomia del posto di
lavoro

La legge 626/94 sulla sicurezza degli
ambienti di lavoro, tutela tale uso fornendo le
caratteristiche di un posto di lavoro
ergonomico per Il lavoratore.

Ogqi il D.Lgs. n. 626/94 e stato
completamente trasfuso nel D.Lgs. 81/08,
recante Il nuovo Testo unico sulla
sicurezza sul lavoro.
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http://it.wikipedia.org/wiki/Testo_Unico_Sicurezza_Lavoro

‘ Ergonomia

Ergonomia e computer
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Gli studi sull’ergonomia del posto di
lavoro sostengono:

lo schermo deve consentire una facile lettura
e deve essere orientabile a seconda delle
esigenze dell'utente, posizionato a circa 60
cm dall’'occhio, ed inoltre, la parte superiore
deve trovarsi all’altezza degli occhi
dell'utilizzatore;

Il posto di lavoro deve avere un’illuminazione
corretta; le finestre dovrebbero avere delle
tendine regolabili in modo da evitare riverberi
e riflessi sullo schermo:
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‘ Posizione corretta del monitor

Posizione corretta del monitor
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la tastiera deve essere inclinabile e distante dallo
schermo, possibilmente dotata di un poggia polsi o
ergonomica,;

Il mouse deve essere vicino all'utente (non essere
usato con braccia tese) e deve poggiare su un
piano stabile;

Il tavolo di lavoro deve essere abbastanza grande
da permettere all'utente di appoggiarci polsi e
gomiti;

la sedia deve essere regolabile in altezza, con
schienale regolabile e con braccioli e deve avere
un appoggio a cingue razze munite di rotelle per
essere spostata facilmente.

piedi leggermente sollevati dal pavimento (usare
possibilmente una pedana)
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E molto importante, rispettare le pause all'interno
dell’orario lavorativo: € necessario circa un quarto
d'ora ogni due ore;

Evitare di copiare testi senza I'uso di apposito
leggio posto a lato e vicino al monitor.

Occorre avere nella stanza una buona ventilazione;
Un posto di lavoro sufficientemente ampio;

| cavi di alimentazione devono essere
correttamente collegati, in modo da evitare
sovraccarichi;

Evitare di mangiare e bere sulla postazione di
lavoro;

Un ufficio progettato ergonomicamente e un buon
ambiente di lavoro mentre un posto di lavoro
disagevole comporta maggiore svantaggio sino a
patologie vere e proprie quali:
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patologie

affaticamento della vista (astenopia);

dolori alla schiena per posizioni non corrette;
tensione di mani e braccia e dolori muscolari;
stanchezza;

emicrania.

La sindrome del tunnel metacarpale e uno dei
problemi di salute derivante dall’'uso improprio della
tastiera.
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Reti &

©

Una rete e un sistema di connessione tra due o piu
computer e/o dispositivi che permette la condivisione e
lo scambio di informazioni e servizi. All'interno di una
rete i computer possono assumere varie funzioni e/o
svolgere diversi compiti. La denominazione che viene
usata per definire tali ruoli e quella di Server e di
Client. Un Server e un elaboratore che, all'interno di
una rete, fornisce servizi ad altri computer denominati
appunto Client. In considerazione del ruol o occupato si
distinguono tre tipi di reti: paritetiche, basate su
server e peer-to-peer (P2P).
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Ret1 paritetiche — WorkGroup

Le reti paritetiche operano senza server dedicati sulla rete, di
conseguenza ciascuna macchina funge contemporaneamente
sia da client che da server.

Questo tipo di rete si adatta bene a piccole organizzazioni in cui
non vi sono particolari problemi di sicurezza, ed in cui
generalmente non e possibile accedere dall’esterno.

E il caso tipico di uffici in cui ciascun computer € autosufficiente,
qguindi dotato di stampante e di qualunque altra cosa possa
servire per poter operare.

In questi casi spesso ciascun impiegato oltre che essere un
utente e anche amministratore del proprio computer.
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Reti basate su Server

Nelle reti basate su server, almeno una macchina e dedicata alla
funzione di server.

Tra le varie funzioni che un server puo svolgere, si possono
citare:

Server di file e di stampa, dedicati a fornire un’area sicura per il
deposito dei propri dati; forniscono inoltre I'accesso ad una
stampante gestendone la coda di stampa

Server di applicazioni, dedicati a fornire la parte server di
applicazioni client-server; esempi di tali server sono i server
HTTP ed i server di database

Server di posta che gestisce la posta elettronica in entrata ed in
uscita.

