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| contenuti della disciplina “Informatica” sono esposti con una modalita comunicativa
multimediale, in cui i testi sono strettamente associati a mappe visuali,immagini espli-
cative e schemi dettagliati. Studiando e lavorando con questo manuale si viene coinvolti
come parte attiva nel processo di apprendimento della conoscenza informatica che,
partendo dalle basi teoriche e dalla programmazione strutturata, si apre al mondo delle
reti e del Web, educa alla conoscenza dell'open source e si sviluppa nellutilizzo consa-
pevole degli applicativi Visual Basic 2008 e della suite Microsoft Office 2010.

I materiale didattico & organiz-
zato in Moduli e Unita didatti-
che autoconclusivi, introdotti
da obiettivi delle conoscenze
e delle competenze. Ogni Mo-
dulo si apre e sichiude con la
proposta di crea IL Tuo e-Bo-
oK, una rubrica che presenta,
all’inizio, un documento per
stimolare I'approfondimento
su un argomento di interes-
se (ad esempio, la sicurezza
personale e dei dati in rete,
i blog, I'attendibilita delle
fonti, i virus informatici, gli
ipertesti ecc.}; alla fine sono
poste attivita operative che,
alla conclusione dell’anno
scolastico, vengono organiz-
zate in un e-book personale
in modalita ipertestuale.
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Crea il tuo e-book stimola la costruzione

di una conoscenza personale.

Gli obiettivi delle conoscenze e delle competenze sono posti all'apertura di ciascun modulo.

Le Unita didattiche, organizzate in Lezioni, presentano i contenuti
in modo rigoroso ma stimolano anche a completare il testo con le
attivita delle rubriche prova Tu e gli approfondimenti di osserva
e RIFLeTTI e RisponDI. | contenuti teorici proposti possono fornire
una preparazione utile al conseguimento della certificazione
ECDL, Syllabus 5.0 (European Computer Driving Licence), trami-
te opportuni rimandi.

Al termine delle Unita, lo spazio delle attivita operative & organiz-

zato nelle sezioni:

@ VeRIFIca Le Tue conoscenze, CONn esercizi che testano le cono-
scenze teoriche e procedurali;

® consoLipa Le Tue compeTenze, per una verifica delle compe-
tenze acquisite nell'unita;

® Le attivita di laboratorio di eserciTa Le Tue aBiLITa, CON propo-
ste operative che si sviluppano su tre livelli di difficolta (uveLLo
START - GUIDATO; LIVELLO CORE - SEMIGUIDATO; LIVELLO ADVANCED - IN AUTONOMIA
oreramva ). GOB@OO sono disponibili i materiali utili (testi e
immagini) per lo svolgimento degli esercizi.
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QU €>1¢ . CosTRUISCI La TUA cONOSCeNza

Caro studente

la costruzione della tua conoscenza nei vari ambiti disciplinari non si puo basare solo sulla lettura di testi
gia scritti sui libri ma deve essere il frutto di una partecipazione attiva. E utile che tu scopra la motivazio-
ne ad apprendere e a crescere culturalmente, che tu stimoli la curiosita a ricercare e ad approfondire le
informazioni, attingendo a varie fonti (Internet, ricerche su enciclopedie multimediali, guida in linea dei
vari software, ricerche in biblioteca, ricerche su libri specifici), che tu impari a rielaborare in modo perso-
nale e attivo le informazioni che provengono dal mondo esterno.

Nel percorso di apprendimento di questa disciplina ti viene suggerita la costruzione di un e-book perso-
nale (libro elettronico) che puo rappresentare un risultato concreto del tuo impegno a imparare in modo
consapevole e attivo, interessante e costruttivo e che sara il frutto della tua curiosita e della tua intelli-
genza nel selezionare e rielaborare le informazioni, ma anche della consapevolezza delle tue competenze
e abilita in ambito informatico.

Non solo... la costruzione di un e-book ti sara utile anche per individuare uno specifico stile di apprendi-
mento e per sviluppare e migliorare la competenza piti importante: l'imparare a imparare.

Allinizio di ogni modulo ti verra suggerito un testo da approfondire su varie tematiche della disciplina in-
formatica.

Al termine di ogni modulo invece, ti verranno proposte attivita di ricerca di informazioni, da svolgere at-
traverso varie fonti, inerenti gli argomenti sviluppati nelle lezioni; i materiali che individuerai dovranno
essere rielaborati sotto forma di documenti di testo (con l'uso di tabelle, elenchi, mappe concettuali, ecc.)
e verranno assemblati in forma ipertestuale, costruendo un libro originale, personale, che sara interes-
sante confrontare con i tuoi compagni di classe. Ricorda di verificare sempre l'attendibilita delle fonti
da cui attingi le informazioni su cui imposti la tua conoscenza, rispettando la proprieta intellettuale dei
contenuti di cui fai il download, per esempio da Internet. A tal fine, riporta sempre la sitografia (indirizzi
URL dei siti utilizzati) e l'eventuale bibliografia, se consulti testi cartacei.

Buono studio...
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Introduzione

Llnformatica & una disciplina che riguarda numerosi ambiti e che si presenta in
continua trasformazione. Lapprendimento ha come obiettivo 'acquisizione delle
conoscenze di base dell'informatica ma soprattutto la comprensione del suo signi-
ficato reale, per sapere affrontare con efficienza e flessibilita i continui cambiamen-
ti nei vari settori della societa (nel commercio, nella comunicazione, nell'istruzione
e nella cultura, nelle istituzioni).

J P
Che cos’e l'informatica

Quando utilizziamo il termine “informatica” intendiamo riferirci a quella discipli-
na che studia il trattamento automatico delle informazioni e dei dati, dal punto di
vista sia teorico sia pratico; & lo studio della teoria, del progetto, dello sviluppo e
dell’efficienza, della realizzazione e dell’applicazione degli algoritmi, ossia di quei
procedimenti che descrivono e trasformano un’informazione.

Tale termine deriva dall'unione delle parole informazione e automatica.
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Lezaone:@ 1 La comunicazione informatica

Lo strumento che oggi meglio di altri permette di trattare le informazioni e i dati
velocemente e I'elaboratore elettronico. Limpiego del computer &, ai nostri giorni,
esteso a un vasto campo di applicazioni, che vanno dalla gestione della contabilita
di un’azienda all'utilizzo nella microchirurgia, dal lancio delle navicelle nello spazio
alla comunicazione nel Web.

Il termine informazione identifica tutto cio che proviene dal mondo esterno e che " Informazione
'uomo rielabora, per raggiungere determinati risultati. Spesso le informazioni rece- R TS
pite sono frammentate in elementi semplici e isolati, chiamati dati. Dati

Linformazione rappresenta l'interpretazione dei dati, il loro collegamento, con lo : I
scopo di raggiungere un certo risultato. Lattivita di elaborazione & il processo lo-  Elaborazione
gico-deduttivo che porta al risultato (per es., il termine “numero civico” & un dato

semplice e isolato; se si associa il dato “numero civico” ad altri dati quali “via”,

“CAP”, “Provincia”, “Citta”, “Stato” si pud ricavare l'informazione che si riferisce a

un indirizzo).

IUR———————
[l termine automatico indica che l'elaborazione e la trasformazione di dati e informa- ~ Automatico

zioni avviene senza l'intervento esterno, per esempio dell'utente, poiché la macchi-
na & stata opportunamente istruita o programmata al raggiungimento del risultato.

Questa disciplina si occupa in particolare dello studio della gestione dei dati e delle
informazioni e di tutti quegli strumenti che consentono un’elaborazione automati- —

ca; tali strumenti si definiscono sistemi di elaborazione. Per riuscire a svolgere il Sistemi di elaborazione
loro compito i sistemi di elaborazione, dopo avere ricevuto i dati in entrata (input),

procedono alla loro elaborazione tramite un processo, per poi fornire informazioni

in uscita (output).

Ficura 1
schema di un sistema di elaborazione
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Quale linguaggio utilizzare con il computer

Luomo riesce a comunicare con gli altri individui facendo uso delle lettere dell’al-
fabeto e dei numeri; & in grado di comunicare anche le sue emozioni, tramite I'uso
dei segni grafici, della pittura, e della musica (utilizzando le sette note musicali).

Non & possibile comunicare e interagire con un elaboratore utilizzando le stesse
forme di comunicazione che si utilizzano con le persone (linguaggio naturale], in
quanto risulterebbero per la macchina incomprensibili e ambigue.

La comunicazione che avviene tra utente ed elaboratore, ciog il linguaggio che deve
essere usato affinché le informazioni possano essere scambiate, deve utilizzare
un codice unico, cioé lo stesso per la macchina e per 'uomo, in grado di essere
interpretato da entrambi sempre nello stesso modo.

Questo tipo di linguaggio e definito “formale”.

4 4 y

EMITTENTE RICEVENTE

4

FiGura 2
schema del codice comunicativo

Come rappresentare le informazioni

| dati inseriti in un elaboratore, per essere sottoposti a elaborazione e successiva-
mente destinati a produrre un risultato atteso, possono essere di diversa natura:

@ dati numerici;
o dati alfanumerici;
o dati grafici.

La rappresentazione dei dati all'interno di un computer, come appare intuibile,
non poteva essere la stessa; infatti, i dati numerici, come si trattano nel quotidia-
no, vengono rappresentati con il sistema decimale, che corrisponde sommaria-
mente all’'uso delle dieci dita delle mani; tale sistema di numerazione risultereb-
be invece non adatto per un sistema di elaborazione, poiché la rappresentazione
di numeri in base a dieci cifre richiederebbe |a progettazione di macchine parti-
colarmente complesse.

ecpL 1.0.3.1

IL codice & un insieme di regole
(parole, gesti, simboli, icone,
segnali di vario genere) che
consentono la comprensione
di un messaggio tra

un emittente (chi comunica

il messaggio) e il ricevente
(chi riceve e deve comprendere
il messaggio).

| dati alfanumerici sono
costituiti da lettere, numeri

e segni di punteggiatura,
come i simboli che sono
presenti sui tasti della tastiera
che si utilizza per inserire

le informazioni nel computer,
allo scopo di elaborarli

e di produrre risultati

di diversa natura (un testo
impaginato con un editor

di testo; un grafico, elaborato
con un foglio di calcolo; una
presentazione multimediale
realizzata con un software
per le presentazioni;

la costruzione o modifica

di una pagina Web con

un software dedicato

alla creazione di siti o blog

o scrivendo con il linguaggio
HTML; un disegno creato

con un software di grafica).

CAUDSSO

BAUDSSO
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Lezione o 2 ) ema decimale e il sistema binario

La comunicazione dei dati puo avvenire con l'uso del sistema decimale o del siste-
ma binario, ma anche con il sistema ottale ed esadecimale. Vediamone le caratte-
ristiche fondamentali.

Il sistema decimale

|l sistema decimale € un sistema di numerazione posizionale, che si basa su dieci
simboli (0, 1,2,3,4,5,6,78,9).

Il sistema decimale

Viene definito sistema posizionale perché il valore della cifra dipende dalla posi-
zione che la stessa occupa nel numero preso in esame. Spostando verso destra la
sua posizione, il numero viene diviso per dieci; spostando la sua posizione verso
sinistra, il numero viene moltiplicato per dieci.

Per esempio il numero decimale 376, se viene spostato verso destra
di una posizione diventa 37,6, mentre se viene spostato di una posizione
verso sinistra, diventa 3760.

Il sistema binario ecpL 1.0.2.2

Un computer & una macchina; per comunicare con esso, allo scopo di risolvere un
determinato problema, & necessario spiegare dettagliatamente tutti i passaggi da
svolgere per raggiungere un certo risultato.

Le istruzioni non devono contenere ambiguita e omissioni, poiché I'elaboratore non
sarebbe in grado di procedere autonomamente.

e ——
Linguaggio binario

Il'linguaggio formale utilizzato nella comunicazione tra uomo e macchina & definito
linguaggio binario o linguaggio macchina.

La rappresentazione
in codice binario del numero
132 e:
10000100
BYTE |

BAUDSSO

e si legge: uno, zero, zero,
Zero, zero, Uno, Zero, Zero.

Tale linguaggio utilizza un codice binario (cioe costituito da due soli elementi) ed & S ————
scritto e interpretato da sequenze di 0 e 1; tali elementi sono chiamati bit (dall'in- Codice binario
glese binary digit, che significa “cifra binaria”).

Il bit € una variabile che pud assumere solamente i valori 0 e 1, che rappresentano

. . Bit,0e1
lo stato spento, tensione assente (0], e lo stato acceso, tensione presente (1).

Ogni carattere che viene digitato, tramite una tastiera collegata al computer, deve
necessariamente essere convertito o trasformato in una sequenza particolare di 8
bit (1 byte = 8 bit].
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La conversione dei numeri tra sistema binario
e sistema decimale @ecoL 1.0.2.2

La trasformazione di un numero binario in un numero decimale avviene secondo
la seguente regola:

si moltiplica ciascuna cifra hinaria a partire da destra per la corrispondente
potenza di 2 e si sommano i prodotti ottenuti.

Esempio: AL
= 0 1 A— indica un numero
101= 1-22+0-22+1-2= espre;soin sistema binario.
1-1+0-2+1-4= (5),, indica un numero e
1+0+4=5 espresso in sistema decimale. §
(101), = (5),, La registrazione di un numero 5
binario convertito da decimale
§ . ) 3 si fa partendo dal quoziente 0,
1001=1-2°+0-22+0-22+1-2= quindi dall'ultima cifra.
1.1+40-2+0-4+1-8=
1+0+0+8=9

(1001), = (9),,

La trasformazione di un numero decimale in un numero binario avviene secondo
la seguente regola:

si divide il numero dato per 2 e si scrive il resto (che puo essere 0 o 1);
il quoziente ottenuto viene a sua volta diviso per 2 ottenendo un nuovo resto;
si prosegue fino a quando si ottiene come quoziente il numero 0.

Esempio:
35 53
1?7 1 26 1
8 1 13 0
4 0 6 1
2 0 3 0
1 0 1 1
0 1 0 1
(35),,=(100011), (53),,=(110101),
APPUNTI
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Lemne@ 3 La codifica dei caratteri

| caratteri numerici, i suoni e le immagini possono essere codificati. Vediamo le ca-
ratteristiche.

La codifica dei caratteri numerici

Se un bit pud assumere solo due valori (0 e 1), le combinazioni possibili per un
byte (8 bit] sono 256 (cioe 2°); quindi con un byte possiamo rappresentare tutte
le lettere dell’alfabeto, sia maiuscole sia minuscole, le 10 cifre (da 0 a 9] e tuttauna
serie di segni, lettere e caratteri speciali.

