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Utilizzo della memoria 
Cache Memory:


È la memoria dove vengono fatte stazionare le informazioni che sono state utilizzate più recentemente dalla CPU. Tampona le richieste di informazioni dal disco o addirittura dalla RAM verso la CPU.

Nel 70-80% il lavoro principale della macchina è quello di trasferire i file dall’H.D. alla CPU e quindi con la cache si riduce notevolmente il tempo di accesso ai dati.

La cache è un tipo di memoria particolarmente costosa (SRAM) e si utilizza solitamente in quantità minime rispetto alla memoria RAM (256 o 512 K): cache di II livello (L2).

Cache di I livello (L1): viene implementata direttamente sul processore.

Per quanto riguarda il caching nei confronti di dati dall’HardDisk molto spesso si utilizza come memoria cache la RAM stessa: disk cache.

Si può avere disk cache solo in lettura o in lettura ed in scrittura.

Questo può provocare dei problemi di sincronizzazione tra quello che c`è in memoria e quello che invece c`è sul disco. 

I moderni sistemi operativi che fanno un uso intensivo della cache sia in lettura che in scrittura richiedono che al termine della sessione di lavoro, prima di spegnere il PC, si faccia lo shutdown. Durnate lo shutdown il sistema operativo scrive su disco i dati della cache.  

BIOS
Le ROM (Read Only Memory) vengono utilizzate per il BIOS (Basic Input Output Software).  Le ROM hanno velocità molto basse tipicamente dell’ordine dei 260ns.

Nella RAM vengono caricate le informazioni ed i programmi che vengono utilizzati dalla CPU. 

La RAM è una memoria volatile e quindi tra un’accensione e l’altra del sistema il suo contenuto va perso. Per questo motivo è necessario che ci sia un’altro tipo di memoria che contiene le informazioni vitali per il sistema tra le quali le operazioni da compiere all’atto dell’accensione.

Queste memorie sono appunto le R.O.M o (Read Only Memory) sono memorie di sola lettura che non si cancellano quando tolgo la tensione di alimentazione.

Per lo stesso scopo si possono utilizzare (e in realtà sono le più utilizzate)  le EPROM o (Erasable Programable Read Only Memory) ovvero memorie che, volendo, si possono cancellare e riprogrammare (e per fare questo si utilizzano rispettivamente degli apparecchi a raggi UV e dei programmatori di EPROM) ma il cui contenuto non si cancella quando togliamo la tensione di alimentazione.

Nelle ROM o EPROM viene registrato anche, ma non solo,  il BIOS (Basic Input Output Software) ovvero quel software che si occupa di creare un primo livello di astrazione tra la componentistica hardware che ha una grande variabilità (dipende dal costruttore delle singole motherboard) e quello che saranno poi i programmi applicativi. 

Tra i BIOS più utilizzati quelli che vengono prodotti dalla American Megatrend Incorporation (AMI BIOS) , dalla Phoenix (Phoenix BIOS) e della AWARD Software.

Il BIOS all’atto dell’accensione della macchina si occupa di andare a verificare le condizioni del sistema:

ad esempio controlla se ci sono problemi nella memoria RAM e ci segnala se ci sono periferiche standard non funzionanti (Floppy Disk, Tastiera, ecc)

SetUp del BIOS:
Tra le funzioni comuni implementate dai vari BIOS la funzione SetUp è senza dubbio quella più importante. Tramite questa funzione comunico al computer la presenza, il numero e  le caratteristiche di periferiche quali H.D., CD-ROM, tipo di scheda video, cache memory, velocità di lettura e scrittura della RAM,  ecc. Queste informazioni vengono registrate in una zona di memoria di tipo RAM (CMOS), alimentata da una batteria tampone.

Il numero e le caratteristiche dei dispositivi selezionabili nel BIOS sono limitati necessariamente dal contesto tecnologico nel quale questi programmi sono sviluppati. Questo significa che tipicamente dopo  un breve periodo  dal rilascio di un BIOS questo non sarà più adatto a gestire i nuovi dispositivi che nel frattempo sono immessi sul mercato e sarà necessario sostituirlo. Questo in linea teorica perché in realtà l’obsolescenza complessiva del computer è molto più veloce e quindi si preferirà sostituire la macchina rispetto al BIOS.  

shadow RAM: Alcuni BIOS permettono anche di fare una copia di se stessi dalla ROM alla RAM in modo da poter velocizzare l’accesso alle informazioni (le RAM sono più veloci delle ROM: 50-70 ns contro 260ns delle ROM).

Firmware: con questo termine si indicano i programmi che vengono registrati dalla ditta costruttrice sulle ROM. Alcuni computer più complessi permettono di aggiornare il firmware (ad esempio  Workstation Alpha): in questo caso il firmware viene fornito su dischetto e all’atto dell’aggiornamento viene trasferito su di una memoria alimentata da una batteria tampone.

C.P.U.: (Central Process Unit):
È il cuore del calcolatore il componente che esegue le operazioni sui dati. 

Il Microprocessore CISC e RISC 
Fisicamente si tratta di un microprocessore ossia un circuito integrato ricavato da un monocristallo di silicio 

Chip:
Di per se il silicio è un semiconduttore ovvero un materiale con proprietà intermedie tra un isolante e un conduttore. 

Il materiale di partenza è un monocristallo di silicio di forma cilindrica dal quale vengono ricavate delle fette, i wafer. 

Da ogni wafer vengono ricavati decine di chip. È ognuno di questi chip che alla fine costituirà un singolo microprocessore. 

Per arrivare alla prodotto finale ogni chip viene lavorato con processi fotolitici e di doping (drogaggio P ed N) per ottenere i transistor e la  componentistica necessaria. Ad esempio nel Pentium P6 sono presenti circa 5.000.000 di transistor.  

È tramite i transistor che si possono costruire le porte logiche (o gate) ed è tramite le porte logiche che posso costruire i registri e i circuiti aritmetici e di controllo e negli ultimi processori anche la RAM e la ROM interna. 

Il microprocessore viene poi inserito in un supporto di materiale plastico dal quale sporgono dei contatti, (PIN) che servono per alimentare la CPU e scambiare con essa i dati e i segnali di sincronizzazione (clock).

Il microprocessore viene poi inserito sulla scheda madre (motheboard) tramite uno zoccolo di inserzione.

Attualmente i più utilizzati sono gli zoccoli cosiddetti ZIF (ovvero Zero Insert Force) con i quali non è necessario saldare il processore alla piastra madre ma è possibile tramite una levetta disinserire o inserire delicatamente il microprocessore nello zoccolo. 

Gli zoccoli ZIF permettono quindi di effettuare in maniera molto semplice la  sostituzione del processore. 

L’architettura interna utilizzata per collegare tra di loro i transistor è quella che determina le caratteristiche del microprocessore. Tra le caratteristiche più importanti vi sono senza dubbio le istruzioni che possono essere eseguite dal microprocessore o codice del microprocessore (set-code). 

Il set-code tipicamente varia (viene esteso) passando da una versione all’altra di un microprocessore della stessa ditta (Cfr. Intel). Tra processori di ditte diverse praticamente sempre si ha totale incompatibilità tra i set-code. Ad esempio il set-code dei microprocessori Intel e diverso da quello di Motorola che a sua volta è diverso da quello di Digital, ecc..

Fanno eccezione i cosiddetti cloni. Per quanto riguarda i cloni del processore Intel abbiamo diversi esempi:

AMD, Cyrix, Chip&Technology che spesso hanno performace anche più elevate rispetto al corrispondente  integrato originale.

In base al tipo e alla complessità del  set-code si distinguono poi i microprocessori:

RISC= Reduced Instruction Set Computer (o Code)

ci si riferisce al Set Code

CISC=Complex Instruction Set Computer (o Code)

Generalmente i chip RISC hanno un set-code più povero che riescono però ad eseguire in maniera più rapida

CISC:

Intel 

Motorola

RISC:

Mips

Sparc 


Alpha

Con l’introduzione del  486 Intel ha iniziato ha introdurre nei propri chip della tecnologia RISC e attualmente per il Pentium P6 è stato coniato un nuovo termine che sta ad indicare questo nuovo tipo di tecnologia. 

CRISP/CRISC:
Complex, reduced instruction set processor/ Complex, reduced instruction set computer
Per velocizzare i calcoli all’interno di un processore si utilizzano architetture particolari che consentono di eseguire più istruzioni contemporaneamente:

Pipeline è simile ad una linea di assemblaggio dove l'elaborazione delle istruzioni viene suddivisa in numerosi gradini minori, oppure in diversi stadi e ciascuno di questi viene affidato ad un circuito indipendente. Nel momento in cui una istruzione completa uno stadio passa al successivo, mentre lo stadio che si è liberato inizia l'elaborazione dell'istruzione seguente. 

superscalare (ovvero con pipeline multiple - il Pentium ne ha 2) e piping.

Una caratteristica molto importante dei microprocessori è il modo in cui questi richiamano i dati dall’esterno e gli rielaborano  all’interno. 

In particolare è importante il flusso massimo  di dati che possono essere richiamati e e poi elaborati.

Si deve distingure tra flusso di dati che si riescono ad elaborare e flusso di dati che si possono ricevere/inviare all’esterno. 

Infatti per elaborare i dati il microprocessore si serve dei registri interni mentre la comunicazione avviene tramite un bus. 

In particolare i fili conduttori sui quali escono ed entrano i dati sono chiamati complessivamente BUS DEI DATI mentre i fili conduttori che indicano l’indirizzo di memoria interessati dalle operazioni di lettura e scrittura è chiamato BUS DEGLI INDIRIZZI.

La quantità di dati trattata da registri, bus dei dati e bus degli indirizzi viene espressa in bit.

Ad esempio esistono dei processori con bus dati a 8, 16 o 32 bit, e, nel caso del processore Alpha della Digital anche bus a 64 bit.

La stessa cosa vale per i registri che possono essere a 8, 16, 32 bit.

Per esempio 

88086 

16 bit all’interno 
8 bit all’esterno

8086 

16 esterni/interni,

80286 

16 esterni/interni

80386 

32 bit. 

Il Coprocessore Matematico: è un chip che si affianca al microprocessore ed ha il compito di eseguire le cosiddette istruzioni a virgola mobile (floating point) nelle quali è specializzato.

