Corso di fondamenti di informatica — prima parte
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“La forza degli individui risiede nella loro capacita di apprendere,
cioé di dominare I'informazione, di assimilarla, di trasformarla in
conoscenza e di utilizzarla in modo rapido ed efficace."

(F. Henri & C. R. Rigault - 1996).

Fondamenti concettuali di informatica

L'informatica € una scienza interdisciplinare, poiché impiegata in tutte le altre
scienze ed interessa moltissimi aspetti della vita di tutti i giorni. La parola deriva
dall’'unione dei termini «informazione» e «automatica», in quanto questa scienza si
occupa della trasformazione (o elaborazione) di informazioni in modo automatico
cioe senza il diretto e continuo intervento dell’'uomo.

L'informazione ¢ costituita da un insieme di dati elementari, di diversa provenienza
e natura, associati alle regole e alle istruzioni che permettono al microprocessore di
elaborarli.

Una sequenza logicamente ordinata di operazioni o di istruzioni costituisce un
programma: |'esecuzione, da parte di un elaboratore, di questo insieme di
istruzioni produce la soluzione a un problema dato.

In informatica un programma e la descrizione di un algoritmo che permettela
risoluzione, in un numero finito di passi, di una determinata classe di problemi.
L'algoritmo e la descrizione di un insieme finito di passi o istruzioni che devono

essere eseguite per portare a termine un dato compito e per raggiungere un
risultato.



Fondamenti concettuali di informatica

Rappresentare gli algoritmi con il diagramma di flusso.

Possiamo dare una rappresentazione grafica della risoluzione di un problema: gli
algoritmi, infatti, si possono rappresentare come diagrammi di flusso o flow chart.
Un flow chart ci permette di descrivere il processo in tutte le sue parti: ogni fase e
ogni condizione del processo sono rappresentate da simboli grafici, detti «blocchi
elementari», collegati tra loro tramite frecce che indicano la sequenza temporale
nella quale avvengono. | blocchi elementari sono di sei tipi diversi e sono cosi

rappresentati: l l

@ /Lettu ra/Scrittura / Elaborazione

Falso / Controllo
condizione

Vero Sottoprogramma

l
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Rappresentare gli algoritmi con il diagramma di flusso.

Esercizio n. 1: Sommare i numeri inseriti da tastiera e stampare la somma ottenuta,
per terminare I'input inserire uno zero.

dichiaro num e somma di tipo intero

|

somma=0

ﬁ%

/ leggi num /

somma=somma + nhum

1 Vero Falso

num<>0 Stampa somma /
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Sistemi di numerazione

| sistemi di numerazione servono a rappresentare i numeri grazie a un insieme finito di
simboli elementari, detti cifre.

Nel sistema decimale i numeri, quindi, sono creati utilizzando un insieme di dieci cifre,
comprese tra 0 e 9, che assumono pesi diversi a seconda della posizione che occupano.
Questi pesi sono sempre esprimibili come potenze di 10.

Se prendiamo il numero 2.089 in base dieci, possiamo considerarlo come il risultato della
seguente addizione:

2.089=9x10°+8x101+0x102+2x103=9+80+0+2000=> 2.089

Gli elaboratori elettronici, perd, non possono usare il sistema numerico decimale: sono
realizzati, infatti, secondo le tecniche che appartengono all’elettronica digitale, nella quale e
molto semplice costruire oggetti che assumono solo uno tra due stati stabili. Si consideri che
il passaggio tra uno stato e l'altro dell’'elemento, detto anche commutazione, € molto veloce.
Il sistema di numerazione usato dagli elaboratori ¢ il sistema binario: la sua base e infatti il
numero 2 e i simboli che operano sono 0 e 1 . Nel sistema binario, quindi, tutti i numeri
saranno espressi sulla base delle potenze di 2.

Se prendiamo il numero 1010 in base due, possiamo considerarlo come il risultato della
seguente addizione:

1010=0X20+1x214+0x22+1x23=0+2+0+8=> 10 in base decimale

Per convertire un numero binario in decimale, quindi, dobbiamo moltiplicare ogni cifra, a
partire da destra, per 2 elevato alla sua posizione, iniziando da zero, e quindi sommare i
risultati ottenuti.



Conversione decimale - binario

Per convertire un numero intero decimale X in un numero binario dobbiamo
eseguire una serie di divisioni ripetute: si divide il numero per 2 e si ottiene un
resto e un quoziente intero; a questo punto si divide il quoziente ottenuto per 2, e si
prosegue cosi fino ad ottenere un quoziente pari a 0. Il numero binario risultante e
dato da tutti i resti ottenuti a partire dall’ultimo.

Esempio:

73 (decimale)="? (binario)
73/2=36 resto 1
36/2=18 resto O
18/2=9 resto O
9/2=4 resto 1
4/2=2 resto O
2/2=1 resto O
1/2=0 resto 1
73(decimale)=1001001(binario)

Le cifre del sistema binario sono dette bit, contrazione di binary digit, in italiano
cifra binaria. Otto bit formano un byte ( unita elementare dell’'informazione).




Rappresentazione dei caratteri e nozione di bit e byte

Per rappresentare informazioni diverse all'interno del computer si utilizzano
pacchetti di bit: se un bit, infatti, ci offre due possibilita (0 e 1), due bit ce ne
offrono quattro (00, 01, 10, 11), tre bit offrono otto possibilita di rappresentazione
dell’informazione e cosi via. Un pacchetto do otto bit ci mette a disposizione ben
256 possibilita, cioe definisce 256 sequenze differenti di bit. Questo pacchetto di
otto bit prende il nome di byte ed &, in pratica, 'unita minima di memorizzazione
dell’elaboratore. Sulla base di queste considerazioni, nel 1961 un ingegnere
dell'lBM, Bob Bemer, propose un sistema di codifica dei caratteri, assegnando a
ognuno di essi una sequenza di bit, cioe un byte. Questa codifica, che prese il nome
di ASCIl (America Standard Code for Information Interchange, ovvero Codice
Standard Americano per lo Scambio di Informazioni), € quello attualmente piu
utilizzato negli elaboratori. In essa, ad esempio, la lettera «A» corrisponde al byte
65 e, quindi, ogni volta che scriviamo una «A» con la tastiera, 'elaboratore, in
realta, processa la sequenza di bit 01000001. Nel codice ASCII troviamo tutte le
lettere maiuscole e minuscole, tutte le cifre, tutte le lettere accentate e i segni di
punteggiatura, caratteri diversi, comandi ( ad esempio il tasto di invio corrisponde
al codice ASCII 13, cioe alla sequenza di bit 00001101).
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Dal sistema binario all’algebra di Boole

Il sistema binario, creato nelsecolo 1600 da parte di Gottfried
Leibnitz matematico, filosofo, scienziato, logico, glottoteta,
diplomatico, giurista, storico, magistrato tedesco di origine sorba
(serbi di Lusazia), € un sistema con due simboli.

