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1 Premessa

Che cos’e Linux Da Zero?

Linux Da Zero € un libro pensato e tarato per un utente “nogfnalvero una persona che di computer
siintende poco o nulla e che intende utilizzare il calcaafmer un semplice uso di Personal Computer,
cioé uso di applicazioni da ufficio, navigazione internetaeg. Ma & anche un utente un po’ diverso
dagli altri, perché invece di fare quello che pitu 0 meno fatuit, ha deciso, un po’ per curiosita, per
passione, per interesse o per altri imperscrutabili mdiivion usare un sistema operativo “normale”
ma di lanciarsi su Linux.

Linux (piu correttament&SNU/Linuy & un sistema operativo che non ha certo la nomea di essere
alla portata di tutti. A ben vedere, pero, il concetto diesisa “facile” o “difficile” & assolutamente
opinabile e dipende, come in quasi tutte le cose, come una cosa vieeenpa#a e insegnata. La
potenza che oggi i computer mettono a disposizione defitate anche quelli detti “casalinghi” -
sono tali da mettere in grado tutti, anche la nonna, di atlito in modo soddisfacente in poco tempo,
sfruttando adeguatamente i programmi a disposizione estehdizioni pit moderne. In un secondo
momento, chi vorra proseguire nell'approfondimento dstesha operativo potra certamente farlo.

Perché mai questo libro é cosi breve?

Perché quello che state leggendo non ¢ il libro completo, appunto, solo una partte difatti Si
chiama “I quaderni di Linux Da Zero”! . Questa versione 'illgie’ € stata preparata per quelle
persone cui interessa solo un particolare argomento o pecare o stampare un file di dimensioni
accettabili. Se desiderate la versione completa del INarbastera c recuperare il libro completo da
Internet.

Chi sono gli autori?

L'autore principale, nonché curatore e redattore di quiésto € MARCELLO MISSIROLI, professore
di Sistemi Informatici presso 'l TIS Leonardo Da Vintitt p: / / www. i ti svi nci . conjdi Carpi
(MO) e lavora su Linux dal 1995. E vice-presidente di ErLUGt({p://erlug.linux.it],
Emilia Romagna Linux User Group) e si batte attivamente diffusione di Linux nelle scuole. Tra
le altre cose, suona la batteria e si occupa di giochi di runlmn quelli per computer, pero!

Dopo vari anni lavoro, si pud pero con certezza affermareléhex Da Zero & davvero un pro-
getto di gruppo e non piu uane-man-project | contributi scritti e grafici sono ora parte integrante
dell’'opera, tanto che é difficile dare il giusto riconoscitt@ea tutti, ma occorre comunque provarci:

GABRIELLA TANFANI € MASSIMO PIETROPAOLO (di Minosse sr) sono stati il ‘primo motore’
del progetto ed hanno dato un imperdibile apporto redal@aala versione 1.0

Iper questo motivo potreste trovare anche riferimenti actpissenti, indicati da “??”


http://www.itisvinci.com
http://erlug.linux.it

CAPITOLO 1. PREMESSA

FABIO SPELTA e ToNIO TANzI, che si dannano per il progetto ecdllibre
[http://ecdllibre. sf.net], hanno fornito gran parte dei capitdi4, che hanno permesso
di avere la prima versione “totalmente libera” di LDZ.

PINO LIGABUE € l'autore delle immagini del pinguino. Un amico sul qualeteme per ovviare
alle mie pessime abilita artistiche.

MORENO SOPPELSA € MASSIMILIANO ZAGAGLIA hanno contribuito all’editing dell’edizione
pubblicata sotto forma di speciale dalla rivista Linux Pparecchi contributi sono incorporati nella
presente edizione.

Una lista di contributi e aiuti vari che comprende, in ordaparso: AESSANDRO RONCHI, SA-
RA CANGINI, SERGIO CAPONE, MAURIZIO LEMMO, ROBERTO GHIDDI, MASSIMO VIGNONE,
LAURA NATALI .

Legalese
Il documento é stato redatto interamente yXL(v. 1.3) e EX ed € liberamente distribuibile secondo
i termini della licenzaCreative Commons “Common deeds, detta anchéby-sa”.

In sostanza siete liberi:

e di riprodurre, distribuire, comunicare al pubblico, espadn pubblico quest'opera
e di creare opere derivate

e di usare il libro a fini commerciali

Alle seguenti condizioni:
Attribuzione. Dovete riconoscere il contributo dell’autore originario

@ Condividi allo stesso modo Se alterate, trasformate o sviluppate quest'opera, gotet
distribuire I'opera risultante solo per mezzo di una liGigentica a questa.

In occasione di ogni atto di riutilizzazione o distribuzégndovete chiarire agli altri i termi-
ni della licenza di quest'opera. Per casi particolari & oppwm contattare il curatore dell’'ope-
ra (mai | to: pi ffy@isers. sourcef orge. net). Potrete trovare il testo con valore legale a
qguesto URLwww. cr eati vecommons. i t/ Li cenze/ Legal Code/ by- sa.


http://ecdllibre.sf.net
mailto:piffy@users.sourceforge.net
www.creativecommons.it/Licenze/LegalCode/by-sa

2 L'informatica

Di che cosa si tratta?

In questo capitolo daremo un’occhiata molto generale aiesza dell'informatica; cercheremo dil.1.1
capire cosa significano alcuni dei termini impiegati in giwesampo e vedremo in quali (e tanti modi)
la nostra societa si & trasformata con all’arrivo di questagola grande macchina.

2.1 Parole, parole, parole...

dce A Informatica, information technology, input, internet, @mhard-
wmma ware, software...Quotidianamente giornali, televisione, e tutti i

«S{Q mezzi di comunicazione di massa utilizzano termini infatiocia
CPU "b%ﬁ (nella maggioranza dei casi in lingua inglese), riferitiancetti

Lo pil 0 meno complessi.

Lo scopo di questa sezione é spiegare il significato di queiite essenziali per la comprensione] 1.1.1
di tutto quanto fa riferimento al mondo dell’ Informatica elldnformation technology, o IT e di
darvi una prima infarinatura sul funzionamento dei calwla

Informatica € uno dei pochi termini di questo settore che non derivaidglése, ma dal francese:
la sua origine sta innformation Automatiqueg Informazione automatica. |l termine inglese che
descrive lo stesso ambito@mputer Sciencgscienza del computer)

Information Technology € invece l'insieme delle infrastrutture e degli strumetetteonici dedi-
cati allautomazione dei processi di apprendimento e ddpzmne dell'informazione. Tradotto in
italiano, indica tutto quello che serve a produrre, orgzeame, gestire informazioni (in senso piuttosto
generale, quindi numeri, testi, musica e altro) in modameico: quindi comprende il computer ma
anche le reti telefoniche e di dati, la corrente elettrica pdrsone che organizzano l'intero sistema.

Un elemento cardine degli strumenti che realizzano le stifiidtura € indiscutibilmente rappresen-
tato daglielaboratori elettronici, o, come li chiamiamo piu abitualmente, i “computer”. Ligeme
degli elementi in grado di far comunicare tra loro i compudidemano con questi leeti di calcolatori.
Internet, la pit grande unione e fusione di queste reti, € senza didbliase della societa moderna
di cui parleremo diffusamente piu avarti-{a paginalQ].

Un’altra parola utilizzata (spesso a sproposito) di questipi € la parolaligitale. Questo termine
(che deriva dall'ingleséligit, cifra) indica che ogni informazione é rappresentata tsfinato solamente
simboli e segnalben definitie discontinui(quali - appunto - le cifre); le informazioni che non si
prestano a questo trattamento sono dati@logiche
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2.2 Cos’é un computer?

La parolacomputer, che pare imponente, perde molto del suo carisma se coatidezlla sua lingua 1.5.1.1
d’origine: computer significa infatti in inglese, né pit némo, calcolatrice Alla radice infatti, un
computer non & molto diverso da un registratore di cassaacaicolatrice da tavolo: € piu veloce,
dotato di grande memoria, ma tutto quello che sa fare, indandondo, consiste nel fare conti. Se

pero desideriamo descriverlo in modo piu altisonante, iposs dire che un computer non € anea
macchina progettata per I'elaborazione elettronica, autmatica e programmabile dei dati. Un
computer e dotato di alcune caratteristiche ammirevolliqua

e \ersatilita. Pud eseguire una tipologia di compiti estremamente vatia én grado di
modificare il suo comportamento in base agli stimoli esterni

e Rapidita. E in grado di compiere un numero elevatissimo di calcoligemondo.

e Ripetitivita. E in grado di eseguire molte volte un lavoro che un esserenartraverebbe
estremamente noioso.

e Elaborazione dati. E in grado di integrare dati proveniente da diverse forigrandi quantita
e memorizzarli in pochissimo spazio.

Purtroppo (o per fortuna, secondo alcuni) vi sono alcunatteistiche negative difficili da eliminare.

e Mancanza di autonomia A un computer deve essere detto espressamente cosa fege, pa
dopo passo, senza margine di incertezza. Un computer narc@réa per lo meno) creativo.

¢ Rigidita. Difficolta ad affrontare problemi nuovi e lavori non rigat

e Errori . Nonostante quanto si creda, anche i computer non sondibiifalOltre ai problemi
dovuti a guasti fisici, un computer € soggetto a una grandntifaadi possibili errori (non
sempre dovuti ad un errore umano). Tra i casi pit famosiroitiavirus, il famosoMillennium
Bug il passaggio all' Euro.

Com’é fatto un computer?

Un computer € costituito da una vasta quantita di componghdi possiamo catalogare in due
categorie: hardware oppure software.

Nella lingua inglese la parolaardware significa letteralmente ferrament&materiale rigido”,
mentre “software” corrisponde (un po’ rozzamente, a direib) a “materiale morbido”. Che cosa
significano?

Una definizione scherzosa (ma non del tutto errata) dice klseftware & tutto cid che puoi solo
maledire; I'hardware & tutto cio che puoi prendere a cakill seriamente, I'hardware, come il nome
fa intuire, corrisponde a tutto quello che pud essere toccah mano. Sono hardware tuttpézzi
come la tastiera, il mouse, il monitor, ma anche componeaiscosti” alla vista (di cui parleremo piu
avanti) come i moduli di memoria, la CPU, il disco rigido, Hip sonoro... una grande quantita di
materiali: conduttori, isolanti, e tanto silicio che pettoao di immagazzinare e riprodurre informa-
zioni di ogni tipo (testuale, grafico, sonoro, ecc.). Pexphesto avvenga occorre disporrejdalcosa
in grado difar funzionarel’hardware. L'hardware da solo € come una automobile seoiatpre e
senza strada, oppure un ufficio senza personale e senzae@tum

Y

Questo “qualcosa” & Boftware. Esso & in grado di far funzionare I'nardwéardi mettere a dispo-

1assieme all’alimentazione elettrica, si intende.
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Figure 2.1: Von Neumann
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sizione di questo gli elementi da trattareléti) e di controllarne le attivitagrogramm). In generale,
un programma non & che una sequenza molto precisa di istreatvemamente dettagliate. &

Dopo aver fissato questi due concetti fondamentali, vedialfoca la struttura generale di un com-1.1.3
puter. Pensate, ancora oggi lo schema di massima & ancat® Isaio schema ideato dallo scien-
ziato VON NEUMANN, realizzato nel lontano 1946! Come si vede dalla fighrg gli elementi
fondamentali di un computer sono essenzialmente tre:

Unita centrale di elaborazione, detta ancheCPU, la “mente pensante” del computer, I'entita che
effettua i calcoli e prende le decisioni.

Memoria Centrale, il luogo ove il computer deposita i dati necessari per il pi@favoro.

Dispositivi periferici,  ovvero tutte quelle cose che permettono all'utente di cacawaverso il com-
puter (come tastiera e mouse, detti dispositivi di input), e al patar di comunicareerso I'u-
tente(i principali sono il monitor e la stampante, detti dispivsitdi output) o di immagazzinare
dati (le memorie di massa).

Le varie componenti sono collegate tra loro thals (indicato dalle frecce) e sincronizzate da un
orologio comune (ilclock). Oltre a questo il computer, per poter lavorare seriamédradisogno di
dati in ingressoifiput) che verranno elaborati in dati in uscit@auput).

Il computer e la cucina

Per aiutarvi a capire meglio questo sistema complicatosi@nmo a paragonare il funzionamento di
un moderno calcolatore al funzionamento della cucina diistorante. In questo esempio la nostra
strana cucina rappresenta il personal computer per interopleto di hardware e software, e il cuoco
rappresenta la CPU.

Il nostro strano cuoco (che & hardware) pero € piuttostadgiup

e senza istruzioni (software) non saprebbe nemmeno da che pa
te cominciare. Non appena entra nella cucina, quindi, leigie
istruzioniincisenel muro in manierandelebile che gli indicano i
primi passi necessari pawviare |'attivita culinario-informatica:
guesti dati sono contenuti in una parte speciale della miemor
centrale denominataemoria ROM.
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Terminata la preparazione il cuoco riceve le ordinaziompit)
e si mette al lavoro per preparare le pietanzatgu)). Per poter
lavorare, egli appoggia tutto quanto, ingredienti e razettil tavo-
lo di lavoro. il cuoco deve operare con una certa rapiditegved
poter disporre e rimuovere arnesi e ingredienti, dal banco.

Il tavolo rappresenta la parte principale della memoridreds la
memoria RAM, che deve essekeloce poter essereodificabi-

le (non di sola lettura come le istruzioni incise sul muro).ltireoil
tavolo di lavoro viene ripulito ogni volta che la cucina véechiu-
sa: anche la RAM viene interamente cancellata quando shspeg
il computer per cui si dicgolatile.

