Schema concettuale del processo
Elaborativo

g
o

Elaboratore e’ una macchina che svolge automaticamente una
funzione ben precisa

L’automatismo avviene attraverso il passaggio di energia elettrica
attraverso | componenti del computer, circuiti, transistor, etc..

Schema di un sistema di Elaborazione

Operare con Information Technology significa avere a che fare con
un sistema di elaborazione delle informazioni

Software

Hardware

LLa macchina computer

In generale, un computer:
®m esegue operazioni logiche e aritmetiche,
®m ha una memoria per conservare i dati.

Un programma contiene le
informazioni relative alle operazioni da
eseguire.

Memoria
- T
CPU

Elaboratore




Hardware vs. Software

L’hardware denota la struttura fisica del
computer, costituita di norma da componenti
elettronici che svolgono specifiche funzioni nel
trattamento dell’informazione.

Il software denota l'insieme delle istruzioni che
consentono all’hardware di svolgere i propri
compiti.

Tecnologie Informatiche

Elaborare dati per ottenere informazioni
significative;

Mantenere le informazioni elaborate
per utilizzarle in combinazione con altre;

Organizzare le informazioni secondo
criteri stabiliti in modo da renderne
facile I’'accesso.

Ditterenza tra dati e informazioni

Dati:
numeri, suoni,
video o fotografi

_>/ Elabor

da elaborare
fase successiva

Ciclo di elaborazione

it La fase di input consiste

immagini o suoni.

©) P

Distribuzione | dati possono essere

stampati e distribuiti, oppure trasmessi
direttarmente da un computer all'altro; L
un esempio & l'invio di documenti
come allegati della posta eletironica

0 aftraverso un sito Web.




Cosa ¢ 1l Computer

E un elaboratore elettronico digitale

Elaboratore: macchina in grado di
immagazzinare ed elaborare dati in base ad
una serie di istruzioni (programmi)
memorizzate sul computer

Elettronico: utilizza componenti elettronici
per elaborare le informazioni

Digitale: elabora e memorizza segnali
digitali basati sulle cifre binarie 0 ed 1

Cosa ¢ 1l Software

Insieme di programmi (sequenza di istruzioni
o di comandi) in base ai quali &€ possibile
I’elaborazione automatica di
dati/informazioni

Categorie di software:
sistemi operativi
Window 98, 2000, NT, XP, Unix, Linux
programmi applicativi
Word, Excel, Photoshop, PageMaker,
ecc.

Sistemg
Operatiyg

n 1
_;

S.0. e programmi applicativi

I D ° Tipodidati  Descrizione
atl | dat numerici sono stali | primi ad essere slaborati daj

camputer, prima per | organizzazioni militarl @ pol par le
grand| azlende; ancora oggl, |l trattamento del dati nella
gestione degll inventari e dai libri paga & nalla reglistrazione
delle vendite avviene pil o meno alla stasse modo,

L& parole possono essere elaborale in promemoria, letiere,

Che cosa sono i dati?
( . ? i, libin, ecg. | , grazi 1
> E|ementi d| CUi é [r”/’/;/ mb;és:;‘;ﬂu:ﬁ:mz:e?:gbﬁf;ﬁ:a':nu:s'n?fﬁ:::;n
tipografico.
costituita una ﬁﬁB 2 R e e il

uno sludente universitario, o In operazionl piu complessa,

informaZione F\Qo/o come la redazione del bilancio dello stata |

| grafici senvono per illustrars o rendere pll comprensaiblle ||

. I I ' I I significalo di una tabella di dati numaricl
> Possono avere tipo :

diverso

Le fotogralie @ alid elamenti gralici possono essar
mamprzzatl, slaborati e inserltl In documenti o
prasantazioni multimadiali,

n Parsonaggl e oggatti animati si muovono sullo scharma per
| divertite @ informare l'utente.