Per quanto riguarda i microprocessori Intel, dopo una prima fase nella quale al processore tradizionale 

(8086, 80286, 80386) sono stati affiancati i coprocessori matematici (8087, 80287, 80387) attualmente si tende ad integrare sullo stesso chip sia il processore convenzionale sia la FPU (unità a virgola mobile).

C’è da dire comunque che se già con il 80486 il coprocessore era fornito nello stesso chip del processore ciononostante nelle vecchie schede madri era ancora possibile utilizzare unità floating point di terze parti come il Weiktek. 

Come si misurano le performance dei processori?
MIPS (Millions of Instructions Per Second): milioni di istruzioni per secondo.  

Comprende tutti i comandi che vengono eseguiti dall’unità di controllo (Control Unit) e quindi non solo quelli che vengono passati alla ALU. 

Per avere un’idea il primo microprocessore il 4004 era in grado di fornire solo 0.06 MIPS mentre il Pentium P6 arriva a 200 MIPS.

FLOP(Floating Point Operation per Second): milioni di istruzioni in virgola mobile per secondo. Per avere un’idea il calcolatore più veloce al mondo dovrebbe raggiungere il Tflop.

APE100
(Super calcolatore dell’INFN) raggiunge 100 Gflop




APE1000
raggiunge 1 Tflop

SPECmark  (deriva da System Performance Evaluation Cooperative e benchmark): è un test più sofisticato che tiene conto di più fattori. Il risultato è una sorta di media pesata di più test.

Il Clock: in inglese clock sta per orologio e in effetti questa è la funzione che il clock assume all’interno del calcolatore. Il clock sincronizza le attività dei singoli componenti hardware del calcolatore. Il  clock fornisce infatti una frequenza di lavoro che viene misurata in Hertz (Hz) ovvero cicli al secondo. La frequenza di base è 14.311818 MHz e viene fornita da un cristallo di quarzo fissato sulla motherboard. 

Come regola generale aumentando la frequenza di clock riesco ad aumentare le prestazioni della macchina anche se questa non è una regola general in quanto esistono delle inevitabili strozzature al flusso dei dati quali la velocità di trasferimento. Inoltre ogni chip è progettato per lavorare ad una determinata frequenza e quindi aumentando la frequenza di clock (overclocking) si possono ottenere malfunzionamenti oltre che a surriscaldamento del microprocessore ed eventualmente anche la rottura dello stesso.

Diverso è se ad aumentare il clock supportato è il costruttore: Intel ad esempio ha prodotto lo stesso processore 486 sia per frequenze di clock di 25 MHz che per quelle di 33MHz.

Il Pentium è disponibile con frequenze di clock che vanno da 75-90-100-133-166 ed infine 200MHz.

Un’altra caratteristica interessante dei nuovi processori è quella di utilizzare due frequenze di clock una più bassa per comunicare con l’esterno e una più alta per elaborare le istruzioni all’interno.

Legge di Moore: la potenza e il numero dei transistor su un chip può e deve raddoppiare ogni due anni.

Il BUS:


[image: image1.wmf]
Abbiamo visto che nell’architettura dei calcolatori l’autostrada sulla quale passano le informazioni è il bus. Il bus può essere distinto in Bus Dati e Bus Indirizzi. Nel primo passano i dati veri e propri nel secondo gli indirizzi del dispositivo interessato al trasferimento dei dati. Fanno parte del bus anche tutta una serie di canali che servono come indicatori delle operazioni in corso sul bus stesso (sono canali di controllo e di allarme).

Per quanto riguarda i dispositivi esterni questi si interfacciano con il bus tramite degli slot di espansione nei quali posso inserire le cosiddette schede figlie. 

Per quanto riguarda il bus di espansione due sono i parametri da tenere in considerazione:

a) velocità di trasferimento 

b) lo standard fisico.

Per quanto riguarda la velocità di trasferimento molto è legato alla capacità del microprocessore.

Gli standard che troviamo sono:

ISA (Industry Standard Architeture) (per bus da 8 e 16 bit): è uno standard tuttora utilizzato più che altro per permettere di sfruttare tutte le schede esistenti. Ha una doppia serie di contatti sul pettine.

La prima serie serve per collegamenti sino a 8 bit i rimanenti per collegamenti fino a 16 bit.

Ogni scheda deve essere configurata tramite dei ponticelli.

La massima frequenza di trasferimento con questo bus è di 8 MHz con a 16 bits. (i.e. 16 MB/s).

EISA(Extended Industry Standard Architeture)(per bus da 32 bit)

Il sistema riconosce automaticamente la presenza della scheda.

Inoltre aumenta la velocità di trasferimento.  

Ha lo stesso aspetto del bus ISA per 16 bit ma ha una profondità maggiore.

Schede molto costose.

Trasferisce i dati a 8MHz e 32 bit, i.e. 32 MB/s

Fast EISA: arriva fino a 130 MB/s

Microchannel (è stato introdotto da IBM ) rende  possibile l’autoconfigurazione e un’elevata velocità (10 Mhz) non è molto utilizzato anche a causa del costo elevato dei dispositivi.

ISA VLB (Industry Standard Architeture -Vesa  Local Bus)(per bus a 32 bit e nel nuovo standard VBL2 anche fino a 64 bit) : originariamente era nato per collegare il microprocessore direttamente con le schede grafiche per velocizzare le operazioni sullo schermo. Poi i controller degli Hard Disk. 

PCI LB (Peripherical Component Interconnect - Local Bus) Con il PCI LB si riescono a trasferire 32 o 64 bits di dati alla frequenza di  33 Mhz (130 MB/s)

Memorie di Massa:

Controller:
Sono quelle componenti che vanno inseriti negli slot di espansione del bus e che nelle nuove motherboard si trovano direttamente integrate sulla scheda madre. Il loro compito è quello di interpretare i comandi che vengono dalla CPU e di comandare la meccanica del disco fisso in modo opportuno. 

Ne esistono di vari tipi, in grado di gestire H.D. di capacità diversa. Il più utilizzato fino a non molto tempo fa era il:

ST-506 o (MFM Modified Frequency Modulation): 

permette l’utilizzo di dischi da 5,25 pollici e con capacità massima di 130MB lavora verso il disco con bus dati a 34 bit mentre per le istruzioni utilizza un bus a 20 bit. Le istruzioni della CPU vengono tradotte in istruzioni interne prima di essere eseguite. Transfer rate: 625 KB/s.
ATA(ATAttachment)  AT-BUS /IDE ( Integrated Drive Electronics) :

è stato il controller più diffuso. Esegue direttamente i comandi della CPU e utilizza un unico bus da 40 bit sia per i dati che per i comandi. In realtà il controller IDE funge esclusivamente da ponte tra la CPU e l’Hard Disk. È quest’ultimo che è dotato di una propria circuiteria interna in grado di eseguire i comandi della CPU.  

Transfer rate: 4 MB/s. La capacità massima degli Hard Disk IDE è di 528 MB.
EIDE (ATA-2): 

È un estensione del controller IDE che riesce a gestire dischi di maggior capacità. Riesce a gestire sino a 2 Hard Disk oppure CD-ROM ATAPI (ATA Packet Interface)

SCSI (Small Computer System Interface) 

è un tipo di controller che riesce a gestire più dispositivi (non solo Hard Disk) il trasferimento avviene con un unico bus a 25 bit.

Transfer rate: 5 MB/s
SCSI2:  

transfer rate di 10 MByte/s ed utilizza un canale a 8 bit
         
SCSI2 Fast Wide: 

transfer rate di 20 MByte/s ed utilizza un canale a 16 bit  

ESDI (Enhanced Small Device Interface) è simile al controller ST-506 per quanto riguarda la comunicazione con il disco e allo SCSI per quanto riguarda il modo di operare.   Transfer rate: 2.5 MB/s

Recentemente sono stati introdotti controller che permettono l’inserimento di SIMM RAM che fungono da memoria cache per l’Hard Disk e quindi aumentano notevolmente le prestazioni.

Martedì 28 aprile XII-XIII ora
WINDOWS:

GUI
e CUI

Dove viene installato Windows

Utilizzo di Windows 

Il comando WIN dal prompt del DOS

Il comando WIN in AUTOEXEC.BAT

Program Manager: la finestra principale

I meù a tendina

Informazioni di Sistema

Il comando esegui

Le cartelle-gruppi

Aprire/Chiudere/Ridimensionare le cartelle

Il doppio click del mouse per lanciare le applicazioni

Copiare/Spostare le applicazioni da un gruppo all’altro

Disposizione delle Cartelle

Salvare le impostazioni in uscita: SHIFT + Esci






Finestre

Modificare le dimensioni delle finestre

Finestre a tutto schermo, e finestre ridotte ad icona

Ordinare le finestre sul desktop

Passare velocemente da un’applicazione all’altra (ALT+TAB)

File Manager

I menù a tendina di File Manager

Formattazione di un dischetto con File Manager

Il comando Trova

Il comando Esegui

Il contenuto di uno o più dischi all’interno di File Manager

Diverse modalità di visualizzazione delle informazioni

Copiare/Spostare/Cancellare file:

L’utilizzo di CTRL e SHIFT con il mouse


Selezionare più file consegutivi e non consecutivi

Dos all’interno di Windows

Il Gruppo Avvio

Il Pannello di Controllo

Come settare la data e l’ora

Screensaver

Alcuni semplici applicativi:

Blocco Note

Write

Calcolatrice

Paintbrush

MICROSOFT WORD:


I Word Processor: elaborazione testi

Microsoft Word

Corel Word Perfect

Word Pro


I formati proprietari ed il problema della portabilità

Compatibilità tra documenti creati con versioni diverse dello stesso 

Word Processor:

Formattazione, Testi, Tabelle, Intestazioni

Backword compatibility

I formati Standard:

ASCII

ANSI

RTF
(Rich Text Format)

Microsoft Word non è il migliore ma è il più diffuso:

Avvio di Word

I menù di Word

Apertura di un nuovo documento 

I modelli

Normal.dot

Taglia, copia  ed Incolla (CTRL+C, CTRL+V, CTRL+X)

Spostarsi velocemente all’interno del testo:

CTRL+freccia

Home

End

Modalità Insert/Overwrite

Annulla

Salva/Salva come

Proprietà della pagina

Formattazione pagina

Collegamento con il driver della stampante

Imposta Pagina

Allineamento

Centrato

Pieno

A sinistra/A destra

Righello

Tabulazioni

a sinistra

a destra 

centrate

Stile

Sottolineato

Grassetto (Bold)


Corsivo (Italico)

Caratteri: 
font

Serif

con grazie 
(Helvetica)


Sans Serif
senza grazie
(Times New Roman)

Specialty
simboli

Font script
(Zap Chancery)

dimensione 

per indicare la dimensione di un font si utilizza come unità di misura il punto. 72 punti corrispondono ad un pollice che a sua volta corrisponde a 2.54 cm.

a spazio singolo

proporzionale

Caratteri True Type 

Interlinea

Elenco

DDE e OLE2: Inserimento di oggetti all’interno del testo

Help

Guida Rapida

Guida

Indice

Assistente

Stampa

Singola Copia

Più copie 

 
Fascicola

Più pagine

Bozza

NLQ

lettera circolare




Utilizzo dei Moduli

creazione indice



Martedì 12 maggio XIII-XIV ora
Prova di verifica

Martedì 18 maggio XV-XVI ora 

 H.D.:

È la memoria di massa per eccellenza. L’Hard Disk può essere schematizzato come formato da due parti:

la prima costituita da dischi ricoperti (su ambo i lati) di una sostanza che sotto l’influsso di un campo magnetico (ossido di ferro) assume  una magnetizzazione indotta magnetizzazione che assume il significato astratto di un informazione binaria (1-0) a seconda della direzione del campo magnetico esterno.

la seconda è costituita dalle testine di lettura e scrittura e dall’elettronica di controllo.

