Vie all’informatica
di 01000011 01100101 01110100 01110010 01101001

Al mondo esistono solo 10 tipi di persone: 
chi capisce il codice binario e chi non lo capisce.

► Capitolo 2

La rappresentazione delle informazioni
Perché 0 e 1? Possono corrispondere a:

· due diversi stati di polarizzazione in una sostanza magnetizzabile
· due stati di carica di una sostanza
· al passaggio o meno di corrente attraverso un cavo conduttore

· al passaggio o meno di luce attraverso un cavo ottico

Il bit (binary digit – cifra binaria) è la minima entità di informazione e può assumere solo due valori.

Per questo è necessario usare sequenze di bit (aggregazioni).

Codifica dell’informazione: processo secondo il quale si fa corrispondere ad un’informazione una configurazione di cifre binarie

Quante informazioni con un bit? Due, 0/1.

Se ho N bit, quante informazioni posso avere?  
n(bit)=2^n(info)

Se invece ho M informazioni,quanti bit mi servono?
2^n (info necessarie) ≥ m(info da rappresentare)
Se 2^n > m, alcune configurazioni saranno inutilizzate
Byte, aggregazioni di 8 bit. Quindi, 1 byte = 256 informazioni

2.1 - La codifica:
○ I caratteri: 
Il metodo di codifica più diffuso è l’ASCII.

All’ASCII standard bastano 7 bit ma ne usa 8. Perché?

· Otto bit sono un byte
· Esiste anche l’ASCII esteso in cui sono utilizzate anche le configurazioni che hanno come primo bit il valore 1, per lettere speciali
Visto che l’ASCII permette di codificare solo 256 informazioni ci sono progetti come l’UNICODE che usano 2 byte (16 bit) così da catalogare 65536 informazioni diverse.

Il codice UNICODE è compatibile con il codice ASCII perché le prime 256 informazioni del primo coincidono con la codifica ASCII.

○ I numeri:

Il codice ASCII permette di codificare numeri, ma non permette di eseguire operazioni tra di loro, quindi si usa il sistema binario.

Quanti bit necessari per la codifica?

Date n cifre binarie, è possibile rappresentare i numeri da 0 a 2^n – 1

E’ ormai usanza comune usare 4byte per la codifica, cioè – secondo la regola precedente – i numeri da 0 a 4294967295.

Se con le operazioni si arriva ad un numero più grande si ha un problema di overflow.

Conversione dalla base 10 alla base 2:  Dividiamo il numero in base dieci per due tenendo da parte il resto. Una volta arrivati a 0, dovremo leggere il resto al contrario.

Conversione dalla base 2 alla base 10: moltiplichiamo le ‘unità’ per 2^0, le ‘decine’ per 2^1 etc, e si sommano i risultati.
! [Rappresentazione in complemento a due]

! [Rappresentazione floating point]

Rappresentazione esadecimale: si usa per semplificare all’uomo la lettura delle cifre. Si utilizzano 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F.
○ Le immagini:

L’immagine viene divisa in pixel (picture element).

In un’immagine in b/n ogni pixel può assumere due valori: 0bianco/1nero

La risoluzione è il numero di pixel in cui un’immagine è divisa.

La codifica RGB prevedere una combinazione di colori 256x236x236 e arriva quindi a 16 milioni circa di combinazioni; ogni pixel pesa 3byte.

Le immagini possono venir compresse (per esempio, con pixel vicini dallo stesso colore, moltiplicando la combinazione di un pixel per i pixel utili) sia in modalità loss-less, sia lossy.

BMP nasce con Windows e non è un formato compresso.

La compressione GIF è per il web, loss-less e ha solo 256 colori. La versione GIF89a consente di creare immagini animate.

L’archiviazione JPEG rappresenta lo standard per la compressione di immagini ad alta definizione. Sebbene sia lossy, la sua forza sta nella possibilità di definire il corretto bilanciamento fra compressione e perdita.

Il formato PNG sta sostituendo le GIF. Usa R, G, B, A (alpha o trasparenza).

TIFF è un altro formato Microsoft.

Nelle immagini vettoriali, invece, non si dà importanza al pixel ma ogni elemento viene specificato individualmente.

○ I video:

Il principale formato per brevi sequenze video è l’AVI, creato dalla Microsoft e supportato da ormai tutti i programmi.
Il formato FLI (e la sua evoluzione FLC) è stato il primo a sfruttare la somiglianza tra fotogrammi successivi.

Il formato MOV (QuickTime, Apple), prima prerogativa Machintos, è sbarcato anche sulle piattaforme Win.

Il più importante è il formato MPEG che gestisce una gestisce un’ottima compressione (200:1) garantendo una buona qualità grazie al CODEC MPEG.