NUMERO DI BIT SIMBOLI CON IL SISTEMA BINARIO SIMBOLI CON IL SISTEMA DECIMALE

1 0 2 ciog 2
1

2 00 4 cioe 2°
01
10
1

N e 2"

[ valori del bit possono essere raggruppati tra di loro in se- 8bit  Byte

quenze a lunghezza fissa, al fine di aumentare la capaci-

A : 16 bit  Word
ta di rappresentarli:

32 bit  Double word
64 bit Quad word

IL byte e i suoi multipli

Il byte e i suoi multipli consentono di misurare la memoria di un computer e dei dati
codificati durante la loro elaborazione da parte di un utente.

Ogni unita di memoria & identificabile con un simbolo, un'unita di misura, una capa-
cita e un numero di simboli.

[I'bit & 'unita di misura base, lo yottabyte & l'unita di misura pit grande.

SIMBOLO UNITA DI MISURA CAPACITA NUMERO DI SIMBOLI
bit Unita di base 0,1
B Byte 8 bit
KB Kilobyte 1024 byte 210
MB Megabyte 1024 kilobyte 2%
GB Gigabyte 1024 megabyte 2%
B Terabyte 1024 gigabyte 240
PB Petabyte 1024 terabyte 2%0
EB Exabyte 1024 petabyte 280
1B Zettabyte 1024 exabyte 2"

YB Yottabyte 1024 zettabyte 280

" e —
Sequenze fisse di bit

ecpL 1.1.3.2

La memoria ¢ la parte

del computer destinata

a conservare le informazioni.
Oltre alle istruzioni

dei programmi sono
memorizzati e conservati
anche i dati inseriti

ed elaborati.

BAUDSSO

~ Tabella di misurazione

della memoria
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La codifica dei caratteri alfanumerici

Per rappresentare i dati alfanumerici, si pud utilizzare il codice ASCIl (American
Standard Code for Information Interchange).

Poiché il computer pud comprendere solo numeri e codici, questo codice consente
la rappresentazione numerica di un carattere.

La tabella del codice ASCIl mostra la corrispondenza tra numero decimale (0,1,2,
... 127] e carattere corrispondente.

LG |l | s | Ehey | B | R | B | ey Consulta la tabella e trascrivi

0 NUL | 32 64 @ 96 : ilnumero che rappresenta ‘

1 SOH 33 | 65 A 97 ; i seguenti caratteri: E }

2 STX 34 ! 66 B 98 b 8 § }

3 ETX 35 # 67 C 99 [o e |

4 EOT 36 $ 68 D 100 d ‘

5 ENO 37 % 69 E 101 e ]

6 ACK 38 & 70 F 102 f

Is BEL 39 ' /1 G 103 g

8 BS 40 ( 2 H 104 h

9 TAB 41 ) /3 | 105 i

10 LF 42 * 4 J 106 j

11 VT 43 + ’5 K 107 k

12 FF 44 , ’6 L 108 |

13 CR 45 - ’’ M 109 m

14 SO 46 . 78 N 110 n

15 S| 47 / 79 0 111 0

16 DLE 48 0 80 P 112 p

1e DC1 49 1 81 0 113 q Si possono digitare i caratteri

18 DC2 50 2 82 R 114 r ASCII con la tastiera del ‘

o o3| 51| 3 [e [ s [1s] s computeranche aimveso g |

20 DC4 52 4 84 T 116 t Per esempio, per scrivere g |
in un editor di testo S |

2 NAK 53 5 85 u 117 u il carattere @, basta tenere |

22 [sw | sa |6 [es | v |ue| v premto Lo LT ¢ scrvee

23 ETB 55 / 87 W 119 w sempre di 4 cifre, con uno

o [ |56 o [es | x | ie0 | x e

25 EM 57 9 89 Y 121 y

26 SUB 58 : 90 JA 122 z

27 ESC 59 ; 91 [ 123 {

28 FS 60 < 92 \ 124 |

29 GS 61 = 93 ] 125 }

30 RS 62 > 94 " 126 ~

31 us 63 ? 95 . 127 (]

Per esempio il carattere “%” e rappresentato in codice ASCII con il numero “37”
il carattere # e rappresentato dal numero “35” il carattere “@” dal numero “64”
ecc.
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La codifica dei suoni

Come & possibile rappresentare i suoni con una sequenza di 0 e 17 Attraverso la
loro digitalizzazione.

Un suono corrisponde fisicamente a un'onda sonora, che rappresenta la variazio-
ne della pressione dell’aria in un intervallo di tempo.

Se volessimo rappresentare un'onda sonora con un grafico, 'onda assumerebbe
una linea con 'andamento come mostrato in figura.

Digitalizzazione
dei suoni

PV N

v

La codifica di un suono da modalita fisica-naturale in modalita digitale-binaria av-
viene tramite campionamenti sull’'onda stessa, cioe si misura il valore che 'onda | campionamenti
ha secondo intervalli di tempo costanti. Tali valori sono successivamente codificati
in forma digitale.

E facile intuire che la frequenza maggiore o minore dei campionamenti fatti, nei vari
intervalli di tempo, determina la precisione della rappresentazione digitale dell'onda.

e ————————

La campionatura si basa sulla definizione di una scala, cioé di un livello di precisio- Lascala
ne e accuratezza della rappresentazione, che puo variare da 8 a 32 bit. e
Altro fattore da tenere in considerazione nel campionamento ¢ la frequenza, ossia La frequenza

I'intervallo tra una misurazione e la successiva; la misurazione di tale fattore viene
fatta con I'Hertz, e si utilizzano frequenze in genere da 8 a 48 kHz.

V'S
Il termine Hertz deriva ‘
41 dal nome del fisico tedesco
Heinrich Rudolf Hertz o |
3 (1867-1894). L'Hertz & 'unita &
di misura che corrisponde o \
21 a una oscillazione o ciclo s |
per secondo. |

Il formato di un file é la parte
finale del nome di un file
-1 0 1 2 3 4 5 H 8 g \10 11 12/ 13 (per es., istruzioni.txt)

-1 Tempo e indic_a‘il programma
con cui é stato realizzato
2 (per es., lettera.doc, il file
e stato realizzato
_3 con Microsoft Word 2003;

convegno.ppt, il file & stato
realizzato con Microsoft

= PowerPoint 2010).

Rappresentare in forma digitale i suoni richiede una grande quantita di byte.

La codifica digitale dei suoni genera file con formati particolari, vediamone alcuni:

® .MP3, caratterizzato dalla ridotta quantita di spazio richiesta per la riproduzione
del suono;

o WAV,

o AIFE
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La codifica delle immagini

La memorizzazione di un'immagine in formato digitale richiede che venga suddivi-
sa in una griglia costituita da celle colorate, chiamate pixel.

Il numero di bit usati per rappresentare ogni pixel determina la quantita di colori che
possono essere visualizzati; la qualita dellimmagine & determinata dalla quantita
di pixel utilizzata per ciascun centimetro o pollice). Maggiore & la quantita di pixel
per ogni centimetro, migliore € la risoluzione dell'immagine; minore & la quantita di
pixel, minore € la risoluzione dellimmagine.

La risoluzione & la misura della densita di pixel in un determinato spazio lineare.
Maggiori sono i pixel presenti in un centimetro, minore € la loro dimensione e di
conseguenza I'immagine risulta pit dettagliata.

:ﬁ. :

IELLT
s

TIITY

LCELLET
Ty

La compressione delle immagini si utilizza per ridurre la quantita di memoria occu-
pata dal file immagine e quindi si riduce il numero di byte necessario per memoriz-
zare 'immagine digitale. La compressione genera perdita nella qualita dell'immagi-
ne, come puoi notare nelle figure seguenti:

Con compressione minima... ...e massima.

La codifica digitale delle immagini genera file con formati particolari, per esempio:
® .bmp;

® jpeg;
o tiff;

o gif.

ecpL 1.0.2.3

e ———t—
Pixel

e ————
7

~ Risoluzione
delle immagini

/.-—_

Compressione
delle immagini
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LoD 4 Glialgoritmi

Perché un computer riesca a risolvere un problema deve ricevere istruzioni strut- ecpL 1.0.1.1
turate secondo una sequenza precisa di passi (0 operazioni) chiamata algoritmo.

L'algoritmo rappresenta la risoluzione di un problema, partendo da una situazione Definizione
iniziale, attraverso una sequenza di passi, fino ad arrivare alla situazione finale,
secondo un procedimento risolutivo.

Le caratteristiche di un algoritmo sono le seguenti: Caratteristiche

finito: deve cioé essere composto da un numero finito di passi replicabili un
numero finito di volte;

deterministico: gli input inseriti al momento iniziale devono produrre sempre

I () 2 Il termine algoritmo deriva

gli stessi risultati; da Alkhérezngﬁ, nome

non ambiguo e univoco: i passi che costituiscono I'algoritmo devono essere ~ diun matematico arabo vissuto
nel IX secolo d.C. a cui

interpretati in modo chiaro e non ambiguo anche da diversi esecutori; 5 aeve andie el ena
. . . ) . . ‘e in Occidente delle cifre arabe
ggnerale. la solgzmne fornita dall'algoritmo deve essere valida per tuttii proble- A,
mi appartenenti alla stessa classe.
Gli algoritmi equivalenti
Per la soluzione di un problema, si possono sviluppare anche piu algoritmi, a condi- ——

zione che i dati e le istruzioni immessi portino allo stesso risultato; si parla quindi
dialgoritmi equivalenti. La stessa condizione puo avvenire nel quotidiano, quando
due persone affrontano lo stesso problema e, attraverso diversi metodi risolutivi
personali e originali, possono giungere allo stesso risultato.

Gli algoritmi
equivalenti

Gli algoritmi equivalenti, ossia quelli che hanno lo stesso valore risolutivo di un de- N——
terminato problema, richiedono spesso 'utilizzo di particolari operatori, detti ope- Gli operatori booleani
ratori booleani.

Gli operatori booleani piu utilizzati sono:

AND; OR; NOT.

GAUDSSO



modulo : EESIIEIIEEIED »

Le tavole di verita ecpL 1.0.3.2

Per comprendere il funzionamento degli operatori booleani bisogna fare riferimen-
to alle tavole di verita:

N

~ Le tavole di verita

OPERATORE AND
Condizione 1 Condizione 2 Risultato
VERO VERO VERO
VERO FALSO FALSO
FALSO VERO FALSO
FALSO FALSO FALSO

OPERATORE OR

Condizione 1 Condizione 2 Risultato
VERO VERO VERO
VERO FALSO VERO
FALSO VERO VERO
FALSO FALSO FALSO

VERO FALSO
FALSO VERO

Gli operatori booleani

Loperatore booleano AND indica che un controllo tra 2 o pit condizioni che risulta-
no VERE, restituisce come risultato VERO; se una delle 2 condizioni & FALSA, resti-
tuisce come risultato FALSO.

Condizione 1 operatore Condizione 2 Risultato
La torre Eiffel & a Parigi Roma e capitale d'ltalia VERO
La torre Eiffel & a Parigi AND Roma & capitale di Scozia FALSO
La torre Eiffel € a Roma Roma e capitale d'ltalia FALSO
La torre Eiffel € a Roma Roma é capitale Scozia FALSO

Loperatore booleano OR indica che un controllo tra 2 o piu condizioni restituisce
come risultato VERQ, se almeno una delle 2 condizioni & VERA; altrimenti restitui-
sce come risultato FALSO.

Condizione 1 operatore Condizione 2 Risultato
La torre Eiffel & a Parigi Roma é capitale d’ltalia VERO
La torre Eiffel & a Parigi OR Roma é capitale di Scozia VERO
La torre Eiffel &€ a Roma Roma é capitale d'Italia VERO
La torre Eiffel &€ a Roma Roma é capitale Scozia FALSO

Loperatore booleano NOT tiene in considerazione una sola condizione, restituendo
come risultato VERO se la condizione iniziale era FALSA, oppure un risultato FALSO,
se la condizione iniziale era VERA.

Condizione 1 operatore Risultato

La torre Eiffel € a Roma NOT VERO
La torre Eiffel & a Parigi FALSO
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Lezione:?D 5 I diagrammi a blocchi

Gli algoritmi si rappresentano graficamente con un diagramma a blocchi (flow chart). @ecpL 1.0.1.2
Essi sono costituiti da simboli grafici (blocchi) di diverse forme geometriche, a cui 1.0.1.3
corrispondono diversi significati, e da linee di collegamento, con diverso orienta- D
! r U CLF Il diagramma di flusso
mento, per impostare la sequenza operativa delle attivita da svolgere, che si svilup-
pano direzionalmente secondo la logica risolutiva del flusso.
Perimetro
del quadrato
lato « perimetro/ 4
area « lato * lato
Area : .
del quadrato E possibile leggere e l
comprendere un algoritmo
in cui non siano inserite h)
le frecce di collegamento 3
fra i vari blocchi? s
\) Sl 2
\) NO
|
e

Ecco come puo essere scritto l'algoritmo: ~ Pseudo codifica

Inizio
Leggi il perimetro del quadrato
Calcola il lato
Calcola l'area
Comunica l'area

fine
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Tavola per la costruzione di un diagramma a blocchi

FORMA SIGNIFICATO FUNZIONE

Sitrova all'inizio dell’algoritmo, indica lo step iniziale del flow chart
INIZIO e pud contenere I'indicazione INIZIO o START. Puo essere presente
solo una volta nell’algoritmo.

Sitrova alla fine dell'algoritmo, indica lo step finale del flow chart
FINE e puo contenere l'indicazione FINE o END. Pud essere presente
solo una volta nell’algoritmo.

OPERAZIONE . UV o
HO DI SCRITTURA Contiene le operazioni di scrittura dei dati.

OPERAZIONE

DI LETTURA Contiene le operazioni di lettura dei dati.

Contiene l'indicazione dell'operazione da svolgere, espressa in forma

ELABORAZIONE . .
letterale o simbolica.

Serve a verificare una condizione: se il risultato & vero la direzione

v F BLOCCO delle istruzioni si rivolgera al dato VERQ; in caso contrario verranno
DI CONTROLLO eseguite le istruzioni corrispondenti all'altro ramo che contiene

I'indicazione FALSO.

lT “— LINEE La loro funzione & importante in quanto consentono la lettura

- DI COLLEGAMENTO della sequenza e I'individuazione del passo successivo.

O CONNETTORI Servono a collegare vari punti del diagramma tra di loro.
«0O g p g

Serve a richiamare un insieme di istruzioni che eseguono un compito

reimpostato. Al fine di poterlo utilizzare piu volte senza dovere
2 ELABORAZIONE A Gpale e
PREDEFINITA riscrivere ogni volta le istruzioni, viene identificato con un nome.
R Per richiamarlo all'interno di un programma si utilizza la forma
0 blocco di richiamo . s s .
. corrispondente. Lutilita di questo blocco consiste nel rendere
JV diun sottoprogramma . . e o . .
il diagramma piu sintetico e di facile lettura, evitando ridondanza

di dati e perdita di tempo nella loro ritrascrizione.




