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[I] I Linguaggi di Programmazione

1) Introduzione

Un  linguaggio un programmazione consente di esprimere gli algoritmi in modo "umano", incomprensibile alla macchina, la quale è in grado di eseguire esclusivamente istruzioni codificate in modo binario, cioè con una sequenza di 1 e 0 (che rappresentano, a loro volta, la presenza o l'assenza di una tensione elettrica). E' perciò indispensabile che il sorgente del programma (cioè il file contenente il testo scritto dal programmatore in un dato linguaggio di programmazione) venga elaborato e trasformato in una sequenza di codici binari significativi per l'elaboratore. Gli strumenti generalmente utilizzati allo scopo rientrano in due categorie: interpreti e compilatori.

2) Interprete

L'interprete è un programma in grado di leggere un sorgente in un certo linguaggio e, istruzione per istruzione, verificarne la sintassi, effettuarne la traduzione in linguaggio macchina e far eseguire al microprocessore della macchina il codice binario generato. La logica con cui l'interprete lavora è proprio quella di un … interprete: se la medesima istruzione viene eseguita più volte (ad esempio perché si trova all'interno di un ciclo), ad ogni iterazione ne viene verificata la correttezza sintattica, ne è effettuata la traduzione, e così via. L'esecuzione del programma può essere interrotta in qualunque momento ed è possibile modificarne una parte, per poi riprendere l'esecuzione dal punto di interruzione. L'interprete è inoltre in grado di interrompere spontaneamente l'esecuzione quando rilevi un errore di sintassi, consentire al programmatore la correzione dell'errore e riprendere l'esecuzione dall'istruzione appena modificata. 

E' facile intuire che la programmazione interpretata facilita enormemente le varie fasi di sviluppo e correzione del programma; tuttavia essa presenta alcuni pesanti svantaggi: il programma "gira" lentamente (perché ogni istruzione deve essere sempre verificata e tradotta, anche più volte nella medesima sessione di lavoro, prima di essere eseguita) ed inoltre può essere eseguito solo ed esclusivamente attraverso l'interprete. Un esempio classico di linguaggio interpretato (nonostante ve ne siano in commercio versioni compilate o miste) è il Basic. 

3) Compilatore

Anche in questo caso l'obiettivo di fondo è tradurre in linguaggio macchina un sorgente scritto in un linguaggio di programmazione affinché l'elaboratore sia in grado di eseguirlo; tuttavia l'approccio al problema è sostanzialmente diverso. Il sorgente viene letto dal compilatore, che effettua il controllo sintattico sulle istruzioni e le traduce in linguaggio macchina. Il risultato della traduzione è scritto in un secondo file, detto object file. Questo non è ancora eseguibile dal microprocessore, in quanto non incorpora il codice binario delle funzioni esterne al linguaggio: è dunque necessaria una fase ulteriore di elaborazione, alla quale provvede il linker, che incorpora nell'object file gli object file contenenti le funzioni esterne, già compilate in precedenza, solitamente raccolti in "contenitori" detti librerie. Il linker produce in output un terzo file, il programma vero e proprio, direttamente eseguibile dal microprocessore con la sola intermediazione del sistema operativo. Per eseguire il programma, dunque, non servono né compilatore o linker, né, tantomeno, il file sorgente. I vantaggi rispetto all'interprete, in termini di velocità e semplicità di esecuzione, sono evidenti, a fronte di una maggiore complessità del ciclo di sviluppo. Infatti il compilatore, nel caso in cui rilevi errori nel sorgente, li segnala e non produce alcun object file. 

Il programmatore deve analizzare il sorgente, correggere gli errori e ritentare la compilazione: detta sequenza va ripetuta sino a quando, in assenza di segnalazioni d'errore da parte del compilatore, viene prodotto un object file pronto per l'operazione di linking. Anche in questa fase potranno verificarsi errori: il caso classico è quello della funzione esterna non trovata nella libreria. Anche questa volta occorre analizzare il sorgente, correggere l'errore (il nome della funzione potrebbe essere stato digitato in maniera errata) e  ripetere non solo il linking, ma anche la compilazione. 

Solo in assenza di errori tanto nella fase di compilazione quanto in quella di linking si può ottenere un file eseguibile; in altre parole: il programma e funzionante. 

Il C rientra a pieno titolo nella folta schiera dei linguaggi compilati (insieme a Cobol e Fortran, per fare qualche esempio).

4) Ada

Linguaggio di programmazione ad alto livello con strutture di controllo per la programmazione parallela e delle eccezioni. Creato dal dipartimento della difesa (DOD) degli USA nei primi anni '80, trae origine dal Modula-2 e dal Pascal. Questo linguaggio di programmazione prende il nome da Augusta Ada Byron contessa di Lovelace, figlia del poeta romantico George Byron. All'età di 18 anni conobbe Charles Babbage, matematico inglese inventore e fautore della calcolatrice meccanica denominata "Analytical Engine". Ada Byron scrisse come programmare la macchina per calcolare i numeri di Bernoulli, ma quel che più conta è la sua intuizione, avuta con notevole anticipo sui tempi, riguardo l'utilizzo della Macchina di Babbage nel campo della musica, della grafica e di altre discipline. Per questo Ada Byron viene considerata la prima programmatrice nella storia dell’informatica.

5) Api

Application Program Interface. Interfaccia per programmi applicativi. Struttura fondamentale dei sistemi operativi e dei package per lo sviluppo di applicazioni.

6) Applet

Programma scritto con il linguaggio Java, da eseguire su pagine web con possibilità di interattività per l’utente e che ha quindi bisogno della presenza di un browser per essere eseguito. 

7) Asp

Active server pages. Una pagina asp e' un file di testo con l'estensione .asp contenente codice html, più un linguaggio di scripting (vbscript tipicamente). Le pagine asp sono state "create" da microsoft per poter gestire una comunicazione client - server e poter sviluppare pagine attive, cioè il cui contenuto e' calcolato a runtime. Le pagine asp facilitano l'interfacciamento di un sito con un database o con oggetti com (component object model). 

8) Assembly language

L'assembly è il linguaggio costituito dai soli numeri 0 e 1 ed è "comprensibile" direttamente dalla CPU. E' il codice che ha le stesse strutture e lo stesso insieme di comandi (pop, push, move, add etc.) del linguaggio macchina. Ogni processore (CPU) ha il proprio assembly language e quindi il proprio linguaggio macchina. Solitamente i programmi scritti direttamente in assembly dal programmatore venivano eseguiti piu' rapidamente di quelli scritti in un linguaggio ad alto livello. I programmi scritti direttamente in assembly potevano essere piu' compatti rispetto all'assembly prodotto da un compilatore, ma questo era vero solo fino allo scadere degli anni '80. L'assembly language spesso viene chiamato soltanto "assembler"; in realtà l'assembler è un'altra cosa, ovvero, e' il programma che trasforma le istruzioni da assembly language (oppure "assembly") in codice macchina.

9) Basic

Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code. Fu progettato e realizzato a metà anni '60 al Dartmouth College (Ohio) da John. G. Kemeney e Thomas Kurtz. E' stato un linguaggio di programmazione molto usato anche in ambiente scolastico negli anni '70-80. Oggi esistono numerose implementazioni e nuovi sviluppi di tale linguaggio, per esempio, nel Visual Basic di Microsoft e' stata aggiunta la programmazione ad oggetti. 

10) C

Uno dei piu' diffusi linguaggi di programmazione che combina istruzioni di alto livello con controllo di macchina a basso livello. Sviluppato da Dennis M.Ritchie e Brian W.Kernighan nel 1972 come modifica del linguaggio B di Ken Thompson. Originariamente è stato progettato sul sistema operativo Unix. Ritchie e' stato co-designer anche di questo sistema operativo. 

11) C++

Estensione del linguaggio di programmazione C che permette la programmazione ad oggetti. Questo linguaggio e' stato realizzato da Bjarne Stroustrup. 

12) Cobol

Common Business Oriented Language. Linguaggio di programmazione implementato nel 1959-60, molto diffuso anche oggi in ambiente aziendale. Secondo la classificazione dei linguaggi, il COBOL, come il FORTRAN, e' un linguaggio statico ossia la memoria richiesta per l'esecuzione del programma e' già nota in compilazione. COBOL-85 e' il linguaggio standardizzato, promosso da CODASYL. Nonostante gli aggiornamenti e "tools" di sviluppo, che permettono ai programmi scritti con questo linguaggio di operare con database relazionali e Internet, le applicazioni COBOL vengono definite legacy. 

Il COBOL ha introdotto per primo il prodotto cartesiano. I costruttori del prodotto cartesiano per questo linguaggio sono i record. Le n-ple di attributi quali nome, cognome, indirizzo, città, cap, etc. vengono descritte da record. 

13) Dhtml

In realtà DHTML non esiste, almeno non nel senso in cui esiste HTML, infatti si basa sulla convergenza di più tecnologie già esistenti: 

· HTML  che definisce la struttura della pagina Web 

· CSS, il foglio di stile di HTML

· Uno dei linguaggi di script esistenti come Javascript o vbscript (ma in teoria se ne possono usare anche altri, purché il browser sia in grado di interpretarli) 

14) Fortran

Il nome deriva dalla contrazione dei termini FORmula - TRANslation. Realizzato John Backus per l 'Ibm nel 1954, e' un linguaggio di programmazione usato per scopi scientifici e matematici. 

15) Html

Hypertext Mark-Up Language. Insieme di marcatori per la formattazione del testo, finalizzata alla costruzione di pagine web.

16) Java

Linguaggio ad oggetti, sviluppato nel 1991 dalla Sun Microsystem (specializzata nella realizzazione di Macchine Unix). E' stato creato inizialmente per realizzare software efficiente ed esportabile su una vasta gamma di elettrodomestici. Solo nel 1994 questo linguaggio ha riscontrato un interesse sia commerciale sia nell'ambito della programmazione, grazie a hotjava, il Browser prodotto dalla Sun. Quello che distingue Java dagli altri linguaggi di programmazione e' la sua portabilità nelle diverse piattaforme (computer) e nei diversi sistemi operativi, (Windows, MacOs, Solaris ecc). Infatti e' trasportabile su altri sistemi operativi non solo il file sorgente (con le librerie di classi fondamentali) ma addirittura il file binario. In altri termini il file sorgente, una volta compilato, ad esempio su un sistema Windows, ed è quindi eseguibile su processore Intel e compatibili, è eseguibile anche su altre architetture. Per esempio, l'applicazione in Java nei PC, può essere eseguita anche nei Macintosh (processori powerpc). Se tutti i programmi fossero scritti in Java, anziché in altri linguaggi, non ci sarebbero piu' problemi di compatibilità tra le diverse piattaforme.

Non abbiamo detto che, essendoci di mezzo l'interprete del bytecode, conosciuto con il nome di Java Virtual Machine (JVM) le applicazioni Java vengono eseguite meno velocemente rispetto a quelle scritte in un linguaggio tradizionale. 

17) Jdbc

E' un'interfaccia scritta in linguaggio Java per eseguire comandi SQL (come curiosità JDBC e' un marchio registrato, non un acronimo, tuttavia si pensa che stia per "Java database Connectivity"). Usando JDBC si possono mandare comandi SQL virtualmente a qualsiasi database relazionale. In altre parole non serve scrivere un programma per accedere a "Sybase" e un'altro per "Oracle", ma basterà scrivere un unico programma e trovare un "driver" adatto al proprio database. 

18) Jdk

Java Development Kit. Ambiente di sviluppo per programmatori, comprensivo di tutti gli strumenti necessari alla scrittura, alla compilazione ed al debugging di applicazioni in Java.

19) Linguaggio di alto/basso livello

Per linguaggio a basso livello si intende un linguaggio piu' comprensibile (vicino) alla macchina piuttosto che al programmatore, viceversa, per alto livello si intende tutto ciò che e' piu' intuitivo e comprensibile per il programmatore. 

20) Lingo

Con questo termine si intende il linguaggio di programmazione di Director della Macromedia, tramite il quale è possibile creare applicazioni multimediali molto evolute.

21) Pascal

Il linguaggio di programmazione denominato Pascal (per ricordare il noto filosofo e matematico francese Blaise Pascal) e' stato realizzato nel 1971 dal prof. Niklaus Wirth del politecnico di Zurigo. Esso rappresenta lo sforzo di favorire l’attuazione pratica, nel lavoro del computer, della metodologia della programmazione strutturata. Alla sua nascita, dovendo contrastare il predominio del linguaggio Cobol (il più usato allora in ambito gestionale) e del linguaggio Fortran (il più usato in ambito scientifico), il Pascal diventa un linguaggio per specialisti che sono convinti della necessità, allora emergente, di mettere ordine nell’attività di programmazione, e quindi si orienta soprattutto verso ambienti di ricerca. Nel Pascal si evidenzia la facilità nel rappresentare le strutture di controllo della programmazione e le strutture dei dati. Il Pascal, con il passare degli anni, diventa un linguaggio ad alto livello sempre piu' utilizzazto, di cui viene riconosciuta l’importanza per scrivere i programmi in modo ben strutturato e documentato, e la versatilità degli impieghi, non più solo scientifici, ma anche gestionali. Il linguaggio Pascal possiede il compilatore, mediante il quale il testo sorgente del programma deve essere tradotto per effettuarne l’esecuzione. 

22) Prolog

Linguaggio di programmazione realizzato a Marsiglia tra il 1972 e il 1973 dal prof. Alain Colmerauer e dal suo gruppo. Il nome di questo linguaggio e' ottenuto dalla contrazione dei due termini PROgramming e LOGic. Tale linguaggio e' nato grazie anche allo sviluppo della programmazione logica durante gli anni '60 negli Stati Uniti per la ricerca nel campo dell'intelligenza Artificiale. Solo nel 1977 si ha il primo compilatore Prolog sviluppato all'università' di Edimburgo. 

23) Programmazione ad Oggetti

Si riporta di seguito una raccolta di termini legati alla programmazione ad oggetti. 

1. OOA: Object Oriented Analisys. Metodologia per l'analisi e la progettazione che si appoggia sui concetti propri della OOP. 

2. OOP: Object Oriented Programming. Paradigma di programmazione orientato agli oggetti, nato nella seconda metà degli anni '70. 

3. OO: Object Oriented. Sigla utilizzata per indicare tutto ciò che e' orientato agli oggetti. 

4. Oggetto: singola replicazione (in effetti si dice istanza)  di una classe. 

5. Classe: identificazione per oggetti che esibiscono all'esterno lo stesso comportamento. Questi hanno la stessa interfaccia e, a parità di stato interno, operazioni identiche sugli oggetti producono i medesimi effetti interni ed esterni. In parole povere una classe la si può considerare come uno "stampino" che si usa per replicare (in gergo, istanziare) a volontà degli oggetti. 

6. Sotto-classe: classe derivata da un'altra classe (suo padre, detta anche super-classe) che mantiene inalterati tutti gli attributi della classe superiore e ne può possedere di propri. Dal padre eredita anche i metodi che può, eventualmente, ridefinire o aggiungerne di nuovi. 

7. Istanza: vedi oggetto 

8. ADT: Abstract Data Type, sigla nata alla fine degli anni '70 per indicare un tipo di dato definibile dall'utente in base a tre assunzioni metodologiche: 

1. Assegnazione di un nome per il tipo definito; 

2. Definizione di un'interfaccia d'uso; 

3. Occultamento della rappresentazione dei dati e dell'implementazione delle operazioni. 

9. Metodo: comando od osservatore di un oggetto. 

10. Interfaccia: dal punto di vista dell'utente, l'interfaccia rappresenta una visione astratta dell'oggetto. Essa definisce ciò che l'utente può "fare". Idealmente l'interfaccia deve nascondere all'utente il "come". 

11. Osservatore: metodo che permette di "leggere" lo stato interno dell'oggetto (che non viene alterato). 

12. Comando: metodo con effetti collaterali sullo stato interno dell'oggetto. 

13. Stato interno: insieme delle coppie attributo-valore posseduto da un oggetto in un determinato istante.
24) Sgml

Standard Generalized Markup Language. E’ un sistema per definire tipi di documenti strutturati. 

25) Sql

Structured Query Language. Linguaggio di interrogazione strutturato. Questo linguaggio, uno standard per la definizione di database relazionali, e' stato sviluppato nel 1973 dalla Ibm ed inizialmente si chiamava SEQUEL (Structured English query Language).

L' SQL, oltre a creare tabelle bidimensionali permette la formulazione di query (interrogazioni) sulle relazioni (tabelle). Access permette di utilizzare anche una versione grafica di SQL denominata QBE (Query By Example), anche se non sfrutta tutte le potenzialità dell' Sql. Per database complessi e di grandi dimensioni si preferisce utilizzare i sistemi Oracle. Sql e' il linguaggio piu' utilizzato per definire database e permette di ottenere delle risposte precise se le domande vengono ben formulate.

26) Vrml

Virtual Reality Modeling Language. Linguaggio di modellazione per oggetti ed ambienti tridimensionali. Poiché gli spazi tridimensionali creati con VRML risiedono in un modello matematico all’interno di un computer e possono essere rappresentati su di un monitor, vengono chiamati mondi virtuali per distinguerli da quelli reali. L’utente può avere un certo grado di interattività. VRML è tuttora in evoluzione ed alla ricerca di un  suo standard modalità d’uso.

[II] Il Processore

1) Cisc

Complex Instructions Set Computer. Con questo termine si indica un tipo di CPU in cui la fase di decodifica di un'istruzione avviene in passi successivi. Uno svantaggio di questa tecnica e' che la singola istruzione può richiedere alcuni cicli di clock per essere interpretata dal processore, diversamente da quello che accade nei processori con il set di istruzioni di tipo RISC. 

Un vantaggio dei processori di tipo CISC e' quello di utilizzare un numero minore di istruzioni e quindi di occupare una quantità minore di memoria.

2) Risc

Reduced Instructions Set Computer. E' un tipo di CPU che permette di eseguire delle operazioni piu' velocemente di un processore CISC perché si esegue almeno un'istruzione per ogni ciclo di clock. Statisticamente il numero di istruzioni usate effettivamente da una CPU è minore del numero di istruzioni definite nel set di una CPU CISC. Quindi è stato ridotto il set di istruzioni prendendo solo quelle semplici, molto usate nei programmi, ed eliminando quelle piu' complesse e poco usate. Queste ultime possono comunque essere ricreate combinando alcune operazioni semplici. 

L'idea è quella di fornire un processore con poche istruzioni e pochi modi di indirizzamento, ma interamente implementato in hardware, in contrapposizione con le CPU CISC, dotate di istruzioni piu' ad alto livello. 

Oggi, si considerano spesso RISC anche processori con istruzioni derivate da vecchie implementazioni CISC (tipo il 68040/060 con i 680x0 fino allo 030, od il Pentium con gli 80x86), poiché si bada piu' all'implementazione completamente hardware delle istruzioni che all'instruction set. 

Processori come il powerpc, infatti, hanno portato a questa evoluzione del termine introducendo in un set di istruzioni tipico di altre CPU RISC, istruzioni piu' complesse ma ugualmente implementate in hardware, che ne incrementano notevolmente le performance (prestazioni) rispetto ai concorrenti. Un'architettura RISC - nel senso moderno - permette un'implementazione superpipeline e superscalare, in quanto piu' complessa solo da un punto di vista tecnologico, ma piu' facile da gestire. 

Da un punto di vista della sintassi assembler (vedi assembly language), si distingue una CPU di filosofia CISC da una RISC (indipendentemente dall'implementazione) se sono presenti istruzioni che permettono molti modi di indirizzamento in sorgente ed in destinazione. 

3) Alu

Arithmetic-Logic Unit.  Unità che gestisce le operazioni aritmetiche quali l'addizione, la sottrazione, lo shift dei bit (scorrimento di posizione a destra o a sinistra per effettuare operazioni all'interno di una word), gli operatori logici AND, OR, NAND (¬ AND), NOR (¬ OR). 

4) Big Endian

Modo di registrare i dati in memoria di alcune CPU. I dati vengono registrati con il byte più significativo ad un indirizzo di memoria, ed i byte successivi ad indirizzi di memoria consecutivi e crescenti. Sicché il dato a 32 bit esadecimale 0x12345678 appare in memoria come si legge: 0x12, 0x34, 0x56, 0x78.

5) Little Endian

Modo di salvare i dati in memoria di alcune CPU. I dati vengono registrati in memoria nel verso opposto al Big Endian. Il byte meno significativo di un dato viene registrato ad un indirizzo di memoria, i successivi byte ad indirizzi consecutivi crescenti. Sicché il dato a 32 bit esadecimale 0x12345678 appare in memoria (al contrario di come si legge): 0x78, 0x56, 0x34, 0x12. 

6) Interruzione - interrupt

L'interrupt e' un segnale tramite il quale le schede di espansione e gli altri componenti hardware richiedono la CPU. Ogni componente utilizza un proprio interrupt.

7) Interruzione di I/O (Input/Output)

(i) Gestione Software (o a controllo di programma)

Il programma che effettua l'operazione di I/O controlla la disponibilità dei dispositivi (stampanti, modem). Se lo stato dei dispositivi viene interrogato poche volte si posso perdere dei dati, nel caso opposto la CPU rimarrebbe bloccata dalle operazioni di I/O. Il controllo viene restituito al processo dopo il completamento dell' I/O. 

(ii) Gestione Hardware

Restituzione immediata del controllo al processo utente. Un dispositivo (controller) segnala un evento alla CPU che provvede al salvataggio dello stato della CPU (store del contenuto dei registri nello stack). Inizia l'operazione di I/O e di seguito ripristina lo stato, riportando lo stato della CPU com'era prima dell'interruzione, senza dover attendere che le operazioni di I/O siano terminate. Ad operazione di I/O conclusa, il dispositivo invia un interrupt alla CPU che completa il trattamento di tale operazione, ed in fine l'unita' centrale riprende le esecuzioni delle istruzioni precedenti a quest'ultima interruzione.

8) Floating Point

Formato con il quale vengono rappresentati all’interno di un computer i dati con la virgola (i numeri reali).

9) Fpu

Floating Point Unit. Coprocessore matematico congiunto alla CPU che utilizza la notazione in virgola mobile.
10) Mpu

Da quando si è riusciti ad inserire la CPU dentro un chip si è cominciato a parlare del microprocessore. Inventato e realizzato all'interno della Intel da Gilbert Hyatt (1970), M.E.Hoff, Robert Noyee, Gordon Moore e da una valido gruppo di ricercatori nel 1968-69, questo circuito integrato può contenere da alcune migliaia a milioni di transistor. Il primo microprocessore commerciale, il 4004 della Intel, è stato realizzato nel 1971 da Federico Faggin con 2300 transistor e della grandezza di 0.3 per 0.4 cm. E' possibile trovarlo non solo nei computer ma anche nelle lavatrici, telefonini cellulari, motori, termostati, freni ABS ecc. 

11) Mmu

Memory Management Unit. Unita' per la gestione della memoria. Componente hardware composta da uno o piu' chip che permette il mapping degli indirizzi logici (quelli generati dalla CPU), in indirizzi fisici, propri della memoria fisica (RAM). L' MMU si occupa del mapping tra le pagine virtuali (si veda Paginazione) e le pagine effettivamente presente nella memoria fisica (page frame).Prima di proseguire con la spiegazione si legga la sezione relativa alla memoria swap.

Supponiamo che non ci sia piu' spazio libero in memoria. Se la CPU invia un indirizzo logico all' mmu e questa, tramite il present/absent bit, nota che tale indirizzo non cade in una pagina virtuale mappata nella memoria fisica, allora causa un trap (interrupt) al sistema operativo. Il sistema provvederà ad eliminare una pagina dalla memoria fisica, che verrà scelta secondo un determinato algoritmo che dipende dal sistema operativo usato. In questo modo la CPU può trattare la memoria di massa come se fosse la memoria principale (RAM), allo stesso livello. 

L' MMU nella tabella delle pagine dispone del present/absent bit, bit posto a 1 se la pagina virtuale e' mappata, 0 se non lo è.

12) Multitasking

Tecnica del sistema operativo di dedicare la CPU a piu' processi (o piu' impropriamente programmi). Il multitasking si distingue in: 

· cooperativo: tecnica in cui viene condivisa la CPU per svolgere piu' compiti. Le applicazioni cedono il controllo alla CPU al momento opportuno, non sono costrette a farlo, ossia l'esecuzione continua fino a quando il processo non restituisce il controllo al sistema. Solo allora il sistema operativo potra' effettuare il Context Switch (cambio di contesto). 

· preemptive (preemptivo - a prelazione) la ripartizione dell'utilizzo della CPU viene gestita completamente dal sistema operativo. Non e' piu' il processo che decide quando rilasciare la CPU ma e' lo scheduler (componente del sistema operativo) che effettua lo scheduling della CPU. Nello scheduling ogni processo a rotazione potrebbe tenere occupata la CPU per un quanto di tempo fissato, per esempio 20 ms. 

13) Multithreading

Detto di un sistema operativo o di un programma che gestisce piu' thread 'simultanemente'. Vedi thread. 

14) Paginazione (Paging)

Schema che consente di allocare la memoria logica (gestita dal MMU) ai processi, anche se lo spazio disponibile non e' contiguo ma distribuito. La paginazione viene utilizzata in molti sistemi operativi ed evita il problema della frammentazione esterna della memoria. Le pagine sono dei blocchi di memoria logica di dimensione prestabilita dall' hardware (una potenza di 2). 

15) Parità, bit di

Codice di controllo molto semplice utilizzato nei calcolatori per prevenire errori nella ricezione dei dati o nella lettura su memorie di massa, aggiungendo informazione ridondante. 

Funziona in questo modo: durante la scrittura dei dati (sequenza di bit), si aggiunge un bit di controllo posto a 0 o 1 dopo ogni byte. Nel caso in cui il numero di bit a 1 all'interno di un byte sia pari, il bit aggiunto sarà posto a 0. Nel caso invece che i bit a 1 siano dispari, verrà aggiunto un bit posto a 1. Esempio:

10011001  0 <- bit aggiunto (primo caso, 4 bit a 1)

11011111  1  <- bit aggiunto (secondo caso, 7 bit a 1)

Il computer ricevente (ad esempio in una trasmissione di dati in rete - livello Data Link) durante la lettura conterrà i bit a 1 di ciascun byte ricevuto. Supponendo che i bit, del primo byte letto, siano pari (primo caso) se il nono bit letto e' a 0 significa che il byte non e' stato alterato (corrupted). 

Se invece i bit a 1 sono in numero dispari, e il nono bit e' sempre a 0, significa che c'e' stato un errore e quindi quel preciso byte deve essere ritrasmesso. Naturalmente anche questo tipo di controllo non e' infallibile, infatti se il byte trasmesso e' 10011001 0 e viene ricevuto così 10011111 0 il computer ricevente non si accorge dell'errore perché il numero dei bit a 1 e' pari sia nel primo che nel secondo caso. Questo codice di controllo, quindi, non e' sicuro al 100% per la prevenzione degli errori, ma rimane sufficientemente affidabile per molte applicazioni. 

16) Pipeline

Coda di attesa delle istruzioni e/o dei dati fra le sottounità della CPU. Se ogni sottounità di elaborazione preleva i dati da una pipe sempre tenuta piena, andrà sempre al massimo della velocità perché non dovrà mai fermarsi ad aspettare l'arrivo dei dati. Scaricando i dati elaborati in un'altra coda, senza aspettare che l'unita' ricevente sia pronta si guadagna tempo.

Si parla allora di Pipelining fra sottounità di elaborazione. Si immagini una catena di montaggio e un insieme di piccoli magazzini intermedi dove si prelevano i pezzi da lavorare e si scaricano quelli lavorati, senza dover aspettare che il collega della fase successiva sia pronto. 

17) Processo

Tipo di oggetto costituito da un programma eseguibile, si trova in uno spazio di indirizzo a lui assegnata dal sistema operativo. Nel suo contesto vengono eseguiti uno o più thread.  

18) Superscalare

Architettura di una CPU che permette l'esecuzione di piu' di un'istruzione per ciclo di clock, per mezzo di pipeline multiple. Ormai tutti i processori adottano questa tecnologia.

19) Thread

Unità fondamentale a cui il sistema operativo assegna il tempo di attività del processore. E’ il componente di un processo in esecuzione in un determinato momento. La più piccola porzione di codice che può essere pianificata per l’esecuzione. Viene eseguito nello spazio di indirizzo del processo e utilizza risorse a questo assegnate.

20) Timesharing

Consente a più utenti di utilizzare contemporaneamente lo stesso computer. Poiché il computer host opera molto più velocemente di un uomo seduto davanti ad un terminale, ogni utente non si rende conto della presenza degli altri utenti e crede di avere tutto il computer host a sua disposizione, mentre invece in realtà il computer host sta mettendo a disposizione il suo potere di calcolo a turno a tutti i clients che lo hanno richiesto.

21) Throughput per la CPU

Indica la frequenza massima (quindi presupponendo l'assenza di stalli) con cui le istruzioni escono dal pipeline. Non e' da confondere con la latenza delle istruzioni, che potrebbero impiegare vari cicli di clock, ma essendo di tipo pipeline vengono portate a termine con la frequenza di 1 per ciclo di clock, ad esempio, in una CPU con pipeline da 1 ciclo per stadio. Nelle CPU superscalari, il troughput e' maggiore di 1, in quanto piu' istruzioni possono essere portate a termine in 1 ciclo. 

[III] La Memoria

1) Cache memory

Speciale sottosistema di memoria, presente all'interno di un computer che contiene temporaneamente dati o istruzioni di programma allo scopo di migliorare le prestazioni complessive del sistema. La maggior parte delle cache copiano i dati dalla memoria standard del computer, (dischi o ram) a un tipo di memoria che consente un più rapido accesso ai dati da parte della cpu. Alcune cache possono contenere dati in attesa di salvataggio, liberando la cpu per altre attività e scrivendo i dati solamente quando la cpu risulta disponibile. Le cache su disco sono progettate per compensare le discrepanze di velocità tra la più rapida cpu e le più lente unità a disco. Le cache di memoria interna ed esterna vengono progettate per compensare le differenze di velocità tra la cpu e i chip di memoria ram.

(i) Cache a mappatura diretta

Tecnica di cache nella quale i dati di un qualsiasi indirizzo della memoria ram possono essere copiati in una sola posizione corrispondente della cache. L'indice degli indirizzi di memoria gestiti dalla cache consente alla cpu di localizzare e prelevare i dati più rapidamente di come sarebbe possibile prelevandoli dalla ram. La tecnica di mappatura diretta della cache è utilizzata più frequentemente dalle cache di memoria esterne.