. . . .
> S I d I Stl n g u 0 n 0 I n | suont, come fa musica, la vooe ¢ gli effetti sopor, passono
. . . W assere mamonzzatl, faborati & riascoNati
= dati semplici
. . | video; come intarviste e film, vengone memorizzali come
ld / dati in modo d sere modificat] o rvisti in qualsi
atl Comp eSSI mag:.nr;rr::: o da poter essere modificat| o rivisti in qualsiasi




Applicazioni nelle scienze

| computer hanno grande applicazione
nelle scienze:

>Chimica

>Fisica, Astronomia
»>Matematica
>Medicina
>Biologia
>»Ingegneria

>ecc.

Applicazioni nel campo ...

economico e commerciale,

industriale,

didattico e della formazione professionale,
spettacolo e arte,

ingegneria,

matematico e delle scienze,

lavorativo e del tempo libero, ...

Applicaziont nelle scienze

Applicaziont nelle scienze

) e 1 — -
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Architettura del Computer

Dentro il computer

La scheda madre

Numerazione digitale - binaria
Bit e byte, unita superiori al byte
| codici

Memoria RAM e ROM

Cicli della macchina

Porte del computer

Informazione analogica

La voce umana e la

trasmissione dei
segnali di radio e
televisione sono

comunicazioni di tipo

dove le grandezze V(1)
fisiche sono funzioni
continue del tempo.

)

Informazione digitale

La trasmissione dei segnali nei

. . . Ay IE79m
computer ed in genere nei circuiti oy
elettronici avviene in modo

e
......

poiché le grandezze fisiche sono
rappresentate da stati discreti.

Nei circuiti di memoria di un
computer lo 0 viaggia come un
segnale a basso voltaggio e spegne
gli interruttori (transistor), al
contrario I’1 viaggia ad alto voltaggio
e li accende.

e

Segnali analogici e digitali

Segnale analogico:

»funzione continua con
valori min e max (onda)

»trasmettono un amp
spettro di informazioni

Segnale digitale:

»>assume solo gli stati
-acceso - spento 1 N

»meno interferenza
maggiore precisione

1 0

e —— Spento

+—— ACCeso




Digitalizzazione dei segnali

| segnali elettrici continui (analogici)
vengono convertiti in segnali digitali.

La conversione comporta un certo
grado di approssimazione.

Da Analogico a Digitale

V(t)

ANV
WaY,

t

® 1 vit) 1
lia ‘ sogli
0 0
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Precisione dei segnali

| segnali digitali sono meno affetti
da disturbi di trasmissione.

La minore sensibilita al rumore
consente di replicare
perfettamente il segnale.

Precisione det segnali (cont.)




Dispositivi digitali

121 1) 5 et E

13 il 5 13 1 5

Bit e Byte

Bit (binary digit)
unita minima del
linguaggio digitale
ha 2 soli valori: 0,1

un bit
Byte

unita minima del

linguaggio di codifica ' . ' ' ' ' ' .

costituito da 8 bit

puo rappresentare fino a M i Il S ol G
28 =256 combinazioni un byte
. . o Il bit
ILa rappresentazione delle informazioni
Unita fisica di informazione che vale
0 oppure 1.

Le ragioni di questa scelta sono

prevalentemente di tipo tecnologico:

m Due possibili stati di polarizzazione di
una sostanza magnetizzabile;

m Passaggio/non passaggio di corrente
attraverso un conduttore;

m Passaggio/non passaggio della luce
attraverso una fibra ottica.

Il nome proviene da Binary Digit.
Si utilizzano i multipli del bit:

m Byte B 1 8 bit

m Kilo KB 2 ~ un migliaio (1024)

m Mega MB 220~ un milione (1024x1024)
m Giga GB 23 ~ un miliardo (1MBx1024)
mTera TB 240 ~ mille miliardi (1GBx1024)




Codifica binaria

Per poter rappresentare un numero maggiore di
informazioni € necessario utilizzare sequenze di
bit.

00 01 10 11

Il processo che fa corrispondere ad una
informazione una configurazione di bit prende il
nome di codifica dell’informazione.

Ia rappresentazione delle informazioni

Tutte le informazioni sono rappresentate
in forma binaria o digitale utilizzando
due soli simboli: 0 ed 1.

Con una cifra binaria si possono quindi
rappresentare soltanto due informazioni.