Quindi, se per bit intendiamo un simbolo che puo assumere solo
due valori, spesso indicati sulla carta 0/1, Vero/Falso, On/Off, a
livello circuitale e rappresentato per esempio da livello di tensione
0 Volt oppure 5 Volt. Interponendo 0 e 1 come cifre di un sistema
di numerazione di base 2, si possono definire alcune semplici
operazioni sia aritmetiche sia logiche.

Tali operazioni sono stata definite da George Boole nel 1854 per la
manipolazione di espressioni logiche attraverso modelli
matematici , l'algebra di Boole opera su variabili che possono
assumere solamente due valori: 0 e 1 (variabili logiche booleane) .

Con queste variabili si possono rappresentare eventi tipicamente
binari: affermazioni che possono essere VERE oppure FALSE.
Utilizzando le variabili booleane, si costruiscono le funzioni
booleane o logiche, definite attraverso opportune tavole della
verita.

Ritratto di Gottfried Wilhelm
von Leibniz conservato presso
la Biblioteca regionale di
Hannover.



'algebra di Boole

Una funzione booleana ha una o piu variabili in input e fornisce
risultati che dipendono solo da queste variabili.

Poiché le variabili possono assumere solo i valori 0 o 1 una
funzione booleana con n variabili di input ha solo 2"combinazioni
possibili e puo essere descritta dando una tabella, detta tabella di
verita, con 2" righe.
Le variabili si indicano con le lettere A,B,C_X,YW,Z. Le George Boole
operazioni base sono AND (¢ ), OR(+),NOT( ")
X=f(A,B)

OR (+) AND(e ) NOT (")

A 1B (X JEA |B X JEA X
0 O O 0 0O O 0O 1

0 1 1 0 1 O 1 O
1 0O 1 1 0O O
1 1 1 1 1 1
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Le porte logiche

Sono stati individuati e costruiti  circuiti  elettronici che realizzano le operazioni
elementari, questi sono detti PORTE LOGICHE.

Le porte logiche sono circuiti che operano su piu segnali di ingresso e producono un segnale di uscita.
Rispondono a due valori di range di tensioni che associamo ai valori logico 0 e 1.

Le porte logiche che rappresentano le operazioni AND, OR, NOT, NAND, NOR e XOR sono di seguito
riportate.

NOT OR AND
A A
o g A
B B
AlB| X A|lB| X
Al X ololo oflofo
0 1 0 1 1 0 1 0
1]0 101 11919
'BERE 11111
NAND NOR XOR
A X A X A X
B B B
A B X A B X A B X
0 0 1 ] 0 1 0 0 0
0 1 1 0 1 0 0 1 1
1 0 1 1 0 0 1 0 1
1 1 0 1 1 0 1 1 0
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Il Codice BCD

Il codice BCD (Binary Coded Decimal), permette la codifica binaria del codice
decimale mediante quattro bit. In questo formato ogni cifra di un numero e
rappresentata da un codice binario di quattro bit , il cui valore € compreso
tra O (0000) e 9 (1001). Le restanti sei combinazioni possono essere usate
per rappresentare simboli. Per esempio il numero 127 e rappresentato in
BCD come 0001- 0010-0111.

Se vogliamo rappresentare allora un numero decimale in codifica BCD,
abbiamo ad esempio:

Numero decimale da convertire 756,
7=0111 5=0101 6=0110
Numero in notazione BCD : 0111-0101-0110p,

Somma in BCD - Per effettuare la somma di due numeri BCD si puo usare la
classica tecnica binaria.

Ad esempio : PRIMO
ADDENDO 156 000101010110
SECONDO
ADDENDO 423 010000100011
RESTI 00 O0COOOT OTUOO™M11TAM1TO0
RISULTATO 01010111100 1



Puo accadere, pero,

seguente esempio

Codice BCD

che la somma di due cifre possa dare un risultato maggiore di 9,
per cui il nibble (4 bit) corrispondente non sarebbe un codice BCD corretto come nel

PRIMO

ADDENDO 156

SECONDO

ADDENDO 454
RESTI

RISULTATO

0

0001

0101

0110

0100

0101

0100

0 0 0 O
0101

1010
1010

10 0
1010

N

In questo caso si hota come il secondo e terzo nibble non corrispondano ad un codice
BCD valido. Si puo correggere il risultato sommando la stringa 0110 ai nibble non

corretti.

PRIMO

ADDENDO 156
SECONDO
ADDENDO 454

RESTI
RISULTATO

FATTORE CORRETTIVO

RESTI

risultato: 0110-0001-0000p) =610,

00O01

0101

0110

0100

0101

0100

0

0 0 0 O
0101

0O 0 O O

o o 1 1 1. 1 01 1 1 0O
o/ 1| 1] o| o| 0| o|1| 0| 0| 0| O
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Veri sistemi di numerazione

Binary |Decimal DI:-.?:?:I;I Octal | BCD | Gray
Base-Z |Base-10 [, 15| Base8| Code | Code
(00 0 () 0 () (000
OO0 | | | | (0
Q0110 p 2 2 2 (0
(i 3 3 3 3 (oo
(00 4 4 4 4 (110
Ol 5 5 5 5 Ol
0110 6 O 0 S
. 7 7 7 /ﬂHHH?
8 10 8 1100
b i1 ) 1101
A 12 . 1111
B 13 -- 1110
C 14 - 1010
D 15 - 10

— e
R
e B

10070

JLRCEC

Trasformare il numero 20 decimale in

numero ottale:
2 resto4
=0 resto?2

20:8 =

2:8

T il risultato e: 24

Convertire il binario in Gray
Per convertire un numero binario in codice Gray €
molto semplice:
Si effettua un’operazione di XOR tra il numero
binario e se stesso shiftato di una posizione a
destra. Riportiamo di seguito un esempio:

Binario: 0110
Xor: 0110
Gray 0101

Da notare che la prima cifra del codice Gray &
sempre la stessa del numero binario.