Ogni Hard disk è composto da più dischi e da più testine (2 per ogni disco) che vengono sigillati all’interno in un unico dispositivo in modo tale da impedire alla polvere di depositarsi sui dischi. Se ciò si verificasse, poiché le testine si trovano ad una distanza molto piccola dalla superficie del disco e durante il movimento di lettura scrittura galleggiano letteralmente su tale superficie, questo avrebbe conseguenze disastrose.

Per quanto riguarda i movimenti meccanici sono i dischi che sono fatti ruotare velocemente su se stessi 

(Circa 60 giri al minuto e nei dispositivi di nuova concezione anche a  120 giri al minuto)

Le caratteristiche degli  Hard Disk sono:

i) 
numero dischi (7) 

ii)
facce(2)

iii)  
tracce(40) (cilindri)

iv) 
settori.

Ad esempio un H.D. da: 

250 MB 1001 cilindri (tracce), 15 testine, 34 settori.

Capacità = Cilindri  X Testine X Settori X byte per settore
Il numero di byte per settore solitamente è 512 byte.

Il tipo di Hard Disk e le caratteristiche dello stesso vengono settate all’interno del BIOS. Si possono utilizzare 46 tipi di Hard Disk predisposti. C’è poi un 47 tipo che è quello settabile dall’utilizzatore. 

La velocità di rotazione è circa 60-120 giri al secondo.

Tempo di ricerca medio (10-15 ms): è dato dal tempo necessario per spostarsi sul cilindro corretto. Va da 0ms (se sono già sul cilindro giusto) a circa 30 ms se sono nel punto più lontano. A questo tempo dovrei aggiungere quello necessario al controller per calcolare il cilindro (~µs) 

Tempo di latenza: il tempo richiesto affinchè un settore passi sotto la testina (circa 10 ms)

Interleave: numero di gire che devono essere fatti per leggere una traccia intera. Settare l’interleave ha conseguenze su come poi vengono memorizzati i settori.

Datatransfer: dipende dal controller e dalla presenza di cache sullo stesso.

La capacità: attualmente comincia ad essere consuetudine equipaggiare i personal computer con H.D. della capacità di oltre 1GB, tipicamente 1.3 o 1.6 GB. Cominciano pure a diffondersi e ad avere prezzi abbastanza accettabili Hard Disk da 2.1GB e 4GB.

Formattazione a basso livello: è un’operazione svolta dal costruttore del dispositivo: viene settato il corretto fattore  di interleave e vengono marcati i settori danneggiati.

Partizioni: il fatto di poter partizionare l’Hard Disk tramite dei programmi appositi quali ad esempio fdisk ci consente di creare delle unità logiche ovvero lavorare com se invece di un singolo H.D. avessimo a disposizione più dischi fissi. Questo può essere comodo per vari motivi:

- ci consente di bypassare eventuali limitazioni di alcuni sistemi operativi sulla gestione della capacità degli Hard Disk   

- ci consente di ridurre lo spazio allocato da un singolo settore nel caso di FAT a 16 bit

- ci consente di strutturare megli l’organizzazione dei nostri dati

- ci consente di lavorare con più Sistemi Operativi:

a tal proposito basterà settare la partizione attiva tramite fdisk per utilizzare un Sistema Operativo da utilizzare. 

I dati relativi alle operazioni di partizionamento vengono registrati dalla Partition Table.

Formattazione: durante la fase di formattazione, la partizione attiva viene organizzata logicamente.  Si crea la cosiddetta FAT (File allocation table: tabella di allocazione dei file che descrive in che settore  vengono registrati i file ed è possibile registrare il boot sector.

Floppy disk: (720K - 1440K - 2880K)

I floppy disk hanno alcuni punti in comune con l’Hard Disk. Si tratta anche in questo caso di un disco, di materiale plastico, ricoperto da un sottile strato di ossido di rame. Anche in questo caso la lettura e la scrittura vengono effettuate da una testina magnetica, ma a differenza dell’Hard Disk, questa non è integrata all’interno del floppy ma all’interno del drive nell quale il floppy può essere inserito.

Per questo motivo la testina non può essere troppo vicina alla superficie e si hanno delle velocità di lettura notevolmente inferiori a quelle degli Hard Disk.

Esistono due formati di Floppy Disk da 5.25 pollici e da 3.5 pollici. Il primo tipo che non è più molto utilizzato attualmente, aveva capacità di 360 kB e 1.2 MB.

Per quanto riguarda i floppy da 3.5'’ ne esistono di alcuni tipi:

F
T
S
Capacità

DD (Double Density):

2
80
9
720   KB

HD (High Density):

2
80
18
1,44  MB

ED (Extended Density):

2
80
36
2,88  MB

DAT
(unità di backup) 8 mm    2 - 4 GB: sono unità che permettono solo un’accesso sequenziale ai dati.

CD-ROM: sono dispositivi a lettura sequenziale. I dati infatti sono ordinati su un’unica traccia. La lettura avviene attraverso un raggio laser che viene riflesso in maniera diversa a seconda della superficie incontrata (liscia o forata).  Il formato standard per i CD-ROM è l’ISO9660. Hanno capacità di circa 700MB ma poiché utilizzano la correzione degli errori lo spazio utile per i dati si riduce a circa 500MB.

Velocità di rotazione

Transfer Rate:

Velocità di rotazione: 2X, 4X, 8X, 16X.

WORM: (letteralmente Write Once Read Many) sono quindi CD-ROM che si possono scrivere una volta sola. Hanno capacità dell’ordine di 1.2 - 2. GB e un tempo medio di seek dell’ordine dei 150 ms.

CD ERASEBLE: Sono CD che permettono di riscrivere più volte i dati sullo stesso supporto. 

Masterizzatori: Sono dispositivi che consentono di creare dei CD-ROM

ZIP IOMEGA: 100 MB

Schede video: Risoluzioni supportate:

Hercules: era una scheda monocromatica in grado di lavorare in monocromatico a 768x348

pixel.

CGA (Color Graphic Adapter)
16 colori
320x200 punti

EGA(Enhanced Graphic Adapter)
16 colori
640x350 punti

VGA(Video Graphics Adapter)
64 colori
640x480 punti

256 colori

superVGA


16M colori
1600x1280

Grande importanza assume all’interno delle schede grafiche la RAM installata, che come dicevamo in precedenza è di tipo V-RAM. Tipicamente non si scene mai sotto il MB e attualmente quasi tutte le schede hanno almeno 2MB di RAM installata. Dalla RAM dipende la risoluzione massima e il numero di colori che potrò visualizzare.  Spesso la scheda viene fornita in configurazione base con 2MB di RAM espandibili in un secondo momento a 4MB.

Alcune schede grafiche utilizzano per la creazione dell’immagine il cosiddetto metodo interlacciato: 

l’immagine viene costruita in due passate distinte. Questo fa si che l’immagine sul monitor non sia stabile e quindi questo tipo di tecnologia è da scartare: si ha un forte sfarfallio (flicker)

Le schede grafiche più sofisticate posseggono al loro interno un processore, il cosiddetto acceleratore grafico che si occupa di accelerare i processo di rimappatura delle immagini.

Recentemente sul mercato sono state immesse nuove schede con tecnologia 3D che consentono di elaborare più velocemente immagini tridimensionali sgravando il processore dalle operazioni di rendering. In questo modo la CPU può occuparsi della gestione della sola geometria ovvero delle conversione delle immagini 3D  in poligoni ai quali vengono assegnate varie proprietà specifiche.

Per essere riconosciute dal sistema le schede grafiche così come anche altri dispositivi necessitano di particolari interfacce software chiamate driver. Dalla qualità del driver dipende fortemente la capacità di sfruttare completamente le caratteristiche dei dispositivi ( e spesso anche solo la capacità di poterli utilizzare in qualche modo !!!!). I driver possono essere aggiornati.

Monitor: i primi monitor erano in grado di visualizzare solo un particolare set di carattere, i caratteri ASCII. Attualmente i monitor esistenti sul mercato permettono di visualizzare immagine grafiche e a colori. Come nel caso dei televisori anche per i monitor il componente fondamentale è un tubo catodico (CRT Cathodic Ray Tube) costituito da un cannone emettitore di elettroni e da dei meccanismi elettronici di focalizzazione sullo schermo a fosfori rossi, verdi, blue (RGB). L’insieme dei tre fosfori RGB forma il Pixel.

Maximum Resolution: ad esempio 1280x1024 fino ai più recenti 1600x1280

Bandwidth: Banda passante (~100 MHz)

Frequenza Orizzzontale: 30  - 70 KHz 

DotPitch: distanza tra i  Pixel in mm (0.28-0.26)

Lunghezza della diagonale espressa in pollici: 14'’, 15'’, 17'’ o 21'’

Frequenza di refresh va da 50 - 90 Hz. Se è sotto una certa soglia si ha il fenomeno del flicker (l’immagine non è stabile ma balla).