Le informazioni contenute in un qualsiasi indirizzo di memoria di ram possono essere copiate solo in una singola, specifica posizione in questo tipo di cache. Dal momento che vi sono meno indirizzi di memoria nella cache che nella memoria ram principale, vari indirizzi della ram devono condividere lo stesso indirizzo potenziale della cache. Di conseguenza, le possibilità che una particolare porzione di dati non sia disponibile nella cache (a causa del fatto che l'indirizzo corrispondente della cache è già occupato da dati provenienti da un altro indirizzo della ram) sono maggiori di quanto viene usata una cache four-way set-associative, la quale consente ai dati di un qualsiasi indirizzo della ram di essere copiati in uno dei quattro differenti indirizzi della cache.

(ii) Cache del disco

Tipo di cache che usa la memoria ram per memorizzare temporaneamente i dati provenienti dal disco. L'accesso ai dati da un disco magnetico o da un cd-rom è relativamente lento se confrontato con l'accesso ai dati presenti nella ram. Il software per la cache del disco usa vari metodi per prevedere quali dati saranno richiesti successivamente dal disco e provvede a caricarli nella memoria ram. Quando tali dati sono richiesti, essi possono essere ottenuti molto più rapidamente dalla cache di come sarebbe possibile leggendo il disco. La cache del disco può fornire un notevole miglioramento della velocità effettiva di accesso ai dati su disco. Le cache del disco vengono implementate via software e alcune di loro includono controllori hardware. Windows include un cache del disco solamente software, chiamata vcache.

(iii) Cache di memoria esterna

Cache usata come intermediario tra la più veloce cpu e i più lenti chip dram della memoria ram principale del computer. La cache di memoria esterna comprende veloci chip sram, circuiteria hardware e un software di controllo. Essendo queste cache esterne alla cpu, esse sono più lente delle cache di memoria interne. Entrambe le cache contengono dati che la cpu presumibilmente richiederà alla memoria ram.

Tali cache possono fornire i dati alla cpu più rapidamente della ram, migliorando in questo modo le prestazioni del computer. La cache di memoria esterna viene anche chiamata cache "secondaria," "di livello due" o "L2".

(iv) Cache di memoria interna

Cache di memoria interna integrata nella cpu. Le cache di memoria interne contengono i dati che la cpu più probabilmente richiederà alla memoria ram. Le cache interne possono fornire i dati alla cpu molto più velocemente della ram o delle cache esterne, perciò una cache interna è in grado di migliorare le prestazioni del computer in modo significativo. Le più moderne cpu hanno 2 cache interne, generalmente di uguale capacità, una dedicata alle istruzioni e l’altra ai dati.La cache di memoria interna viene anche chiamata cache "primaria", "di livello uno" o "L1".

(v) Cache di primo livello

Indicata anche con L1, significa interna alla cpu .

(vi) Cache di secondo livello

Indicata anche con L2, (da 64,128,256,512 kb, 1 mb..), è esterna al processore. La cache è la memoria speciale della cpu (microprocessore), e a differenza della memoria centrale (ram) è più piccola e più veloce. Funziona come un buffer e contiene la copia delle istruzioni e dei dati che vengono maggiormente utilizzati. L' alu ad esempio, per compiere correttamente il proprio lavoro ha spesso necessità di dover riprendere qualche dato elaborato poco prima e messo momentaneamente da parte, ad esempio il riporto dell'addizione. Se dovesse memorizzarlo nella ram (unità separata dal microprocessore), ci sarebbe un continuo trasferimento di dati e un notevole dispendio di tempo, ciò non accade se la memorizzazione avviene nella cache ove la velocità di accesso e' di circa 10 ns. Il vantaggio sta allora nella riduzione dell'attività esterna al microprocessore per la presenza di questa memoria speciale. Sui pentium pro la cache di 2° livello (256 o 512 kb) sta all'interno del processore.

La prima cache (a diodi) nella storia dei calcolatori e' stata descritta in un articolo di Wilkes nel 1965, e realizzata all'università' di Cambridge da Scarrott. Questa speciale memoria, allora, veniva chiamata slave perché serviva la memoria a nuclei di ferrite. Solo con la presentazione del primo calcolatore commerciale dotato di questa speciale memoria, l'Ibm 360/85, il termine slave viene sostituito con il termine cache. 

2) Memoria ram
Random access memory. Prodotta per la prima volta nel 1970 dalla Intel, la ram e' la memoria del computer chiamata anche memoria centrale, principale o fisica. Può essere statica o dinamica e permette di far girare i programmi, il sistema operativo e le operazioni di sistema. Il cervello del computer, la cpu, può scrivere e leggere i dati molto velocemente nella ram (nell’ordine dei nanosecondi).

Una cella di memoria è composta da 4 o 6 transistor e non ha bisogno di refresh come accade per la dram. Il processo di memorizzazione risulta essere molto più "lento" se l'accesso avviene nel hd, per motivi meccanici.

(i) Ecc

Error checking and correction. Controllo e correzione di errore. La modalità ecc ha lo scopo di consentire la correzione di un errore che si verifichi su una cella di memoria senza danneggiare le operazioni del sistema.

La memoria con parità ha la possibilità di rilevare un errore su un singolo bit , ma non di correggerlo; l'algoritmo Ecc , invece , può rilevare errori su 2 bit e correggere automaticamente un singolo bit errato.

Il modo Ecc richiede simm da 36 bit ( 4x8 dati + 4 di parità) ; viene attivato dal setup del bios ed é ormai disponibile in tutti i chipset.

(ii) Memoria simm

Single in-line memory module . Configurazione standard della ram. Le simm sono le memorie ram costituite da una serie di strisce fini di plastica che contengono i chip. Per espandere la memoria dei computer vengono inserite nuove simm negli appositi connettori (slot) della scheda madre.

(iii) Memoria dimm

Dual inline memory module. Per dimm si intendono i moduli di memoria con un bus di indirizzamento da 32 o 64 bit piu' largo delle simm (ind. A 16 o 32 bit) e anche per questo piu' veloce. Ormai tutti i pc  dotati di bus pci hanno le memorie dimm da 8, 16, 32, 64 …..mb, con un tempo di accesso ridottissimoi. 

(iv) Memoria edo

Extended data output. Dram che opera come se avesse al suo interno una cache sincrona di secondo livello (l2) di 512 kb. Avvicina al processore i dati utilizzati con maggiore frequenza e trattiene una certa parte di informazione che può essere successivamente richiesta dalla cpu senza che debba essere nuovamente ricaricata in memoria. Con un solo accesso tutta una riga della dram viene memorizzata nei buffer di uscita, quindi per gli accessi successivi non c'e' piu' bisogno di prelevare i dati dai banchi di memoria. Con un appropriato controller questa memoria può aumentare la velocità del 20%.

(v) Memoria Rimm

Rambus In-line Memory Module. Tipo di modulo RAM con Direct RDRAM

(vi) Rdram

Rambus DRAM. Si tratta di un tipo di memoria introdotto per schede madri con il processore Pentium III. Ne esistono di due tipologie: Concurrent RDRAM e Direct RDRAM; queste ultime, più veloci, sono quelle più utilizzate. Le RDRAM sono montate su moduli RIMM. Possono avere un doppio canale per i dati, raddoppiando quindi la velocità effettiva. Hanno una larghezza di banda di 16 bit, contro gli 8 bit delle SDRAM, ma rispetto a queste ultima hanno una latenza maggiore. In sostanza sono più veloci della SDRAM solamente se i dati che devono caricare sono stati memorizzati in modo sequenziale, se invece i dati sono presenti in modo discontinuo la velocità è inferiore.

(vii) Sdram

Synchronous DRAM. Tipo di RAM utilizzata nelle DIMM per la memoria principale dei personal di tipo Pentium e successivi. Un segnale di clock temporizza e sincronizza le operazioni di scambio di dati con il processore,raggiungendo una velocità almeno tre volte maggiore delle SIMM con EDO RAM. 

(viii) Sdram-II (DDR)

Tipo di RAM presente sui moduli DIMM che costituisce una evoluzione delle SDRAM. Lavora ad una velocità doppia rispetto al bus di sistema. Chiamata anche DDR.

(ix) Uma

Upper memory area. E' l'area di memoria ram immediatamente successiva ai primi 640 kb e occupa lo spazio di 384 kb. Vi si accede, dai sistemi Dos, caricando all'avvio del pc il gestore di memoria emm386.exe. In tale area possono essere caricati molti dei tsr (programmi Terminate and Stay Resident, che una volta eseguiti rimangono in memoria) e dei driver necessari all'utilizzo in Dos del pc (gestore della tastiera, del cd-rom, ecc.) Liberando in tal modo piu' memoria convenzionale di base (640 kb) indispensabile per l'esecuzione dei programmi Dos. 

(x) Umb

Upper memory block. E' un blocco di memoria appartenente all'uma, l'area di memoria superiore. Generalmente gli umb vengono utilizzati dall' hardware (es. scheda video), ma ne rimangono sempre di inutilizzati che pertanto possono essere impiegati opportunamente da driver e tsr (vedi la sezione sull’Uma). 

3) Memoria swap

Atto con cui, nell'ambito della gestione della memoria virtuale di un elaboratore, si designa l'operazione di "parcheggio" su memoria di massa (tipicamente il disco fisso) di una porzione di memoria volatile (la ram) non utilizzata in quel momento. Quando (successivamente) e' richiesto l'utilizzo dell'area di memoria "parcheggiata" questa viene portata di nuovo nella memoria volatile liberando la porzione di memoria di massa occupata ("swap area"). In questo modo e' possibile "simulare" una disponibilità di memoria volatile superiore a quella reale.

4) Memoria rom

(i) Bios

Basic input output system. E' costituito da uno o due chip programmabili a sola lettura (rom) che contengono un sottoinsieme del kernel. Il sistema operativo si può pensare diviso in due parti: una permanente memorizzata in rom, il bios appunto, e una su hd; in assenza di questo tipo di memoria di massa si utilizzerà un disco di avvio qualsiasi generalmente il floppy disk. 

Il bios permette la portabilità di software anche tra Macchine con architetture diverse poiché tutti gli accessi ai dispositivi i/o sono effettuati attraverso le subroutine bios che hanno il compito di adattare le richieste alle varie componenti hardware. Quindi non e' richiesta al programmatore la conoscenza delle strutture di i/o, ma solo gli indirizzi delle subroutine che le gestiscono, in questo modo si astrae dall' hardware. Le subroutine vengono chiamate tramite interrupt. Il bios inoltre effettua test diagnostici di base e controlla lo stato delle periferiche collegate. I bios piu' recenti sono costituiti da memorie flash eprom, per poter effettuare aggiornamenti via software per impostare, ad esempio, le frequenze di funzionamento della cpu. Il clock della cpu può essere modificato anche tramite ponticelli (jumper) posti sulla scheda madre. 

(ii) Escd

Extended system configuration data. Particolare insieme di dati scritto dal bios nell'integrato cmos della scheda madre, che consente ad alcuni sistemi operativi di riconoscere e di comunicare correttamente con le periferiche plug & play (pnp) presenti. Per avere piena funzionalità, l'escd necessita di bios e sistema operativo di tipo pnp. Al momento dell'avvio del computer, il bios esegue un controllo sull' hardware e, nel caso in cui sia stato installato un nuovo componente pnp, aggiorna automaticamente l'escd inserendovi alcuni dati di riconoscimento ed eventualmente assegnando un irq alla nuova periferica. Al momento del boot l'utente verrà informato della buona riuscita dell'operazione da un messaggio del tipo "update escd successfully".

(iii) Memorie firmware

Componenti hardware pre-programmate (rom), una via di mezzo tra hardware e software. Negli anni '80 molti videogiochi venivano venduti come cartridge (cartuccia) comportando caricamenti veloci, limitando i furti per copiatura ma anche spese maggiori. 

(iv) Rom

Read only memory. Le rom sono costituite da chip. Possono contenere parte del sistema operativo o software generico. Il nome stesso indica che questa memoria viene utilizzata per sola lettura e che quindi non può essere cambiata (ad eccezione delle memorie tipo eprom). Una rom, al contrario di una memoria tipo ram, e' non-volatile, ciò significa che una volta spento il computer i dati della rom vi rimangono memorizzati. 

(v) Prom

Programmable rom. E’ una rom che può essere programmata dall' acquirente con una apparecchiatura speciale (programmatore) . I livelli 1 e 0 che costituiscono i dati binari sono scritti con la modifica di alcune parti del chip (ad es. Bruciatura di fusibili integrati) ed una volta scritti non sono più cancellabili . Prende anche il nome di otp (one time prom)

(vi) Eprom

Erasable programmable read only memory. Le memorie prom diversamente dalla memoria ram, mantengono l'informazione anche in assenza di corrente elettrica. Le memorie eprom invece si comportano come le prom ma l'informazioni memorizzata in forma binaria può essere cancellata per mezzo di raggi ultravioletti. Probabilmente e' per questo che su alcuni chip e' possibile vedere la lastrina di silicio attraverso uno strato di plastica trasparente, solitamente circolare somigliante ad un piccolo oblò. Dopo aver cancellato il contenuto della memoria, questa può essere di nuovo programmata tramite un dispositivo denominato prom programmer.

(vii) Eeprom

Elettrically erasable read only memory. Memoria a sola lettura programmabile e cancellabile elettricamente.

E’ un dispositivo che può essere riscritto direttamente dal circuito su cui si trova . In genere le tensioni di lavoro per le eeprom sono 5 o 12 volt , a seconda del modello .

(viii) Flash

É simile alla eeprom e può essere scritta e modificata direttamente dal circuito in cui é inserita.
[IV] La Scheda Video

1) Agp

Accelerated graphics port. Nuova interfaccia ideata da Intel corporation nel 1996 e introdotta nel mercato verso la fine del 1997. E' un interfaccia dedicata alla grafica 3d e presente ormai su tutte le schede madri. Come vedremo in seguito, l’agp non viene considerato un bus ma una porta perché il collegamento viene fatto unicamente tra chipset e processore video senza possibilità di espansione. L'interfaccia agp evita la saturazione del bus pci dovuta all'aumento dell'informazione video presente nel software ludico (accelerazioni 3d e video full motion). Con l’agp infatti si ha l'isolamento del sottosistema video, evitando così alla scheda di entrare in competizione per il possesso del bus pci utilizzato da altre periferiche, ad esempio i controller degli hd, schede di rete ecc.

Uno dei motivi della creazione di tale interfaccia e' stato quello di utilizzare anche la ram per l'elaborazione delle immagini 3d dato che la ram ha un prezzo minore di quello della video ram, ed inoltre la memoria principale ha meno limiti in termini di espandibilità. I bassi costi ci permettono di montare centinaia di mb di ram contro le decine di mb di vram. Oltre a tali vantaggi, se il texture viene memorizzato in ram (alcune applicazioni arrivano ad occupare 16 mb di texture), il controller grafico dedicherà il frame buffer per effettuare il refresh del video a risoluzioni maggiori, quindi piu' dati potranno essere memorizzati nel z-buffer. Tutto il texture aggiuntivo verrà memorizzato nella memoria principale e sarà accessibile direttamente dall’agp. 

2) Agp - il chipset 

L'agp connette il processore video alla memoria principale (ram) passando per il chipset 440lx e successivi, che Intel chiama agpset, costituito da 2 chip situati sulla scheda madre. Questo chipset supporta inoltre il protocollo ultra ata e acpi. E' tramite una funzione dell'agpset chiamata dime (direct memory execute) che le texture richieste dal chip grafico vengono trasferite direttamente dalla memoria principale (ram) alla scheda video, senza doverle duplicare nella vram (memoria locale della scheda video). Altra importante caratteristica e che gli accessi alla ram possono essere fatti in concorrenza con quelli fatti dalla cpu. 

3) Agp (altre caratteristiche)

Lo slot agp, simile a quello pci, e' unico nelle schede madri e le specifiche agp si basano su quelle del pci 2.1. 

La larghezza del canale agp rimane di 32 bit (vengono trasferiti 4 byte per ogni ciclo di clock) come quella del bus pci, ma il numero di cicli raddoppia portandosi da 33 mhz (pci) a 66 mhz; inoltre con la "modalità 2x" i due fronti di clock di salita e di discesa, vengono sfruttati ad ogni segnale raddoppiando ancora la larghezza di banda con un transfer rate di picco (teorico) di 528mb/sec ottenuto se si opera con indirizzamento a 32 bit a 66 mhz: 66 (mhz) x 32 (bit) x 2 (2x mode) = 528 mb. Questa velocità solo teoricamente e' 4 volte superiore al transfer rate del pci (se il bus di quest'ultimo opera 33mhz a 32 bit). Si pensa già alla "modalità 4x", ma l'entusiasmo di poter dialogare con la scheda video ad una larghezza di banda dell'ordine del gb si smorza se si confronta con la larghezza di banda delle piu' promettenti schede madre con bus di sistema a 64 bit a 100 mhz (band width 800 mb/s). 

L'interfaccia agp permette alla scheda video di effettuare le sue richieste in pipeline, ossia consente di eseguire una richiesta dietro l'altra senza dover aspettare la risposta della prima, operazione impossibile per il bus pci. Questo termine viene adottato generalmente per le cpu. La profondità del pipeline dipende dall'implementazione dell' agp e comunque rimane trasparente al programmatore. 

4) Agp - sba

Side band addressing. E’ un ulteriore canale a 8 bit (secondario rispetto a quello primario a 32 bit) per effettuare richieste in un solo verso, in direzione della memoria, mentre le risposte (i dati) scivolano verso la scheda video tramite il canale primario. 

5) Cga

Colour Graphics Adapter. Nome della prima scheda grafica adottata da Ibm che offriva una definizione di 640x200 pixels in b/n oppure 320x200 in 4 colori selezionabili tra 2 palette differenti.
6) Ega 

Enhanced Graphics Adapter. Interfaccia grafica per monitor, ora in disuso, che consente la visualizzazione di 16colori con una risoluzione di 320 per 200 pixel o di 640 per 200 pixel.

7) Svga

Super video graphics adapter. Scheda grafica da 800x600 pixel. Il termine denota anche schede con risoluzione pari a 1024x768. Il super vga arriva anche a 1600x1200 pixel. 

8) Vesa

Video electronics standards association. Consorzio, nato nel 1988, che ha definito degli standard riguardanti l'architettura delle schede di espansione, le risoluzioni video (ad esempio lo standard supervga - 800 x 600 e 1024 x 768). 

9) Vga

Virtual Graphics Array. Standard grafico per i monitor che consente la visualizzazione di 256 colori con una risoluzione di 640 per 480 punti

10) Vlb

Vesa local bus. Architettura per cui una scheda video assume il controllo diretto del bus locale (bus mastering) e gestisce il trasferimento dei dati con la cpu. 

[V] Hard  Disk

1) Allocazione di file su disco: 

· CONTIGUA: il file occupa un insieme di blocchi logicamente contigui. L'allocazione è identificata nella directory dal blocco di inizio e dalla lunghezza. Richiede un periodico ricompattamento e comporta frammentazione esterna. 

· CONCATENATA: il file occupa posizioni sparse, formando una lista concatenata di blocchi. L'allocazione è descritta nell'elemento di directory da un puntatore al primo blocco (in certe implementazioni esiste un altro puntatore, quello all'ultimo blocco). Risolve il problema di frammentazione esterna ma per cercare un blocco occorre partire dall'inizio, inoltre i puntatori occupano un eccessivo spazio su disco. Soluzione: raggruppare i blocchi in gruppi detti cluster allocando questi ultimi anziché blocchi (si migliora il troughput del disco con meno posizionamenti della testina ma peggiore affidabilità nel caso di una perdita di puntatori). Per questo metodo di allocazione si veda anche il termine FAT. 

· INDICIZZATA: raggruppa tutti i puntatori in una sola locazione, il blocco indice, elimina la frammentazione esterna (allocazione adottata in Unix). 

2) Eide

Enhanced ide. Sistema standard (interfaccia/controller), conosciuto anche con il nome di ata-2. Creato dalla Conner per collegare periferiche esterne (ad esempio memorie di massa come hd e cd-rom) al calcolatore. Il controller eide nei pc, diversamente da quello scsi, e' integrato su tutte le schede madri e ogni interfaccia eide supporta due canali e ciascuno canale consente la connessione al massimo di 2 periferiche. Il limite massimo delle periferiche resta 4. Eide (4) ha una velocità di trasferimento di 16.6 mb al secondo, mentre il nuovo eide (ata-3 o ultra ata) ha un canale che può raggiungere i 33 mb al secondo se supporta il protocollo ultra dma. Eide rispetto a scsi esegue le operazioni di trasferimento dati impegnando la cpu, non può operare sui due canali contemporaneamente e l'interfaccia eide esegue un'operazione di i/o alla volta. 

3) FAT

File Allocation Table. Componente fondamentale del file system di Dos che utilizza un metodo di allocazione dei files; questo metodo utilizza una tabella che tiene traccia di tutto lo spazio del nostro hard disk. Sappiamo che i dati e i programmi nel nostro PC vengono registrati sotto forma di files e ci verrebbe da pensare che le informazioni ivi contenute siano memorizzate in modo contiguo sulla superficie del disco (ad esempio come avviene per la musica incisa nei dischi musicali). Invece le cose non stanno così. Il metodo di allocazione non e' quello dell'allocazione contigua, che soffre di frammentazione esterna, ma quello dell'allocazione concatenata. 

Ad ogni file, il file system associa una struttura di memorizzazione delle informazioni (struttura dati) detta "elemento di directory", che contiene, tra le varie informazioni, il "numero" del primo cluster che compone il file.

Una volta letto il contenuto di questo cluster, il suo "numero" viene usato come indice all'interno della FAT in modo da scoprire quale sia il cluster che contiene il "pezzo" di file successivo; questa operazione viene ripetuta fino a che non viene scoperto un "numero" particolare indicante la fine del file (EOF). Questo tipo di allocazione prende il nome di allocazione concatenata. 

4) FAT 12/16 bit 

Con la F.A.T. (File Allocation Table) a 12/16 bit si possono gestire fino a 65.526 cluster per ogni partizione; visto che un cluster può avere dimensione massima di 32 Kbyte, si possono creare con questo file system partizioni fino a 2 Gbyte di dimensione. Il problema è che, essendo limitato il numero di cluster che si possono creare, qualora la partizione superi la dimensione di 512 Mbyte ogni singolo cluster sarà grande più di 8 Kbyte, comportando un notevole spreco di spazio (è necessario sapere che un file di dimensioni minori di un cluster lo occupa per intero, rendendo inutilizzabile lo spazio extra che rimane all'interno del cluster: un file di 1 byte, pertanto, occupa comunque per intero un cluster da 8 Kbyte di spazio): più la partizione è ampia, maggiore sarà la perdita di spazio. Una soluzione può essere quella di creare più partizioni di 300-500 Mbyte al massimo: si avranno cluster di dimensione compresa tra i 4 e gli 8 Kbyte, limitando gli sprechi. La soluzione migliore, comunque, per evitare la perdita di spazio è quella di passare alla F.A.T. a 32 bit. 

	PRIVATE
File Allocation Table a 12/16 bit

	Dimensione della partizione
	Dimensione di ogni singolo cluster

	<  128 Mbyte
	2 Kbyte

	<  256 Mbyte
	4 Kbyte

	<  512 Mbyte
	8 Kbyte

	<  1 Gbyte
	16 Kbyte

	2 Gbyte
	32 Kbyte


5) FAT 32 bit 

Con questo file system possono essere indirizzati fino a 268.435.456 cluster, permettendo di gestire partizioni di 8 Gbyte con cluster di 4 Kbyte; la partizione più grande che può essere gestita è pari a 2 Tera byte (2048 Gbyte). Le unità formattate con tale file system sono accessibili solo utilizzando Windows 95 Release B (4.00.950 B) o superiore, mentre unità formattate con F.A.T. a 12/16 bit possono essere lette anche da Windows NT (naturalmente queste ultime possono essere utilizzate con Windows 95 Release B o superiore). Gli hard disk formattati con questa F.A.T. hanno un piccolo decadimento delle prestazioni rispetto alla F.A.T. 12/16, probabilmente dovuto al maggior numero di cluster che l'elettronica dell'hard disk deve gestire, ma i vantaggi in termini di spazio risparmiato sono tali da compensare abbondantemente questo calo di prestazioni. 

6) File System

Sistema di archiviazione. Parte del sistema operativo (OS) che si occupa della gestione dei file. 

7) Gap

Zona non usata per i dati che separa i blocchi o settori di un dischetto o HD. 

8) Hard Disk

Dispositivo capace di memorizzare migliaia di MB (GB). Disco rigido metallico ricoperto di un materiale magnetico simile a quello delle cassette da registrazione. Le informazioni vengono memorizzate per mezzo di una testina  che modifica la polarità magnetica delle singole particelle per rappresentare i numeri binari. La velocità di rotazione può variare dai 60 giri al secondo fino a 10.000 rpm ed oltre. La velocità di accesso al disco magnetico è dell’ordine dei millisecondi., per la RAM è dell’ordine dei nanosecondi.

Più dischi possono essere organizzati in pile chiamate disk-pack. Solitamente l' hard disk viene indicato anche con i seguenti termini: memoria di massa, memoria secondaria, disco fisso. 

9) Hfs

Hierarchical file system. L' hard disk del Macintosh utilizza questo sistema per memorizzare qualsiasi tipo di dato (files ed eseguibili in genere). Questo sistema tiene conto di numerosissimi settori (=512 byte ciascuno) raggruppati in blocchi di allocazione. I files possono occupare 65536 (=2^16) blocchi, perché e' il massimo numero per creare l'indicizzazione. E come se il nostro Macintosh avesse un massimo di 65536 scatolette per poterci distribuire i nostri files. Questo numero non e' modificabile nel hfs, quindi più grande e' l' hd e piu' grande sarà ciascun blocco. Se ad esempio si crea un file che contiene un solo carattere ascii, questa occuperà un blocco intero, troppo per un' informazioni così piccola. Questo e' il problema della frammentazione interna dell' hard disk. Allora con il sistema operativo Mac-os 8.x si può utilizzare l'hfs+ che definisce un numero maggiore di blocchi e quindi una minore frammentazione interna, in altri termini uno spreco minore dello spazio memorizzabile nell' hd. Hfs+ (sequoia) teoricamente può avere 2 ^ 32 (= 4,294,967,296) blocchi di allocazione. 

10) Nfs

Network file system. File system che installa altri files system remoti tra sistemi omogenei o eterogenei. Consiste di sistemi client/server. Un server nfs può esportare directory locali da client nfs remoti per un loro utilizzo. Opera al livello trasporto sopra l' ip utilizzando l' udp. 

11) Ntfs

File System progettato per Windows NT, che supporta anche FAT. Le differenze sostanziali riguardano la sicurezza che non e' prevista in FAT e la gestione di dischi di grandi dimensioni, nonché robustezza e stabilità.

12) Raid

Redundant Array of Independent Disks. Tecnologia che prevede l'uso di molti hard disk, visti dai computer in rete come uno solo, per consentire una gestione sicura dei dati. Questi vengono automaticamente salvati in locazioni diverse, effettuando varie copie di sicurezza in modo da consentire la continuità d'uso degli stessi anche in caso di guasti singoli o multipli. E' adatta a sistemi che abbiano necessità di grandi quantità di dati continuamente disponibili. I dispositivi RAID prevedono anche la diagnosi automatica dei drive, il backup automatico e l'instradamento ottimale dei dati. Sono supportati solamente dai sistemi operativi di rete, come Windows NT, NetWare, Solaris, Linux ed Unix, possibilmente con l'uso di fibre ottiche per i collegamenti di rete. I sistemi RAID hanno sette diversi livelli, numerati da 0 a 6, e tre sottolivelli aggiuntivi (0-1, 0-2, 0-5). 

(i) Raid level 0

I dati sono distribuiti uniformemente su dischi diversi, ai soli fini di una maggiore velocità di lettura e scrittura, ma senza alcuna duplicazione dei dati (nessuna protezione). 

(ii) Raid level 0-1

 Insieme dei sistemi Level 0 e Level 1. 

(iii) Raid level 1

Duplicazione dei dati (mirroring) su un altro disco. I dati sono duplicati nella loro interezza, duplicando quindi anche i costi per le memorie di massa necessarie. In caso di guasto ad una unità, il sistema legge i dati dall'unità gemella in modo automatico ed immediato. 

(iv) Raid level 2

Poco utilizzato. I bit (piuttosto che i byte) sono distribuiti su memorie di massa diverse. 

(v) Raid level 3

Costituito da almeno due dischi che operano contemporaneamente. Il sistema calcola il bit di parità dei dati registrati sul primo disco e quindi scrive questo bit di parità sul secondo disco. 

(vi) Raid level 4

Poco utilizzato. Simile al Level 3, ma i dischi non lavorano contemporaneamente. 

(vii) Raid level 5

Il più utilizzato. Richiede almeno tre dischi. I dati sono distribuiti su dischi diversi (per velocità) e su un altro disco vengono registrati i bit di parità. Il sistema calcola il bit di parità dei dati registrati sul primo disco ed un secondo bit contenuto sul secondo disco, e quindi scrive questo bit di parità sul terzo disco 

(viii) Raid level 6

Simile al livello 5, ma la parità viene calcolata e registrata due volte, su dischi diversi.

13) Read ahead

Lettura in anticipo. Tecnica utilizzata nella lettura di dati da hard disk. La testina legge i dati che si trovano nei settori immediatamente successivi a quelli appena richiesti dal processore, in modo tale che questi siano già disponibili in memoria non appena vengono richiesti. 

Questa tecnica, che sfrutta i momenti di inattività del disco rigido, negli intervalli nei quali l'utilizzatore legge o modifica i dati, consente una maggiore velocità a patto che vengano richiesti effettivamente i dati letti in anticipo. Effettuare spesso la deframmentazione del disco rigido, e quindi avere tutti i files su settori contigui, rende questa funzione più efficace.

14) Scsi

(i) Scsi

Small computer system interface. E' un sistema definito da interfaccia e controller per collegare periferiche esterne. Il trasferimento dei dati all'interno di un cavo scsi avviene in parallelo ma sono state pensate implementazioni anche di tipo seriale per ottenere un rapporto costo/prestazioni molto competitivo. Infatti nella trasmissione in parallelo ciascun filo, se non viene schermato opportunamente, subisce delle interferenze che alterano il segnale elettrico originale (rumore). Inoltre rispetto al collegamento in seriale si hanno delle rigide restrizioni sulla lunghezza del cavo e sulla velocità di trasferimento. 