Utilizzo del codice Gray.

Molti dispositivi elettronici indicano la propria
posizione chiudendo e aprendo degli interruttori.
Se queste posizioni venissero rappresentate come
quelle di una codifica binaria ordinata in modo
naturale, il passaggio ad esempio dalla posizione 3
alla 4, anche se consecutivi, avrebbe tutti i bit di
valore diverso (vedi tabella a sinistra). Questa
situazione e difficile da rappresentare con degli
interruttori fisici reali: € molto improbabile che
tutti gli interruttori cambino il proprio stato
(aperto/chiuso) nello stesso istante di tempo,
creando cosi degli errori.

Con un sistema Gray il passaggio da una
combinazione a quella successiva, vede modificare
solo un bit per volta.



Architettura di un elaboratore elettronico

Che cos’e un elaboratore elettronico?

Con il termine elaboratore elettronico o computer intendiamo una macchina
costituita da parti elettriche, meccaniche, ottiche, ecc, in grado di elaborare dati
in modo automatico, veloce, sicuro ed efficiente.

I termine architettura riferito ad un elaboratore elettronico indica
I'organizzazione logica delle componenti interne di un computer e le modalita
secondo le quali queste cooperano tra di loro per compiere azioni piu 0 meno
complesse.

Negli anni Cinquanta John Von Neumann ideo un computer, molto semplice se
paragonato agli attuali ma decisamente innovativo all’epoca, chiamata appunto
Macchina di Von Neumann. Si tratta di una macchina dotata di un esecutore
(Central Processing Unit) in grado di scandire un elenco di istruzioni (programmi)
e accedere a dati memorizzati in un organo di memoria (memoria centrale);
'esecutore e in grado anche di scambiare dati con delle locazioni di memoria
presenti su particolari dispositivi, dette interfacce di 1/O, che provvedono ai
trasferimenti con i dispositivi periferici che consentono lo scambio di
informazioni con 'esterno, quali monitor e stampanti .



Architettura di un elaboratore elettronico

In relazione alla specifica realizzazione della CPU, e definito un insieme di sequenze
binarie, normalmente di lunghezza multipla di 8 bit, dette istruzioni macchina, che
specificano precise azioni da eseguire. CPU, MC, interfacce di I/O sono collegate
attraverso un sistema strutturato di conduttori detto bus.

Si hanno tre tipi di bus: ST unita di controllo
-bus dati bus
controllo
-bus indirizzo memoria
-bus controllo cemtials |
bus
o indirizzi
periferiche
,,\.j:_ ‘—“‘SA" 5 operazione
bus
dati

CPU

Foto e schema del modello di Von Neumann
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Architettura di un elaboratore elettronico

La CPU (Central Processing Unit) o comunemente chiamato processore ¢ il vero
cervello del computer . Fondamentalmente la CPU e composta da due elementi
fondamentali: ALU (unita logico-aritmetica), dove avvengono tutti i passaggi
dell’elaborazione e la CU (control unit o unita di controllo), che stabilisce la logica
con cui devono essere effettuate le singole operazioni dall’unita logico-artimetica.

La velocita del processore, infine, € data dal numero di cicli di istruzione al
secondo che esso compie. Per comprendere il concetto di CIC|O di istruzione,
possiamo dire che in ciascun ciclo il processore:

* preleval’istruzione;

* lainterpreta;

* |aesegue;

e passa all’istruzione successiva.

La velocita con cui puo essere compiuto un ciclo di istruzione e determinata dal
clock, che possiamo immaginare come un orologio interno che scandisce i tempi
del processore: ad esempio, un processore che funziona a 1.800 Mhz (Mega
Hertz), pud compiere un miliardo ed 800 milioni di cicli di istruzioni al secondo. La
CPU ha il compito di eseguire il ciclo istruzione, in pratica, intesa come black box, e
in grado di effettuare operazioni di lettura/scrittura della memoria centrale o dei
registri di 1/0 e di interpretare i codici delle istruzioni generando tutti i segnali
elettrici necessari a svolgere 'operazione richiesta.




Architettura di un elaboratore elettronico

ALU ( unita logico-aritmetica). AI'ALU € demandato il compito di effettuare le operazioni logiche e
aritmetiche sulle sequenze binarie lette dalla memoria centrale o dai registri di 1/O. E’ importante
capire che IALU e un sistema combinatorio ed € caratterizzata da quanti bit puo elaborare

simultaneamente: si definisce cosi il grado di parallelismo della CPU.

UC (Unita di controllo). E’ l'unita di governo dell’intera CPU; riceve in ingresso dal registro IR, che in
seguito assumeremo a 8 bit, il codice dell’istruzione macchina; in base a esso vengono generati tutti i
segnali di temporizzazione dei dispositivi interni ed esterni. Si tratta di un sistema sequenziale le cui
transizioni sono cadenzate dal clock.

IR (Instruction Register). Il registro istruzioni memorizza il codice operativo dell’istruzione macchina in
fase di esecuzione. Si parla di codice operativo perché I'istruzione macchina potrebbe contenere anche
informazioni circa gli operandi.

PC (Program Counter). Contatore di programma, & un registro che contiene l'indirizzo della prossima
istruzione da eseguire. E’ di fondamentale importanza in quanto contiene sempre l'indirizzo della
prossima istruzione da eseguire rispetto a quella attuale. Se il program counter ha 16 bit, allora si
possono indirizzare 65536 possibili locazioni diverse di memoria centrale (216 locazioni di memoria)

ACC (Registro accumulatore). Il registro contiene sempre il risultato delle operazioni aritmetiche ed &
sempre coinvolto nelle operazioni di ALU. Fornisce uno (o l'unico) operando e memorizza il risultato.