Server di sicurezza, dedicato a gestire la sicurezza sulla rete
locale controllandone opportunamente gli accessi; esempi di tali
server sono I firewall ed | server proxy
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Reti Peer to Peer
- P2P — Reti1 tra pari

Generalmente per peer-to-peer (o P2P) si
Intende una rete di computer o qualsiasi rete
Informatica che non possiede client o server
fissi, ma ogni computer € un nodo (peer=pari)
che puo ricevere dati, e svolgere quindi la
funzione di client, o di inviare dati, e svolgere
dunque la funzione di server.
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Tipi di Rete

Le reti vengono divise a seconda della loro
estensione geografica In:

LAN: Local Area Network

WLAN: Wireless Local Area Network
MAN: Metropolitan Area Network
WAN: Wide Area Network
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LLAN

Le LAN (Local Area Network) sono il tipo di rete piu
ampiamente diffuso negli uffici.

Esse si estendono su un piano di un edificio, o su
Intero edificio.

Una LAN puo anche arrivare ad estendersi su piu
edifici vicini. Caratteristiche peculiari di tale tipo di
rete sono:

Tutti 1 sitl sono vicini tra di loro
Ampia velocita di trasmissione
Bassa frequenza di errori
Costi bassi
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WLAN

Le WLAN (Wireless Local Area Network)
sono LAN senza fili.

Molto pratiche e apprezzate (per 'assenza
dei fili) in ambito domestico

Hanno problemi di “sicurezza” e per questo
sono meno diffuse in ambito lavorativo,
specie dove la riservatezza dei dati € un
fattore critico (banche, tribunali, polizia, uffici
pubblici, etc.).
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MAN

Le MAN (Metropolitan Area Network) sono
reti che si estendono all'interno di una citta o
un area metropolitana e sono gestite da

o Pubbliche amministrazioni,

o Universita,

a Reti civiche,

o Agenzie di servizi.

Sono caratterizzate da:
o Alte velocita di trasmissione
o Costl elevati
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WAN

Le WAN (Wide Area Network) sono Il
risultato di un gruppo di reti LAN o MAN,
connesse tra di loro mediante collegamenti
speciall

Sono nate originariamente per collegare tra
di loro enti governativi o di ricerca distanti tra
loro e sono caratterizzate da:

o Velocita basse

o Utilizzo delle linee telefoniche come mezzo di
comunicazione principale
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INTERNET: breve storia

Negli 1958 il Ministero della Difesa degli USA nel
tentativo di cercare una soluzione alle problematiche
egate alla sicurezza nella rete di comunicazioni tra
e basi militari, varo un progetto con l'obiettivo di
garantire un sistema di comunicazione in grado di
resilstere anche ad un attacco nucleare su vasta
scala.

Il progetto venne realizzato in piena Guerra fredda
con la collaborazione di quattro universita
americane.

Nacqgue ARPA (Advanced Research Project
Agency) il progenitore dell’attuale Internet, basata
sull’'uso delle normali linee telefoniche.
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Fortunatamente il “temuto” non accadde e nel 1983 la rete ARPA
venne divisa in due reti: MILnet (rete militare) e ARPANET (la
rete per la ricerca universitaria).

Mentre la prima negli anni '90 fu abbandonata, la seconda
ricevette un forte apprezzamento e fu ampliata uscendo fuori dal
territorio americano, fino a raggiungere gli altri Continenti.

Nei primi anni ‘90 Tim Berners Lee, informatico inglese al CERN
di Ginevra, ideo il www (World Wide Web)

0 un sistema che permette una lettura ipertestuale (non sequenziale)
dei documenti, saltando da un punto all'altro mediante ['utilizzo di
collegamenti (link o, piu propriamente, hyperlink)

Le pagine web vengono scambiate tra i computer mediante Il
protocollo HTTP (Hyper Text Transfer Protocol)
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I’evoluzione di Internet

All'inizio del 1995 erano collegati via Internet “solo” di
5 milioni di computer organizzati in 50.000 sotto-reti,
con un tasso di crescita mensile del 9 % circa.