Molti monitor permettono di lavorare a più frequenze (multisync) e spesso anche di autoconfigurare la frequenza di lavoro (autosync)
Norme refresh: prescrivono almeno 70 Hz per lo standard S-VGA.

Norme antiemissione:

La SWEDAC (The Swedish Board for Technical Accredita‑tion) e in particolare la  Swedish Agency for Administrative Development nel 1990 hanno emanato le linee guida per le emissioni delle radiazioni dai monitor: MPRII
Norme:  Swedish Confederation of Professional Employees
 TCO92 e TCO95.
Mentre le TCO'92 coprono solo i monitor in merito alle  le loro caratteristiche elettriche,  l’efficienza energetica, le emissioni e l’ecologia i campi magnetici. 

Le differenze con MPRII in materia di emissione radiazioni sono le seguenti:

	Electrical fields
	
	

	Frequency range
	TCO
	MPR II

	0 Hz (static field)
	=<+‑500 V
	  =<+‑500 V

	5 Hz ‑ 2 kHz
	=< 10 V/m*
	=< 25 V/m

	2 kHz ‑ 400 kHz
	=< 1.0 V/m*
	=< 2.5 V/m

	 Magnetic fields
	
	

	Frequency range
	 TCO
	MPR II

	5 Hz ‑ 2kHz
	=< 200 nT*
	=< 250 nT

	2 kHz ‑ 400 kHz
	=< 25 nT
	 =< 25 nT


* The difference between the TCO and MPR II guidelines is in fact larger than is shown by the table, since the TCO values are measured 30 cm in front of the screen, compared with the MPR II distance of 50 cm. (See the comments in Question 1 point 1 concerning the TCO guidelines.) This is due to the fact that the field strength diminishes at increasing distances from the display.

La TCO'95 include i  personal computer nel loro complesso, ovvero i   display, l’unità di sistema la tastiera, e tocca anche aspetti di qualità ergonomica e di ecologia (sia per il prodotto che per il sistema produttivo del personal).

There are tighter demands for better visual ergonomics in TCO'95 compared to the  ISO 9241 international standard, namely: 

* For linearity, TCO'95 requires 1% or less difference in length of columns or rows compared to the corresponding lenghts trough the centre of the VDU. ISO permits up to 2%. 

* Display luminance shall be at least 100 cd/m2 in TCO'95, while ISO requires 35 cd/m2 or more. 

* For the luminance uniformity, TCO'95 requires a ratio between the highest  luminance to the lowest luminance of 1.7:1 or less, measured within the whole  active area of the VDU. ISO has the same factor 1.7:1, but the ratio is the  highest luminance to the centre luminance. 

* For luminance contrast there are also differences in the test methods in TCO'95 and ISO. Additional measurements are necessary. 

Importanza delle norme per la salute: suggerire di consultare la pagina WWW
 

DECRETO LEGISLATIVO 19 settembre 1994, n. 626 (S.O. alla G.U. n  265 del 12.11.1994): 
 Titolo  VI e Allegato 7

LCD: Liquid Crystal Display 

TFT: Thin Film Tecnology

BAUD (e datatransfer): Passi di trasferimento dati per secondo

Seriale RS232:



115.200 bps

La velocità dipende dai chip utilizzati:
UART (Universal Asynchronous Receiver and Transmitter) 

(Sono quelle che il Sistema Operativo MS-DOS e Windows chiamano COM1, COM2, COMn: Communication Port).

Hanno 2 distinti connettori uno a 9 poli e l’altro a 25 poli.

Parallela Centronics


800kbps
16 Mbps

Ha un connettore a 36 pin

USP (Universal Serial Port)

12 Mps

Riesce a gestire fino a 127 periferiche in cascata ed è destinato a sostituire la seriale, la parallela e il connettore per la tastiera sui PC dei prossimi anni.

Schede di Rete (NIC Network Interface Card): 10 MB/s 
ethernet (con connettori  BNC, AUI, 10baseT)

Schede Sonore/Musicali: Ne esistono con campionamento a  8bit e a 16bit (spesso distinguono tra fase di registrazione e fase di riproduzione), con frequenze selezionabili da 5kHz fino a 44.1 kHz, mono-stereo, con wavetable(suoni precampionati)  o con sintetizzatore. Inoltre alcune hanno l’uscita con l’interfaccia MIDI. Spesso si distinguono per la risposta in frequenza sia in fase di registrazione che in fase di riproduzione (distorsione dei suoni)

Microfoni: da tenere sotto controllo la risposta in frequenza.

Tastiera

Ne esistono di diversi tipi e con diverso numero di tasti (102 per la tastiera estesa) . Attualmente si stanno diffondendo delle tastiere specifiche per il sistema operativo Windows95 che hanno alcuni tasti in più che consentono di accedere velocemente a dei menu caratteristici del sistema operativo. Inoltre sono commercializzate delle tastiere ergonomiche snodabili. Le tastiere si connettono al case del computer tramite connettori DIN a 5 pin oppure con connettori min-DIN a 6 pin. Prossimamente si potranno trovare tastiere con connettore USP.

PCMCIA Personal Computer Memory Card International Association

Le schede e gli “slot” sono di tre tipi:

TIPO I (3.3 mm di spessore e 68 pin): vengono utilizzate come add-on per la RAM o per programmi su ROM.

TIPO II (5 mm di spessore e 68 pin): vengono utilizzate per dispositivi di I/O come modem, schede di rete e schede fax.

TIPO III (10.5 mm di spessore): vengono utilizzate per hard disk o dispositivi di comunicazione 
radio.

CIS (Card Information Structure) sono le informazioni che le schede PCMCIA inviano al laptop 
per permettere al sistema di capire che tipo di dispositivo è ststo inserito.  

DAA (Data Access Arrangement) è un dispositivo che consente di interfacciare i modem PCMCIA con le linee telefoniche analogiche

IRQ(Interrupt ReQuest):
Ogni PC dispone di 16 canali di interrupt. Se due schede o due dispositivi tentano di utilizzare contemporaneamente lo stesso canale di interrupt allora si possono avere malfunzionamenti:

0 
Orologio di sistema

1 
Tastiera

2
Controller di input programmabile

3
Seconda porta seriale

4
Prima porta seriale

5
Seconda porta stampante

6
Controller del disco rigido

7
Prima porta stampante

8
CMOS del sistema

9
Libero

10
Libero

11
Bus PCI

12
Libero

13
Coprocessore Matematico

14 
Hard Disk IDE

15
Secondo Hard Disk IDE

mouse, trackball e touchPAD: vanno tutti collegati alla seriale

joystick

Touch screen

telecamera

tavoletta digitalizzatrice

penna ottica

data glove

cybertuta

scanner: 

Caratteristiche da tenere in considerazione:

Velocità di digitalizzazione:
 ~7 s per pagina per il b/n e ~30 per colori a 300dpi

Risoluzione:


300dpi - 1200dpi

Colori



24 bit

Software in dotazione 

Martedì 26 maggio XVII-XVIII ora
Excel

Martedì 2 giugno XIX-XX ora
Dispositivi di Output:

Stampanti:

Dopo i monitor sono i dispositivi di output per eccellenza. 

Di solito le stampanti vengono collegate al computer tramite un’interfaccia parallela centronics.

Caratteristiche da tenere in considerazione:

Velocità di stampa in pagine al minuto o in cps in modalità testo e in modalità grafica:

A tal proposito si deve tener conto del tipo di stampa:

Draft: 
qualità bozze

NLQ (Near Letterr Quality)

LQ (Letter Quality)


Risoluzione o Definizione:

DPI (Dots Per Inch) punti per pollice:

300, 600, 720 dpi

Colori

 
Font

Software in dotazione

Anche per le stampanti vale lo stesso discorso fatto per le schede grafiche: sono necessari  i driver di gestione. 

Esistono diverse tecnologie di stampa e di conseguenza diversi tipi di stampanti:

a margherita:
sono state le prime stampanti utilizzate. Con questo tipo di stampante era possibile stampare solo caratteri perché la tecnologia adottata si basava sul  fatto che i caratteri da stampare erano incisi su dei martelletti disposti in modo circolare su un unico supporto (da qui il nome margherita). Ogni martelletto picchiando sul nastro inchiostrato imprimeva in tal modo il carattere sul foglio di carta. Il carattere stampato era di qualità molto buona.

ad aghi ( o a matrice):
Queste stampanti sfruttano il fatto che ogni carattere può essere rappresentati come un matrice di punti (6x9 o 6x18). Utilizzando delle testine di stampa contenenti un certo numero  di piccolissimi aghi (9, 18, 24 o 48) che vengono manovrati autonomamente e vanno a colpire un nastro inchiostrato è quindi possibile ricostruire i caratteri. Fino a pochi anni fa le stampanti ad aghi, ed in particolare quelle a 24 aghi, erano le più diffuse. 

Il pregio maggiore di queste stampanti rispetto a quelle a margherita era il fatto di poter stampare in grafica. 

Uno svantaggio notevole è che queste stampanti possono piegare il foglio.

Il costo di queste stampanti generalemente è di 200.000/300.000  lire.  




               
a getto di inchiostro:
in questo tipo di stampanti la testina con gli aghi e il nastro inchiostrato sono sostituita da  una cartuccia di stampa con dei minuscoli ugelli dai quali l’inchiostro viene spruzzato sulla carta. 

Esistono due tipi diversi di tecnologie utilizzate per espellere l’inchiostro dagli ugelli (48-60). Una prima basata su un meccanismo piezoelettrico e una seconda che sfrutta un meccanismo chiamato bubble jet. Nel primo caso ad un elemento con proprietà piezoelettriche viene applicata una tensione in mode che questo espandendosi provochi una pressione all’interno del canale che porta l’inchiostro all’ugello e, in tal modo provochi l’emissione dell’inchiostro stesso.  Nel secondo caso un dispositivo provoca il riscaldamento di una bolla che comprime l’inchiostro e ne provoca l’espulsione.

Le stampanti piezoelettriche sono più veloci e hanno una risoluzione migliore mentre le bubble jet sono più economiche.

Le inkjet sono in grado di arrivare ad una risoluzione di 720x720 dpi e sono particolarmente adatte per stampe a colori economiche. 

Le inkjet hanno lo svantaggio di utilizzare un inchiostro che richiede un certo tempo per asciugarsi e quindi se non si presta attenzione è facile sbavare il testo. 