Lezione

uniTa 1

©© Glkd (9 ©Ambiente Informatica

) 6 Dall’algoritmo al programma

Definito I'algoritmo, occorre eseguire la traduzione dello stesso in un codice o lin- ecpL 1.0.1.2

guaggio comprensibile per un elaboratore.

F necessario quindi trasformare I'algoritmo in un programma o software. IL software applicativo

Un programma & percid una sequenza di informazioni e
di istruzioni ordinate tra loro con un determinato criterio,
la cui esecuzione da parte di un elaboratore porta alla
soluzione di un problema preciso (per es., la creazione
di un documento di testo, la registrazione di un suono, la
creazione di un sito Web, la cattura di unimmagine con lo
scanner, ecc.), utilizzando per le varie necessita program-
mi dedicati (software applicativi).

Le componenti di un algoritmo sono i dati che in esso
vengono inseriti, ossia gli oggetti su cui le istruzioni in-
tervengono, tramite passi elementari. | dati sono immes-
si nell’elaboratore tramite dispositivi di entrata, vengono
elaborati tramite I'algoritmo e successivamente emessi
tramite i dispositivi di output.

Esempio di algoritmo

Nella vita reale si svolgono le azioni quotidiane utilizzando
algoritmi, anche se in modo inconsapevole. Quando per
esempio si prepara il caffé, si svolge un'azione comples-
sa costituita di vari passi elementari, che devono essere
necessariamente svolti secondo una sequenza stabilita:

1. prendo la caffettiera;
2. apro la caffettiera;

3. introduco I'acqua fino al livello indicato
dalla valvola della caffettiera;

inserisco il filtro;
metto il caffe nel filtro;
chiudo la caffettiera;
la colloco sul fornello;

accendo il fuoco;

© 0 ~v O v b

quando il caffé & pronto, spengo il fuoco;

10. verso il caffé nella tazza.

‘ ¢ l'insieme dei programmi
in grado di risolvere

DATI IN ENTRATA le specifiche esigenze
(input) dell'utente. Esempi di software
applicativi sono:
Microsoft Word, per creare
documenti di testo;
Microsoft Excel, per gestire
ALGORITMO ed elaborare i dati;
Microsoft PowerPoint,
per creare presentazioni
multimediali; FrontPage,
per creare e gestire siti Web...

BAUDSSO

DATI IN USCITA

[ouput] /—_

Componenti
di un algoritmo

Ficura 3
schema flusso dei dati
in un algoritmo
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Programmi e linguaggi di programmazione

| linguaggi di programmazione sono una sequenza codificata di valori 0 e 1, ne-
cessari per comunicare istruzioni all'elaboratore, allo scopo di ottenere l'esecuzio-
ne di varie operazioni e quindi un risultato finale (il salvataggio di un documento,
la creazione di un archivio di dati o di una pagina Web, I'elaborazione di calcoli...}.

| primi linguaggi di programmazione elaborati dagliinformatici erano complessi e di
difficile utilizzo per utenti non esperti, poiché richiedevano la scrittura delle istru-
zioni secondo una sintassi e una grammatica molto rigide; si sono allora sviluppati
linguaggi evoluti di programmazione, che risultano pit vicini alla comprensione e
alla gestione da parte di un utente medio.

| linguaggi di programmazione, a seconda di quanto si avvicinano alla comprensio-
ne del linguaggio umano, possono essere classificati come:

o linguaggi di basso livello, molto vicini al linguaggio macchina e poco compren-
sibili: devono quindi essere tradotti;

o linguaggi di alto livello, molto pit vicini al linguaggio umano e quindi abbastan-
za comprensibili anche agli utenti meno esperti. Tali linguaggi sono direttamen-
te eseguibili dal computer, cioé sono ricondotti al linguaggio macchina in modo
automatico, ossia da un altro programma. Tali programmi, quindi, astraggono
dalle caratteristiche fisiche dell'elaboratore che si sta utilizzando.

ecpL 1.0.3.3

/—_

- Linguaggi
di programmazione

SINTASSI

ILtermine sintassi rappresenta
un modo corretto per scrivere
le istruzioni che devono essere
gestite da un elaboratore.

CAUDSSO

\

- Linguaggi
di basso livello

Linguaggi
di alto livello

IN LINGUAGGIO
MACCHINA
DI

-

Ficura 4 schema linguaggi di programmazione

| pit conosciuti e utilizzati linguaggi di alto livello sono:

o Basic (Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code), adatto per risolvere
problemi commerciali e scientifici;

® Cobol (Common Business Oriented Language), adatto per risolvere problemi
commerciali;

© Pascal, adatto per risolvere problemi matematici e molto impiegato per scopi
didattici nei curricoli scolastici;

o Fortran (Formula Translator), adatto per risolvere problemi scientifici.

| linguaggi di alto livello piu famosi e sviluppati negli ultimi anni sono: Java, ASP,
Visual Basic .NET, SQL (Structured Query Language), Linguaggio C, Linguaggio
C++, C# e JavaScript.

\
\

TRADUTTORE ISTRUZIONI ) ALTO

LIVELLO

John Backus, matematico

e informatico statunitense,
nel 1954 inizid un progetto
per la IBM che lo porto alla
realizzazione di un linguaggio
di programmazione ad alto
livello ancora oggi utilizzato,
il linguaggio Fortran.

GAUDSSO
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La produzione di un programma o software richiede investimenti notevoli in ordine
ditempo e di costi ed & legata non solo alle conoscenze informatiche ma anche alla
creativita del professionista programmatore. E importante analizzare il problema
e progettare la soluzione piu efficace, che garantisca un utilizzo del programma
nel tempo, senza la necessita di apportarvi modifiche sostanziali, ampliamenti o
miglioramenti difficili da gestire.

Le fasi della programmazione

Varie sono le fasi che portano alla creazione di un programma:
1. analisi;

2. progettazione;

3. implementazione.

1. Fase di analisi Fase analisi
Lanalista, I'esperto in analisi, dovrebbe formalizzare:

il problema da risolvere, la situazione di partenza e i risultati che si intendono

raggiungere;

le procedure che si utilizzano al momento dell’analisi per eseguire la procedura,

sia manualmente sia in modo automatizzato;

eventuali limiti e vincoli presenti nellambiente esterno o interno all’azienda e
che influiranno sul software da utilizzare.

2. Fase di progettazione Fase progettazione

Il programma viene realizzato con la rappresentazione grafica tipica del diagramma

di flusso.

3. Fase diimplementazione Fase implementazione

Il programma viene codificato, compilato, eseguito e testato per verificare eventua-
li errori.

1
r
r
I
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La programmazione strutturata

Abbiamo visto che la descrizione di un algoritmo puo essere fatta in modo grafico
(diagramma a blocchi o flow chart) o in modo discorsivo (pseudo codifica).

La programmazione strutturata prevede e ammette regole sintattiche e semanti-
che che devono rispettare un insieme di requisiti fondamentali:

o completezza: un linguaggio strutturato deve fornire la sequenza (almeno una
struttura di tipo alternativa, e almeno una struttura di tipo iterativa);

o componibilita: ogni struttura di controllo puo prevedere, fra le sue istruzioni
controllate, altre strutture di controllo che si presentano in modo ricorsivo e
sono quindi componibili;

o singolo punto di ingresso e di uscita: idealmente, ogni struttura di controllo

deve poter essere considerata come una singola macro-istruzione, con un iden-
tificato punto di ingresso e un identificato punto di uscita.

Frailinguaggi tipici del paradigma strutturato si possono citare: Pascal, Cobol, C, ecc.

Ficura 5
schema diagramma a blocchi o flow chart

IL teorema di B6hm-Jacopini

Nel 1966 due informatici, Corrado B6hm e Giuseppe Jacopini, elaborarono un teore-
ma, denominato con il loro nome, nel quale si afferma che per qualunque algoritmo
descritto da un diagramma a blocchi, creato con strutture di controllo fondamentali
(SCF), e quindi non strutturato, esiste sempre un algoritmo equivalente descritto
da uno schema di flusso strutturato (teorema della programmazione strutturata).

Le strutture di controllo fondamentali

Questi metodi di rappresentazione delle informazioni si definiscono strutture di
controllo e servono a specificare se, quando, in quale ordine e quante volte devono
essere eseguite le istruzioni che compongono il programma.

Le strutture di controllo si descrivono nel seguente modo:

o lIstruzioni: Istr-i, indicano le istruzioni o blocchi di istruzione;

o Condizioni: Cond-i, indicano le condizioni che possono assumere un valore,
vero o falso.

Nelle strutture di controllo, istruzioni e condizioni interagiscono secondo le se-
guenti regole di base:

© sequenza;
o selezione;
® iterazione.

Requisiti delle regole
nella programmazione

ALGORITMO EQUIVALENTE
Due o piu algoritmi

si definiscono equivalenti
se, dopo aver ricevuto l'input
degli stessi dati, forniscono
l'output degli stessi risultati.

BAUDSSO
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Lelio“e® 8 Rappresentazione delle informazioni

Le informazioni possono essere rappresentate con le strutture di controllo o con i
flow chart (diagrammi a blocchi).

Le strutture di controllo

Struttura di controllo sequenziale

| ; -
ISTR1 Controllo sequenziale

Istrl

Istr2 ISTR2

Struttura di controllo selezione

se condl e vera, allora v @ F * Controllo selezione
Istrl

altrimenti
ISTR1 ISTR2
Istr2
fine se
Struttura di controllo iterativa
< e ———————.
- ciclo WHILE " Controllo iterativa

ISTR1

mentre condl e vera, esegui
istrl v
fine mentre

- ciclo UNTIL

ripeti

istrl F
finché condl diventa vera
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| diagrammi a blocchi

1. Diagramma con struttura di controllo sequenziale: bevi il caffé

Prendi la caffettiera

]

Versa il caffé nella tazzina

1

Bevi il caffé

Avrai modo di approfondire l
le conoscenze teoriche

e operative relativamente

8 g , . ai diagrammi e alle strutture
ECCU come |Ju0 essere scritto lalgorltmo: di controllo, nelle loro diverse
tipologie, durante lo studio
del modulo 1 del volume2.

BAUDSSO

inizio Ti verra proposto
. . " di apprendere il linguaggio
Esegui Prendi la caffettiera di pfggrammazioneg &8
: . . . Visual Basic; scoprirai
Esegui Versa il caffe nella tazzina come si scrive il codice
; o . di programmazione
Esegui Beuvi il caffe e che cosa genera il suo
. avvio, che in termine tecnico
fine si dice Debug.

APPUNTI
—
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2. Diagramma con struttura di controllo selezione: controlla se puoi bere il caffé

Prendi la caffettiera

3

Versa il caffé nella tazzina

1

Comincia a bere il caffé

Bevi il caffe

Ecco come puo essere scritto l'algoritmo:
inizio
Esegui Prendi la caffettiera
Esegui Versa il caffe nella tazzina
Esegui Comincia a here il caffe
Se il caffe e hollente
Allora
Esegui aspetta che diventi freddo
Altrimenti
Esegui bevi il caffe

fine
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E

3. Diagramma con struttura di controllo iterativa: controlla se puoi bere il caffé

Prepara il caffé

Versa il caffé nella tazzina

Il caffé & terminato?

Bevi il caffé

Ecco come puo essere scritto l'algoritmo:
inizio
Esegui Prepara il caffe
Esegui Versa il caffe nella tazzina
Esegui Il caffe e terminato?
Se il caffe e terminato
Allora

Esegui Prepara il caffe Finché non si verifica ancora la condizione
Il caffe e terminato

Altrimenti

Esegui bevi il caffe

fine
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Lezione® 9 Il linguaggio Visual Basic .NET

Visual Basic .NET & un linguaggio orientato agli oggetti, dotato di notevoli poten-
zialita grafiche per sviluppare interfacce.

[ linguaggi orientati agli oggetti sono strutturati con un insieme di sottoprogrammi
(procedure) la cui attivazione avviene con la realizzazione di un evento (peres., un
clic del mouse su un pulsante operativo o la digitazione di un testo o di un valore in
una casella o finestra).

Lattivazione di un sottoprogramma genera risultati come se si trattasse di un pro-
gramma principale e scatena a sua volta altri eventi.

ecpL 1.0.3.4

| principali componenti di un linguaggio orientato agli oggetti sono:

o la progettazione e definizione dell'interfaccia grafica, ossia degli oggetti e del
loro utilizzo;

o la realizzazione di un codice di istruzioni per le procedure, scritte con un lin-
guaggio di programmazione tradizionale.

L'interfaccia Visual Basic

ganna DeL TITOLO
E stato assegnato al progetto il nome Capitali.

FinesTra p1 PROGETTO
Esplora le soluzioni e visualizza i form e i moduli,
ossia i componenti del progetto.

Fie Modifica Visushrza Progette Compila Debug  Dali Formalo Strumenti Test  Fmestra 7

HegE- A8 sunBls20o-0 SRl aniyaempant
formLub - x |
Bl FE RS
3 Capital
- Ll My Project
] Formivé
' 2 e
Inghilterra ‘
Francia ‘
Spagna ‘
' : slorssor.. i
Germania ‘ [ Wropreth - DR
- - frmCapitalif ropee System. Wind «
S 1o
POT'ngﬂ"O ‘ T
RightTolelt  No
RightToLeftLay Falce
17 r 1 Showlcon True
‘ Inghilterra  Francia l Spagna '[ Germania “ Portogallo ‘ .E::m'“ﬂ'-;km
| Visualizza Tutti ‘ Cancella ]| Escimmy| Sanbockion ?mm.a
| | = 3
Nome Programmatore iy

Form1.ve (ProGeTTazione)

L'interfaccia del programma Visual Studio visualizza

un form in cui sono presenti vari oggetti: finestre

di input/output, bottoni di comando o conferma.

In questo esempio il Form 1.vb consente di visualizzare
la capitale europea facendo clic sul pulsante dello Stato.

FinesTra PROPRIETA

Comandi per impostare le proprieta degli oggetti:

® Name: identifica l'oggetto e viene definito
durante la codifica delle istruzioni;

o Text: definisce il testo che viene visualizzato
sull’'oggetto o vicino ad esso.
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Il codice Visual Basic

Il codice pud esser costituito da vari elementi:
o dichiarazioni (tipi, costanti, variabili};
o istruzioni (assegnazione, input/output, condizione, iterazione).

IL copice VisuaL Basic
mostra la sequenza di istruzioni che vengono visualizzate
nell'interfaccia grafica.