Alla fine del 1998 gli utilizzatori di Internet erano gia
piu di 100 milioni, di cui 64 milioni solo in Canada e
negli Stati Uniti, 13 milioni in Europa, circa 10 milioni in
Asia e zone dell'Oceano Pacifico, mentre il resto si
suddivideva fra Africa, Sud America e Medio Oriente.

Nel 2010 si calcolano 24 milioni solo in Italia, e poco
meno di 2 miliardi su scala planetaria.

Cifre enormi, che minacciano di “collassare” la rete
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Il rischio di collasso ¢ reale ?

La comunicazione standard in internet avviene attraverso
I'uso del protocollo TCP/IP (Transfer Control
Protocol/Internet Protocol)

L 'attuale versione del protocollo (detta versione 4),
permette il collegamento di circa 255 miliardi di indirizzi
(IP) diversi.

Per il funzionamento della rete serve: 1 indirizzo IP per
ogni utente + 1 indirizzo per ogni altro dispositivo della
Infrastruttura (router, switch, webServer, mailServer, etc)
Effettivamente il numero di questi indirizzi e quasi
esaurito, ma € in fase di collaudo I'lPv6 (Internet protocol
versione 6), che rendera disponibili piu di 255 trilioni di
Indirizzi IP.
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Internet, denominata anche rete delle reti, e la piu
grande rete telematica mondiale (WAN)

Poiché connette computer dislocati in tutto il mondo
viene definita anche rete globale.

Internet letteralmente significa “Interconnected
Networks” cioe “reti connesse tra loro”.

Essa e infatti una grande infrastruttura di
collegamento tra computer e reti di computer, per lo
scambio di informazioni e/o servizi.
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Esistono anche piccole "internet private” ad accesso
controllato, chiamate

Intranet, gestite e utilizzate internamente da societa
e aziende.

Se una parte della intranet viene resa accessibile
all'esterno (su Internet)

Questa prende il nome di Extranet

Una Extranet, permette I'accesso, al pubblico o agli
stessi dipendenti, ad una parte dei servizi aziendali
(Cataloghi, Anagrafiche, listini, etc)
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World Wide Web

Il World Wide Web ha iniziato ad avere diffusione all’inizio degli
anni 90 sulla spinta del protocollo HTTP.

Attualmente e noto come WWW, W3 o semplicemente Web: in
ogni caso sono sinonimi del World Wide Web.

Infatti il WWW non é€ altro che una vasta rete di server HTTP in
grado di comunicare tra di loro grazie ad Internet.

Il Web non e Internet: e solo uno dei servizi che e possibile
trovare su Internet.

Il temine usato dagli utenti del Web per indicare che si
consultano documenti sulla rete e navigare (in inglese surfing).
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SERVIZI DI INTERNET

Internet ha avuto una larghissima diffusione grazie all’enormita di
servizi messi a disposizione anche se alcuni sono disponibili o
meglio apprezzabili solo in presenza di connessioni DSL
(definite, anche se erroneamente, a banda larga).

Vediamo di conoscerne i principali. Alcuni dei servizi presenti da
diverso tempo, che tutti conosciamo o perlomeno ne abbiamo
sentito parlare, sono:

E-Mail (posta elettronica)

Chat Line, Newsgroup, Forum (permettono di conversare con
persone o un gruppo di persone)

E-Commerce (commercio elettronico on line)
Home-Banking (gestione del proprio Conto corrente on-line)
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E-Government (processo di informatizzazione della pubblica
amministrazione che attraverso l'uso delle tecnologie
informatiche tendono ad ottimizzare il lavoro degli enti ed

offrire agli utenti servizi piu rapidi)
E-Learning (apprendimento a distanza attraverso la rete
Internet)

Il telelavoro indica una attivita del lavoratore che viene
normalmente svolta, con l'ausilio di strumenti informatici ed
attrezzature telematiche, in luogo diverso dai locali aziendali,
prevalentemente da casa.

La telemedicina e la possibilita di curare un paziente a distanza
0 piu in generale di fornire servizi sanitari a distanza grazie
all'utilizzo di tecniche mediche ed informatiche.
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SERVIZI DI INTERNET

IPTV (Internet Protocol Television) rappresenta la possibilita di

utilizzare internet per veicolare contenuti audiovisivi in formato
digitale. In realta questo servizio presumo sia stato gia superato,
ad esempio da Youtube.

