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Programma

- Introduzione all'informatica

- La codifica e la rappresentazione delle informazioni
- Architettura dei calcolatori

- Il sistema operativo e gli applicativi software

- Le Reti di calcolatori ed internet

- Introduzione alle basi di dati

- Elementi di informatica medica

- La video scrittura: Microsoft Word

- Il foglio di calcolo: Microsoft Excel

- Le basi di dati: Microsoft Access

- Gli strumenti di presentazione: Microsoft PowerPoint



INTRODUZIONE
ALLINFORMATICA




Che cos’e I'informatica?

Informatica

Informazione + Automatica

Si riferisce ai processi e alle tecnologie che rendono
possibile I'immagazzinamento e l'elaborazione delle
iInformazioni.



Gli antenati del computer

- Macchina analitica di Babbage (1830).
- Macchina di Turing (1936).
- Macchina di Von Neumann (anni ‘40).



Gli antenati del computer

Il progetto della Macchina analitica di Babbage fu
sviluppato dal matematico, filosofo e scienziato inglese
Charles Babbage (1791-1871).

Pur essendo realizzata solo in parte per motivi politici e
finanziari, rappresenta un importante passo nella storia
dell'informatica.

Il moderno PC, infatti, presenta parecchie analogie con Il
progetto sviluppato da Babbage.



Gli antenati del computer
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Modello di una parte dell'Analytical Engine di Babbage in mostra al Museo della
scienza di Londra


//upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/ac/AnalyticalMachine_Babbage_London.jpg

Gli antenati del computer

La macchina di Turing € una macchina ideale che manipola
| dati contenuti su un nastro di lunghezza infinita, in
accordo ad un insieme prefissato di regole ben definite.

In altre parole, e un modello astratto che definisce una
macchina in grado di eseguire algoritmi e dotata di un
nastro infinito su cui puo leggere e/o scrivere dei simboli (i
dati).



Gli antenati del computer

La macchina di Von Neumann e il modello
architetturale secondo il quale e organizzata la
maggior parte dei moderni elaboratori.
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La macchina computer

In generale, un computer:

- esegue operazioni logiche e aritmetiche;
- ha una memoria per conservare i dati;

- Interagisce con I'ambiente circostante prelevando informazioni da
elaborare (input) o fornendo i risultati di tale elaborazione (output).



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.

I software indica lI'insieme delle istruzioni che consentono
all’hardware di svolgere | propri compiti.



Possibili scenari applicativi

- economico e commerciale;

- Industriale;

- didattico e della formazione professionale;
- Arte e spettacolo;

- Ingegneristico;

- matematico e delle scienze;

- lavorativo e del tempo libero;

- medico;

- etc.



LA CODIFICAE LA
RAPPRESENTAZIONE DELLE
INFORMAZIONI




| segnall per comunicare

Gli essere viventi ed il computer utilizzano modi tra loro
differenti per comunicare:

- segnali analogici;
- segnali digitali.



Informazione analogica

La voce umana, | suoni presenti in natura o emessi da
strumenti musicali, sono sistemi di comunicazione di tipo
analogico, nei quali le grandezze fisiche che entrano iIn

gioco sono funzioni continue del tempo.




Informazione digitale

La trasmissione dei segnali nei computer avviene in modo
digitale in quanto le grandezze fisiche sono rappresentate
da coppie di stati discreti:

(0, 1) oppure (off, on) oppure (false, true)

Nei circuiti digitali il simbolo O (o off, o false) e associato ad
un segnale a basso voltaggio (interruttore spento); di
contro il simbolo 1 (o on, o true) e associato ad un segnale

ad alto voltaggio (interruttore acceso).



Digitalizzazione deil segnali

Qualsiasi segnale «reale», dunque, per poter essere
elaborato attraverso un computer deve essere convertito in
un segnale digitale (e quindi in una sequenza di valori
numerici).

Tale conversione, per quanto accurata, comporta sempre
un certo grado di approssimazione, con conseguente
perdita di informazione.



Digitalizzazione deil segnali
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Precisione deil segnali

| segnali digitali sono meno affetti da disturbi di
trasmissione.

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



Precisione deil segnali
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Rappresentazione delle informazioni

Tutte le informazioni sono rappresentate in forma binaria (o
digitale) utilizzando due soli simboli. Di solito si adoperano |
simboli 0 ed 1.

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



L
Rappresentazione delle informazioni

E’ semplice intuire, in ragione di quanto detto In
precedenza, che tale scelta e legata alla necessita di
rappresentare, ad esempio:

- due possibili stati di polarizzazione di una sostanza magnetizzabile;

- Il passaggio (0 non passaggio) di corrente attraverso un
conduttore;

- Il passaggio (0 non passaggio) della luce attraverso una fibra
ottica.



R - :
Il bit

Il bit e I'unita di misura dell'informazione ed e definita come
la quantita minima di informazione che serve a
rappresentare due differenti stati: O oppure 1. Il nome
proviene da Binary Digit.

Si utilizzano | seguenti multipli :

- Kilo (Kb), pari a 2*° ~ un migliaio (1024 bit);

- Mega (Mb) 22° ~ un milione (1024 x 1024 bit);
- Giga (Gb) 23% ~ un miliardo (1Mb x 1024 bit);
- Tera (Tb) 2%° ~ mille miliardi (1Gb x 1024 bit).