Il CODEC è un software che permette la codifica e decodifica di una sequenza video.

Altri codec sono per esempio il DIVX che consente alti fattori di compressione a discapito della qualità, il MOTION JPEG, il Matrix JPEG e il formato Indeo dell’Intel.

Anche le immagini in movimento possono essere elaborate, con diverse tecniche. Si cita, ad esempio, la sovrapposizione del colore ed il chroma-key.

○ I suoni:

Fisicamente un suono è rappresentato come un’onda che descrive la variazione della pressione dell’aria nel tempo (onda sonora).

L’onda è però analogica e quindi inutilizzabile per il calcolatore che deve servirsi così di alcuni campionamenti rendendola così digitale.

Più frequenti saranno i campionamenti e migliore sarà la qualità del suono. 

La frequenza di campionamento (l’unità di misura delle frequenza è l’Hertz – Hz. Un evento che si ripete con la frequenza di 1Hz si presenta una volta al secondo) prevede tra i 10.000 e 40.000 campionamenti al secondo.

Il formato più usato è il formato WAVE, integrato in Windows. E’ legato all’AVI e permette campioni mono e stereo, da 8 e 32 bit. Occupa però parecchio spazio. Il suo corrispettivo in ambiente Mac è l’AIFF.

MPEG Audio Layer 3 (MP3) è forse il più conosciuto e ottiene una compressione 12:1.

Se si parla poi di suoni sintetizzati il MIDI è il formato più interessante.

L’elaborazione di questi suoni altera l’onda sonora modificando i parametri e la sequenza di valori corrispondenti.

2.1 – Strutturazione logica dei dati: i file

Il file (archivio) è un sistema per strutturare i file ed è l’entità fondamentale di un elaboratore.
Un campo è costituito da un insieme di byte e serve per codificare singole informazioni. Può essere numerico, alfabetico, un’immagine o un suono.

Un record è costituito da un insieme di campi logicamente correlati tra loro e che costituiscono un’informazione complessa.

Un file è costituito da una sequenza di record.

Esistono file strutturati (sequenze di record) e non strutturati (una sequenza di caratteri che costituiscono un testo).

I record possono essere a lunghezza costante (tutti formati dallo stesso numero di byte) o variabile (dipende dall’informazione). La prima presenta due svantaggi: bisogna indovinare la massima lunghezza possibile e presenta una perdita di spazio non indifferente. Nel secondo caso bisogna inserire caratteri speciali per separare le i campi e i record tra loro.

Come reperire le informazioni?

○ Accesso sequenziale: la ricerca parte sempre dall’inizio del file. Può essere usata indipendentemente dal modo in cui sono stati salvati i record.

○ Accesso diretto: si inserisce la nozione di indirizzo di record o campo, cioè l’inizio di un record o campo. Nei record a lunghezza costante, se l’indirizzo è noto, ci si può posizionare semplicemente contando i byte.
○ Accesso con chiave: è necessario identificare i record in modo univoco.

Va individuato un campo chiave, unico (se questo non è possibile si possono unire più campi per formare un rapporto univoco); va creato un nuovo file delle chiavi costituito da record a forma costante formato da due campi: uno per il valore della chiave, uno per l’indirizzo del file delle informazioni.

Si deve però conoscere la chiave, altrimenti il vantaggio non c’è.

Si possono comunque usare strategie di ricerca (per esempio si prende il record di metà tabella e si vede se quello ricercato è nella prima o seconda metà e si va avanti così finché non si ha il risultato; questo presuppone ovviamente un ordine logico nella successione dei record)

! Un metodo ancora più efficiente è la [funzione di hash].
► Capitolo 3
Architettura hardware degli elaboratori

○ La memoria principale o RAM (Random Access Memory) è strutturata in celle tutte della stessa grandezza, ognunaq identificata con un numero codificato in esadecimale. Permette l’accesso diretto quindi è molto veloce. Le operazioni della RAM sono di lettura e scrittura e ogni cella può contenere un dato o un’istruzione.
La memoria di RAM è volatile e ogni volta che la corrente cessa di passare tutto il suo contenuto si azzera.

Ci sono tre tipi di memoria:

· SRAM, RAM Statiche: molto veloci, costose. Usate per la memoria di cache

· VRAM, Ram Video usate per la gestione delle immagini

· DRAM, Ram Dinamiche, abbastanza veloci e di prezzo più contenuto

○ Il Processore o CPU (Central Processing Unit) si occupa di eseguire programmi in linguaggio macchina. La CPU è costituita da diversi componenti che svolgono compiti diversi, collegate tra loro dal BUS.