Il cuoco non puo tenere tutto il materiale sul tavolo: nontdeb-

be lo spazio. Per questa ragione ha bisogno di avere dgilerdie
per conservare derrate alimentari (pietanze completagesdien-

ti, prodotti intermedi) e le ricette anche quando il ristaeachiu-
dera: idischi rigidi corrispondono alle dispense; sono capienti
memorie da cui leggere e scrivere dati e programmi, che ranar
no dove sono stati lasciati anche quando il computer veeatsp
sono percio un tipo di memoria.

Alla fine, dopo lunghe preparazioni, il nostro soufflé al faggio & pronto! Speriamo che questo
manicaretto “digitale” sia servito ad illuminarvi sul funmamento del vostro calcolatore!

2.3 Tipi di computer

1.1.2 Al sentire la parola computer, quello che che ci viene in ménsicuramente il “personal computer”
che siamo abituati a vedere praticamente dappertuttoaltaresistono diverse tipologie di computer,
con notevoli differenze di uso e prestazioni.

e |l Personal Computeré in effetti il tipo di computer piu usato e diffuso. Quandodiuo intro-
dotti nel mercato negli anni ottanta, furono progettati estrumenti per adempiere a piccole
esigenze domestiche e d'ufficio quali la gestione dellaatuilita, la scrittura di lettere e fatture,
eccetera. Il loro nome deriva dal fatto che, contrariamagtiealtri calcolatori dell'epoca, erano
utilizzati da una sola persona ed erano quigtisonali
Prima di descrivere le altre tipologie di computer & impaig¢aparlare della distinzione
principale fra personal computerdésktope ilaptop.
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Figure 2.2: Personal, Laptop, Mainframe, Smart TerminalenBre
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Desktop (ing. sopra la scrivaniq. | desktop infatti sono tutti quei PC composti da uno “sca-
tolone” di solito bianco o grigio (anche se da qualche tempoesta parte i produttori
dei casestanno iniziando a produrne di variopinti), un monitor, tastiera ed un mouse
appoggiati sul piano della scrivania... da cui il nome. tblaosto si aggira sui 600-2000
SH

Laptop (ing. sul grembo detti anchenotebook) Sono i PC portatili. Hanno prestazioni piu
0 meno equivalenti ai desktop, ma sono molto piu compatygee, e... portatili. Tra
gli svantaggi ci sono una scarsa ergonomiaZ2(5), minore espandibilita ed un costo
significativamente piu alto dei corrispettivi da tavolor¢ei 800-400GE).

e Mainframe: computer di grandi dimensioni (sia fisiche che di potenzajiyser applicazioni
scientifiche o per gestire basi di dati di grandi aziendei,(banche, ecc.). Uno solo computer
di questo tipo é utilizzato da centinaia di utenti conterapugnte: sono talmente potenti che
uno di loro pud “simulare” un PC per ogni utente che lo utdiz2l costo si aggira sull’'ordine
dei milioni di €, e per questo motivo sono poche le strutture che possoncetierselo.

e Minicomputer: computer di dimensioni e potenza intermedie tra mainfrarpersonal usati
in genere per gestire basi di dati di piccole-medie azienddivello dipartimentale. Il costo &
nell’ordine delle decine di migliaia d&.

e Network computer: si tratta di PC con prestazioni molto limitate, ma in gradeallegarsi
via rete ad un server potente e utilizzarlo come base. Talpcer spesso sono privi di disco
rigido in modo da minimizzare i costi. Il loro costo € leggemte inferiore a quello di un PC
standard.

e Terminali: nel caso di sistemi condivisi tra piu utenti, questi si egino tramite terminali,
una forma ancora piu spinta di Network computer: sono del gdl tutto (o quasi) di capacita
elaborativa propria, ma utilizzano direttamente la padetiel computer cui sono collegati. In
definitiva, questi dispositivi non sono altro che la tastjérmouse e lo schermo di un computer
posto in un’altra stanza. E possibile dividerli$mart terminalo Thin Clients dotati di una
piccola capacita di elaboraziondd&imb terminalscompletamente privi di capacita proprie.

e Palmari (ing: palmtop o PDA (ing: Personal Digital Assistant si tratta di computer di di-
mensioni estremamente ridotte, in grado di stare sul palefla dhano (da cui il nome). Si
tratta di computer che uniscono alle funzionalita di caltidi e agenda alcune funzioni tipiche
dei calcolatori come la connessione Internet ed elabanaziesti e anche quella di telefono
cellulare. Il loro costo oscilla attorno ai 400-1060
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| Classe | Prestazioni Costo | Impiegodelsistema | N.Utenti |
Mainframe| Elevate Elevato Grandi aziende/Universita Molto elevato
Mini Medie Medio Aziende medio-piccole Medio
Network Basse Basso Individuale Basso
Terminali Minime Molto basso Aziende/Scuole Molto Elevato
Personal Basse Basso Individuale Basse
Palmare Basse Basso Individuale Uno

Table 2.2: Confronto tra vari tipi di calcolatori

2.4 Computer e societa

Il computer si € diffuso in tutti i settori di attivita, pubbhe e private, grazie alle sue particolari
caratteristiche: possibilita di memorizzare ed elabogaendi quantita di dati in poco tempo, ve-
locita e precisione di calcolo, versatilita (pud avere uangnumero di impieghi nel tempo libero,
nel lavoro, nelleconomia, nella medicina, ecc.), tante &h societa attuale viene defingacieta
dell'informazione.

In questo tipo di societa, tipica del mondo occidentale, umero considerevole di persone & im-
piegata in professioni e servizi che riguardano la gestagike informazioni anziché la produzione
o lo spostamento dei beni. Il passaggio dalla societa defie materiali a quella dell'informazione
e stato reso possibile dalla combinazione computer-telaoccazioni felematica). Si tratta di una
vera e propria rivoluzione che sta avendo forti impatti, sempre positivi, in vari ambiti:

e Economia Oggi possiamo investire alla borsa di Tokio, produrre uitalo a Taiwan e ven-
derlo negli USA, realizzare una societa con una ditta distiaa In definitiva non esistono piu
economie isolate, ma un unico sistema mondiale. Si € perfinatp di una nuova forma di
economia, chiamataew economy fondata sull’uso intenso delle tecnologie informaticks-
sa ha permesso una grande aumento di produttivia e prestazacha causato anche gravissimi
scompensi (per esempio, il fenomeno delle bolle specealai@la borsa).

e Lavoro: nascono sempre nuove professioni legate al trattametiidi®rmazioni (es. pro-
gettazione, programmazione, vendite, servizi, formazitutte le professioni legate a internet,
ecc.) e tendono a sparire quelle legate a lavori ripetitpdcolosi in quanto tali mansioni sono
sempre piu appannaggio dei robot. In generale I'l T (InfdfomaTecnology) sta aumentando i
posti di lavoro nel settore dei servizi e li sta diminuendbsettore industriale.

e Diritto : la facilita di comunicazione favorisce anche le assooig@ziriminali e puo essere usata
per fini illegali. Diventa difficile persino capire a qualgtge un individuo & soggetto.

e Individui : Oltre agli effetti positivi dovuto alla facilita di comucézione e i servizi offerti, non
mancano gli effetti negativi: la vita diventa piu frenetican conseguenti problemi diress
e affaticamentp occorre mantenersi sempre mantenersi aggiornati. Swb@gni giorno un
vero bombardamento di informazione, spesso eccessivqpdtia a unacontinua riduzione dei
contatti personali ma, per contro, la privacy € in pericadlati e informazioni personali possono
diventare facilmente di pubblico dominio grazie ad asttdickero virus indesiderati.

10
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Il computer in casa

Oggigiorno nel 70% delle famiglie italiane & dotata di comgpuuna percentuale inimmaginabile
pochi anni fa. Le funzioni cui un computer é adibito sono:

e Contabilita - E possibile gestire con facilita tutti gli aspetti dellantabilita familiare, dalle
spese quotidiane alla gestione dei conti correnti o degéistimenti patrimoniali.

e Internet - Usato soprattutto per comunicare (grazie alla postareféta) e e per cercare
informazioni, ma anche per scopi ricreativo (per dettagliapitolo??).

e E-commerce- Si tratta dell’acquisto di beni e servizi tramite Interreffettuato tramite il Web B
e I'ulilizzo di versamenti tramite bonifico o carta di cremitE come avere un enorme negozid.5.2.2
aperto continuamente, tramite il quale e possibile comdrenistantaneamente i vari prodotti.
Ovviamente € molto importante che tali siti siano adeguatdenprotetti tramite connessioni
sicure, per evitare che malintenzionati si impossessinoat&ri dati personali. Si ricorda che
anche per questo tipo di acquisti valgono le normali leggcdenmercio quale, ad esempio, il
diritto di recesso.

e Telelavoro - Negli Stati Uniti gia da diversi anni molte grandi socie@nho capito che era
possibile far svolgere alcune mansioni da casa attraversmllegamento via computer e chel.5.1.6
tale soluzione migliorava non solo la qualita della vita diglendente interessato (niente piu
stress da traffico o orari di lavoro predeterminati e rigidia anche la sua produttivita. Per
contro un sistema del genere puo limitare i contatti sogalkendere piu difficile separare |l
lavoro dal riposo “grazie” alla reperibilita 24h/24.

e Hobby - Gia oggi € possibile trovare un gran numero di programmmaitenimento. Giochi
titoli multimediali su CD-ROM, elaborazione graficalaborazione musicalenontaggio film.
Diventa, quindi sempre piu facile trovare un supporto infatico ai propri hobby.

e SOHO (Small Office, Home dfice) - Il computer pud adeguatamente sostituire un intero offici
macchina da scrivere, fax, segreteria telefonica.

Il computer sul luogo di lavoro

Il computer nasce primariamente come strumento di lavar@, guindi in questo campo che le appli4.5.1.2
cazioni sono piu diffuse sia in ambito industriale sia in &mMdi ufficio. La rivoluzione tecnologica
degli anni 80-90 ha avuto notevoli ripercussione sul moreldaoro nei seguenti ambiti:

e Automazione dei lavori ripetitivi - Cio vale soprattutto per il lavoro d'ufficio vero e proprio
(Office Automatiortioe lavori di segreteria e contabili), programmi contiédbié gestione.

e Desktop Publishing- Pubblicazione di documentazioni a piccola tiratura.

e Raccolta e organizzazione dei dati Una societa di qualunque dimensione ha bisogno di ge-
stire una gran mole di dati (di pendenti, fornitori, agentienti, fatture, magazzino, ecc.). |
computer, attraverso i software di gestione delle basi tilj dansentono di raccogliere, tenere
in ordine e rendere facilmente disponibili questi dati.

11
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e Pianificazione delle attivita- E di fondamentale importanza poter pianificare al megbogia-
nizzazione del personale e l'attivita di tutti i settori.0Qionsente di risparmiare soldi evitando
tempi morti, duplicazioni di compiti, immobilizzazioni dapitali. Questo compito viene svolto
con il supporto di programmiOSS-Decision Support SysteElS-Executive Information Sy-
stem Sistemi esperti ) che, prelevando le informazioni degiha4i di cui sopra, consentono di
avere un quadro completo dello stato dell’azienda e di sireutosa succederebbe in caso di
modifiche all’'organizzazione.

e Progettazione e controllo- In ambito industriale € molto diffusa la progettazione smputer
(CAD - Computer Aided Desiyn il controllo delle linee produttiveGAM Computer Aided
Manifactoring grazie all'ausilio di robot.

e Scambio di informazioni tra aziende (EDI - Electronic Data Interchange- Nell’attuale si-
stema economico fortemente interconnesso € indispeagabiprattutto per le grandi societa)
scambiare continuamente dati e documenti. Svolgere quesipito tramite materiale cartaceo
€ antieconomico e poco sicuro (oltreché lento). L'uso neagsidi posta elettronica aumenta
I'efficienza e riduce i costi.

e E-Commerce- La vendita di prodotti a distanza riduce il numero di pagség il produttore e
il consumatore con conseguenti riduzioni di costi; evitaanobilizzare grandi quantita di mer-
ce e consente di avere un bacino d’'utenza virtualmenteceatesgto il globo; consente, infine,
al cliente di scegliere le caratteristiche del prodottarc@ndosi un prodotto personalizzato.

e Servizi bancari- Ogni volta che si va in banca bisogna pianificare un paiceddtempo libere.
Oggi molte banche forniscono servizi automatici e sengigrnatici via internet che consen-
tono di fare qualunque operazione in modo rapido o senza ensioda casa. Di particolare
importanza, a tal proposito, il servizimancomatreso possibile dal collegamento tra i com-
puter delle varie banche. Infatti quando si richiede unaamene ad uno sportello bancomat
questo si collega tramite una rete di comunicazione al coenpiella nostra banca, il quale, ve-
rificata I'identita (tramite il codice personalN) e la disponibilita di denaro sul nostro conto,
autorizza il pagamento.

e Pubblica Amministrazione - Il principale impiego dell'informatica nella pubblica anmnistra-
zione riguarda Automazione dei servizi La realizzazione di grandi archivi computerizzati
(Sistemi informativi) e di una rete di collegamento tra uffici pubblici consentswvdigere tutte
le operazioni da un solo ufficio senza doversi spostare dasio @ll'altro. Anche il numero di
certificati diminuisce sostituito da comunicazioni intetina uffici.
Tra i sistemi informativi che gia oggi sono disponibili e at@ecolgono informazioni su pra-
ticamente tutti i cittadini italiani possiamo ricordargtotorizzazione civile, Sistema sanita-
rio, Registri elettorali, Anagrafe centrale, Previdenza sciale, Casellario giudiziario, Uf-
fici di collocamento, Pagamento delle tasseE stato persino coniato un termine apposito,
e-governmentche racchiude un po’ tutti questi aspetti.