Numerazione Binaria

-0
1)
1 o
1|1l Numeri
1l0 0 Binari
i D |
1149 o
1101}
B iololo
Y ol ol
[ | —— i oliifo

Numeri

Decimali

N o 0 A W N 2 O

Sequenze di bit

Numero di bit Informazioni
nella sequenza rappresentabili
2 4
3 8
4 16
5 32
6 64
7 128
8 256




I caratteri utilizzati nella
comunicazione scritta

52 lettere alfabetiche maiuscole e

minuscole
10 cifre (0, 1, 2, .., 9)
Segni di punteggiatura (, . ; : 7?27~ N\

)

Segni matematici (+, -, x, £, {, [, >, ..

Caratteri nazionali (a, e, 1, 0, U, ¢, A, 0,

...)
Altri segni grafici (©, «, T, @, €, ..)
In totale 220 caratteri circa.

)

Codice

SI pone quindi la necessita di
codificare in numeri binari almeno
220 caratteri.

La sequenza di bit necessaria a
rappresentare 220 simboli deve
essere composta da 8 bit e prende
il nome di CODI CE.

Rappresentazione di dati alfabetici

Un codice numerico per ogni carattere

i Codifiche standard:

] , 8 bit per carattere, rappresenta 256
caratteri.

m , 16 bit per carattere
ASCIl e caratteri etnici.

» Codifiche proprietarie:

m , 16 bit per carattere
simile ad UNICODE

Codice ASCII

0110000
0110001
0110010
0110011
1100001
1100010
1100011

O T 0O w N —= O




Codice ASCII
1000001 A
1000010 B
1000011 C
1000100 D

Codice ASCII: American Standard Code for
Information Interchange

0011 0000 48
0100 0001 |65| A {0011 0001 49
0100 0010|66| B |0011 0010 | 50
0100 001167 C |0011 0011] 51

[SSRI N P fen)

0011 1010 | 58
0011 1011 | 59
00111100 | 60
00111101 | 61

0101 1000 |88
0101 1001 |89
0101 1010 |90

N = [

A e |

0110 0001]97] a
0110 001098 b | 10100100 | 164
0110 0011 |99| ¢ | 10000111 135 | ¢

=t

Sequenze di carattert ASCII

ividendo la sequenza in gruppi di byte &
possibile risalire ai singoli caratteri:

1101001 01101100 00000000 01110000 01101111
00101110

1101001 01101100 00000000 01110000 01101111
00101110

i | P (0]

Numeri e codice ASCII

Con il codice ASCII é possibile rappresentare i
numeri come sequenza di caratteri. Ad esempio il
numero 234 sara rappresentato come:
00110010 00110011 00110100
2 3 4

Con questo tipo di rappresentazione non e
possibile effettuare operazioni aritmetiche, non
consente di usare le solite regole per l'addizione
etc..




Esempt

“Computer” in ASCII diventa:

= C=01000011, 0=01101111,
= m=001101101, p=01110000,
= u=01110101, t=01110100,
= e=01100101, r=01110010.

01000011- 01101111- 01101101- 11100000-01110101-01110100-01100101- 01110010

“CENA” in ASCII diventa:
= C=01000011, E=01000101,
= N=01001110, A=01000001.

Esempt

“Computer” in ASCII diventa:

= C=67=01000011, o=111=01101111,
m=109=001101101,
p=112=01110000, u=117=01110101,
t=116=01110100, e=101=01100101,
r=114=01110010.

01000011- 01101111- 01101101- 11100000-01110101-01110100-01100101- 01110010
“CENA” in ASCII diventa:
m C=67=01000011, E=69=01000101,
N=78=01001110, A=65=01000001.

Architettura dei computer

In un computer possiamo distinguere
tre unita funzionali:

fornisce la capacita di elaborazione delle
informazioni,

che comunicano attraverso un canale detto
BUS

costituito da un insieme di linee elettriche
digitali.

Macchina di von Neumann.

Schema a blocchi di un elaboratore

DATI
—— STATO
— Memoria COMANDI
| ]
Unitadi - Unita di
output [ input
Processore




Programma ed istruzioni

specifica univoca di una
serie di operazioni che I'elaboratore
deve svolgere.

E' costituito da una sequenza ordinata
di istruzioni macchina.