L’Unità di Controllo (UC) svolge il ruolo di coordinamento delle diverse attività. Svolge la sua attività in modo ciclico prelevando dalla RAM la prossima istruzione da eseguire, l’interpreta e l’esegue per poi ricominciare (Fetch-Decode-Execute).

La frequenza dei cicli dipende dalla clock che genera impulsi a distanza di tempo costante (oggi tra 1GHz e 3GHz, cioèè 1000 e 3000 milioni di impulsi al secondo).

I registri sono piccole unità di memoria estremamente veloci e vengono utilizzati per le informazioni di necessità immediata.

L’ALU, l’Unità Aritmetico-Logica svolge le operazioni di tipo aritmetico e logico. E’ a volte affianca dalla FPU (Floating Point Unit) per le operazione più complesse.

La MMU, l’Unità di gestione della memoria si occupa di tutte le operazioni di indirizzamento da e verso la memoria.

Per permette la comunicazione tra processore e memoria ci sono tre registri:

· Registro Indirizzi Memoria, RIM, mediante il quale il processore specifica l’indirizzo sul quale lavorare

· Registro Dati Memoria, RDM, che contiene l’informazione letta dalla memoria o quella che deve essere scritta

· Registro di Controllo, RC, mediante il quale il processore specifica l’operazione che deve essere eseguita.

Va inoltre ricordato che esistono i processori CISC e RISC (Complete/Reduced Instruction Set Computers).

○ La memora secondaria o di massa è il posto dove le informazione vengono memorizzate. Quando si vuole utilizzare un programma presente in questa memoria il SO copia il programma nella memoria principale (caricamento di un programma).

I dischi magnetici vengono appunto magnetizzati e la polarità rende lo 0 e l’1.

I dischi ottici invece si basano sui raggi laser. Questo laser viene riflesso in modo diverso e il fatto che la luce torni o meno rende lo 0 e l’1.

I supporti di memoria di massa sono più lenti, ma hanno capacità maggiori. Mentre nella memoria principale si può sempre accedere ai dati, con la memoria secondaria dipende dal tipo di supporto.

Nella memoria principale inoltre è possibile indirizzare il singolo byte di informazioni, mentre nelle memorie di massa le informazioni sono organizzate in blocchi di qualche Kb. Perché?

· si riducono le dimensioni degli indirizzi

· si velocizzano le operazioni di lettura e scrittura

Il blocco è quindi il record fisico e costituisce la minima quantità di informazione indirizzabile sul supporto di memoria di massa.

I dischi magnetici sono suddivisi in tracce concentriche e settori. I settori suddivisono ogni tranccia in blocchi o record fisici. La suddivisione della superficie di un disco in tracce e settori viene detta formattazione. I dischi magnetici consentono l’accesso diretto grazie al moviemento della testina (seek time, latency time, read time).

I dischi magnetici possono essere flessibili (floppy) o rigidi (hard). Il disco rigido è di solito costituito da più dischi che ruotano attorno ad un unico asse (disk pack). Esistono più tipi di interfaccia (IDE/EIDE, ATA2, ATAPI, SCSI). I RAID sono una categoria di hd che utilizza più supporti di memoria secondaria per garantire tolleranza ai guasti.

I dischi ottici, invece, possono essere scritti una sola volta in quanto modificano fisicamente e in modo irriversibile la superficie (a meno che non siano CD-RW, in tal caso ci sono più superfici). Di solito sono organizzati con una traccia a spirale e quindi permettono solo l’accesso sequenziale alle informazione. Si realizza spesso una tabella delle chiavi per ovviare al problema. La velocità di un lettore è di nX, dove n è quel numero da moltiplicare ad a, numero di bit letti in un secondo dal lettore. Nei masterizzatori invece si usa la dicitura S*R*L (masterizzazione cd-r, cd-rw, lettura).

I DVD (Digital Versatile Disc) funzionano nello stesso modo dei CD (Compact Disc).

Le memory card sono invece di memorie di medie dimensioni che utilizzano la porta USB.

I nastri magnetici vengono divisi longitudinalmente in parti uguali e servono per memorizzare grandi quantità di informazioni.

○ I dispositivi di input/output (periferiche) permettono all’uomo di interagire con la macchina. Le periferiche possono essere interne od esterne collegate attraverso connettori inseriti nelle porte di comunicazione. La comunicazione tra i dispositivi ed il processore è resa possibile grazie alle interfacce che stavlisicono il protocollo di comunicazione stardand (cioè il formato dei dati scambiati) e la struttura della porta di comunicazione.

Le porte possono essere PS/2, USB (Universal Serial Bus, oggi USB-2), le porte parallele. I dispositivi o sono plug ‘n’ play oppure vengono controllati da programmi di gestione (driver) installati sul computer.