Le velocità vanno da 3-8 ppm in bianco e nero

a   7-2 mpp a colori


LASER


Si basano sull’utilizzo di un raggio laser (o dei LED) che possono sensibilizzare un apposito rullo fotosensibile  (drum) “creando” su questo i caratteri. 

A questo punto le parti sensibilizzate del  rullo raccolgono  il toner e il rullo successivamente lo depositano sul foglio di carta. Il foglio passa poi attraverso dei rulli che riscaldano il toner e lo fissano al substrato cartaceo.

Le stampanti laser riescono ad ottenere buone qualità di stampa con risoluzioni di 300x300dpi ma anche 600x600dpi e 1200x1200dpi nelle stampanti laser professionali

In questo tipo di tecnologia è la stampante che si fa carico del calcolo degli elementi della pagina da stampare. È necessario perciò che la stampante abbia a disposizione una buona quantità di RAM dove poter memorizzare i dati dell’elaborazione: 2MB di cache sono il minimo per poter lavorare. Proprio per il fatto che la pagina deve essere rielaborata dalla stampante può passare un certo periodo di tempo tra il ricevimento dei dati e la stampa vera e propria.

La velocità delle stampanti laser si misura in pagine al minuto.

 




Si va dalle 4ppm alle 24 ppm

Postscript


È un linguaggio sviluppato da Adobe che permette di comunicare alle stampanti i tipi di caratteri, di scritte e di grafica che si vogliono ottenere, la scala da utilizzare, da quale punto del foglio partire, ecc, e in definitiva tutte le informazioni necessarie per stampare una pagina. Il vantaggio maggiore nell’utilizzo del postscript è il fatto che stampanti di diverse marche posseggono moduli aggiuntivi che permettono di interpretarlo. Questo, tra il resto,  ci si svincola da quelle limitazioni che troviamo quando stampiamo  un testo scritto originariamente per un altro tipo di stampante: diversa formattazione, diversa lunghezza delle pagine, ecc.    

PCL



È un altro linguaggio utilizzato dalle stampanti laser HP

plotter

diapositive

Alimentatore (potenza d un alimentatore: da considerare quando si aggiungono nuove periferiche)

Cabinet o Case:

Tower: 

di solito contiene alimentatori più potenti e un numero maggiore di slot di espansione

Minitower: 
ha dimensioni ridotte rispetto al Tower

Desktop:
è il case orizzontale utilizzato prevalentemente negli uffici.

Desktop Slim:
è simile al desktop solo di dimensioni minori

Laptop (portatili)

Distinzione tra  Hardware e Software:

Classificazione dei Sistemi Informatici:

Supercomputer (Cray, Ape 100Gflop): Sono calcolatori caratterizzati da elevato parallelismo.

Infatti sono costruiti utilizzando un elevato numero di microprocessori ai quali vengono parti distinte dello stesso lavoro. Per questo tipo di calcolatori non esiste un sistema operativo standardizzato ma uno progettato ad hoc. Anche il software rimanente spesso è  progettato ad hoc.   






Mainframe: Sono calcolatori con un grado di parallelismo meno spinto rispetto ai supercomputer  

con un numero di processori che va da 1 a 16. Utilizzano sistemi operativi standard e in particolare modo Unix. Di solito  sono impiegati per gestire complessi sistemi di elaborazione dati a livello di reparti produzione oppure per gestire banche dati a livello nazionale. Sono sistemi che consentono l’utilizzo da parte di  più utenti contempo-raneamente.

Minicomputer: Sono calcolatori con un limitato numero di processori. Di solito si utilizzano 

processori di tipo RISC e sistema operativo UNIX. Molto spesso hanno funzione di server all’interno di reti. 

Microcomputer: è “sinonimo” di PC. 

Workstation (o stazioni di lavoro): Solitamente sono computer particolarmente indicati 

all’elaborazione grafica. Hanno quindi monitor di elevata qualità, schede video molto veloci e potenze di calcolo relativamente elevate. 

PC:

IBM

Cloni 

Cloni di Marca

Apple

emulatori

Laptop: calcolatori portatili

Notebook: sono portatili sottili delle dimensioni di un foglio A4.

Palmtop: calcolatori dalle ridotte dimensioni, con una limitata quantità di RAM (circa 1MB) e 
un certo numero di programmi su ROM. Dovrebbero avere un grosso sviluppo con l’uscita del nuovo sistema operativo della Microsoft Windows CE che dovrebbe portare uno standard comune per gli applicativi di questa categoria.

Pencomputer: computer portatili che aggettano i comandi non da una tastiera ma attraverso una 
penna ottica

ASCII e UNICODE: 

ASCII (American Standard Code for Information Interchange):

Il codice ASCII è una convenzione utilizzata per associare a un carattere ad un numero. Più precisamente il set di numeri che abbiamo a disposizione sono tutti quelli rappresentabili con un byte ovvero con 8 bit. Si tratta quindi di 256 numeri ai quali si possono associare 256 caratteri.

Questi caratteri sono quelli che ci permettono di scrivere un testo elementare:

tra i caratteri codificati dallo standard ASCII troveremo quindi le 52 lettere dell’alfabeto (maiuscole + minuscole), le 10 cifre che ci consentono di scrivere tutti i numeri, una decina di simboli di punteggiatura. A questi si devono aggiungere i cosiddetti caratteri di controllo che consentono alla macchina di fare il ritorno a capo, ecc.. Per tutti questi caratteri sono necessari solo 7 bit, il bit rimanente permette di codificare altri 128 caratteri che vanno da simboli quali 

ANSI (American National Standards Institute):

Il set di caratteri è identico a quello ASCII per quanto riguarda i primi 128 codici mentre i rimanenti sono diversi.

Unicode:

When it comes to how you store and process the characters you must use for a given language, there's little to debate. Unicode is the worldwide character‑encoding standard destined to replace ASCII and the multitude of other single‑ and multibyte character sets currently in existence. It was constructed by a consortium whose membership list reads like a who's who of computer companies around the world. Unicode is a fixed‑width, 16‑bit character set, which means it can represent more than 65,000 characters. The standard encompasses scripts and general‑purpose symbols for writing text in nearly every language in modern use, as well as many ancient languages. 

Characters are organized by scripts so that every character with a unique semantic is assigned a unique character value. This means that a B in English is the same as a B in French, because both English and French are written with the same script: Latin. However, they are not the same as a B in Russian, which shares the same glyph (i.e., character shape) as the Latin B but belongs to the Cyrillic script. Since you must be able to keep track of such differences in characters from dozens, if not hundreds, of languages at once, Unicode will serve as a solid foundation for software globalization. 

Although there is a minor penalty for storing uniform 2‑byte (16‑bit) values for each character, Unicode has significant advantages. It eliminates the confusion of overlapping, single‑byte (8‑bit) code pages in which a character's identity is dependent on the active code page. Also, the uniform 16‑bit width of each character makes it easy to determine character boundaries in contrast to multibyte character encodings that, by definition, contain characters of either 1 or 2 bytes in size. 

More important, you can maintain the identity of more than 256 characters at once and process characters by their intrinsic meaning, independent of the code points that represent the character in a font. Last, but not necessarily least, Microsoft has recognized Unicode's role as the new character‑encoding standard by fusing it into the fundamental architecture of Windows NT. Windows 3.1, Win32s, and (regrettably) Chicago are all sans the Unicode support provided in NT, though this is not entirely a problem, as discussed later. Note that Chicago has some sprouts of Unicode growth as evidenced by the fact that the new, long filenames are actually stored in Unicode on disk.

Martedì 9 giugno XXI-XXII ora
Dati ed Informazioni

Processo di Digitalizzazione di una misura. 

Segnali Digitali e Segnali Analogici e conversione Analogico/Digitale - Digitale/Analogica

Il termine segnale continuo, o segnale analogico ha il significato di una funzione f(t), reale o complessa, definita per ogni valore reale di t
.

Il processo di trasformazione di un segnale da analogico a dicitale

File (organizzazione dei file): Tutto(quasi) quello che viene immagazzinato in un computer è sotto forma di file. Il file, letteralmente cartella o collezione, è l’unità di base utilizzata per gestire i dati e i programmi all’interno di un sistema operativo. Dal punto di vista dell’utente si presenta come un’entità caratterizzata da un nome, da un’estensione e da uno spazio occupato. A seconda del tipo di sistema operativo possiamo avere delle limitazioni sia per quanto riguarda il tipo di  caratteri da utilizzare sia per quanto riguarda l’estensione in caratteri.

Per fare un esempio con il sistema operativo MS Dos e Windows 3.11 possiamo utilizzare nomi di file di soli 8 caratteri con un estensione di soli 3 caratteri. 

Altri sistemi operativi come, Windows95 e Windows NT hanno limitazioni minori ad esempi 256 caratteri per nome ed estensione (in realtà non ha più un gran senso parlare di estensione in quanto all’interno del filename possono esserci più punti di separazione). In realtà, Windows95, ha delle limitazioni più strette rispetto ai 256 caratteri in quanto la lunghezza massima della path (ovvero la path più il nome del file non possono essere più lunghi di 259 caratteri). 

Per quanto riguarda le estensioni non esistono delle regole ben precise (salvo taluni casi) ma, comunque ci sono delle consuetudini consolidate.

Ad esempio, per quanto riguarda i documenti di testo si usa spesso l’estensione .doc o .txt

Oltre al nome un importante proprietà dei file sono gli attributi:

lettura/scrittura/cancellazione/visibilità. Inoltre, nei sistemi operativi multiutente, ogni file è associato ad un utente proprietario e a uno dei gruppi dei quali fa parte l’utente proprietario e si possono selezionare gli attributi sia per il proprietario, sia per il gruppo che per il resto del mondo.

Nel caso del sistema MSDOS la gestione dei file su disco è affidata alla FAT (File Allocation Table) il nome, l’estensione, le protezioni e il settore d’inizio sono registrati in un zona chiamata directory entry dell’estensione di 32 byte.

Ad ogni file o directory è associata una directory entry.

Dal punto di vista fisico un file è una sequenza di byte. Il significato che va attribuito a questa sequenza dipende però dal tipo di file che viene considerato. Infatti è possibile dividere i file in due categorie:

1) file eseguibili (o programmi o applicativi) 

2) file di dati (o archivio)

1) Il primo tipo di file è quello associato ai programmi e in questo caso il significato dei byte all’interno della sequenza del file è prevalentemente quello di istruzioni da eseguire direttamente dal  microprocessore oppure indirettamente tramite la chiamata al sistema operativo. Insieme a queste istruzioni vi sono anche alcuni parametri e alcuni valori necessari per eseguire le istruzioni ed eventualmente lo spazio per raccogliere queste informazioni dall’esterno con operazioni di input. 