I.e istruzioni ed il codice macchina

Istruzione macchina:
m Specifica un’istruzione elementare che il
processore € in grado di svolgere.
= E composta da:
(indica cosa fare),
(su cosa operare),
del risultato (dove memorizzarlo).

Scritto in Codice macchina:
= Codice binario usato per specificare le
istruzioni macchina al processore.
Diverso per ogni processore (non esiste codice
universale standard).
Processore

Composto da blocchi con funzionalita
diverse:

m CPU (Central Processing Unit),unita’ centrale di
elaborazione

= FPU (Floating Point Unit),
m Cache,

m Interfacce varie.

Se integrato su un unico chip prende il
nome di microprocessore.

D

Processore

[l micro-processore e’ fissato su una
tavoletta di vetroresina detta schema
madre (Intel, AMD, Motorola)

La velocita’ del microprocessore viene
valutata secondo un parametro: la
frequenza di clock.

MIPS: Millioni di istruzioni per secondo




Central Processing Unit (CPU)

Svolge tutte le operazioni di:
= elaborazione numerica,

m controllo e coordinamento di tutte le
attivita.

Si suddivide in:
m Unita logico-aritmetica ( ), istruzione
aritmetiche, logiche,

= Unita di controllo (CU), sovrintende
all’elaborazione dei dati e alle operazioni
di input e output.

m Registri, memoria locale per memorizzare
dati e lo stato di avanzamento delle

Arithmetic Logic Unit (ALU)

Svolge tutti i calcoli logici ed aritmetici
(complementazione, somma intera,
confronto, etc).

m Opera direttamente sui registri generali.

E' costituita da circuiti elettronici in grado
di eseguire la somma di due numeri binari
contenuti in due registri oppure di eseguire
il confronto tra due numeri.

istruzioni
Componenti della CPU Il clock
Bus REGISTRI Ogni elaboratore contiene un circuito di
interno Program Counter (PC) temporizzazione (clock) che genera un
riferimento temporale comune per tutti gli
::J:rl'ntt?‘:I:o Registro Istruzioni (IR) m T = periodo di clock
m f= frequenza diclock (= 1/T)
Registri Generali (8 o0 16)
Unita . .
ar:tmf}tico Registro Indirizzi Memoria (MAR) — t
ogica

Registro Dati Memoria (MDR)
Registro di Controllo (CR)

Frequenze tipiche deIIeTuItime generazioni:
f> 1000 MHz, T < 1079 secondi.

4 Megahertz= 4 milioni di istruzioni al secondo




Tempistica delle istruzioni

Un ciclo-macchina & il tempo richiesto per
svolgere un’operazione elementare.
= E un multiplo del periodo del clock.

Un’istruzione macchina & ottenuta da una
sequenza di operazioni elementari.

m Dunque, l’esecuzione di un’istruzione macchina
richiede un numero intero di cicli macchina,
variabile a seconda del tipo di istruzione.

Velocita del microprocessore

La velocita di elaborazione di un
processore dipende dalla frequenza del
clock.

m | processori attuali hanno valori di
frequenza di clock che varia tra gli 8 MHz
ed i 3500 MHz.

La memoria principale

Il microprocessore per svolgere le sue
operazioni deve avere una memoria dove
conservare le istruzioni da eseguire e dove
scrivere/leggere i dati elaborati.

Questa memoria prende il nome di
Memoria principale o di lavoro.

Memoria

Viene utilizzata per conservare dati e
programmi.

Si suddivide in:

m Mlemoria di lavoro (memoria principale).
Memoria in grado di conservare dinamicamente
dati e programmi che il processore sta
utilizzando.

m Memoria magazzino (memoria di

massa).




La memoria principale

La memoria puo essere di due tipi:

»Memoria di sola lettura ROM (Read-Only
Memory

>»Memoria  per scrittura-lettura RAM
(Random Access Memory)

La memoria principale

La memoria ROM viene scritta una volta per
tutte dal produttore del sistema e contiene
programmi e informazioni specifiche per il
sistema.

La memoria RAM serve alla CPU per lavorare
con i programmi inseriti dall’utente.