La funzione delle periferiche è quella di consentire l’immissione o l’uscita di dati dall’elaboratore e, proprio per questo, sono schiave del processore centrale.

Tutti i dispositivi operano in modo asincrono e quindi il SO ha il compito di avvertire il processore quando l’immissione o l’uscita di dati si interrompe (con il comando interrupt controllato all’inizio di ogni clock)

La tastiera prevede tasti alfanumerici, tasti speciali (alcuni comuni alle macchine da scrivere), frecce direzionali, tasti funzione, il tastierino numero e, a volte, dei tasti funzione dedicati. La tastiera non ha capacità di elaborazione ma può solo avvertire il SO del tasto in ingresso (messo prima nel buffer di tastiera e poi passare il dato nella memoria del programma al quale era destinato)
I terminali video (monitor) è indispensabile per vedere cosa si sta immettendo con la tastiera nell’elaboratore. La dimensione viene misurata in pollici (prendendo la diagonale). Il refresh rate è la frequenza di refresh e indica la frequenza con la quale viene ridisegnata l’immagine sullo schermo (la funzione multisync adatta alla maggior frequenza consentita dalla scheda video). La profondità del colore indica il numero di colori supportati dal monitor. Nei monitor a tubo catodico le immagini sono riprodotte su uno schermo tramite un fascio di elettroni. Nei video a cristalli liquidi (LCD, Liquid Crystal Display) usano cristalli che diventano trasparenti se caricati elettricamente.

Il mouse può essere meccanico od ottico. Nei dispositivi portatili possono essere presente il trackpoint (puntatore integrato nella tastiera che pilota il movimento della freccia) e il touchpad. In alcuni sistemi si usano penne luminose che possono essere usati o su schermi sensibili o su una tavoletta grafica.

La stampante utilizza dei font, misurati in pica (un sesto di pollice, 0,42 cm) o più propriamente in punti (un settantaduesimo di pollice, circa 0,036 cm) dal punto ascendente al punto discentende possibili; può essere espresso anche lo stile diverso (bold, italic, underlined, outlined, shadow). La misura della qualità della stampante è fatta in DPI (dots per inch, punti per pollice). Ci sono le stampanti ad ago, più economiche e rumorose, le stampanti a getto d’inchiostro, che sono più silenziose delle stampanti ad ago e utilizzano i colori mescolando i CMY, le stampanti laser, che sono le più sofisticate e utilizzano dell’inchiostro in polvere (toner), e quelle led, chiamate impropriamente laser ma con un costo più abbordabile.

Tra le altre periferiche si ricordano:

· lo scanner che serve per l’acquisizione delle immagini e crea la loro rappresentazione bitmap. Grazie al software OCR (Optical Character Recognition) è in grado di esrarre il testo di un’immagine e renderlo in ASCII. Un esempio di scanner possono essere i lettori di codici a barre
· Le schede fax, in grado di ricevere e trasmettere messaggi telefax dalle linee telefoniche attraverso un modem
· Il microfono

· Le schede audio e gli altoparlanti

· Le schede video

· Le schede di rete

· I plotter, stampa di grande formato

· Fotocamere e telecamere digitali
Gli elaboratori sebbene abbiano tutti lo stesso schema di funzionamento si dividono dal punto delle loro dimensioni, potenza di calcolo e periferiche utlizzabili. Abbiamo

· Personal Computer, detto anche desktop

· Portatili (laptop o notebook)

· Palmari

· Micro e mini computer (multi utente)

· Workstation (simili ai mini, ma ogni utente ha la sua stazione di lavoro)

· Mainframe (molto potenti)

· Supercalcolatori, con potenza di calcolo elevata (per esempio utlizzati per le previsioni meteo)

· Elaboratori paralleli (diversi processori insieme)

► Capitolo 4
Il software
L’elaboratore è programmabile ma l’uso del linguaggio macchina da parte di semplici utenti sarebbe troppo ostico e complicato. I software sono dei programmi che svolgono le funzioni di astrazione dell’organizzazione fisica della macchina, usando comunque allo stesso modo e con un linguaggio semplice anche macchine di hardware profondamente diverso.
Tutto questo è possibile grazie alle macchine virtuali che vengono realizzate dal software che si occupa della traduzione dei comandi dall’utente fino alla macchina fisica.

Ogni elaboratore ha il suo linguaggio macchina e il software di base, un insieme di programmi in linguaggio macchina, permette la creazione dell’ambiente virtuale con cui l’utente interagisce. Le sequenze di istruzioni in linguaggio macchina sono di solito salvate nella memoria secondaria così che non devono essere tradotte di volta in volta.