Codifica binaria

Per poter rappresentare un numero maggiore di dati, o
iInformazioni, e necessario utilizzare sequenze di bit.
Utilizzando due bit si possono rappresentare quattro
iInformazioni diverse, vale a dire:

00 01 10 11

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



L
Sequenze di bit

Numero di bit Informazioni
nella sequenza rappresentabili

2 4
8
16
32
64
128
256

OO 01| PS~|W




Set di caratteri

Nella comunicazione scritta, di norma, € necessario
disporre dei seguenti caratteri:

- 52 lettere alfabetiche maiuscole e minuscole;
- 10 cifre (0,1, 2, ..., 9);

- Segni di punteggiatura (, . ;: 17?2 A\ ..));

- Segni matematici (+, -, x,:,x,{,[, >, ...);
- Caratteri nazionali (&, e, 1, 0, u, ¢, i, 0, ...);

- Altri segni grafici (©, «<—, T, @, €, ...).



Codice

Si pone quindi la necessita di codificare almeno 220
caratteri utilizzando sequenze di bit.

La sequenza di bit necessaria a rappresentare 220 simbol
deve essere composta da 8 bit.

La corrispondenza tra sequenze (o stringhe) di bit e simboli
prende il nome di codice.



L
Il byte

Un gruppo di 8 bit viene denominato Byte. Un byte:

- corrisponde ad un carattere,
- Rappresenta l'unita di misura della capacita di memoria.

Si utilizzano | seguenti multipli del Byte:
- Kilo (KB) 2% ~ un migliaio (1024 byte)
- Mega (MB) 22° ~ un milione (1024 x 1024 byte)
- Giga (GB) 23% ~ un miliardo (1IMB x 1024 byte)
- Tera (TB) 2%° ~ mille miliardi (LGB x 1024 byte)



Codifica set di carattert

Codifiche standard:

- ASCII, 8 bit per carattere, rappresenta 256 caratteri.

- UNICODE, 16 bit per carattere (estende il codice ASCIlI con |
caratteri etnici).

Codifiche proprietarie:
- MSWindows, 16 bit per carattere (molto simile ad UNICODE).



D
Codice ASCII

Acronimo di American Standard Code for Information

Interchange
Binario Oct Dec Hex Glifo
01000000 100 64 40 @
0100 0001 101 ©65 41 A
0100 0010 102 ©66 42 B
0100 0011 103 ©7 43 C
0100 0100 104 ©8 4 D
01000101 105 ©69 45 E


http://it.wikipedia.org/wiki/Sistema_numerico_binario
http://it.wikipedia.org/wiki/Glifo
http://it.wikipedia.org/wiki/@
http://it.wikipedia.org/wiki/A
http://it.wikipedia.org/wiki/B
http://it.wikipedia.org/wiki/C
http://it.wikipedia.org/wiki/D
http://it.wikipedia.org/wiki/E

D
Codice ASCII

Data una sequenza di bit, dividendola in gruppi di byte e
possibile risalire ai caratteri originali:

01101001 01101100 00000000 01110000 01101111 00101110
01101001 01101100 00000000 01110000 01101111 00101110
i | P 0



D
Codice ASCII

Con il codice ASCIl e 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.



Combinazione di bit Equivalente decimale Combinazione di bit Equivalente decimale
32 80

0100000 P 1010000

] 0100001 33 0 1010001 81
s 0100010 34 R 1010010 82
0100011 35 s 1010011 83
s ] 0100100 36 T 1010100 84
0100101 37 U 1010101 85
[ s 0100110 38 v 1010110 86
I 0100111 39 w 1010111 87
0101000 40 X 1011000 88
0101001 41 Y 1011001 89
0101010 42 z 1011010 90
0101011 43 [ 1011011 o1
s 0101100 44 \ 1011100 92
I 0101101 45 ] 1011101 93
] 0101110 46 s 1011110 94
0101111 47 - 1011111 95
[ 0 0110000 48 ° 1100000 9%
0110001 49 a 1100001 97
0110010 50 b 1100010 98
0110011 51 c 1100011 99
— 0110100 52 d 1100100 100
0110101 53 e 1100101 101
[ s 0110110 54 f 1100110 102
0110111 55] g 1100111 103
[ s 0111000 56 h 1101000 104
[ 9 0111001 57 i 1101001 105
s 0111010 58 j 1101010 106
I 0111011 59 K 1101011 107
0111100 60 | 1101100 108
[ = 0111101 61 m 1101101 100
0111110 62 n 1101110 110



Codice ASCI!I
B T T N T T

@ 1000000 1110000

1000001 65 q 1110001 113
" 1000010 66 r 1110010 114
1000011 67 s 1110011 115
2| 1000100 68 t 1110100 116
1000101 69 u 1110101 117
1000110 70 v 1110110 118
1000111 71 w 1110111 119
1001000 72 X 1111000 120
T 1001001 73 y 1111001 121
1001010 74 2 1111010 122
1001011 75 { 1111011 123
1001100 76 | 1111100 124
1001101 77 } 1111101 125
1001110 78 - 1111110 126
O 1001111 79



L
Codice ASCII: esempio

La parola Computer in codice ASCII diventa:

C = 01000011
— 01101111
— 01101101
01110000
— 01110101
- 01110100
= 01100101
= 01110010

-~ ® * c T 3 O
1

01000011 01101111 01101101 11100000 01110101 01110100 01100101 01110010



|| sistema decimale

Il sistema di numerazione decimale e un sistema
posizionale. Questo significa che ogni cifra del numero
assume un valore differente in funzione della posizione.
Consideriamo il numero seguente in notazione compatta:

221

corrisponde a:
2x100+2x10+1x1

Che, in notazione esplicita, si scrivera:

2x102+2x10t1+1 x100°



|| sistema decimale

Ogni numero si esprime come la somma dei prodotti di
ciascuna cifra per la base, elevata all’'esponente dato dalla
posizione della cifra:

221 =2x102+2x 101+ 1 x 1060

E’ quindi basato sulle potenze del 10 ed utilizza, come
detto, una notazione posizionale basata sui 10 simboli:

{0,1,2,3,4,5,6,7, 8, 9}



La notazione posizionale

La notazione posizionale puo essere usata con qualunque
base, creando cosi differenti sistemi di numerazione. Per
ogni base di numerazione si utilizza un numero di cifre
uguale alla base.