Sono i file che sotto MS-DOS hanno estensione .exe o .com.

2) Il secondo tipo di file invece contiene i dati che vengono letti dai programmi applicativi o generati dagli stessi. Per file di archivio non si intende solo un file con dei valori numerici ma anche file di testo o fogli elettronici.

Per quanto riguarda i file di testo si deve distinguere tra file ASCII e file binari. 

I file ASCII sono file dove il significato che viene attribuito ad ogni byte della sequenza è quello di un carattere ASCII. Necessariamente sono quindi testi poveri, privi di formattazione, con un solo tipo di carattere, non possono contenere figure e hanno tutta una serie di limitazioni. Hanno il pregio di essere leggibili da qualsiasi programma di scrittura e sono stampabili senza l’ausilio di programmi particolari ma solo utilizzando i comandi del sistema operativo. Inoltre  sono “trasportabili” tra sistemi operativi diversi e sono quindi utilizzati quando si vuole scrivere un testo che possa essere letto su più di una piattaforma.

Di solito questo tipo di file hanno estensione .txt (o nel caso di dati .dat).

 
Nei file binari invece ai singoli byte viene attribuito un valore che non necessariamente è quello di un carattere  ASCII. Inoltre spesso il significato di un byte dipende fortemente dalla sequenza di byte che lo precedono. Nei casi più sofisticati può essere necessario rielaborare tutto il file per poter estrarre una sequenza di testo (ad esempio nei file compressi). Per poter gestire i file binari, nella maggior parte dei casi, bisogna avere a disposizione il programma di scrittura che li ha creati. Provando a stampare o a visualizzare il contenuto di un file binario con i comandi del sistema operativo (e quindi trattandoli come dei file ASCII) si ottengono una serie di caratteri più o meno completamente privi di senso.

Per creare un file di solito si utilizza un apposito programma:

ad esempio nel caso di file di testo si utilizza un word processor (programma di scrittura).

Per creare dei file ASCII spesso è possibile utilizzare dei comandi del sistema operativo anche se questo metodo non è il più efficiente.

Ad esempio dal DOS posso utilizzare il comando 

C:\COPY CON NOMEFILE.TXT

Prova

.......

CTRL-D

Per cancellare dei file si possono utilizzare dei comandi del sistema operativo:

DELETE nomefile.exe (MS-DOS)

rm nomefile.ext (UNIX)

O più semplicemente si possono utilizzare i programmi di gestione file presenti su ogni sistema operativo con GUI (Cfr. File Manager di Windows 3.11).

Organizzazione dei file in directory: I file raccolgono dati che in qualche modo sono correlati (caratteri  
o parole dello stesso documento, risultati delllo stesso processo di analisi, istruzioni dello stesso programma) e in un certo senso rappresentano il modo più elementare di organizzazione. Lo scalino immediatamente sopra al file è la directory. La directory è l’analogo del cassetto o della teca in un sistema di archiviazione cartacea. La directory è quindi una sorta di contenitore logico dei file. L’organizzazione delle directory è rigorosamente gerarchica. Abbiamo una directory principale (o root directory) che può contenere dei file o delle directory di secondo livello che a loro volta possono contenere altri file e/o directory di terzo livello, e così via.    

Come i file anche le directory hanno un nome e possono avere anche un estensione (che solitamente è .dir e viene creata implicitamente)

Vincolo: all’interno di una directory non possono esistere due file con nome uguale così come due sottodirectory con nome uguale. Inoltre a seconda del sistema operativo esistono dei vincoli più o meno stretti per quanto riguarda il numero di file che ogni directory può contenere. Spesso questi limiti sono legati al supporto sul quale vengono registrati i file: su un floppy disk il limite dei file per directory si raggiunge prima che negli hard disk.

Accennare all’organizzazione delle directory in MSDOS - Windows (DOS   WINDOWS- SYSTEM) 


la suddivisione in dischi c, d, e, ....

la directory root di ogni H.D.

Il comando CD (change directory) con le varianti CD\, CD ..

Il comando DIR con i parametri /p:

nome, estensione, dimensioni in byte, data e ora

La directory . e la directory ..

DIR/a:h 
i file nascosti

Il comando MKDIR e RMDIR

Le directory  C:\DOS dove si trovano i file del sistema operativo MS-DOS

La directory C:\WINDOWS dove si trovano i file dell’interfaccia GUI

Cenni al file-system Unix

Le directory: /
/etc    /var    /bin   /usr/local/.....

Il comando ls, con i parametri ls -al:

directory, utenti e privilegi, .....

la possibilità di avere un unico file system comprendente più dischi:

mount    /dev/wd1 /pippo

dismount

sync (?)

Programmi per il controllo e l’ottimizzazione del file system:

Il caso di scandisk e defrag di MS-DOS.

Path:
Ogni file oltre che dal nome (che può anche non essere unico) è identificato anche dalla directory nella quale si trova o meglio  dalla path (i.e. dal percorso):

Nel caso del sistema operativo MS-DOS un esempio di file con path è il seguente:

C:\APPLICA\PROGRAM\esempio.c

e nel caso dello stesso file che si trova all’interno di una directory analoga ma all’interno di un  sistema operativo  Unix:

/applica/program/esempio.c 

Se vogliamo indicare un file che non si trova nella directory corrente siamo quindi costretti ad indicare tutta la path.

Esiste un metodo che consente di ricercare velocemente file eseguibili che si trovano in directory particolari senza dover indicare la path completa. Tipicamente si tratta di file che fanno parte del sistema operativo: in questo caso si può fare ricorso ad una variabile di sistema chiamata variabile di path o semplicemente path. La variabile di path contiene un elenco di directory particolari che solitamente comprende la directory di sistema operativo. Quando digitiamo il nome di un file dalla linea di comandi il sistema operativo prima cerca il file nella directory corrente,  se il file non viene trovato allora lo ricerca nella prima directory della path. Se il file non si trova nemmeno là allora passa alla seconda, poi alla terza e così via.

In MS-DOS è  possibile vedere il valore della variabile di PATH semplicemente digitando PATH:

si ottiene in tal modo una stringa del tipo:

PATH=C:\;C:\DOS;C:\WINDOWS;........C\TMP;

La variabile di path si può inizializzare tramite il comando:

SET PATH=C:\;C:\DOS;C:\WINDOWS;........C\TMP;

Sistemi Operativi:

Il Sistema Operativo o Operating System è quello “strato” software che si interpone tra il computer  e l’utente/utenti e/o gli applicativi. In sostanza è quindi un programma che ha dei privilegi particolari in quanto governa direttamente o attraverso il BIOS le componenti del sistema e, in quanto possessore di tali privilegi, ha il compito di gestire e ripartire le risorse tra gli utilizzatori che possono essere o direttamente gli utenti del sistema o i programmi applicativi.  L’utilizzo che l’operatore fa del sistema operativo è legato ad attività di carattere generale ovvero non legata a compiti specifici per i quali si utilizzano invece i programmi applicativi.
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Tra i compiti del sistema operativo elenchiamo i seguenti:

i) 
governo e controllo dell’intero sistema informatico

ii) 
supervisione di tutte le periferiche

iii)
supervisione dei programmi in esecuzione

iv)
ottimizzazione delle risorse per ogni programma applicativo

v) 
semplificazione dell’uso delle risorse attraverso un’interfaccia più simile alle caratteristiche degli utenti

vi)
semplificazione della gestione delle operazioni ripetitive e frequenti

vii)
offerta di servizi sfruttabili direttamente dall’utente.

viii)
integrità dei dati e gestione dei privilegi

ix) 
scheduling

I sistemi operativi si possono classificare  in:

a)
sistemi operativi monoutente (single user) e monotask (task = compito)

(single user)




b)
sistemi operativi multitasking e monoutente
c) 
sistemi operativi multitasking e multiutente. (Sistemi interattivi a partizione di tempo)

a) I sistemi operativi monotask e monoutente (o anche Sistemi Operativi Dedicati) come dice la parola stessa consentono ad una sola persona per volta l’utilizzo del computer per eseguire una singola operazione per volta o un singolo programma applicativo. Un esempio di questo tipo di sistema operativo è l’MS-DOS (Microsoft Disk Operating System).

L’utilizzo tipico di un sistema monotask e monoutente è in cosiddetta modalità interattiva caratterizzata per l’appunto da una continua interazione tra l’utente e il sistema con un alternanza di comandi di input e risposte (output) del calcolatore.

Quando i dati e i comandi vengono rielaborati sullo stesso calcolatore sul quale sono stati inseriti  in modalità interattiva si parla di elaborazione locale.

Quando invece il calcolatore che esegue i comandi non è lo stesso nel quale i comandi sono stati inseriti allora si parla di elaborazione remota.

Oltre all’elaborazione interattiva sia sui sistemi operativi monotask sia, e a maggior ragione, su sistemi operativi multitask e multiutente, è diffusa anche la cosiddetta elaborazione a pacchetti. In questo tipo di elaborazione l’utente raggruppa i comandi da eseguire all’interno di un  programma più o meno complesso chiamato file batch.

Si parla poi di elaborazione di processo quando i comandi vengono inseriti da un altro calcolatore o da un’altra macchina. 


b) I sistemi operativi multitasking e monoutente permettono allo stesso utente l’utilizzo simultaneo di più applicazioni. In realtà quello che accade è che ogni applicazione viene eseguita singolarmente per un breve periodo di tempo (dell’ordine dei millisecondi) dopo di che il sistema sospende l’esecuzione e passa ad eseguirne  un’altra.  In seguito ne viene eseguita un’altra ancora e cosi via finché non si ritorna alla prima e il ciclo riparte.  Questa modo di dividere il tempo di CPU e le risorse del sistema tra vari applicativi è indicato con il termine time-sharing (o time-slicing). 

È possibile specificare implicitamente  il periodo di tempo che ogni processo ha a disposizione attribuendo ad ogni processo una diversa  priorità  in modo che i processi che necessitano di maggiori risorse di CPU rimangano attivi per un periodo più lungo.  

Multitasking preemptive: 
è il vero time-sharing disponibile in Windows95 

Multitask cooperativo: 
è il pseudo-multitasking presente in Windows 3.11 dove è l’applicazione che viene eseguita che decide di passare il controllo ad un’applicazione posta in stand-by.