File Modifica Visuahrza Progete  Compila Debug Dot Stumenti  Test  Finestia  ?
HeEE-delsBBEA| =29 -0-B-Gb 0 sl Qamansal

(4 FormLb | Formivh [Frogemaione] | - x [EpERs )
i | F =11 E =
B [ Senerie) v | 1 ictisrazion . %5’._:[%
AT Gapitali - . = ‘ﬂﬂ:p 2
*Seapa: Visualirzaere alcune capitali Eurcpee = le relative bandiere E || "“ “w"
‘paza: ao13 ] Form.
% Mome
g = Public Clasa frmCapitaliEurapee o
5 "Interrompe 1'esecuzione del progetto
E B = Sub beaBscl Click(ByVal sender As 3ystem.Object, ByWal & A= System.Eventlzgs) Handles beaBsci.Click
i Me.Glase ()
End Sub
‘Wisualizza la capitale dell'Inghilterza ¢ la relativa bandiers
Fzivate Sub Inghilterza_GClick(EvVel ssnder Ao Syscem.(Elect, ByVal ¢ As System.Iventizgs) Handles ooalnghiluesza.click ﬂ[wlurlwh!._ E\rm;g__
1blInghilterre.Text = "Londra® e
pebInghileerra.Visible = True z

End Sub I&ﬁ =

‘Vizualizze ls capitale dellas Francis = ls relativa bendiers
=] Private Sub braFrancie Click (ByVal sender A= System.Object, ByVal = A= System.Eventhrgs) Handles brnFrancia.Click

iblfzansis.lext = "Daziga”
pobfrancia.Visible = True

Fne Sub

'Visvalizza la capitale della Spagna e la relativa bandiera
Private Sub boaSpagna_Click(EyVal sender Al Syate=.Cblect, ByVal & A3z Syacez Hondles Click

1blSpagna.Text = "Madrid®
pebSpagna.Visible = True E

File Modifice Visushezs  Progelte Compila Debug  Dsti Formeto  Stumenti  Test  Fmestia
pepia-d@lsanAlselo o - poplruasyg emnpranlionnah|s|3-8
. FormLub [Progettazione] | - x [Eploasciaioni - 3 x|
o Visuakizzare alcune capitali Europe clative bandicre L | 1] Capitali
(54 My Project
2] Formlub
Inghilterra
Francia
Spagna Esecuzione peL PROGRAMMa
= Per avviare il programma basta fare clic
Germania sulla voce Avvia Debug dal menu Debug.
— - L'applicazione avviata attende gli input
Por-fogq"o da parte dell'utente e poi visualizza

le risposte attese.

Inghilterra H Francia ” Spagna H Germania H Portogallo

s R
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VERIFICa Le Tue conoscenze (/

ﬂ Vero o falso
Segna con una crocetta nelle caselle, se l'affermazione é vera o falsa.

10.

11.

12.

. La caratteristica “Infinito” puo essere attribuita a un algoritmo.

“Informazione” e “dati” sono sinonimi.

. Inunsistema di elaborazione la sequenza corretta é:

INPUT — ELABORAZIONE — OUTPUT

Questa forma, inserita in un diagramma a blocchi, indica che si deve eseguire
un’istruzione di lettura

Varie sono le fasi che portano alla creazione di un programma: fase di analisi;
fase della progettazione; fase della selezione.

Nella fase di progettazione il programma viene realizzato con la rappresentazione
grafica tipica del diagramma a blocchi.

Le strutture di controllo servono a specificare se, quando, in quale ordine
e quante volte deve essere eseguita l'analisi di un problema.

Le strutture di controllo si descrivono nel seguente modo: Istruzioni: Istr-i,
indica le istruzioni o blocchi di istruzione; Condizioni: Cond-i, indica le condizioni
che possono assumere un valore, vero o falso.

Nelle strutture di controllo istruzioni e condizioni interagiscono secondo le seguenti
regole di base: Sequenza; Selezione; Iterazione.

La programmazione strutturata prevede e ammette regole sintattiche e semantiche
che devono rispettare un insieme di requisiti fondamentali, fra cui la completezza:
un linguaggio strutturato deve fornire la sequenza (almeno una struttura

di tipo alternativa, e almeno una struttura di tipo iterativa).

La programmazione strutturata prevede e ammette regole sintattiche e semantiche
che devono rispettare un insieme di requisiti fondamentali, fra cui la componibilita:
ogni struttura di controllo puo prevedere, fra le sue istruzioni controllate, altre strutture
di controllo che si ripresentano in modo ricorsivo e sono quindi componibili.

La programmazione strutturata prevede e ammette regole sintattiche e semantiche
che devono rispettare un insieme di requisiti fondamentali, fra cui piti di un punto

di ingresso e di uscita: idealmente, ogni struttura di controllo deve poter essere
considerata come una singola macro-istruzione con un identificato punto di ingresso
e un identificato punto di uscita.

ﬂ Rispondi alle domande aperte

1.

Indica quali tipi di dati possono essere elaborati:

Vero Falso
g J
J )
<4 J
g J
J )
<4 J
g J
J )
<4 J
g J
J )
< J
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2. Elenca le caratteristiche di un algoritmo:

3. Elencain quali modi i bit possono essere raggruppati tra di loro (sequenze a lunghezza fissa):

4. Trascrivi con parole tue lenunciato contenuto nel teorema di Bohm-Jacopini:

5. Definisci cosa si intende per struttura di controllo fondamentale (SCF):

E Completa la tabella
B Byte 8 bit
KB 1024 byte
Megabyte
GB Gigabyte
Terabyte
PB Petabyte 1024 terabyte
EB 1024 petabyte
Zettabyte 1024 exabyte
YB Yottabyte
Completa le frasi

Completa le frasi scegliendo i termini da inserire che trovi in fondo all’esercizio:

Le caratteristiche di un algoritmo sono le seguenti:

[ J— : deve cioé essere composto da un numero finito di passi replicabili un numero finito
di volte;

@ Deterministico: gli input inseriti al momento devono produrre sempre gli stessi

® Non ambiguo o :i passi che costituiscono lalgoritmo devono essere interpretati
in modo chiaro e non ambiguo anche da diversi esecutori;

o : la soluzione fornita dall'algoritmo deve essere valida per tutti i problemi
appartenenti alla stessa classe.

» RISULTATI « UNIVOCO - INIZIALE  FINITO « GENERALE




uniTa 1

“ 115 IR S (@) @ Ambiente Informatica

ﬂ Scegli la risposta corretta
Leggi le definizioni e individua la risposta corretta:

_J =una sola risposta corretta
__ = pili di una risposta corretta

1. Nelle strutture di controllo le istruzioni e le condizioni interagiscono secondo le seguenti regole di base:
_J Sequenza, completezza, selezione

_J Sequenza, selezione, iterazione

_J Sequenza, componibilita, iterazione

_J Sequenza, selezione, istruzione

2. Ilsistema decimale é:

_J Un sistema di numerazione posizionale che si basa sulle lettere dell’alfabeto

VERIFICa Le Tue conoscenze LL/

_J Un sistema di numerazione posizionale che si basa su dieci simboli (0, 1,2, 3, 4,5,6,7,8,9)
_J Un sistema di numerazione binario che si basa su dieci simboli (0, 1, 2, 3, 4,5, 6, 7,8, 9, 0)

_J Un sistema di numerazione hinario che si basa su due simboli (0, 1)

3. Visual Basic.NET puo essere definito:

_J Un linguaggio di programmazione orientato a immagini
_J Un linguaggio di programmazione orientato a oggetti
_J Un linguaggio di programmazione orientato al testo

_J Un linguaggio di programmazione orientato ai bit

4. Un bit equivale a:

| una delle due cifre binarie
_I8hbyte

1001

_l una sequenza infinita di passi

5. Scegli le affermazioni corrette:
_1In un diagramma di flusso, il blocco @ si puo trovare sia all'inizio sia alla fine
__In un diagramma di flusso, il blocco f puo essere presente una sola volta

_)1In un diagramma di flusso, la direzione delle frecce utilizzate per collegare i vari blocchi
non ha molta importanza

_In un diagramma di flusso, il numero dei blocchi non & fisso, ma pud variare
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ﬂ Diagrammi di flusso

Osserva il diagramma di flusso e trascrivi la sequenza di istruzioni nel riquadro a fianco, rispettando

lordine proposto.

Inizio

Prendi due
uova dal
frigorifero

Vai a
comprare
altre uova

Sono
fresche?

Sl

Metti a scaldare
un po’ d’olio
in una teglia

Sbatti le uova
in una ciotola

Lolio
é caldo?
Sl

Versa le uova
sbattute
nella teglia

La frittata
e cotta?

S

Fine

ﬂ Algoritmi

_

10.

Disegna sul tuo quaderno un algoritmo per preparare una torta, utilizzando le forme adatte ai vari pas-

saggi.

9ZU3.L3dWO0) 3NL 31 eariosuod @/
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ﬂ Conversione tra sistemi
1. Faila conversione dei seguenti numeri binar in numeri decimali, illustrando tutti i passaggi:

(101110), = -

(1000), = -

2. Faila conversione dei seguenti numeri decimali in numeri binari, illustrando tutti i passaggi:

QUOZIENTI RESTI - QUOZIENTI RESTI
5 23

2 1

1 0

0 1
Numero decimale: (5] | Numero decimale: (23],
Numero binario = ............], Numero binario = (...............],

ﬂ Operatori booleani
Completa le tabelle, inserendo le parti mancanti:

LEtna & un vulcano 3+3=6 VERQ
LEtha & un vulcano AND 3+3=5
3+3=6 FALSO
LEtha & un mare FALSO
 nddorei | opemore | Condizinez | Riutwo |
LEtna & un vulcano 3+3=6 VERQ
LEtna & un vulcano OR 3+3=5
LEtha & un mare 3+3=6
LEtna & un mare 3+3=5

Y S TS NS

VERO
NOT

LEtna & un vulcano
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Unita

Ambiente
Hardware

Introduzione ecoL1.1.1.1
Il termine hardware definisce la parte fisica di un personal computer, cioe tutte le ,
componenti magnetiche, ottiche, meccaniche ed elettroniche che ne consentono il Che cos’é un hardware

funzionamento.

Letimologia del vocabolo deriva dalla fusione di due termini della lingua inglese,
hard [duro) e ware (manufatto, oggetto), in contrapposizione con il termine soft-
ware, la parte logica e percio soft (morbida), che invece si riferisce ai programmi
installati nell’elaboratore.
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Lezione

Che cos’é il computer

Il personal computer & un dispositivo in grado di elaborare in modo automatico
le informazioni immesse da un utente. E realizzato con diverse configurazioni per
rispondere alle richieste piu varie, in termini di prestazioni, costi ed espandibilita.
La sua evoluzione nel tempo ha profondamente modificato lo stile di vita della so-
cieta e degli individui, influenzando gli ambiti lavorativi, la cultura e l'istruzione, la
comunicazione e le relazioni personali.

La definizione di I.C.T. (Information and Communication Technology) & legata al
termine informatica e indica le tecnologie utili a elaborare e trasmettere le infor-
mazioni. E facile intuire, quindi, che informatica si lega ad altri ambiti quali le tele-
comunicazioni e l'elettronica.

6 0Oy WORDPRESS

b T iy &
e

T .

Ficura 1

GecpL1.1.1.2

L'espandibilita della memoria |
di un computer consente

di aumentarne la capacita,
utilizzando supporti esterni
che hanno diverse capacita

e caratteristiche, per esempio
le memory card (schede

di memoria estraibili ("
utilizzate come supporto

per memorizzate MP3, |
video e fotografie). |

GAUDSSO

un personal computer e icone rappresentative del suo utilizzo in vari ambiti

della vita quotidiana, privata e professionale
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Tipologie di computer ecpL 1.1.1.3

| computer hanno avuto un'evoluzione velocissima nell'arco di pochi decenni; di
seguito sono presentati alcuni tipi di computer oggi disponibili.

WORKSTATION

La workstation identifica un computer utilizzato in ambiti pro-
fessionali, che richiede specifiche applicazioni di grafica avan-
zata, calcolo e programmazione.

| mainframe, o sistemi centrali, sono computer utilizzati per
elaborare grandi quantita di dati e per 'esecuzione di applica-
zioni in cui sono richieste affidabilita e alte prestazioni. Sono
presenti in aziende e istituzioni di grandi dimensioni e opera-
no in vari ambiti (per es., in ambito statistico per effettuare
censimenti sulla popolazione; in ambito finanziario per gestire
operazioni finanziarie, ecc.).

COMPUTER PORTATILE (LAPTOP)

Computer con un peso limitato e facilmente trasportabili ovun- |

que; laloro disponibilita ha cambiato usi e abitudini sia dei pro- | Il case & il contenitore
S . . . . . che racchiude le parti
fessionisti, sia degli utenti medi e anche degli studenti. Fun- del computer e le protegge

zionano anche in assenza di alimentazione elettrica poiché da danneggiamenti.
sono dotati di una batteria ricaricabile. Il monitor & integrato | Vi sono altri termini utilizzati

. ) per definire il case:
nel case (il cervello dellelaboratore]). cabinet, tower, minitower.

BAUDSSO

MICROCOMPUTER

Il microcomputer & un computer di dimensioni molto ridotte,
utilizzato di solito come console per videogiochi; & general-
mente costituito da un singolo microprocessore e il suo costo
€ limitato rispetto agli altri tipi di computer.

TABLET

| tablet sono elaboratori di dimensioni ridotte che per il loro
utilizzo non richiedono la tastiera o il mouse, bensi I'uso di una
particolare penna o delle dita della mano.
LIPad di Apple & un esempio di tablet. E stato immesso sul e

pp, . P ] . . Quali altri dispositivi hardware
mercato dall’azienda Apple ed & un prodotto in grado di ripro- di tipo portatile conosci, oltre
durre contenuti multimediali e di navigare nel Web. a quelli elencati nella tabella?

COMPUTER DEDICATI

| computer dedicati sono destinati a utilizzi specifici, per esem-
pio per i videogiochi. Si caratterizzano per elevate capacita e
prestazioni grafiche ed eseguono programmi memorizzati su
memory card o supporti ottici (CD o DVD-Rom). Sono dotati di
limitata memoria, per cui non sono adatti a eseguire software di
uso comune (editing, elaborazioni di dati, ecc.] ma consentono
tuttavia la connessione a Internet e a monitor indipendenti.

1QUOdSIYU d 1L13141IU
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Lezione:@ 2 Architettura di un elaboratore: lo schema di von Neumann

Il matematico e informatico John von Neumann si & distinto per i suoi studi rivolti a ecpL 1.1.1.4
vari campi e ambiti di applicazione, dalla fisica quantistica alleconomia, dall'infor-

matica alla matematica, ha sviluppato uno schema di progettazione di calcolatori

elettronici.