Il computer per la scuola e I'educazione

1.5.1.5 | vantaggi per la scuola e I'eduazione sono innumerevoliatiopche come tutte le tecnologie sia usata
cum grano saB! L'informatica deve essere una risoesggiuntivaper I'insegnamento, nosostitutiva
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e Ricerca di documentazione- Prima della diffusione di Internet per fare una ricercarar®
solo due possibilita: I'enciclopedia in casa e la bibliat@omunale. Oggi basta collegarsi ad
un motore di ricerca, digitare 'argomento e, in pochi setpavremo una lista di documenti
talmente lunga che rischiamo di non poter finire di leggere.

e Utilizzo di strumenti multimediali - L' homo sapienssiste da circa 5 milioni di anni; per tutto
guesto tempo gli unici mezzi per ricevere informazioni setati le immagini e i suoni. Solo
da qualche migliaio di anni usa la scrittura. Per noi € moitoraturale interpretare, capire,
ricordare segnali visivi e sonori che non testi scritti.

Questo ci fa capire come siano importanti nell’istruziordo¢umenti multimediali, tanto che
sono sempre piu diffusi nelle scuole prodotti e tecnichepgirandimento basate su tale tec-
nologia. E quindi possibile studiare col il proprio ritmeatizzare verifiche guidate che sono
corrette automaticamente e ripetere la lezione tutte ke wble si vuole.

e Supporto alle persone con handicap  computer consentono di superare numerosi svantaggi
legati a determinati tipi di handicap. Per i ciechi o gli ipoenti esistono sistemi di ricono-
scimento della voce, la possibilita di ingrandire a piacitoda visualizzazione dei caratteri, e
l'uso di tastiere in Braille; per persone con gravi handioaptori esistono dispositivi speciali
che consentono di selezionare caratteri e quindi di seriparole, cosi da poter comunicare
col mondo esterno; per persone con handicap mentali si hartisposizione programmi di
creativita e di istruzione guidata.

e Formazione a distanza - FAD(e-learning - possibilita di frequentare corsi universitari a di-
stanza con conseguente riduzione dei costi e dei disagiréakp della perdita del contatto
umano, del lavoro di gruppo e di aumentate difficolta per latazione).

e Autoapprendimento (CBT - Computer Based Training Le edicole e librerie pullulano di
corsi per computer sugli argomenti piu disparati: con egm$sibile apprendere alla propria
velocita e senza hisogno di un insegnante.

Il computer nella vita quotidiana

Basta guardarsi attorno per vedere come il computer si@mmieesn quasi ogni aspetto delle nostra
giornata: per esempio Isportello bancomat,i terminali per gli orari dei treni nelle stazioni fer-
roviarie, iregistratori di cassa dei supermercati, ilettore di schedenella ricevitoria del lotto, i
terminali per la gestione delle prenotazioni (alberghroperti, ospedali), glsportelli automatici
per il pagamento di ticket o per il rilascio di documenti, .ecc

Nei supermercati, per esempio, essi aiutano la direzione a gestire le menciddo efficiente,
registrando le vendite e gli arrivi (tramite codici a bariaflicando quando & necessario rifornire un
dato settore, gestendo la contabilita ecc.. Questo cansienisparmiare tempo e denaro (lavoro piu
efficiente, scorte piu limitate e quindi minor immobilizzodpitale). Per il cliente cio si traduce in
un servizio piu veloce (meno code alle casse, self-sereiden minor costo delle merci. Gli aspetti
negativi possono essere una diminuzione del personale islgmti, una minore possibilita di servizi
personalizzati.

In biblioteca i computer razionalizzano e velocizzano la gestione deitgpeconsentono al perso-
nale di conoscere in ogni momento la situazione dettagiielia biblioteca (libri disponibili, libri in
prestito, nuovi arrivi, ecc.), consentono all’'utente uaeilé e veloce ricerca dei testi che interessar&

o dei testi su un dato argomento.
1514
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16.1

2.5. SICUREZZA CAPITOLO 2. L'INFORMATICA

All' ospedalelinformatica ha introdotto una piccola rivoluzione, antatizzando le cartelle
cliniche, la diagnostica e perfino la gestione delle amtadan

Gli sportelli self-service(bancomat, stazioni, ecc.) consentono di accedere a vaizise modo
semplice e veloce. In genere cio avviene attraverso l'useligrmi sensibili al tatto e di un’interfac-
cia grafica semplice e intuitiva, cosi che si possano agtivaari comandi semplicemente toccando
determinate parti dello schermo o premendo alcuni pulsanti

Smart Card

Uno degli aspetti meno visibili dell’'uso del calcolatoreigttoduzione dellaCarta intelligente (ing.
Smart Card. Sitratta di una tessera tipo carta di credito con dentrmigmoprocessore o una memo-
ria. Sono dispositivi molto versatili e possono esserézatli in operazioni che richiedono un elevato
grado di sicurezza come la gestione delle transazioni economiche; paakmnissione di dat, per
documenti di identita o sanitari .

2.5 Sicurezza

Per lungo tempo I'araba fenice dell'Informatica, perlomeamel campo dei Perso-
nal Computer, la sicurezza sta recentemente recuperapastd che le spetta nelle
priorita delle ditte e dei programmatori.

Quando parliamo di sicurezza, in ogni caso, dobbiamo swéndige aspetti del tutto distinti ovvero
la sicurezza dell’'utilizzatore, che si esprime con le regole eligonomiae lasicurezza dei sistemi e
dei dati, che si realizza tramitgrocedure e programmi specifici

Ergonomia e protezione del lavoratore

Passare molto tempo al computer puo produrre danni fisici deuto rilievo. La cosa non é piacevole,
ed e assolutamente inaccettabile nel caso si utilizzi ilpuer sul luogo di lavoro. Per questo mo-
tivo & stata promulgata una legge sulla sicurezza, la fart&26t?, che fissa alcune semplici regole
ergonomiché

1. Porre lo schermo alla massima distanza alla quale sere$eggere senza sforzo.

2. Cercare di avere una illuminazione dello schermo e artddeil piu possibile uniforme, senza
forti contrasti e senza riflessi. In particolare € megliorava@ratteri scuri su sfondo chiaro.

3. Usare poltrone ergonomiche regolabili; posizionareie¢ra in modo che avambracci e polsi
siano orizzontali e lo schermo all'altezza degli occhi.lidzare monitor di dimensioni superiori
ai 14 pollici e tipo LCD o, quantomeno, con frequenzeadieshelevate.

4. Tenere la schiena verticale o leggermente inclinatandiétro. Evitare torsioni laterali.
Assumere una posizione naturale e non contratta.

5. Effettuare pause di 15 minuti ogni due ore di lavoro cardtn.

2legge 626/9ht t p: / / www. edscuol a. i t/ ar chi vi o/ nor me/ decreti/dl vo626_94. pdf
3’ergonomia & lo studio delle interazioni uomo-macchimabéente.
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6. Lavorare in un ambiente tranquillo e ben aerato.

Non rispettare le regole suddette puo produrre problemiieaéella vista, delle mani (formicolio) e __
della colonna vertebrale e, secondariamente, emicramassatezza. L

Un posto di lavoro deve essere anche sicuro dal punto di fisst® ed occorre quindi limitare i 1.6.2
rischi, seppure piuttosto rari, dicosse elettriche Si avra cura di disporre le postazioni di lavordl.6.3
lontani da fonti di calore acqua e umidita, assicurandosiiaavi siano collegati in modo sicuro con
impianti elettrici a norma; non usare prese doppie e triple piuttosto le prese multiplei@batte).

Quando il computer & acceso occorre evitare di toccare te pasteriore dell’'unita centrale e di___
collegare o scollegare accessori. i

Infine ci sono aspetti che riguardatiomquinamento ambientale dovuto soprattutto ai campi ma-1. 6 4
gnetici e al consumo di energia. Pertanto € opportuno sregtiomputer con basso consumo di
corrente, attivare le funzioni di spegnimento automaticectiermo e computer dopo un po’ che la
macchina non viene usata. Ove possibile utilizzare méiteigaclabili e ricaricabili - ove possibile,
limitare I'uso della stampa di documenti ed utilizzare i doenti elettronici (file di testo, PDF e
simili).

Sicurezza dei dati

Il computer &, come abbiamo visto, una macchina dedital@bdazione dei dati. Quindi i dati chel.7.1
possediamo sono un patrimomaolto importante, che dobbiamo salvaguardare da incidinti e
danneggiamenti alla stregua della nostra proprieta. La €asportante per I'utente privato, e ancora
di piu per le ditte. Data I'importanza dell'argomento, Igpapfondiremo nel Capitol@?.

La sicurezza dei dati riguarda tre aspettipézdite di dati accidentali (cancellazione difile, rottura
dell’hard disk), gliaccessi indesiderat{evitare che dati sensibili finiscano in mani non autorieyat
e il software maligno.,

Per far fronte al primo tipo di problema é necessario:

Perdita di dati accidentale

| computer non sono sistemi perfetti: i problemi sono in adguwad ogni angolo!. Per esempio...

...I programma o il sistema potrebbe bloccarsiallimprovviso, facendoci perdere il lavoro rea-
lizzato fino a questo punto. Per limitari i danni & sufficiesédvare frequentementedati sull’hard
disk mentre si lavora su un documento.

...puo saltare la corrente. Per fortuna esiste un dispositivo chiamgroippo di continuita (ing:
UPS), una sorta di accumulatore che permette al PC di funzigmargualche ora anche in assenza h
elettricita.

...ilmezzo fisico si pud danneggiard floppy disk sono tristemente famosi sotto questo aspetto, 1.7.1.3
tutti i sistemi sono soggetti ad usura e danneggiamentogquresto si consiglia di effettuare frequenti
copie di sicurezza(ing: backup copy su nastro, CD, DVD o dischetti oppure sistemi ridondanti
(RAID) e curarne la conservazione. Puo servire anche déaredrequentemente la 'salute’ del disco
fisso tramite software antivirus e di controllo.

...possiamo causare il danno senza volerka legge di Murphy ci dice che, prima o poi, cancelle-
remo inavvertitamentquel particolare fileche ci servira in seguito. Oltre a fare le copie di sicurezza,
€ opportuno lavorare senza i privilegi di amministratorenehé , a mali estremi, utilizzare software
specializzato per il recupero dei dati. Per limitare il pemba suddetto & anche opportuno usare un

15



1.7.2.3

2.6. ASPETTILEGALI E GIURIDICI DEL SOFTWARE CAPITOLO 2. LNFORMATICA

, Cioé un dispositivo dotato di batteria in grado di garantin certo periodo di autonomia in caso di
mancanza di corrente.

Accessi indesiderati

In linea di massima puo non far piacere che altri 'shircinoostri dati personali! Si tratta di un
problema critico in ambito aziendale, ma con I'avvento deinet risulta importante anche per i PC
ed in particolar modo per i computer portatili!

La prima linea di difesa consiste nel dotare il sistemaddiici utente (ing: User ID) e password
(ovvero parole d’ording sicure per usare il computer, in particolar modo per quella utditazdal-
I'amministratore. E importante ricordare che se la pasgwouna parola faciimente riconducibile a
voi (il vostro nome, 'password’) sara una protezione esaraente blandal!

Se avete cose veramente importanti o riservate sul compatete utlizzare semplici sistemi per
crittografare i vostri dati tramite password. Alcune chiavette USB sontatipautomaticamente di
tale sistema, ma ¢ possibile applicarlo a singoli file.

Infine, cercate di sistemare computer e archivi magnetipgosti sicuri, non facilmente accessibili
da estranei. La cosa e particolarmente importante per i gmportatili, che per loro natura possono
essere abbandonati (spesso accesi) in luoghi espostiuaiasoni.

Software maligno

Esiste una larga categoria di software il cui unico scopodlguli danneggiare il vostro computer
(in questo caso si parla dirus), rubarvi i vostri dati personalispywar@ o addirittura prendere il
controllo del vostro computer!

Evitare di essere infettati da virug@ricamente semplicepraticamente impossibildbasterebbe,
infatti, non usare programmi non originali o comunque dimoin Si conosce la provenienza, tenere
continuamente aggiornati i programmi, proteggere datsgaiti dischetti su cui non si deve scrivere,
evitare di scambiare dati e programmi tramite Internet.

Qualche sistema di protezione, comunque, c'é: per prima ogsorrecontrollare gli annunci
relativi alla sicurezza aggiornare frequentemente il software interessato, poiché la magmae
dei problemi sono causati da errori di programmazione.

In seconda instanza possiamo attivarefitgewall (letteralmente:parafiamma che controlli tutte
le trasmissioni verso I'esterno dagli attacchi dei piraformatici (i cracker, erroneamente chiamati
hackerdalla stampa non specializzata per non confonderli congtticalimentari...).

Esistono poi glantivirus (e le loro varianti, come ghntispyware): si tratta di programmi in grado
di scandire il disco rigido e la memoria alla ricerca dei simusimili e, nella maggior parte dei casi,
di eliminarli (in gergo, “disinfettarli”). Il problema & pcolamente sentito nel mondo Windows: una
ricerca mostra che un sistedindows XP SPgiene 'scardinato’, in media, in 15 minuti! Il problema
virus € attualmente assente in ambito Linux ma non si esoludoammatiche evoluzioni.

2.6 Aspetti legali e giuridici del software

Anche se si compiono molti tentativi per equiparare il saftva qualsiasi altro pro-
dotto commerciale, come un’automobile o un televisoreemlta vi sono alcune ca-
ratteristiche che lo rendono speciale ed unico: il softwaum oggettaluplicabile a
costo zeroe consiste dpura informazione.
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Per questo motivo i programmi mal si prestano ad essere (Erid senso stretto: se noi acquistia-
mo un’automobile, questa diventa nostra proprieta a tliteféetti e possiamo rivenderla, prestarla,
smontala o farne quello che ci pare. Il software & invecprodotto intellettuale, ed & quindi sogget-
to alle normative dedliritto d’autore : cio significa che solo chi lo ha prodotto puo decidere quate Lﬂ
farne e, eventualmente, puo ricavarne un guadagno econo@iesto diritto & chiamatpyright*:  1.8.2
pud coprire moltissimi aspetti del lavoro intellettualeghi, nomi, formati, interfacce grafiche, mu-
sica...) ed ha una durata limitata nel tempo: negli Stattiléndi circa 100 anni, in Europa 50 (0 25
dopo la morte dell’autore).