MDR (Buffer dati). Si tratto di un registro non manipolabile a livello istruzione macchina, ma necessario
per collegare i circuiti interni della CPU al bus, parte dati.

MAR (Buffer Indirizzi). Cio che avviene per il buffer dati si ripete per il buffer indirizzi, con l'unica
differenza che quest’ultimo e collegato al bus indirizzi.

Registri generali. | registri generali dati memorizzano temporaneamente i dati nella CPU, eventualmente
inviandoli alla ALU come secondo operando.



Il registro PWS

PSW (Program Status Word) o registro di stato. Oltre al risultato vero e proprio di una
operazione logica aritmetica, si registrano alcuni stati binari (flag di condizione) di fine
operazione.

Flag di condizione piuimportanti:

ZF = Zero flag (o flag zero). Viene posto a 1 dalla CPU se il risultato di
un'operazione matematica o logica e zero.

CF = Carry flag (o flag diriporto). Viene posto a 1 dallaCPU se il risultato di
un'operazione produce un riporto.

SF = Sign flag ( flag di segno). Viene posto a 1 dalla CPU se il risultato dell'ultima
operazione ha segno negativo.

OF = Overflow flag. Viene posto a 1 dalla CPU quando il risultato dell'ultima
operazione € maggiore del massimo valore che il registro di destinazione puo
contenere. E simile al carry flag, ma viene impiegato nelle operazioni in cui e
presente il segno degli operandi.

AF = Auxiliary Carry Flag. usato nell'aritmetica BCD; vale 1 se c'e stato riporto
(somma) o prestito (sottrazione) del bit 3

PF = Parity Flag. Viene posto a 1 dalla CPU se l'ultima operazione ha dato come
risultato un numero binario pari, in senso booleano (cioe |'ultimo bit e 0)



| BUS di interconnessione

BUS

Il bus e il sistema di interconnessione strutturato che fornisce i percorsi per il
trasferimento dei dati, degli indirizzi e dei segnali di controllo necessari allo
scambio dei dati tra gli altri moduli. Fisicamente consiste in piste tracciate su
circuito stampato e alcuni componenti elettronici per mantenere la correttezza
delle forme d’'onda dei segnali trasmessi.

Bus dati: € un bus bidirezionale e condiviso da tutti i moduli, quindi sono previste
regole per evitare conflitti. Tramite i segnali di controllo si decide chi debba
assumere la gestione del bus. Sul bus dati viaggiano i dati e vanno da un
dispositivo all’altro.

Bus Indirizzi: il bus indirizzi € unidirezionale ed e utilizzato per selezione una
locazione di memoria o un’unita di input/output. Se il bus indirizzi & a n bit, si
possono indirizzare 2" locazioni di memoria centrale.

Bus controlli: ha diversi segnali, tra cui certamente gli impulsi (strobe) di comando
della lettura o della scrittura in memoria o su un dispositivo di 1/0, i segnali di
interruzione che consentono a un’interfaccia di I/O di chiedere servizio alla CPU,
ed altri controlli.



L"hardware

La struttura fisica di un computer, chiamata nel suo insieme hardware,
comprende:

Facendo riferimento a un normale PC da
scrivania, descriveremo brevemente questi
dispositivi, iniziando dai componenti interni al
case.

un gruppo di componenti elettronici che costituiscono il nucleo
centrale dell'elaboratore, sistemati all'interno di un involucro
metallico chiamato case (scatola);

alcune apparecchiature che consentono l'ingresso delle informazioni
(periferiche di input);

alcune apparecchiature che consentono l'uscita delle informazioni
(periferiche di output);

diversi attacchi, dette interfacce o porte, per il collegamento tra il
nucleo centrale e le periferiche.

21
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La scheda madre

All'interno del case troviamo innanzi tutto la cosiddetta
scheda madre, una grossa piastra contenente moltissimi
dispositivi elettronici, alla quale sono collegati tutti i
componenti del computer. Essa, grazie a una serie di chip,
dirige il traffico delle informazioni, indirizzandole e
distribuendole adeguatamente tra i diversi elementi
collegati. La scheda madre rappresenta il cuore del PC: le
sue caratteristiche determinano la potenza di
elaborazione, la possibilita di aggiornamenti futuri,
I'assortimento delle periferiche collegabili.

La CPU (unita centrale di elaborazione)
“unita centrale di elaborazione, gia analizzata in precedenza, e realizzata
mediante un unico chip, chiamato microprocessore, alloggiato nella scheda
madre. La CPU costituisce il cervello del sistema, in quanto controlla tutte le
funzioni del PC ed e capace di eseguire in sequenze tutte le operazioni
elementari che gli vengono richieste da una serie di istruzioni (programma).
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La memoria RAM

La sigla RAM (Random Access Memory: memoria ad accesso
casuale) indica la memoria interna principale del PC, costituita
fisicamente da alcuni moduli alloggiati sulla scheda madre. Essi
sono suddivisi in celle affiancate, ciascuna delle quali € identificata
da due numeri (indirizzo di memoria). La RAM contiene i dati su
cui lavorare e i programmi da eseguire. Essa comunica da una parte
con la CPU, che legge le istruzioni e poi rinvia i risultati delle
elaborazioni, e dall’altra con memorie esterne e unita periferiche. Il
processore puo accedere a ciascuna cella della memoria RAM in
qualsiasi ordine ( da cui il termine «casuale»). La memoria RAM ¢
di tipo volatile, ossia allo spegnimento del PC se ne perde il
contenuto.