Esiste una gerarchia di macchine virtuali e questo è utile in quanto l’introduzione di livelli intermedi permette di definire linguaggi via via sempre meno astratti e quindi passare da una traduzione complicata a tante traduzioni semplici. Quindi la differenza tra macchina virtuale e fisica non è nell’insieme dei compiti possibili, ma solo nel livello di astrazione per l’utente.

Il software di base si può dividere in funzione proprie del SO e funzioni di traduzione tra linguaggi diversi.
Il SO si occupa di:

· configurazione e accensione della macchina

· gestione delle informazioni in memoria secondaria

· strumenti per l’accesso ai dati

· gestione del processore e della memoria principale

· gestione delle risorse

· interazione tra utente e sistema

· comunicazione tra utenti e tra elaboratori

Uso di linguaggi di programmazione
· interpreti e compilatori, ossia strumenti per passare da programmi in linguaggi ad alto livello a programmi scritti in linguaggio macchina

· strumenti per lo sviluppo di programmi
► Capitolo 5
Il Sistema Operativo
Il SO è la componente software fondamentale per un moderno elaboratore e ha due obbiettivi di base: gestire in modo efficace l’elaboratore e le sue periferiche e creare un ambiente virtuale per facilitare l’interazione uomo-macchina.
Il kernel è il livello più vicino alla macchina per poi, in una struttura a cipolla, avere più livelli via via sempre più semplice.

Il SO viene mandato in esecuzione al momento dell’accensione della macchina durante il bootstrap caricandolo nella memoria principale (durante il bootstrap vengono identificati i dispositivi di memoria secondaria e le periferiche).

Il processore esegue i programmi (processi, programmi in esecuzione) ed è compito del SO gestirlo.

Esistono sistemi mono-tasking e multi-tasking. I primi permettono solo un processo per volta, i secondi invece permettono l’esecuzione di più programmi sfruttando i tempi di attesa (idle) così da rendere l’esecuzione, in modo virtuale, contemporanea. Un processo può infatti trovarsi in esecuzione, in attesa di un evento esterno o pronto quando aspetta di utilizzare il processore.
La gestione dei processi è quindi necessaria poiché bisogna ricordare in che punto ogni programma è arrivato.

Il SO mantiene in una zona di memoria riservata la tabella dei processi (PCBT) dove c’è un descrittore ossia un elemento per ogni processo dove sono memorizzati l’identificatore del processo e dell’utente proprietario, lo stato, il valore di registro Program Counter, il contenuto dei registri, informazioni sul file, sull’hardware, sulla memoria centrale e sullo scheduling (informazioni necessarie per il context switch)

! [Politiche di gestione]

! Nella gestione della memoria principale, come già detto, uno spazio viene lasciato al SO. Inoltre se la memoria principale scarseggia il SO è in grado di creare una memoria virtuale sulla memoria di massa.

Il file system, ossia quella parte del SO che si occupa di gestire e strutturare le informazioni, è fondamentale anche per fornire all’utente una visione logica dei file. I file vengono ordinati gerarchicamente con directory (folder o cartelle). I file e le cartelle possono essere protette nei sistemi multiutente.
Fisicamente invece viene usata la device directory per tenere traccia di quali sono i file memorizzati sul disco attraverso i descrittori (file descriptor). Possono essere allocati in modo contiguo (pro: basta conoscere l’indirizzo del primo blocco per sapere dov’è memorizzato un file; è facile effettuare accesso diretto ai record – contro: si ha un elevato spreco di memoria; i file possono variare di dimensione) o in modo sparso. Quest’ultima si divide nell’allocazione indexata dove nel descrittore del file si ha una tabella con tutti gli indirizzi (ma quanto dovranno pesare allora i descrittori?) e nell’allocazione linkata dove all’interno del descrittore c’è l’indirizzo del primo blocco e alla fine di questo l’indirizzo del secondo e così via (si usa però lo spazio su disco per mantenere gli indirizzi).
► Capitolo 6
Reti di calcolatori
L’informatica distribuita è stata una rivoluzione che ha permesso ai calcolatori di modificare completamente il loro utilizzo. Una rete di elaboratori è formata da noti e da archi di collegamento. Gli archi, fisicamente, possono essere comuni cavi di rame o telefonici o coassiali o a fibre ottiche. Si possono usare anche collegamenti satellitari. La banda la capacità di trasmissione e viene misurata in bit al secondo.

Affinché il computer possa essere collegato c’è bisogno di una scheda di rete (scheda Ethernet). Vi possono essere inoltre switch o hub che hanno il compito di smistare i messaggi tra le varie porte di connessione. I repeater invece ritrasmettono il segnali in ingresso per coprire archi di rete molto lunghi.