(ii) Scsi 1

Questo sistema e' stato rilasciato nel 1986 e nello stesso anno e' stato installato nei Mac. Ha un indirizzamento a 8 bit, un transfer rate limite di 5 mb/sec, supporta un massimo di 8 periferiche con identificativo (id) da 0 a 7 "a cascata". 

0Considerando in questo caso anche il computer (id7) e il controller (id0) come periferiche e' possibile creare una connessione con altri 6 dispositivi. Il connettore e' di 50 pin a bassa intensità con una lunghezza massima del cavo fino a 6 m. 

(iii) Scsi 2

Fast scsi, transfer rate di 10 mbyte/sec, connettore a 50 pin ad alta intensità, lunghezza del cavo 3 m. Invece fast & wide scsi permette un indirizzamento a 16 bit per un massimo di 15 periferiche e un transfer rate di 20 mb/sec se le periferiche supportano un indirizzamento a 16 bit. Il connettore e' di 50 pin ad alta densità per una lunghezza massima di 3 m. 

(iv) Scsi 3

Caratteristica comune dei vari modelli che seguono le specifiche scsi 3 e' quella di non richiedere il setting dell'id di ciascuna periferica della catena. Inoltre l'ultimo dispositivo della catena non necessita del terminatore scsi.

(v) Ultra scsi

Ha un transfer rate di 20 mb/sec con indirizzamento a 8 bit, il connettore e' di 50 pin ad alta densità e le periferiche possono essere disposte su una lunghezza massima del cavo di 3 m.

15) Wide Scsi

(i) Ultra wide scsi

Permette di raggiungere i 40 mb/sec. per un massimo di 15 periferiche. Il connettore e' di 68 pin e la lunghezza massima del cavo può raggiungere i 3 m se la catena scsi e' formata da 3 periferiche mentre non può superare 1,5 m se le periferiche sono 4 o sup.

(ii) Ultra wide scsi 2

Ha un transfer rate massimo di 80 mb/sec, supporta 15 periferiche a 16 bit, il connettore e' di 68 pin ad alta densità e la massima lunghezza del cavo e' di 12 m. 

(iii) Ultra wide scsi 3

Evoluzione dell'interfaccia SCSI, con velocità massima di trasferimento di 160 Mb al secondo, conosciutaanche come Ultra160. La velocità di trasferimento viene raddoppiata rispetto alla Ultra2 utilizzando entrambi i fronti del clock,senza alterarne la velocità. 

(iv) Ultra wide scsi 4

Progetto di evoluzione dell'interfaccia Ultra3 SCSI, con velocità massima di trasferimento di 320 Mb alsecondo. 

(v) Ultra wide scsi 5

Progetto di evoluzione dell'interfaccia Ultra4 SCSI, con velocità massima di trasferimento di 640 Mb al secondo.

[VI] Componenti Hardware

1) Bus

Riferita ai processori, la grandezza del bus è la quantità di dati che la CPU riesce a ricevere nell'unità di tempo. I bus a 32 bit sono 32 corsie incise sui circuiti che trasmettono 32 bit alla volta. Questo insieme di collegamenti elettrici che hanno il compito di portare informazioni da e verso la CPU si distingue in: 

· Data Bus: per i dati 

· Address Bus: per gli indirizzi di memoria trasmessi dalla cpu alla ram; determina la localizzazione esatta delle informazioni da leggere o scrivere, nonché le istruzioni su come farlo. Con 32 bit di indirizzo, si possono indirizzare 4 gigabyte di RAM. 

· Control Bus: per la gestione delle memorie, delle periferiche e delle operazioni da compiere. Dispositivo che comunica da una unita' ad un altra. Spesso si riferisce al bus che permette alla CPU di comunicare con la memoria. La larghezza del bus (espressa in bit), non necessariamente uguale alla dimensione della word, indica la quantità di dati che il bus e' in grado di leggere/scrivere in un accesso. Spesso la frequenza di clock del bus e' diversa dalla frequenza della CPU (spesso un sottomultiplo) perché e' inutile clockare a frequenze alte un bus visti i tempi di accesso delle RAM (per RAM a 70ns un bus a 14mhz e' teoricamente sufficiente per garantire un accesso a ciclo). Esistono inoltre schede madri dotate di bus BURST, che permettono la lettura o la scrittura di una serie di dati (spesso la dimensione della line della cache, ad esempio 4 double-word = 32 byte per il 604e) alla velocità di una word per ciclo (tempi di accesso delle RAM permettendo).

2) Bus di sistema

Per ottenere elevate prestazioni soprattutto nell'elaborazione di sequenze video, oltre alla velocità del processore, sono importanti anche altri parametri quali 

· Bus di sistema per accedere alla memoria.
· Multipler (o moltiplicatore).La velocità del bus di sistema (bus esterno al processore) e' importante per l'accesso alla memoria principale che, secondo il chipset supportato dalla motherboard, può operare a 50, 60, 66, 75, 100, 150….. mhz. In alcuni casi si può anche "overclockare" quest'ultima velocità, o tramite jumper o direttamente dal BIOS, portando i bus di sistema tipicamente a 103, 112 e 133,3 mhz. Il multipler e' quel componente che moltiplica la velocità del bus di sistema per ottenere (eguagliare) la velocità interna del processore. Moltiplicatori tipici nei PC sono: 1.5x, 2x, 2.5x, 3x, 3.5x, 4x, 4.5x, 5x…….

3) Chip

Dall'inglese, scheggia, coriandolo. Il chip è la lastrina di silicio su cui sono impressi circuiti, diodi e transistor (se ne contano a milioni su una sola lastrina); questo insieme di componenti è detto circuito integrato. Tale circuito elettronico si ottiene, con le tecniche della microelettronica, dalla lavorazione di un solo blocco di silicio. Chip e' un termine generico, esistono chip per costruire CPU e quelli per costruire memorie (RAM). Per chip si intende anche il contenitore del circuito integrato, che oltre ad essere una protezione, dissipa il calore e permette la connessione con altri circuiti integrati tramite pin (piedini).

4) Chipset

L'"intelligenza" di una scheda madre e' definita dai suoi circuiti logici, in altri termini dai controller e dal chipset della scheda stessa. La parola stessa chipset significa un insieme di chip, raccolti in un solo componente. Prima dell'arrivo dei chipset, la scheda madre presentava molteplici controller chip, tutti separati l'uno dall'altro. Ad esempio c'era il chip per gestire la cache, il DMA, il bus di I/O, e le interruzioni (IRQ). 

Oggi l'integrazione di questi chip in una singola entità ha permesso la riduzione dei costi di produzione e una modellizzazione di questa unita' di controllo. Comunque il chipset non integra tutte le funzioni di una scheda madre, ci sono infatti controller per la tastiera, il mouse (PS/2), la porta seriale, la porta parallela. Sono chiamati chipset anche quegli insiemi di chip specifici per determinate applicazioni (asicss) come l'agpset. Il termine chipset viene utilizzato per definire anche una specifica circuiteria ad esempio della scheda video. Un chipset e' disegnato per operare con uno specifico insieme di processori. In genere i chipset supportano solo determinate classi di processori. Si parla di diversità dei chipset generalmente per come viene disegnata la circuiteria di controllo, per i differenti modi in cui impegnano la cache, l'accesso alla memoria e quindi il bus di sistema, ecc. 

5) CMOS

Complementary Metal Oxyde Semiconductor. Tecnologia costruttiva relativa ai circuiti integrati e ad alcuni tipi di transistor. La caratteristica fondamentale di questa tecnologia costruttiva e' il bassissimo assorbimento di corrente (ottenuto tramite un accoppiamento capacitivo del pin fisico di ingresso). Attualmente tutti i microprocessori sono realizzati con questa tecnologia, le memorie (infatti anche grandi quantità di memoria sono in grado di mantenere memorizzati i dati con il solo ausilio di una piccolissima batteria, come nelle calcolatrici) e una parte significativa degli integrati logici. 

6) DMA

Direct Memory Access. Standard hardware definito da un controller DMA (insieme di chip) per effettuare il trasferimento diretto dei dati su bus, da e verso la memoria principale, senza coinvolgere la CPU. Per fare un esempio, mentre la CPU e' occupata ad eseguire altri processi, il controller DMA può trasferire un settore del disco (hard disk) in memoria. Dispone anche di un buffer per poter memorizzare questi dati prima di diventare padrone del bus (busmaster, a volte si utilizza questo termine per intendere la modalità DMA). Finito il trasferimento, il DMA invia un interrupt alla CPU che provvederà a controllare se il trasferimento e' stato completato con successo. In questo modo si aumentano le prestazioni della macchina poiché anche altre periferiche (floppy disk, schede audio, schede di rete, modem) possono disporre del controller DMA per le operazioni di I/O con la memoria. Con gli HD che memorizzano gbyte di dati, e non piu' MB, lo standard DMA non e' piu' adeguato. Il sistema di trasferimento per gli HD attuali e' l'ultradma.

7) ECP

Extended Capabilities Port. Interfaccia per porta parallela a 25 pin con supporto bidirezionale; compatibile con l'interfaccia Centronics e 10 volte piu' veloce. ECP e' un estensione dello schema EPP, entrambe le modalità di comunicazione sono compatibili con i dispositivi (stampanti) di vecchia fabbricazione (SPP). ECP adotta la compressione RLE (Run Length Encoding) per il trasferimento dei dati, velocizzando notevolmente il trasferimento dell'informazione fino ad un rapporto massimo 64:1, permette la connessione di piu' periferiche su un unica porta e può utilizzare anche i canali DMA. Il protocollo ECP fu proposto da HP e Microsoft. 

8) EISA

Extended ISA. Architettura compatibile con lo standard ISA con Bus a 32 bit. Questo standard e' stato presentato da Compaq alla fine degli anni '80 con un troughput di 16 MB al secodo e successivamente portato a 33 MB (burst). Permette l'arbitraggio automatico tra le schede di espansione e la loro configurazione avviene via software e non tramite lo spostamento dei jumper.

9) EPP

Enhanced Parallel Port. Interfaccia per porta parallela con supporto bidirezionale; compatibile con l'interfaccia Centronics e 10 volte piu' veloce.

10) ISA

Industry Standard Architecture. Bus attraverso il quale i vari componenti del computer comunicano tra di loro. Con un troughput che varia dai 4 ai 5 MB, disponibile in versioni da 8 e 16 bit.

11) Parallelo/a

· Multiprocessore. Vengono detti multiprocessori quei calcolatori che eseguono più lavori simultaneamente, in parallelo. I PC e i Mac generalmente hanno un solo processore.

· I connettori Centronics (SPP), EPP/ECP e SCSI sono esempi di connettori che operano in parallelo, ossia per mezzo di queste interfacce, i dati vengono inviati tra computer e periferica contemporaneamente, sfruttando piu' linee di trasmissione secondo le diverse specifiche. Le stampanti solitamente adottano la porta Centronics (interfaccia parallela a 36 pin). 

12) PCI

Peripheral Component Interconnection Il bus interno PCI ha il suo debutto nel 1992. La velocità massima del bus può essere di 33 mhz a 32 bit (= 132 MB/Sec) oppure di 66 mhz a 64 bit (= 528 Mbyte/ sec). Le schede madri con bus PCI supportano solitamente almeno 4 slot PCI, utili per connettere le schede di espansione. Oltre alla velocità del bus, ulteriori vantaggi di questa tecnologia sono: autoconfigurazione delle periferiche che comporta l'assenze di conflitti, indipendenza dal processore, indipendenza da altri bus (ISA, EISA, ecc). 

13) Seriale

Se si parla di trasmissione dati seriale allora l'informazione viene inviata in forma di impulsi elettromagnetici in fila indiana. Ciascun impulso può rappresentare uno o piu' bit (la trasmissione dei dati tra modem e computer avviene tramite un cavo seriale.

Il fatto che la trasmissione sia seriale non implica necessariamente che i fili di comunicazione siano 2 (uno di segnale e uno di massa), anzi quasi sempre sono più di 2; il termine seriale indica solo che i dati vengono inviati tutti su un unico filo, bit per bit; possono comunque essere utilizzati altri fili per la gestione dei sincronismi e altre informazioni (per esempio se una macchina e' pronta a ricevere, oppure se è spenta, la richiesta di poter trasmettere, la richiesta di stabilire un collegamento, la presenza di collegamento, ecc...). Dal punto di vista fisico i bit vengono trasmessi sotto forma di tensione o corrente modulata ad onda quadra, nella quale generalmente per convenzione il livello alto indica 1 ed il livello basso indica 0. Si contrappone a parallelo. 

14) Sincrono

1) Avvenimento sincronizzato con il segnale di clock o con altri segnali periodici di sincronizzazione della macchina o del sistema.

2) Circuito che prevede l'accesso e il funzionamento sincronizzato con un segnale periodico, per esempio il segnale di clock.
15) UART 16550A

Universal Asynchronous Receiver/Transmitter. Chip che riduce la latenza di interrupt poiché permette ai dati in entrata o in uscita dalla porta seriale di essere memorizzati in capienti buffer. 

16) USB

Universal Serial Bus. E' un bus relativamente nuovo, nato per migliorare la connettività esterna dei computer. Infatti grazie alla possibilità di collegare fino a 127 periferiche in cascata (o tramite hub) dovrebbe sostituire le periferiche che usano la porta parallela o la seriale permettendo anche il collegamento a caldo, cioè a computer acceso. Almeno per quelle della versione 1. Infatti e' stata sviluppata anche la versione 2.0  che innalzerà la velocità massima di trasmissione dagli attuali 12 Mbps a 480 Mbps. 

[VII] I Virus

1) Informazioni generali 

Un virus è un programma informatico progettato e scritto per alterare il funzionamento del computer senza il permesso dell'utente e a sua insaputa. In termini tecnici, un virus è un segmento di codice di programma che si impianta in uno dei files eseguibili e si diffonde sistematicamente da un file all'altro. I virus del computer non si generano automaticamente, ma devono essere scritti per uno scopo specifico. Di solito un virus ha due funzioni distinte: 

· Si diffonde da un file all'altro all'insaputa dell'utente. Tecnicamente, questo fenomeno viene definito autoreplicazione o propagazione. 

· Implementa il sintomo o il danneggiamento programmato dal suo autore. Questo potrebbe includere la cancellazione dei dati contenuti in un disco, il danneggiamento dei programmi o semplicemente la generazione di comportamenti anomali nel computer. Tecnicamente, questa è definita "carica esplosiva" del virus, che può essere benigna o maligna, a seconda delle intenzioni di colui che ha creato il virus. 

Un virus benigno è un virus che è stato progettato per non provocare danni reali al computer. Ad esempio, un virus che si nasconde fino a un'ora o data predeterminata e quindi si limita a visualizzare un qualche messaggio è considerato benigno. 

Un virus maligno è un virus che danneggia seriamente i dati del computer, anche se il danno non è necessariamente intenzionale. Esiste un notevole numero di virus che provocano danni a causa di difetti di programmazione o del codice virale. Un virus maligno potrebbe alterare uno o più programmi in modo tale che non funzionino correttamente. Il programma infetto potrebbe chiudersi in modo anormale, scrivere informazioni sbagliate nei documenti, oppure il virus potrebbe alterare le informazioni relative alle directory in una delle aree di sistema. Questo potrebbe impedire il montaggio della partizione, oppure potrebbe essere impossibile avviare uno o più programmi, oppure i programmi potrebbero non essere in grado di individuare i documenti da aprire. 

Alcuni dei virus identificati sono benigni, ma una percentuale molto elevata è costituita da virus maligni. Alcuni dei virus più maligni arrivano al punto di cancellare tutto il contenuto del disco rigido.
Non sarebbe esagerato affermare che i virus potrebbero interrompere il libero flusso delle informazioni che sono state elaborate dai personal computer negli ultimi 10 anni. In realtà, la diffusione dei virus ha raggiunto livello tali che, coloro che non prendono le adeguate precauzioni corrono seri pericoli. Considerando i molti allarmi e gli incidenti già registrati, è inspiegabile come alcune aziende del settore informatico ritengano che le notizie sui pericoli virali siano esagerate. 

Il Centro nazionale dei crimini informatici (National Center for Computer Crime Data) di Los Angeles calcola che le aziende americane hanno perso circa 550 milioni di dollari l'anno a causa dell'accesso non autorizzato ai computer. Probabilmente la quantità di tempo perso è incalcolabile. 

Per dare un'idea della gravità del problema, il governo federale degli Stati Uniti ha contribuito alla formazione di un gruppo di intervento chiamato Gruppo di intervento per emergenze informatiche (Computer Emergency Response Team), il cui compito consiste nello svolgere indagini ai fini del mantenimento della sicurezza nelle principali reti informatiche del Paese. Anche l'Associazione dei produttori di software (Software Publishers Association) ha adottato alcune misure per affrontare il problema. 

Inoltre, nell'ultimo anno, molte grandi aziende, hanno iniziato ad attuare politiche informatiche per affrontare le nuove minacce virali. In molti casi queste nuove procedure prevedono l'effettuazione di prove su tutto il software prima che venga messo in rete, e limitano le possibilità di scaricarlo dai bollettini elettronici. Letteralmente, nessun utente di computer, né il governo né la polizia e neanche la banca sotto casa sono immuni dai virus. 

Provate a immaginare cosa accadrebbe se lo Space Shuttle eseguisse un ordine da un programma infettato da un virus, oppure se ad un controllore di volo fossero fornite informazioni errate da un sistema difettoso, oppure se i dati finanziari della vostra azienda venissero improvvisamente cancellati o alterati per sempre. 

Queste non sono fantasie campate per aria o previsioni catastrofiche. Finora, i virus informatici hanno colpito molti sistemi, gli enti statali, le principali università, i giornali e le grandi reti che collegano un elevato numero di computers e trasportano enormi quantità di informazioni.
2) Tipi di virus 

Un virus informatico è un programma progettato per replicarsi e diffondersi, preferibilmente all'insaputa dell'utente. I virus informatici si diffondono attaccandosi a un altro programma (come un elaboratore di testi o un foglio elettronico), oppure al settore di avvio di un dischetto. Quando un file infetto viene eseguito, oppure quando il computer viene avviato da un disco infetto, viene eseguito il virus stesso. Spesso il virus resta in agguato nella memoria, pronto a infettare il prossimo programma che verrà eseguito o il prossimo disco al quale si accederà. Inoltre, molti virus eseguono anche un evento di attivazione, o "innesco", quale la visualizzazione di un messaggio allo scadere di una certa data, oppure la cancellazione dei files dopo che il programma infetto è stato eseguito un certo numero di volte. Anche se alcuni di questi eventi di attivazione sono benigni (come quelli che visualizzano i messaggi), altri possono essere dannosi. Gran parte dei virus sono inoffensivi e si limitano a visualizzare messaggi o immagini, oppure non fanno assolutamente nulla. Altri virus sono invece dannosi e possono rallentare il computer, oppure provocare piccole modifiche alla visualizzazione del monitor. Tuttavia, alcuni virus sono effettivamente pericolosi e provocano blocchi del sistema, il danneggiamento e la perdita dei dati. 

(i) Virus che infettano i files 

Si tratta di virus che si attaccano (o sostituiscono) i files .COM e .EXE, anche se in alcuni casi possono infettare i files con le estensioni .SYS, .DRV, .BIN, .OVL e .OVY. Con questo tipo di virus di solito i programmi vengono infettati quando vengono eseguiti con il virus nella memoria. In altri casi, vengono infettati al momento dell'apertura (come quando si utilizza il comando DIR del Dos) oppure quando il virus infetta semplicemente tutti i files nella directory da cui era stato eseguito (infezione diretta). 

(ii) Virus che infettano il settore di avvio 

Ogni unità logica, sia essa un disco rigido o un dischetto, contiene un settore di avvio. Questo vale anche per i dischi non avviabili. Il settore di avvio contiene informazioni specifiche relative alla formattazione del disco, ai dati memorizzati su di esso e può anche contenere un piccolo programma detto programma di avvio (che carica i files di sistema del DOS). Se i files di sistema del DOS non sono presenti, il programma di avvio visualizza il noto messaggio "Non-system Disk or Disk Error". Anche il programma di avvio può venire infettato dai virus. Quando si lascia un dischetto infetto in un'unità disco e si riavvia il computer, il programma di avvio viene infettato da un virus del settore di avvio. Quando il programma del settore di avvio viene letto ed eseguito, il virus entra nella memoria e infetta il disco rigido. Tenere presente che, siccome ciascun disco ha un settore di avvio, è possibile (e spesso accade) che un computer venga infettato da un disco di dati.

(iii) Virus che infettano il record di avvio principale 

Il primo settore fisico di ciascun disco rigido contiene il record di avvio principale e la tabella di partizione del disco. Il record di avvio principale contiene un piccolo programma detto "programma di avvio principale", il quale consulta i valori presenti nella tabella di partizione per identificare la posizione di partenza e la partizione avviabile e quindi indica al sistema di andare in quelle posizioni ed eseguire il codice che trova. Supponendo che un disco sia configurato correttamente, in quella posizione il sistema trova un settore di avvio valido. Sui dischetti, questi stessi virus infettano i settori di avvio. 

Il computer viene infettato da un virus del record di avvio principale esattamente allo stesso modo in cui viene infettato da un virus del settore di avvio, ossia lasciando un dischetto infetto in un'unità disco e riavviando il computer. Quando il programma del settore di avvio viene letto ed eseguito, il virus entra nella memoria e infetta il record di avvio principale del disco rigido. Poiché ciascun disco dispone di un settore di avvio, è possibile (e spesso accade) che un computer venga infettato da un disco di dati. 

(iv) Virus multivalenti 

I virus multivalenti sono una combinazione dei virus sopraelencati. Infettano sia i files che i record di avvio principali oppure sia i files che i settori di avvio.

Questi tipi di virus attualmente sono abbastanza rari, anche se il loro numero è in rapida crescita.

3) Virus del Macintosh 

Alcuni virus sono programmati specificamente per danneggiare i dati del computer danneggiando i programmi, cancellando i files o l'intero contenuto del disco rigido. Molti dei virus attualmente noti come virus del Macintosh non sono progettati per compiere alcun danno. Tuttavia, a causa degli errori di programmazione del virus, un sistema infetto può comportarsi in modo imprevedibile. 

4) Cosa non fanno i virus 

I virus informatici non infettano i files sui dischi protetti dalla scrittura né i documenti, tranne il caso del virus delle Macro di Word, i quali infettano solo i documenti e i files modello scritti con Word 6.0 o una versione successiva. Non infettano nemmeno i files compressi. Tuttavia, le applicazioni contenute in un file compresso potrebbero essere state infettate prima di venire compresse. Infine, i virus non infettano l'hardware del computer, come il monitor o il microprocessore, ma solo il software. 

Inoltre, i virus del Macintosh non infettano il software basato sul DOS e viceversa. Ad esempio, il "cattivissimo" virus Michelangelo non infetta le applicazioni Macintosh. L'eccezione alla regola è costituita dai virus delle Macro di Word ed Excel, che infettano i fogli elettronici, i documenti e i modelli che possono essere aperti da Windows o dai computer Macintosh. 

Infine, i virus non rendono necessariamente nota la loro presenza, anche dopo aver compiuto una qualche azione distruttiva. 

5) Come si diffondono i virus 

I virus si diffondono quando si avvia un'applicazione infetta oppure quando si avvia il computer da un disco che ha infettato i files di sistema. Ad esempio, se un programma di elaborazione di testi contiene un virus, il virus si attiva al momento dell'esecuzione del programma. Dopo che un virus si trova nella memoria, di solito infetta qualsiasi applicazione eseguita, comprese le applicazioni di rete (se si ha l'accesso in scrittura alle cartelle o ai dischi di rete). 

I virus si comportano in modi diversi. Alcuni virus rimangono attivi nella memoria fino a che non si disattiva il computer. Altri rimangono attivi solo fino a che le applicazioni infette sono in esecuzione. Spegnendo il computer o uscendo dall'applicazione, il virus viene rimosso dalla memoria, ma non dal file o dal disco infetto. Ossia, se il virus risiede in un file di sistema, si attiverà la prossima volta che si avvia il computer dal disco infetto. Se il virus risiede in un'applicazione, si attiverà nuovamente alla successiva esecuzione dell'applicazione. 

[VIII] La Masterizzazione

1) Il CD (Compact Disk)

E' il nome dei dischi metallici prestampati. Hanno un diametro di 8 o 12 cm, e contengono un'alta densità di dati digitali formati da microscopici forellini che un raggio laser è in grado di leggere. E' stato inventato da philips e sony, originariamente era stato destinato per la musica ad alta fedeltà. Ma poiché la sua capacità di immagazzinamento è molto elevata, il compact disc ora è utilizzato come mezzo di distribuzione per le pubblicazioni elettroniche.

2) Gli Standard

(i) Blue book (libro blu)

Specifiche per cd extra (occasionalmente indicati come formato laserdisk).

(ii) El torito bootable cd-rom format

Nome dello standard per i cd autoavvianti (bootable cd). E' stato sviluppato da Ibm e da phoenix. E' usato dalle piattaforme powerpc/Macintosh.

(iii) Green book (libro verde)

Le specifiche di philips/sony per i cd-i.
(iv) Orange book (libro arancione)

E' diviso in 3 parti. Contiene le specifiche philips/sony per i compact disc di tipo: 

(parte i)

magneto-optical.

(parte ii)
cd-mo per i cd write-once, cd-wo.

(parte iii)
per i cd re-writable, cd-rw.

(v) Red book (libro rosso)

Specifiche per i cd-audio (cd-da) fatte da philips e sony.

(vi) White book (libro bianco)

Contiene le specifiche per il formato video cd.

(vii) Yellow book (libro giallo)

E' il libro che contiene lo standard per il formato dei compact discs usati per i dati.

3) Il File System

(i) File system

Struttura di dati per la conversione della visualizzazione fisica (settore) di un disco in una struttura logica (files, directory), che consente all'applicazione e all'utente di individuare più facilmente i files. 

(ii) Form 1 and Form 2

Il mode 2, usato nei cd-i e cd-rom xa, ha due tipi di formati: il form 1 è simile al mode 1, ed è usato per registrare dati che richiedono la correzione degli errori; il form 2 è usato per registrare informazioni come suoni e immagini che non richiedono estrema precisione. Poiché è richiesta una minor correzione degli errori, più bytes del settore possono essere utilizzati per i dati, il risultato è di 2336 bytes per settore utilizzabili.

(iii) Hfs (hierarchical file system)

E' il file system usato dal sistema operativo Macintosh per i dati su hard e floppy disks. Può anche essere usato per i cd-rom. Questi cd contengono solamente dati hfs e possono essere letti solamente da computer con sistema Apple Macintosh.(A meno di usare software specifici per leggerli sul pc).

(iv) High sierra format

Formato logico standard per cd-rom, originariamente proposto da high sierra group, su cui si basa lo standard iso 9660. Essendo essenzialmente identico al formato iso 9660, non viene più utilizzato come standard separato.

(v) Iso/iec 13346 and iso/iec 13490

Sono nuovi standard che intendono rimpiazzare iso-9660. Il file system udf è basato su iso/iec 13346.

(vi) Iso 9660

Standard internazionale che specifica la disposizione dei dati (nei relativi formati logici) sul cd-rom. Tutti i sistemi operativi (Windows, Dos, Macintosh, ecc.) Possiedono speciali estensioni di sistema che consentono la lettura di dischi iso 9660. Grazie a ciò, è possibile utilizzare i dischi iso 9660 per lo scambio di dati tra diversi sistemi operativi.

(vii) Joliet

Standard sviluppato da microsoft per Windows  che consente la registrazione di cd con nomi files lunghi (accetta anche caratteri internazionali unicode). Per files registrati su cd, joliet accetta nomi files lunghi fino a 64 caratteri, spazi inclusi. Inoltre, per ogni file joliet registra il nome Dos standard associato (8 + 3 caratteri), in modo tale che il disco possa essere letto su sistemi Dos o su versioni precedenti di Windows.

(viii) Logical format (formato logico)

Un formato logico quale iso 9660 converte il modo in cui i dati vengono fisicamente registrati su cd (settore per settore) in una struttura di directory ramificata, comprensibile per l'utente. Iso 9660 è un formato logico.

(ix) Mixed-mode cd

E' un compact disc che include sia tracce dati sia tracce audio. I dati vengono scritti in modalità cd rom o cd-rom xa nella prima traccia del disco, l'audio nel formato cd-da in una o più tracce successive.

(x) Mode

Ci sono due modi di registrare i cd. 

· Nel mode 1, usato con i cd-rom, 288 bytes di ogni settore sono usati per i codici di correzione degli errori, e i rimanenti 2048 bytes per settore sono disponibili per i dati. 

· Il mode 2 usato nei cd-i e nei cd-rom xa, ha 2 formati: il form 1 è simile al mode 1, ed anche utilizzato per registrare dati che hanno bisogno della correzione degli errori; il form 2 è usato per registrare informazioni tipo suoni e immagini che non richiedono un'estrema precisione. Poiché viene richiesta una minor correzione degli errori, più bytes (2336) per settore possono essere utilizzati per i dati.

(xi) Mode 1

E' il più diffuso block format (formato del blocco). Il mode 1 ha una dimensione del blocco di 2.048 bytes ed è provvisto di un sistema di rilevamento e correzione degli errori oltre al circ, che è usato per i cd digital audio. E' usato per il software e le pubblicazioni e distribuzioni "non-video".

(xii) Mode 2

E' il block format (formato del blocco) usato dalla maggior parte dei cd multimediali. Mode 2/form 1 è simile al mode 1, ha una dimensione del blocco di 2.048 bytes ed una correzione di errore extra per assicurare un alto livello dell'integrità dei dati. Mode 2/form 2 invece utilizza un 15% di spazio in più per i dati a scapito della sicurezza dei dati. Il form 2 è utilizzato per audio e video dove i piccoli errori sono solitamente non percettibili.