In Iinformatica si utilizza prevalentemente | sistemi di
numerazione:

- binaria,

- ottale,

- esadecimale.

Il sistema di numerazione romano non e posizionale:
X vs. CXII



Il sistema binario

Il sistema di numerazione binario utilizza una notazione
posizionale basata sulle 2 cifre:

{0, 1}

e sulle potenze di 2. Il numero binario 1001 puo essere
rappresentato esplicitamente come:

1001,=1 x23+0x22+0x2t+1x2°=9,,



|| sistema ottale

I sistema di numerazione ottale utilizza una notazione
posizionale basata sulle 8 cifre:

{0,1,2,3,4,5,6, 7}

e sulle potenze di 8. Il numero ottale 534 puo essere
rappresentato, esplicitamente, come:

534, =5x82+3x8'+4x8%=348,,



|| sistema esadecimale

La numerazione esadecimale utillizza una notazione
posizionale basata sulle 16 cifre

{0,0,23,45,6,7,89AB,C,D, E, F}

e sulle potenze di 16. Il numero esadecimale B7FC16 puo
essere rappresentato esplicitamente come:

(11) X 163 + 7 X 162 + (15) x 16 + (12) X 16°= 47100,



Conversione da base n a base 10

Per convertire un numero da una qualunque base alla base
10 e sufficiente rappresentarlo esplicitamente:

1101, =1x23+1x22+0x21+1x2°=13,,
7104=7x82+1x8'+0x8%°=456,,
A51,, = (10) x 162 + 5 x 161+ 1 x 16°= 2641,



Conversione da base 10 a base n

Per convertire un numero decimale ad una base n
gualsiasi, occorre trovare tutti i resti delle successive
divisioni del numero per la base n.

Proviamo, ad esempio, a trovare il valore binario del
numero 210. Come mostrato nella slide successiva,
bastera dividere 210 per la base 2 e leggere i resti
dall’'ultimo verso il primo.



Conversione da base 10 a base 2

2102 resto O Leggendo la
105 |2 1 sequenza dei resti dal
522 0 ba§so Yerso I'alto, si
ottiene il numero:
262 0
1312 1 11010010,
6|2 0
3|2 1
1(2 1




Verifica di correttezza

Per una verifica di correttezza basta riconvertire il risultato
alla base 10:

11010010, = 1 x2"+1x2°+0x2°+1x24% +
0 x23+0x22+1x21+0x2%° = 2104,



Costruzione del numeri binari

Per poter costruire la |0 0 0 0 = 0

successione del numeri

binari, si pud seguireil ([0 0 0 1 = 1

seguente schema: 0010 = 9
0 011 = 3
01 0 0 = 4
01 0 1 = 5
01 10 = 6
01 11 = {




Rappresentazione del numeri

All'interno dei computer, a causa di vincoli tecnologici, per

rappresentare qualsiasi tipo di numero, si utilizza sempre
un numero fisso di cifre binarie.

| valori piu utilizzati sono:
- 16 bit (2 byte)
- 32 bit (4 byte)

In alcuni casi si puo arrivare anche a 64 bit (8 byte) o piu a
seconda del tipo di processore.



Rappresentazione del numeri

Tutti I numeri vengono distinti in tre categorie:
- Interi senza segno (interi positivi).
- Interi con segno (interi positivi e negativi).
- Reali (numeri positivi e negativi con virgola).

Ogni categoria viene rappresentata in modo differente.



Rappresentazione con numero fisso di

cifre

Per comprendere il meccanismo alla base della
rappresentazione con un numero fisso di cifre partiamo da

un interrogativo:

Qual e il numero piu grande rappresentabile con 4 cifre?

- In base 10, avremo 9999

- In base 2 avremo 1111 = 15,

- In base 8 avremo 7777 = 4095,,

- n base 16 avremo FFFF= 65535,



Rappresentazione con numero fisso di
cifre

In generale, con n cifre vale la relazione seguente:
b —1

essendo b la base del sistema di numerazione. Infatti:

- In base 10, avremo 9999 =10* -1
- In base 2 avremo 1111 =15, =2%—-1
- In base 8 avremo 7777 = 4095, =8* -1

- n base 16 avremo FFFF ~ =65535,, =16* -1



Rappresentazione con numero fisso di

cifre
Vale quindi la seguente regola:

Nella base di numerazione b disponendo di n cifre si
POSSONo rappresentare soltanto | numeri da

0 a b"-1



Rappresentazione del numeri interi senza

segno

In un elaboratore, tenuto conto di quanto detto, considerato
che nelle rappresentazioni si adotta il sistema binario e che
le parole sono lunghe 16 o 32 bit, si ha:

- Nella rappresentazione a 16 bit i possibili valori saranno compresi
tra O e 65.535;

- Nella rappresentazione a 32 bit i possibili valori saranno compresi
tra 0 e 4.294.967.295



Rappresentazione del numeri interi con

segno
Per rappresentare | numeri con il loro segno (interi positivi
e negativi) esistono due possibili modi:

- Rappresentazione in modulo e segno;
- Metodo del complemento a due.