Le sue caratteristiche essenziali sono la capacita, che si misura in gigabyte (un gigabyte &
pari a circa un miliardo di byte, ossia 10° byte), e il tempo di accesso, cioe il tempo che la
RAM impiega per fornire alla CPU i dati richiesti. Poiché gli accessi alla RAM risultano piu
lenti rispetto alla velocita degli attuali processori, i dati impiegati maggiormente vengono
duplicati in un sottoinsieme della memoria ( cache memory, molto veloce e di piccola
capacita). Quando il processore fa riferimento a un indirizzo RAM, la cache controlla se lo

contiene e, in caso affermativo, fornisce i dati al processore.
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La memoria ROM

La ROM (Read Only Memory: memoria di sola lettura) contiene istruzioni inserite dalla Casa
costruttrice del PC che possono essere eseguite ma non modificate. E una memoria di tipo
permanente, perché il suo contenuto non si cancella allo spegnimento del PC. Nella ROM
sono memorizzati i programmi fondamentali (BIOS: Basic Input/Output System) che
gestiscono tutte le funzionalita di base di un PC. Essi si attivano automaticamente
all'accensione del computer e, tra l'altro, gli consentono di riconoscere tutti i componenti del
sistema e diagnosticare il loro corretto funzionamento. Sono sempre piu diffuse,
attualmente, anche memorie ROM che sono in realta di sola lettura (EEPROM: Electronically
Erasable Programmable ROM), perché possono essere riprogrammate per inserire
aggiornamenti predisposti dal costruttore.

-
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La scheda grafica

La scheda grafica consente di visualizzare su un monitor immagini
e caratteri alfanumerici. Essa & dotata di una propria memoria
RAM, destinata a contenere i dati da visualizzare, e di un proprio
processore grafico che, attraverso un convertitore digitale-
analogico, genera i segnali elettrici da inviare allo schermo.

Le attuali schede grafiche supportano anche la grafica 3D,
mettendo a disposizione un processore grafico (GPU) dotato di
speciali funzioni, in grado di velocizzare la costruzione e Ia PROcessoRe
visualizzazione di un’immagine con effetto tridimensionale

La scheda audio

I PC multimediale elabora i suoni mediante una scheda audio
montata sulla scheda madre nell’apposito (slot). Essa & dotata di un
processore audio, che ha il compito di gestire tutti i calcoli relativi al
suono, e di un convertitore digitale-analogico, collegato ad
altoparlanti di uscita. E presente di norma anche un convertitore
analogico-digitale, che consente di acquisire suoni dall’esterno
attraverso un microfono. Di norma le attuali schede madri hanno a
bordo gia la propria scheda audio, ma volendo e possibile
aggiungerne una esterna su slot PCI.

Scheda audio

L+
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Le porte per periferiche

Le porte o interfacce per le periferiche sono situate generalmente nella parte posteriore del
Case, dove si collegano i componenti esterni. Le porte sono di diverso tipo, ognuno dei quali
e adatto per il collegamento di determinate periferiche. In generale, le porte si distinguono
in porte seriali, sono piuttosto lente perché possono trasmettere un bit per volta, e in porte
parallele, che consentono il trasferimento simultaneo di un byte (8 bit). Oltre alle porte
specificatamente destinate a tastiera, mouse, monitor, citiamo soltanto la porta USB
(Universal Serial Bus), che si € molto diffusa perché possiede caratteristiche notevoli. Si
tratta infatti di un’interfaccia seriale piu veloce di quelle tradizionali, che consente di
collegare molte periferiche diverse anche a macchina accesa ( connessione «a caldo»).

Posta PS2

( verde per mouse - viola per tastiera)

Scheda video integrata Posta per audio

( verde casse — blu porta in— rosa microfono)

Poste USB
Scheda di rete integrata
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Le memorie di massa : I’hard disk

Nei moderni computer la quantita di informazioni che occorre avere in memoria € molto

alta, dellordine di miliardi di byte. Non & possibile contenere questa montagna di

informazioni nella memoria centrale (RAM) , in quanto essa & costosa e allo stesso tempo

volatile, pertanto non adatta alla conservazione permanente dei dati.

Per questi motivi vengono utilizzati altri dispositivi di memoria , le cosiddette memorie di

massa 0 memorie ausiliarie.

| dispositivi di memoria di massa utilizzati su larga scala sono le memorie magnetiche, le

memorie ottiche e le memorie flash.

| dispositivi magnetici sono costituiti da un supporto piano ricoperto di materiale

ferromagnetico sul quale e possibile memorizzare le informazioni magnetizzando apposite

areole (I'equivalente delle celle di memoria). Questo fenomeno fisico ben si presenta alla

memorizzazione di segnali digitali in quanto puo assumere due stati in base alla direzione del

campo magnetico. La registrazione e la lettura dei dati avvengono grazie a una testina di

lettura/scrittura.

Tutte le memorie di massa magnetiche hanno in comune le seguenti caratteristiche:

* Velocita di movimento del supporto di memorizzazione, misurata in pollici/sec;

* Densita di memorizzazione, misurata in bit/pollice;

* Velocita di trasferimento, misurata in bit/sec e data dal prodotto dei due parametri
precedenti.



Le memorie di massa : I’hard disk

Il disco magnetico € un supporto di memorizzazione di massa ad accesso diretto costituito da
un piatto accuratamente levigato le cui facce sono ricoperte di materiale magnetico. La
superficie del disco € composta da tantissime areole magnetizzabili nelle quali vengono
memorizzati i dati binari tramite la testina di lettura/scrittura. Le areole si trovano su piste

circolari concentriche denominate tracce, su cui i dati vengono memorizzati
sequenzialmente, cioe uno di seguito all’altro. Ogni traccia e suddivisa in un numero fisso di
settori, separati da zone neutre dette gap. Settore (circa 600 byte)
GAP | PREAMBOLO | DATI (512 byte) | ECC | GaP
3 #
I\1 'f.'f

! GAP tra settori #

TRACCIA
insieme di settori e
gap adiacenti
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Le memorie di massa: chiavette USB

Chiamate anche pendrive, sono il sostituto dei floppy disk e hanno una capacita di
memorizzazione elevata, possono raggiungere anche 1 Terabyte (TB) di memoria ed
utilizzano tecnologie di trasferimento veloci (USB 3.0).