(xiii) Rock ridge

Le estensioni rock ridge definiscono un modo per introdurre nomi con caratteri maiuscoli e minuscoli e collegamenti simbolici. Poiché si tratta ancora di un file system iso-9660, i files possono ancora essere letti da Macchine che non supportano rock ridge, semplicemente non saranno visibili i nomi lunghi dei files. Rock ridge è supportato dai sistemi Unix. Dos, Windows, e il Mac non lo supportano attualmente
(xiv) Romeo

Opzione di alcuni software di masterizzazione che consente la registrazione di cd con nomi files lunghi fino a 128 caratteri, spazi inclusi. Tale opzione non è inclusa nello standard joliet, non supporta i caratteri unicode, e non prevede nomi files Dos associati. I sistemi Windows 95 e nt leggono i nome files romeo. I sistemi Macintosh leggono i dischi romeo se la lunghezza dei nomi files non supera i 31 caratteri. Non usare romeo se si intende leggere il disco in condizioni diverse da quelle sopra descritte.

(xv) Udf (universal disk format)

L'udf file system è stato progettato, quando è divenuto chiaro che l'iso 9660 file system non si adattava alla esigenze dei cd-rw e dei dvd. E' stato ottimizzato per utilizzare dati di grandi dimensioni e per minimizzare la necessità di cambiamenti quando un file deve essere aggiunto o cancellato. Viene anche usato da certi software di scrittura a pacchetti cd-r/cd-rw (per esempio directcd).

Ci sono state tre importanti versioni sulle specifiche: la prima (versione 1.02), utile principalmente per i drive a sola lettura come i dvd-rom, la seconda (versione 1.5), che include la gestione degli errori, utile per cd-r e cd-rw e la terza (versione 2.0) che è la versione finale dello standard approvata, prima della produzione. Macos 8.1 supporta udf v1.02. Win98 può supportare v1.5, ma può anche supportare solo v1.02. Per leggere i cd-r e i cd-rw scritti con il formato udf ci vuole il supporto alla versione 1.5. 

4) Formati CD

(i) Bootable cd (cd autoavviante)

E' un particolare tipo di cd. Permette di avviare il computer tramite il caricamento del sistema operativo direttamente da cd. Sfortunatamente non è possibile per ogni pc fare il boot del cd. Per poterlo fare infatti bisogna: o avere un controller scsi (con collegato un lettore cd scsi) con il bios che permette il boot dal cd, oppure avere un bios del pc che permetta il boot da un lettore cd ide/atapi (ed avendo quindi quest'ultimo). Esistono 3 tipi di bootable cd:

· Floppy emulation: per creare il cd si ha bisogno di un floppy disk boot-abile come modello. Il cd si comporterà poi come un dischetto vero e proprio (compresa la lettera del drive, che diventerà "a", mentre quella del drive diventerà "b"). L'ammontare dei dati di boot sarà limitata alla massima capacità del floppy disk (es. 1.44 mb)

· Hard disk emulation: il modello per il cd è l’ hard disk. Come sopra, il cd, dopo il boot, diventerà il drive "c" e di conseguenza l' hard disk diventerà il "d" e così a scalare per tutti gli altri drives. Il cd può venir riempito fino alla sua massima capacità. 

· No emulation: questo metodo è progettato solo per i professionisti. E' per esempio usato per il cd di "Windows nt 4.0 server"

(ii) Cd-da

Compact disc digital audio. Questo formato standard può contenere fino a 74 minuti di audio stereo ad alta qualità (16 bit, 44.1khz) e può contenere fino a 99 tracce. Il risultato, come dimensione del file, è di approssimativamente di 10 megabytes per minuto. Questo tipo di cd può essere utilizzato su lettori cd di impianti hi-fi e autoradio. I cd-da fanno riferimento agli standard del "red book" (libro rosso).

(iii) Cd-g (compact disc graphics)

E' uno standard che permette la registrazione di dati digitali, come per esempio immagini a colori a 16 bit oppure del testo, nell'area dei subcode dei cd-audio. Questo rende possibile l'ascolto della musica e, allo stesso tempo, la visione di immagini. E' usato specialmente per cd karaoke e cd con software a scopo educativo.

(iv) Cd-i

Compact disc interactive. Si tratta di un formato cd usato per consentire l'esecuzione di applicazioni multimediali interattive, tramite pc o lettori cd di dimensioni ridotte. Particolarmente adatto per animazioni in tempo reale, video e audio. Lo standard dei cd-i è specificato nel "green book" (libro verde).

(v) Cd-i bridge

Set di specifiche che definiscono il modo di registrare informazioni cd-i su un disco in formato cd-rom xa. E' usato per photo cd e video cd.

(vi) Cd-i ready

Standard che permette di inserire i dati di un cd-i nei cd-audio. Le applicazioni cd-i vengono registrate sul disco separatamente dalle tracce audio. Solamente le tracce audio possono essere riprodotte da un lettore cd audio. Quando invece il cd viene riprodotto in un lettore di cd-i esso viene riconosciuto come un disco cd-i mixed mode. I dati cd-i vengono caricati nella ram del lettore e quindi, mentre l'audio viene riprodotto, sullo schermo appaiono immagini e/o testi.

(vii) Cd image file (file immagine del cd)

E' un file che contiene l'esatta rappresentazione dei dati che verranno poi masterizzati sul cd. L'immagine del cd viene spesso scritta come primo passo del processo di pre-masterizzazione. Quando la complessità del disco da creare è tale che la registrazione "on the fly" (al volo) dei dati non è possibile. In questi casi l'immagine del cd viene creata sull’ hard disk e poi viene trasferita al masterizzatore.

(viii) Cd plus

E' un disco multisessione che contiene tracce audio nella prima sessione e dei dati in formato cd-rom xa nella seconda sessione.

(ix) Cd text

Il cd text è uno speciale tipo di cd-da che contiene informazioni addizionali sulle tracce audio. Il titolo del brano audio e il nome dell'artista possono venire scritti sul cd e poi letti da un lettore cd che supporta tale opzione. Se il lettore cd non supporta il cd text il cd audio contenete le informazioni verrà comunque riconosciuto e funzionerà come un cd audio normale. Questo è possibile in quanto le informazioni cd text vengono scritte prima delle tracce audio, e cioè nell'area di lead-in.

(x) Cd-rom xa

E' un'estensione del formato cd-rom che essenzialmente aggiunge la funzionalità multimediale. Xa significa extended architecture. Photo-cd, video-cd ad alcuni game-cd sono esempi di formati basati sugli standard del cd-xa. Cd-rom xa è un estensione degli standard del "yellow book" (libro giallo). Generalmente consiste in un formato iso 9660, ma è progettata per l' aggiunta di audio o video (presi dello standard cd-i). In questo modo il cd-rom può essere usato per applicazioni multimediali.

(xi) Hybrid cd

I cd ibridi contengono sia l'iso 9660 e sia l'Apple Macintosh hfs file system. Questi cd sono leggibili sia da sistemi Mac e sia da pc.

(xii) Photo cd

E' un formato inventato dalla Kodak per la registrazione delle fotografie. La specifica per i photo cd include l'uso di cd-rom xa e della masterizzazione multisessione. 

(xiii) Video cd

E' il sistema di riproduzione di immagini e musica tramite il formato compact disc. Immagini e suoni vengono compressi mediante lo standard mpeg 1, e registrati su un disco cd bridge. Un video cd contiene una traccia dati registrata in cd-rom xa mode 2 form 2. E' sempre la prima traccia sul disco (traccia 1). In questa traccia vengono registrate la struttura file iso 9660 e un programma di applicazione cd-i, e l'area di informazione video cd che fornisce informazioni generali sul disco video cd. Le immagini registrate dopo la traccia dati vengono scritte in una o più tracce successive all'interno della stessa sessione. Anche queste tracce sono registrate in mode 2 form 2. La sessione viene chiusa dopo che tutte le tracce sono state scritte.

5) Metodi di Masterizzazione

(i) Close disc (chiusura disco)

Serve per chiudere (o finalizzare) un disco registrabile e renderlo inaccessibile alla scrittura di ulteriori dati. E' utilizzato per scrivere il lead-in di una sessione che dovrà quindi essere chiusa per poter chiudere il disco. Non è necessario chiudere il disco per poterlo leggere con una normale unità cd-rom.

(ii) Close session (chiusura sessione)

Quando si chiude una sessione, le informazioni sui relativi contenuti sono registrate nella toc del disco; la scrittura del lead-in e del lead-out viene effettuata per preparare il disco alle sessioni successive. E' necessario chiudere una sessione per leggerne i contenuti con una normale unità cd-rom, o per riprodurre un disco audio. Tuttavia, è possibile leggere o riprodurre un disco nel masterizzatore cd senza chiudere una sessione.

(iii) Dao (disk at once)

E' un metodo di masterizzazione in cui il cd viene scritto tutto in un colpo, senza interruzioni (il laser non si spegne e si riaccende fra le tracce). Viene scritto prima il lead-in, poi i dati ed infine il lead-out. Questo implica che nessun blocco viene scritto fra le tracce. Il disco scritto in disc-at-once viene chiuso automaticamente e di conseguenza nessun altra traccia può venire aggiunta. E' preferibile registrare in modalità disc-at-once i cd-audio. Quando si registra un disco audio in modalità disc-at-once da file wave nel disco rigido, l'intervallo (silenzio) tra una traccia e l'altra è di zero secondi (differentemente dalla modalità tao). E' considerato il metodo "professionale" di registrazione dei cd.

(iv) Linked multisession

E' un disco contenente più di una sessione, nel quale tutti i dati delle varie sessioni sono legati insieme in modo da essere visti come fossero registrati in una singola, grande sessione.

(v) Multisession cd (cd multisessione)

Un disco cd-r che è stato fatto con masterizzazioni multiple. Ad ogni sessione c'è una perdita di spazio fisico sul cd poiché la toc viene riscritta.

(vi) On the fly (al volo)

Scrivere on-the-fly significa scrivere i dati direttamente dalla sorgente al cd, senza prima creare un'immagine su hard disk.

(vii) Oversize - overburning

Fare oversize (od overburning) significa registrare su un cd una quantità di dati superiore a quella dichiarata dal cd stesso (per esempio registrare 76 minuti su un cd da 74 minuti). Tutti i comuni cd in commercio sono solitamente più "lunghi" dei 74 minuti dichiarati. Per fare l'oversize è sufficiente utilizzare il software adatto ed un masterizzatore che supporta tale opzione. Bisogna tener presente che non tutti i cd in commercio arrivano alla stessa lunghezza in oversize. Ciò dipende da quanto è lunga la spirale del cd oltre la capacità dichiarata.

(viii) Packet writing or incremental (scrittura a pacchetti o incrementale)

E' un metodo di registrazione dei cd nel quale i dati possono essere scritti in molte piccole parti e in tempi diversi (cosa non possibile con i metodi tao e dao). In una traccia scritta in tao ci sono 150 blocchi utilizzati per la scrittura di lead-in, lead-out, pre-gap e linking, mentre in una traccia scritta in packet writing questi blocchi si riducono solamente a 7, 4 di lead-in, 2 di lead-out e 1 di linking.

(ix) Sao (session at once)

Metodo di masterizzazione che permette la possibilità di controllare la pausa tra le tracce e permette di scrivere più di una sessione. Questo può essere utile quando si incide un cd extra.

(x) Tao (track at once)

Metodo di masterizzazione che permette la registrazione del compact disc in più tempi, con la creazione quindi di più tracce. Masterizzando un cd multisessione in tao il laser viene spento dopo che una traccia è stata scritta e viene riacceso quando una nuova traccia viene scritta. Questo significa che i run-in/run-out blocks vengono scritti tra le tracce. Lo svantaggio è che, per poter implementare questo metodo di registrazione incrementale delle tracce, diversi blocchi extra devono essere aggiunti all'inizio e alla fine di ogni traccia, con conseguente modifica della dimensione della traccia stessa. I cd-audio masterizzati in tao presentano una pausa di 2 secondi tra un brano e l'altro (differentemente dalla modalità dao).

(xi) Finalization (finalizzazione)

La finalizzazione (chiusura) è la chiusura permanente della fase di scrittura su un cd. Dopo di essa, non si può scrivere niente altro sul cd, sia se si è prodotto un cd multisessione che uno a singola sessione

6) Struttura di un CD

(i) Barcode (codice a barre)

E' un codice unico univoco utilizzato per i compact disc. Nei cd-r, il numero è spesso inciso sull'anello trasparente interno.

(ii) Bit

Abbreviazione di "binary digit". E' la più piccola unità di informazione del computer. Nel caso dei cd-rom è rappresentata dal singolo pit o dal singolo land.

(iii) Block (blocco)

Per i cd è l'unità di informazione indirizzabile più piccola. La sua dimensione fisica è di 2.352 bytes. Un blocco corrisponde ad un settore.

(iv) Emphasis bit

Funzione usata con i cd-audio. Il bit enfasi indica al lettore cd che le frequenze alte del brano o dei brani in questione devono essere trattate differentemente dal normale. Alcuni lettori cd non utilizzano questa funzione ma comunque non c'è alcun problema nella riproduzione dei brani che includono la funzione di enfasi.

(v) Frame

Un settore è composto da 98 frame. Un frame contiene 24 byte di dati e 9 byte di controllo. In un cd audio, 75 settori corrispondono ad un secondo di musica.

(vi) Header

Quattro bytes registrati all'inizio di ogni settore che specificano l'indirizzo del settore e il modo in cui è stato registrato.

(vii) Index (indice)

E' la suddivisione di una traccia di un cd. In ogni traccia possono essere messi fino a 99 indici. Gli indici sono generalmente utilizzati nelle tracce audio, per dividere le diverse canzoni. L'indice 0 (zero) è un caso speciale conosciuto come "pause encoding". L'indice 1 (uno) indica l'inizio dei dati della traccia.

(viii) Lead-in

Area situata all'inizio di ciascuna sessione di un cd registrabile destinata alla toc della sessione. L'area lead-in viene scritta quando si chiude una sessione e occupa 4500 settori sul disco (1 minuto, o circa 9 megabyte). Tale area, inoltre, indica se il disco è multisessione, se non è chiuso, e qual è il successivo indirizzo disponibile alla scrittura su disco.

(ix) Lead-out

Area situata alla fine di una sessione che indica la fine dei dati. Tale area non contiene dati effettivi. La prima area di lead-out su disco è costituita da 6750 settori (1,5 minuti, circa 13 megabyte); le aree successive sono di 2250 settori (0,5 minuti, circa 4megabyte).

(x) Logical block (blocco logico)

E' la più piccolo spazio indirizzabile in un disco. Ogni blocco logico è identificato da un unico logical block number (lbn), che è assegnato in ordine partendo da 0 all'inizio del disco. Con lo standard iso 9660, tutti i dati del cd sono indicizzati con i termini dei numeri di blocco logico.

(xi) Pca (program calibration area)

E' lo spazio riservato all'inizio del disco per la calibrazione del laser da utilizzare per la registrazione su tale disco.

(xii) Pma (program memory area)

Su un disco registrabile, un'area che contiene temporaneamente numeri di traccia e relativi punti di inizio e fine (ossia, la toc della sessione) quando le tracce vengono scritte in una sessione non ancora chiusa. Una volta chiusa la sessione, queste stesse informazioni toc vengono scritte nell'area lead-in della sessione.

(xiii) Post-gap

E' una piccola sezione (circa 2 sec) seguente la fine del cd oppure un area che indica che una traccia ha cambiato modalità dati. Il post gap ha lo stesso formato della traccia, esso assicura che tutti i dati possano essere letti prima del cambio di traccia.

(xiv) Pre-gap

E' una piccola sezione (circa 2 sec) all'inizio di ogni traccia. Il post gap ha lo stesso formato della nuova traccia, esso assicura al lettore cd il tempo per adeguarsi al nuovo tipo di traccia. La lunghezza del pre-gap varia in base al tipo di masterizzatore, al tipo delle tracce che vengono masterizzate, e alla modalità in cui viene registrato il cd (tao o dao).

(xv) Run-in/run-out blocks

Ogni volta che il laser di registrazione viene disattivato dopo la registrazione, vengono scritti due blocchi run-out. Una volta riattivato, viene scritto un blocco di collegamento e quattro blocchi run-in.

(xvi) Sector (settore)

E' l'unità registrabile più piccola su cd. Un disco può contenere settori corrispondenti a [(75 settori al secondo) x (60 secondi al minuto) x (numero di minuti su disco)]. E' composto da 2352 byte di cui, a seconda del tipo di cd, la maggior parte è disponibile per i dati.

Un settore generalmente consiste di un’intestazione, bit di sincronizzazione e dati. Può anche contenere dei dati per il riconoscimento e la correzione degli errori. Per leggere un settore, un lettore a singola velocità impiega 1/75 di secondo.

(xvii) Serial number (numero di serie)

E' un codice unico che identifica ogni cd. Viene generato dal sistema operativo. Non è quindi scritto nel cd ma è invece generato usando una funzione basata sul contenuto del cd. 

E' questo per esempio il numero che viene utilizzato da Windows 9x o nt per riconoscere i cd audio nell'applicazione cd player, permettendo all'utente di specificare l'artista e i titoli, e poi di rimostrarli quando il disco verrà nuovamente inserito. 

(xviii) Session (sessione)

Il termine si riferisce all'informazione scritta in un compact disc durante un singola masterizzazione. Una sessione può includere più di una traccia e può contenere sia audio e sia dati. L'inizio e la fine della sessione sono delimitati da due aree speciali: rispettivamente il lead-in e il lead-out. 

L'area lead-in include la toc. Come definito nello standard "orange book" (libro arancione), sessioni multiple possono essere registrate in un singolo disco.

(xix) Sub-code channels

Sono informazioni di controllo e di monitoraggio usate nei compact discs audio. Ci sono 8 tipi di sub-codes per ogni frame del cd. Questi sub-codes hanno i seguenti nomi: p, q, r, s, t, u, v, e w. I sub-codes "p" e "q" sono utilizzati per le informazioni sulle posizioni del cd e per la toc, invece i sub-codes da "r" a "w" possono essere usati per informazioni testuali e grafiche in alcune applicazioni, come cd+g (cd con grafica, supportati da segacd tra gli altri).

Un nuovo utilizzo è stato introdotto dalla philips. Abilita i lettori adeguatamente equipaggiati a visualizzare testo e grafica sui dischi di tipo re book. Il più recente risultato di questa tecnologia è il cd-text, che fornisce un metodo di incorporare dati a un cd audio. 

Gli altri sub-code sono generalmente inaccessibili e inutilizzati. Ogni canale può memorizzare un totale di 4mb.

(xx) Sub-code flags

Ci sono quattro tipi di sottocodici per ogni traccia:

· Data: se settato, la traccia contiene dati, altrimenti contiene audio.

· Digital copy permitted: se settato, la copia è permessa.

· 4-channel audio: lo standard red book prevede audio a 4 vie, pochi dischi lo utilizzano.

· Pre-emphasis: settato se l'audio è registrato con la pre-enfasi.

(xxi) Syncronization field

E' un'area di 12 byte del settore di un cd che contiene delle informazioni di sincronizzazione. In formato esadecimale tutti i bytes dell'area sono FF eccetto il primo e l'ultimo byte che sono invece 00.

(xxii) Toc (table of contents)

La tabella dei contenuti (toc) di un cd contiene il numero delle tracce registrate, le relative posizioni iniziali e la lunghezza totale dell'area dati del disco. E' situata nel sub-code "q" dell'area di lead-in.

(xxiii) Track (traccia)

Suddivisione logica di un informazione in un cd. I cd audio solitamente hanno una traccia per ogni canzone. Su un cd ci possono essere fino a 99 tracce. Ogni volta che si incide un cd, viene creata almeno una traccia. Ogni sessione può contenere una o più tracce, e le tracce all'interno di una sessione possono essere dello stesso o di differente tipo.

(xxiv) Upc (universal product code) or ean

Codice formato da 13 caratteri che identifica inequivocabilmente il titolo di un cd. Si trova nel sub-code "q" dell'area di lead-in.

(xxv) Volume

Secondo lo standard iso 9660, un singolo disco cd-rom.

(xxvi) Volume descriptor

Il descrittore di volume è l’area all’inizio di un cd nella quale è contenuta la struttura del file system. Può anche contenere informazioni aggiuntive (opzionali) sul cd, come il nome del cd, l’autore, una nota sul copyright, ecc.

7) Protezioni CD

Questa sezione ha solo una funzione descrittiva delle protezioni che i Cd possono avere.

Ricordiamo che è ILLEGALE fare copie non autorizzate di qualsiasi software.

La direzione declina ogni responsabilità per l’uso lecito o illecito di quanto in seguito descritto.

(i) Cd Cops

Questa protezione dalla copia funziona così: CDCOPS legge il CD e misura la velocità di lettura. Questo valore è un numero (il codice) che è la CHIAVE DEL CD (detto anche "CD key"). Se il CD inserito ha una differente velocità di lettura (confrontata con il numero memorizzato), il CD non funzionerà dato che la chiave è differente.  Questo codice, che è completamente di dominio pubblico, viene quindi incluso nel CD quando viene messo in vendita, anche come etichetta, chiuso nella confezione. Durante l'installazione del software, l'utente inserisce il codice d'accesso. Questa operazione viene effettuata solo una volta. Da quel momento in poi, il software si avvia solamente quando è inserito un CD originale nel lettore CD-ROM. Gli stessi dati possono trovarsi sia sul CD che sull'hard disk, ma deve essere presente il CD originale. Se viene inserito un CD pirata nel lettore, il software rifiuterà di avviarsi.

(ii) Cd Oversize

Si tratta di CD scritti per un periodo di tempo più lungo di quanto supporti il normale CD da 74 minuti. 

(iii) Disc Guard

DiscGuard è una tecnologia anti-pirata per i supporti ottici, che funziona inserendo una "firma" nel glass master durante la masterizzazione, usando una macchina per la masterizzazione adattata appositamente, o con un CD-R attraverso DG-Author, un prodotto successivo consistente in un masterizzatore adattato appositamente con un software proprietario. Indirizzando entrambi i problemi di riproduzione illecita in massa di software o di altro contenuto elettronico (contraffazione), e la duplicazione da parte degli utenti usando gli economici masterizzatori disponibili sul mercato oggigiorno (disc burning), la soluzione innovativa della Società per la protezione dalla duplicazione dei CD è integrata nel sistema ottico laser delle apparecchiature di masterizzazione dei CD. Questa tecnologia abilita il rilevamento delle riproduzioni non autorizzate dello stesso CD, senza alcun riferimento alla verifica del cambiamento dei dati contenuti. L'esclusiva firma DiscGuard non è riproducibile né dai dischi contraffatti né attraverso la comune masterizzazione. In questo modo, un pirata che cercherà di duplicare un disco DiscGuard riuscirà solamente a copiarne il contenuto, ma non la firma inserita. Quando il software di verifica DiscGuard rileva che l'applicazione è stata eseguita da un CD copiato non autorizzato, una versione demo dell'applicazione o un programma alternativo può essere eseguito a discrezione dello sviluppatore software.
(iv) Laser Lock

E' la protezione più usata. Utilizza dei blocchi danneggiati per impedire la duplicazione de Cd. Laserlock utilizza una combinazione di software di cifratura ed un marchio laser esclusivo sulla superficie del CD, realizzata durante la particolare procedura di masterizzazione LaserLock, in modo da rendere praticamente impossibile la duplicazione. Ogni programma su CD-ROM ha un particolare parametro non modificabile che fornisce una protezione completa contro le rimasterizzazioni e riproduzioni illegali. LaserLock fornisce un'eccellente protezione per ogni applicazione, dato che ogni pacchetto di applicazioni è caratterizzato da un esclusivo parametro di cifratura che viene specificato durante la cosiddetta procedura LaserLocking.

(v) Psx Lyb Crypt 

Questa protezione è stata introdotta verso la fine del 98 con il gioco per PSX MEDIEVIL e consisteva nella presenza di una chiave di protezione digitale a 16 bit inserita nel SUB-CHANNEL. Questo primo tipo di protezione è stato poi aggiornato nel tempo fino ad arrivare alla quarta versione chiamata LC 4 ed include l'aggiunta di numerose routine e di diversi file eseguibili che rendono il lavoro del cracker molto difficile. 

(vi) Secur Rom

Si tratta di un sistema di protezione prodotto dalla Sony. Questo sistema lavora in questo modo:

sul cd vengono messi dei dati che non possono essere copiati, vengono poi creati dei files che contengono la struttura di tali dati non copiabili. Ogni volta che il programma viene lanciato, viene lanciato anche il controllo dei dati non copiabili, secondo i files che ne contengono la struttura. Se i dati non coincidono viene bloccata l’esecuzione del programma. I cd protetti con securom contengono uno dei seguenti files nella directory di installazione, o nella root del CD originale: CMS16.DLL, CMS_95.DLL o CMS_NT.DLL allora avete a che fare con un CD protetto con SecuROM. Anche un'immagine con il testo "DADC" indica che il CD è protetto con SecurROM
(vii) Safe Disk

Tecnologia basata sul metodo SecuROM. Questa tecnologia cifra il CD con una firma digitale che non può essere ricuperata dai masterizzatori, ed un involucro multistrato assicura il contenuto dei CD-ROM. La tecnologia SAFEDISC comprende tre caratteristiche principali

· una firma digitale di autenticazione

· una cifratura che protegge il contenuto
· un software anti-hacking.
Durante la premasterizzazione, il contenuto viene cifrato e trasferito con le sue istruzioni di autenticazione. Subito dopo, viene aggiunta un'esclusiva firma digitale SAFEDISC al titolo, durante la premasterizzazione. Quando un utente esegue un disco originale, il software di autenticazione legge la firma digitale, permettendo al programma di essere decifrato ed eseguito normalmente. Questo processo di autenticazione è totalmente trasparente per l'utente. Il CD originale deve essere presente nel lettore CD-ROM, per consentire l'autenticazione. Se si cerca di fare una copia illegale con un CD-R, o con un equipaggiamento di masterizzazione professionale, la firma digitale non viene trasferita durante la copia. Quando viene letta una copia illegale, l'assenza della firma impedirà la decifratura del programma e la copia non funzionerà. SAFEDISC include, inoltre, una tecnologia anti-hacking che previene il venir meno delle sue caratteristiche di sicurezza. La tecnologia anti-hacking è realizzata allo scopo non solo di rilevare delle copie illegali, ma anche di fornire una forte opposizione agli hacker distruttivi ed ai pirati commerciali. Un cd è stato protetto in questo modo se ci sono alcuni files situati in ogni CD: 00000001.TMP CLCD16.DLL CLCD32.DLL CLOKSPL.EXE 

(viii) Safedisk 2 

Si tratta di una nuova realese della famosa protezione rilasciata da MacroVision. In questa versione è stato ulteriormente aumentato il livello di sicurezza, introducendo un'architettura più robusta e aggiungendo ulteriori codici di sicurezza così da rendere ulteriormente più difficile eseguirne il backup. 

(ix) Toc errata

Come sugli HARD DISK, sui CD esiste un settore dove sono indicati tutti i dati dei files memorizzati. A volte però, tale settore viene modificato dai produttori in modo tale che la dimensione totale superi il giga byte.

8) Glossario

(i) Average transfer rate

	Read/write speed
	Audio

(2.352 bytes/block)
	Cd-rom mode 1

Cd-i (xa) form 1

(2.048 bytes/block)
	Cd-rom mode 2

(2.336 bytes/block)
	Cd-i & (xa) form 2(2.324 bytes/block)

	1x
	176.000
	153.600
	175.200
	174.300

	2x
	352.800
	307.200
	350.400
	348.600

	4x
	705.600
	614.400
	700.800
	697.200

	6x
	1.058.400
	921.600
	1.051.200
	1.045.800

	8x
	1.411.200
	1.228.800
	1.401.600
	1.394.400

	…
	…
	…
	…
	…


(ii) Buffer

E' una quantità di memoria che immagazzina temporaneamente i dati in modo così da compensare le differenze nel transfer rate dei dati da una periferica all'altra. Per esempio, il buffer di un masterizzatore immagazzina i dati che arrivano dall’ hard disk (o dal lettore cd) in modo che non si verifichino dei buffer underruns quando il flusso dei dati rallenta o si interrompe. Solitamente i masterizzatori sono dotati almeno di  buffer da 1 mb.

(iii) Buffer underruns (svuotamento del buffer)

E' l'errore che si verifica quando il buffer di un masterizzatore si svuota durante la registrazione.

Per evitare dei buffer underruns sarebbe opportuno: 

· Usare un hard disk veloce.

· Registrare a velocità più bassa (ci vuole più tempo per svuotare il buffer).

· Non usare il computer durante la scrittura.

· Non registrare da un server.

· Deframmentare il disco fisso, specialmente per registrazioni on-the-fly.

· Registrare da un'immagine iso invece che al volo.

· Utilizzare, se possibile un masterizzatore e un lettore scsi.

· Raffreddare il masterizzatore (a volte i drive non funzionano bene se surriscaldati).

· Controllare inoltre che non ci siano programmi come antivirus, salvaschermi, ecc che i attivano, settaggi della memoria virtuale che causano lo swapping, attività di rete, o ricezione in background di dati e fax.

(iv) Burst error

Errori rilevati nei bit consecutivi di dati in un cd, spesso causati da rigature, impronte digitali o altri difetti fisici del supporto. La correzione degli errori è stata progettata per compensare la presenza di questi errori.

(v) Cache

E' una veloce memoria tampone che viene utilizzata in parecchie componenti di un computer. Nei software di masterizzazione, la memoria cache è utilizzata per memorizzare i files che non riescono ad essere letti velocemente dal disco per assicurarsi che il processo di scrittura continui senza interruzioni.

(vi) Capacità del cd

I cd masterizzabili sono commercializzati in varie capacità: 18, 63, 74 e 80 … minuti. Lo spazio non formattato disponibile su un cd può essere calcolato nel modo seguente:

	Byte/settore
	Settori/secondo
	Secondi/minuto
	Minuti
	Capacità

	2352
	75
	60
	18
	190.512.000 byte

182 mbyte

	2352
	75
	60
	63
	666.792.000 byte

636 mbyte

	2352
	75
	60
	74
	783.216.000 byte

747 mbyte

	2352
	75
	60
	80
	846.720.000 byte

807 mbyte

	….
	..
	..
	..
	…………………. byte

… mbyte


Questo spazio non formattato non è totalmente disponibile per i dati utente. Su un cd vengono utilizzati settori logici di dimensioni differenti, che lasciano alcune volte soltanto 2048 byte/settore disponibili per i dati per computer. Inoltre, alcuni formati del cd, tra cui l’iso 9660, richiedono varie informazioni aggiuntive, come la struttura delle cartelle ed il descrittore del volume; inoltre il cd ha cluster logici di dimensioni differenti rispetto al disco rigido. 