Di norma, quindi, acquistando il software si ottiene Udicenza d'usa il software non diventa
nostro, ma possiamo usarlo nei modi previsti dal contratiicehza. Acquistare una licenza é simile
al contratto di affitto(o di leasing) di una casa o di un’auto: non acquistiamo pglétanto non
possiamo rivenderlo ad altri! Nel caso specifico del soféyamon possiamo prestarlo o farne una
copia (salvo che questo sia previsto dalla licéyza

Quando installiamo un nuovo software, di norma esso prangechostrare la licenza d’'uso ed un
semplice click di accettazione ha valore di contratto. &a & opportuno perdere qualche minuto
per leggerla prima di proseguire: chi non la rispetta & stiggale conseguenze legali previste per
chiunque non rispetti un contratto tra privati. Se poi al o#0 rispetto si aggiunge un arricchimento
indebito (tipo: vendita di copie pirata) le conseguenzespns essere anche di natura penale (sareste
equiparati ai pirati informatici!).

Esistono due grandi categorie di licenzelitenze chiusee lelicenze aperte.

Licenze “chiuse”

Le licenzechiusesono quelle che fornisconausodel software, mentre tutti i diritti di
proprieta restano in mano agli autori (da cui la famosautiaittutti i diritti riservati”).

In questo tipo di licenza, il licenziatario (ovvero: noi)a@parte debole: non pud accampare diritti
se non quelli (pochi) espressamente elencati nella licemaehe cosi puo risultare molto difficile
dimostrare che l'installazione del software XYYX abbia sato danni irreparabili al sistema per
chiedere un risarcimento; alla prova dei fatti I'utente k& ahercé dell’azienda che ha prodotto il
software. Se perdeste un po’ di tempo a leggere la licenzdrat@durante l'installazione di un
programma, scoprireste che non si tratta altro che di ungallista di divieti: divieto di installare
il software su piu di una macchinajvieto di modificare il programmadlivieto di scoprire come
funziona Per contro, le ditte spesso offrono un servizio di suppattassistenza in modo da cercare
di risolvere i problemi che ha (o ha causato) il software ¢edi licenza. Di seguito elenchiamo
alcune delle licenze piu diffuse, anche se le differenzevaai tipi di licenza sono, in realta, piuttosto
imprecisi.

Commerciale E il tipo di licenza piu diffuso: l'utente pud utilizzare ibfware dietro pagamento
di una certa quantita di denaro. Spesso il software & vernidcatole, con robusti manuali di
istruzioni, ed e fornito con dischetto o CD di installazio®®no dette anche licenb&ary-only
perché di solito forniscono solo il programma eseguibilerihcodice sorgente. Alcune forme
di licenza di questo tipo stanno diventando molto limi@tper I'utente finale: alcune devono
permettere che la ditta esamini a piacere il contenuto d®rjmr hard disk, altre hanno una

4Non & unbrevetto, che protegge un’idea e non la sua realizzazione pratica.
5E consentito, pero fare copie di riserva, purché queste angano date ad altre persone.
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durata temporale limitata a un paio d’anni, poi occorregiranla! EsempiMicrosoft Windows
e Office.

Shareware Un tipo di licenza diffuso tra i programmatori amatorialignanto favorisce la distribu-
zione del software viarete. Il cliente solitamente scadi@énternet il programma che puo usare
gratuitamente il programma per un periodo di tempo prefis&@fi-60 giorni), dettdary-before-
you-buy Al termine di questo periodo deve cancellare il programnscqguistare la licenza
d'uso, i cui prezzi sono di gran lunga inferiori a quelle coerniali. EsempiWinZip.

Adware Si tratta di una variante del sistema precedente: il soévearatuito, ma mostra ad intervalli
regolari della pubblicita scaricata dalla rete. Acquidtama licenza la pubblicita scompare.
Esempi:Opera.

Freeware In questo caso il programma puo essere usato gratuitamenta §miti di tempo, pud
essere copiato e distribuito ad altre persone. Per contigpno essere modificato, non si puo
sostituire il nome dell’autore con il proprio per assumeeséa paternita e, soprattutto, non
puod essere venduto ad altri. Potete considerarlo come ua@\8are a costo zero. Esempi:
Netscape Navigator, Internet Explorer.

Pubblico Dominio  E una proprieta intellettuale per la quale I'autore abinanciato (per scelta o
scadenza di termini temporali) a tutti di suoi diritti di gojght. La sua presenza in questa
sezione e quindi un po’ improprio, e il concetto stesso dcénza” diventa insensato: sarebbe
come pubblicare la Divina Commedia e pensare di pagaretti dirsfruttamento a Dante Ali-
ghieri. Dato che ¢ privo di diritti lo si pud usare come megli@rede. In campo software, &
sempre un atto volontario.

Licenze “aperte”

Le licenze d'usocapertetendono un po’ a rovesciare la prospettiva e a fornire al li-
cenziatario, cioé noi, non solo obblighi ma anche una seérdiritti - non a caso il
simbolo di questo tipo di licenze ¢ il simbolo di copyrightesciato, dett@opyleft o

permesso d'autore.
In questo tipo di licenza & quasi sempre possibile contelimodificare e redistribuire il programma

e, spesso, il costo della licenza é gratuito. Il clienteeati quindi molti vantaggi, mentre il vantaggio
per l'autore € quello del poter declinare ogni respongabgul prodotto: pud offrire assistenza (a
pagamento) se lo desidera, ma in caso contrario pu0 tréameihte ignorare il cliente, che in ogni

caso non ha pagato nulla e, se vuole, pud “sporcarsi le magbkvere da solo il problema. Tutte

queste licenze prevedono la distribuzione del codice stegedmportante: molto spesso il termine
freewaree utilizzato impropriamente come sinonimo foée software cioé software con licenza di

tipo aperto: non cadete in questo errore, ma siatene corapélcune delle licenze di tipo aperto

sono le seguenti:

BSD Questa licenza permette la libera distribuzione dell’ap@bbliga a fornire il sorgente e per-
mette la vendita del software. In pit permettono la modifiebaedicenza sulle modifiche: cio
vuol dire che se lavorate su un programma e lo miglioratestpatambiargli nome e licenza
e venderlo per conto proprio (fatto salvo che dovra essaeeabkhe il programmaleriva dal
programma originale). Esempio: il webservgrache

GPL Come la precedente, permette la libera distribuzione ajmta, obbliga a fornire il sorgente e
permette la vendita manpedisceil cambio di licenza nei derivati e, se parte di codice GPL
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viene incluso in un altro software, anche il resto del sofengeve passare alla licenza GPL.
E una licenza che favorisce al massimo la collaborazionglitsviluppatori poiché obbliga a
tutti coloro che operano delle modifiche a “rimetterle ircolp” nella comunita affinché tutti
possano usufruirne; per questo motivo viene spesso defioiaza virale”. EsempioLinux.

Creative Commons Si tratta si una licenza, o meglio, wruppodi una dozzina di licenze princi-
palmente per uso artistico e di documentazione. In pratitet® decidere in piena liberta cosa
permettere e cosa no, scegliendo se il lavoro € modificgbdeguali scopi ecc. |l suo logo
recita eloquentemente: “alcuni diritti riservati”. |l gibffre anche un motore di ricerca interno
per tutti i contenuti che usano tale tipi di licenza pat i vecommons. or g].

Leggi sul software in Italia °©

Ogni volta che appare una nuova tecnologia, dopo un periade meno lungo di
rodaggio, ogni Stato ha il compito di regolamentarne il fanamento in modo da
evitare abusi. Anche in Italia esistono numerose norme iobecspano di vari aspetti
della societa dell'informazione.

Occorre purtroppo segnalare che le nostre leggi in materasono gran che: la legge italiana g g »
spesso un ottimo esempiegativodi come trattare questo tipo di problemi, indipendentemelatla
fede politica che ciascuno puo professare. Le modifichd diighi anni, in particolare, hanno reso la
vita difficile agli onesti lasciando, come spesso accad@ontibera ai furfanti (con la sola eccezione
della legge sulla privacy, peraltro spesso disattesa).o8e @rivati siamo tenuti ad osservare scru-
polosamente queste leggi, come cittadini & oppurtuno agite sedi adatte (difesa dei consumatori,
partiti politici) per ottenere norme pit moderne e sensate.

Le vecchie leggi

In linea di massima la legislazione fa riferimento a una fa@cdegge sul diritto d’autore del regno
d'ltalia’, per la quale un programma per elaboratore elettronico paaio a un'opera d’arte. Se-
condo questa normativa, era possibile copiare un prograpurzhé lo si facesse senza scopo di
lucro (in pratica, se si copia un programma per vantaggio persamah € punibile). | nostri le-
gislatori perd hanno provveduto di recéhtal introdurre misure pill vessatorie cotaepunibilita
per profitto (in questo caso se si copia un programma si ottiene un rispaquindi un profitto
personale)/incremento delle pene(multe da 100 a 10.00€, reclusionetra tre mesi a sei anni -
piu di un omicidio colpos9, I'introduzione indiscriminata debollino SIAE’ (senza di esso un qual-
siasi CD, anche se acquistato legalmente o prodotto daessistisulta illegale) eijnoranza delle
licenze libere

La legge italiana prevede peraltro la possibilita di proel@ ottenere una “copia di sicurezza” nel
caso che il prodotto si deteriori per motivi vari. Tale cofgeve essere pensata per ggettamente
personalee in alternativa al prodotto originale in questo caso differisce da quanto consente, per
esempio, la legge americana.

6Gran parte di queste informazioni sono derivate dagli dopditi studi dello Studio legale Minotti
[http:// www. studiominotti.it/]

"Legge 633/4http: //ww. interlex.it/testi/l41_633. ht mmodificata nel 1978

8Legge 248/200Mt t p: / / www. par | ament o. i t/ par| anf | eggi / 00248l . ht mmodificata dalla Legge 518/92
http://axpbib.pd.infn.it/cal col o/ decreto_| egge_518_92. htm
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2.6. ASPETTILEGALI E GIURIDICI DEL SOFTWARE CAPITOLO 2. LNFORMATICA

Le novita europee (EUCD e brevetti)

La leggé, tramite la quale I'ltalia ha recepito Buropean Union Copyright Directiv€EUCD) ha
ulteriormente peggiorato le cose: stabilisce che se voglifare un copia di un CD o DVD di nostra
proprieta, dobbiamo versare il cosiddetto “equo comperdidutore per la copia aggiuntiva. In
pratica cio si & tradotto in una tassa aggiuntiva per ogniBD) e perfino Hard Disk che ha provocato
un aumento di prezzi generalizzato. La legge rende anaggrl# iltentativodi aggirare qualsiasi
forma di protezione anticopia.

Un’altro problema riguarda I'introduzione dbtevetto software (un po’ come se si potesse bre-
vettare il teorema di Pitagora); per il momento la UE ha dedissoprassedere, in seguito a una
sollevazione popolare.

Il decreto Urbani

Con il famoso/famigeratdecreto Urbani'C il governo ha pensato di colpire e arginare il fenomeno
della pirateria informatica di musica e film, compito arduodevole. Purtroppo la stesura della legge
risulta piuttosto fumosa e comporta sanzioni fortementeliezanti nei confronti degli utenti quali:

e Gli Internet Provider dovrebbero trasformarsi in “delétategli utenti indisciplinati (con
possibile violazione della legge sulla privacy e della @osione)

e Mettere a disposizione un file protetto da copyrigigl¢ading diventa un reatpenale mentre
lo scaricamentodownloading resta un illecito amministrativo; purtroppo la quasi tiddadei
programmi non permette I'uno senza l'altro!

Il ministro stesso ha segnalato che la legge necessita dfiol@ ma di esse ancora non vi é traccia.

Leggi sulla Privacy

Da qualche hanno in Italia & in vigore una legge sulla pri¥ache impedisce di raccogliere e uti-
lizzare dati personali senza il consenso esplicito dédifiessato. Cio allo scopo di garantire il diritto
alla riservatezza del singolo cittadino e di evitare il “cogrcio” di tali dati.

Infatti negli anni precedenti alla legge, proprio grazike gdossibilita di archiviazione e gestione
dei dati permesse dal computer, sono nate diverse socet@abpzate nel raccogliere dati personali e
“venderli” per gli scopi piu disparati (pubblicita, indagistatistiche, ecc.). Oggi questo non si puo piu
fare: se una ditta ha bisogno di informazioni su una perstea contattarla e chiederle un consenso
scritto, indicando chiaramente il tipo di uso che intende fdi quei dati. Un altro elemento chiave
della legge ¢ la possibilita, per chiunque, di richieder@a societa quali dati ha sul suo conto. In tal
caso la societa € obbligata a fornirli e a cancellarli sedliessato non ne consente l'uso.

Si noti che I'applicazione della legge & molto ampia: perfimoinnocente rubrica telefonica dei
vostri amici potrebbe ricadere sotto questa tutela aghiodicun carabiniere scrupoloso!

Effetti concreti del copyright

Piacciano o meno, le leggi e normative hanno comunque untimpelto forte sull’informatica sia
che si tratti di software preinstallato, comprato in negodistribuito tramite CD o floppy o scaricato

9Legge 68/200t t p: / / www. canera. it/ parl am | eggi / del eghe/ t esti/03068dl . ht m
10l egge 72/200ht t p: / / ww. canmer a. i t/ parl ant | eggi / nessaggi / s2912s. ht m
11 egge 675/96t t p: / / www. par | anent o. it/ parlan | eggi/ 96675 . ht m
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da Internet. E quindi buona norma sempre legdenécenze (le cosiddetelicenze dell’ Utente
finale, in ingleseEULA) prima di installare un programma o scaricare qualcosatéariet per evitare
problemi legali. Ok, & noioso ma... 'avete mai letleneno una volta Potreste scoprire cose che voi
umani non riuscite neppure a immaginare!