La topologia di rete indica il modello di rete utilizzato per collegare fra loro i nodi:

○ nelle reti ad anello la distribuzione dei pacchetti avviene in modo broadcast e possono essere uni- o bi- direzionali

○ nelle reti a stella i calcolatori sono collegati ad un host centrale che smista tutte le informazioni in entrata e uscita. Si rischia però l’imbottigliamento.
○ le reti punto-a-punto consistono in un insieme di coppie di elaboratori collegate tra loro e possono essere a magliatura irregolare o completa (ogni nodo è collegato con tutti gli elaboratori della rete)

○ le reti gerarchice permettono di individuare un elaboratore principale con figli e sottofigli.

○ le reti lineari sono dotate di un unico canale di comunicazione (bus o dorsale)

Nei messaggi deve essere presente il mittente, il destinatario e il corpo del messaggio. Per comunicare i nodi hanno bisogno di definire un comnue protocollo, cioè un insieme di regole che determinano le operazioni (ISO-OSI provò a definire uno standard ma fallì).

La trasmissione tra elaboratori è digitale ma per coprire distanze molto lunghe si usano le linee di comunicazioni già esistenti come per esempio le linee telefoniche che sono però analogiche; per ovviare al problema c’è uno strumento chiamato MODEM che permette la modulazione e la demodulazione del segnale (massima velocità 56.600 bit/sec). ISDN e ADSL necessitano di un modem apposito.

La trasmissione può essere inoltre seriale (un bit alla volta) o parallela. Le linee dedicate sono esclusive mentre quelle commutate entrano in funzione solo quando ce n’è richiesta.
La verifica di ricezione può avvenire o col controllo di parità o con i codici a correzione di errore.

Il routing, cioè la scelta del percoro di un messaggio fa parte delle strategie di instradamento (che può essere fisso, scelto a priori, variabile, scelto ad ogni sessione, dinamico, scelto sul momento e packet switching, quando il messaggio viene spezzettato in pacchetti e inviato separatamente)

► Capitolo 7

Reti locali e sistemi operativi distribuiti
Il passaggio dal modello time-sharing multi-utente degli anni ’70 al modello di rete condivisa degli anni ’80 ha portato nuove prospettive.
Una rete locale infatti prevede un insieme di calcolatori che condividono potenza di calcolo, dispositivi hardware e dati.

Il modello client/server è indispensabile per una rete ma è da notare che non esistono elaboratori server di per sé ma il fatto di essere server dipende esclusivamente da un software (anche se necessitano di una buona componente hardware). I sistemi operativi di rete creano un’ulteriore macchina virtuale al di sopra della rete e gestisce i nodi. Per identificare i diversi elaboratori e i componenti si usa la tecnica del naming che dà ad ogni componente un nome logico univoco. Ovviamente anche il file-system deve essere distribuito (può essere completamente distribuito /unix/ o parzialmente).
Per quanto riguarda la tolleranza ai guasti se c’è un problema nel server (per esempio in un disco) si usa la tecnica della ridondanza con un disco di backup sempre aggiornato.

Le reti locali possono essere anche wireless (WLAN) ma più spesso abbiamo reti miste wired/wireless. Nelle WLAN c’è bisogno di un terminale wireless e di un access point (che, funzionando anche da roaming offre uno spazio di movimento dei terminali potenzialmente illimitato).

Le reti peer-to-peer prevedono la connessione tra coppie di personal computer e diventano importanti nelle reti geografiche per condividere file senza passare da un server centrale.

Le MAN (circa 10 km di territorio) sono il più delle volte LAN connesse tramite un bridge (dispositivo hardware con funzioni di interconnessione)

Le WAN sono invece reti di reti e possono coprire distanze planetarie.

► Capitolo 8
Reti geografiche e internet
Nel 1969 la difesa americana progetta una rete decentrata con scopo militare (ARPAnet). Una internet è semplicemente una qualunque rete di reti, mentre con Internet si vuole indicare una specifica rete di reti.
Nel 1992 viene definito il protocollo http.
Il router si occupa di effettuare la connessione verso l’esterno della propria rete per collegarsi alla internet.

Lo standard per la comunicazione nella rete Internet è un modello formato da cinque livelli: physical, data link, network, transport, application. Per le spiegazioni dei protocolli basta leggere i documenti RFC della IETF.