Poiché queste informazioni aggiuntive variano da cd a cd, non è possibile calcolare esattamente quanto spazio sia disponibile per i dati utente. Una stima approssimativa dello spazio disponibile è di circa 150 mbyte per i cd da 18 minuti, 540 mbyte per quelli da 63 e 630 mbyte per quelli da 74. L’unico modo per determinare il limite di un particolare cd consiste in un test con tentativi ripetuti. Se lo spazio è insufficiente, il test si interrompe prima di incidere effettivamente il cd, producendo un messaggio di errore corrispondente.
(vii) Cav

Constant Angular Velocity. Il drive fa girare il CD a velocità costante, per cui il trasferimento dei dati sarà più lento nell' area interna, ma in complesso si migliorerà il tempo di accesso, mentre sono ridotti rumore e vibrazione .

(viii) Cav-Partial

E un modo che combina il Cav ed il Clv: la velocità é Cav fino all' ultimo 20% circa della parte periferica del CD, dove il disco viene frenato .

Nessuno dei sistemi é in assoluto il migliore. La qualità del drive dipende anche da molti altri fattori, come ad esempio la capacità di correggere errori senza perdite di tempo .

(ix) Cd-rom

Compact disc read only memory. E' il più diffuso standard utilizzato per la registrazione dei dati digitali per personal computers. E' disponibile in supporti da 120 mm e da 80 mm di diametro e può contenere fino a 650 megabytes di informazioni. Fa riferimento agli standard del "yellow book" (libro giallo) ed stato creato da sony e philips.

(x) Cd-rw

Compact disk re-writable. I cd-rw usano una tecnologia a cambiamento di fase. Lo stato del materiale cambia da cristallino ad amorfo. Questi dischi non possono essere scritti dai masterizzatori normali, non possono essere letti da molti lettori (la riflessione dei cd-rw è diversa dai cd-rom e dai cd-r, perciò un circuito di controllo automatico del guadagno è necessario. I masterizzatori che possono scrivere sia i cd-r che i cd-rw sono ampiamente diffusi, e i lettori che sono in grado di leggerli si stanno sempre più diffondendo. C'è un limite al numero delle volte che un'area può essere riscritta, ma il numero è relativamente alto (tra 1.000 e 100.000)

(xi) Clv

Constant linear velocity. E’ un metodo con cui i dati su un cd vengono letti con un flusso di dati costante.

(xii) Ecc (error correction code)

Si tratta di un sistema di mescolamento di dati e registrazione su disco di dati ridondanti, in fase di premasterizzazione. Durante la lettura del disco, le informazioni ridondanti contribuiranno a individuare e correggere gli errori verificatisi durante la trasmissione dei dati.

(xiii) Edc (error detection code)

E' un codice composto da 32 bit in ogni settore, utilizzati per individuare gli errori di dati nei settori.

(xiv) Ide/atapi

L'ide/atapi è un interfaccia dati presente su ogni personal computer. Solitamente le schede madri dei computer sono provviste di due canali, uno primario e uno secondario, su ognuno dei quali si possono collegare fino a due periferiche. Questo tipo di interfaccia è meno sofisticata di quella scsi e quindi meno performante. Da notare quindi che le periferiche ide/atapi sono solitamente più lente e, nel caso dei lettori cd, meno accurate.

(xv) Interleaving

Questo nome indica la memorizzazione dei dati di computer su un cd-rom/xa in forma collegata. Un altro termine utilizzato è nidificazione. Questo metodo rende possibile la sincronizzazione dei dati e dell’audio durante la riproduzione.

(xvi) Iso file (iso 9660 image).

E' un unico file di notevoli dimensioni che rappresenta perfettamente tutti i dati e i programmi presenti su cd, in termini di contenuto e formato logico.

(xvii) Premastering

E' il processo di preparazione dei dati da registrare su cd. Tale processo comprende la suddivisione dei dati in blocchi logici e la registrazione di tali blocchi con l’ header (indirizzo) appropriato e le informazioni relative alla correzione degli errori. Nel caso di sistemi di cd registrabili, la premasterizzazione e la masterizzazione vengono eseguite in un'unica operazione il cui risultato è un cd pronto per la lettura.

(xviii) Recording speed (velocità di registrazione)

E' la velocità con cui vengono registrati i cd-r vergini. Questa velocità può essere di "1x", "2x", "4x", "6x" e "8x……". Per un lettore cd o un masterizzatore la velocità di 1x corrisponde a 153.600 bytes al secondo, velocità che è abitualmente arrotondata a 150 kb al secondo.(Ricordiamo che 1 kbyte e uguale a 1024 byte e non a 1000 byte !) Allo stesso modo "2x" significa 300kb/sec., "4x" significa 600kb/sec., "6x" significa 900kb/sec.  e "8x" significa 1200kb/sec. Da notare che ci sono delle variazioni nella velocità di registrazione perché ci sono delle modalità diverse di registrazione oltre ai normali 2.048 bytes per blocco (es. L'audio usa 2.352 bytes).

[IX] I Formati Audio Video

1) AVI

AVI (Audio Video Interleaved) più che un formato di compressione deve considerarsi una estensione che alcuni file codificati in diversi formati possono assumere. Tale tipo di estensione è tra le più versatili ed utilizzate per il video su PC grazie proprio alla facilità di trattamento ed alla totale compatibilità con tutti i software per l'editing non lineare. 

Uno di tali formati con estensione AVI è il Microsoft Video for Windows, formato nativo storico di Windows che è stato uno dei primi ad essere stato introdotto e che supporta una grande varietà di CODEC (COmpressor/DECompressor), che servono a comprimere e decomprimere i file generati, che altrimenti conterrebbero audio/video non compresso, con grande dispendio di spazio. Un minuto di un file audiovisivo NON COMPRESSO genera un file AVI pari a 1269 Mb!

Sarà capitato sicuramente a molti di aver scaricato tramite Internet dei file con estensione AVI che poi non potevano essere riprodotti dal proprio computer. Una delle più probabili motivazioni di tali insuccessi è da attribuirsi al fatto che il nostro computer non aveva installati gli stessi codec rispetto al computer che ha generato i file compressi scaricati.

Un'altra cosa sono i file AVI generati dalla cattura da videocamere digitali tipo DV, Digital8 e MiniDV. Infatti si tratta di file AVI (Type-1 ormai meno usati, e Type-2) di qualità eccellente che sfruttano i codec proprietari delle varie case produttrici (Sony, Panasonic, Canon ecc.); è cioé la vidocamera che comprime direttamente il clip. Le dimensioni dei file sfiorano i 216 MB/min. e questo testimonia il fatto che tali file sono di fatto poco compressi, per preservare al massimo la qualità.

Esempi abbastanza noti di Codec hanno nomi tipo Cinepack, Indeo, MJPEG e DivX;). Se volete verificare quali tipi di Codec sono presenti nel vostro PC basta andare in Pannello di Controllo - Multimedia (o Suoni e Multimedia) - Periferiche - Codec di compressione video (o audio). Per quel che riguarda i file MPEG4 bisogna subito dire che si tratta di file MPEG, ma con estensione AVI

2) CVCD

Il termine CVCD sta ad indicare un particolare tipo di video CD (Compressed Video Compact Disc) con specifiche tecniche ben definite in modo che in un unico disco possa entrarci un intero film di media durata. Tale tipo di supporto utilizza una compressione video di tipo MPEG2 con risoluzione di 352x288 pixel, bit rate video pari a 1150 kbits/sec., bit rate audio a 96 oppure 128 kbits/sec. In poche parole costituisce una via di mezzo tra le specifiche di un VCD e quelle di un SVCD.

Per ciò che riguarda la compatibilità, bisogna dire che non ci sono ovviamente problemi per i lettori da computer, a patto che abbiano installato un player che gestisca i codec MPEG2. Mentre i lettori DVD da tavolo che possono leggere tale tipo di dischi sono quelli compatibili con i SVCD.

3) DIVX

Il DivX è un codec ultra ottimizzato di compressione audio/video nato col preciso scopo di ottenere una qualità discreta con bit-rate molto bassi. Il DivX;) ebbe origine da una versione "modificata" del codec proprietario Microsoft MPEG4 al quale sono state eliminate delle limitazioni (AVI lock) che impedivano di utilizzare la tecnologia MPEG4 per la codifica in formato AVI in favore soltanto del formato Microsoft ASF. 

Questo discorso risulta veritiero per quanto riguarda le prime release di tale codec, le versioni 3.xx, per intendersi. In poche parole questo codec è fuorilegge anche se non è mai stato presentato o reso pubblico ufficialmente.

A partire dalla versione 4, il DivX, a detta degli autori, diventa un codec sviluppato in maniera assolutamente indipendente dal precedente, e pertanto dall'MPEG4 di Microsoft, nonostante mantenga tutte le caratteristiche peculiari della prima versione, migliorandone notevolmente gli algoritmi di compressione e pertanto la qualità a parità di dimensione dei file.

Come già detto questi file hanno estensione AVI, pur sfruttando la codifica video MPEG, e possono essere riprodotti sul proprio computer soltanto se si è provveduto ad installare il codec DivX utilizzato per la codifica. A tal proposito si deve dire che non è possibile riprodurre i files codificati con l'ultima versione del DivX se si dispone della versione 3.xx. Nella maggior parte dei casi non è inoltre possibile  riprodurre i file DivX con i lettori DVD da tavolo, che invece possono riprodurre MPEG1 ed MPEG2, cioé VCD e XVCD, nonché SVCD e XSVCD rispettivamente.

Per quanto riguarda la parte audio, è stata utilizzata la doppia possibilità MP3 - DivX audio (Windows Media Audio)

Le specifiche tecniche di compressione da utilizzare nel realizzare un file DivX variano in funzione della qualità finale che si vuole ottenere. Fermo restando il concetto che è una utopia mettere in un unico CD-Rom tutto il contenuto di un DVD di circa un'ora e mezza, a meno di ACCONTENTARSI di una qualità neppure paragonabile a quella di una videocassetta VHS di qualità medio-bassa, è opportuno specificare che il bit-rate può arrivare a 6000 Kbits al secondo, la risoluzione può arrivare a 720x576 pixel in PAL, mentre per l'NTSC i valori massimi sono 720x480, il frame-rate è uguale a 25 fotogrammi per secondo in PAL, mentre sono 29.97 per l'NTSC.

4) DV

DV sta per Digital Video, ma è anche un acronimo che descrive il mondo delle videocamere digitali e tutto il contesto che vi ruota attorno, dalla ripresa alla cattura, ai file AVI ed MPEG prodotti che ritroveremo sul computer.

Nelle videocamere digitali il video viene compresso in tempo reale all'interno della videocamera stessa, direttamente durante la ripresa. I codec utilizzati sono quelli proprietari della casa che produce la videocamera o la scheda di acquisizione. Il rapporto di compressione video è di 5:1, mentre il formato audio è 12 bit 32kHz oppure 16 bit 48kHz.

I file generati dalla cattura su computer da videocamere digitali tipo DV, Digital8 e MiniDV hanno estensione AVI. Infatti si tratta di file (AVI Type-1 ormai meno usati, e AVI Type-2 di qualità eccellente che sono ottenuti, come già detto, da codec proprietari delle varie case produttrici (Sony, Panasonic, Canon, Pynnacle, ecc.). Le dimensioni dei file sfiorano i 216 MB/min. e questo testimonia il fatto che tali file sono di fatto poco compressi, per preservare al massimo la qualità.

Per catturare i video da una videocamera digitale il computer necessita di una scheda di acquisizione chiamata IEEE1394 oppure Firewire di Apple, o ancora iLink di Sony, che dispone di un protocollo di trasmissione dati che arriva a 4 Mbps.

Il vantaggio "qualitativo" dei file così acquisiti sta nel fatto che tali file rimangono digitali dalla ripresa alla cattura e possono rimanere digitali sino alla fine della catena, se il riversamento, dopo l'editing, viene effettuato ancora su supporto digitale (DV, DV recorder, DVD, ecc.). Infatti, contrariamente alle schede di acquisizione da sorgente analogica, che devono convertire i file in forma digitale (file AVI o, più raramente, MPEG), le schede digitali non fanno altro che riversare sull'hard disk il flusso di bit che compone il video e convertirlo senza comprimerlo nel file AVI finale in modo che sia leggibile dal computer.

(i) Gli standard del DV     

	DV - Digital8 - MiniDV
	PAL
	NTSC

	Frame rate (fotogrammi al secondo)
	25 Hz
	29.97 Hz

	Risoluzione
	720x576
	720x480

	Data rate video non compresso
	15.875 KB/s
	15.875 KB/s

	Data rate compressione DV (solo video)
	25 Mbits/s
	25 Mbits/s

	Data rate DV (audio+video+control)
	3.6 MB/s
	3.6 MB/s

	Dimensione file di 1 minuto
	216 MB
	216 MB


5) DVD

La sigla DVD nasce come acronimo di Digital Versatile Disc. Sostanzialmente non è altro che un supporto ottico nel quale possono essere riversati video di qualità cinematografica, audio superiore a quello dei CD e dati informatici; praticamente è come un CD, ma più capiente e veloce.

In funzione della differente tecnologia costruttiva esistono enormi differenze fra vari tipi di DVD sia riguardo la capienza dei dati, sia per la tipologia del supporto stesso. Esistono infatti DVD che possono contenere 4.38 GByte, 7.95 GByte (questi primi due sono i più frequenti tra i DVD video), 8.75 GByte e 15.90 GByte.

Bisogna inoltre distinguere tra DVD video (chiamato semplicemente DVD), DVD audio che può contenere audio ad altissima qualità campionato a 96 kHz ed oltre e non solo stereo, DVD-ROM che contiene dati e che è presente nelle varie versioni registrabili DVD-R, DVD-RW, DVD-RAM, DVD+RW ed infine è da citare anche il SACD (Super Audio Compact Disc).

I DVD possono contenere più di due ore di video digitale di qualità professionale (un disco a doppio strato e doppia facciata ne può contenere ovviamente otto ore!). Supportano formato video televisivo normale 4:3 e cinematografico Widescreen 16:9. Contengono fino a 8 tracce digitali audio multicanale (5+1 ed anche 6+1). Fino a 32 tracce di sottotitoli. Possibilità di multiangolazione della stessa scena. Menù multilingue interattivi. Ricerca in tempo reale di un qualsiasi punto del film, sia per capitoli, sia per codice temporale. I DVD non vengono influenzati da campi magnetici ed hanno una elevata resistenza al calore.

Specifiche tecniche video: compressione MPEG2, data rate fino a 9.8 Mbit/sec, bit rate variabile. Risoluzione di 720x576 e 704x576 pixel per PAL, mentre per NTSC la risoluzione è 720x480 e 704x480 pixel.

Specifiche tecniche audio: compressione MPEG layer II, PCM, AC3 digital e DTS. Frequenza di campionamento di 48 kHz. Bit rate da 96 kbits/sec (Ac3 mono) a 1536 kbits/sec del DTS. Canali da 1 (mono) a 6+1 (Dolby Digital EX).

6) MPEG

MPEG sta per Moving Picture Experts Group. Tale sigla include gli standard internazionali usati per codificare informazioni audio-video, tipo filmati, video e musica, in formato digitale. Il vantaggio più evidente dell'MPEG rispetto agli altri formati di codifica è quello di produrre file molto più piccoli a parità di qualità. Questo grazie alle sofisticatissime tecniche di compressione adoperate.

Questa sigla comprende i formati noti come MPEG1, MPEG2 ed MPEG4. Ma mentre i file MPEG1 vengono decodificati e quindi riprodotti da qualsiasi player preinstallato su ogni moderno computer (vedi Windows Media Player o similari), per decomprimere i file MPEG2 si ha bisogno di appositi player, con il codec giusto per decodificare tale tipo di formato. Rispetto all'MPEG1, questa versione si avvale di algoritmi di compressione ancora più efficienti con notevole incremento della qualità a parità di dimensioni dei file finali.

Anche i DVD utilizzano gli MPEG2 per la codifica video e questo rimarca la grande diffusione che tale formato sta avendo, a testimonianza di una qualità che è ormai un punto di riferimento. 

L'unico punto a sfavore è dato dal fatto che tale formato richiede risorse hardware abbastanza elevate, anche se oggigiorno esistono schede grafiche, anche non professionali, talmente potenti da supportare senza problemi la richiesta di potenza di calcolo di questo formato.

Per quel che riguarda i file MPEG4 bisogna subito dire che si tratta sì di file MPEG, ma con estensione AVI. 

7) SVCD e XSVCD

SVCD è adoperata per individuare i Super Video Compact Disc. Si tratta di un formato standard che può arrivare ad un livello qualitativo simile a quello dei DVD grazie all'elevato bit rate utilizzato nella compressione video (che è di tipo MPEG2). Di contro, i file così codificati, occupano uno spazio notevolmente superiore rispetto ai VCD; infatti in un SVCD è possibile riversare circa 35-60 minuti (a seconda della qualità pretesa) in un CD da 650-700 Mb di audiovisivi con 2 tracce stereo e quattro tracce di sottotitoli.

Un SVCD può essere riprodotto su molti lettori DVD da tavolo dei più recenti, anche se, all'aumentare del bit rate, la compatibilità cala esponenzialmente. Per quanto riguarda i lettori CD-ROM e DVD-ROM dei computer, tale standard è riproducibile solo grazie ad alcuni player software che consentono la decodifica MPEG2.

XSVCD significa invece eXtended Super Video Compact Disc, ed è una estensione del formato SVCD. Non costituisce un formato standard a causa della variabilità dei parametri che si possono impostare e per questo motivo non è compatibile con la maggior parte di lettori DVD da tavolo; quelli per computer non presentano invece alcun problema, ammesso di avere installato un player software capace di gestire l'MPEG2. 

Ovviamente, potendo intervenire sui parametri video, la qualità risulta essere molto buona, ma sesi spinge il Bit rate video verso i valori più alti, diminuirà proporzionalmente la già bassa compatibilità con i lettori DVD da tavolo.

Anche i SVCD e gli XSVCD, come i VCD ed i DVD possono essere realizzati con struttura a menù e capitoli.         

	Specifiche Tecniche
	SVCD
	XSVCD

	Compressione video
	MPEG2
	MPEG2

	Bit rate video
	fino a 2600 kbits/sec
	fino a 9800 kbits/sec

	Risoluzione PAL
	480x576
	704x576

	Risoluzione NTSC
	480x480
	704x480

	Compressione audio
	MPEG1 layer II
	MPEG1 layer II

	Bit rate audio
	da 32 a 384 kbits/sec
	da 32 a 384 kbits/sec

	Frequenza di campionamento audio
	44.1 kHz
	44.1 kHz

	Dimensione file di 1 minuto
	10-20 MB
	5-20 MB


8) VCD e XVCD

VCD sta per Video Compact Disc. Non è altro che un CD che può contenere audio, video ed immagini fisse con sottofondo audio. Costituisce un formato standard con dei parametri ben precisi, e questo gli consente di essere riproducibile dal 90% di lettori DVD casalinghi. Ovviamente un VCD può essere letto anche dalla totalità dei Lettori CD-ROM e DVD-ROM per computer. 

La qualità di un video CD è pressoché paragonabile a quella di una cassetta VHS.

Questo formato video non è molto diffuso in Europa e in America, mentre lo è notevolmente in Asia dove è considerato alla stessa stregua del VHS.Ultimamente si è duffuso maggiormente in Occidente grazie alla possibilità (con i masterizzatori CD) di poter riversare il contenuto di DVD all'interno di VCD, anche se con notevole perdita di qualità.

XVCD significa invece eXtended Video Compact Disc, ed è una estensione del formato VCD. Non costituisce un formato standard a causa della variabilità dei parametri che si possono impostare e per questo motivo non è compatibile con tutti i lettori DVD da tavolo.

Quelli per computer non presentano invece alcun problema. 

Ovviamente, potendo intervenire sui parametri video, la qualità può arrivare ad essere molto buona, considerando il fatto che si tratta pur sempre di compressione MPEG1.Ovviamente se si spinge il Bit rate video verso i valori più alti, diminuirà proporzionalmente la compatibilità con i lettori DVD da tavolo.Sia i VCD sia gli XVCD possono essere realizzati con struttura a menù e capitoli.  

	Specifiche Tecniche
	VCD
	XVCD

	Compressione video
	MPEG1
	MPEG1

	Bit rate video
	1150 kbits/sec
	fino a 3500 kbits/sec

	Risoluzione PAL
	352x288
	fino a 720x576

	Risoluzione NTSC
	352x240
	fino a 720x480

	Compressione audio
	MPEG1 layer II
	MPEG1 layer II

	Bit rate audio
	224 kbits/sec
	224 kbits/sec

	Frequenza di campionamento audio
	44.1 kHz
	44.1 kHz

	Dimensione file di 1 minuto
	10 MB
	10 MB


9) Streaming

Streaming è il termine utilizzato per indicare la diffusione audio e video su Internet senza bisogno di scaricare integralmente il file multimediale che ci interessa. La riproduzione ha inizio pressocché subito, soltanto poco dopo i primi secondi di download; lo streaming in pratica permette la visione in tempo reale dell'audiovisivo.

L'utilizzo primario sui siti che usufruiscono di tale tipo di tecnologia è legato alla fruizione di video di qualità, come intrattenimenti di tipo radio-televisivo, cortometraggi sperimentali, fiction interattiva, formazione a distanza, spot pubblicitari, filmati d'impresa e video amatoriali.

Fondamentalmente sono tre i formati più utilizzati per lo streaming su Internet:

· Il nome più "vecchio" è sicuramente RealMedia che originariamente nasce come RealAudio, solo per la compressione audio, e poi diventa RealVideo che ovviamente ingloba anche i video. Le estensioni utilizzate da tale formato sono RM, RA e RAM. 

· Un altro formato molto diffuso su Internet non poteva che appartenere a Microsoft. Precisamente il nome è MS Netshow, i quali file hanno estensione ASF (Active Streaming Format), e possono essere riprodotti anche avendoli scaricati.

· Discorso a parte merita il terzo formato in considerazione. Si tratta dell'ultra noto Apple Quicktime for Windows, che non è altro che il formato nativo che la Apple implementa all'interno dei propri computer Macintosh, migrato poi su Windows. Tale formato ha avuto una fortissima diffusione grazie alla qualità molto elevata dei file così codificati. Tali file non vengono utilizzati soltanto per lo streaming, che anzi è soltanto una delle ultime applicazioni in ordine di tempo di tale formato. Non ultima la tecnologia dello zoom panoramico a 360°.L' estensione dei file è MOV.
 

(i) Tabella comparativa tra i vari formati video (sistema PAL e NTSC)

	Formato
	DVD
	VCD
	SVCD
	DivX
	X(S)VCD
	DV

	Risoluzione
	720x576 PAL
720x480 NTSC
	352x288 PAL
352x240 NTSC
	480x576 PAL
480x480 NTSC
	640x480
o inferiore
	720x576 PAL
720x480 NTSC
	720x576 PAL
720x480 NTSC

	Compressione video
	MPEG2
	MPEG1
	MPEG2
	MPEG4
	MPEG1-2
	DV

	Compressione
audio
	MPEG2, PCM, AC3
	MPEG1 layer II
	MPEG1 layer II
	MP3, WMA
	MPEG1 layer II
	DV

	Dim/min.
	30-70 Mb/min
	10 Mb/min.
	10-20 Mb/min.
	1-10 Mb/min
	5-20 Mb/min.
	216 Mb/min.

	Compatibilità.
lettori DVD
	totale
	alta
	media
	
	medio bassa
	nessuna

	Risorse CPU
	molto elevate
	basse
	medie
	molto elevate
	elevate
	elevate

	Qualità
	eccellente
	media
	buona
	ottima
	ottima
	eccellente


10) Glossario

AC3: Sistema di compressione audio multicanale ad elevatissima qualità brevettato da Dolby Laboratories, utilizzato nei DVD. Rientrano nel sistema AC3 il Dolby Digital 5+1 ed il Dolby Digital Ex 6+1. I singoli canali sono: Left, Right, Center, Surround Left, Surround Right, Low Frequency Effects (<120Hz, volgarmente detto "subwoofer"), per il 5+1, mentre per il 6+1 va aggiunto un canale surround centrale.

ActiveMovie: Interfaccia software di Microsoft che serve a gestire tuttociò che è "Multimedia" in ambiente Windows.


ADPCM: Acronimo di Adaptive Delta Pulse Code Modulation. E' un metodo di codifica e compressione di dati audio in formato digitale.


Anti-aliasing: Sistema che serve a ridurre l'effetto di scalettatura (pixelling) di immagini dovuto a limiti del dispositivo di riproduzione. Consiste nello sfumare leggermente i contorni dell'immagine stessa con dei pixel aventi colore simile allo sfondo in modo da simulare un effetto di transizione graduale.

 
ATSC: Advanced Television Systems Committe. E' una organizzazione internazionale di 200 membri che stabilisce gli standard tecnici per la televisione digitale: gli "ATSC Digital TV Standards".


Authoring: Processo di organizzzione di materiale video, audio, foto, menù e testo in modo da poter realizzare un disco masterizzato che possa essere letto da computer e/o lettori casalinghi.


AVI: (Audio Video Interleaved) più che un formato di compressione deve considerarsi una estensione che alcuni file codificati in diversi formati possono assumere. Tale tipo di estensione è tra le più versatili ed utilizzate per il video su PC grazie proprio alla facilità di trattamento ed alla totale compatibilità con tutti i software per l'editing non lineare.


AVI Type-1 File: File AVI che contiene flusso non trattato di dati audio/video di una Videocamera Digitale (DV) catturato tramite interfaccia IEEE1394

AVI Type-2 File: File AVI che contiene flusso non trattato di dati audio/video di una Videocamera Digitale (DV) catturato tramite interfaccia IEEE1394 con in più una traccia "solo audio" separata. La maggioranza dei software per l'editing non lineare gestisce soltanto tale tipo di file AVI.
Bilanciamento del bianco: Sistema automatico o manuale che permette un equilibrio tra i tre canali cromatici rosso, verde e blu di autoregolarsi in maniera tale che le parti bianche presenti in un fotogramma siano visualizzate correttamente senza dominanti di un colore rispetto agli altri.

 
Bit: Sta per Binary Digit. Rappresenta l'unità di misura di memoria più piccolo di un computer. Vengono utilizzati anche per individuare la profondità dei colori dei pixel nelle immagini.


Bitmap: Formato di immagini composte da una serie di pixel.


Byte: Unità di misura della memoria che corrisponde ad 8 bit. Un carattere ascii è composto da 1 byte.

Cattura video:  Processo di trasferimento di materiale audio/video dalla periferica di registrazione/riproduzione all'interno di un computer, precisamente nell'hard disk. Generalmente avviene attraverso le interfacce di acquisizione (schede di acquisizione) analogiche o digitali.

Clip: Individua una porzione di un file (o il file intero) che viene inserito in una Timeline per essere editato, trasformato e modificato con un software di editing.

Clipboard: E' l'area di memoria temporanea accessibile da tutti i software sotto Windows che permette di salvare temporaneamente i dati nelle operazioni di Taglia, Copia ed Incolla.


Codec - Sta per COmpressor/DECompressor. E' un particolare software che si installa a livello di sistema e che serve a comprimere flussi di dati audio o video (o entrambi). Naturalmente servirà decomprimere il file in questione con lo stesso codec per riprodurlo correttamente. Questa operazione viene fatta automaticamente dal player che cerca se il codec è installato nel sistema di Windows. Esempi abbastanza noti di Codec hanno nomi tipo Cinepack, Indeo, Mpeg, DivX ed MP3. 


Colori primari: Sono i colori RGB, cioè i tre colori fondamentali rosso, verde e blu, miscelando i quali è possibile ottenere tutti i colori.


Compressione: Insieme di metodi che servono a ridurre le dimensioni dei file. Ci sono metodi di compressione "lossy", cioè con perdita di dati ridondanti, che quando vengono decompressi risultano essere leggermente differenti dall'originale (MPEG, JPEG, ecc.), e metodi di compressione "lossless", senza perdita di alcun dato (tipo i file ZIP).

Crominanza: In segnale video digitale, è la componente che ne descrive il contenuto cromatico. Nel caso dello standard S-video, questa viene rappresentata con un'unica componente, mentre nel formato DV se ne utilizzano due.
Deinterlacciamento: Processo di scissione di un fotogramma video da due "mezzi fotogrammi" (fields), uno contiene le linee pari e l'altro le dispari.


Digital 8: Formato di registrazione digitale su cassette Hi8 (8 millimetri). La velocità è maggiore rispetto ad una normale cassetta Hi8, pertanto su una cassetta da 60 minuti si possono registrare circa 40 minuti.

Dolby Surround, Dolby Pro Logic I e II: Il Dolby Surround è un sistema di processamento del suono che trasforma una qualsiasi fonte stereo (due canali, analogica o digitale che sia) in quattro canali: Left, Right, Center e Surround. Il Dolby Pro Logic migliora il Surround implementando anche la separazione del canale Surround in due canali Left e Right (tali canali sono mono e limitati in frequenza a 7000 Hz nel Dolby Pro Logic I, mentre nel Dolby Pro Logic II i canali sono stereo ed arrivano a 20000 Hz). 


Dot pitch: Distanza tra le maglie che compongono la griglia di uno schermo a tubo catodico. Minore sarà il dot pitch maggiore sarà la nitidezza.

DV: Può intendersi in 4 differenti modi: come acronimo di Mondo del Video Digitale in senso lato; come standard audio/video usato dalle videocamere digitali DV, mini-DV e Digital8; come standard di videocassette (60-180 min.); ed infine per individuare le videocamere digitali che utilizzano cassette DV.


DVB: Sta per Digital Video Broadcasting, cioè trasmissione video digitale (trasmissioni via satellite, via cavo, terrestre ed IP-networks). E' basata sulla compressione MPEG2.


DVD: Nasce come acronimo di Digital Versatile Disc. Sostanzialmente non è altro che un supporto ottico nel quale possono essere riversati video di qualità cinematografica, audio superiore a quello dei CD e dati informatici; praticamente è come un CD, ma più capiente e veloce. 

Editing: Rappresenta la fase di montaggio dei video catturati. In tale fase si decide la sequenza dei filmati, l'inserimento di eventuali transizioni tra le scene, audio più o meno differenziato, commenti parlati aggiuntivi, effetti tridimensionali video, ecc. La fase successiva è quella del rendering che viene effettuata dal computer, che elaborerà tutte queste informazioni e le comprenderà in un unico file.