AU T CU

m n

BUS

UNITA UNITA : John von Neumann
DI INPUT DI QUTPUT (1903-1957)
ha rappresentato
una delle personalita
FiGura 2 scientifiche piu importanti
schema di von Neumann del XX secolo.

Auno sguardo generale, lo schema si compone di cinque elementi fondamentali:

1. LaCPU (Central Processing Unit) o unita centrale di elaborazione:
® ALU (Arithmetic Logic Unit];
o CU (Control Unit) o unita di controllo.

N

Elabora
| dati vengono ' | dati vengono
_—

APPUNTI
—
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2. La MEMORIA CENTRALE, costituita da memoria ROM e da memoria RAM. ecoL 1.1.3.1

MEMORIA CENTRALE

MEMORIA ROM MEMORIA RAM

3. Le UNITA DI INPUT, preposte allinserimento dei dati nel computer. ecpL 1.1.4.1

UNITA
DI INPUT

Tastiera, mouse, Tavo[etta graflca, Webcam, LIM
scanner joystick

4. Le UNITA DI OUTPUT, utilizzate per estrarre i dati elaborati. ecpL 1.1.4.2

UNITA
DI OUTPUT

Video, Stampante, Casse acustiche,
videoproiettore plotter cuffie

5. I BUS, necessari per trasportare le informazioni.

d

- BUS DI - BUS DEGLI ~  BUSDEI
CONTROLLO INDIRIZZI DATI
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o A) 3 La CPU (Central Processing Unit)

La CPU, o unita di lavoro, anche chiamata processore o microprocessore, ha il
compito di eseguire le istruzioni di un programma (presente nella memoria).

Durante questa fase, la CPU legge o scrive dati nella memoria; il risultato dell’esecu-
zione dipende dal dato su cui opera e dallo stato interno della CPU stessa, che tiene
traccia delle operazioni gia svolte.

Ficura 3
un microprocessore

La CPU esegue una serie di istruzioni in linguaggio macchina, definito Instruction
Set. Esso & costituito da un codice operativo che indica I'azione che verra svolta e
un campo operandi, utile a indicare alla CPU dove individuare i dati su cui far agire
l'istruzione contenuta nel codice.

Tutte le operazioni eseguite dal computer devono essere scandite seguendo un
determinato ritmo, dettato dalle oscillazioni di una piastrina di quarzo, chiamata
clock, in modo tale che tutto il lavoro sia sincronizzato.

FiGura 4
il clock del computer

ecpL 1.1.1.4

Definizione di CPU

GecpL1.1.2.1

Clock
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Il numero di oscillazioni della piastrina nell'unita di tempo (secondi] & misurata in
megaherts (1 MegaHertz = 1 milione di cicli al secondo).

Il termine hertz deriva dal nome del fisico tedesco Heinrich Rudolf Hertz (1857-1894).

Lhertz e l'unita di misura che corrisponde a un’oscillazione o ciclo per secondo; Hertz
pensa, per esempio, a un pendolo che in un secondo oscilla da sinistra a destra e

da destra a sinistra, scandendo il tempo.

Il microprocessore trasferisce i dati secondo la velocita del suo clock interno.

ALU (Arithmetic Logic Unit)

ALU, o unita logico-aritmetica, elabora i dati che le pervengono sotto forma di nu- ——
meri binari, eseguendo su di essi semplici calcoli, generalmente addizioni e opera- Definizione di ALU
zioni logiche e di confronto.

LALU & un elemento fondamentale dei moderni microprocessori e ogni micropro-
cessore contiene al suo interno almeno un'unita ALU.

Le moderne CPU sono dotate di unita ALU molto sofisticate e un singolo processore
puo contenere piu ALU.

CU (Control Unit)

CU, o unita di controllo, verifica che le operazioni siano eseguite in modo corretto.
Essainvia i comandi alle varie unita che intervengono nell’eseguire 'operazione.

.

Definizione di CU

o ® Tieni presente che non solo
° ° ® il processore determina
° . ° la velocita di esecuzione -]
° Central ldi uq'if_tru'zionfe. Per ottenere §
: e migliori performance 2
© CPU processing verifica la memoria RAM s

{ unit installata e controlla

che siano disponibili

e liberi altri slot per poterla
eventualmente aumentare
ALU Cu in futuro. Ricordati che avere
abbondante spazio libero
sul disco fisso permette

di velocizzare ulteriormente
molte operazioni che compi
normalmente utilizzando

i vari programmi installati:
infatti spesso la CPU utilizza
I'hard disk come memoria
temporanea aggiuntiva.

Ficura 5

esempi di CPU
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Lezione:?; 4 La memoria centrale

La memoria centrale & quella parte del sistema in cui sono memorizzati tempora-
neamente il programma su cui si sta operando e i dati che si stanno elaborando.
Oltre alle istruzioni del programma sono quindi memorizzati i dati inseriti con i di-
spositivi di input, i dati in elaborazione e quelli elaborati definitivamente, che ven-
gono poi inviati in uscita ai dispositivi di output.

La memoria centrale si puo classificare in tre categorie, a seconda della modalita di con-
servazione dei dati:

o Lamemoria ROM (Read Only Memory);
o Lamemoria RAM (Random Access Memory);
© Lamemoria CACHE.

La memoria di un computer si misura attraverso il byte e i suoi multipli vedi tabella
a pag. 18).

A MEMORIA ROM ‘ MEMORIA RAM
memoria di sola lettura; memoria operativa,
in essa si memorizzano in grado di mantenere
le istruzioni necessarie i programmi in memoria
per I'avvio del computer durante il loro utilizzo

MEMORIA
Ficura 6 CENTRALE
schema della memoria centrale
diun pc

La memoria ROM

La memoria ROM & una memoria di tipo permanente
e di sola lettura; non pud essere né cancellata né mo-
dificata, se non attraverso delle procedure specifiche,
eseguite da professionisti. Essa contiene i programmi
inseriti dal costruttore del computer, che possono es-
sere letti e gestiti solo dalla macchina. All'interno della
memoria ROM si trovano i programmi per 'avvio della  Ficura7

macchina, quali: memoria ROM

o ilboot o bootstrap, che & eseguito all’accensione della macchina: verifica auto-
maticamente le componenti del computer, & preposto al caricamento e all’avvio
del sistema operativo;

o il BIOS (Basic Input Output System ), serve al controllo del buon funzionamento
delle periferiche diinput e di output;

o ['Autotest, svolge una funzione di autodiagnostica; € una sorta di “dottore infor-
matico” con il compito di controllare lo stato delle componenti hardware situate
nell’'elaboratore o ad esso collegate.

Il bootstrap, il BIOS e I'Autotest fanno parte del firmware, cioé dell'insieme di pro-
grammi che viene registrato dalla ditta costruttrice del computer all'interno della
memoria ROM.

ecpL 1.1.1.4

~ Definizione
di memoria centrale

La memoria
e i suoi multipli

Definizione
di memoria ROM

Il sistema operativo

€ un insieme di programmi
e applicazioni che permettono
di gestire al meglio

un elaboratore, sia per quanto
riguarda 'hardware,

sia il software. | principali
sistemi operativi sono:
MS-DOS, Windows Xp,
Windows Vista, Windows 7,
Linux, Unix, Ubuntu, MacOs.

BAUDSSO
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La memoria RAM QGecpL1.1.3.1

La memoria RAM & una memoria di tipo volatile e temporanea. Cio significa che il
suo contenuto non e sempre disponibile nel tempo; per esempio, se spegniamo il
computer, tutto il contenuto della RAM andra perso, non sara piu disponibile all’av-
vio della prossima sessione di lavoro, a meno che non sia stato salvato su una me-
moria di massa, come I'hard disk, una pen drive, o altri supporti.

Definizione
di memoria RAM

Questo tipo di memoria pud essere paragonata a un “foglietto
bianco volante” (come quello di un blocco per appunti) che il
computer mette a disposizione dell'utente durante la sua atti-
vita e sul quale si possono scrivere testi, abbozzare appunti,
eseguire calcoli, segnare risultati parziali.

Lutente puo decidere se ricopiare bene le informazioni create
ed elaborate in un libro di dati (la memoria ROM o altro suppor-

Ficura 8
to di memorizzazione) oppure eliminarle, spegnendo il computer. memoria RAM

Le memorie ROM e RAM si differenziano, inoltre, perché:

® |la ROM e leggermente piu lenta rispetto alla RAM e una volta installata, normal-
mente non puo essere modificata;

© la RAM pud essere aumentata (dipende dai limiti dell'elaboratore].

La memoria CACHE

La memoria CACHE é caratterizzata da un’alta velocita di elaborazione dei dati. In essa -
sono trasferiti i dati richiesti con maggior frequenza dalla '

CPU come per esempio | comandi dell'applicativo che si sta giert]\::mngrr;g CACHE
utilizzando in un certo momento.

La CACHE & un po’ come 'elenco dei numeri di telefono dei

tuoi amici rispetto a quelli di tutti i tuoi compagni di scuo-

la: solo i dati piu utilizzati stanno nella memoria CACHE.

Anch’essa volatile, € una memoria molto costosa, quindi

Ficura 9 la sua quantita & limitata a poche centinaia di KiloByte

memoria CACHE (256 0 512).

La scheda madre

Il microprocessore, le memorie RAM, ROM e CACHE, il quarzo e altri componenti sono /—-——_‘
inseriti su un’unica piastra chiamata scheda madre (mother board) o piastra ma- " Definizione

dre. Inoltre, sulla scheda madre sono presenti delle “prese”, chiamate porte, che di scheda madre
permettono il collegamento e lo scambio dei dati tra le varie periferiche e la CPU.

Ficura 10
scheda madre
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- 5 Le memorie di massa

| dati e le informazioni trattati durante e alla fine di ogni sessione di lavoro possono
essere salvati se vengono memorizzati su dispositivi hardware detti memorie di
massa, che sono interne o esterne all'elaboratore.

Le memorie di massa possono essere sia lette, sia registrate; per questa loro carat-
teristica sono considerate periferiche di Input/Output.

Sono memorie di vari tipi e si distinguono in particolare per la diversa capacita di
memoria, per la velocita di accesso ai dati contenuti e per la tipologia del supporto.

Disco fisso interno

Tale dispositivo & contenuto nel case del computer. E formato da dischi circolari so-
vrapposti, ruotanti intorno a un’asse verticale. Di materiale metallico, i dischi sono
collocati all'interno del PC e sono racchiusi in un contenitore rigido.

| dati vengono letti o memorizzati su tracce concentriche (track), a loro volta sud-
divise in settori. Tale tipo di suddivisione del disco consente una maggiore facilita
e rapidita di lettura e scrittura dei dati.

La capacita di questo supporto & considerevole, nellordine delle decine di GB. E un
supporto di tipo magnetico.

Disco fisso esterno

Periferica utilizzata in particolare per I'archiviazione di programmi e dati nelle ope-
razioni di backup. Il disco & contenuto in un case rigido ed & fornito di porte per la
connessione (USB, SCSI, FireWire) al computer. E un supporto di tipo magnetico.

Disco floppy

Dispositivo che pud contenere fino a 1,44 MB (una capacita di memoria limitata
per la tipologia di file multimediali attualmente destinati al trasferimento, per cui
& un dispositivo ormai desueto). Per la lettura e scrittura deve essere inserito in
un apposito drive, che mette in rotazione il disco, mentre due testine magnetiche,
sfiorando la superficie, rilevano o imprimono i dati. E un supporto di tipo magnetico.

Ficura 11
1 disco fisso (o rigido) interno; 2 disco fisso esterno; 3 disco floppy e relativo lettore

ecpL 1.1.3.3

Definizione
di memorie di massa

Nei sistemi operativi Windows,
il disco fisso viene identificato
normalmente con C:

Il backup indica la copia
di sicurezza dei dati che
viene fatta su un supporto
diverso da quello di origine.
Tale operazione dovrebbe
essere eseguita
periodicamente

e in modo sistematico,
per prevenire la perdita

o il danneggiamento

dei dati, in particolare

in ambito lavorativo.

Nei sistemi operativi Windows,
il disco floppy viene identificato
normalmente con A:

IL termine drive indica
un componente hardware
utilizzato per la lettura
e/o la scrittura dei dati
su una memoria di massa.

BAUDSSO
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CDeDVD

Dispositivi di memoria permanente, su cui un raggio laser consente di eseguire
operazioni di lettura o di scrittura dei dati.

La loro lettura avviene tramite lettori CD o DVD, mentre la scrittura (detta anche ma-
sterizzazione] richiede un apposito dispositivo, chiamato masterizzatore. Hanno
una grande capacita di memoria (fino a 700 MB per i CD e fino a 17 GB per i DVD).
Sono molto utilizzati per il backup dei dati.

CD e DVD sono supporti di tipo ottico.

Pen drive o chiavetta USB

Dispositivo in grado di contenere fino a 64 GB di memoria. Pratico e facilmente tra-
sportabile, € entrato nell'uso quotidiano anche degli utenti pit giovani, poiché con-
sente di immagazzinare grandi quantita di dati e di file multimediali (MP3, video,
fotografie).

Si collega al PC, inserendolo nella porta USB; prima di scollegarlo & importante
effettuare l'operazione di rimozione sicura.

E un supporto di tipo elettronico.

Unita di memorizzazione online

| dati sono memorizzati e recuperati nella memoria virtuale di una rete, piuttosto
che sulla propria postazione PC.

E un supporto di tipo elettronico.

Memory card

Scheda di memoria estraibile, utilizzata come supporto per memorizzare MP3, video e
fotografie. Ha una capacita variabile da 4 MB ad alcuni GB.

E un supporto di tipo elettronico.

RIFLETTI € RISPONDI \

Hai effettuato qualche volta l'operazione di masterizzazione di un CD o DVD?
Se si, quali programmi hai utilizzato per la masterizzazione?

Possiedi una pen drive? Se si, quale capacita di memoria ha?

Il masterizzatore

€ un dispositivo hardware
utilizzato per creare

o duplicare CD o DVD

di dati, audio e/o video.

GAUDSSO

1 CD-Rom (Compact Disk —
Read Only Memory)

sono memorie permanenti
di sola lettura;

i CD-R (Recordable)
permettono la registrazione
una sola volta;

i CD-RW (ReWritable)
consentono successive
riscritture dei dati sulla loro
superficie ottica.

Una rete di computer &

il collegamento tra computer
o tra computer e periferiche
(per es., stampanti),
organizzato in diverse
modalita e per rispondere

a diverse esigenze
organizzative. Nelle prossime
unita didattiche studierai

le reti, come possono

essere organizzate e le loro
caratteristiche.

BAUDSSO

FiGura 12
1 CD e DVD; 2 pen drive di diversa forma e capacita di memoria; 3 memory card




unITa 2

<=+ CJEJ (@) @ Ambiente Hardware

rezone A) 6 Unita di Input/Output

Le Unita di Input/Output, dette anche periferiche, sono dispositivi preposti all'im- ecpL 1.1.4.1
missione dei dati nel computer per la loro elaborazione e alla successiva emissione
dei risultati.