Memaria di sola lettura Mermoria ad accesso casuale

Organizzazione della memoria principale

La memoria &
organizzata
funzionalmente in celle
indipendenti.

1936,27

12.360

Load 2, 5

Ad ogni cella é associato
un

® Ci0O&, un numero
progressivo a partire da 0.

O J o U b W N P O
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Schema funzionale (generico)

Programma e dati sono caricati in
memoria.

La CU preleva la prima istruzione
del programma dalla memoria.
L’istruzione viene decodificata ed
eseguita.

La CU passa all'istruzione
successiva.




Schema funzionale

Memoria

(o)

Tipi di processore

Ogni processore possiede un “set” di
istruzioni macchina che costituiscono i
programmi.

Una distinzione fondamentale fra i
processori € quella che li differenzia

in:
m CISC: Complex Instructions Set
Computer.
= RISC: Reduced Instructions Set
Computer.
Tipi di processore (cont.) Le porte

La differenza € nel set di istruzioni.

m| CISC hanno un linguaggio macchina
formato da un numero elevato di
istruzioni, anche complesse.
o Es.: Intel x86, Motorola 68000.

= | RISC sono dotati di istruzioni piu
semplici e in numero minore.
o Es.: PowerPC, Sparc.

Al computer e possibile collegare alcuni
dispositivi esterni per mezzo delle porte di

omunhnicazione.




Parallela
N |

Mouse PS2

Le periferiche di I/O

Il computer scambia informazioni con il
mondo esterno per mezzo delle periferiche
di Input / Output.

Input - L’'inserimento di dati nel computer
per ’elaborazione.

Output - Il trasferimento di dati dal

USB computer a dispositivi che permettono

all’utente di vedere o ascoltare i risultati
dell’elaborazione.

Le periferiche di I/O Le periferiche di I/O

Tastiera Alcuni dispositivi (monitor, stampante ...)

M sono caratterizzati da un parametro, detto

ouse risoluzione.

Monitor

Scanner Poiché le immagini sono formate da punti,

Stampante la risoluzione indica il numero di punti per

Casse audio

Webcam

unita di misura (es. DPI Dot per Inch).




Le periferiche di I/O

Alta
risoluzion
e

e
[
ol .

P
Fa

Bassa
risoluzion
e

Le periferiche di I/O

Le stampanti si suddividono in due
categorie:

>A getto di inchiostro
>Laser

Le prime utilizzano un inchiostro liquido
(anche colorato) che viene spruzzato in
minuscole goccioline sul foglio di carta.

Le seconde utilizzano un toner microfine
che viene depositato elettrostaticamente
sul foglio e poi fissato a caldo.

Le periferiche di I/O

Stampanti a getto di inchiostro

Testina della
stampante

Le periferiche di I/O

Lenti

Stampanti Laser

Particelle di Toner
viste al microscopio




I.a memoria secondaria

La RAM conserva i dati solo fintanto che il
sistema rimane acceso.

Inoltre ha un costo elevato, per cui non e
conveniente istallarne grosse quantita.

Per conservare dati e programmi per tempi
molto lunghi e anche a sistema spento si
utilizza la memoria secondaria, o memoria
di massa.

I.a memoria secondaria

La memoria secondaria si basa su due
tecnologie:

»Supporti magnetici

»Supporti ottici

LLa memoria secondaria
| principali dispositivi sono: _ -
>Floppy Disk = -

.

»Hard Disk

»>ZIP

»CD Rom - DVD

»>Nastro Magnetico (Tape, DAT)

Dischi magnetict

Hard Disk e Floppy Disk hanno principi di
funzionamento simili.

Sono costituiti da un disco ricoperto da un
materiale magnetizzabile e da alcune testine
per leggere o scrivere.

Finestrella di protezione TR %
dalla sovrascrittura Piatti del disco
Camicia di protezione \ |

Disco magnetico

Foro del mandrino Braccio @
di accesso |

Foro di settore —
o . o
Slot di lettura/scrittura - = -

Pannello scorrevole

Custodia
di plastica




Dischi magnetict

Il disco & suddiviso in tracce, cilindri e settori.