Field: Termine che indica la prima delle due immagini di un fotogramma interlacciato. Un field è quell'immagine composta da linee orizzontali alternate (o pari o dispari) ed è visualizzato per metà del tempo dell'intero fotogramma. La sequenza di due field successivi, uno con linee dispari e l'altro con linee pari, da origine ad un fotogramma.

Fotogramma: Corrisponde ad una immagine in un video. Un video è formato da una sequenza di fotogrammi.

Frame:
 Termine in inglese che individua un fotogramma.

Frame Rate: Numero di fotogrammi visualizzati in un secondo. Nello standard televisivo PAL tale valore è pari a 25 f/sec, mentre per l'NTSC corrisponde a 29.97 f/sec, approssimato molte

GOP: Sta per Groups Of Pictures (gruppo di immagini). I gruppi di immagini, ma sarebbe meglio parlare di gruppi di fotogrammi, vengono utilizzati nel formato di compressione MPEG.

HDTV: Questo acronimo sta per High Definition TeleVision. Televisione ad alta definizione. E' uno standard che comprende alcune trasmissioni digitali via satellite con risoluzione verticale che può essere anche raddoppiata rispetto alle emissioni consuete. I televisori digitali dell'ultima generazione sono HDTV.


Indeo: Codec video per Windows molto popolare.


Interlacciamento: Processo di assemblamento di un singolo fotogramma video partendo da due "mezzi fotogrammi" (fields), uno contiene le linee pari e l'altro le dispari.


Irrilevanza - Tutto ciò che è ridondante e che pertanto può essere eliminato durante il processo di compressione "lossy", perché non percettibile dall'occhio umano.

JPEG:  Acronimo che sta per Joint Picture Experts Group. E' un formato grafico bitmap molto diffuso per comprimere immagini full color. La compressione può essere impostata da 0 a 100%. Maggiore è il livello di compressione, maggiori saranno le informazioni perse e pertanto minore risulterà la qualità delle immagini.

Letterbox:- Sono le barre nere visibili in alto ed in basso rispetto all'immagine che appaiono quando si visualizzano, su un televisore comune 4:3, dei formati video Widescreen 16:9 e Cinemascope 2.35:1


Luminanza: Livello di luminosità attribuito a ciascun singolo pixel. In pratica corrisponde all'intensità dei colori.

Mini-DV: Sono delle videocassette identiche alle DV, ma di dimensioni inferiori (max. 60 minuti).

 
MJPEG: Sta per Motion Joint Picture Expert Group. E' un formato di compressione video che comprime ogni singolo fotogramma individualmente con una tecnica simile a quella del formato JPEG.


MP3: Sta per MPEG I Layer-3. Formato di compressione audio ad altissima efficienza. Qualità vicina a quella di un CD audio con file ridotti al 10% circa (con un bit rate di 128 kbits/sec.).


MPA: Estensione di file compressi in MPEG, ma che contengono solo informazioni audio.


MPEG: Sta per Moving Picture Experts Group. Tale sigla include gli standard internazionali usati per codificare informazioni audio-video, tipo filmati, video e musica, in formato digitale. Il vantaggio più evidente dell'MPEG rispetto agli altri formati di codifica è quello di produrre file molto più piccoli a parità di qualità. Questo grazie alle sofisticatissime tecniche di compressione adoperate. 

NTSC: - E' un acronimo che sta per National Television Standards Committee. Rappresenta lo standard di trasmissione video utilizzato in Nord, Centro America e Giappone(525 linee, 29.97 fotogrammi/sec.). Alcuni sbeffeggiano questa sigla indicandola come Never The Same Colour che significa "mai lo stesso colore". E' questo, infatti, il punto debole di tale sistema analogico.

Overclock: E'un'operazione molto diffusa nel campo delle schede video; consiste nell'innalzare il clock del chip video, forzandolo e ottenendo performance migliori. A differenza dei processori, i chip video si overcloccano via software, con il famoso software PowerStrip.


Overlay video: E' una caratteristica delle schede di acquisizione. Rappresenta il processo di monitoring che permette di visualizzare direttamente un video sul display del computer, indipendentemente dal BUS (un file AVI o MPEG in digitale, in realtime in analogico tramite imput della scheda di acquisizione) non avendo bisogno di un monitor esterno. E' cioé la scheda che prende in gestione il file tramite frame buffer e processore, bypassando il computer.

PAL:  Sta per Phase Alternate Line. E' lo standard di trasmissione video analogico diffuso in buona parte dell'Europa Occidentale (625 linee, 25 fotogrammi /sec. interlacciati).


Pixel: Acronimo che indica Picture Element. Un pixel costituisce l'elemento più piccolo della quale è composta una immagine su compuyter.


Pollice: Unità di misura anglosassone che corrisponde a circa 2.54 centimetri. In pollici si misurano risoluzione digitale e dimensioni degli schermi video (dei televisori e dei monitor dei computer).


Profondità di colore: Individua il numero di bit che danno informazioni sul colore di ciascun pixel. Con la profondità di colore di 1 bit si intendono 2 colori; di 8 bit, 256 colori (o tonalità di grigio); di 24 bit, 16,777,216 colori.


Pro Logic: Vedi Dolby Pro Logic
Quantizzazione: E' una fase della decompressione del formato JPEG. I dettagli rilevanti dell'immagine vengono ripristinati nel modo più fedele possibile, mentre quelli "trascurabili" o ridondanti, o ancora irrilevanti, vengono riprodotti in maniera meno precisa.

Rendering: Il rendering è il processo di trattamento dei singoli fotogrammi effettuato dal computer, dopo che siamo intervenuti sul nostro video a livello di editing, per inglobare eventuali transizioni, effetti e/o titoli. Il risultato dell'elaborazione digitale compilato in un unico file.


RGB: Sigla che sta per Red, Green and Blue, ovvero i colori primari rosso verde e blu, miscelando i quali è possibile ottenere tutti i colori.


Risoluzione: Si riferisce al numero di pixel da cui è formato un fotogramma (o una immagine). Per esempio una immagine avente 720 pixel orizzontali e 576 pixel verticali si dice che ha una risoluzione di 720x576. Maggiore è la risoluzione e più dettagli conterrà il fotogramma.
Schede di acquisizione: Si tratta di apposite interfacce tra le periferiche di registrazione/riproduzione dei video ed il computer; servono a trasferire i filmati all'interno degli hard disk. Ne esistono di analogiche e di digitali.

Secam: E' l'acronimo che sta per Sequential Couleur Avec Memoire. Rappresenta lo standard di trasmissione video utilizzato in Francia, Russia ed Europa Orientale. Molto simile al sistema PAL, ma con codifica dei flussi video avente caratteristiche leggermente differenti.

SMPTE: Iniziali di Society of Motion Pictur and Television Engineers. Stabilisce il metodo con cui è visualizzato il tempo di un video (timecode): ore, minuti, secondi e fotogrammi. Se sul display della nostra videocamera leggeremo 01:25:44:21 significa che stiamo vedendo un filmato che dura da 1 ora, 25 minuti, 44 secondi e siamo al 22 fotogramma del quarantaquattresimo secondo. 

Nel sistema PAL quando il numero di fotogramma arriverà a 24 (che corrisponde in realtà al venticinquesimo fotogramma perché il primo è lo 00), scatterà il quarantacinquesimo secondo.

Surround: Vedi Dolby Surround, Dolby Pro Logic.


SVCD: Tale sigla è adoperata per individuare i Super Video Compact Disc. Si tratta di un formato standard che può arrivare ad un livello qualitativo simile a quello dei DVD grazie all'elevato bit rate utilizzato nella compressione video (che è di tipo MPEG2). 


S-VHS: E' una versione riveduta e corretta del sistema VHS; adopera infatti nastri al metallo e tecnologia S-Video. Il risultato porta ad una definizione ed una nitidezza sostanzialmente superiori rispetto al VHS.


S-Video: Segnale video nel quale la luminanza e la crominanza vengono trasmesse separatamente attraverso singoli cavi. Questo  segnale ha una qualità superiore rispetto al Video Composito. 

Telecine: E' il procedimento col quale viene trasferita una pellicola cinematografica su un supporto video.


Timecode: E' il metodo con cui è misurato il tempo di un video: ore, minuti, secondi e fotogrammi. (Vedi anche SMPTE). E' un segnale elettronico inciso sul nastro video, e non può essere azzerato, come un normale contatore nastro.

UCR: (Under Color Reduction). La rimozione di C,Y,M (Cyano, Yellow, Magenta), dalle aree di colore neutrale, per rimpiazzare con nero. L'opposto è UCA (Under Color Addition).

Video Composito: Segnale video che ingloba la crominanza che la luminanza in un unico segnale. La maggioranza delle apparecchiature audio/video non professionali hanno ingressi/uscite per tale tipo di segnale.


VCD: Sta per Video Compact Disc. Non è altro che un CD che può contenere audio, video ed immagini fisse con sottofondo audio. Costituisce un formato standard con dei parametri standard ben precisi e questo motivo gli consente di essere riproducibile dal 90% di lettori DVD casalinghi.


VHS: Sta per Video Home System. E' lo standard utilizzato dalla maggior parte dei videoregistratori. Si basa sulla tecnologia del video composito e registrazione su nastro magnetico da 0.5 pollici.

Widescreen: Si tratta di televisori aventi schermo allungato in orizzontale, in formato 16:9, anzichè il formato classico 4:3. E' anche detto così il formato video 1.85:1 col quale vengono realizzati i DVD dell'ultima generazione.
Z-buffer: Zona della memoria della scheda video che individua e memorizza la posizione (tramite coordinate "x", "y" e "z") degli oggetti nella scena.

.

[X] Le Reti

1) I Protocolli

(i) ARP

Address Resolution Protocol, protocollo del Livello Network per la risoluzione degli indirizzi del livello Data Link. Immaginiamo che in una rete Ethernet l’ host1 voglia comunicare con l’ host2 tramite Internet. Supponiamo che l' host1 conosca l'indirizzo IP dell' host2 ma non lo sappia associare ad un indirizzo Ethernet. Come procederà? 

L' host1 con un broadcast nella rete Ethernet chiede ad ogni macchina a chi appartiene tale indirizzo IP. Nessuno risponde tranne uno ovvero l' host2 che invia il proprio indirizzo Ethernet. L' host1 a questo punto può definire un mapping tra indirizzo Ethernet e quello IP dell' host2. Questo sistema "domanda - risposta" e' denominato ARP. In altri termini e' un protocollo che permette l'invio di un frame Ethernet a tutte le Macchine (broadcast - diffusione) ove nel payload del frame c'e' l'indirizzo IP da associare all'indirizzo Ethernet dell' host2. All'arrivo del frame ogni scheda Ethernet causa un interrupt. Il driver Ethernet di ciascun host estrae il pacchetto IP e se l'indirizzo contenuto nel pacchetto IP corrisponde al numero IP di quella macchina, risponderà con il suo indirizzo Ethernet (48 bit sempre associati alla schede di rete) effettuando un nuovo broadcast. Per evitare questo secondo broadcast sarà sufficiente che il sender invii il suo indirizzo IP compreso nel payload. Tutte le Macchine memorizzeranno in cache tale indirizzo a loro vantaggio. Le cache si aggiornano periodicamente poiché, come abbiamo detto, ad ogni scheda e' associato un indirizzo Ethernet e se una scheda viene sostituita per guasti, deve essere rieseguito il mapping tra indirizzo IP ed Ethernet. 

(ii) DHCP

Dynamic Host Configuration Protocol. La configurazione del protocollo TCP/IP, su un client, può essere fatta in modo statico o dinamico. Nel modo statico vengono assegnati, da parte dell'utente (o sysadmin), l'indirizzo IP, gateway, e gli eventuali DNS e WINS. Nel modo dinamico, invece, quando il client entra in rete va "alla ricerca" di un server che gli possa fornire quelle informazioni (IP, Gateway, DNS, WINS). Dal lato server, il DHCP server risponde assegnando un indirizzo al client (l'indirizzo può fare parte di intervalli ben precisi, es: assegna solo quelli da 1 a 100, e lascia per configurazioni statiche quelli da 101 a 254...), e tutte le altre informazioni del caso. Questo tipo di assegnazione può essere comoda quando non si possono gestire gli indirizzi statici. Su reti piccole e' consigliabile avere IP statici.
(iii) End to end

Da estremità a estremità. Termine riferito alla caratteristica di un protocollo. Per esempio TCP e' un protocollo end to end dato che viene effettuato i controlli di flusso e degli errori dalle due entità TCP poste agli estremi della connessione. Se mi connetto ad un sito web il mio computer con il protocollo TCP dialogherà direttamente con il TCP del computer dove e' presente la pagina, senza alcun intermediario che si interpone al Livello Trasporto.

(iv) Handshaking, handshake

Scambio di segnali di premessaggio. Prima di trasmettere dei dati tramite una linea i due modem devono definire i protocolli e le velocità da utilizzare. E' uno scambio di segnali prestabiliti tra due dispositivi che effettuano una trasmissione. Questo "periodo di trattative" viene chiamato handshaking e fa parte del protocollo di trasmissione. L 'handshake e' necessario tra protocolli connection-oriented (TCP) mentre non e' necessario nei protocolli connectionless (IP). 

In una comunicazione e' il procedimento, software oppure hardware, che permette il buon funzionamento della stessa, la sincronizzazione fra le Macchine, assicura la riconoscibilità dei dati, porta alla modifica della trasmissione in accordo tra ricevente e trasmittente (per esempio una delle cose di cui tutti i tipi di handshake si deve occupare e' la sospensione e la ripresa della comunicazione in caso di sovraccarico del buffer di ricezione, di non disponibilità di una delle due Macchine, ecc...).

Un'altra funzione dell' handshake è quella di mettere d'accordo le due Macchine, all'inizio della trasmissione, in modo che i parametri di trasmissione siano identici per tutte e due le Macchine (velocità, bit di start, bit di stop..).

L' handshake software e l' handshake hardware hanno ognuno pregi e difetti molto ovvi, intrinseci nella loro tecnologia: l' handshake hardware è più veloce perché non richiede elaborazione dati, ma e' piu' costoso perché richiede l'aggiunta di fili fisici nel cavo di comunicazione e rende piu' complessa l'interfaccia; di contro l’ handsnake software e' piu' economico ma piu' lento e richiede la realizzazione di programmi apposta che prevedano la gestione dell' handshake, ma e' anche piu' versatile. Nel caso dello standard RS232, per esempio, può essere realizzato sia l' handshake hardware che software: se l' handshake e' software possono essere utilizzati solo 2 fili (in caso di comunicazione SIMPLEX), oppure 3 fili (nel caso di comunicazione HALF DUPLEX oppure DUPLEX ); in caso invece di handshake hardware sono sempre necessari più fili, fino al massimo di tutti e 9 quelli presenti sull'interfaccia seriale di comunicazione. In alcuni casi l' handshake software e' preferibile perché obiettivamente non sottrae molta "attenzione" da parte del processore: per esempio, l'interfaccia di comunicazione può essere "intelligente" e quindi gestire essa stessa la comunicazione software, mentre permette di risparmiare molti fili di comunicazione: si pensi alle reti fisiche in banche ed industrie, realizzate con un solo cavo di tipo coassiale oppure doppino telefonico; nel caso di comunicazione telefonica, invece, la comunicazione stessa e' talmente lenta che il sovraccarico richiesto al processori e' assolutamente impercettibile. 

(v) HDLC

High-Level Data Link Control. Protocollo orientato al bit (bit oriented) operante appunto al livello Data Link (collegamento dati). Permette collegamenti full-duplex con velocità di trasferimento comprese tra i 2400 e 48000 bps. Questo protocollo e' noto in Europa come X.25 ed offre un servizio affidabile. 

(vi) ICMP

In Internet quando accade qualcosa di inaspettato durante il passaggio dei pacchetti da un router all'altro, ogni evento viene riportato tramite questo protocollo. I messaggi ICMP vengono incapsulati nei pacchetti IP e spediti normalmente ai processi di networking e non ai programmi d'utente. A volte però capita che qualche programma ci avverta di un disguido riportato tramite questo protocollo. Uno messaggio ICMP nel bel mezzo del nostro schermo potrebbe essere questo "...Time to Live was exceeded etc...". Con questo un router ci ha gentilmente informato che uno dei tanti pacchetti che formavano il file da noi inviato ha incontrato una congestione, e' entrato in un circolo vizioso (loop) oppure aveva il campo TTL troppo basso (vedi IP). Ecco altri messaggi: 

Destination Unreachable 
il router non ha trovato la destinazione del pacchetto. 

Parameter problem 

campo dell' header non valido 

Redirect 


il router informa l’ host che ha spedito il pacchetto di un qualche errore 

Echo Request 


messaggio utile per sapere se un host e' presente oppure no (utilizzato in Ping ) 

Echo Reply  


come sopra 

Timestamp request  

come sopra con time stamp 

Timestamp Reply   

come sopra 

(vii) IMAP

Internet Message Access Protocol (sito ufficiale: http://www.imap.org/). IMAP permette l'accesso ad un server mail e di manipolare i messaggi come se si stesse lavorando in locale, in altre parole non è necessario scaricare i files. Questo tipo di accesso offre maggiore elasticità rispetto al POP (Post Office Protocol) che è stato pensato per l'uso offline, nel senso che i messaggi vengono scaricati e quindi cancellati dal server. Infatti è il metodo migliore se si ha un solo account e più computer che vi accedono (per esempio un notebook ed un PC), in altre parole permette di condividere le risorse del server. 

(viii) IP

Internet Protocol. Il termine può essere riferito al pacchetto, al protocollo, oppure all'indirizzo. 

PACCHETTO
· Protocol IP Version: traccia la versione del protocollo per il datagram (indica il mese e l'anno) 

· IHL: campo a 4 bit che indica la lunghezza del header in word (32 bit), quindi per sapere la lunghezza dell' header sarà necessario moltiplicare il numero di questo campo per 32. Se non c'e' il campo Option (vedi più in basso), l' header occuperà (min.) 5 word ossia il campo avrà i bit settati a 0101 altrimenti potrà avere settato un numero di bit maggiore ma al massimo 15 bit (=1111) da cui si ottiene un header IP di 15*32bit = 60 byte. 

· Tipo di servizio: il campo e' costituito da 8 bit; l' host informa il subnet quale tipo di servizio vuole, ad es. Maggiore veloce a scapito di possibilità di errore oppure priva di errori ma piu' lenta, siamo nel caso di un FTP. 3 bit definiscono la precedenza, bassa se sono tutti a 000 (datagramma a precedenza normale) mentre se sono posti a 111 (= 7) hanno priorità massima (priorità network control packet). Ad esempio per quest'ultimo caso potrebbe esserci un pacchetto che ci avverte che il nostro messaggio e' stato scartato dalla rete per il TTL (vedi Time To Live sotto). Altri tre bit per definire Delay, Troughput, Reliability non utilizzati come del resto gli ultimi 2 bit. 

· Total length: campo a 16 bit, definisce sia la lunghezza header e dati che può essere al massimo di 65535 byte. 

· Identification: campo a 16 bit ove uno stesso identificatore segnala che i frammenti (vedi MTU) appartengono ad uno stesso datagram. 

· DF, don' t fragment: campo a 1 bit, posto a 1 se nel caso l' host non sia capace di riassemblare i pacchetti. La frammentazione da 576 byte o meno deve essere ammessa da qualsiasi macchina in rete. 

· MF, more fragments: campo a 1 bit, ogni frammento eccetto l'ultimo hanno questo bit settato per capire se il pacchetto e' stato completato. 

· Fragment offset: campo a 13 bit, definisce lo spiazzamento del frammento all'interno del datagram. 

· Time To Live (TTL): campo a 8 bit, utilizzato come contatore e decrementato di un "hop" ogni volta che il pacchetto IP raggiunge un router. Se questo campo raggiunge lo zero il pacchetto viene eliminato dalla rete. Comunque per eliminare il pacchetto si adotta anche un timer. Dopo l'eliminazione, viene spedito un messaggio di attenzione dal router all' host che ha inviato il pacchetto, per mezzo del protocollo ICMP. Il TTL e' evita quindi che un pacchetto possa viaggiare ininterrottamente in Internet. 

· Protocol: definisce il protocollo, ad esempio TCP o UDP. 

· Header checksum: corretto se rimane a zero all'arrivo. 

· Source address campo a 32 bit che definisce la macchina da cui e' stato spedito (indirizzo IP del network) 

· Destination address campo a 32 bit che definisce indirizzo IP dell' host. 

· Options: spazio riservato per aggiornamenti di protocollo, i campi sono: 

1) Sicurezza: specifica se il messaggio non deve passare per determinate nazioni. 

2) Routing obbligato: descrive il percorso da seguire, nell'eventualità' che qualche tabella di routing sia corrotta e quindi c'e' l'emergenza di spedizione o misurazioni. 

3) Loose source routing il pacchetto ha una lista di indirizzi da seguire con la possibilità di poter passare anche per altri router, utile a scopi commerciali. 

4) Record route: opzione che permette di allegare l'indirizzo IP di ogni router transitato, in questo modo e' possibile capire se c'e' qualcosa che non va nell'algoritmo di routing 

5) Timestamp: campo simile a Record route con l'aggiunta del tempo di transito. 

PROTOCOLLO

Esegue il checksum dell’ header non dell'intero pacchetto. Infatti lo header viene ricalcolato dai router perché ognuno di questi decrementa di una unita' il valore presente nel campo Time to Live, (queste unita' si misurano in termini di hop ossia salti). Il checksum e' utile per controllare nei router la presenza di errori generati anche da word danneggiate in memoria. L'algoritmo somma tutti i 16 bit (half word) del campo checksum header di ogni pacchetto e se il resto e' 0 l' header e' assunto corretto. 

INDIRIZZO IP

Viene assegnato dal NIC. Ogni host o router ha un indirizzamento IP univoco. 

Le classi sono così suddivise: 

· 127.255.255.255) il marcatore di classe e' 0, 126 reti con 16 milioni di host ciascuno

· (128.0.0.0 - 191.255.255.255) il marcatore di classe e' 10, 16382 reti con 64000 host ciascuno

· (192.0.0.0 - 223.255.255.255) il marcatore di classe e' 110, 2 milioni di reti con 254 host ciascuno 

· (224.0.0.0 - 239.255.255.255) il marcatore di classe e' 1110, multicast indica un gruppo di host

· (240.0.0.0 - 247.255.255.255) prossimo utilizzo 00..0 (0) indica questo host o questa rete, 11..1 (=-1) indica Broadcast in questa rete (es: LAN). Se la parte NET_ID e' tutta 0 allora si vuole indicare un host in questa rete. Se la parte HOST_ID e' tutta 1 si vuole indicare un Broadcast del pacchetto in una rete (LAN) remota. Loopbaking 127.xx.yy.zz per testare la rete locale da un sender che non conosce il proprio numero. Vedi anche TCP/IP, PPP. 
(ix) LDAP

Lightweight Directory Access Protocol. Protocollo di rete utilizzato dai server di posta elettronica. Questo protocollo gestisce le liste degli utenti e degli indirizzi di posta elettronica dei server e permette la condivisione e la ricerca degli utenti con gli altri server di posta elettronica LDAP presenti in rete, ottenendo così una "mappa" generale degli utenti che viene anche utilizzata dai software di rete per effettuare LCR (Least Cost Routing)

(x) Livello Applicazione

Contiene tutti i protocolli del livello piu' alto nei modelli ISO/OSI e TCP/IP. I protocolli sono i seguenti: Telnet, FTP (file transfert), SMTP (email), POP3 (Post Office Protocol), DNS (mappa il nome dell' host in un indirizzo IP), NNTP, HTTP (protocollo pagine www). 

(xi) MIME

Multi-purpose Internet Mail Extension. Estensione Multiuso di Posta Internet. Protocollo che permette il trasferimento di files binari come applicazioni, immagini, audio, fax, ecc. Senza doverli convertire in file di testo come accade per il protocollo SMTP. E' definito nell' rfc 1341. Protocollo che utilizza il mimencode per codificare dati binari in formato base 64 utilizzando un sottoinsieme dei caratteri ASCII. 

(xii) Netbeui

Netbios Extended User Interface. Interfaccia utente estesa per netbios. E' un protocollo del Livello Trasporto definito da Ibm nel 1985 e sviluppato successivamente da Microsoft. Netbeui e' presente su Windows 95-98, Windows NT, ed altri sistemi quali LAN Manager, LAN server e Windows per Workgroups. Una rete netbeui e' semplice da configurare, per identificare un PC e' sufficiente assegnarvi un nome scelto a piacere dall'utente, e un nome di dominio. Questo protocollo non supporta però il routing dei messaggi su altre reti. In altri termini può essere utilizzato solo su una rete costituita da un unico segmento (subnet, porzione di rete elettricamente contigua). Comunque e' sempre possibile utilizzare il TCP/IP o IPX per costruire un internetwork, ossia una rete costituita da piu' segmenti congiunti da bridge o router. 

(xiii) PHP

Hypertext Preprocessor. Linguaggio interpretato (script language) utile per la realizzazione di pagine web dinamiche, la cui sintassi deriva dal C, dal Perl e da Java. E' un linguaggio server-side (cont. di client side) ossia il codice viene eseguito su un server PHP. Il server successivamente invia i risultati al browser (client chiamante). Le pagine web PHP contengano speciali tag PHP non interpretabili direttamente dal browser ma solo su server remoto.
(xiv) PPP

Point-to-Point Protocol: protocollo punto a punto. Insieme a SLIP (obsoleto) e' byte oriented e costituisce uno dei principali protocolli standard per l'ip. Stabilisce un metodo d'accesso a Internet in cui il computer dell'utente tramite modem, si collega al server del provider (anch'esso provvisto di modem) tramite linea telefonica. Il computer dell'utente connesso ad Internet diventa un host della rete ed appare come una porta Ethernet della rete locale del server. 

Con PPP si stabilisce un collegamento Internet temporaneo, il server infatti assegna un indirizzo IP temporaneo (detto indirizzo IP dinamico) al computer dell'utente connesso in quel momento tramite modem. Il collegamento dura fino a quando l'utente non interrompe la connessione, andando a liberare la sua linea telefonica nonché il modem del server e quindi l'indirizzo IP dinamico. Quest'ultimo potrà essere assegnato dal server ad un altro utente abbonato allo stesso provider 

Nota: se si tenta la connessione ad Internet via modem ma la linea telefonica risulta occupata, molto probabilmente i modem del provider sono tutti utilizzati per permettere ad altri utenti la connessi ad Internet). 

La connessione tramite PPP tra host dell'utente ed Internet e' diretta, ossia i pacchetti di dati possono viaggiare direttamente dalla rete verso il computer dell'utente e viceversa, eliminando l'intermediazione del server. Essendosi stabilito un collegamento diretto, il computer dell'utente può eseguire programmi client quali Outlook ed Eudora per l'e-mail o Netscape ed Explorer per la navigazione. 

Nota: è' un protocollo operante al livello Data Link (collegamento dati) come HDLC. PPP rispetto a SLIP e' molto più potente e flessibile poiché e' in grado di trasportare non solo pacchetti IP, ma anche quelli di altri protocolli (ad es. IPX, appletalk, ipv6). Inoltre consente una maggiore capacità di negoziare varie opzioni con l'altra estremità (un server per l'accesso ad Internet):

Inoltre ha un metodo di framing, c'e' la presenza di checksum, adotta un protocollo per negoziare delle opzioni del Livello Network e per finire permette l'autenticazione. Essendo piu' recente di SLIP, offre una maggiore compressione dati e correzione di errori. 

(xv) PPTP

Point to Point Tunneling Protocol. Il Point-to-Point Tunneling Protocol (PPTP) e' un protocollo di rete che attiva una trasmissione sicura di dati tra un client remoto ad un server di una qualche azienda per esempio. Questo viene fatto creando una rete privata virtuale (VPN) basata sulla rete TCP/IP. PPTP supporta protocolli di rete multiple (IP, IPX, e netbeui) può essere usata per networking privati su reti pubbliche o private (EDI). Il PPTP permette reti virtuali sicure su linee dial-up, LAN, WAN, Internet, o qualsiasi altra rete basata sul protocollo TCP/IP.
(xvi) Protocollo

Insieme di regole standard che permettono il trasferimento delle informazioni tra Macchine. I computer per comunicare tra loro hanno bisogno di una regola, di un codice di trasmissione chiamato appunto protocollo. Pensiamo alla trasmissione di dati tra 2 computer non compatibili via Modem: se il file inviato (upload) da uno computer viene trasmesso in codice ASCII e l'altro computer e' disposto a ricevere (download) solo files in codice "ASCII non puro" (es: l'arcaico ma glorioso Commodore 64), allora la comunicazione anche se avviene, può risultare indecifrabile per l'utente. Esempi di protocolli: IP, TCP, UDP, FTP, HTTP, SMTP, NNTP (protocollo per le newsgroup) ecc.

(xvii) S-http

Estensione del protocolli HTTP che permette la trasmissione sicura dei singoli messaggi attraverso il World Wide Web, per mezzo dell'utilizzo degli SSL (Secure Socket Layer). Le pagine Web che richiedono l'utilizzo del protocollo S-HTTP sono, convenzionalmente, raggiungibili per mezzo di un URL del tipo: 

Https://www.nome.it/~nome/diz

Al momento del primo accesso al dominio cui appartiene la pagina Web richiesta viene attivata la versione "sicura" del protocollo HTTP, che continuerà ad essere utilizzata fintanto che l'utente rimarrà all'interno del dominio. 

(xviii) SLIP

Serial Line Internet Protocol, protocollo byte oriented inventato da Rick Adams nel 1984, RFC 1055. Supporta solo l'ip, non rileva errori (non ha Ack) quindi non recupera i frame persi o danneggiati a livello Data Link (collegamento dati). Riceve il pacchetto Livello Network, costruisce il frame mettendo in testa e in coda un codice EXD (0XC0). In Ricezione elimina il flag (stuffing) e manda il pacchetto a livello superiore. Deve conoscere l'indirizzo IP in anticipo, non e' possibile assegnare un indirizzo dinamicamente in fase di set-up, non e' possibile definire una forma di autenticazione, da ciascuna parte non si sa con chi si sta comunicando, SLIP non e' uno standard Internet. 

(xix) SMTP

Simple Mail Transport Protocol, protocollo semplice per il trasporto di posta, presente nel modello TCP/IP al Livello Applicazione.