Per quanto riguarda i dispositivi di input quali la tastiera anche operando in ambiente multitasking si è soliti fare distinzioni tra applicazioni in background (in secondo piano) e applicazione in foreground (o in primo piano). L’applicazione in foreground è l’unica che può beneficiare dell’input da tastiera.

Per quanto riguarda invece la gestione delle risorse di output quali la stampante esiste la possibilità di utilizzare i cosiddetti file di spool (= bobina) ovvero dei file dove viene temporaneamente accodata l’output di stampa in attesa che la stampante si liberi.

c) Sono quei sistemi operativi che consentono l’utilizzo da parte di più utenti contemporaneamente. 

Ad ogni utente è assegnata una account (autorizzazione all’utilizzo) alla quale è associata uno username (nome d’accesso) e una password (parola d’ordine). Ad ogni account è associata una directory di lavoro e dei privilegi o sulle operazioni che si possono compiere durante ogni sessione di lavoro. Il sistema operativo in questo caso, oltre a ripartire il carico di CPU con un sistema di time-slicing, si occupa anche di garantire la riservatezza dei dati e di impedire l’esecuzione delle operazioni non consentite all’utente.  Solitamente ogni utente lavora con un proprio applicativo indipendente dagli altri.

Quando invece più utenti lavorano allo stesso progetto allora si parla di modalità ad associazione o a cooperazione o transaction mode (o modalità a transazione).  Questa modalità  caratterizza quei tipi di lavoro che viene svolto nelle banche dove più operatori possono utilizzare lo stesso applicativo ma è indispensabile che le operazioni compiute su un singolo conto corrente avvengano da parte di un singolo operatore.  

Un particolare tipo di “multitasking” è il multithread: in questo caso i processi che vengono eseguiti contemporaneamente sono parti dello stesso programma (i thread per l’appunto). In questo caso “contemporaneamente” non ha il significato di time-slicing ma proprio di esecuzione contemporanea in quanto spesso si sfruttano computer con più processori.

Esempi di sistemi operativi:

Piattaforma Hardware

CP/M

MS-DOS


Intel, Intel-like

MS Windows 3.11

Intel, Intel-like

MS Windows95


Intel, Intel-like

MS WindowsNT 


Intel, Intel-like

Digital Alpha, Mips

System 7 


Apple,

OS/2 Warp


Intel, Intel-like

Unix/X-Window

Commerciali

SCO-Unix
Intel

Solaris

Intel, SPARC

DIGITAL Unix
Alpha

UNIXware

Freeware

Linux

Intel, Alpha

FreeBSD
Intel

OpenVMS


Digital Alpha

kernel: 

è il nucleo del sistema operativo quello che ha la possibilità di eseguire tutte le istruzioni  avendo a disposizione tutte le locazioni di memoria.

microkernel:
è il nucleo dei sistemi operativi moderni caratterizzati da modularità, incapsulamento e protezione dei dati (data hiding). 

A.P.I. (Application Program Interface):
Sono delle funzioni  che permettono agli applicativi di richiedere particolari servizi al sistema operativo.

Sistemi Operativi case sensitive e case insensitive: 
Tra i vari sistemi operativi esistenti si possono trovare sia sistemi cosiddetti case sensitive che  case insensitive. I sistemi del primo tipo distinguono tra caratteri minuscoli e maiuscoli sia per quanto riguarda i comandi che per quanto riguarda i nomi dei file. I sistemi del secondo tipo non fanno invece questa distinzione.

Bootstrap:

È l’operazione che consente di caricare il sistema operativo. Ha inizio con l’accensione del computer e quindi con l’esecuzione delle istruzioni contenute nel
BIOS condizionate dai dati contenuti nel  CMOS. Una di queste istruzioni è proprio il bootstrap vero e proprio che può avvenire sia da un dischetto che contiene il sistema operativo sia, ed è questo il caso più frequente, dall’hard disk principale.  Viene letto sull’hard disk il settore di boot e a seconda dei sistemi operativi caricato il nucleo del sistema operativo (kernel)

MS DOS

I primi file che vengono letti solo

 IO.SYS

MS.SYS

Sono due programmi cosiddetti residenti ovvero che rimangono in memoria fino allo spegnimento della macchina e assieme costituiscono in kernel dell’MS-DOS, ovvero il nucleo principale del sistema operativo.

In seguito viene letto il

CONFIG.SYS:
in questo file che è editabile dall’utente vengono inserite le informazioni riguardanti la configurazione che si intende utilizzare per la sessione di lavoro:

 i driver delle periferiche che si intendono caricare

la dimensione del buffer

il numero di file che si possono aprire contemporaneamente

Ecc

e alla fine l’autoexec.bat


AUTOEXEC.BAT:
contiene i comandi che si vogliono eseguire automaticamente all’atto del bootstrap

l’interprete di comandi:

COMMAND.COM

UNIX

il kernel


/etc/rc




le shell (sh, csh, bash,...)

In contrapposizione alla CUI (Character User Interface) negli ultimi anni si è avuto un’esplosione dell’uso delle GUI (Graphic User Interface):

Windows

la filosofia dell’applicativo eseguito all’interno di una finestra che occupa solo una parte del video e la possibilità di avere più finestre aperte contemporaneamente con vari gradi di multitask a  seconda che si tratti di Windows 3.11, Windows95 e WindowsNT.

Le icone per eseguire un applicativo

Interfaccia SAA (Standard Application Architecture) sviluppata da IBM.

X-Windows (Unix): 
il concetto di server X-Windows (X-server), la possibilità di utilizzare applicativi client che possono essere eseguiti anche eseguiti  su macchine diverse e situati su reti diverse.

Una delle conseguenze dell’adozione di interfacce GUI è stato il proliferare di applicativi cosiddetti WYSIWYG (What you see is what you get) ovvero degli applicativi che consentono di visualizzare il loro output con una qualità grafica che corrisponde praticamente a quello che si ottiene poi in fase di stampa.

Inoltre l’utilizzo di interfacce grafiche da un lato ha permesso di avere più applicativi aperti contemporaneamente in finestre diverse dello stesso schermo e dall’altro ha contribuito alla creazione di protocolli per lo scambio di dati tra applicazioni diverse.

Il più semplice sistema di scambio di dati tra un’applicazione  è quello che va sotto il nome di cut&paste (taglia e incolla). Il cut&paste  consiste nello selezionare un’area di una finestra di un applicativo in foreground e copiarne il contenuto in memoria (clipboard). Successivamente è possibile portare in foreground un secondo applicativo che si trova in  background e copiare il contenuto della clipboard all’interno della nuova area di lavoro.

Questo tipo di collegamento tra due applicativi distinti è però di natura statica: se cambio i dati o i grafici  all’interno del primo applicativo la modifica non si ripercuote sul secondo.  

Per bypassare queste limitazioni sono stati adottate alcune soluzioni. Queste si possono suddividere in metodi adottati da Microsoft  e metodi adottati da altre cordate di Software House.

Per quanto riguarda i metodi Microsoft Windows  abbiamo i seguenti protocolli:

DDE (Dynamic Data Exchange):

è il primo metodo adottato di scambio dinamico di dati tra applicativi Windows. 

Acronym for Dynamic Data Exchange, an interprocess communication (IPC) system built into the Macintosh, Windows, and OS/2 operating systems. DDE enables two running applications to share the same data. For example, DDE makes it possible to insert a spreadsheet chart into a document created with a word processor. Whenever the spreadsheet data changes, the chart in the document changes accordingly. 

                



Although the DDE mechanism is still used by many applications, it is being supplanted by OLE, which provides greater control over shared data. 

COM
(Component Object Model)
È un modello che permette ai programmatori di sviluppare oggetti ai quali ogni applicazione COM-compliant ha accesso. Fanno parte di questo schema COM sia OLE che ActiveX.

OLE 

OLE2 (Object Link and Embedding)
Oltre i  dati si  collegano anche i  programmi. Lo schema generale all’interno del quale si collocano gli oggetti OLE2  è chiamato COM (Component Object Model).

Abbreviation of Object Linking and Embedding, pronounced oh‑leh. OLE is a compound document standard developed by Microsoft Corporation. It enables you to create objects with one application and then link or embed them in a second application. Embedded objects retain their original format and links to the application that created them. 

                     



Support for OLE is built into the Windows and Macintosh operating systems. A competing compound document standard developed jointly by IBM, Apple Computer, and other computer firms is called OpenDoc. 

ActiveX
A technology developed by Microsoft for sharing information among different applications. ActiveX is an outgrowth of two other Microsoft technologies called OLE (Object Linking and Embedding) and COM (Component Object Model). ActiveX supports new features that enable it to take advantage of the Internet. For example, an ActiveX control can be automatically downloaded and executed by a Web browser. ActiveX is not a  programming language, but rather a set of rules for how applications should  share information. Programmers can develop ActiveX controls in a variety of languages, including C, C++, Visual Basic, and Java. 

 An ActiveX control is similar to a Java applet. Unlike Java applets, however ActiveX controls have full access to the Windows operating system. This gives them much more power than Java applets, but with this power comes a certain risk that the applet may damage software on your machine. To control this risk, Microsoft developed a registration system so that browsers can identify and authenticate an ActiveX control before downloading it. Another  difference between Java applets and ActiveX controls is that Java applets run  on all platforms, whereas ActiveX controls are currently limited to Windows  environments. 

                
Related to ActiveX is a scripting language called VBScript that enables Web authors to embed interactive elements in HTML documents. Just as  JavaScript is similar to Java, so VBScript is similar to Visual Basic. Currently, Microsoft's Web browser, Internet Explorer, supports Java, JavaScript, and ActiveX, whereas Netscape's Navigator browsers support only Java and  JavaScript. 

DirectX

A set of APIs developed by Microsoft that enables programmers to write  ActiveX controls that access hardware features of a computer without knowing exactly what hardware will be installed on the machine where the program eventually runs. DirectX achieves this by creating an intermediate  layer that translates generic hardware commands into specific commands for  particular pieces of hardware. In particular, DirectX lets multimedia applications take advantage of hardware acceleration features supported by  graphics accelerators. 

DCOM (Distributed Component Object Model)
Short for Distributed Component Object Model, an extension of the Component Object Model (COM) to support objects distributed across a network. DCOM was developed by Microsoft and has been submitted to the IETF as a draft standard. 