Nel primo metodo, dati n bit, il bit a sinistra si riserva al segno,
lasciando gli altri n—1 alla rappresentazione del numero. Di solito si

considera O per il segno + e 1 per il meno:

0000 0101, = + 5,



Rappresentazione del numeri interi con

segno

Questo metodo, anche se molto semplice, presenta
I'inconveniente che esistono due zeri:

10000011 =-
10000010 =-
10000001 =-
10000000 =-
00000000=+0
00000001 =+1
00000010=+2
00000011 =+3




Rappresentazione del numeri interi con
segno

Utilizzando n bit e riservandone uno al segno,
I'applicazione della formula precedente portera alla
rappresentazione del seguente intervallo:

da —-(2"t-1) a 2"t-1

dove, come detto, n vale o 16, permettendo quindi la
rappresentazione dei numeri da -32.767 a +32.767, 0 32
con rappresentazione dei numeri da -2.147.483.647 a
+2.147.483.647



Rappresentazione del numeri interi con

Segno
Il secondo metodo e quello del complemento a 2:

Dato un numero composto da n  bit, Ia
rappresentazione in complemento a due si ottiene
iInvertendo gli 1 in 0 e gli 0 in 1, e poi sommando 1 al
risultato ottenuto.

In guesto caso, ad ogni numero (senza segno) viene
aggiunto uno 0 a sinistra. Se il numero e positivo, si lascia
iInvariato, se e negativo si converte in complemento a due
(ottenendo sempre il primo bit = 1, come in precedenza).

In questo caso 00000 e 10000 hanno significati differenti.



| 'overflow

Come visto, per questioni tecnologiche tutti i computer,
senza alcuna eccezione, trattano | numeri sempre con un
numero fisso di cifre binarie (ad esempio 16, 32 o piu).

Quando l'elaboratore esegue un’operazione il cui risultato
eccede il numero di cifre permesso, la computazione si
arresta immediatamente e viene segnalato l'errore di
OVERFLOW.



| 'overflow

Ad esempio se la rappresentazione e a 32 bit senza segno
e sl vuole esequire la seguente operazione:

3.000.000.000 +
2.000.000.000 =
*kkkkkkkkkkxkxkkxkx Errore di OVERELOW

In questo caso I'elaborazione si arresta.



ARCHITETTURA DEI
CALCOLATORI




Architettura del computer

In un computer possiamo distinguere tre tipi di unita
funzionali:

- Processore (fornisce la capacita di elaborazione delle informazioni);
- Memoria (centrale e di massa);
- Dispositivi di input/output.

Le parti comunicano attraverso un canale detto BUS costituito da un

insieme di linee elettriche digitali. Un elaboratore moderno e basato
sulla macchina di Von Neumann.



Schema a blocchi di un elaboratore

Memoria

[

Unita di
output

Processore

E

— DATI
—— STATO
——— COMANDI

Unita di
input

S|




Processore

Composto da blocchi con funzionalita diverse:
- CPU (Central Processing Unit);
+  FPU (Floating Point Unit) e ALU (Arithmetic Logic Unit);
- Cache;
- Interfacce varie.

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

—




L
Central Processing Unit (CPU)

Svolge tutte le operazioni di:

elaborazione numerica;
controllo e coordinamento di tutte le attivita.

Si suddivide in:

Unita logico-aritmetica (ALU);
Unita di controllo (CU);
Reqistri.



L
Componenti della CPU

Bus REGISTRI
interno ___ Program Counter (PC)
Program Status Word (PSW)
Unita di : -
controllo Registro Istruzioni (IR)
Registri Generali (8 0 16)
Unita
aritmetico Registro Indirizzi Memoria (MAR)
logica : : .
J! Registro Dati Memoria (MDR)
] Registro di Controllo (CR)




L
Floating Point Unit (FPU)

L'unita di calcolo in virgola mobile e una parte del
processore che si  contraddistingue per essere
specializzata nell'esecuzione di calcoli matematici in virgola
mobile.

La maggior parte delle operazioni di calcolo svolte dalla
FPU sono di semplice aritmetica (come l'addizione o la
moltiplicazione) ma alcune FPU sono in grado di svolgere
anche calcoli esponenziali o trigonometrici (come
I'estrazione di radice o il calcolo del seno).



L
Arithmetic Logic Unit (ALU)

Svolge tutti 1 calcoli logici ed aritmetici operando
direttamente con i registri.

In realta, e costituita da circuiti elettronici in grado di
eseguire solamente la somma di due numeri binari
contenuti in due registri oppure il confronto tra due numeri.

Le altre operazioni vengono eseguite come combinazione
delle sole operazioni indicate sopra.



L
Registri

Sono delle piccole porzioni di memoria locale utilizzata per
Il salvataggio di:

- dati acquisiti dalla memoria centrale o dalle unita di input;
- risultati delle operazioni esequite dall’ ALU.

| reqgistri sono Iin numero limitato (tipicamente non oltre
256).

Sono unita di memoria estremamente veloci, di dimensione
pari a 16, 32 o 64 bit.



L
Registri

| registri contengono dati ed istruzioni che vengono
Immediatamente elaborati.