A'seconda, quindi, della loro funzione possiamo distinguere:
o periferiche di Input, utilizzate per I'inserimento dei dati,
o periferiche di Output, utilizzate per estrarre i dati elaborati.

Limmissione dei dati avviene principalmente tramite la digitazione sui tasti della ta- . . '
. S, : 1 5 ! IL tastierino numerico
stiera, oppure con i clic del mouse, un touchpad o un microfono pericomandivocali. & composto da tasti cifra,

dai tasti dei segni degli ]
. operatori matematici v
Tastiera (+,-,* /) e da un secondo 2
VERERT R ideal JdrisE - tasto Invio. Per poter digitare
puo essere Idealmente suddivisa In tre zone: § ar & hecessate @i
o sezione alfanumerica (tasti con lettere, numeri e simboli grafici); sia aftivolilt_asto Bloc rIunr)
: : : : : : con la relativa segnalazione
© sezione tasti fupzpnah [tast'l funzione da F1...a F12]; e (e ingcaso
© sezione del tastierino numerico. contrario, i tasti servono
per lo spostamento
e il posizionamento
Sezione dei tasti funzionali = del cursore nelle direzioni
indicate dalle rispettive |
frecce direzionali.
S | tasti funzionali
e daF1...aF12 sono posti
sulla parte superiore
o sul lato sinistro della
. i tastiera. Sono utilizzati
Sezione alfanumerica in abbinamento con specifici
comandi che dipendono
dal software in uso.
)
Ficura 13 Sezione del tastierino numerico
la tastiera
COME SI DIGITA SULLA TASTIERA
Essa viene idealmente suddivisa in due parti verticali; la parte sinistra viene gestita dalla mano sinistra e la parte destra dalla mano destra.
Durante la digitazione le mani poggiano sulla “riga di base" identificabile con la sequenza di tasti ASDFG-HIKLo. o
Il mignolo della mano sinistra digita il tasto della A; il mignolo della mano destra il tasto della 9; i pollici sfiorano la barra spaziatrice. w
Lo spostamento delle dita alle righe di tasti superiori e inferiori deve avvenire tenendo sempre i mignoli come riferimento sui tasti A e 0. g
V)

COMPUTER ED ERGONOMIA

L'ergonomia € la scienza che studia l'ambiente e le condizioni di lavoro, per adattarle al benessere psico-fisico del lavoratore.

L'ambiente di lavoro deve essere ben illuminato e aerato e deve rispettare la normativa in vigore per evitare danni alla salute

degli individui (L. 626/1994, aggiornata dal D.L. 81/2008). Ecco alcuni semplici consigli da rispettare:

1. & importante stare seduti correttamente davanti alla tastiera e al computer, tenendo una postura opportuna (il busto deve essere
ben dritto e la schiena appoggiata alla sedia);

2. il materiale da copiare deve essere posto a una distanza adeguata;

3. l'ambiente deve essere ben illuminato.
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Mouse

Tale dispositivo (il cui termine inglese significa “topo”) rileva elettronicamente
i piu piccoli spostamenti operati sul piano su cui & appoggiato. Questi movimenti
vengono trasmessi al computer, il quale sposta il puntatore nella giusta direzione,
consentendo la selezione di comandi e istruzioni, che sono rappresentate grafica-
mente da icone o pulsanti.

In commercio esistono diverse tipologie di mouse:

i mouse meccanici, dotati di una sfera (in plastica o in cauc-
cili)) incastrata in un scatola (di plastica) che trasmette il
movimento a due rotelle, una verticale e I'altra orizzontale;

i mouse opto-meccanici, il cui funzionamento e simile a
quello dei mouse meccanici, ma il movimento della sfera &
rilevato da catturatori ottici;

i mouse ottici, che determinano il movimento attraverso
I'analisi visiva della superficie sulla quale scivolano.

i mouse senza fili, che funzionano senza bisogno di essere
collegati fisicamente al computer (per es., mouse a infra-
rossi, mouse herztiani, mouse bluetooth).

Il mouse rappresenta ormai una periferica praticamente indispensabile per 'uso del
computer, dopo I'avvento dei sistemi operativi a interfaccia grafica, basata suicone  Quale tipo di mouse stai
e finestre utilizzando?

Fino agli anni Ottanta la comunicazione con 'elaboratore avveniva tramite un’in-
terfaccia alfanumerica per es., con l'uso del sistema operativo MS-DOS, Microsoft
Disk Operative System, disco del sistema operativo Microsoft] e venivano digitate  Quale tipo di sistema operativo

stringhe di testo composte da lettere, numeri e simboli, esclusivamente tramite la & installato nel computer che
5T stai utilizzando?
astiera.

Non esisteva quindi l'interfaccia grafica tipica di Windows (finestre, icone...) e il
mouse era ancora una periferica sconosciuta.

H:“Documents and Settings:laboratorio>_

™

/e Internet . Hes documents
1= Hes documents |,
récents

.MM

=) Courrter dlectronique
FL Gutiock Bxre

Assistant Trarsfert de ficiers et de | Ha masique
A

paramétres »

£ Poste de traval

‘“ Wirdows Update .

Bocnotes

“ Ivate e commandes

~
h Wirdkmes Morvie Maker

Ficura 14

schermata di MS-DOS

FiGura 15
schermata di Windows, versione 7
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Scanner

Periferica di input che consente di trasformare in formato digitale, archi-
viabile elettronicamente, qualsiasi tipo di immagine o testo, acquisendoli
direttamente dagli originali su carta o pellicola. Perché un testo sia rico-
nosciuto come tale (e non come un’immagine), bisogna che sia presente
sul computer un particolare software chiamato genericamente OCR (Op-
tical Character Recognition), che riconosce immagine come testo e la
trasforma in un testo vero e proprio, modificabile e salvabile utilizzando
normali software di elaborazione testi.

Tavoletta grafica

Dispositivo, in grande evoluzione negli ul-
fffffff -— i timi anni, utilizzato principalmente nel
' disegno tecnico, grafico, artistico, ma
soprattutto per il disegno a mano
libera e per il fotoritocco. Nella
pratica, poiché risulta piu preciso
e pratico, puo sostituire il mouse.

Per la creazione di disegni e schizzi, si utilizza un’ap-
posita penna (penna grafica) che agisce sul supporto.

Joystick

Periferica, di varie forme e opzioni, che viene utilizzata
esclusivamente per i videogiochi.

Webcam

Piccola telecamera in grado
di trasmettere le immagini
riprese in forma digitale, at-
traverso un’interfaccia colle-
gabile al proprio computer, per
esempio una porta USB. Non
dispone di un sistema di me-
morizzazione propria ma svol-
ge una funzione di semplice
input/output di dati.

Penna ottica

Questo dispositivo funziona se collegato a un compu-
ter; il passaggio del pennello elettronico sulla superfi-
cie del supporto originale trasmette al computer i dati
necessari per ricostruirne 'immagine o elaborare i dati
diun codice a barre.

RIFLETTI € RISPONDI “[

| documenti di testo

o le immagini scannerizzate
possono diventare file
modificabili e salvabili

sul computer?

DL
_JNO

RIFLETTI € RISPONDI |

Sapresti indicare un programma
utilizzato frequentemente
nella comunicazione Web,
dove l'uso della Webcam

sia richiesto?
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LIM (Lavagna Interattiva Multimediale)

La Lavagna Interattiva Multimediale (LIM) & un dispositivo elettronico che si pre-
senta come una superficie di dimensioni simili a quelle della tradizionale lavagna di
ardesia, da affiggere al muro o posizionare su appositi carrelli.

La LIM, pero, non consente solo di scrivere, disegnare e schematizzare appunti ma
anche divisualizzare immagini e video, interagire con i contenuti proiettati (peres.,
spostare oggetti o immagini), salvare la lezione per poterla riutilizzare in classe o
per distribuirla agli alunni a casa, accedere a Internet.

La LIM funziona solo se & collegata a un PC e a un videoproiettore (solitamente
attraverso cavi USB].

Le lavagne piu diffuse per I'utilizzo in aula sono quelle elettromagnetiche e quelle
touch sensitive. Le prime funzionano attraverso lo sfioramento di una penna elet-
tromagnetica sulla superficie della lavagna; le seconde, invece, sono sensibili al
semplice tocco delle dita della mano sullo spazio di proiezione.

Sul PC deve essere installato un software specifico per la lavagna interattiva soli-
tamente fornito in dotazione con la lavagna stessa): un programma, ciog, che per-
metta di tradurre gli stimoli percepiti dalla superficie della lavagna in azioni richie-
ste al computer.

E questa, in effetti, la vera rivoluzione della LIM: essa non & solo una semplice su-
perficie su cui proiettare i contenuti del PC, ma permette anche di interagire diret-
tamente sul PC a cui & collegata [nello schermo della lavagna si pud fare “touch”
sulle icone dei programmi presenti sul computer, i file possono essere selezionati
e trascinati, aperti, modificati, collegati, salvati e cancellati).

FiGura 16
LIM, Lavagna Interattiva Multimediale

ecpL 1.1.4.3

Il software per usare
una LIM

/__—_

~ Cosa si puo fare
conunalLIM

\

RIFLETTI € RISPONDI |

| tuoi insegnanti utilizzano

la LIM nelle loro lezioni?

Se si, sapresti indicare

quale tipo di lavagna viene
utilizzata nella tua scuola?

E qual é il software dedicato?
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Lezione

| dati elaborati dalla CPU possono essere visualizzati o estratti dal computer, trami- ecpL 1.1.4.2
te diverse tipologie di periferiche.

Video

Questa periferica puo essere definita “una finestra
sulla memoria”, in quanto visualizza e permette di
controllare i risultati delle istruzioni, dei dati o delle
immagini inseriti con il mouse o la tastiera.

Il monitor (o schermo, o video, o LCD) pud essere mo- !
nocromatico (un solo colore) oppure a colori e pud Tipi di schermo
avere diverse dimensioni.

Ficura 17
monitor LCD

La scelta di un monitor di piccole o grandi dimensioni i ——
e legata solo alle esigenze e alla disponibilita econo- Scelta di uno schermo
mica dell'utente.

La dimensione di un monitor si misura in pollici ( 1 pollice

g . Dimensioni di schermo
=2,54 cm) ed & calcolata sulla diagonale dello schermo.

[ monitor pud essere costituito da un tubo a raggi cato-
dici, del tutto simile a quello che si trova nei televisori
Ficura 18 tradizionali, che vengono sostituiti ormai da modelli evo-
MOTOTICRT luti di ultima generazione (per es., schermi LED, oppure
con tubo catodico ] ! A M) .

schermi a cristalli liquidi — LCD, Liquid Cristal Display —,
cosi chiamati perché la tecnica usata per rappresentare
i caratteri utilizza, tra i suoi componenti, un particolare
cristallo sensibile al passaggio di elettricita).

e ——

Struttura di schermo

Qualsiasi immagine venga rappresentata sul monitor
& costituita da piccolissimi punti luminosi, molto vicini L3 qualita dell'immagine
L L, dipende dal numero di pixel
tra di loro, detti pixel. contenuto in un centimetro:
] i | . ) piu elevato & il numero di tali
Nei computer portatili il monitor & incorporato in un  punti luminosi, maggiore &

BAUDSSO

FiGura 19 . A 5 : e la risoluzione, cioé la qualita
un portatile con doppio unico bIoccq e quindi non & considerato una periferica el e

schermo vera e propria.

Videoproiettore

Si tratta di un apparecchio elettronico, che consente di visualizzare la schermata
di un computer ad esso collegato su una superficie qualsiasi, la parete del muro o lo
schermo del videoproiettore, attraverso un processo di proiezione che utilizza la luce.

Casse acustiche

Strumenti utilizzati per la riproduzione di suoni, converto-
no il segnale elettronico in energia elettromagnetica.

Cuffie

Dispositivo utilizzato per ascoltare suoni e musica in genere. Esistono in commer-
cio vari modelli di cuffie, alcuni corredati anche da un piccolo microfono perla pro-  \

duzione della voce. ‘
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Stampante

Tale dispositivo consente il trasferimento permanente dei risultati su carta o su al-
tri supporti idonei come lucidi, carte speciali, ecc.

In commercio si trovano diversi modelli di stampanti; secondo le caratteristiche
che presentano, possono esser ricondotte a due classi:

stampanti a impatto;
stampanti non a impatto.

Le stampanti a impatto, ormai non piu utilizzate, sono:
le stampanti ad aghi.

Le stampanti a non impatto piu diffuse sono:
le stampanti laser, caratterizzate da elevata velocita e buona qualita di stampa;

le stampanti a getto d’inchiostro, molto diffuse perché hanno un buon rapporto
qualita-prezzo;

le stampanti a trasferimento termico, utilizzate per le stampe professionali;
le stampanti termiche, indicate per i fax;

le stampanti a tecnologia led;

le stampanti a tecnologia piezoelettrica.

FiGura 20
1 stampante laser; 2 stampante a getto d'inchiostro; 3 stampante ad aghi

Plotter

Il plotter & utilizzato
per stampare disegni
tecnici e grafici;

e indispensabile negli uffici tecnici,
come quelli dei geometri,

degli architetti, degli ingegneri.

La stampa avviene tramite
un dispositivo meccanico
mobile, alla cui estremita
e collocata una penna che traccia
su carta o su altro materiale il disegno elaborato
con il computer.

| moderni plotter sono in sostanza delle stampanti a getto d’inchiostro

o piezolettriche, per la produzione di stampati di grande formato, per esempio,
manifesti o cartellonistica pubblicitaria.

La qualita di stampa si misura
dal numero di punti per pollice
(DPI, Dots Per Inch).
L'indicazione per una
stampante di risoluzione

a 600 DPI significa

che quella stampante

€in grado di stampare

600 puntiin 2,54 cm.
Maggiore & il valore di DPI,
migliore € la qualita di stampa.

La velocita di stampa di una
stampante si pud misurare in:
* CPS (caratteri stampati
per secondo)
* PPM (pagine stampate
in un minuto).
Il tempo di stampa varia
con il variare del tipo
di documento da stampare.
Un‘immagine richiede
un tempo di elaborazione
piu lungo rispetto al testo.
Maggiori sono i CPS 0 MMS,
maggiore sara la velocita
di stampa.

Quale caratteristica puo
differenziare le stampanti?

BAUDSSO
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Lezione

| Bus sono dispositivi in grado di far viaggiare le informazioni che vengono trattate
e scambiate tra 'unita centrale di elaborazione, la memoria e i dispositivi di input e
quelli di output.