Tracce, cilindri
e settori

| — —— Settore
I é Perno
\Il L —— Traccia g '

e —————— 4
Cilindro

Dischi ottici

I dispositivi ottici
utilizzano un raggio
laser per leggere o
scrivere i bit  sul
supporto.

DVD

Prestazioni - costi

== :
AQ"\_/"

Disco fisso Disco ottico

Velocita massima
Costo massimo
Capacita minima

&

Nastro

Velocita minima
Costo minimo
Capacita massima

Hardware e Software

Per funzionare il calcolatore deve avere il
Software, ovvero una sequenza di istruzioni
per eseguire le varie elaborazioni sui dati.

Distinguiamo due categorie:
> Software per il Sistema Operativo

> Software per gli Applicativi utente




Il Sistema Operativo

Il Sistema Operativo e costituito dall’insieme
dei programmi necessari per far funzionare
tutto I’hardware del calcolatore e per
nascondere agli applicativi dell’utente (e
all’utente stesso) le diversita presenti tra un
calcolatore ed un altro.

Un altro compito del S.0. & di semplificare
I'utilizzo del calcolatore, nascondendo o
uniformando vari dettagli tecnici.

Il Sistema Operativo

Esempio:

| Floppy Disk sono diversi strutturalmente
da Hard Disk, CD ROM, DVD e Unita a
nastri (Tape, DAT).

Il S.O. fornisce all’'utente o ai programmi
dell’utente un modo unico di accesso a
questi dispositivi.

Il Sistema Operativo

A sua volta il S.0. utilizza piccoli programmi
gia presenti nel calcolatore per accedere ai
singoli dispositivi fisici.

Questi programmi prendono il nome di

Device Driver e sono memorizzati nel BIOS
(Basic Input Output System).

I BIOS @ normalmente memorizzato nella
ROM presente nel Computer

I1 Sistema Operativo

La struttura e quindi la seguente:

e Py,

zale di
&0 Wy

Hardware




Il Sistema Operativo

All’accensione del PC il BIOS esegue un
controllo sulle funzionalita dell’hardware
(POST - Power On Self Test).

Successivamente esegue le operazioni di
bootstrap, ovvero cerca di caricare in
memoria ed eseqguire il Sistema Operativo,
cercando i file nei dispositivi di memoria di
massa (HD, FD, CD).

Inizializzazione

Cosa succede all’accensione di un
calcolatore?

= Nel PC viene forzato lindirizzo della
cella di memoria ove inizia il primo
programma da eseguire (programma di
Questo programma iniziale risiede in ROM.
Non & modificabile!!!!

Memoria Cache

Per migliorare le prestazioni di un
computer si inserisce una memoria
intermedia tra CPU e memoria centrale
(RAM) detta

m In genere € interna al processore.

= Piu veloce della RAM: Tgaehe™ 1/5 Tram

m Di gran lunga piu costosa della RAM:
~250 Euro/MB (anche piu di 100 volte).

Memoria Cache (cont.)

| dati e le istruzioni piu frequentemente
richiesti vengono memorizzati nella cache,
in modo da diminuire il tempo di accesso
ed aumentare quindi le prestazioni medie.

Diventa cruciale il metodo per selezionare i
dati e le istruzioni da inserire nella cache.
Dimensioni tipiche:

m da 256 KB ad 1 MB di cache.




Memoria Cache (cont.)

Senza cache:

m Tempo di accesso = tempo di accesso alla
memoria.

Memoria
Con cache:

m Se il dato/istruzione & in cache, esso viene
prelevato in un tempo minore.

Memoria
) .

cache

Gerarchia di memorie

)

velocita capacita

costo

V

Classi di elaboratori

Personal Computers.

Portatili (Laptop o Notebook, PalmTop,
PenPC).
Micro e Mini computers: un sistema di elaborazione di

medie dimensioni in grado di eseguire sia il multitasking che la
multiprogrammazione. Utilizzato da piccole aziende.

Workstations, computer stupidi, non dotati di capacita’ di
calcolo autonoma

Mainframes: un sistema di elaborazione complesso, sopporta
migliaio di posti di lavoro (banche).

Su percalcolatori (NASA, ) . raggiungono altissime
velocita’

Elaboratori paralleli (dotati di piu processori).