Esistono due tipi di registri:

- 1 registri speciali utilizzati dalla CU per scopi particolari;
- 1 registri di uso generale (registri aritmetici).



D
Clock

Ogni elaboratore contiene un circuito di
temporizzazione (detto clock) che genera un
riferimento temporale comune per tutti gli elementi
del sistema.

- T=periodo di clock
- f=frequenzadiclock (=1/T)

La frequenza di clock e misurata in Hertz.



Tempistica delle istruzionl

Un ciclo-macchina e 1l tempo necessario per
svolgere un'operazione elementare. E un multiplo
del periodo del clock.

Un’istruzione macchina e ottenuta da una
sequenza di operazioni elementari. Dunque,
'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.

| processori attuali hanno valori di frequenza di
clock dell’'ordine dei GHz.



Schema funzionale

1. Programma e dati sono caricati in memoria.

2. La CU preleva la prima istruzione del programma dalla
memoria.

3. Llistruzione viene decodificata ed eseqguita.

4. La CU passa all'istruzione successiva.



Schema funzionale

Memoria

=)




Memoria

Viene utilizzata per conservare dati e programmi. Si
suddivide in:

- memoria principale;

Memoria in grado di conservare dinamicamente dati e programmi che |l
processore sta utilizzando.

- memoria di massa.



Organizzazione della memoria principale

La memoria e organizzata

: . 1936,27 |
funzionalmente In celle
indipendenti. 12.360 1
Y 2
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L
Random Access Memory (RAM)

E una memoria volatile basata su circuiti digitali.

Il tempo di accesso e il tempo necessario per leggere o
scrivere l'informazione in una Word.

Accesso casuale: ogni cella ha lo stesso tempo di accesso
delle altre (indipendentemente dall’indirizzo).



D
Caratteristiche della RAM

La dimensione di una RAM varia a seconda del tipo di
computer e viene espressa in GB.

Le dimensioni tipiche della RAM di un Personal Computer
vanno da 1GB a 4GB. La RAM di un Server puo arrivare
anche a 128GB.

Il tempo di accesso e dell'ordine di poche decine di nano-
secondi (10° sec).

La RAM e una memoria costosa.



L
Read Only Memory (ROM)

E una memoria di sola lettura che viene scritta direttamente
dal produttore del computer su circuiti appositi.

Viene utilizzata per contenere le informazioni di
Inizializzazione usate ogni volta che si accende
I'elaboratore.



Memoria Cache

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

Cache.

Caratteristiche principali:
- e interna al processore;
- piu veloce della RAM,;
- di gran lunga piu costosa della RAM.



Memoria Cache

| dati e le istruzioni utilizzati con maggior frequenza
vengono memorizzati nella cache, in modo da diminuire Il
tempo di accesso ed aumentare quindi le prestazioni

medie.

Diventa cruciale, dunque, il metodo per selezionare i dati e
le istruzioni da inserire nella cache.

Dimensioni tipiche: da 512 kB a qualche MB.



Memoria secondaria

La memoria secondaria (0 di massa) e utilizzata per
conservare in modo permanente le informazioni.

Implica grande capacita ed e principalmente costituita da
dischi magnetici, CD-ROM, DVD, nastri, etc.

Quando si vuole eseguire un programma, €SSO viene
sempre caricato dalla memoria di massa alla memoria

principale.



Memoria secondaria

Tre tecnologie possibili:

- Magnetica
v'Dischi magnetici (Floppy-disk, Hard-disk)
« Accesso casuale
» Operazioni di Lettura/Scrittura

v"Nastri magnetici
» Accesso sequenziale (legato alla posizione del dato)
» Operazioni di Lettura/Scrittura

- Ottica

v CD-ROM, DVD
* Accesso casuale (tipicamente solo scrittura)

- Flash memory

v'Pen drive, schede di memoria (Sd, micro Sd, memory stick, compact
flash, etc.

» Accesso casuale (lettura/scrittura)



Organizzazione fisica del

dati nei dischi
| dischi sono suddivisi in tracce concentriche e settori:

Traccie

Settore 1 N
traccia 0

* Traccia 0

Settore 1



Organizzazione fisica del

dati nei dischi

Ogni settore e una “fetta” di disco. | settori suddividono
ogni traccia in porzioni di circonferenza dette blocchi.

La suddivisione di un disco In tracce e settori viene indicata
con il termine formattazione.

Per effettuare un’operazione di lettura o di scrittura su un
blocco, e necessario che la testina raggiunga il blocco
desiderato.

- Single-sided.
- Double-sided.



Organizzazione fisica del

dati nei dischi

Il tempo di accesso ai dati (access time) dipende da tre
fattori fondamentali:

- Seek time.
La testina si sposta in senso radiale fino a raggiungere la traccia
desiderata.

- Latency time.
Il settore desiderato passa sotto la testina. La velocita di rotazione e
espressa in rpm (round per minute).

- Transfer time.
Tempo di lettura vero e proprio.



Dischi magnetici

Sono dotati di una grande capacita di memorizzazione.
Fino a pochi anni fa | floppy disk rappresentavano Il
supporto mobile piu usato.

Oggi sono stati largamente sostituiti da altri supporti quali,
ad esempio, gli hard-disk esterni.

Un hard-disk, oggi, puo raggiungere dimensioni di un paio
di TB, sono memorie piu lente della memoria centrale, ma
molto meno costose.



Dischi otticl

Un disco CD-ROM (memoria ottica) ha la capacita di
memorizzare da 640 a 700 MB.