Piu seriamente: nel caso di software commerciale, oltregangail costo della licenze, é lecito
installare il software su un solo computer e certo non € arsmespialo e redistribuirlo ad altri.
Nel freeware € possibile installarlo su pit macchine, meottl € vietato ridostribuirlo. Anche caso
del software libero talvolta esistono limitazioni (non égibile “mescolarlo” con altre licenze, per
esempio), ma sono certamente minori.

Dato che molte ditte sono (giustamente) molto spaventat@lda di pirateria, molte di esse hanno
introdotto alcuni trucchi informatici per controllarci. uRroppo quasi tutti questi trucchi hanno un
effetto limitato sui 'veri’ pirati, aggiungendo solo scaaitire e limitazione agli utenti onesti. Tra le
misure introdotte possiamo citare:

1. Product ID. Molti software necessitano di un codice per essere awiaistallati (in questo L

caso si chiama anche CD-Key). 1.8.1.3

2. Attivazione del softwareNecessita di confermare I'acquisto via internet.
3. Digital Right Managemen{DRM). Programmi di controllo che limitano I'accesso ai file che
possedete - soprattutto relativo a CD, DVD, e-books e inigdaéile scaricati da Internet.
E adesso?

Se siete sopravvissuti a questo capitolo, vuol dire che sieito determinati. Ora potete proseguire
con argomenti piu allegri e interessanti: nel prossimotoépivedremo quali sono e a che cosa servono
le varie componenti del computer.
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3 Dentro la scatola

Di che cosa si tratta?

In questo capitolo daremo un’occhiata all’hardware del qarter, conoscendo i suoi componenti
principali, partendo dalla scatola di metallo che lo comtes poi la CPU (il cuore del calcolatore),
quindi i dispositivi di memorizzazione (la memoria, i disehaltro) per parlare brevemente anche
della velocita del computer.

3.1 Dentro la scatola

Tralasciamo ora cuochi e cucine per vedere piu nel dettéglitomponenti di un sistema di elabora-
zione. Prendiamo in considerazione un PC 'tipico’, cometmatsin figura3.1e lo esamineremo ora
piu in dettaglio, pezzo per pezzo.

3.2 ll case

Il case(chiamato ancheabineto chassi$ € la 'scatola’ di metallo

o plastica che contiene il computer; il suo compito & queiliord-
teggere le parti piu delicate e fornire energia a tutte lemamenti
grazie allalimentatore collegato alla rete elettrica. A seconda
della tipologia del computer, il case pud essere un anonezaaQ
di plastica o alluminio grigiastro o un elemento futuribilee ben

si armonizza con I'arredamento della vostra casa.

In ogni caso, il suo compito € quello di riparare i componeniidelicati del calcolatore dalla pol-
vere e da agenti esterni potenzialmente nocivi (gli essaani). Inoltre, il case fornisce una struttura
grazie alla quale risulta agevole collegare il computex edirrente elettrica e collegare i vari disposi-
tivi esterni. Il case ha solitamente quattro possibili ferr@esktop che si sviluppa orizzontalmente,
Mini Tower (una piccola torre dotata di due alloggiamenti per dispdsithe ha uno sviluppo verti-
cale,Midi Tower, simile al precedente, ma con spazio per due dispositivitingtigh tower, ancora
piu alto e utilizzato soprattuto per i server.

In linea di massima non & mai necessario aprire il case di ompater, se non per tentare di rime-
diare a qualche grave guasto o aggiungere/togliere quatrhponente. Per farlo, basta un cacciavite
a croce e un po’ di abilith manuale. Ma fatelo solo se sietanientesicuri di cid che state facendo.
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Figure 3.1: Apriamo il computer
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3.3 LaCPU

Una delle parti principali che costituiscono un elaboratérla

“Unita di elaborazione centrale”, €entral Processing Unito

CPU che e a tutti gli effetti il “cervello” del nostro elaborasor
ed e costituita da umicroprocessore un circuito ad altissima
integrazione e miniaturizzazione (simula miliardi di s&tor in

pochi centimetri).

Pur essendo estremamente potente, € in grado di opeltesivamentsui valori “0” e “1” o, per
I'esattezza ssequenzeli questi valori. Gli elementi della sequenza (gli“0” e “I8pno l'unita base
sulla quale gli elaboratori elettronici ed in particolaeedPU lavorano, e sono delit (binary digit).
La lunghezza di queste sequenze dipende dalla “capacityirdeessore. Nell’ambito Personal
Computer, esistono principalmente due tipologie di CPBemtium(dellaintel) e gli Athlon (della
AMD).

All'interno della CPU possiamo identificare tre sezioningipali: I’ ALU (ing: Arithmetic-Logical
Unit), in grado di effettuare ¢alcoli e i confrontitra i dati che sono memorizzate nei registriCal
(ing: Control Unit) capace di interpretare Istruzionidel programma e prendere decisioni in base ai
risultati e lainterfaccia verso il BUS, che controlla e dirige le operazioni di ingresso e uscitalde
verso i vari dispositivi di memorizzazione.

Iper esempio esistono processori cosiddett82 bit' o0 “a 64 bit’, che indicano la lunghezza massima di sequenze di bit
che la CPU puo “digerire” in un unicpasso.
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Istruzioni e programmi

Sappiamo che il computer non & creativo, e quindi per pot@rdae necessita dprogramma. Un
programma non é altro che una serie di istruzioni da esegpesso in modo sequenziale).

Ogni istruzione é di solito composta da due partiCddice Operativo, che specificajuale ope-
razionedeve essere eseguita, e @Qiperandi, che specificangu cosaoccorre eseguire I'operazione.

Si noti che un’istruzione di un computer € un’operazionetmbiitata come: “SOMMA 1 e 37,
“TRASFERISCI un dato dalla CPU alla memaoria”, “RIPETI i pggsecedenti per 5 volte”; la potenza
di un calcolatore € data, in gran parte (ma non totalment&,7 a pagina34) dalla velocita a cui & in
grado di eseguire le istruzioni. Per fare un parallelo: smgge di aver dimenticato come si fanno le
moltiplicazioni e di sapere soltanto fare la somma tra dueeru Per fare 23x45 dovrete mettere in
colonna il 23 quarantacinque volte e sommare il tutto. Il pgme gravoso, ma se riuscite a fare una
somma in un miliardesimo di secondo saprete supplire eragite alla vostra ignoranza.

Cosa accade quando si esegue un programma? Per la verita,umancosa troppo eccitante: il
sistema si limita a eseguire le istruzioni del programma, dwpo l'altra, senza fine.

Piu in dettaglio, possiamo identificare tre fasi distintettelciclo di vita di un’istruzione:

e Prelevamento(ing: fetch: La CPU traferisce al proprio interno il codice relativéagbrossima
operazione da eseguire

e Decodifica(ing: decodg La CPU controlla che il codice operativo sia corretto ersdispone
all’'esecuzione dell’operazione.

e Esecuziong(ing: executg La CPU passa alla vera e propria esecuzione. In generpridep
trasferiscedalla memoria i dati su cui operare, mdfettual’operazione, quindritrasferiscein
memoria i dati elaborati.

3.4 Dispositivi di memorizzazione

| dispositivi di memorizzazione sono supporti grazie ailo@g@ossibile memorizzare (in gergo infor-
matico,salvare) i programmi, i dati necessari ai programmi e, soprattuttisultati ottenuti dai nostri
programmi; tra essi citiamo la memoria RAM, i dischetti, eD-®om.

Come fanno i computer a memorizzare i dati? Come detto iredexza, un calcolatore € in grado
di elaborare esclusivamente sequenze di numeri, cioe idalito Esiste una nomenclatura in base
alla lunghezza delle sequenze: la sequenza di 8 bit forntgytan che & usato a sua volta come unita
di misura dellacapacitadelle memorie: si veda la tabeltal.

Ma come fanno i computer a memorizzaedettere e le parol® Bhe, usando un trucco vecchio
come il mondotrasformano le lettere in numerMolti di voi a scuola avranno “cifrato” un messaggio
per non farlo scoprire dalla maestra, per esempio assaceuhé I'1, alla B il 2 e cosi via. | computer
utilizzano codici analoghi, anche se leggeremente piu dioatp tali codici si chiaman@®SCl|, Latin-

1 e Unicode ed ogni computer utilizza uno o piu di questi codici.

Ancora un problema pero: questo sistema non puo funziomen@re: pensate a unimagine, a
unsuong a unvideo... non ci sono humeri, né lettere! E allora?

Bhe, il computer utilizza un trucco simile: anche in questsacsicodificaun’entita fisica (in gergo:
un oggettoanalogicg tramite numeri, creandone una rappresentazione utilitezdal computer (in
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Table 3.1: Unita di misura dei dati elaborabili da un caltmia.

| Unita | Simbolo| Paria | Dati memorizzabili \
bit b Un interruttore acceso (1) o spento (0)
byte B 8 bit Un carattere (es: la lettera 'c’)
kilobyte KB 1024 byte Una lettera di una facciata
megabyte| MB 1024 KB Un libro di circa duemila pagine
gigabyte GB 1024 MB Una bibloteca di mille volumi

gergo: un oggettaligitale). |l processo di conversione non € sempre esente da erranjna volta
effettuato i dati in forma digitale possono essere elabonalto facilmente e non sono soggetti a
degrado (pensate alla resa di un CD rispetto alle cassette)!

Naturalmente esistono unita di misura analoghe per quagiarda lavelocita di trasmissionéei
dati: si tratta debps (bit per secondil pit diffuso?®) e il Bps (byte per secon tutti con i relativi
multipli.

Esitono differenti tipologie di memorie che presentanattaristiche molto diverse I'una dall’altra:
possiamo dapprima dividerle in tre grandi categorie: mésuantrale, memoriadi massae memorie
rimuovibili .

Memoria centrale

La memoria centrale &, dopo la CPU, il componente pit importante. Si utilizza per
memorizzare tutti i dati quando non devono essere elabaraidevono essere resi
rapidamente accessibili in caso di necessita.

In linea di massima la memoria centrale € una memoria veloaedmdimensioni limitate
(soprattutto per il costo) e possiamo dividerla in due aaiegMemoria RAM e Memoria ROM .

RAM sta pelRandom Access Memorivlemoria ad accesso casuale. Cio non significa che si tratta
di un sistema inaffidabile, ma che i tempi di risposta sonatideindipendentemente dalla posizione
in cui si compie I'accesso (il suo contrario € accessguenzialg. Essa contiene i dati e istruzioni dei
programmi in esecuzione, € in grado di compiere operazideitdra e di scrittura ed € una memoria
temporanea € “riempita” quando il computer viene messo in funzione eadte il suo utilizzo, e
svuotata quando lo si spegne: si dice pertanto che €& un tipeedioria volatile. Nonostante il
loro costo sia piuttosto elevato, la tendenza € quella dieawea sempre maggior quantita di RAM a
disposizione, potendo in questo modo eseguire programmpigepiu sofisticati: oggi un computer
e venduto con almeno 256 MB di RAM, ma dieci anni fa un compuater 4 MB di RAM era gia
considerato un signor computer. La memoria viene vendytaole unita dette moduli di memoria,
di cui esistono varie tipologie; le piu diffuse attualmestamole DIMM-DDR e DIMM-DDR?2.

ROM sta invece peRead Only Memory Memoria di sola lettura. Come dice la parola stessa
il contenuto della ROM & immodificabilee non volatile: mantiene intatto il suo contenuto anche

2talvolta confuso con il terminbaud, che perd ha un’origine diversa.
3non & completamente vero: oggiogiorno le rom sono reakbzezah circuiti elettronici bistabili che possono essere -
eccezionalmente - modificati.
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in assenza di alimentazione. E comprensibile che le istniigiit importanti, quelle che permettono
all'intero sistema di entrare in funzione, vengano regtstrin un tipo di supporto indelebile come
questo; in particolare un sistema memorizzato su questpostgpe il BIOS (Basic Input-Output
Systerh Si tratta delle istruzioni elementari necessarie petaa@\vil computer: verifica dell’hardware,
attivazione dell’hardware installato e, soprattutto aiticamento del sistema operativo.

Memoria di massa

Non ci si pud permettere di perdere tutto il nostro lavoroiogita che si spegne il computer! E
quindi necessario avere un mogermanentg@er memorizzare i nostri dati e i programmi che utiliz-
ziamo; tale compito & svolto dallaemoria di massa(o memoria secondaria). Essa si distingue dalla
memoria centrale per I'essere non volatile, molto piu lentdtrettanto meno costosa. Tra i vari tipi

Oltre alla RAM ed ai dischi rigidi, che si trovano all'inteyrdel computer e che un utente nella
maggior parte dei casi non vede, esistono dispositivi di orezpazione dettrimovibili , progettati
perché si possano asportare dal computer (per esempiogeee eschiviati, o trasportati su un altro
elaboratore.

Dischi Rigidi (o disco fissg Hard Disk HDD). Sono il tipo di memoria di massa piu
utilizzato (e utile) e senz’altro il piu utile. L'hard diskabstituito da una serie di piatti
incolonnati, in vetro o alluminio, che non possono essezgaii Né rimossi.