Prestazioni di un elaboratore

Valutazione molto difficile perche

dipende pesantemente dal:

m programma eseguito,

m tipo di dati,

m architettura dell’elaboratore (istruzioni
macchina, cache, ...).

Soluzioni...




Prestazioni di un elaboratore (cont.)

MIPS - Millions of Instructions Per Second

m |struzione: un’operazione in codice macchina.

m Poco indicativo.

MFLOPS -Millions of FLoating Operations Per Second
m Operazione: operazione numerica su reali.
Benchmark

m Tempo richiesto per eseguire una suite di programmi
applicativi con calcoli reali/interi.

Viene restituito un indice (valore numerico) delle
prestazioni.

Prestazioni di un elaboratore (cont.)

In pratica:

m Un PC moderno €& in grado di eseguire
circa 1000 milioni di operazioni reali in un
secondo (1000 MFLOPS)!

= [ computer piu potente ha superato la
barriera dei TeraFLOPS (10'2 FLOPS =
1000 miliardi di FLOPS)!

I File

Un File e un insieme ordinato di byte che
puo contenere dati o programmi eseguibili.

Ogni file é caratterizzato da un nome, che
lo identifica, e da una serie di attributi, che
servono al S.0O. per capire come operare su
€sso.

Il nome ¢ diviso in due parti, separate da un
punto:

nome.estensione

I File

Tra gli attributi abbiamo:

> Data di creazione o ultima modifica
» Ora di creazione o ultima modifica

> Diritti di lettura, scrittura, esecuzione
» Etc.

L’elenco completo degli attributi dipende dal
S.0.




I File

L’estensione serve a fornire informazioni sul
contenuto del file.

.C pas .for
.exe .com .bat
.doc xIs .ppt

Tranne in alcuni casi, le estensioni sono
libere.

Alcuni vecchi S.0. ponevano vincoli sulla
dimensione dei nomi e delle estensioni.

Il File System

Un altro compito del S.O. e quello di fornire
una organizzazione dei file, per tenere
ordinato l'insieme dei programmi e dei
documenti.

La struttura che si utilizza e del tipo
gerarchico.

Vengono definiti dei “contenitori” virtuali,
chiamati Directory, che servono per
raggruppare insieme file o altre directory.

Il File System

Directory
principale

File

7 sott

Directory

Il File System

“ Indirizzo ID C:iDocuments and SettingstAdministratoriDati applicazionitadobelacrobat)Distiler 5 j @Vai |
Cartelle X @
EIQ Disco locale {C:) -
=] Documents and Settings Cache messages.log
=] Administrator

£ Application Data
B Microsoft
] Forms
-] 55H
-] Cackies
B Dati applicazioni
ED Adobe
=] Acrobat
: (-2 Distiller 5
H {] Preferences
{21 whapi
1 Help
-] Identities
D InkerTrusk
-] Microsoft
7] Microsoft e Folders
{:I Mozilla
-] Deskiop
[+ Dacumenti -

Oggetti: 2 (Spazio disponibile: 16,1 GB) 16,7 KB |@ Risorse del computer v




Il File System

L’organizzazione gerarchica fa si che possano
esistere file con gli stessi nomi, ma presenti in
directory diverse.

Ogni file viene identificato in maniera univoca
tramite il path, il percorso che indica la
directory dove si trova.

La prima directory prende il nome di Directory
radice (root dir).

(| CADocuments and SettingstadministratoriDati applicazioniAdobe)Acrobat Distiller S

Interfaccia Utente

L’utente puoO interagire direttamente con il
S.0. tramite I'interfaccia utente.

Inizialmente esistevano solo le interfacce a
caratteri dette anche “a linea di comando”.

C:n>dir
11 volume nell’unita C non ha etichetta.
Mumero di serie del volume: AC?8-9BBD

Directory di C:%
16/39/22% - 8 fAdobelleh.log

a7 88 /280 788.086 disegni.zip
<DIR> Documents and Settings

29./07./200 . 445,952 mappa.vsd

a5 /88 /2| ag . 2.483 odhcconf.log
22+10.-2 - <DIR> Programmi
16102 88 . <DIR> share
28 /102802 - <{DIR> soprgenti
22/10./2002 <DIR> WINNT
1.228.441 hyte
5 Dirvectory 17.347_817_472 hyte disponibili

(R

Interfaccia Utente

Le operazioni tipiche dell’interfaccia utente
sono:

» Ricerca di un file

> Lista dei file

» Cancellazione di un file

> Esecuzione di un programma

Ogni S.0. ha poi un suo insieme di operazioni
tipiche.