○ L’IP (Internet Protocol) è il protocollo di livello network che si occupa della gestione e dell’instradamento dei pacchetti. E’ un sistema di comunicazione a commutazione di pacchetto (pacchetti instradati in modo completamente indipendente), non orientato alla connessione (nessuna connessione tra mittente e destinatario e non conserva la storia del percorso tra i router), non affidabile (nessuna garanzia di integrità) ma di tipo best effort (fa il possibile perché questo avvenga). Gli IP sono dei numeri binari di 32 bit formate da un NETID che identifica la rete di appartenenza e un HOSTID che identifica l’elaboratore. Vengono visualizzati in numeri decimali dopo aver diviso in 4 gruppi da 8 bit. I pacchetti hanno un’intestazione che identifica il pacchetto, introduce mittente e destinatario e dà il time to live e un payload che contiene le informazioni nda trasmettere. Sarà poi il routing a stabilire la via che prenderanno i pacchetti. Essendo di 32 bit è possibile registrare 2^32 indirizzi diversi ma questo ormai è insufficiente. Per questo si pensa a delle soluzioni come IPv6 che utilizzerebbe 128 bit o NAT.

○ Il TCP (Trasmission Control Protocol) è invece orientato alla connessione, affidabile, in cui la connessione è vista come un flusso continuo di dati (byte stream) che viaggiano su un canale virtuale. Poiché è costruito sull’IP è evidente che la connessione tra mittente e destinatario esiste solo in modo virtuale visto che i due protocolli TCP usano i protocolli IP. Il TCP usa un messaggio di conferma di ricezione che lo rende affidabile. Altrimenti si parla di UDP che è più veloce ma non offre un controllo sulla ricezione.
○ il DNS (Domain Name System)è basato su un approccio client/server: questo significa che devono esistere software DNS server e client sulle rispettive macchine. Si occupa di dare un nome logico ai file strutturandoli attraverso i domini.

○ il SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) è definito sopra il TCP e basato su client/server. Una volta che si vuole mandare una mail questa viene salvata in un area di spool del sito sul quale si appoggia l’user mittente; a questo punto il software client SMTP sul sito user contatta il software server sul sito ricevente e cerca di stabilire una connessione Una volta fatto questo la mail viene messa nella mailbox del ricevente e cancellata nell’area di spool. Se non avviene la connessione la mail viene mandata con intervalli regolari fino a poi tornare al mittente. Ogni informazione viene spedita come messaggoi testuale (codice ascii a 7 bit). Esiste tuttavia un’estensione MIME (Multipurpose Internet Mail Extension) che permette l’invio di allegati. Per leggere la propria posta invece esiste sia il POP3 (Post Office Protocol) che scarica la posta in locale e l’IMAP (Internet Mail Access Protocol) che invece mantiene il messaggio sul server dove l’utente può organizzarli in directory.

○ Il protocollo FTP (File Transfert Protocol) si occupa di permettere il download e l’upload dei file tramite l’accesso client/server. Può essere con autenticazione o anonimo. Ormai tutti i browser sono anche software ftp.
○ Telnet permette di lavorare in modo remoto su un altro elaboratore e si basa anche lui su client/server.

○ L’HTTP (HyperText Transfert Protocol) si basa su client/server e permette la fruizione degli ipertesti. La memoria cache del browser permette di salvare sul disco alcune informazioni e i proxy sono dei nodi speciali che svolgono la funzione di ponti. I cookie soo file di testo che vengono salvati sull’elaboratore del client che identificano l’utente. I newsgroup sono sistemi di comunicazione molti a molti. HTTPS è una versione sicura del protocollo.

Il WWW (World Wide Web o web o W3) nasce al CERN. Si basa sugli ipertesti redatti in HTML (HyperText Markup Language) ma ultimamente si fanno sempre più spazio per dividere i contenuti dalla forma i fogli di stile CSS (Cascade Style Sheets) e l’XML (eXtensible Markup Language).

Ormai il web è sempre più dinamico (l’utente interagisce e non è passivo).

Per la programmazione lato client il programma viene interpretato, eseguito, sull’elaboratore dell’utente (javascript, per esempio?). Su lato server ci sono linguaggi di script come ASP.NET, PHP, Linux, Apache, MySQL.

La sicurezza diviene ormai fondamentale.

Gli attacchi possono essere di varia natura: 

· DoS (Denial of Service) compromette la disponibilità di un servizio richiedendo molte informazioni facendo crashare il server

· Virus, frammenti di software che alterano il normale funzionamento del calcolatore. Si aggrappano ad altri programmi e non sono di per sé eseguibili. Può essere transitorio, residente, di boot o bomba logica.

· Worm, capace di autoreplicarsi, può aprire backdoor e consumare risorse.
· Trojan Horse è un programma eseguibile apparentemente innocuo ma che permette di aprire porte.

· Un dialer provoca la caduta della connessione per comporre un altro numero.