Con i moderni DVD la capacita e aumentata a 4,7 GB (se
single layer, single side) a 9,4 GB (se single layer, double
side) o a 17 GB (double layer, double side).

Nei DVD la tecnica usata e, dunque, quella del multistrato
(multi layer). Inoltre, per pollice quadrato, e possibile
Immagazzinare molti piu dati grazie alla maggior
precisione del fascio laser.



Flash memory

E una tipologia di memoria a stato solido, di tipo non
volatile, che per le sue prestazioni puo anche essere usata
come memoria a lettura-scrittura.

Diversamente dalle tecnologie precedenti, la tecnologia
Flash ha reso possibile il salvataggio o la cancellazione di
dati in un unico step, introducendo quindi un incredibile
guadagno in velocita, e grazie alla non-volatilita e usata
frequentemente nelle fotocamere digitali, nei lettori di
musica portatili, nei cellulari, nei pendrive (chiavette), nei
palmari, nei moderni computer portatili e in molti altri
dispositivi che richiedono un'elevata portabilita e una
buona capacita di memoria per il salvataggio dei dati.



Nastri magneticl

Sono stati molto utilizzati nei primi calcolatori.

Oggi vengono soprattutto utilizzati come unita di backup,
data la loro grande capacita di memorizzazione ed
economicita.



Gerarchia di memorie

)

velocita capacita

costo

!



L
Dispositivi di Input/Output

| dispositivi di 1/O, detti anche periferiche, permettono di
realizzare l'interazione uomo/macchina.

La loro funzione principale e quella di consentire I'ingresso
e I'uscita delle informazioni elaborate.

Il controllo e eseguito da un software, detto “driver”, che ne
gestisce le funzionalita.



L
Dispositivi di Input/Output

Terminall.
- Tastiera.
- Video.

Dispositivi di puntamento.
- Mouse.
- Trackball.
- Penna ottica.
- Schermo sensibile (Touch Screen).



L
Dispositivi di Input/Output

Stampanti.
- Ad aghi.
- Ink jet.
- Laser.

Scanner, modem, plotter, scheda audio, etc.



L
Unita di Input

Tastiera

La tastiera (o keyboard) puo essere ridotta, con 86 tasti,
oppure espansa, con almeno 102 tasti. Si distinguono |
seguenti elementi:

- |la tastiera alfanumerica;

- | tasti funzione;

- Il tastierino numerico;

- | tasti di controllo:
v' STAMP, utilizzabile per stampare il contenuto dello schermo su carta;
v" CANC (o DEL), per cancellare il carattere su cui € collocato il puntatore;

v" (HOME) e (End), utilizzati nei WORD PROCESSOR per posizionarsi
rapidamente all'inizio o alla fine della riga;

v" (PagUp) e (PagDn), per spostarsi rapidamente una videata in su o in giu;

v" TASTI FRECCIA, per spostarsi rapidamente in alto, in basso, a destra o0 a
sinistra.



L
Unita di Input

- Mouse.

- Trackball.

- Touchpad (sostituisce il mouse nei portatili).
- Joystick.

- Penna ottica.

- Scanner:

= Manuali;

= Piani.
- Fotocamere e videocamere.
- Microfono.



L
Unita di Output

Monitor

Possono essere di tre tipi:
- CRT (tubo a raggi catodici), utilizza la tecnologia simile a quella
usata nei televisori.
- LCD (schermo a cristalli liquidi).
- LED (schermo formato da una matrice di led).

Parametri caratteristici di un monitor sono:

- Pollici: unita di misura del monitor (calcolata sulla diagonale dello
schermo). Un pollice equivale a 2,54cm.

- Pixel:
Il monitor puo essere pensato come una griglia composta da migliaia di
guadratini detti pixel. Maggiore e il numero di pixel piu definita e
I'immagine nel video.

- Risoluzione del monitor:

Si esprime sempre in pixel e indica il numero di punti in orizzontale e in
verticale sullo schermo (es. 1024 x 768).



L
Unita di Output

Stampante
- Alimpatto
- Ad aghi.
- A non impatto
- A getto di inchiostro.
- Laser.

Plotter

Simile al tecnigrafo e viene utilizzato principalmente per
stampare su modulo continuo disegni di grandi dimensioni.

Microfilm

Consentono l'archiviazione di grandi quantita di dati sotto forma
di immagine.

Altoparlanti
Sono collegati alla scheda audio.



Le porte

Seriale
Trasmette un bit alla volta (ha 9 o 25 pin).

Parallela
8 bit alla volta, 25 pin, LPT (Line PrinTer).

SCSI
8, 16, 32 bit.

USB (universal serial bus).
IRDA (infrared data association).
FireWire (o IEEE 1394).



IL SISTEMA OPERATIVO E GLI
APPLICATIVI SOFTWARE




|| software

Insieme di programmi la cui esecuzione permette di creare
I'ambiente virtuale con cui l'utente si trova ad interagire.

| programmi eseguibili sono scritti in linguaggio macchina.
Per linguaggio macchina si intende quel linguaggio di
programmazione le cui singole istruzioni sono direttamente
eseguibili dalla macchina Hardware.



|| software

Sistema operativo

Applicativi



Il Sistema Operativo

E un insieme di programmi che gestiscono e
coordinano le varie risorse dell’elaboratore.

Esso costituisce linterfaccia tra la macchina
hardware e l'utente.