Una chiave USB (anche in inglese USB flash drive) € una memoria di massa portatile di
dimensioni molto contenute (qualche centimetro in lunghezza e circa un centimetro di
larghezza).

Nella chiave USB i dati sono memorizzati in una memoria flash, tipicamente di tipo NAND,
contenuta al suo interno. La capacita e limitata unicamente dalla densita delle memorie flash
impiegate, con il costo per megabyte che aumenta rapidamente per alte capacita.

E da precisare perd che la velocita non dipende solo dall'interfaccia, ma anche dal tipo di
memoria flash utilizzata, e dalla eventuale presenza di microchip dedicati all'interno della
chiavetta stessa. Esistono a questo proposito in commercio alcune chiavette che contengono
un piccolo microprocessore dedicato ad ottimizzare il processo di lettura/scrittura sulla
memoria flash. Grazie alle dimensioni ridotte, all'assenza di inaffidabili meccanismi mobili,
alle crescenti dimensioni della memoria e alla sua interoperabilita, la chiavetta si sta
configurando, accanto ai CD e ai DVD come unita preferita per il trasporto fisico di dati. Si
tenga pero in considerazione il fatto che il numero di scritture che una memoria flash puo
supportare non e illimitato, seppur molto alto (oltre 150.000 cicli di scrittura).




La memoria di massa: i dischi ottici
Tra i piu diffusi troviamo i CD (Compact Disc), costituiti da un cilindro di plastica policarbonata
largo circa 12 cm e alto circa 1,2 mm. Su di esso e incisa una lunga traccia spirale
(diversamente dai dischi magnetici organizzati in tracce concentriche suddivise in settori) che
parte dal centro e arriva all'esterno del disco ed & formata da una sequenza di aree piane
(land) . Durante la creazione di un CD, la traccia viene deformata con piccolissimi buchi
(bump) creati sulle aree piane. Creando i bump sulla spirale non si fa altro che scrivere i singoli
bit di ogni byte, 0 (land) e 1 (bump) . Una volta che il pezzo di policarbonato & stato inciso con
milioni di bump, uno strato di alluminio riflettente viene stampato per coprirli e proteggerli.
Uno strato di acrilico e infine I'etichetta completa il tutto.

Per quanto riguarda la lettura, i bit «ottici» sono letti da una testina che emette un fascio di
luce (laser) che , durante la rotazione , colpisce le singole aree. Il bump si comporta come uno
specchio, e quindi la luce incidente viene riflessa e raccolta da un dispositivo sensibile alla luce
(diodo fotorilevatore) . Il land, invece , cioe l'area piana, non si comporta come uno specchio
e, quindi, la luce e diffusa dai rilievi in tutte le direzioni e, pertanto, non viene rilevato alcun
segnale riflesso.

I DVD (Digital Versatile Disc)-ROM esteriormente &
analogo al CD-ROM , ma pu0 contenere da 1,4 a 17 GB
(cioe fino a 25 volte la capacita di un normale CD).

STRATO Df LACCA [ETICHETTA} _ S

STRATO 04 POUCASEONATO . W

STRATO UETALUICO RIFLETTENTE

STRATO ORCANCO NCIDLE
STRATO D POUCARBONATO
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Periferiche di input ed output

Un componente hardware € definito anche device (periferica), in quanto € un dispositivo
collegato al computer e dipendente da esso. Il device tratta le informazioni di input
(ingresso) oppure di output (uscita); alcuni device possono trattare entrambe le
informazioni (input-output o 1/0).

La tastiera (keyboard) e il piu tradizionale e diffuso dispositivo per I'immissione dei dati
(input). La tastiera standard € composta da 102 tasti, che possono essere classificati in
quattro modi:

| tasti standard, posizionati nella parte centrale della tastiera, sono disposti quasi nello
stesso ordine di quelli di una macchina per scrivere ( formato QWERTY) e servono per
digitare lettere, vocali accentate , numeri, segni d’interpunzione e gli operatore relazionali
e aritmetici.

| tasti numerici servono per la digitazione delle cifre numeriche e sono poste nel settore di
destra della tastiera. Per attivare il tastierino numerico occorre premere il pulsante Boc
Num.

| tasti di controllo si adoperano per svolgere particolari funzioni di servizio generale,
particolarmente nelle fasi di battitura dei testi ( funzione di spostamento cursore,
avanzamento pagine, ecc).

| tasti funzione o soft keys, caratterizzati dalle sigle F1 , F2,...,F12 e posti nella parte alta
della tastiera, permettendo di effettuare determinate operazioni a seconda del tipo di
software utilizzato. Una tastiera puo essere collegata al computer tramite il cavo Usb, PS2 o
addirittura ad infrarossi o wireless.



Periferiche di input ed output

I mouse fa parte di una particolare tipologia di periferiche, dette dispositivi di
puntamento (input). Ne esistono di diversi tipi, i piu comuni sono i mouse a infrarossi,
senza cavo di collegamento al computer. Analoga al mouse € la trackball, in questo
dispositivo la scatoletta e fissa e il puntatore sul video viene spostato ruotando
direttamente una sfera. Un altro dispositivo di puntamento e il touchpad presente sul
computer portatile. Il touch pad e un dispositivo sensibile al tatto: il movimento del dito
sulla sua superficie fa muovere il puntatore sullo schermo.

Lo scanner ( input ) € un dispositivo simile alla comune fotocopiatrice: permette di leggere
fogli che contengono testi o disegni, nonché immagini su qualsiasi tipo di supporto
fotografico trasformando il tutto in formato digitale. Esistono programmi di tipo OCR
(Optical Character Recognition) che possono trasformare I'immagine digitale di un testo in
un vero e proprio file di testo.

Un altro dispositivo di input per l'acquisizione delle immagini € la macchina fotografica
digitale, che salvano I'immagine o il filmato su una scheda di memoria esterna (memory
card). Analogo discorso vale per le videocamere digitali (input) che consentono
I'acquisizione di immagini e filmati digitali: appartengono a questa categoria anche le Web
Cam usate per il trasferimento dei video attraverso la rete.