OpenDOC
A standard and application programming interface (API) that makes it possible to design independent programs (components) that can work together on a single document. OpenDoc is being developed by a   loose alliance of companies, including Apple Computer, IBM, andLotus. Notably absent from this list is Microsoft, which is pushing an alternative standard and API called Object Linking and Embedding ( OLE).

CORBA 
Short for Common Object Request Broker Architecture, an architecture that enables pieces of programs, called objects, to communicate with one  another regardless of what programming language they were written in.

CORBA was developed by an industry consortium known as the Object Management Group (OMG). 

                
There are several implementations of CORBA, the most widely used being IBM's SOM and DSOM architectures. CORBA has also been embraced byNetscape as part of its Netscape ONE (Open Network Environment) platform. Two competing models are Microsoft's DCOM and SUN Microsystems' RMI. 

VBX

(Visual Basic custom control) An object‑oriented custom control for Visual Basic applications. VBXs are created as separate executable modules and are dynamically linked to the application at runtime. VBXs have become widely used, and other languages and development systems also support them. 

OCX



L’utilizzo di sistemi operativi multitasking ovvero di sistemi che consentono di “aprire” più applicazioni nello stesso momento ha portato ad una forte richiesta di memoria RAM. Questa richiesta è dovuta sia alle esigenze di spazio per le componenti del sistema operativo che si occupano di controllare il buon funzionamento del sistema sia  per poter far fronte alle esigenze di tutti gli applicativi contemporaneamente attivi.  

Uno dei modi che sono stati utilizzati per ridurre sia lo spazio in memoria sia lo spazio su disco è stato quello dell’implementazione di librerie caricate dinamicamente dagli eseguibili ossia i cosiddetti file .DLL.

DLL (Dynamic Link Library):
Dynamic Link Library  An executable program module that performs some function. DLLs are not launched directly by users. When needed, they are called for by a running application and loaded to perform a specific function.

DLLs are generally written so that their routines are shared by more than one application at the same time. 

                


In the DOS world, there was never a solid way to dynamically link and share routines at runtime. ISRs and TSRs were created for this purpose, but they were not formally sanctioned by Microsoft and often caused conflict. 

                


Windows, on the other hand, uses DLLs as a standard way of linking and sharing functionality. There are many DLLs that come with Windows that applications depend on and call for as required (look in your \WINDOWS\SYSTEM directory for the.DLL extension). Applications may also include their own DLLs, which are usually stored in the application directory. 

                


Trouble in Windows City 

                


A commonly‑shared DLL, such as VBRUN300.DLL, which is the Visual Basic runtime module, may be placed into the \WINDOWS\SYSTEM directory by an application's install program. Some install programs simply overwrite the DLL on top of an existing one without checking that it may be a more recent version of the routine that another application depends on. Thus, installing one application fouls up another. Although Microsoft has publisher guidelines, there is no way to enforce compliance with this system 

Un’altro metodo utilizzato è quello della cosiddetta: 

RAM virtuale o meglio della memoria virtuale. Questo sistema utilizza la memoria di massa costituita dall’H.D. nella forma di un  file chiamato:  

swap file

per “simulare” la più veloce ma costosa memoria RAM.

In questo modo quelle parti  di codice che dopo essere state caricate in memoria rimangono inutilizzate per un certo periodo di tempo, qualora sia richiesto dello spazio di memoria da parte di un altro programma, vengono momentaneamente spostate nello swap-file.  Questo sistema funziona bene quando la quantità di RAM è dimensionata in modo tale da rendere queste operazioni di scambio poco frequenti altrimenti si ha un rallentamento macroscopico del sistema dovuto ai continui accessi al disco. In questo caso, in gergo, si dice che il disco “swappa”.  

Visto cosa sono e qual’è il compito dei sistemi operativi prima dovremo passare ora all’esame degli applicativi ovvero quei programmi che hanno delle funzioni più specifiche rispetto ai sistemi operativi e che ci permettono di eseguire compiti particolari quali la videoscrittura, il disegno vettoriale, ecc. Tuttavia rimandiamo questa parte alla fine del corso e per il momento accenniamo solo a come si possono installare i programmi applicativi.

Martedì 16 giugno XXIII-XIV ora
Installazione applicativi: 
i file INSTALLA.BAT e simili 



in MS-DOS

I file INSTALL.EXE e SETUP.EXE di MS-DOS

in Windows

la directory di lavoro

i file DLL ed il problema della sovrascrittura da parte di DLL più recenti con DLL più datate.

i file INI


La creazione del gruppo .grp e delle icone.

Procedure di backup dei dati: Il backup  è quella operazione con la quale effettuo una “copia” di tutti o alcuni file presenti nel file system, in modo tale che se per qualche motivo, o per un crash del sistema o perché il sistema è stato infettato da un virus, il contenuto dell’H.D. viene danneggiato ho la possibilità di ripristinare la situazione immediatamente precedente il guasto. 

Esistono vari modi di fare il backup tra i quali il più semplice  è quello che consiste nel ricopiare “manualmente”, ossia trami te i comandi del sistema operativo (cp, COPY o FileManger)   i file che mi interessano su dei dischetti. Di solito questo tipo di backup è quello che viene fatto per avere una copia di sicurezza degli ultimissimi file modificati. Questo sistema diventa via via più complicato nel caso in cui i file da copiare siano numerosi e di dimensioni tali da superare le dimensioni fisiche del dischetto.

In questo caso possiamo comunque bypassare il problema utilizzando degli appositi programmi come il PKZIP di MS-DOS che mi consentono di creare un file di archivio contenente i file orifinale che può essere salvato su più dischetti (multispan).

Questo tipo di backup non è molto sicuro in quanto il supporto utilizzato, il F.D. non ha una  grande affidabilità. Inoltre nel caso in cui il backup non sia eseguito su una macchina single-user la quantità di dati dei quali effettuare il backup e la loro collocazione in varie directory e sottodirectory rendeil metodo in questione praticamente impossibile da utilizzare.

In questo caso è conveniente utilizzare dei programmi specifici di backup che in forma semplificata possono  anche essere forniti con il sistema operativo stesso, ma soprattutto è utile utilizzare dei supporti più affidabili e più capienti come quelli rappresentati dalle unità a nastro (streamer), dalle cassette DAT e dai dischi ottici. 

In questo caso è bene distinguere tra diverse forme di backup:

completo:
è il backup che coinvolge tutti i dati del sistema. Di solito si effettua prima di compiere un’aggiornamento hardware di una macchina, prima di installare un nuovo applicativo (o una nuova versione del sistema operativo)  o aggiornarne la versione o subito dopo avere installato il nuovo applicativo. È un operazione dispendiosa sia in termini di tempo che in termini di supporto fisico necessario per compiere l’intera operazione che però ci offre la garanzia di avere tutti i dati aggiornati all’ultima versione.

incrementale:
con questo tipo di backup si salvano solo i file che sono stati modificati dopo l’ultima operazione di backup. In questo modo l’intera operazione viene svolta in un tempo minore rispetto al backup completo e quindi è possibile compierla più  frequentemente. Per contro con questo tipo di soluzione si è costretti a conservare una copia di tutti i supporti utilizzati a partire dal primo backup o comunque dall’ultimo backup completo. Per questo motivo, solitamente si alternano un certo numero di backup incrementali con un backup completo della macchina in modo da poter riutilizzare i nastri e i supporti tape.  

differenziale  
ad ogni backup parziale si salvano tutti i file modificati dall’ultimo backup completo. In questo modo si allunga il tempo di backup ma si accorcia quello di restore: infatti è sufficiente utilizzare solo 2 nastri di backup ovvero quello dell’ultimo backup completo e quello dell’ultimo backup differenziale. 

gerarchico  
è utilizzato, soprattutto nei database, per archiviare i dati storici ed evitare che dati non più utilizzati intasino le operazioni di routine.  Si utilizzano supporti più affidabili è più  capienti ma, allo stesso tempo,  generalmente più lenti per archiviari i dati che non vengono più  utilizzati  frequentemente. 

Ad esempio nel caso di un database  si può decidere di tenere tra i dati on-line quelli dell’ultimo periodo gestionale (ad esempio quelli dell’ultimo anno)  mentre si può decidere di archiviare i dati dell’anno precedente in un altro database non accessibile direttamente in linea. Infine si può decidere di archiviare i dati con più di due anni su un CD-ROM, ecc. 

Fault Tolerance Rif. [2]

RAID (Reduntant Array for Inexpensive Drives):

ci sono 6 livelli.

0
Data Striping

1
Mirroring & Duplexing

2
Bit Interleaving con diversi dischi di controllo

3
Bit Interleaving con unico disco di controllo

4
Block Interleaving con unico disco di controllo

5
Block & Parity Interleaving

Livello 0:
I dati vengono divisi su più dischi a livello di bit o di blocco

Gli accessi multipli ai dati possono fornire una velocità di accesso maggiore.

Non esiste fault tolerance

Livello 1:
I dati vengono ricopiati pari pari su un secondo disco 

Se vi sono due controller distinti uno per disco si parla di duplexing

Si implementa la tolleranza ai guasti

Con un singolo controller si riduce la velocità di scrittura

Livello 2:
I dati vengono divisi tra più dischi a livello di bit e su un’altro disco di controllo (ogni due dischi) si memorizza il bit di parità 

Il sistema richiede 1/3 delle risorse per la fault tolerance

Non è possibile aggiungere un ulteriore disco senza aggiungere un disco di controllo

Per piccoli file si ha un degradamento delle prestazione

Livello 3
È simile al RAID 2 solo che esiste un unico disco di controllo per più dischi fino a 6.

È possibile aggiungere dischi senza aggiungere il disco di controllo

È lento

Livello 4
I dati sono suddivisi tra tutti i dischi a livello di blocco e viene memorizzata la parità su un singolo disco dedicato

Livello 5
Non ho nessun disco di controllo ma i dati e la parità sono divisi a livello di singolo blocco su più dischi

Miglior rapporto prezzo/prestazioni

Richiede minimo 3 drive
 

Hot swap:
possibilità di inserire/disinserire dischi a caldo.

Virus - Antivirus e programmi TSR

Acquisto di un sistema Hardware/Software

AIM

�http://www.tco�info.com/


�http://www.beta.it/beta/0197/b197ass.htm


�http://www.pandora.it/sicurezza/d626.html
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