Il Sistema Operativo

Classificazione dei sistemi operativi:
mono-utente;
multi-utente;

mono-programmati (mono-tasking);

| programmi vengono eseguiti in modo sequenziale, solo uno alla volta,
multi-programmati (multi-tasking);

| programmi vengono eseguiti contemporaneamente,

distribuiti (sistemi operativi di rete).



Il Sistema Operativo

Il Sistema Operativo, principalmente, si occupa delle
seguenti attivita:
- gestione
v"del processore;
v della memoria principale;
v delle risorse;
v delle informazioni in memoria secondaria (file system);

- Configurazione, all'accensione, della macchina.



La fase di bootstrap

In tutti | calcolatori, al momento dell’accensione, |
sistema operativo viene caricato in memoria e

viene mandato Iin esecuzione.

Tale fase prende il nome di bootstrap.



| sistemi operativi moderni

Windows

Nasce intorno alla fine degli anni ottanta,
adottando una nuova modalita operativa: una
Interfaccia grafica detta GUI (Graphical User
Interface) di tipo User Friendly.

Cio che compare a video, puo essere paragonato
ad una scrivania (desktop) sulla quale sono
presenti strumenti ed oggetti.



| sistemi operativi moderni

| documenti (files) possono essere raccolti In
cartelle (le directory) dando loro nomi significativi
come si farebbe con una etichetta cartacea
attaccata su di una carpetta reale.

Sono presenti inoltre menu ed icone che tramite
I'uso di strumenti di puntamento rendono semplice
ed efficace I'uso del SO. Una icona altro non e che
un simbolo grafico utilizzato per rappresentare un
oggetto del sistema di elaborazione.



Software applicativo

Le piu diffuse classi di programmi applicativi sono:
- Elaboratori di testi (Word processors);
- Fogli elettronici (Spreadsheets);

- Basi di dati (Databases);

- Programmi di grafica ed animazione;
- Programmi multimediali;

- Traduttori (interpreti e compilatori);

- Contabilita aziendale;

- Intrattenimento e gioco;

- Di presentazione

- Desktop publishing (per I'editoria)

Il software applicativo puo essere di due tipi:
- General purpose.
- Orientato alla risoluzione di uno specifico problema.



Elaboratori di testl

Editors di caratteri ASCII
- BloccoNote di Windows.
- Emacs.

Word processors
- Microsoft Word.
- Word-pad di Windows.
- Writer (incluso in Open Office).

Sistemi di Impaginazione basati su testo formattato (il
documento viene impaginato in seguito ad una traduzione).

- TeX ( o la sua variante LaTeX).
- HTML.



Fogli elettronici

Consentono di:

- effettuare elaborazioni matematiche e
statistiche su dati raccolti in forma tabellare,

- realizzare grafici di vario tipo.

Principali programmi commerciali:
- Lotus.
- Microsoft Excel.
- Calc (incluso in Open Office).



L
Basi di dati

Le basi di dati servono a raccogliere ed a
gestire in maniera organizzata enormi quantita

di dati.

Basi di dati sul modello relazionale:
- Dbase.
- Microsoft Access.
- Oracle.
- SQL Server.



Grafica ed animazione

Consentono di creare o di elaborare immagini ed
animazioni In maniera interattiva (ad esempio
“foto-ritocco™).

- Photoshop.
- CorelDraw.
- Paint shop.
- Blender (di tipo Open Source).



Programmi multimediall

’interazione multimediale é la mescolanza di:
- suoni,
- Immagini,
- filmati,
- Iper-testi.

L'uso di strumenti multimediali si e diffuso in modo
significativo con Internet. Programmi per la creazione
di siti Web:

- Flash.

- DreamWeaver.

- Webmatrix (gratuito).



Traduttori

Servono a generare software (o meglio, codice) in
linguaggio macchina a partire da codice scritto Iin
un linguaggio di programmazione ad alto livello
(ad esempio C++, Java, C#, Visual Basic, etc.).

Si distinguono In:
- Interpreti,
- compilatori.



LE RETI DI CALCOLATORI
ED INTERNET




Rete di calcolatori

E un insieme di calcolatori, collegati tra loro da una
rete di comunicazione, che possono condividere
Informazioni e risorse.

Per rete di comunicazione si Intende una
Infrastruttura che permette la comunicazione tra un
iInsieme di dispositivi.



Rete di calcolatori

Terminale




L
Tipologie di reti

E possibile identificare due tipologie di reti di
calcolatori:

- reti locali
collegano elaboratori vicini tra loro;

- reti geografiche
collegano elaboratori in localita remote.



L
Tipologie di reti

A seconda dell’'ampiezza di una rete distinguiamo:
- LAN (Local Area Network);
- MAN (Metropolitan Area Network);

- WAN (Wide Area Network)
ad esempio “Internet”.

Si definisce larghezza di banda la capacita di
trasmissione di una rete misurata in bit al secondo.



L
Local Area Network

Le risorse si trovano dentro lo stesso immobile (ufficio
0 sede)

Condivisione risorse

-Non e economico comprare, ad esempio, una
stampante laser (0 uno scanner) per ogni dipendente.

Condivisione di programmi e dati da parte di utenti

- Si consideri ad esempio una Base di Dati (database) a
cui molti utenti (da diversi computer) devono poter
accedere:

- Sistema di prenotazioni e assegnamento posti di una
agenzia di viaggi.
- Sistema informativo di una filiale bancaria.



D
Wide Area Network

Sono rett di grosse dimensioni (anche
iIntercontinentali).

Mezzi di comunicazione:

- linee telefoniche, satelliti, fibre ottiche, etc.
Linee di trasmissione:

- solitamente piu lente di una rete LAN;

- a bassa affidabilita (problemi di sicurezza).