Esistono vari tipi di bus:

@ Bus dicontrollo, coordinano e controllano il traffico di tutte le informazioni che
si spostano sugli altri bus; sincronizzano la trasmissione dei dati, ossia calco-
lano con precisione il momento di arrivo di un'informazione e consentono lo
scambio di segnali tra le unita che stanno lavorando [segnali di scrittura, lettu-
ra, inizio, fine, ecc.};

© Bus degliindirizzi, sono preposti al trasporto degli indirizzi per trovare I'indiriz-
zo di una cella di memoria. Solamente la CPU ha la possibilita di inviare queste
informazioni, percio il bus & definito unidirezionale (in una sola direzione);

® Bus dei dati, consentono lo scambio delle informazioni tra le memorie RAM e
ROM, le unita periferiche e gli altri dispositivi dell'elaboratore.

Le porte di Input/Output

Esistono diverse tipologie di porte preposte al collegamento e allo scambio dei dati
tra PC e periferiche, che possiamo distinguere secondo le loro funzioni:

o Porta seriale: |a trasmissione dei dati avviene 1 bit per volta. Tale porta viene
identificata per la presenza di un connettore a 9 0 a 25 pin e viene definita con
la sigla COM (COMmunication );

o Porta parallela: la trasmissione dei dati avviene 8 bit per volta. Il connettore di
questa porta si presenta costituito da 25 fori di piccole dimensioni e la trasmis-
sione dei dati risulta piu veloce rispetto alla porta seriale. Viene definita con la
sigla LPT (Line Printer) e viene usata per collegare alcune periferiche, in partico-
lare la stampante e lo scanner.

FiGura 21
porta seriale COM

FiGura 22

porta parallela LPT

GecpL1.1.1.5

e —.

Tipi di Bus

CELLA DI MEMORIA

E uno scompartimento

in cui sono divise le memorie
ROM e RAM.

Ognuna di queste celle

ha anche un suo nome,

in modo che possa essere
identificata dal computer
senza possibilita d’errore.
ILnome della cella di memoria
si definisce “indirizzo".

PIN

Termine inglese che identifica
un “piedino”, che in elettronica
corrisponde a una qualunque
terminazione metallica che,
innestandosi nella sua
controparte, stabilisce

un contatto elettrico.

Questi pin sono presenti
nella porta seriale.

BAUDSSO
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Porta USB: consente il trasferimento di una quantita elevatissima di dati (circa
12 milioni di bit al secondo]. Le periferiche possono essere collegate e scollega-
te anche con l'elaboratore acceso. Viene definita Universal Serial Bus.

Porta SCSI: consente anch’essa il trasferimento dei dati molto velocemente e si
usa in particolare per collegare scanner e masterizzatori esterni.

Porta di rete: & un dispositivo necessario per collegare un computer a una rete,
senza utilizzare il modem.

Porta FireWire: utilizzata per collegare periferiche digitali (videocamere digitali o
fotocamere) all'elaboratore, consente il passaggio dei dati a grandissima velocita.

FiGura 23

1 porta USB;

2 porte SCSI;

3 porta di rete;
4 porta FireWire

Questi sono gli elementi
da valutare per acquistare
un computer:

* processore e relativa
frequenza;

memoria RAM installata;
capacita di memoria
del disco rigido;
presenza del lettore
CDRom o DVD;
monitor;

modem;

stampante.

IL PC A SOSTEGNO DELLA DISABILITA

| dispositivi hardware e i software specifici hanno contribuito negli ultimi anni a migliorare la qualita di vita delle persone diversamente
abili. Per quanto riguarda l'hardware sono stati inventati dispositivi e ausili in grado di sostituire la capacita di movimento, in particolare
dell'uso delle braccia, del busto e del capo. Speciali sensori consentono di dare input tramite riconoscimento vocale, o sfioramento
o anche con semplici contrazioni delle palpebre o di un muscolo. Esistono tastiere con particolari soluzioni ergonomiche, con i tasti
disposti in modo facilitato o personalizzato, o presenti in numero minore o di dimensioni maggiori rispetto alle tradizionali tastiere.
Il mouse viene spesso sostituito con altri dispositivi di input, quali joystick o trackball.

ILsoftware puo rappresentare una straordinaria opportunita per le persone con disabilita mentale o fisica, o anche con problemi di ap-
prendimento. La semplice navigazione in Rete per persone con disabilita fisica consente loro di essere collegati con persone lontane,
di partecipare a community, a forum, di chattare, di scambiare e-mail. Persone con difficolta di ordine mentale possono intraprendere
percorsi di recupero delle facolta intellettive utilizzando software didattici o di apprendimento...

Infine, persone con difficolta specifiche di apprendimento — come i dislessici o i disgrafici —, possono trovare nei programmi multi-
mediali — per esempio il software CarloMobile per la dislessia —, un valido aiuto negli studi, riuscendo a ottenere un maggior grado di
autonomia e di sviluppo delle proprie capacita intellettive.

GAUDSSO

BAUDSSO
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‘,) ﬂ Vero o falso
— Segna con una crocetta nelle caselle, se l'affermazione é vera o falsa.
Vero Falso
1. La memoria ROM contiene i programmi inseriti dal costruttore del computer J
e di solito non puo essere modificata.
2. Le “porte” consentono il collegamento e lo scambio dei dati tra le varie periferiche J J

e la CPU.
3. Ildisco fisso interno ha una capacita di memoria variabile nellordine di decinedikKB. _J )
4. Lo scanner & un dispositivo utilizzato per stampare i dati elaborati. ) )

5. Ifattori che determinano e influenzano le prestazioni di un sistema possono essere:

® la dimensione della memoria RAM e la sua velocita di elaborazione; J

VERIFICa Le Tue conoscenze

@ [utilizzo di piu software (programmi) contemporaneamente; piti programmi ) )
si mandano in esecuzione nella stessa sessione di lavoro, pili lente sono
le prestazioni del computer;

@ larchitettura del computer e la velocita del clock;

@ la capacita di memoria del disco fisso;

CLCLC
C LU

@ la capacita della memoria CACHE disponibile.

6. Un possibile promemoria per l'acquisto di un computer potrebbe essere:

@ rivolgersi a pitl di un rivenditore per conoscere che cosa offre il mercato
ei relativi prezzi;

@ decidere le caratteristiche del computer che si vuole acquistare;

@ chiedere preventivi a vari rivenditori che si intendono consultare e scegliere
lofferta pit vantaggiosa, che puo non essere quella pil economica;

in caso di necessita.
7. La porta FireWire viene utilizzata per collegare periferiche digitali.

8. Laporta parallela é utilizzata in particolare per collegare stampanti e scanner

® scegliere un rivenditore vicino a casa e in grado di fornire assistenza tecnica J
di vecchia generazione.

C CLC C CC C

9. IBus di controllo consentono lo scambio delle informazioni tra le memorie RAM e ROM
e le unita periferiche e gli altri dispositivi dell'elaboratore.

ﬂ Rispondi alle domande aperte

1. Che cosa é la CPU? Quali sono le sue funzioni principali?

2. Che cosa € la Memoria Centrale? Quali sono le sue funzioni principali?
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3. Quali sono le principali Unita di Input? Qual € la loro funzione principale?

S~

. Quali sono le principali Unita di Output? Qual ¢ la loro funzione principale?

5. Elencai tipi di Bus e la loro funzione principale.

G

Illustra i tipi di mouse attualmente sul mercato.

ﬂ Completa le frasi
Completa le frasi scegliendo i termini da inserire che trovi in fondo all’esercizio:

® Scopo principale dei Busdi ... e coordinare e controllare il traffico di tutte
le informazioni che si spostano sugli altri bus; essi sincronizzano la trasmissione dei ... ,
ossia calcolano con precisione il momento di arrivo di un'informazione, e consentono lo scambio
di segnali tra le unita che stanno lavorando (segnali di scrittura, lettura, inizio, fine, ecc.);

@ La Lavagna Interattiva Multimediale (LIM) & un dispositivo ... che si presenta come
una superficie di dimensioni simili a quelle della tradizionale lavagna di ardesia, da poter affiggere
al muro o posizionare su appositi carrelli;

@ Tutte le operazioni eseguite dal computer devono essere scandite sequendo un determinato ritmo,
dettato dalle oscillazioni di una piastrina di ... , chiamata clock, in modo tale che tutto
il lavoro sia sincronizzato. Il numero di oscillazioni della piastrina nell'unita di tempo (secondi)
€ Misurata in .. (MHz).

» DATI « ELETTRONICO » MEGAHERTS * CONTROLLO * QUARZO

Scegli la risposta corretta
Leggi le definizioni e individua la risposta corretta:

_J =una sola risposta corretta
_| = pili di una risposta corretta

1. La CPU e costituita da:
_J ALU e memorie di massa JALUeCU
_J CU e scheda madre _J Bus e unital/O
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2. Laporta USB:

_| Eindicata per collegare un computer a una rete

_| Eindicata per collegare la stampante e lo scanner al computer

_| Viene definita Universal Serial Bus e pud essere collegata e scollegata anche con il computer acceso

__| Serve per collegare i bus e la memoria centrale

3. Un CD-Rom:

| Pud avere una capacita di memoria anche di 700 MB

__| Pud essere utilizzato per il backup dei dati

_ Viene scritto utilizzando un dispositivo detto masterizzatore

__| E un supporto di tipo elettronico

4. Scegli le affermazioni corrette:

| Nella tastiera, i tasti funzionali (da F1 ... a F12) hanno funzioni diverse a seconda dei programmi
_JLa LIM & un dispositivo utilizzato per stampare documenti

_Ilasigla corrispondente al Gigabyte & GB

__l Il termine pixel si riferisce alla stampante

5. Un plotter & un dispositivo utilizzabile per:

__| Stampare a colori

__| stampare documenti su pagine di grandi dimensioni
_| Collegarsi a Internet

_| Esequire operazioni di fotoritocco sulle immagini

6. Fanno parte del firmware i sequenti programmi:
_IBIOS

_| Autotest

_IBoot

_Jword
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Ambiente
Software

Introduzione ecpL1.2.1.1

Con il termine software (soft, morbida; ware, componente] siintende la parte logi-
ca che siriferisce ai programmi installati nell'elaboratore.

Che cos’e un software

Lhardware di un elaboratore, costituito da unita centrale e periferiche, non & in gra-
do di funzionare di per sé; bisogna che sia installato all'interno del computer il sof-
tware, ossia un insieme di programmi che permettono di gestire I'elaboratore per
compiere le operazioni fondamentali, di utilizzare le periferiche a esso collegate,
nonché di elaborare i dati a seconda delle necessita dell'utente.

Il software si distingue in:
o software di base o di sistema;
o software applicativo.
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Lezaone:@ 1 Il software di base o di sistema

Il software di base o di sistema gestisce il funzionamento dell'elaboratore e delle ecpL 1.2.1.4
componenti hardware ad esso collegate e si distingue in:

o linguaggi di programmazione;
o firmware;

© sistema operativo.

Linguaggi di programmazione

Sono gia stati illustrati i linguaggi di programmazione (pag. 16 e sgg.], definiti
come una sequenza codificata di valori 0 e 1, necessari per comunicare istruzioni
all'elaboratore.

Il firmware

I firmware & I'insieme di programmi indispensabili in fase di avvio dell’'elaboratore,
presente nella memoria ROM. Esso comprende il boot, il BIOS e 'Autotest.

o |l software boot 0 bootstrap & eseguito all'accensione della macchina e verifica i
automaticamente le componenti del computer; successivamente carica e avvia " Boot
il sistema operativo;

© il BIOS (Basic Input Output System) & il programma preposto al controllo del " BIOS -
buon funzionamento delle periferiche di input e di output collegate al computer;
o ['Autotest ¢ il software di autodiagnostica che controlla lo stato delle compo- Autotest

nenti hardware.

IL sistema operativo

Il sistema operativo & un insieme di programmi e applicazioni che permettono di
gestire al meglio un elaboratore, per quanto riguarda I'hardware e il software.

Tali sistemi sono necessari per controllare, gestire e far funzionare un computer,
trasformando le istruzioni inviate dall'utente in un linguaggio comprensibile alla
macchina, spiegando al computer come poter utilizzare le sue componenti. Per
poter entrare in funzione, quindi, un computer deve avere installato un sistema
operativo.

Le funzioni svolte da un sistema operativo sono:

o inizializzare il sistema, ossia controllare lo stato iniziale del computer, all'ac-
censione;

o interpretare i comandi ricevuti dall'utente e codificarli affinché possano esse- /__-—
re interpretati dal PC;

~ Le funzioni di un sistema
o controllare le periferiche; operativo

o gestire i programmi di diagnostica per trovare e segnalare errori;

o fungere da interfaccia tra la macchina e I'utente, consentendo a quest’ultimo
di interagire con il sistema, di comunicare con altri computer in rete, ecc.
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Una delle componenti piti importanti di un sistema operativo & la GUI (Graphical

User Interface), ossia un'interfaccia grafica che presenta una scrivania virtuale -
(desktop), icone, finestre e menu, strumenti di puntamento; un ambiente grafico GUI

che contribuisce a rendere 'uso del computer semplice e intuitivo, anche per utenti

poco esperti.
| principali sistemi operativi sono MS-Dos, MacOs, Windows (nelle versioni 3.1;
1995; 1998; 2000; ME; XP; Vista; 7], Unix, Linux.

MS-DOS

SISTEMA OPERATIVO

CARATTERISTICHE

La comparsa sul mercato informatico di MS-DOS (Microsoft Disk Operative System), disco del si-
stema operativo di Microsoft, risale al 1981 per gli elaboratori IBM. E un sistema operativo strut-
turato come un insieme di file in grado di svolgere molteplici operazioni, soprattutto per quanto
riguarda la gestione dei file e dei dischi. Si presenta come un sistema molto stabile e sicuro, in
grado di dare prestazioni ottime anche con macchine che hanno microprocessori e componenti
hardware di capacita limitate; tuttavia il suo utilizzo richiede una conoscenza specifica da parte
dell'utente, soprattutto per quando riguarda le modalita di comunicazione, ossia l'osservanza di
una sintassi e di una grammatica specifica nella digitazione dei comandi. Il sistema MS-DOS gesti-
sce un solo programma o applicazione alla volta, a differenza di Windows e di altri sistemi operativi
che lavorano in multitasking, ossia con pit finestre o applicazioni aperte contemporaneamente.

Mac0S

Dal 1984, Mac0S (Macintosh Operating System) & il sistema operativo della Apple per i com-
puter Macintosh. MacQS fu il primo sistema operativo a utilizzare un’interfaccia grafica e viene
utilizzato in molti ambiti della conoscenza: tecnologica, educativa, della ricerca scientifica. E
caratterizzato da un’evoluta interfaccia macchina-utente e dalla minima necessita di manuten-
zione [estremamente ridotte rispetto ad altri sistemi operativi).