La tavoletta grafica (digitizer) , altro dispositivo di input, € composta da un piano di lavoro
e da una penna. Il disegno fatto sul piano viene riprodotto, automaticamente , sullo
schermo. Puo essere utilizzata anche come un mouse.

Il microfono e una periferica di input che viene generalmente collegata alla scheda audio
del computer e permette di registrare il suono in formato digitale.



Periferiche di input ed output

Il monitor e un dispositivo di output ed e costituito da cristalli liquidi (LCD:Liquid Crystal
Display), analoghi a quelli dei computer portatili , differiscono dai monitor CRT in quanto
non hanno il tubo catodico e sono di dimensioni piu ridotte rispetto alla loro profondita.
Ogni punto dello schermo e chiamato pixel (picture element) e costituiscono una
caratteristica fondamentale dei monitor perché definiscono la loro risoluzione: maggiore e
il numero di pixel visualizzabili, maggiore e la definizione del video. Per esempio, se la
risoluzione massima del video & 1024 x 768 , sul monitor possono essere rappresentati al
massimo 1024 pixel in orizzontale per 768 pixel in verticale, per una matrice completa di
circa 786.432 pixel visualizzabili sullo schermo. La grandezza del pixel & detta dot pitch.
Quanto piu sofisticata e I'immagine rappresentata, maggiore sara la quantita di memoria
necessaria per elaborare tale immagine. Nella memoria e riservato un buffer , la mappa
video, nel quale vengono memorizzati i codici dei caratteri da visualizzare e la
corrispondenza posizione del video.

La stampante e un dispositivo di output e stampano con risoluzioni misurate in DPI (Dots
Per Inch, cioé punti per pollice). Le stampanti si classificano in :

Stampanti a impatto, che imprimono il carattere sulla carta i modo meccanico attraverso la
pressione del mezzo di scrittura sul nastro inchiostrato .

Stampanti a non impatto (getto di inchiostro , laser e cosi via) sono piu silenziose e
raggiungono prestazioni elevatissime. La velocita di stampa € misurate in CPS (caratteri per
secondo) oppure in pagine per minuto (ppm).

Il Plotter € un dispositivo utilizzato per applicazioni di carattere tecnico — progettuale. Il
formato del foglio puo essere A2 (4 volte un A3), A1, AO o



Periferiche di input ed output

Il plotter

E un dispositivo di output utilizzato per applicazioni di carattere tecnico-progettuale. E il
dispositivo di output ideale per i sistemi CAD, dove e impiegato per la stampa di prospetti e
progetti architettonici, meccanici, elettrici, mappe topografiche, curve geometriche ecc.
Oggi viene anche utilizzato nell'ambito della grafica e della pubblicita grazie alle moderne
tecnologie che consentono al plotter di stampare a colori e addirittura di ritagliare (plotter
da taglio). Il nome deriva dal verbo inglese to plot nel senso di tracciare (un diagramma). E
composto da una serie di pennini, collegati a un braccio meccanico che si muove
orizzontalmente nei due sensi, permettendo, cosi, di arrotolare e srotolare la carta in base
alle esigenze del grafico da realizzare.

La dimensione del supporto di stampa puo andare dall'A4_o meno fino a rotoli larghi 914
mm o piu. Ad oggi la tipologia piu diffusa e di gran lunga quella del plotter a getto di
inchiostro con larghezza di stampa di 914 mm, in grado di stampare formati fino al formato
"A0+", tali dispositivi possono stampare su fogli singoli oppure su rotgl_i di carta di cui

[ i)

procede automaticamente al taglio ultimata la stampa. q-——“-—— E—

Ad
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|
3
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Periferiche di input ed output

Le casse acustiche

Sono composte da un insieme di altoparlanti (speaker) che permettono I'ascolto dei suoni. La scelta delle
casse deve avvenire in funzione della scheda audio presente sul PC: se la scheda audio comprende solo
le funzioni di base si useranno casse economiche, se invece e capace di riprodurre audio di alta qualita,
effetti audio particolari, come il Dolby surround, si potranno usare casse di qualita superiore.

Gli auricolari e le cuffie

Un auricolare e un piccolo altoparlante che si appoggia all'orecchio, o si inserisce in parte nell’orecchio (
in questo caso si parla di auricolare in-ear). Normalmente gli auricolari sono a coppie, cosi da premettere
anche l'ascolto stereofonico.

Una cuffia & costituita da una coppia di altoparlanti, generalmente ( ma non sempre) piu grande degli
auricolari, uniti da un supporto, e ha la stessa funzione di una coppia di auricolari. Tutti i computer
portatile, i PDA e gli smartphone possiedono apposite uscite (porte) per collegare auricolari e cuffie.

Il monitor touch screen o schermo tattile € un monitor che puo rilevare la presenza e la locazione di un
tocco o contatto all’interno dell’area visualizzata. Tale tocco puo avvenire attraverso il dito di una mano
oppure attraverso un altro oggetto passivo, per esempio una penna.

Il Modem e un dispositivo sia di input sia di output che rende possibile la comunicazione fra computer
attraverso linee analogiche come quelle telefoniche tradizionali. Proprio perché le linee sono analogiche,
progettate per trasformare segnali vocali, € necessario utilizzare un modem, che ha il compito di
trasformare i dati provenienti dal computer in un segnale di tipo audio, che viene trasmesso lungo la rete
telefonica. Allo stesso tempo, in ricezione, deve essere in grado di eseguire la trasformazione inversa. Il
modem prende il nome da questa doppia attivita, perché deriva dalla parole inglesi modulator e
demodulator. La velocita del modem puo essere misurata in baud, cioe il numero di bit trasmessi al
secondo oppure in bps (Bit per secondo).l modem attuali Modem ADSL (da 640 kbit/s a 100 Mbit/s) e
Modem GPRS/EDGE/UMTS/HSDPA (integrati nei telefonini di ultima generazione o anche come PC card o
modem USB, con velocita da 56 kbit/s a 28.8 Mbit/s)



Software di sistema e a%licativi

Esistono due tipi di programmi per il computer, sostan ente diversi tra loro: il
software di sistema e il software applicativo. Il software di sistema, detto anche
sistema operativo, si occupa di controllare 'uso di risorse hardware del computer,
come la memoria centrale o il disco fisso, e gestisce l'interfaccia di comunicazione tra
queste risorse e l'utente. Il SO e il software che gestisce le risorse (hardware e
software) della macchina e rende possibile la gestione, I'elaborazione e
I'immagazzinamento dell’'informazione.