(xx) SNMP

Simple Network Management Protocol. E’ un protocollo per i servizi di gestione di reti Internet. È formalmente specificato in una serie di RFC: 

(Some of these rfcs are in "historic" or "informational" status)

RFC 1089 - SNMP over Ethernet

RFC 1140 - IAB Official Protocol  Standards

RFC 1147 - Tools for Monitoring and Debugging TCP/IP Internets and Interconnected Devices [superceded by RFC 1470]

RFC 1155 - Structure and Identification of Management Information for TCP/IP based internets.

RFC 1156 (H)- Management Information Base Network Management of TCP/IP based internets

RFC 1157 - A Simple Network Managment Protocol

RFC 1158 - Management Information Base Network Management of TCP/IP based internets: MIB-II

RFC 1161 (H)- SNMP over OSI

RFC 1187 - Bulk Table Retrieval with the SNMP

RFC 1212 - Concise MIB Definitions

RFC 1213 - Management Information Base for Network Management of TCP/IP-based internets: MIB-II

RFC 1215 (I)- A Convention for Defining Traps for use with the SNMP

RFC 1224 - Techniques for Managing Asynchronously-Generated Alerts

RFC 1270 (I)- SNMP Communication Services

RFC 1303 (I)- A Convention for Describing SNMP-based Agents

RFC 1470 (I)- A Network Management Tool Catalog

RFC 1298 - SNMP over IPX (obsolete, see RFC 1420)

RFC 1418 - SNMP over OSI

RFC 1419 - SNMP over appletalk

RFC 1420 - SNMP over IPX (replaces RFC 1298)

Il protocollo SNMP è stato disegnato verso la metà degli anni 80 in risposta ai problemi di comunicazione che si erano venuti a creare tra diversi tipi di reti. Funziona in questa maniera: scambia informazioni di rete attraverso messaggi (Protocol Data Units (pdus), che contengono sia i titoli che i valori. Esistono 5 tipi di messaggi che il protocollo usa per tenere sotto controllo la rete, 2 per leggere i dati dei terminali, 2 per settarne i dati e uno che serve per tenere sotto controllo gli eventi che accadono in rete come accensioni o spegnimenti di terminali. Quindi se si vuole vedere se un terminale è attivo sulla rete si può usare l' snmp per inviare e ricevere i PDU da quel terminale. Se il terminale è attivo otterremo di ritorno un PDU che ci dice che il terminale è effettivamente attivo. Mentre se il terminale è spento si otterrà un pacchetto spedito dal terminale stesso prima dello spegnimento che 'informava' la rete del suo prossimo spegnimento.. 

(xxi) SSL

Secure Socket Layer. Protocollo sviluppato da Netscape operante nel Transport Layer (Livello Trasporto), che consente, grazie a tecniche crittografiche, il trasferimento di dati tramite la rete Internet in modo sicuro, ovvero senza che possano essere "acquisiti" da enti non autorizzati

(xxii) TCP

Transmission Control Protocol. Protocollo che opera al Livello Trasporto, garantendo la trasmissione tra mittente e destinatario. Con un protocollo connection-oriented si permette ad una macchina di recapitare senza errore un flusso di byte (Byte oriented) e non un flusso di messaggi perché il software che realizza il TCP non conosce il significato dei byte in arrivo. 

· Con i byte in arrivo si limita a riordinare i pacchetti provenienti dall'ip, il livello sottostante. TCP elimina i duplicati, calcola il checksum per intero e non solo del suo header (come fa l'ip), esegue il controllo di flusso per regolare differenti velocità tra macchina mittente e destinatario, (smista i TPDU ai processi secondo la porta di destinazione) per finire informa client e server che il Livello Network non può operare se ci sono inconvenienti quali interruzioni inaspettate di connessione. 

· In trasmissione TCP accetta un flusso di byte da un'applicazione, frammenta il flusso di byte in segmenti. Se vuole creare segmenti grandi allora li bufferizza prima di spedirli. Con opportuni software e' possibile definire la grandezza dei segmenti (MSS). Per saperne di piu' vedi anche il TCP/IP 

(xxiii) TCP/IP

Transmission Control Protocol / Internet Protocol. Questo stack di protocolli fu realizzato nel 1974 da Vincent Cerf e Robert Kahn. Altri protocolli meno efficienti hanno preceduto il TCP/IP. Solo nel 1983 si e’ adottato ufficialmente questo stack, soprattutto nell’ambiente universitario ad esempio per lo scambio di email.

Lo stack TCP/IP e' un modello di riferimento simile al modello OSI, solo che quest'ultimo e' assai piu' generico del primo. Infatti, mentre nel modello OSI in un livello esistono piu' protocolli (teoricamente interscambiabili e senza dover modificare quelli ai livelli sopra o sottostanti), nel TCP/IP non e' sempre vero. Basti pensare al Livello Network ove esiste solo il protocollo IP. Il modello dovrebbe aiutarci ad avere una visione schematica dei possibili protocolli da adottare per la realizzazione delle nostre applicazione in una qualche rete, ma il modello TCP/IP risulta essere piuttosto una descrizione dei protocolli esistenti. Nel modello OSI invece, e' accaduto il contrario, prima e' stato realizzato il modello e poi i protocolli. La diversità tra i due modelli non e' solo questa. Nel TCP/IP mancano i seguenti livelli: Presentazione, Sessione, Fisico e Data Link (collegamento dati). Questi ultimi due livelli, situati piu' in basso nella pila, non vengono specificati dal TCP/IP, vengono visti dal livello di Rete come un unico livello. Si specifica solo interfaccia che connette l' host alla rete per permettere l'invio e la ricezione dei pacchetti IP. 

2) L’hardware
(i) Backbone

Dorsale, parte di una rete che supporta il maggior traffico e connessioni ad alta velocità. Le dorsali geografiche permettono connessioni anche intercontinentali (vedi anche Internet, fibra ottica). 

(ii) Backplane

Backplane e' il bus che interconnette i diversi moduli di un dispositivo di comunicazione e si trova all'interno del dispositivo stesso. Per fare un esempio potrebbe essere uno chassis di rete (che riunisce al suo interno diverse schede funzionali come hub, switch e router) oppure un centralino telefonico privato (PBX). Il backplane può essere passivo o attivo, nel qual caso contribuisce allo smistamento ottimale delle informazioni che lo attraversano grazie ad un microprocessore dedicato o a speciali circuiti ad alta integrazione.

(iii) Baud

E' l'unita' di misura per la velocità di trasmissione dati su un canale seriale. Indica il numero di simboli che possono venir trasmessi per secondo. I bps (bit per secondo) e i baud possono coincidere, ma non hanno lo stesso significato. Ogni evento di segnale baud può rappresentare un bit come diversi bit (vedi un introduzione al baud). Baud deriva dal nome dell'ingegnere francese Emile Baudot (1845-1903), il "morse" del telex. (vedi anche Modem). 

(iv) BBS

Bulletin Board System. Tradotto significa "sistema a bacheca per comunicazioni". Uno o più computer collegati tramite modem ad una banca dati. 

(v) BDC

Backup Domain Controller. E' un server basato su Windows NT che contiene copie delle informazioni sugli account utenti ed interviene ad autenticare gli accessi alle risorse di un dominio quando il PDC e' down.  

(vi) Client

1) Processo che invia richieste al processo server. Per maggiori dettagli vd. Client/Server e Applicazione alla voce software.

2) Nel contesto delle reti può essere rappresentato da un computer collegato in rete ad un Server. 

(vii) Client/Server

Il server e' il computer che per mezzo di uno o piu' processi, gestisce ed offre l'informazione utile per l'utente che vi accede, tramite un'applicazione chiamata client (un altro processo). Possono essere anche molti gli utenti che contemporaneamente accedono tramite il loro client alle informazioni (risorse) offerte dal server. La comunicazione avviene con la richiesta di un servizio da parte del client e la conseguente realizzazione del compito da parte del server, utilizzando i protocolli necessari per la comunicazione, per esempio quelli dello stack TCP/IP. Per compito si intende il funzionamento di qualcosa come i database, l'elaborazione on-line (server-side, ossia prodotta dal server e successivamente inviata al client), videogames, le pagine web, sistemi di posta elettronica, newsgroup, ecc. Ecco un esempio ludico: i giochi Client/Server sono quelli che hanno bisogno di almeno due computer collegati tra loro (quindi in rete) e di due programmi: per esempio se pensiamo ad un gioco di gare automobilistiche, ebbene il programma del computer centrale a cui siete collegati che gestisce coordinate, carburante e condizioni di gara e' il server, che oltre a controllare il gioco terrà conto anche delle auto di ciascun utente collegato il quel momento insieme a voi. Il client invece e' il vostro computer che ha bisogno di un programma freeware o di rado ottenibile versando una piccola quota (shareware). Questo programma client fornisce l'utente di un'interfaccia che consente di interagire sia con la vostra automobile che con quella degli altri utenti connessi al server. Quest'architettura della comunicazione è stata creata per risolvere il problema di sincronizzazione noto con il nome di rendez-vous, decidendo a priori chi "parla" e chi "ascolta" tra le due applicazioni coinvolte. L'architettura descritta è da considerarsi di base, infatti, alcune applicazioni non ricadono esattamente nella definizione di client o server, ma possono all'occorrenza comportarsi sia in un modo sia nell'altro secondo l'obiettivo prospettato.Nella programmazione ad oggetti per server si intende una classe, mentre con il termine "client" si indica il codice che utilizza la classe. 

(viii) CSMA/CD

Carrier Sense Multiple Access/Collision Detection. Accesso multiplo a rilevazione di portante (carrier) con segnalazione di collisione. In una LAN Ethernet il sistema di controllo di collisione viene realizzato da ciascun nodo. Un nodo se vuole inviare un messaggio (frame) ascolta per mezzo della scheda di interfaccia se qualche altro nodo sta già trasmettendo poiché qualsiasi macchina della rete locale può trasmettere (accesso multiplo). Se nessuno trasmette, ossia se la scheda di interfaccia (NIC) non avverte alcuna portante, allora il nodo comincia la sua trasmissione di dati altrimenti attende un tempo random prima di riascoltare e quindi di controllare se la rete e' ancora occupata. 

C'è un inconvenienteù: nell'eventualità che la rete sia libera e due o più macchine inizino a trasmettere frame contemporaneamente, i segnali inviati da ciascuna stazione comincerebbero ad interferire vicendevolmente distorcendo i segnali originali. Per evitare queste collisioni le schede di interfaccia, oltre a trasmettere, rimangono in ascolto tramite un circuito per controllare se durante la trasmissione si siano verificate interferenze. In altri termini questo circuito avverte se i segnali si sommano portando i valori di tensione a valori superiori a quelli normali, ecco perché parliamo di collision detection. 

(ix) DNS

Domain Name System. Sistema di denominazione del dominio. Un server dedicato con un database effettua il mapping del nome dell' host in un indirizzo IP, in altri termini lo sostituisce con il numero IP. Quando i navigatori scrivono un URL del tipo: http://www.nome.com, il resolver (speciale procedura di libreria presente in un'applicazione, ad esempio nel nostro Browser) dopo aver preso in consegna http://www.nome.com, invia un pacchetto al server DNS per conoscere l'indirizzo IP. Questo succede perché le Macchine intendono solo numeri, preferiscono cifre quali 157.138.22.66 per definire indirizzi. 

· Domain Name System ovvero il sistema di denominazione del dominio. E' un database distribuito che viene utilizzato in ambiente TCP/IP per creare una corrispondenza tra indirizzo numerico e nome mnemonico assegnato alla macchina. E' distribuito perché nessuno dei computer collegati ad Internet ha una situazione completa dell'intera rete, ma deve usare il particolare protocollo previsto dal DNS per comunicare con gli altri sistemi e procurarsi le informazioni. La definizione dei nomi per i vari domini segue una struttura gerarchica ad albero rovesciato, partendo dal generale per scendere nel particolare. In questo modo e' possibile delegare a livello locale parte del controllo della rete, seguendo un approccio Client/Server (il gestore di un particolare dominio può determinare in modo indipendente i nomi e gli indirizzi delle risorse che saranno disponibili all'interno di quel dominio). Il sistema e' in uso dal 1983. Ogni computer collegato a Internet dispone di un proprio indirizzo che viene letto e utilizzato dal protocollo di comunicazione Internet Protocol (IP) per convogliare pacchetti di dati da una macchina all'altra. A ogni macchina e a ogni utente, tuttavia, viene anche assegnato un nome distintivo e univoco, tale nome viene poi attribuito a un particolare dominio di appartenenza. Ad esempio l'indirizzo commerciale@info-2000.it indica che l'ufficio commerciale e' identificato presso una macchina chiamata info-2000 che fa parte di un dominio geografico Italia. Le indicazioni di corrispondenza tra i nomi delle reti, dei gateway (router) e degli host con i relativi indirizzi IP vengono memorizzati all'interno di un file 

I sette domini gerarchici che identificano il tipo di organizzazione collegata ad Internet sono: 

Com
per le aziende

Edu
per le scuole e le università;

Gov
per gli enti governativi;

Int
per le organizzazioni internazionali;

Mil
per le organizzazioni militari;

Net
per i fornitori di accesso e di servizi in rete;

Org
per le altre forme di organizzazione non comprese nelle categorie di cui sopra. 

Di seguito vengono riportati altri domini di primo livello:

Arts
per entità attive nel settore culturale;

Firm
per aziende ed attività commerciali; 

Info
per entità che forniscono servizi di informazione generale; 

Nom
per persone che desiderano avere una identificazione personale; 

Rec
per entità attive nel campo ricreativo e dell'intrattenimento;

Shop
per la vendita di beni e servizi e per il commercio elettronico in genere;

Web
per entità che svolgono attività relative al www. 

A questi domini generici si aggiungono quelli specifici nazionali (domini geografici*) in cui si trovano. Nel caso degli Stati Uniti il suffisso .us viene spesso omesso, mentre negli altri Paesi spesso si inserisce il suffisso nazionale (sempre di due lettere) e si salta quello generico. Ad esempio all’ Italia e' abbinato il dominio it mentre alla Francia e' abbinato il dominio fr, per la Germania si utilizza de. Talvolta, prima del suffisso nazionale, si trovano suffissi di impiego solo locale. Ad esempio in Gran Bretagna il suffisso co.uk identifica le società commerciali e il suffisso ac.uk identifica le istituzioni accademiche. Altri due casi di dominio generico sono: arpa - sistema collegato direttamente all'advanced Research Projects Agency network con nazioni che utilizzano la codifica ISO per identificarsi. Le specifiche di questo sistema sono pubblicate nella RFC 1034 anche conosciuta come STD 13. Nella RFC 974 (STD 14) è definito il rapporto tra instradamento della posta su Internet e DNS. 

· Domain Name Service, ovvero servizio di risoluzione dei nomi di dominio.
Può essere integrato nella definizione del Domain Name System, ma alcuni lo riportano come funzione separata. Su Internet messaggi e richieste possono essere consegnati a condizione di conoscere l'indirizzo IP della macchina di destinazione. Non sempre questo ha conosciuto a priori e anche se lo fosse sarebbe scomodo da utilizzare: e' facilissimo commettere errori se si devono digitare a mano indirizzi con anche 12 cifre. Per questo motivo si usano nomi mnemonici per riconoscere le Macchine a cui collegarsi e a ciascuno di questi nomi viene poi abbinato il numero dell'indirizzo di quella particolare risorsa (vedi Domain Name System). Il DNS e' un programma client/server che funziona su un host oppure su un router di Internet che ha un piccolo modulo residente su qualsiasi client della rete. Questo programma prende i nomi mnemonici usati dell'utente nello specificare l’identità della propria macchina e di quella di destinazione e li trasforma in indirizzi IP (questa operazione prende il nome di risoluzione dei nomi di dominio). Per ciascun dominio configurato all'interno di Internet esiste un DNS che mantiene costantemente aggiornata una tabella di conversione per sapere come e dove distribuire i messaggi di posta e le altre richieste di accesso ricevute attraverso la rete. Se il router che sta' instradando un pacchetto non sa dove questo sia destinato, contatta il DNS per ricevere indicazioni che poi memorizza al proprio interno così da non doverle richiede un'altra volta. In questo modo la struttura dei domini viene rapidamente diffusa attraverso l'intera Internet e non c'e' bisogno di contattare il DNS ogni volta che si vuole "risolvere" un indirizzo IP. La tabella di conversione può essere memorizzata anche su una delle Macchine collegate alla rete locale oppure su tutte le Macchine (host) compresi gli eventuali personal computer. I server DNS sono disposti secondo una gerarchia, cosi che quando non si riesce a risolvere un indirizzo si passa al livello superiore. 

(x) Dominio

Nel Domain Name System (DNS) e' una parola singola oppure un'abbreviazione che corrisponde a un livello di responsabilità nell'attribuire nomi a host e gruppi subordinati. Esiste un dominio nazionale, di solito coordinato da enti senza fini di lucro che assegnano i nomi e registrano quelli assegnati, esistono poi domini aziendali all'interno dei quali esistono molteplici computer e sottodomini sotto la responsabilità di uno o piu' amministratori locali. 
(xi) Ethernet

Sistema di reti ideato nel 1972 da Robert Metcalfe e David Bloggs presso PARC e sviluppato dalla Intel, XEROX e DIGITAL nel 1979. E' una rete a diffusione di tipo bus con un controllo operativo decentralizzato. Utilizza cavi UTP o coassiali per una comunicazione efficiente e veloce tra host che non devono superare la distanza di 1.5 km. In Ethernet si possono trasmettere 10 Mbit al sec. Per IEEE 802.3 si intende l'Ethernet a 10 Mbps.

Il protocollo usato e' del tipo CSMA/CD. La versione 10-baseT supporta transfer rate di 10 Mbps, mentre la versione 100-baseT (Fast Ethernet) ne supporta 100. 

(xii) Extranet

Con questo termine si intendono quelle reti (solitamente aziendali, o comunque di strutture molto grandi) che sono cresciute così tanto da collegare non solo i vari posti di lavoro di una azienda (Intranet), ma anche altre strutture utilizzando Internet, e quindi le reti pubbliche preesistenti. Per spiegare meglio viene spesso usato l'esempio di una ditta produttrice di qualche cosa collegata per esempio con un'altra ditta fornitrice di materie prime e magari con una catena di vendita. Questi collegamenti vengono fatti usando i protocolli e le strutture proprie di internet, come l'http, o il servizio di e-mail (SMTP) implementando i relativi sistemi di sicurezza, collegamenti 'sicuri' che permettono di scambiare i dati solo con 'partner fidati (trusted). In altre parole le tre ditte si trovano collegate tramite la rete, e i loro meccanismi di controllo e di certificazione (per esempio un firewall) permettono uno scambio di informazioni molto maggiore di quanto non venisse fatto fino ad ora, e anche piu' velocemente. Rimangono chiaramente aperte tutte le problematiche di sicurezza.

(xiii) Fibre ottiche

Sono dei filamenti sottili e leggeri in vetro, quarzo fuso o plastica aventi una larghezza di banda (3.3 ghz = 3300 mhz) di gran lunga superiore ai cavi coassiali (500 mhz) o al doppino. I segnali elettrici per essere trasmessi vengono trasformati in impulsi luminosi e convogliati nel cavo che può contenere diversi filamenti indipendenti. Questi segnali luminosi, che viaggiano ad una velocita' prossima a quella della luce, all'arrivo vengono riconvertiti in segnali elettrici tramite diodi fotoelettrici. 

Le fibre ottiche oltre ad offrire un'elevata larghezza di banda, vengono utilizzate prevalentemente per trasmissioni a lunga distanza sia perché non subiscono interferenze elettromagnetiche dall'esterno e sia perché la luce all'interno della fibra subisce pochissime dispersioni. Le fibre ottiche possono essere curvate grazie alla loro flessibilità, e la luce che le attraversa seguirà la curvatura riflettendosi sulle sue pareti. Molti lavori sulle fibre ottiche sono stati svolti da Vincent Heuring. 

(xiv) Modem

Modulatore-demodulatore. Apparecchio per la trasmissione e ricezione seriale in forma analogica anche a lunga distanza di informazioni in formato digitale. Attualmente la maggior parte dei modem esistenti hanno la funzione di comunicare tramite linea telefonica e questi si dividono in modem esterni (collegati al PC tramite un cavo seriale) e modem interni (costituiti da una scheda all'interno del computer). 

Mentre originariamente i modem sono stati inventati per comunicare a grandi distanze tramite onde radio (vedi anche Hertz, un po' di storia), attualmente questa funzione e' quasi scomparsa, sia per la grande diffusione della rete telefonica, sia per il notevole intasamento delle bande elettromagnetiche adatte alla trasmissione radio, sia per i problemi intrinseci della trasmissione di questo tipo. 

Tramite onde radio infatti, si hanno alte probabilità di disturbo (diafonia) e conseguente necessità di utilizzazione di codici di trasmissione speciali, autocorreggenti per esempio, algoritmi di controllo complessi e hardware tecnologicamente elevato. In ogni caso, dato il genere di problemi, non permettono sicuramente velocita' di comunicazione particolarmente elevate. 

Un esempio di modem di questo tipo, comunque, e' costituito dai sistemi di comunicazione digitale con i satelliti e soprattutto con sonde spaziali. I modem sono full duplex (trasmissione e ricezione contemporaneamente) ma, siccome i PC sono half duplex, due personal computer possono comunicare tra loro solo in half duplex. 

(xv) Router

Dispositivo che come un vigile inoltra pacchetti o datagrammi tra differenti LAN e WAN secondo una tabella di indirizzi Ethernet, IP o altro (att. ARP); normalmente e' capace di inviare pacchetti tra reti dissimili sia nei protocolli e sia nel nella grandezza dei pacchetti, in questo caso il router rispettando l' mtu di una rete deve frammentare (vedi MTU) i pacchetti per farli diventare piu' piccoli. Il router multiprotocollo concettualmente e' simili al bridge solo che opera al Livello Network, quindi ha una visione molto piu' estesa della rete (non piu' solo locale), mentre il bridge opera al Livello Data Link. Inoltre i router sono capaci di raccoglie i pacchetti in arrivo da una linea e di rispedirli in qualsiasi direzione o all'interno di una rete, tenendo conto delle specifiche dei campi IP e dell’ mtu. I pacchetti possono essere spediti su una dorsale oceanica (backbone), anche se sono strutturati secondo protocolli diversi. I router in caso di congestione non hanno buffer sufficienti oppure non sono sufficientemente veloci nel calcolo per lo smistamento. Ogni router ha una tabella con due tipi di indirizzi IP: il primo indica come raggiungere reti distinte (rete, 0), il secondo tipo e' della forma questa rete, questo host e indica come raggiungere l’ host locale. Quindi se il pacchetto non appartiene a quella sottorete viene inoltrato al router con tabella piu' estesa. Poiché il livello Data Link garantisce già un servizio affidabile per il livello Network, un checksum ulteriore comporterebbe uno spreco di risorse e un controllo inutile perché il payload del IP rimane immutato. L'unica parte che cambia, e quindi da ricalcolare, e' il campo checksum dell’ header IP effettuata dai Router per il decremento del campo Time To Live dell'ip 

3) Glossario

(i) ASCII

American Standard Code for Information Interchange. Codice americano standard per l'interscambio delle informazioni. Approvato nel 1968 dall'ansi, il codice ASCII standard e' supportato praticamente da tutti i produttori di computer per rappresentare lettere maiuscole, minuscole, numeri, punteggiatura e caratteri speciali. Ciascuno dei 128 caratteri ha il proprio codice detto codice ASCII ed ogni carattere occupa 7 bit all'interno di un byte. Rimanendo inutilizzato l'ottavo bit, alcuni produttori lo hanno impiegato per definire 128 nuovi caratteri (ASCII esteso con caratteri grafici, lettere nazionali, ecc.) Creando versioni diverse e talvolta incompatibili

(ii) ASP

Active Server Pages. Una pagina asp e' un file di testo con l'estensione .asp contenente codice HTML, piu' un linguaggio di scripting (Vbscript tipicamente). Le pagine asp sono state "create" da Microsoft per poter gestire una comunicazione client - server e poter sviluppare pagine attive, cioè il cui contenuto e' calcolato a runtime. Le pagine ASP facilitano l'interfacciamento di un sito con un database o con oggetti COM (Component Object Model). 

(iii) CCITT

Comité Consultativ International Télégraphique et Téléphonique: Il Comitato di Consultazione Internazionale per la Telegrafia e la Telefonia è l'organizzazione che produce gli standard tecnici internazionali della comunicazione. Fa parte dell’ itu (International Telecommunication Union), con la quale spesso è confusa. 

(iv) Cookies

Files di dati creati dal server Web e archiviati sul computer dell'utente. Contengono la lista dei siti visitati dall'utente, gli acquisti effettuati e altre info sulle sue abitudini quando si connette in Internet. 

(v) Daemon

Processo (programma) che opera in background ossia in modo trasparente all'utente e solitamente adempie ad un identico servizio. Nato in ambiente Unix e poi adottato anche da altre piattaforme e' presente generalmente nei server. Un esempio di processo daemon e' l' HTTPD (quel D finale sta proprio per daemon) che rimanendo in attesa di essere attivato permette agli utenti della rete di accedere alle risorse www. Nome ripreso dalla mitologia greca: spirito in guardia. 

(vi) FEC

Forward Error Correction. Tecnica adottata per la correzione degli errori, ovvero algoritmo che ottimizza la ricezione di un segnale trasmesso lungo un canale affetto da rumore. Ve ne sono di vari tipi, ognuno identificato da una espressione frazionaria del tipo a/(a+1) : ogni a bit di informazione ne viene aggiunto uno di controllo (ovviamente tanto piu' grande e' a, tanto piu' piccola e' la misura di protezione adottata). 

(vii) Firewall

Supponiamo che una ditta proprietaria di una rete LAN connessa in Internet, voglia assicurarsi che non ci siano intrusi che spiino dei dati presenti nei suoi host, essendo questi dei dati segreti, riguardanti strategie di mercato, operazioni in borsa, precisi investimenti, manovre economiche di un certo rilievo. Supponiamo che la stessa ditta voglia anche far fronte a virus provenienti dall'esterno, da Internet. Ebbene per garantirsi questo tipo di sicurezza l'azienda utilizza il cosiddetto Firewall (muro di fuoco). Il Firewall può essere composto da un router e da una application gateway.

Il router ha il compito di analizzare tutti i pacchetti entranti e uscenti della rete aziendale, in che modo? Leggendo la provenienza dal pacchetto IP che contiene l'indirizzo IP. Successivamente il router dotato di alcune funzioni speciali potrebbe controllare a quale tipo di servizio appartiene quella serie di pacchetti. In altri termini analizza il numero di porta della connessione TCP per controllare se si tratta di un operazione di tipo FTP. In tal caso potrebbe disattivare la porta 21, tipica del servizio FTP. L' application gateway invece opera ad un livello piu' alto, ossia non controlla i singoli pacchetti, entranti o uscenti, ma analizza i messaggi e-mail oppure i files importati dalla rete, prima di inviarli all'interno della LAN. Un "firewall", letteralmente "muro di fuoco", e', come suggerisce il suo nome, un sistema progettato per impedire accessi non autorizzati a (e da) reti private. Esso può essere realizzato sia via software che via hardware (o anche con una combinazione delle due cose). Il suo utilizzo tipico e' quello di impedire agli utenti provenienti da internet l'accesso non autorizzato ad una Intranet. 

Fondamentalmente esistono quattro tecniche con cui può essere realizzato un "firewall": 

· PACKET FILTER: Tutti i messaggi uscenti ed entranti la rete vengono esaminati applicando una "selezione" seguendo dei criteri definibili da parte dell'amministratore di sistema, e bloccando i pacchetti che violano tali regole. Questo metodo e' molto efficiente, ma e' molto difficile da configurare, in quanto non e' facile trovare le regole "ottimali". 

· APPLICATION GATEWAY: Applica il meccanismo di protezione solo a particolari applicazioni ritenute "pericolose" (ad esempio, i server FTP e Telnet). E' un metodo molto efficiente, ma può introdurre un notevole degrado nelle prestazioni del sistema. 

· CIRCUIT-LEVEL GATEWAY: Il meccanismo di protezione viene applicato nel momento in cui viene stabilita una connessione TCP o UDP (permettendo, così, la comunicazione solo con alcuni host ritenuti "sicuri"). Una volta che la connessione e' stata stabilita non vengono effettuati altri controlli e gli host possono comunicare in tutta libertà. 

· PROXY SERVER: Tutti i messaggi uscenti ed entranti la rete vengono intercettati. In questo modo, vengono effettivamente nascosti i veri indirizzi della rete interna (o l'indirizzo se ve n'e' uno solo).

In pratica, molti dei "firewall" utilizzano una combinazione di due o piu' di queste tecniche.
(viii) Internet

Interconnected networks., Reti interconnesse, rete di reti. Ogni rete, ad esempio una LAN, e' costituita da un insieme di computer (nodi) tra loro connessi, e ciascun computer per poter comunicare in internet (e quindi con altri computer) deve adottare un "linguaggio comune" dettato dai protocolli del modello TCP/IP. 

Nota: il Dod (Department of Defense - Pentagono) per garantire a prova di bomba nucleare la rete di comunicazione tra le basi militari degli Stati Uniti creo nel 1966 l'agenzia ARPA (Advanced Research Project Agency) per la realizzazione di una rete di computer. La ricerca fu affidata ad alcune università americane, e già nel novembre del 1969, vennero connessi tra loro i seguenti istituti della California: Stanford University UCLA (University of California at Los Angeles), UCSB (University of California at Santa Barbara). La AT&T nei suoi laboratori (Bell), sempre nel 1969, stava lavorando ad un potente sistema operativo denominato UNIX. Successivamente, grazie all'avvento della rete commissionata dall'arpa (Arpanet) e di Unix, si e' potuto definire quell'insieme di protocolli che hanno permesso la comunicazione tra computer e reti eterogenee. 

Nota: se queste risorse o questi servizi stanno su un computer (nodo) appartenente ad esempio ad una rete Ethernet, per poterla raggiungere da qualsiasi utente di Internet e' necessario utilizzare il protocollo ARP. Esistono reti che non si basano sul modello TCP/IP e pertanto non sono considerate appartenenti ad Internet comunque è possibile comunicare con queste mediante posta elettronica grazie ai gateway, gli interpreti dei differenti protocolli delle reti interessate. 

(ix) LCR

Least Cost Routing. Reindirizzamento in base a regole di costo. LCR permette ai programmi di messaggistica unificata (posta elettronica, fax, ecc.) In una rete dove sono presenti piu' server LDAP, di reinstradare i messaggi in modo da utilizzare la strada più corta per raggiungere la destinazione finale. Per esempio se abbiamo un fax server a Milano ed uno a Roma collegati sulla stessa WAN, LCR sceglie in base al numero telefonico impostato nel messaggio, qual'e' il fax server da utilizzare per spedire il messaggio al minor costo. 