Windows XP

Microsoft™S

Win

Windows XP & stato introdotto nel mercato dell'informatica nel 2001 dalla Microsoft. La sigla
“XP” deriva dalla parola “eXPerience”.

Il sistema operativo segue Windows 2000 ed & caratterizzato da un’interfaccia grafica gradevole
e molto intuitiva.

Ha avuto un largo successo ed & ancora utilizzato in molti computer.

Windows Vista

. WindowsVistd
'/

Windows Vista ¢ il sistema operativo successore di Windows XP. Presenta una nuova GUI (Gra-
phical User Interface) chiamata Windows Aero. Uno dei principali obiettivi di Microsoft & stato
quello di realizzare un sistema operativo piu sicuro e affidabile, anche in fatto di protezione da
attacco di virus informatici.

Windows 7

Windows 7 & 'attuale versione del sistema operativo di Microsoft ed & stato immesso sul merca-
to nel 20089. Si presenta rinnovato nell’interfaccia grafica rispetto al precedente Vista.

LINUX

Il sistema operativo Linux & un sistema “open source”, ossia gli autori (0 meglio chi ne detiene
i diritti) favoriscono la sua diffusione libera e consentono che i programmatori informatici in-
dipendenti possano apportare modifiche. Rispetto a Windows & piu stabile, piu flessibile nella
configurazione, gratuito e modificabile; & particolarmente indicato per il collegamento a Inter-
net. | suoi limiti sono evidenziabili in una certa difficolta nella installazione e nel numero limitato
di software applicativi liberi e disponibili.
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Lezaone:@ 2 Il software applicativo

Tale software & costituito da tutti i programmi in grado di risolvere specifiche esi- ecpL 1.2.1.3
genze dellutente.
Nel software applicativo possiamo fare una distinzione tra:

© pacchetti applicativi; o programmi applicativi.

| pacchetti applicativi

| pacchetti applicativi sono gruppi di programmi che possono essere utilizzati in
maniera flessibile e gestitiin modo personale a seconda delle necessita dell'utente.
Essi possono essere acquistati dietro pagamento di una licenza per la loro instal-
lazione (software proprietario) o possono essere scaricati gratuitamente dal Web
(software libero “open source”). Di seguito una presentazione dei pacchetti Micro-
soft Office e OpenOffice, costituiti da pit programmi specifici per diverse attivita,
utili soprattutto per la loro applicazione in ambito lavorativo (office automation), in
ambito didattico e di apprendimento (ITC, Information Tecnology Communication ):

SOFTWARE SOFTWARE

CARATTERISTICHE

proprietario libero “open source”

Software di videoscrittura, utili per la crea-
zione di documenti di testo, ricchi anche di
grafica e di alcuni elementi multimediali.

MICROSOFT
WORD
OPENOFFICE_WRITER

Software per la creazione e gestione di fogli
elettronici, per la elaborazione di grafici, cal-
coli, analisi e tabulati statistici.

MICROSOFT
EXCEL

Software per la realizzazione di presenta-
zioni e ipertesti con caratteristiche ed effetti
multimediali.

MICROSOFT
POWERPOINT

OPENOFFICE_IMPRESS | OPENOFFICE_CALC

Software per la raccolta e la gestione di ar-
chivi virtuali di dati.

MICROSOFT
ACCESS

OPENOFFICE_BASE

Software utilizzato per la creazione di docu-
menti ed oggetti editoriali, come giornalini,
depliant, volantini, ecc.

MICROSOFT
PUBLISHER
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| programmi applicativi
| programmi applicativi sono singoli programmi in grado di risolvere determinate

problematiche specifiche e definite, per esempio di tipo gestionale, all'interno di
aziende o industrie:

® per la gestione del personale;
o per la gestione della contabilita aziendale;

o per la gestione del magazzino;

® per la pianificazione e la gestione della produzione industriale;
® per altri ambiti professionali...
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L:@ 3 Il software open source

Lopen source ¢ diventato una valida alternativa al software proprietario. Le appli-
cazioni open source sono attualmente equivalenti, se non superiori, a quelle del
software proprietario e permettono di diffondere, anche nelle scuole, sistemi open
source utili per condividere competenze, educare alla cooperazione. ;
Tale particolare gruppo di software consente di risparmiare, di estendere a piu Finalita dell'open source
soggetti possibili le potenzialita didattiche offerte dai sistemi informatici, di evi-

tare di essere promotori di aziende e di educare all’utilizzo di sistemi liberi e in

costante evoluzione.

Il termine open source (sorgente aperta) indica un software i cui autori (o me-
glio, chi ne detiene i diritti) favoriscono la sua diffusione libera e consentono che
i programmatori informatici indipendenti possano apportare modifiche, mediante
I'applicazione di apposite licenze d'uso. : :
Lopen source tende ad assumere rilievo filosofico, poiché si propone di supera- Filosofia dell'open source
re, mediante la condivisione della conoscenza aperta a tutti, gli eventuali ostaco-

li alla comunicazione tra le persone, qualora non possano accedere ai software

proprietari.

Alla filosofia del movimento open source siispira 'open content (contenuti aperti). Open content
In questo caso liberamente disponibile non & il codice sorgente di un software ma

i contenuti editoriali in esso presenti (testi, immagini, video e musica). Wikipedia

€ un chiaro esempio di questo movimento.

FiGura 3

un Wiki & un sito web,

una collezione di documenti
ipertestuali.

Ficura 2
i principali software open source legati a Linux
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Esempi di software liberi per la didattica

Ecco alcuni dei software liberi piu conosciuti utilizzati in particolare in ambito di-
dattico e educativo:

SOFTWARE CARATTERISTICHE Hai mai effettuato il download

dal Web di qualche software

CmapTools € un’applicazione per creare mappe concettuali, perfette per or- libero? Se si, elenca i programmi =
ganizzare graficamente progetti, attivita, informazioni e altro ancora. Con e fornisci una breve descrizione T
pochi clic & possibile creare e descrivere le caratteristiche fondamentali di | delsoftware. o
questo genere di mappe, ossia i nodi concettuali e le relazioni associative 5
che collegano i nodi. 2

3
FreeMind permette di creare mappe mentali. Hai presente i grafici il cui sco- =
po & mostrare tutte le possibili connessioni tra svariati argomenti? Free- 2 |
Mind permette di ottimizzare la realizzazione proprio di quella particolare e Pt
utile tecnica per raccogliere le proprie idee.
Partendo da un argomento centrale & possibile creare nodi secondari, linee,

collegamenti ipertestuali e molto altro ancora.

Audacity
Lapplicazione permette di registrare e riprodurre file audio come .flac, .ogg
e .wav in ambiente MacO0S.

L

VLC Media Player & un lettore audio e video essenziale, in grado di leggere | Confronta le tue risposte
. . S . . . . . con quelle dei compagni.
il maggior numero possibile di formati diversi. Gratuito, facile da installare e

da usare e in italiano.

= OpenOffice.org & una suite (un pacchetto applicativo) per ufficio completa,
OpenOfficecg | rilasciata con una licenza libera e open source che ne consente la distribu-
zione gratuita.
e WRITER e un editor di testo utile per impaginare documenti di testo;
e CALC e un foglio di calcolo utilizzato per risolvere problemi matematici,

statistici ed economici, nonché per creare grafici;

e |MPRESS & utile per realizzare presentazioni multimediali e ipertestuali;
e BASE viene usato per organizzare e gestire archivi di dati.
Legge e scrive file nei formati utilizzati dai prodotti piu diffusi sul mercato
e, a garanzia della futura accessibilita dei dati, nel formato OpenDocument.
Consente inoltre 'esportazione in formato .pdf.
OpenOffice.org & liberamente, gratuitamente e legalmente utilizzabile in
ogni contesto, pubblico, privato, professionale e aziendale.

GIMP & un programma libero e open source di fotoritocco, che permette di
creare e modificare immagini .bitmap. E spesso usato come sostitutivo del
programma commerciale Adobe Photoshop, piu usato nel settore professio-
nale per la modifica e la stampa di immagini digitali (anche se GIMP non &
un clone di Photoshop).

Mozilla Firefox & un web browser open source multipiattaforma prodotto da
Mozilla Foundation. E diffusissimo ed & il secondo browser piti popolare del-
la rete, dopo Internet Explorer.

Skype & un software proprietario freeware di messaggistica istantanea e VoIP.
Unisce caratteristiche presenti nei client piti comuni (chat, salvataggio delle
conversazioni, trasferimento di file] a un sistema di telefonate basato su un
network Peer-to-peer.
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ﬂ Vero o falso
Segna con una crocetta nelle caselle, se l'affermazione é vera o falsa.

Vero Falso

1. 1L BIOS (Basic Input Output System) & il programma preposto al controllo del buon J
funzionamento delle periferiche di input e output collegate al computer.

2. Iprogrammi applicativi sono programmi in grado di risolvere determinate problematiche
specifiche e definite, di tipo gestionale, all'interno di aziende o industrie.

J J
3. MS-DOS é un software applicativo utilizzato in ambito grafico per attivita D B |

di fotoritocco a immagini e foto.
J J

4. Mozilla Firefox e un software libero, open source, utilizzato per la navigazione
nel Web.

ﬂ Rispondi alle domande aperte

1. Definisciil software:

2. Definisci il software di sistema:

3. Elencai principali software contenuti nel software di sistema e le loro funzioni principali:

ﬂ Completa le frasi
Completa le frasi scegliendo i termini da inserire che trovi in fondo all'esercizio:

Le funzioni svolte da un sistema operativo sono:

® Inizializzare il sistema, ossia controllare lo all'accensione del computer;

@ Interpretare i comandi ricevuti dallutente e affinché possano essere interpretati
dal PC;

@ Controllare le

® Gestire i programmi di per trovare e segnalare errori;

® Fungere da tra la macchina e l'utente, consentendo a quest’ultimo di interagire
con il sistema, di comunicare con altri computerin ecc.

» RETE » DIAGNOSTICA « CODIFICARLI * STATO INIZIALE * PERIFERICHE * INTERFACCIA



Scegli la risposta corretta
Leggi le definizioni e individua la risposta corretta:

_J =una sola risposta corretta
_| = pili di una risposta corretta

1. Microsoft Word 2010 € un software utilizzato per:

__J Elaborare fogli di calcolo e creare grafici

_J Impaginare documenti di testo

2. Ilfirmware é:
_J Un software applicativo

_J Un pacchetto applicativo

3. Ilsistema operativo:

_JInizializza il sistema, controllandone lo stato iniziale

_J Controlla le periferiche

_J Non & indispensabile per utilizzo di un elaboratore

_J Gestisce i programmi di grafica

4. Scegli le affermazioni corrette:

u INFORMATICa € comunicazione DIGITaLe

J Navigare nel Web

_J Creare presentazioni multimediali

2 Un programma applicativo

_J Nessuna risposta & corretta

_| Il sistema operativo Windows Vista & la versione precedente di Windows XP

__| Il sistema operativo Windows Vista & la versione precedente di Windows 7

__| Il sistema operativo Linux & definito open source

| IL sistema operativo Linux & definito proprietario

ﬂ Completa la tabella
o (L) PROPRIETARIO
>
5 (L) OPEN SOURCE
— o
Lo
25 e (L) PROPRIETARIO
5z = (L) OPEN SOURCE
=
=3
ey (L) PROPRIETARIO
SE (L) OPEN SOURCE
o
T
22 (WWw=|| Q) PROPRIETARIO
g2 '::: (L) OPEN SOURCE
=
=
28 () PROPRIETARIO
=<
Sy (L) OPEN SOURCE
>
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Glossario Informatico

PER comincCIiaRre IL TUO €-BOOK

~ Realizza un archivio digitale con la creazione di cartelle e file per contenere le informazioni ricercate
e scaricate da Internet, dalla guida in linea o rielaborate utilizzando altre fonti (libro di testo, dispense,
enciclopedie su CD-Rom, altro...).

* Crea la cartella tuo nome e la sottocartella e-book;

« crea il file INDEX.doc: ¢ il file principale che fungera da pagina iniziale;

* gli altri file verranno realizzati durante il tuo apprendimento nei moduli e unita didattiche con vari
software (Word, PowerPoint, ecc.);

« al termine del percorso, realizzati i vari Progetti proposti, saranno assemblati i materiali e il tuo e-book
diventera un ipertesto originale e personale.

;'r STRUMENTI OPERATIVI L _f RIFERIMENTI OPERATIVI L _[ aBILITA OPERaTIVE E

Risorse del computer Modulo 2 Creazione e gestione file e cartelle

1. Crea la cartella tuo nome.

Organiza Includi nella raccolta Condividi con » Masterizza Nuovacattella 3= ~ [ @ 2.Crea '_'a S_Ottocarte“'a e-book.
- - — — 3. Crea il file INDEX.doc.
9 Preferiti = MNome Ultima medifica Tipe Dimensione
B Desktop ] glossario del Web 31/03/2011 2109  Documento di Mi... 0KB . . . e e
8 Download glossario informatico  31/03/2011 2106 Documento di Mi.. 0KB N.B. i verra .chles:to di creare gli altri file
U Risorse recenti ) Google documenti 31/03/20112141  Documento di Mi... 0KB al termine di ogni Modulo.
INDEX 31/03/20112106  Documento di Mi... 0KB Nell'ultimo Modulo di questo libro
4 Raccolte @] ipertesti 31/03/2011 2112 Documento di Mi... 0KB ti verra chiesto di collegare il file INDEX
% Documenti sicurezza dei dati 31/03/2011 21:08 Documento di Mi... 0KB con tutti gh altri file e di creare ['iper[esto
=] Immagini E_] sicurezza in rete 2 31/03/2011 2109 Documento di Mi... 0KB del tuo e-book
o Musica s @)sicurezzainrete3 31/03/2011 2140 Documento di Mi... 0KB
B video ) sicurezza in rete 31/03/2011 21:07 Documento di Mi... 0KB
] sotfware opensource 31/03/2011 2106 Documento di Mi... 0KB
& Gruppo home @-_] wvirus informatici 31,/03/2011 21:10 Presentazione di ... 29KB
] Web duepuntozero 31/03/2011 146 Documento di Mi... 0KB
‘M Computer
&L Disco locale (C)
s Disco locale (D%)
c# Disco locale (E)
€ Rete %
] 12 elementi
S EE——
PROGETTO 1 \ GLOSSARIO INFORMATICO
—
OBIETTIVO Realizzare un glossario di alcuni termini informatici che verra aggiornato
durante 'apprendimento della disciplina nel corso del biennio.
STRUMENTI Microsoft Word
RIFERIMENTI Modulo 3, Modulo 5
FONTI di RICERCA Internet — Wikipedia
ABILITA OPERATIVE Download testo da Internet; Tabelle in Word.
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