Esistono diversi tipo di sistema operativo, ognuno con proprie caratteristiche e
peculiarita. | principale sistemi operativi per personal computer sono:

Windows della Microsoft, MacOS per i computer della Apple, Gnu/Linux di tipo Open
Source. Per i dispositivi mobili i piu diffusi sono Android e Windows per prodotti
Samsung, Asus, ecc, iOS per i prodotti della Apple.

Funzioni del Sistema Operativo

e Gestione dei Processi (multitasking)

e Gestione della memoria (scheduler)

e Gestione dei files (file system)

e Gestione degli utenti (multiutenza)

e Gestione dell’ I/O (stampanti, video, tastiera, ...)

e Gestione servizi di Rete

e Protezione del sistema

e Interprete di comandi

e Altre funzioni di sistema



Tipologie di Sistemi Operativi

e Singolo utente / Multi utente
e Real time

e Sistemi distribuiti

e Embedded (sistema integrato)

Definizione di Processo

Un Processo e un programma in esecuzione. Un processo incorpora le istruzioni,
i dati da elaborare, lo stato dell’elaborazione (context)

Abbiamo due famiglie di sistemi:

-MULTITASKING: processo tramite il quale il sistema operativo pu0 realizzare piu
operazioni che sembrano contemporanee ma che in realta avvengono in tempi
diversi. Questo lasso di tempo, grazie alla velocita del processore € minimo, per
tanto si ha la sensazione che le operazioni si effettuino nello stesso istante.
-SCHEDULER: dispositivo che si prefigge di sostituire un processo, finito o meno,
sostituendolo con un altro poiché il sistema operativo permette di lavorare con
un solo processo alla volta.

-INTERRUPTS: € un segnale di avvertimento che viene mandato al processore
per indicare che qualcosa e avvenuto .




Il software applicativo € costituito da programmi che danno al computer la capacita di
svolgere compiti particolari e ben precisi. La suite dei software di Office, come Excel,
Powerpoint, Word, Access, Outlook, Visio, Project ed altri ancora, sono software applicativi
ed ognuno di essi svolge un lavoro preciso. Sono software applicativi anche i Browser che
visualizzano le pagine web di internet ( Firefox, Chrome, Internet Explorer, ecc.)
Appartengono alla categoria dei software applicativi i programmi per fare videoconferenze,
antivirus, social network come Facebook, MySpace o Twitter. Esistono poi innumerevoli
applicazioni per usi specifici come i programmi di elaborazione del suono, i programmi
applicativi per il montaggio dei film, delle immagini e software per il disegno. Le app sono
applicazioni realizzate specificatamente per i dispositivi mobili, per esempio album
fotografici, calendari, strumenti di comunicazioni e giochi.

Software proprietario, freeware, shareware e open source.

Alcuni sviluppatori di applicazioni software distribuiscono liberamente i propri programmi,
anche attraverso internet, senza chiedere alcun compenso: si parla in tal caso di freeware.
Spesso il software commerciale si puo usare gratuitamente in prova per un periodo, dopo di
che non funziona piu a meno che lo si acquisti. Nel caso del shareware, I'accordo € che
dopo il periodo di prova, se non si vuole acquistare il software, lo si deve rimuovere dal
proprio computer; continuare a usare un’applicazione shareware anche dopo il periodo di
prova € illegale. Le istruzioni di un programma o codice-sorgente (source code) sono
inaccessibili a chi usa un software proprietario: in questo modo gli sviluppatori proteggono
I'originalita della propria creazione, impedendo agli altri di apportare modifiche.
Differentemente il software Open Source € aperto e quindi modificabile, tale principio di
libera collaborazione e oggi in continua condivisione tra i migliori specialisti del mondo.



INTOrmatica e societad

La scalata degli strumenti informatici.

La grandissima diffusione degli strumenti informatici ha modificato , migliorato e velocizzato la vita

quotidiana di ciascuno di noi. Basti pensare che la tecnologia informatica viene, ormai, efficacemente e

normalmente impiegata in molteplici apparecchiature, dagli ascensori intelligenti, ai normali

elettrodomestici. La versatilita del computer insieme con la sua elevata potenza elaborativa consente di

soddisfare le richieste e le esigenze di moltissima gente. Sono questi i motivi che ne hanno decretato il

successo nel corso degli ultimi decenni e hanno dato vita allICT (Information and Communication

Technology).

Esistono dei compiti, ormai testati, per i quali il computer puo0 sostituire 'uomo totalmente, il cui

intervento e richiesto solo in caso di emergenza.

Ne sono esempi caratteristici le seguenti attivita:

* Lagestione di centrali telefoniche;

* lautomazione delle linee di produzione;

e Il controllo e la gestione di strumenti di laboratorio;

* Il monitoraggio ambientale;

* Il monitoraggio di situazioni critiche ( ospedali, sale di terapia intensiva, ecc).

Il computer ha portato nel corso del tempo un notevole contributo al miglioramento della qualita della vita

delle persone diversamente abili, con strumenti quali:

* Tastiere Braille per computer;

e Stampanti di documenti in codice Braille;

» Lettori di schermi video mediante polpastrelli;

e Controllo del computer tramite la voce;

* Comando di automatismi per attivazioni di allarmi, apertura porte, accensione e spegnimento luci,
attraverso sistemi computerizzati;

* Riconoscimento vocale per la dettatura di documenti ed altro ancora.



Divertimento e studio

| maggiori fruitori delle molteplici capacita di un computer sono i ragazzi di ogni eta che lo
usano soprattutto per giocare. Esistono, pero, programmi di intrattenimento che esercitano le
capacita logiche dei ragazzi. Il computer , infatti, pud essere utilizzato per la didattica .
Uistruzione assistita dal computer (CBT , Computer Based Training) € ormai una rea