Come la RAM permettono le operazione di lettura e scritteé possibile accedere in modo
diretto a qualsiasi posizione (ad accesso casuale), manahdo di essa sono un supporto di tipo
non volatile, mantengono cioé le informazioni anche a computer spentordicosto € decisamente
inferiore a quello delle memoria centrale: i dischi modéranno dimensioni medie di 40-80 Gb, e le
loro dimensioni tendono ad aumentare col tempo. Da un puntistd tecnico esistono due tipologie
di dischi rigidi, i dischiEIDE-ATAPI e dischiSCSIL. | primi sono piu economici e particolarmente
diffusi nei PC, i secondi piu veloci e utilizzati soprattutui server. Negli ultimi tempi si sta affer-

Floppy Disk (anchedischetti, o FDD). Sono un rarissimo esempio di longevita nel
mondo del personal computer: introdotti piu di vent'annif@anno resistito imperterriti
alla fortissima accelerazione tecnologica di tutti glrialispositivi nonché ai tentativi
falliti di eliminarli quali “dispositivo standard” di ogntcomputer - almeno finora.

Sono una versione piccola, lenta e ridotta del’HDD, oftteruna capacita relativamente bassa
(tipicamente 1,44 MB, utilizzando un solo piatto), anchefs® a non molti anni fa, la quantita di
informazioni che aveva senso trasportare li rendevano tibdeepiu usato per lo scopo. Per di piu,
sono dispositivi magnetici molto delicati.

Dischi estraibili. Esistono floppy disk particolari, non standard, che perreasgati hanno bisogno
di un apparecchio su misura fornito dalla ditta che li praducapparecchio potrebbe essere rimovi-
bile a sua volta, e collegabile piu 0 meno agevolmente al By fissato all'interno del case. Tra
questi dischetti, molto meno diffusi dei precedenti, i pifiudi sono lolomega Zip Drive, che ha
una capacita in byte variabile da 100 Mb a 250 Ghpoimega Jazz(da 1 Gb) e ilSuperDisk (solo
100 Mb ma in grado di leggere i normali floppy).
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Nastri (Data Cartridge Tape Streamér Un ulteriore tipo di memoria di massa, con-
cettualmente e strutturalmente simile alle audiocass8tiao grado di compiere ope-
razioni di lettura e scrittura, ma sono decisamente lerstbprattutto, sono aaccesso
sequenziale.

Significa che non é possibile “saltare” a piacere da un pulifiadte, perché per la loro confor-
mazione possono essere letti solo in sequenza, dall'iniime una lunga pergamena arrotolata: se
vogliamo recuperare un dato da un nastro, dobbiamo fareeoilrnastro, fino al punto che ci inte-
ressa. Cio rende i nastri perfetti per le operazioni di saygio di massa dei dati, in cui & importante
disporre di una grande capacita senza richiedere veldeiate. Per esempio, il salvataggio nottur-
no dei grandi sistemi informatizzati di una banca che dogser consultato solo in caso di gravi
problemi e quasi sempre nella sua totalita.

La famiglia deiCD costituisce un sistema di memorizzazione di tipo otticaéba sul
laser), anziché magnetico come nei casi precedenti. Haitfosiohe enorme, tant'e
@ che oggi & raro trovare un PC che non abbia un dispositivoaidaydi usarli. | CD non
N possono essere letti e scritti con la stessa flessibilitaigigimi magnetici, pero!

| CD-Rom (CompactDisc - ReadOnly Memory) veri e propri sono accessibili in sola lettupar
cui risulta assolutamente impossibile modificarne il conte (e infatti i dispositivi che li leggono si
chiamandettori CD-Ron) . | CD-R, registrabili, sono dei CD inizialmente privi di qualsiasfor-
mazione, e sono fatti per essere riempiti una ed una sola, ymltché si usi una periferica in grado di
farlo (il masterizzatore—28). Un CD-R pu0 contenere una quantita di dati variabile dai&gli 800
MB: puo essere riempito anche con operazioni successivee (essioni”), ma non puo essere can-
cellato e quando ¢é pieno diventa possibile solo leggerrantienuto. |l terzo ed ultimo tipddD-RW,
CD-ReWritable ovvero riscrivibile) consente anche di cancellarne aitisme il contenuto, purché
il masterizzatore ne sia capace (in pratica quasi tutticoRliate pero che le operazioni di scrittura
sono molto piu lente e macchinose che nei dischi rigidi.

| DVD (Digital Versatile Disc) sono la successiva generazione della tecnologia ottidaatt di
un CD piu capiente e piu veloce che pud contenere video dit§uahematografica, audio migliore
del CD e dati per computer. L'obiettivo del DVD & quello di iabare in un unico formato digitale
intrattenimento domestico, dati per computers e inforowEzaziendali, eventualmente sostituendo
CD audio, videocassette e CD-Rom. DND puo contenere da un minimo di 5 GB a un massimo di
18 GB. La versione scrivibileQVD-R) e riscrivibile dei DVD OVD-RW, DVD-RAM e DVD+RW)
si sta diffondendo invece con una certa lentezza a causardinoge questioni legali e di compatibilita
di formati.

Un’ultima, piu recente, forma di memoria di massa rimudeibche appare al computer come un
HDD o FDD (anche se non lo €) sono sono i cosiddeitk Key USB: hanno I'aspetto di una chiave,
sono molto veloci e in grado di memorizzare da 20 Mb a 2 Gb e piu.

3.5 Dispositivi periferici

| dispositivi periferici (piu brevementeyeriferiche sono componenti hardware concettualmente se-
parati dal nucleo fondamentale del computer, il cui scopoedlg di mettere in comunicazione I'am-
biente esterno con il calcolatore. Possiamo dividerlpariferiche di input, come la tastiera, che
forniscono dati al computeperiferiche di output, come la stampante, che forniscono all’utilizzatore

i dati dell'utente, eperiferiche di input-output, come il dischetto, che trasferisce dati in entrambe le
direzioni.
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Esistono molti tipi di periferiche e il loro numero é in canib aumento. Oltre ai dispositivi di
memorizzazione, che abbiamo gia visto, esistono anch@asitivi per l'interazione tra l'utente e la
macchina, quelli per la multimedialitd¢hede videe audio) e i dispositivi di rete (comeinodeme
le schede di retehe consentono la comunicazione tra diversi elaboratori).

Periferiche di input

La tastiera € lo strumento tramite cui si inviano caratteri (tipicangeatfanumerici) all’elaboratore.
Esistono modelli di tastiere diversi, a seconda della linfper esempio la tastiera americana non ha
i pulsanti con le lettere accentate, mentre la nostra éti@taQWERTY) e della moda del momento
(sagoma, ergonomia, colori...). E bene notare che le diifa linguistiche in realta riguardano solo
la dicitura riportata sopra ogni tasto: a ciascuno di qumsiiessere di fatto attribuito il significato che
si desidera, permettendo per esempio all'utente in uniztastmericana di assegnare al pulsante che
riporta, per esempio, il carattere “#”, I'invio al computel carattere “a” . Alcune tastiere moderne
possono, infine avere alcuni tasti associabili ad aziontiqudari (collegarsi a Internet, lanciare un
programma...).

| dispositivi di puntamento sono diventati negli ultimi anni il mezzo di comunica-

zione tra l'utente e la macchina piu diffuso lasciando alstiera il solo compito di

\ inserire testo in documenti di programmi applicativi. lralta, la tastiera si presta
molto meglio di ogni dispositivo di puntamento alla comwzione dell’'utente con il
h sistema operativo vero e proprio, anche se purtroppo la imiagarte delle persone si

spaventa all'idea di dovere scrivere demandiper dialogare con il PC!

Le potenzialita che la tastiera ed il mouse offrono per cdoare al computer possono essere
paragonate alla lingua parlata piuttosto che ai gesti p@uodicare ad un’altra persona. Ovviamente,
la prima € estremamente piu sofisticata e potente dei g@stprimitivi anche se pit immediati del
mouse. Ad oghi modo, i dispositivi di puntamento sono quwélé consentono @luntatore (I'oggetto
mobile generalmente a forma di freccia che pud essere $pastho schermo per selezionare menu
ed oggetti) di muoversi ed effettuare operazioni. Questosalispositivi di puntamento piu diffusi:

¢ |l mouse (mostrato nella figura precedente) & una scatoletta con ttegalsanti, dalle dimen-
sioni tali per cui si pud impugnare comodamente e muovere guano d'appoggio orizzontale
(un tavolo o un apposito tappetino per mouse, detto anuhesepad. Le versioni piu recen-
ti comprendono anche un “rotellina” che permette di sceriecontenuto della finestra sulla
guale stiamo lavorando. Il dispositivo fu introdotto allZzio degli anni ottanta assieme ai primi
sistemi operativi di tipo grafico: lo spostamento del mousetrolla infatti il movimento di
un puntatoresullo schermo; i pulsanti sono utilizzati per attivare fiomz che dipendono dalla
posizione del mouse sullo schermo.
Nella parte inferiore il mouse contiene una pallina chetando contro ad alcuni cilindretti
inseriti nel mouse stesso, determina lo spostamento. &pessti cilindri si sporcano, con
il risultato che il puntatore risponde in maniera errata avimento; per questo &€ importante
pulire il mouseperiodicamente. Questo non € necessario con i nuovisainise ottici che
funzionano in base ad un meccanismo differente e necesgitaninore manutenzione offren-
do maggiore sensibilita agli spostamenti. Ovviamenteg $nalto pit costosi.
La pressione di uno dei tasti (detta anche “click”, da cuaihfgerato verbo “cliccare”) segnala
la volonta dell’'utente di attivare la funzione relativaagiiosizione in cui il mouse si trova.

e lltrackball e, difatto, un mouse...rovesciato, utile sopratutto nsiicecui si dispone di poco
spazio sulla scrivania. Mentre con un mouse normale il gi§po viene spostato sul tavolo ed
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il movimento fa roteare la pallina, in un trackball il moussta fermo d'utente fa ruotare la
pallina.

e lltouchpad € il dispositivo di puntamento tipico dei computer portafli tratta di un rettangolo
sensibile al contatto con la pelle: facendovi scorrere tm dipuntatore si muove. Sulle prime
non & estremamente comodo, occorre farci I'abitudine. fdhnente ci sono anche due o tre
pulsanti posti nelle immediate vicinanze del touchpadsstes

e Latavoletta grafica & un dispositivo particolarmente utile per chi ha bisognordi precisione
molto elevata (per esempio persone che si occupano di disggtironico). Ha I'aspetto di una
penna, la cui punta viene fatta scorrere su una tavolettas#pp

Le periferiche di gioco si sono evolute da semplici impugnature con un pulsantenia ¢oystick)

ed hanno assunto una quantita di forme, tipologie e caistitére tali per cui ci vorrebbe un intero
capitolo solo per 'argomento. Basti pensare che ne esigosonori, di vibranti, di piattijoypad), a
forma di volante (con tanto di pedali) per le simulazioni didga o di cloche per le simulazioni aeree,
e chi piu ne ha pit ne metta.

Lo scanner. Lo scanner € uno strumento che consentdigitalizzare le immagini
.l owvvero trasformarle in un insieme di byte per trasmetterlecanputer il quale pud
o visualizzarle ed elaborarle utilizzando strumenti sofevapportuni.

Uno scanner assomiglia ad una scatola il cui coperchio sspliévare per inserirvi le immagini da
processare. In effetti, assomiglia ad una fotocopiat@cehe nel modo in cui le immagini vengono
scandite ma ha dimensioni molto ridotte.

Altri Dispositiv i Praticamente tutto puo essere collegato a un calcolafmesempio i lettori di
codici a barre (come quelli utilizzati nei supermercatiBancomat e le smart card di cellulari, il
nostro tesserino del codice fiscale. Ovviamente, per @egualche cosa occorre che ci sia una
connessione hardware compatibile!

Periferiche di output

Facciamo due chiacchiere, adesso, sulle periferice teagnitl'elaboratore comunica a noi.

./ Lo scherma. E il principale dispositivo di output dei personal computéene detto

o anchemonitor (dal latino,controllare) o display (ing. mostrarg.

Ad esso I'elaboratore affida il compito di mostrare il risiidt delle elaborazioni, sia che si tratti di
un semplice programma a caratteri, sia si tratti di un antbigrafico che mostri “finestre”, immagini,
testi e via dicendo. Le caratteristiche principali dei nt@nsono:

Dimensione misurata in pollici (come per i televisori) lungo la diagtenaDimensioni tipiche sono
14, 15, 17, 19 e 21 pollici.

Risoluzione che indica il livello di dettaglio con cui le finestre ed il tbocontenuto vengono mostrate
sullo schermo. La risoluzione € indicata da due numeriauokinte uniti da un “x”, come
per esempio “1024x768" o “800x600": essi rappresentanauihero dipixel (ing: picture
elemeny che lo schermo € in grado di mostrare in orizzontale ed iticzde. Un pixel € un
minuscolo puntino che viene colorato ed illuminato formanassieme agli altri, 'immagine
sullo schermo: quanti pit sono, tanto piu questi sarannoopje di conseguenza la qualita di
cio che appare sullo schermo sara migliore (e viceversa).
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Frequenza dirinfresco  detta ancheefresh rate. Caratteristica molto importante e da non trascurare
nella scelta di un monitor, sopratutto se si prevede di peissavanti diverse ore. | monitor tra-
dizionali (funzionanti con tubo catodico) infatti funzimmo inviando decine di volte al secondo
impulsi luminosi sullo schermo, che si spengono imediatgmeQuanto maggiore € la velocita
con cui questi puntinigdixel) vengono inviati sullo schermo, tanto maggiore sara l'iesgione
di avere di fronte una immagine “stabile” (come su un fogiicalta). Sebbene una frequenza
di cinquanta aggiornamenti al secondo (50 Hz) sia suffieientlare l'illusione della stabilita
al nostro nervo ottico, quest’ultimo, con il tempo, si s@n€on frequenze piu alte possiamo
restare pit tempo davanti al computer senza affaticaresta.vi

Tecnologia. Anche in questo campo sono stati fatti passi da gigante. émsehla maggior parte
dei monitor esistenti usa ancora la tecnologia analogi¢r(©vvero i tubi catodici tipici dei
normali TV, anche se piu raffinati e precisi) si stanno rapidate diffondendo i monitor a
cristalli liquidi (LCD) . Questi ultimi utilizzano una techogia digitale: sono piatti, hanno
infatti uno spessore di qualche centimetro al massimo, e,smmomento, il non-plus-ultra
della tecnologia in questo campo: offrono infatti una di@bincomparabile e non emettono
radiazioni (i monitor tradizionali lo fanno).