(x) Livello Data Link (collegamento dati)

Livello del modello OSI che riconosce i confini dei frame da quel flusso di bit in arrivo attraverso una connessione effettiva secondo le modalità descritte al livello fisico tra Macchine adiacenti. Per fare un esempio, il sender in questo livello mette in testa e in coda al frame una serie di bit limite, per esempio la sequenza 01111110. Se l' ACK del ricevente viene perso, il sender dopo un tempo prestabilito andrà in time out e rispedirà lo stesso frame creato precedentemente. Sarà l’entità Data Link del ricevente a dover riconoscere il doppione, scartarlo e garantire l'ordine di sequenza al livello superiore (Livello Network). Le entità dello stesso livello (peer entities), in particolare di questo livello sono implementate solitamente da chip di I/O (hardware entities) per effettuare il checksum del frame, e da processi (entità software). Il software del Livello Data Link della macchina ricevente o trasmittente, sia essa un host, un router o bridge, può essere memorizzato nelle schede di rete.

 I servizi fondamentali offerti dalle entità di questo Layer sono: 

· Controllano dei frame duplicati 

· Controllano dei frame persi 

· Controllo dell'ordine dei frame in arrivo 

· Controllo di flusso, 

· Controllo degli errori (vedi bit di parità e CRC). 

Offre insomma un servizio affidabile al livello superiore, a quello Livello Network. Ci si può chiede allora perché ci sia un ACK sia al livello Data Link e sia al Livello Trasporto. Se l'ack viene eseguito tra Macchine adiacenti (POINT TO POINT) lungo l'intero percorso il messaggio giungerà a destinazione molto piu' velocemente rispetto ad un ACK effettuato al Livello Transport, inviato dalle sole due Macchine ai capi (END TO END). 

Inoltre potrebbe succedere che dei pacchetti scomparsi in Internet riappaiano improvvisamente, e che questi vengano considerati corretti dalle entità presenti al livello Data Link mentre non lo sono piu' per quelle, e sono due, presenti al livello Transport, si pensi ai due TCP. Infatti nel Livello Transport il controllo dei duplicati viene attuato da un punto di vista piu' globale, ossia da un'estremità' all'altra, END TO END appunto, e non dagli intermediari che sono tutte quelle entità presenti nei livelli sottostanti. Nel caso il canale fosse affidabile, non sarebbe piu' necessario l'ack al livello Data Link (meno overhead) ma basterebbe quello del Livello Transport.

(xi) Livello Fisico

Il livello più basso del modello OSI o TCP/IP. In questo livello ci si occupa della trasmissione dei segnali elettrici e della loro interpretazione in bit. Stiamo parlando della rappresentazione di segnali analogici o digitali, quindi in bit o serie di bit per il computer. Ci si occupa delle interfacce hardware standard.

L’ RS232-C, si occupa dei cablaggi, dei repeater, dei modem, delle larghezze di banda dei mezzi trasmissivi, delle modalità di trasmissione sia via etere che via cavo (doppino, fibre ottiche, cavi coassiali). Si studiano le onde elettromagnetiche, la loro scomposizione in frequenza, ampiezza, lunghezza e fase, per la loro elaborazione (es: ricostruzione migliorata di un onda per eliminazione del rumore - taglio di determinate frequenze). Per questi argomenti si veda un'introduzione alla Serie di Fourier. Inoltre, a questo livello si definiscono protocolli per l'invio di piu' bit per ogni segnale (vd. Baud). La relazione che lega la larghezza di banda del mezzo trasmissivo e il numero di bit trasmessi per secondo (bps) viene enunciata nei Teoremi di Shannon e Nyquist. Per un'introduzione alla scoperta delle onde elettromagnetiche si veda Heinrich Rudolph HERTZ. 

(xii) Livello Network (livello di rete)

Livello del modello OSI e TCP/IP che si occupa di inviare pacchetti o datagrammi dalla macchina sorgente alla macchina destinatario, superando gli ostacoli dovuti alle diversità dei protocolli delle rete eterogenee, alla grandezza dei pacchetti (vedi MTU). Queste barriere sono superate grazie ai router che offrono, in questo modo, una vera trasmissione end to end (e non point to point) al livello superiore ossia al Livello Trasporto. Non solo, i router gestiscono la topologia della rete, evitano le linee sovraccariche, decidono il routing vedendo la rete come un grafo: controllano le operazioni di subnet e quindi si informano se altri router non sono in crash. I percorsi vengono determinati seguendo tabelle statiche o dinamicamente in modo da ricostruire nuovamente i percorsi. Inoltre tale livello si occuperà di decongestionare sovraccarichi di pacchetti nel subnet (vd. Congestione, controllo di). Riassumendo, questo livello rendere omogenee le interconnessioni (internetworking) per reti dissimili nei protocolli (es: IP, IPX, CLNP). In Internet esistono anche altri protocolli al Livello Network: ICMP, ARP, RARP, BOOTP.

(xiii) Livello Trasporto (Transport Layer)

Questo livello, come ogni altro livello, comunica con l'entità' di pari livello (peer). In questo layer si studiano fondamentalmente due protocolli, il TCP (connection-oriented, end to end) e UDP (connectionless). Provvede all'affidabilità', al trasporto effettivo dei dati da una macchina sorgente a quella di destinazione. I livelli sottostanti sono completamente trasparenti. 

E' compito del Livello Network il fatto di nascondere al Livello Transport la quantità delle reti attraversate, i tipi di reti (Ethernet, Token Ring, ecc.) e la topologia. 

Poiché l'utente non ha controllo sul subnet (router e linee di comunicazione) con questo livello si migliora la qualità del servizio. 

Entità trasporto: hardware o software che permette al Transport Layer di operare. Come software, può situarsi nel kernel, in un processo utente separato, in una libreria di applicazioni network. Se una connessione e' stata terminata inaspettatamente durante una trasmissione dati, l'entità' trasporto può ristabilire una nuova connessione di rete con quella remota, richiedendo quali dati sono arrivati e quali no. Le primitive del Livello Trasporto sono indipendenti da quelle del Livello Network. 

Se questi due layer avessero le stesse primitive e le reti fossero prive di errore, il Livello Trasporto potrebbe anche non esserci; tale livello ha la funzione di isolare i livelli piu' alti (definiti come transport service user) dalle imperfezioni di sottorete (livelli piu' bassi - transport service provider). 

Questo livello si colloca in una posizione chiave perché forma lo strato di confine tra il fornitore e l'utente. A livello TCP per individuare eventuali errori nei segmenti ricevuti e' sufficiente controllare nell’ header del TCP il campo checksum. L'algoritmi di checksum consiste nel sommare tutti i dati in half word (16 bit) e quindi calcolare il complemento a 1 della somma. Se il risultato e' diverso dal checksum riportato dal TCP il pacchetto verrà scartato. 

Parametri per la qualità di servizio nel TL : 

· Connection estabilishment delay - tempo trascorso tra la richiesta e la conferma della connessione per l'utente del servizio di trasporto. 

· Connection estabilishment failure probability - indica la possibilità di non connessione con il massimo ritardo del tempo di connessione (dovuto ad esempio alla congestione di rete). 
(xiv) Modem - Velocita' di comunicazione

Riguardo ai modem utilizzati per la comunicazione tramite PC su linea telefonica analogica (non ISDN o ADSL, per intendersi), si possono elevare le seguenti osservazioni: La linea telefonica e' di tipo analogico ed ha una banda passante di circa 3 khz (da 300 Hz a 3300 Hz), di conseguenza, per la teoria del campionamento di Shannon, la massima frequenza di un segnale digitale che può essere trasmesso e ricostruito fedelmente all'arrivo e' di 1500 Hz. Poiché la banda passante attuale e' ancora quella e la teoria del campionamento non e' cambiata, per aumentare la velocità di comunicazione il modem deve utilizzare moltissimi accorgimenti principalmente di tipo matematico, ma anche come algoritmi e tecnologia: infatti, per esempio, sono stati studiati moltissimi tipi di modulazione oltre alle classiche modulazioni di ampiezza e di frequenza della portante (carrier): attualmente la modulazione di fase e' il tipo di modulazione più utilizzato in quanto assicura anche una maggiore fedeltà alle lunghe distanze. La comunicazione, poi, non e' piu' di tipo binario ma i segnali sono "multilivello" (cioè possono assumere piu' di 2 stati, avvicinandosi in questo, concettualmente, all'analogico). Inoltre i dati vengono sempre compressi in pacchetti prima di essere spediti, e a tale scopo sono stati elaborati molti algoritmi di compressione/decompressione in tempo reale: dal punto di vista del PC, infatti, questo complicato processo e' completamente trasparente.

Utilizzando questo insieme di processi e' possibile riuscire a comunicare alla velocita' di 56 Kbps (corrispondenti a 56 khz, ma che richiederebbero una banda passante di oltre 100 khz) su linee telefoniche che permettono una banda passante di 3 khz! Siccome comunque con l'avanzare della tecnologia e con l'avvento di Internet anche la velocita' di 56 Kbps risulta assolutamente insufficiente, si stanno realizzando linee telefoniche digitali a larga banda passante, quali ISDN o la piu' moderna ADSL, che utilizzano come mezzo di comunicazione non piu' cavi elettrici (doppino) ma fibre ottiche.

A causa dell'evoluzione tecnologica di questi ultimi anni, che ha portato alla realizzazione di reti di comunicazione digitali estremamente estese (ISDN, ADSL) la definizione di modem dovrebbe essere leggermente modificata, in quanto vengono a mancare la modulazione e la conseguente demodulazione, cioè i processi di interfacciamento tra rete digitale ed analogica, e quindi esso diventa, concettualmente, estremamente simile ad una scheda di rete. Cfr. Introduzione al baud.  
(xv) Pacchetto

Il pacchetto (o datagramma), viene definito al Livello Network e trasmesso in rete dai router. Contiene in genere informazioni quali indirizzo, dati e molti altri campi (vedi in dettaglio il pacchetto IP). Al Livello Data Link la parte dati (payload) e la parte di intestazione (header) viene denotata con il termine frame; mentre queste due parti al livello Trasporto si indicano con il termine TPDU (Transfer Protocollo Data Unit). 

Nell'accezione piu' generica di pacchetto si astrae dal modello, sia esso OSI/RM o TCP/IP. In questo caso il termine denota una parte di dati (unita di informazione) riconoscibile in rete dall'entità' mittente e destinataria, si pensi alle schede di rete, alle entità IP oppure tra due entità TCP. 

(xvi) Provider

Fornitore di servizi di rete Internet chiamato anche network provider o service provider. Egli è generalmente collegato a ad una linea telefonica speciale chiamata T-1. 

(xvii) Proxy

Nodo di Internet (o di una LAN ecc..) Compreso di software di gestione che si interpone fra l’ host dell'utente e il resto della rete.

(xviii) Proxy server

Si intende una macchina che appena riceve una richiesta tipo URL cerca il file nella sua cache locale. Se trova il documento associato a quell’ url lo invia al browser che lo ha richiesto immediatamente altrimenti lo preleva dal sito associato a quell'url. Questo processo permette un risparmio di tempo e di traffico in Internet. Il server comunque mantiene nella cache i documenti secondo un criterio basato sulla loro data, grandezza e numero di accessi. Il proxy server e' utile per memorizzare su una cache tutti i files raccolti durante le navigazione in Web, per cui permette di rivisitare siti già visti senza dover effettuare una nuova connessione con il sito remoto. Facendo un esempio nell' hard disk dei alcuni provider sono raccolte tutte le ultime pagine lette degli abbonati.

(xix) Proxy arp

In una rete il proxy server può definire quali Macchine di una LAN possono accedere ad internet e quali no. In questo caso il server che gestisce la sua LAN risponde ad una richiesta fatta da un host secondo il protocollo ARP e controlla la sua identità. Se l’ host richiedente ha i permessi per entrare in Internet la richiesta verrà accettata e sarà permesso l'accesso all'indirizzo scelto, altrimenti la richiesta verrà rifiutata. 

(xx) Rts/cts

Sono segnali di controllo dell'interfaccia RS232-C. 

RTS: segnale Request To Send. Es: il DTE del provider chiede al modem se può trasmettere. 

CTS:Clear To Send, segnale che il ricevente invia al mittente per avvertirlo che può iniziare l'invio dei bit. 

(xxi) T-1

Connessione punto punto con ampiezza di banda di 1,544 Megabps divisibili in 24 canali, 64 Kb ciascuno. E' la tipica connessione del provider. I grandi provider possono avere piu' connessioni T1. 

(xxii) Umts

Universal Mobile Telecommunication System. E’ il sistema per le trasmissioni dati della terza generazione (3G), basato sullo standard GSM (Global System for Mobile). L'UMTS si prefigge di raggiungere la velocita' di 2Mbps per i computer e la telefonia mobile, se necessario anche via satellite. Uno degli obiettivi principali offerti da questo sistema e' di permettere la comunicazione del proprio PC con un nodo Internet durante uno spostamento in qualsiasi parte del mondo. In tal caso la connessione ad un POP non deve essere necessariamente la stessa fatta abitualmente da casa (i costi sarebbero eccessivi se ad esempio ci connettessimo al nostro provider da una località remota). Il PC con tale sistema si connette al POP piu' vicino a noi in quel momento ed in modo del tutto trasparente. Il comodo utilizzo dell'umts nonostante gli spostamenti dell'utente (roaming nazionale o internazionale) per la comunicazioni in rete da PC o cellulare, prende il nome di VHE (Virtual Home Environment, che noi potremmo tradurre con ambiente di casa virtuale). Il termine VHE riassume il concetto di comodo utilizzo dei dispositivi legati all'it come se stessimo comunicando da casa. Una volta completata la realizzazione di tale sistema, sarà possibile garantire connessioni efficienti ad Internet, ed in generale, la trasmissione del multimediale anche su telefonia mobile. Tramite la rete di ripetitori e satelliti,

l'umts permetterà connessioni non solo a commutazione di circuito (come avviene attualmente per i cellulari) ma anche a commutazione di pacchetto. 

(xxiii) Uri

Uniform Resource Indicator. Sistema per indicare in modo univoco una risorsa. Gli URL sono un sottoinsieme degli URI, con gli URL infatti si identificano le risorse di rete per mezzo della loro localizzazione in rete (pagine web, immagini ecc., es: http://www.dizionarioinformatico.com/), mettendo in evidenza il meccanismo di accesso (protocollo). Gli URI, invece, non solo identificano risorse della rete per mezzo dei protocolli di rete, ma anche per nome o qualche altro attributo (ad esempio indirizzi di posta elettronica). Generalmente un tipico URI segue la sintassi definita da quattro componenti: <scheme>://<authority>< pathname>?<query>.

Nota: per authority si intende un nome di dominio o un server. 

(xxiv) Url

Uniform resource locator, identificatore uniforme di risorse, metodo standard per comunicare con un server in rete e passargli indirizzi per raggiungere una pagina web o comandi (ftp). Un url quale http://www.nomem.it/index.html specifica quindi: 

Il protocollo da usare (nell'esempio http) o il tipo di risorsa (index.html). I protocolli possono essere: http, gopher, telnet, ftp, usenet 

(xxv) Wan

Wide Area Network. Rete di computer che ricopre un'area geografica molto grande e solitamente e' costituita da un insieme di LAN interconnesse (internetworking). Negli uffici pubblici spesso si creano delle WAN attraverso la normale linea telefonica oppure per mezzo di linee dedicate, o via satellite. Anche Internet stessa può essere intesa come WAN. Se la rete contiene solo router diremo subnet, se invece ci saranno anche host con utenti la chiameremo WAN. 

(xxvi) Wap


Wireless Application Protocol, Protocollo applicazione senza fili. E' una specifica, collocata al livello 7 di OSI, che permette di ricevere e spedire informazioni tramite dispositivi senza fili, tra i quali il telefono cellulare.WAP non e' ancora uno standard: e' stato creato e viene incoraggiato da Ericsson, Motorola, Nokia, Unwired Planet.I terminali WAP usano svariati sistemi operativi: i piu' importanti sono EPOC (Psion), palmos (palmari), Windows CE (organizer). Tra i protocolli di comunicazione supportati vi sono il GSM (cellulari) e il DECT (telefoni city wireless). Data la scarsità di banda passante, memoria e display dei terminali WAP, il linguaggio adottato per interfacciarsi ad Internet e' WML (una applicazione XML), cugino del piu' famoso HTML. WML e' stato concepito per ricevere input senza tastiera o mouse (solitamente tramite pulsanti o touch-screen) e visualizzare output in display che possono variare da due righe di solo testo, a schermi grafici. È presente anche wmlscript, un cugino povero di javascript, parsimonioso di memoria e di utilizzo di processore.

(xxvii) Xdsl

La sigla xdsl (Digital Subscriber Line) racchiude le seguenti categorie: 

· ADSL, Asymmetric DSL, da 16 a 64 Kbps in upstream (invio dati) e da 1.5 a 8Mbps in downstream (ricezione dati) 

· SDSL, Single-line DSL, singolo doppino di rame, con distanza inferiore ai 10 Km. 

· HDSL High-data-rate DSL, come ADSL ma con distanza inferiore ai 10 Km. 

· R-ADSL Rate adaptive DSL, velocita' di invio e ricezione adattabile alle richieste del cliente. 

· VDSL Very high bit rate DSL.

E' la tecnologia che sfrutta le normali linee telefoniche e permette all'abbonato (subscriber) ADSL di ricevere fino a 64 Mbps e di trasmettere fino ad 8 Mbps. ADSL possiamo pensarla alla connessione ISDN ma piu' veloce. Permette infatti non solo il browsing ma anche la trasmissione video (MPEG1) oltre i 10 Km di distanza (mentre il segnale ISDN degrada oltre i 6 Km) perché con questa tecnologia si eliminano elettronicamente i problemi tipici del doppino quali eco e rumori di linea (diafonia). La trasmissione dei dati nelle due direzioni presenta questa asimmetria poiché se si considera il servizio VOD e' importante che ci sia una larghezza di banda molto grande in ricezione piuttosto che in trasmissione. L'abbonato infatti, nell'ipotesi del VOD, deve solo inviare il titolo del film o qualche altra informazione. Tale tecnologia viene utilizzata nel cosiddetto "ultimo miglio" poiché opera non tra le centraline telefoniche ma tra centralina e chiamante. Viene realizzata togliendo i filtri passa basso presenti nelle centraline telefoniche. I filtri passa basso infatti sono stati concepiti essenzialmente per la comunicazione telefonica VOCALE e quindi ammettono un intervallo di frequenze significative (banda base) comprese tra i 300 Hz (toni bassi) e 3500 Hz (toni alti)*. Le centrali devono essere attrezzate di un concentratore multiplexer denominato DSLAM (Digital Subscriber Line Access Multiplexer) che pone su una singola linea le diverse linee in entrata. Una larghezza di banda maggiore farebbe riconoscere meglio chi sta dall'altra parte della cornetta mentre l'effetto nella trasmissione dei dati è quello di aumentare il transfer rate. (Vedi il Teorema di Shannon)

[XI] Un po’ di storia

1) Abu Ja’far Mohammed Ibn Masa al Khowarizmi

(825 d.C.). Esercitò la professione nella città di Baghdad, dove insegnava, e introdusse nel mondo arabo i numeri indiani. Compose il trattato Al-giabr wa'l mu kabala (Del modo di assestare cose opposte) da cui deriva la parola algebra. La sua opera "Il calcolo degli indiani" venne successivamente tradotta in latino da un monaco europeo, con il titolo Liber algarismi - (Il libro di al-Khwarizmi). Altri libri di questo insigne matematico persiano ebbero modo di diffondersi nell'Europa del medioevo a tal punto che la numerazione araba, a sua volta derivante da quella indiana, sostituì quella romana. Anche Leonardo Fibonacci (1175-1240) promosse la numerazione araba.

2) Alan Mathison Turing

L'algebra di Boole entrò prepotentemente alla ribalta nel 1936, quando il matematico britannico Alan Mathison Turing (1912-1954), immaginò una "Macchina" o "Automa" (che oggi sembra banale), esistente unicamente a livello teorico, con la quale dimostrò formalmente la possibilità di realizzare una macchina in grado di eseguire qualsiasi algoritmo: una procedura di calcolo o, più in generale, l'elenco delle operazioni necessarie per risolvere un problema in un numero finito di operazioni. Turing in tal modo aprì la strada al campo di quelle ricerche infornatiche che prendono il nome di intelligenza artificiale. La Macchina di Turing, per grandi linee, non è altro che l'odierno computer: descrisse una macchina che sarebbe stata capace di leggere una serie su una banda composta dalle cifre uno e zero. Questi uni e questi zeri descrivevano i passaggi che erano necessari per risolvere un particolare problema o per svolgere un certo compito. La Macchina di Turing avrebbe letto ogni passaggio e l'avrebbe svolto in sequenza dando la risposta giusta. Questo concetto era rivoluzionario per quel tempo in quanto molti computer negli anni '50 erano progettati per un scopo preciso o per uno spettro limitato di scopi. Ciò che Turing intravvedeva era una macchina che riusciva a fare tutto, una cosa che oggigiorno diamo per scontata. 

Il metodo di istruzione del computer era molto importante nel concetto di Turing. Essenzialmente descriveva una macchina che conosceva alcuni semplici istruzioni, far compiere ad un computer un compito particolare era soltanto una questione di spezzare l'istruzione in una serie di queste semplici istruzioni, una cosa identica al processo affrontato dai programmatori odierni. Era convinto che si potesse sviluppare un algoritmo per ogni problema. La parte più difficile stava nel determinare quali fossero i livelli semplici e come spezzettare i grossi problemi. 

3) Charles Babbage

(1791 - 1871) professore di matematica a Cambridge, studioso della teoria dei logaritmi e fondatore della Società Statistica di Londra, tra il 1820 e il 1822, realizzò la costruzione di una calcolatrice meccanica denominata "Difference Engine", basata sul 'metodo delle differenze da lui scoperto.. La seconda Macchina delle Differenze, iniziata nel 1823 su commissione del governo britannico, operava fino ad 8 cifre decimali ma non fu portata a compimento (alcune parti funzionanti vennero presentate al Congresso dei matematici italiani nel 1840 e al pubblico nel 1862 all'esposizione internazionale). Luigi Federico Menabrea (1809 - 1896) fornì le migliori descrizioni per questa macchina, tradotte e commentate in inglese da Ada Byron. Nel 1833 Babbage progettò, ma non ultimò, la calcolatrice denominata Analytical Engine con registri di calcolo, memoria per i dati e un "programma" di controllo. Questa macchina divenne la precorritrice dei calcolatori moderni, come già intuì Ada Byron. Analytical Engine realizzava i calcoli richiesti al momento, utilizzando le quattro operazioni aritmetiche corrispondenti a quattro schede perforate (operation cards) collegate fra loro. Altre schede perforate, disposte a nastro come le prime, rappresentavano le variabili o le costanti (variable cards). Le schede, ideate dal francese Joseph Marie Jacquard (1752 - 1834), costituiscono il primo passo per la programmazione dei calcolatori meccanici ed elettronici. 

4) Tim Berners Lee

Fisico inglese, inventore del www nel 1990 al CERN. Ha scritto il primo client WWW ( Browser-editor per Macchine nextstep) e il primo server WWW definendo URL, HTTP e HTML. Precedentemente a questo lavoro al CERN, Tim e' stato il direttore della Image Computer Systems, consulente per l'hardware e il software system design, per le comunicazioni grafiche real-time e del processing di testo, ingegnere capo per la Plessey Telecommunications in Poole (Inghilterra). Si e' laureato all'università' di Oxford. Tim, attualmente, e' il Direttore dell’ w3c (1997) e primo ricercatore del MIT Laboratory for Computer Science ( per maggiori dettagli). 

5) Federico Faggin

Vicentino, laureato in Fisica a Padova nel 1965. Nel 1968 inizia la sua carriera a Silicon Valley per l'Intel. Nel 1971 crea il primo microprocessore commerciale, il 4004 utilizzato nelle calcolatrici. Cofondatore della società Zilog, progettò la CPU Z80. Presidente della Synaptics, società californiana che si occupa della tecnologia delle "reti neurali artificiali" per creare future interfacce uomo-macchina. Realizzatore del Touchpad. 

6) George Boole

Nel 1854, il matematico britannico George Boole (1815 - 1864), elaborò una matematica algebrica, di fondamentale importanza nella progettazione degli odierni computer, che da lui prese il nome. Nell'algebra booleana esistono solo i numeri 1 e 0 (senza nessun valore intermedio) e le operazioni NOT, AND, OR, in ordine di priorita', da priorita' alta a priorita' bassa. Talvolta, al posto di 1 e 0 vengono utilizzati T (True, vero in inglese) e F (False, falso in inglese) per significare che 1 e 0 non rappresentano numeri nel senso comune del termine, ma solamente uno stato, una cosa che esiste oppure non esiste: T e F possono sostituire completamente, senza nessun limite, 1 e 0.

7) Heinrich Rudolph Hertz

Fisico tedesco che ha dato il nome all'unita' di misura della frequenza d'onda. 1 hertz (Hz) equivale ad un ciclo al secondo, in informatica si misurano con questa unita' generalmente i cicli di clock.

8) Joseph Marie Jacquard

(1752 - 1834) Nel 1804 realizzò un telaio controllato delle schede perforate di cartone. Con queste schede si rendeva automatica la lavorazione della stoffa e i disegni realizzati nello stabilimento di tessitura del padre. Le schede furono lo spunto per la programmazione della calcolatrice meccanica  ideata da Charles Babbage nel 1833 e quindi degli elaboratori moderni.

9) Samuel Finley Breese Morse

L'americano Morse (1791-1872) inventa il telegrafo e un alfabeto per comunicare con segnali elettromagnetici. Tale alfabeto definito dalla combinazione di punti e tratti diventerà un modello del linguaggio binario. 

10) Nyquist

Provò che se un segnale viene trasmesso attraverso un filtro passa-basso di larghezza di banda (ing. Bandwidth) H, il segnale filtrato può essere ricostruito completamente con 2H campionamenti per secondo. Se il segnale consiste di V livelli discreti, allora il teorema di Nyquist dice che la massima velocita' di trasmissione e': 2H lg V bit/sec. Es: un canale senza rumore di 3-khz (verrebbe da pensare alla linea del nostro telefono ma non e' priva di rumore) non può trasmettere segnali al di sopra dei 6000 bps se il segnale e' definito solo per 0 e 1. SI ha quindi : 2 * 3 Khz * lg2 = 6000 bps. Per quanto detto si osservi che questa formula non considera il rumore presente nei canali di comunicazione quale il normale doppino: si veda il teorema di Shannon.

11) Blaise Pascal

Il letterato, filosofo e matematico francese Pascal realizza nel 1642 una macchina che attraverso un sistema di piccole ruote e' in grado di fare addizioni, memorizzando automaticamente i riporti. Il 1962 viene comunemente indicato come la prima data nella storia dell’informatica.

12) Claude Elwood Shannon

Nato il 30 aprile 1916 a Gaylord, Michigan (USA). Laureato nel Michigan si trasferì al MIT dove scrisse una tesi sull'utilizzo dell'algebra di Boole per l'analisi e l'ottimizzazione dei circuiti di commutazione a relay. Dimostrò nella sua tesi che l'algebra booleana era adatta per rappresentare il funzionamento dei circuiti logici. Nel 1948 pubblicò " A Mathematical Theory of Communication" sul "Bell System Technical Journal". Il suo lavoro ha fondato la Teoria dell'informazione e ha proposto un modello formale per un sistema di comunicazione. Sviluppò un metodo per analizzare una sequenza di termini di errore in un segnale, definendo le loro varietà messe poi a confronto con quelle designate dal sistema di controllo. Nel 1952 con un esperimento illustrò le capacità dei relais telefonici. 

13) Il Teorema di Shannon

In un canale rumoroso, la massima velocita' di trasmissione la cui larghezza di banda e' H Hz con rapporto S/R (segnale/rumore) e' data dall'equazione: 

Massimo numero di bps = H lg (1 + S/N). 

Poiché la larghezza di banda della linea telefonica e' di 3 khz e il rumore presente e' di 30 db, non si può trasmettere piu' di 30.000 bps, salvo compressione. 

14) John Von Neumann (Jansci)

(1903-1957) Americano, di origine ungherese, sviluppa insieme a J.H.Bigelov, J.R. Oppenheimer, H.H. Goldstine, la teoria degli automi. Nel 1944 pubblica La Teoria dei Giochi e comportamento economico, opera di notevole importanza nelle scienze economiche. Sempre nel 1944 diviene consulente del gruppo per lo sviluppo del primo computer elettronico, l'Eniac. Nel 1945, insieme a John Eckert, John Mauchly, Arthur Burks ed Herman Goldstine, definisce l'architettura logica dell'elaboratore. Dimostrò che una macchina con tale architettura (l'attuale computer) poteva eseguire qualunque calcolo risolubile. Da allora l'architettura (o modello) dei computer e' rimasta la stessa; si noti infatti il parallelismo con i componenti attuali, messi tra parentesi
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La struttura di una macchina binaria costituita da: 

· L'unita' aritmetica centrale, un componente che si occupi dei calcoli -operazioni logiche- (ALU) 

· L'unita di controllo che gestisce un numero finito di istruzioni in memoria e di dati (DATAPATH) 

· La memoria che contenga dati e istruzioni (REGISTRI e RAM). La memoria volatile (oggi diremmo la RAM) e' una delle innovazioni introdotte dal modello V.N. 

· L'unita' di ingresso e di uscita (I/O, monitor, tastiera e la memoria di massa, ecc..). 

Nel 1946 all’Institute of Advanced Study (Princeton - USA) introdusse il concetto dell'elaborazione a programma immagazzinato, cioè della macchina di uso generale che di volta in volta svolge un lavoro diverso in relazione alla sequenza di istruzioni immagazzinata in memoria.

15) Konrad Zuse 

Docente di matematica nell'università' di Saarbrucken (Germania), realizza in casa la prima macchina elettromeccanica per l'elaborazione dei dati controllata da un programma, la Z1. Nel 1936 adotterà la numerazione binaria (bit) e la programmazione su nastro perforato. Nel 1941 realizza la Z3, calcolatore digitale a rele' distrutto durante i bombardamenti su Berlino nella Seconda Guerra Mondiale.
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