Inoltre, poiché la comunicazione avviene in chiaro, diventa necessario usare dei sistemi di cifratura. Usando una chiave simmetrica coloro che comunicano devono però scambiarsi la chiave per leggere le informazioni e questo non è sempre possibile. Si utilizza allora la chiave asimettrica dove ognuno ha una chiave pubblica con la quale l’utente X riceve le informazioni criptate e una privata con cui può decodificare il messaggio.

Usando invece la chiave privata per codificarlo si parla di firma elettronica che garantisce l’autenticità del mittente. Combinata con la chiave pubblica del destinatario può essere anche riservata. 

► Capitolo 9
Sistemi Operativi: analisi delle due principali famiglie
Negli anni Ottanta la Apple ha presentato un interfaccia grafica che è poi diventata lo standard per un sistema operativo.
○ File system:

· MS/DOS associa un albero ad ogni supporto di memoria secondaria, non è case sensitive

· Unix vede un unico albero e la radice coincide con un dei dischi. Gli altri dischi sono sotto-directory (mount), è case sensitive

Mentre MS/DOS è un sistema monoutente, unix permette l’avvio di più shell (processi) ‘contemporaneamente’ in foreground o in background.

In Windows invece abbiamo una multiprogrammazione reale (con Win2000, prima si basava ancora su DOS). Il primo livello è HAL (Hardware Abstraction Level) che ha il compito di adattare il SO al particolare hardware. Al livello superiore troviamo il kernel che si occupa di varie cose tra cui la gestione dei processi. Al di sopra c’è l’esecutivo che è slegato dall’hardware e ha diversi gestori.

Da Win2000 il file system è in FAT16 (poi abbandonato, utilizza indirizzi a 16 bit e non permette partizioni superiori ai 2GB), FAT32 (32 bit a indirizzo e partizioni non superiori ai 2TB), NTFS (lavora con indirizzi a 64 bit).

Ci sono poi i sistemi ibridi, cioè con un interfaccia grafica che però permette anche un’interazione di tipo testuale come Linux.

Il kernel di Linux è monolitico, cioè organizzato in un unico file.

Per il file system utilizza l’idea di Unix (mount) con i suoi EXT2/3 e anche le periferiche vengono introdotte al FS.

► Capitolo 10
Software e programmazione

Phyton
I linguaggi ad alto livello sono fondamentali perché semplificano il lavoro dei programmatori.

Per definire un linguaggio c’è bisogno di 

· un alfabeto

· un lessico

· una sintassi

· una semantica 

A differenza però dei linguaggi naturali, i linguaggi artificali non possono contenere frasi ambigue né nella sintassi (la donna guarda il bimbo col binocolo), né nella semantica (pesca/pesca). Inoltre non è possibile entrare nella pragmatica come nella vita reale.
Quindi per definire un linguaggio di programmazione si deve avere una sinstassi semplice che non ammette frasi ambigue, una semantica chiara.

La traduzione del programma da alto livello in linguaggio macchina può avvenire in due modi:

· compilazione, il programma P viene tradotto completamente in un programma P’ in linguaggio macchina. Tale programma può essere salvato ma ogni volta che viene modificato il programma P va ovviamente ricompilato da capo

· interpretazione, il programma non è tradotto a priori ma di volta in volta viene tradotta solo l’operazione da eseguire. Si può modificare il programma senza tradurre tutto da capo.

Ogni linguaggio è quindi caratterizzato da un insieme di istruzioni elementari. Un algoritmo è un insieme ordinato di passi che descrivono i dati che devono essere utilizzati e determinano la sequenza di azione elementari che devono essere svolte per risolvewre un problema o una classe di problemi. Le azioni possono essere elementari, composte o ripetitive (attenzione al loop!).

I diagrammi di flusso sono ottimi strumenti per descrivere in modo grafico le azioni di un algoritmo. Sono divisi in blocchi (quattro tipi: di inizio/fine, di azione, condizionali, di I/O) uniti da archi orientati.

Una macchina di Turing è una macchina calcolatrice astratta per il computo di algoritmi. IF configurazione THEN operazione.
Le espressioni booleane usano le proposizioni per ragionamenti logici.

Le proposizioni possono essere atomiche o complesse.

I connettivi possono essere AND, OR, NOT, ( (ha senso solo se ciò che implica qualcosa è vero, altrimenti è sempre vero).

I programmi venivano inizialmente scritti in linguaggio macchina ma poi si cominciarono ad utilizzare abbreviazioni da codice binario a codice mnemonico e quello fu la prima generazione di linguaggi. La seconda generazione, assembly, non semplici e soprattutto dipendenti da macchina a macchina. La terza generazione invece è ad alto livello e viene compilato o interpretato, quindi non dipende dalla macchina.
Per esempio: Phyton

#assegnazione

print per l’output

if condizione:


attività 1

else condizione:


attività 2

while (condizione):


attività