La scheda videce il componenténternoal case, tramite il quale I'elaboratore trasmette il sugout
video allo schermo. Ogni personal computer, naturalmenéze venduto con una scheda video:
gueste si differenziano pesoluzione (vedi sopra)quantita di colori supportata, edccelerazione
hardware 3D, utile per i videogiochi o per la realizzaziohgrdfica tridimensionale.

La scheda audice il corrispettivo della scheda video per il sonoro: fa darmtediario tra il PC ed
un dispositivo di riproduzione sonora (per farla sempligea coppia di casse acustiche, 0 uno stereo
per esempio). Se la scheda audio ha un connettoiegoissg ci si pud collegare un microfono o
un’altra periferica sonora (di nuovo, anche uno stereo}efunzioni, come periferica di input, per
inserire suoni e voce nel computer.

La stampantee la periferica di output su carta. Le tipologie di stampgmiteutilizzate
sono quellea getto di inchiostro (o inkjet) , molto economiche e quellaser.

La qualita delle stampanti si misura principalmente in bastue parametri: laisoluzione di
stampa, misurata inDPI, (ing: dot per inch puntini per pollice). Come nel caso dei monitor, quanti
piu sono, tanto piu fine e dettagliata sara la stampa; Il sktparametro di rilievo € laelocita della
stampante, che si misura in pagine al minuto. Per ulter&ttadli, consultare il capitolo sulla stampa.

Altre periferiche : esistono diverse altre periferiche di output. Alcuni epesono iproiettori, che
possono essere collegati al computer come se fossero uraleommonitor, proiettando pero i segnali
inviati dall'elaboratore su un muro, un telo, eccplotter, che sono delle stampanti particolari, in
grado di disegnare anche su fogli molto grandi, indicatiipdisegno tecnico: realizzano la stampa
con dei bracci meccanici che muovono dei pennini a chinayigmuovendo il foglio.

Dispositivi di rete

Meritano una trattazione a parte in quanto sono periferithieput/output, in grado sia di ricevere
sia di trasmettere dati. Si tratta di quei dispositivi (dbum output) che permettono ai computer di
dialogare tra loro e di connettersi ad Internet.
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Figure 3.2: La motherboard

Modem (modulatorédemodulatore). In pratica e I'“apparecchio telefonico” dehto
‘ puter, infatti & a tutti gli effetti un apparecchio telefoni- privo di cornetta - che
consente a due computer di comunicare tramite la normada tielefonica.

Tale dispositivo e utilizzato per collegarsi &tternet, per inviare e riceveréax e simulare una
segreteria telefonica.

Scheda di reteE un dispostitivo che permette a due computer fisicamentei wia loro di scam-
biarsi dati ad altissima velocita. Alcune schede di reteosargrado di dialogare tra loro senza fili:
sono le sched®Vireless (WiFi).

3.6 La scheda madre

Un componente molto importante (e spesso trascurato) dimpater € lanotherboard (ing. scheda
madre fig. 3.2). E la scheda sulla quale risiedono tutti i componenti dehpater e alla quale sono
collegati i vari dispositivi tramite bus di espansione. Essa quindi € il collante del computer, un
elemento molto importante nella sua architettura.

Le schede madri sono solitamente caratterizzate da uc@arechipset Il chipset € un microchip
che gestisce tutti i segnali di input e output di ogni singmmponente, controllando il loro compor-
tamento: € un po’ il vigile urbano che regola il traffico defidall computer. Il chipset stabilisce quali
processori e componenti possono essere utilizzati subleddee e se € in grado di utilizzare funzioni
speciali: spegnimento automatico, "sospensioded| bios supporto di due processori. ..

| tecnici piu esperti possono anche modificare il comportamedella motherboard, accelerandone
le prestazioni (il cosiddett@verclocking). Per farlo di solito occorre modificare i settaggi della
scheda modificando la posizione gi@nper (in italiano "ponticello”, piccoli interruttori in plasta)
anche se le motherboard piu recenti permettono di farloafiavare. Anche se nel manuale di ogni
scheda madre trovate le modalita di configurazione, satditbperazioni potenzialmengeericolose
e di norma vanno lasciate come stanno.

Esaminiamo ora piu in dettaglio i componenti alloggiati sa scheda madre.
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| chip della motherboard

Come gia detto, sulla scheda madre trovano posto diversoafiip, oltre al gia citato chipset. In-
nanzitutto si nota I'alloggiamento per la CPU, che di soditib chip di maggiori dimensioni. Si noti
che una scheda madre di solito & concepita per un participareli CPU e non puod pertanto esse-
re cambiata con troppa facilita! Oltre a questo si notans|gdizi per ibanchi di memoria RAM,
solitamente in gruppi di due o quattro unita.

Un altro chip pittosto importante eBIOS. Come gia detto, si tratta di un chip riscrivibile (e
solitamente €& indentificabile per il suo maggior spessepetto agli altri chip della scheda madre. Il
BIOS puo essere configurato premendo un particolare tdsovéd (solitamente delDEL |, spazio

o[F2).

Connessioni

E necessario che il computer sia collegato tramite cavBéiraemoria di massa e ai principali
dispositivi per I'interazione con l'utente.

In ogni computer normale, una piattina di cavi, detta ci¥& o EIDE, parte dalla
Q% motherboard per collegare i dischi rigidi interni e il CD+Ro In certi casi i cavi
possono essere due (0 anche tre nei computer piu potenti).

Un cavo, piu piccolo del precedente, va collegato al flopgldh certi casi il cavo € integrato con
il cavo visto in precedenza.

anche se quella per la tastiera ha un colore viola e quelldmeuse ¢ di colore verde:
sono dettdPorte PS/2.
Poi troviamo laporta parallela (una presa a 25 piedini ) utilizzata principalmente per

le stampanti di vecchio tipo e un paiomirte seriali (presa a 9 piedini, nellimmagine)
per collegare vecchi modelli di mouse e modem esterni.

Questi connettori sono un’eredita (infggacy dei computer pit vecchi e saranno probabilmente
eliminati nei computer di prossima generazione.

Infine non é difficile notare alcune piccole fessure: si#raktlleporte USB.USB &
una tecnologia che permette di connettere fino ad un masdim®7dperiferiche ad

El una buona velocita; la tendenza moderna é quella di utibzaaassicciamente questa
nuova tecnologia, giunta alla versione 2.0.

| cavi che connettono la tastiera e il mouse si connetton@audese circolari identiche,

E possibile collegare ogni tipo di dispositivo via USB (meutastiere, modem, radio, stampanti,
telecamere) ma il loro funzionamento, di tanto in tantoaayaalche problema.

Slot di espansione

Una delle caratteristiche interessanti dei computer elajalessereespandibili possiamo quindi
decidere di collegare nuovi dispositivi al nostro PC nonemaplo vogliamo grazie alle cosiddette
schede di espansioneEsistono diversi tipi di schede e per questo motivo ognhaxdtoard, a seconda
della marca e del modello, offre un certo numeraldi di espansiongdall’inglese "apertura™). Lo
slot piu diffuso & loslot PCI, di colore bianco. E il tipo pili recente ed & utilizzato peliegare
gli elementi pit comuni (un modem interno o una scheda auditggli ultimi modelli & comparsa
I'evoluzione del PCI, chiamataCl express di colore nero e leggermente spostato verso l'interno.
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Poi & facile identificare Islot AGP, di colore marrone, simile al PCI ma scostato. E utilizzago p
la scheda grafica e ne & presente uno solo su ogni motherlofimd, in vecchi computer, e possibile
trovare loslot ISA, di colore nero. Oramai caduto in disuso, ma alcune motkedooe includono
uno per collegare dispostivi un po’ vecchiotti.

3.7 Velocita

Come quando si acquista una nuova macchina, il neo-utertendiputer € assillato dal problema
delle prestazioni: “ma il mio computerdavvero veloce”? La domanda, in linea di massima non ha
molto senso: i computer moderni hanno una potenza tale deedssgamente sovradimensionati per
i compiti cui sono destinati, se ben configurati. Ciononu&aé opportuno avere qualche idea sul
come si possono misurare le prestazioni del nostro computer

La prima cosa importante da comprendere € che il computerséstema complesso e altamen-
te integrato. La sua velocita dipende dall'interazione dei suoi comptinelal sistema operativo
utilizzato e, non ultimo, dall’'uso che si intende fare daingmiter.

Considerate infatti cosa accade quando date il comanddgsecuzione di un programma: per
prima cosa il sistema operativo trasferisce il programmesaguire dal disco rigido alla RAM, quindi
legge dalla RAM le istruzioni che formano il programma e legege. Fatto questo, la CPU ricomincia
ad esequire le istruzioni del programma.

Come si vedetutti gli elementi del computer sono chiamati in causa per I'eseoe di un pro-
gramma. Per ottenere buone prestazioni occorre, quindijstema operativo efficienteunaCPU
potente dotata dimolta cache unaRAM di grandi dimensioni e veloce ma anche itdisco rigido
deve essermpido. A questi componenti &€ opportuno aggiungere anclset@da grafica gli attuali
computer sono a grafica intensiva (sistemi operativi adfateia grafica, multimedialita, giochi), per
cui una scheda poco veloce puo rallentarne notevolmenteZidnamento.

Un altro fattore limitante & dato dallmotherboard (e dalla velocita del bus): anche se avete i
componenti pit veloci del mondo non vi servira a nulla se laciga massima con la quale i dispositivi
si possono parlare & bassa: pensate a cosa accade a 1000r-ama strada a una sola corsia!

Infine, occorre saprere che uso intendete fare del calcelase lo usate principalmente per i cal-
coli, sara la CPU ad avere un'importanza critica; vicevessasiete patiti di giochi “sparatutto”, sara
la scheda grafica ad essere importante. Se invece pringptgno usate per collegarvi ad Internet,
sara la velocita di connessione ad essere decisiva. Quinagipmputer puo risultare “veloce” in un
campo e “lento” in un altro!

Prestazioni della CPU

La velocita della CPU, in ogni caso, € piuttosto importaategrrisponde al numero di operazioni che
e in grado di eseguire in ogni secondo. Si misurdli®S (Milioni di istruzioni per secondo) e in
MEGAFLOPS (Milioni di calcoli aritmetici per secondo). E strettameriegata alla frequenza del
clock, che non é altro che un piccolo orologio interno al calcokatdre, come un direttore d’orchestra,
“da il tempo”a tutti i dispositivi. Il clock si misura iMiegaHertz (milioni di cicli al secondo, o MHz),

o GigaHertz (GHz, pari a 1000 MHz). Occorre notare che una frequenzaatdikamaggiore non
implica di per sémigliori prestazioni: tra una CPU e l'altra ci sono differendi progettazione tali
da rendere difficile i confronti senza analisi pit approfitedPer cui non & detto che un processore a
1,2 Ghz sia sempre piu potente di uno a 1 Ghz, ma un Athlon 28@0certamente piu potente di un
Athlon 1700!
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Poiché le velocita attuali della CPU cominciano ad esser®talevate che non € piu possibile
“semplicemente” aumentare la velocita del clock, i pragtiititilizzano nuovi strumenti per accele-
rare le prestazioni: tra essi il pit diffuso & I'uso dat@moria cache una memoria piccola e rapida
integrata nel processore, nonché la tecnologia “dual ¢atef fonde, in pratica, due CPU all'interno

dello stesso chip.

E adesso?

Ora che sapete tutto (o quasi) sull’hardware del computernesta che addentravi nei misteri della
branca della scienza piu evanescente che esista: il seftwar
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4 || software

Di che cosa si tratta?

Terminata la nostra panoramica sull’hardwarén questo capitolo, parleremo del software, la
meraviglia che (assieme alla corrente elettrica!) fa fuumere il nostro elaboratore.

4.1 Tipi di software

Dopo aver visto la grande quantita e varieta di hardwareodible per i nostri elaboratori elettro- 1.3.1
nici, non rimarrete sorpresi nello scoprire che la stesskitoine di offerta esiste anche nel campo
software; per certi versi, perfino superiore. Per fare undva@rdine, divideremo dapprima il soft-
ware in due grande categorie:sibftware di sistemea il software applicativpquindi provvederemo
ad approfondire ulteriormente.

Il software di sistemaé costituito da tutti quei programmi che fanno da intermedia 'uomo e la
macchina, consentendo al primo di usare in modo semplicéfiegtete il secondo. Il pit importante
software di questa categoria ésistema operativg perché & quello che, insiemediiver ! (—38),
“parla” direttamente con I'hardware e permette il funziomato del computer. Sono particolarmente
importanti anche i software dhterfaccia utente.

| programmi applicativi sono tutti i programmi scritti per consentire all’'utentesdolgere un par-
ticolare compitoscambiare la posta elettronica, catalogare i propri CLiirgda contabilita, ascoltare
la musica, guardare un DVD e infine (ma non certo ultimo) gieca

4.2 1l sistema operativo

Il sistema operativoé il programma pit importante in assoluto, senza il qualéamell’elaborato- 1 3.2
re potrebbe funzionare, né I'hardware, né il resto del safew E il software di sistema attivato al
momento dell'accensione dell’elaboratore (itgotstrap ed & in grado di “parlare” con I'hardware
e di fare in modo che gli altri programmi possano funzion&&rendendo il discorso della cucina
possiamo dire che il sistema operativo € la “super-ricatteg’ contiene tutte le indicazioni necessarie
per poter realizzare le altre ricette.