Interfaccia Utente

| nuovi S.0. mettono a disposizione interfacce
utente grafiche, nelle quali i vari elementi del
calcolatore vengono mostrati come oggetti.

Questa rappresentazione, accomunata alla
scrivania (desktop) fornisce una
rappresentazione simbolica del calcolatore e
dei programmi.




Interfaccia Utente

Ben| Eoga2d

sspadfycly  ATRLDA

B 2

]

[RemLINe nn

Interfaccia Utente

poen ||« » | @@|2|| 8

Compuier
1 - Comtrober ks, vides gt
= Coetrabar dass
2 Cortrober dsoo Foppy standard
3 2 Controber [DE ATAAATAP]
B Corle prmaanic 106
A28 Carle eacrdans 100

W Comtrober SCST e RAXY
Cordrober U {Unbvorsal serial burs)
=1-T7) Mearim o ltvn pordorctn & gt arsart
T Meouse compatble PS(2
Perferche o sstema
Perbe {20M e LPT)
o Porta db comuricanons {COMLY
o Ports d comunicanone COME)
o Ports stamparte ECF (LPT1)
7 W Sthede direte

=1 3 L s
D DOHEGA Z1P 100 PLULS 5051 Disk v
20 Mastor 4D04OHE
4w DD moM
B 16 comhom choasg
=1 3 Lt Repgy
0 L s togpy
0 Vokami  archviazone
e

2 Controber D Inkek) B2371ABITD FC1 Dus Master

I} 3o Ethertink 50 J0/100 A1 1 R (3000881
ks

Interfaccia Utente

Nelle interfacce
grafiche sono
presenti le finestre,
che sono oggetti
che servono per
accedere ad altri
oggetti o] per
elaborare dati.

0 WINNT K

| Fle Modfica  Wisualzea  Preferti  Strumenti 7

=10/x

| Sndera » = - E| Qo Dicanele Booooga | B W X 0 | E-

| andliizz [ cowmnr

| Pvai ‘

Nome | Dimensione [ Tipo =]
(] bwain_32 Cartella difile 1
(1 Twaina2 Cartella difile H
(] web Cartelladifile e
M default 1KE  Collegamento ad un programma per M5... 1
~Temphiui.inf 6KB  Infarmazioni diinstallazions z
sapaaag.dat 1KE  File DAT H
aapaafy.cfg 1KB File CFG H
2] azrr3.am1 2KB  Impostazion! di confiqurazions H
Bolke di sapone.bmp 65K8  Immagine bitmap 1
Y caffe. bmp 17KB  Immagine bitmap 1
Filedaz.exe 651KE  Applicazione 1
B clock, avi 81KB Clip video 1
[s8] coM-.lng 1KE Log File 1
) comsetup.lag STKB Log Flle C
control.ini QKB Impostazioni di configurazione 1
8] dasetupulog 23KE LogFle E
T delttsul. exe 6kB  Applicazione 1
(=] desktop.ini 1KB Impostazioni di configurazions 1
#ldiscover exe 41KE  Applcazione 1
w%&xnlnvar e | 233KBAnclicazione | JLl
‘4 »
[Oagetti; 138 7,88 MB i Risorse del computer 7

Interfaccia Utente

JF\Ie Modfica  Wisualizza | Preferiti - Strumenti

J 4= Tndictrn « = - @| Agaiungi

La finestra € composta
da

» una barra del titolo

> barre di scorrimento
orizzontale e verticale

> barra dei
tendina

menu a

> spazio di lavoro

= Organizza Preferit. ..
JIndlrlzzﬂ I[:I C:\Documents ar s

@ Labaratori

@ Google

¥

< |

Aggiunge la pagina corrente al'elenco del Preferiti,