La teleconferenza e la possibilita che permette a piu individui di
eseguire comunicazioni audio-video, dai vari luoghi nella quale
essi sono dislocati, attraverso internet.

La videochiamata € la possibilita di poter dialogare con un
telefono che permette anche la visualizzazione dell'immagine.

Voice over IP (Voce tramite protocollo Internet), acronimo VolP,
indica |'utilizzo di una normale conversazione telefonica
attraverso la connessione Internet.

IM (instant messaging- Messaggistica istantanea) scambio in
tempo reale tra due utenti di brevi messaggi di testo. Molto usata
In software quali Skype, MSN o su Facebook.
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MODALITA DI CONNESSIONE A
INTERNET

Vediamo adesso di capire come ci si collega a internet. Le aziende che ci offrono la possibilita
di accedere a internet prendono il nome di ISP (Internet Service Provider).

Quando si stipula un contratto con questi otteniamo un account che ci permette di farci
riconoscere ogni volta che vogliamo accedere al servizio e ci permette di connetterci alla
rete.

Perche cio possa avvenire & necessario che il nostro PC sia connesso ad un modem/router . In
base alle caratteristiche di quest’ultimo si ha il tipo di connessione. (vedi la voce modem).

E chiaro che un modem tradizionale o ISDN non potra funzionare su una connessione ADSL e
viceversa.

Di seguito un breve riepilogo delle varie modalita di connessione a internet
Linea telefonica;
Telefono cellulare;
Cavo;

Wireless: WDSL (Wireless DSL) e una tecnologia di rete nell'ambito delle _
telecomunicazioni senza filo che offre la possibilita di usufruire della tecnologia ADSL via
wireless nei comuni ove non e presente la linea ADSL,;

satellite: La qualita del servizio Internet via satellite € peggiore di una connessione ADSL.
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MODALITA DI CONNESSIONE A
INTERNET

L'utente per ottenere una qualsiasi delle su esposte linee dovra pagare una
tariffa che puo essere :

Flat o free.

Nella free non vi € alcun costo del canone ma l'utente paga per il tempo di
effettiva connessione al servizio;

nella flat invece viene corrisposto all'ISP un canone mensile di abbonamento
che permette di rimanere connessi anche 24 ore al giorno

Un caso a parte merita la connessione denominata “Internet mobile” diffusasi
ultimamente che permette di accedere al servizio direttamente dal telefonino o
con un PC (fisso o portatile) collegato ad un telefonino, o con una Internet Key.

Le tariffe in questo caso sono a volume o a tempo. Entrambi prevedono una
tariffazione differenziata, le prime per quantita di dati scaricati, mentre le
seconde per il tempo di connessione.



PROTOCOLLI

Un protocollo e un insieme di regole che
stabiliscono come deve avvenire uno
scambio di dati tra due o piu elaboratori.

Su Internet vengono usati, a scopi diversi, un
gran numero di protocolli, che nel loro
complesso sono generalmente indicati come
protocolli TCP/IP (anche se il nome corretto,
che nessuno usa, € Internet Protocol Suite
ossia collezione di protocolli Internet).

95



I ptu comuni protocolli

HTTP (HyperText Transfer Protocol ) Trasferimento
di ipertesti e altri file nell'ambito del WWW

FTP (File Transfer Protocol ) Copia di file binari o di
testo (ASCII)

Telnet protocollo per il controllo di computer a
distanza

SMTP (Simple Mall Transfer Protocol ) Spedizione
di messaggi di posta elettronica (E-mail)

POP3 (Post Office Protocol 3) Ricezione del
messaggi di posta in arrivo.
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Feed RSS (flussi RSS) rappresentano la possibilita di creare informazioni su qualsiasi
argomento che l'utente potra vedere molto comodamente, con l'aiuto di un lettore apposito,
nella stessa pagina, nella stessa finestra, senza dover andare ogni volta nel sito principale
che ha generato quell’informazione.

un blog € un diario personale on-line pubblicato su un sito internet e generalmente gestito

da una persona che periodicamente aggiorna con opinioni personali, descrizione di eventi,
0
altro materiale come immagini o video. In esso € possibile permettere a eventuali visitatori

di lasciare i propri commenti o le proprie opinioni sull’argomento.
Un podcast altro non é che un Feed RSS al quale si € aggiunto un contenuto audio e/o
video. In pratica € un programma radio o video registrato digitalmente e reso disponibile

Su Internet.
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