In sostanza il sistema si occupa di alcuni compiti fondaadequali:

e Riconoscere e attivare le varie componenti presenti nelpcoen (si tratta dekernel (ing.
nucleq, la parte centrale del sistema operativo). In un certogarade il computer “cosciente
di sé”.

e Permettere all’'utente di collegarsi, di interagire condagyammi e, in generale, di utilizzare in
modo semplice il calcolatore.

Lin ambito Linux prendono anche il nome di “Moduli del kernel”
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e Fornire una serie di strumenti grazie ai quali & possibil@ificare e migliorare le funzionalita
del computer.

Un sistema operativo, pero norselo’ un programma, ma molto di pit: rispecchia infatti, in qualch
misura la filosofia che scegliamo di adottare nel nostro rdpmmn il computer: i tipi di compiti che
ci interessa far svolgere alla macchina, le tipologie dhtgeche con essa devono interagire, i mo-
delli di comunicazione adottati. La scelta del sistema aiay, quindi € un’operazione che andrebbe
compiuta coscientemengenon “forzata” dalle circostanze.

Come tante sono le possibili filosofie, tanti sono i sisteng@rapvi: le differenze che hanno 'uno
con l'altro sono profonde sotto diversi aspetti. Basti peasper avere un’idea, che in molti casi le
differenze sono cosi grosse da cambiare significativanieotenportamento e le prestazioni dell’e-
laboratore, rendendo spesso impossibile, per esempifyrfaionare un programma progettato per
un sistema operativo su uno differente. Tra i piu diffusiesis operativi nell’ambito del personal
computer citiamo per “famiglie”:

e Microsoft: Maggiore produttrice mondiale di software, ad esso faifieoimento i sistemi piu
antichi comeMS-DOSfino alle varie incarnazioni di Windows, di cM/indows XP2 I'ultima
versione.

e Apple: Produttrice di PC prevalentemente diffusi in ambito nmédiale, produce i sistemi
Macintoshe il sistema Operativivlac OS

e Unix: Sistema operativo inizialmente concepito per grandesist poi evolutosi in sistemi per
PC. Ne fanno part€olaris AlX, BSDe, per certi versil.inux, un clone di Unix.

| “moduli del kernel”

Al giorno d’oggi i calcolatori devono essere in grado di gestina varieta di dispositivi sterminata
e diversissimi tra loro; in aggiunta, ogni calcolatore pséege usato per scopi radicalmente diversi
(ricordate, € uno strumento molto flessibile). Non & oramappnsabile che un unico sistema opera-
tivo possa essere in grado di gestuée le possibilita: occorre poter adattare il sistema alla rdige
necessita.

La grande idea dei progettisti & stata quella di costruiermé&l moderni con unkagica modulare
il software € inizialmente costituito dalle funzionalitti gssenziali, dopo di ché é possibile aggiun-
gerne altre, sotto forma di 'pezzettini’ di codice chiamatduli del kernel. La cosa interessante
e che é possibile ‘'montare’ e 'smontare’ pezzi del kernetzaereppure bisogno di riavviare il com-
puter! Tornando allesempio della macchina: quando deéeideaccenderla, vi limitate a girare la
chiavetta. Cosi facendo 'pilotate’ una catena di eveniu@ira di un circuito, accensione candelette,
aspirazione benzina...) dei cui dettagli vi interessa ponalla, poiché ci ha pensato chi ha costruito
la macchina; solo in caso di problemi vi preoccuperete diadsa non vada e - eventualmente - di
sostituire qualche componente.

| driver

Nonostante esistano moduli del kernel per le funzioni papaiate, la pit importante & sicuramente
quella relativa all’'uso dei dispositivi hardware (tali muidsi dicono device driver, letteralmente
“piloti di dispositivo”).

Il vostro PC usa continuamente centinaia di driver diveesi jpilotare le sue varie componenti,
senza che voi ve ne accorgiate. Se un bel giorno comperatecanaer e vi limitate a collegarlo al
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Figure 4.1: | moduli del kernel
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computer vi accorgerete che non funziona. E come potreblbedmlputer non sa come usarlo! Per
insegnarglielo € necessarpoocurarsiil driver necessario (fornito su un CD-Rom, dischetto oppur
scaricato da Internet)iastallarlo sul computer. La procedura varia a seconda dei casi: a vadtab
copiarlo in una certa directory, in altri occorre compitetih altri esiste un programma di installazione,
ma non preoccupatevi: ce ne occuperemo piu avanti: per gta bapere di che cosa si tratta.

Le interfacce utente

Sitratta di una categoria particolare di software di sistequello che permette agli utenti di comuni-1.3.4
care le proprie intenzioni al computer (per esempio avMiaszcuzione di un determinato program-
ma). In certi casi si tende a confondere il sistema operativola sua interfaccia, ma fate attenzione:
I'interfaccia utente € solo ilnodocon il quale il sistema operativtialoga con |'utente!

Interfaccia utente a linea di comando

Anche se al giorno d’oggi un sistema operativo & fortemesgatb alla sua interfaccia grafica, le cose
non sono andate sempre cosi. Nell’era dei pionieri dedifimiatica, i sistemi operativi non esistevano,
ogni utente era anche programmatore e doveva occupargivdirgci programmi per qualsiasi cosa.
Col tempo, si affermarono i sistemi operatiiix e MS-DOS, che utilizzavandnterfacce a caratteri

ed erano piuttosto difficili da utilizzare per i non tecnici.

Le interfacce utente a caratte€l(l - command line interfage si basano sull’idea che I'utente
debba impartire i comandi utilizzando la tastiera; per ggenil comandadat e battuto sulla tastiera,
serve a modificare data e ora. Comandi di questo genere sttaatin uso e sono estremamente
potenti, ma non sono il massimo per un utente alle prime aoitrie a dover memorizzare comandi
spesso astrusi e di derivazione anglosassone (comi “A: \ P”), puo restare intimidito di fronte
ad uno schermo tutto nero ove campeggia il misterioso mgi&sag

C\> |

Non ci sono troppi aiuti: se non sapete che il comando perdtare un dischettofeor mat A: ,
nessuno vi potra aiutare!

Interfaccia utente di tipo grafico

Grazie all'aumento della potenza dei calcolatori e alltudibne delle schede grafiche a buon mercato
s'iniziano ad affermare lmterfacce grafiche anche se la loro diffusione non é stata per nulla rapida:
sviluppata dallaXerox negli anni'70, fece l'ingresso nel mondo del Personal Caepgrazie ad
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Figure 4.2: Interfacce grafiche: Linux/Gnome, Linux/KDEindbws XP, Mac OSX.
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Apple Macintosh e Amiga negli anni '80, e solo in anni piu recenti ha contagiato anickistemi
operativiUnix e Microsoft, tanto che oggi tutti i calcolatori hanno una qualche formmterfaccia
grafica. Lo schermo nero scompare, sostituito da una sa@ivanuale, con grafica accattivante, che
aiuta anche l'utente alle prime armi.

Sono interfacce in cui i comandi e i programmi sono rapprasieda immagini (detti anch&Ul
- Graphic User Interface). E tramite queste immagini cheefite interagisce con il computer. Gli
elementi caratteristici di questa interfaccia sono:

finestra (window): pud essere immaginata come uno “schermo nello scherngoii;pyogramma ha
una propria finestra attraverso la quale visualizza i datilptti; in tal modo & possibile avere
pit programmi attivi contemporaneamente;

cursore 0 puntatore: di solito indicato con una freccia, serve a posizionarsivati elementi dello
schermo per selezionarli e attivarli; il puntatore vienesswwsolitamente dal mouse;

icona la singola immagine associata ad un elemento dell'inteifaicomando o programma).

Questo tipo di interfaccia ha il vantaggio di essere moltaiiiva e semplice da usare anche per gli
utenti meno esperti: € piu facile associare un’immagineradazione che ricordare il comando che
consente di eseguirla. In piu i programmi che usano l'iaiegfa grafica, in genere associano gli
stessi simboli agli stessi comandi, facilitando I'appiiemehto. Per contro, richiede computer potenti
e con molta memoria ed essendo programmi particolamentglessi molto piu soggetti ad errori e

a piantarsi di quelli che prevedono la sola interfaccia CLI.
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4.3 Software applicativo

Il sofware applicativo & quello che davvero interessa @hite finale: da la possibilita di usare il1.3.3
computer per qualche scopo. Date le attuali carattergstitifpotenza di un PC standard (piu potente

di quello che negli anni 60 era considerato il computer pitep@ del mondo) le possibilita sono
davvero inesauribili, ma & possibile dividerle in alcummlbgie d'uso:

Elaboratori di testo  (word processor- Si tratta di programmi che consentono di scrivere docuimen
impaginarli e stamparli offrendo notevoli vantaggi rigpead una tradizionale macchina da
scrivere. Per esempio consentono di facerezioni e modifichecon facilita senza sprecare
carta e tempo, poiché il testo viene stampato solo quandampleto; consentono di usare
modelli prefissati di documenti e di controllare automaticameraedyrafig usano differenti
tipi e dimensioni decaratteri e permettono di integrare il testo con elementi grafici (mdrn
colori, immagini).

Per contro questo tipo di programmi presenta anche qualchgaggio: ¢ difficile avere una
visione di insiemélel testo; spinge a badare molto dtbama, a spese del contenuto. Il prodotto
pit usato in questa categoria € sicurameviterosoft Word, ma vi sono anch®penOffice
Writer , Word Perfect, Abiword e Kword .

Fogli di calcolo  (spread sheét- Programmi che consentono di lavorare su grandi quaniitiatil
soprattutto di tipo numerico; i compiti principali sono:la@ali sui dati, costruzione di tabelle
e grafici, estrazione di risultati sintetici (totali, riégmihi) soprattutto come supporto a pro-
blemi decisionali. | prodotti pit usati sonddicrosoft Excel, Lotus 123, OpenOffice Calc,
Gnumeric, Kspread.

Gestori di basi dati  (Data Base Management Sysd)emConsentono di costruire archivi di dati e
applicazioni legate alla gestione dei dati. | compiti fomagatali consistono nell’archiviare,
organizzare (anche in modi diversi), ricercare e preserftane visualizzare o stampare) i dati.
| prodotti pit usati sonoMicrosoft Access FileMaker, Oracle, MySQL, PostgreSQL.

Presentazione (presentation managgiConsentono di realizzare una serie di schermslidg cioé
diapositive) utilizzabili come supporto ad una presemaio a una lezione. Tali diapositive
possono contenere testo, grafica, immagini, suoni. | piti ssao: Microsoft PowerPoint,
OpenOffice Impress, Kpresenter

Applicazioni multimediali ~ (multimedia tool¥- Tipici esempi sono quelli che si trovano su CD-Rom
(enciclopedie, corsi, ecc.). In generale un’applicaziomdtimediale & un insieme di testo
immagini filmati, brani musicali, il tutto organizzato secongercorsi logiciche consentano
all'utente una facile e istruttiva fruizione. Gli attualbmputer hanno reso semplice lo svilup-
po e la diffusione di questo tipo di prodotti, in special mad® campo dellinsegnamento
autoistruzione, enciclopedie marketing di prodotti , tempo libero (giochi, hobbies, intrat-
tenimento). Il software piu usato in questo settore & adsditdalla famigliaMacromedia
(Director, Flash, Shockwave) seguito daroolbook.

Desktop publishing - Sono programmi adatti a creare documenti da pubblicabe, (fiviste, ma-
nifesti, brochure, ecc.) Gli attuali programmi di elabéoaz testi si avvicinano sempre piu a
quelli di desktop publishing acquisendo sempre piu furizibiquesti ultimi. | programmi piu
diffusi nel settore son®agemaker QuarkXpress, Scribus, IATEX.
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Grafica - Programmi che permettono di elaborare disegni e grafigjai tipo. Spesso sono utilizzati
per realizzare la grafica inserita in altri contesti (pemgsie applicazioni multimediali). |
programmi piu diffusi soncdAdobe Photoshop, Coreldraw e Photopaint, Gimp, Autocad,
Adobe lllustrator, Sketch.

Giochi - Sicuramente il tipo di applicativo piu diffuso (& proprioagie ad essi che il computer &
entrato per la prima volta nelle case). Nonostante vengansiderati poco importanti, hanno
il merito di far conoscere il computer in modo divertente semendo un migliore apprendi-
mento dell’ambiente operativo, dei principali comandillelpotenzialita e dei limiti che esso
ha. Qualche esempi®@uake, Civilization, StarCraft, The Sims....

Programmi gestionali ~ Sono i programmi utilizzati dalle ditte per la gestione aebldati. Permet-
tono di trattare in modo automatico la contabilita, la gesti del magazzino e del personale,
la fatturazione spesso grazie a un unico applicativo. Lagiagarte di questi programmi so-
no realizzati ad hoc ditta per ditta anche se, a livelloatadi, sono particolarmente diffusi gli
applicativi Zucchetti.

4.4 Sviluppo del software

Ma come viene creato questo software? Come avrete intwio,'andare del tempo la program-
mazione € passata dall’essere un’attivita quasi amatosiallta nello scantinato di casa a una delle
industrie piu potenti del pianeta. Per questo motivo la mognazione € soggetta ad alcune fasi di
lavorazione non dissimili dalla produzione di - poniamo -elettrodomestico.

Possiamo distinguere tra le fasiatialisi (dove si individuano le necessita dell’'utente) pdbget-
tazione (che definisce l'architettura generale del sistema)mgilementazione(scrittura del codice
sorgente e sua compilazione in codice eseguibile}esting (dove si controlla che il programma
funzioni come previsto e si cercano di eliminare gli errorbug) e dirilascio (il programma viene
impacchettato e distribuito al pubblico).

E ora?

Un po’ come le medicine amare, questa parte introduttivatigoéarmente ricca di informazioni
teoriche, & terminata. Ora possiamo cominciare a lavormareetio con il nostro computer!
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