D
Wide Area Network

Permettono la comunicazione tra utenti in locazioni
fisiche differenti (scambio di messaggi e dati)
anche parecchio distanti tra loro:

- comunicazioni in ambito di ricerca;

- utilizzo di basi di dati in locazioni remote;

- lavoro cooperativo;

- possibilita di svolgere attivita di lavoro a casa (tele-
lavoro),

- accesso a informazioni di varia natura (Internet).



Glossario

Nodo: singolo elemento di rete, puo essere il semplice
PC, una stampante di rete, etc.

Doppino telefonico: cavo costituito da due fili di rame
Intrecciati. Non e il piu veloce ma il piu diffuso.
Garantisce la trasmissione nei due sensi.

Cavo coassiale: filo di rame ricoperto da un isolante
PVC o teflon. Usato nelle reti locali.

Fibre ottiche: nucleo di materiale riflettente che
effettua la trasmissione mediante impulsi luminosi.



Il modem tradizionale

La rete telefonica tipicamente trasmette 1 dati In
formato analogico. Come fanno due computer
all'interno di una rete geografica a comunicare?

Il dispositivo da utilizzare e il Modem (Modulatore-
Demodulatore).

La velocita di trasmissione e espressa in baud.
Equivale al numero di segnali modulati al secondo
(ovvero il numero di parole da 8 bit).



Comunicazione tra piu macchine

Il collegamento tra piu nodi della rete puo essere
di tipo:
- Dedicato: permanente ed Iindipendente dallo
scambio dei dati;

- Commutato: collegamento virtuale non fisso e si
realizza solo al momento dell’effettiva trasmissione

del dati.



Tipi di collegamentt

PSDN (Public Switched Data Network) rete pubblica di
dati commutata. Rappresenta la linea telefonica
analogica.

- Linea a commutazione di circuito.

ISDN (Integrated Service Digital Network) rete digitale
Integrata. ldentifica la linea telefonica digitale.

ADSL (Asymmetrical Digital Subscriver Line)
tecnologia di compressione dati che consente la
trasmissione ad alta velocita utilizzando le normali
linee telefoniche.



Altre tecnologie per la comunicazione

- Satellitare.
- FAX.
- Telex.



D
Il modem ISDN

Mentre | modem di vecchia generazione e quelli ADSL
sono veri e propri MOdulatori/DEModulatori, quelli
ISDN sono chiamati cosi solo per semplificazione, in
guanto non usano frequenze sul doppino telefonico,
ma veri e propri segnali digitali discreti.

La definizione corretta e TA (Terminal adapter) ISDN.
Sono utilizzabili solo se In possesso della linea
telefonica specifica per questo tipo di connessione.



Indirizzamento

Un calcolatore che intende inviare del dati ad un
altro calcolatore deve conoscerne l'indirizzo.

Meccanismo di indirizzamento:

- definisce il formato degli indirizzi assegnati al

calcolatori di una rete:
Reti diverse utilizzano meccanismi di indirizzamento diversi.

- specifica le modalita con cui gli indirizzi vengono
assegnati al  calcolatori (deve garantirne

I'univocita).



Internet

A livello mondiale oggi la rete principale e Internet.

Ad Internet si sono dapprima collegati tutti I centri
di ricerca, le universita e le biblioteche, poi la rete
ha Iniziato a diffondersi anche presso molte
aziende commerciali.

Piu che una semplice rete, Internet e una rete di
reti, nel senso che collega tra di loro le reti
nazionali dei vari paesi del mondo.



Internet

Ad internet sono collegati, giusto per citarne alcuni:

- Organizzazioni Internazionali

L'ONU, la FAO, la Banca Mondiale.
- Organismi politici

Casa Bianca, Parlamenti e ministeri di varie nazioni.
- Biblioteche

- Mass Media di varia natura
Giornali, riviste, agenzie di stampa, reti televisive.

- Associazioni scientifiche e professionall

- Aziende

- Enti pubblici

- Enti commerciali (commercio elettronico)
- Societa di servizi



Indirizzi In Internet

Esistono delle convenzioni ben precise per definire gli
Indirizzi dei nodi.

Internet e logicamente organizzata In maniera
gerarchica ed e divisa in domini, uno per ogni nazione.
| domini sono a loro volta suddivisi in sotto-domini, uno
per ogni centro, e cosi via in sotto-sottodomini.

L'indirizzo di un nodo (sito) e dato dalla sequenza dei
domini cui appartiene separati tra di loro dal simbolo

G



Indirizzi In Internet

Ad esempio, l'indirizzo del Dipartimento di Informatica dell'Universita di
Catania e:

dmi.unict.it
Dove:

- it e il nome logico che indica il dominio Italia,
- unict indica il sotto-dominio Universita di Catania e
- dmi il sotto-sottodominio Dipartimento di Matematica e Informatica.

In modo analogo gli indirizzi della Facolta di Ingegneria e del
Dipartimento di Fisica dell'Universita di Catania sono rispettivamente:

Ing.unict.it
dfs.unict.it



Indirizzi In Internet

| domini “nazionali” sono facilmente individuabili:
At, .fr, .uk, .de, .jp, .es, .ch, ...

Pol ci sono 1 domini US o “internazionali’:

.com (dominio commerciale);

.org (dominio organizzazioni “no-profit’);
.edu (dominio universita americane);

.mil (dominio militare americano).



Indirizzi In Internet

Altri esempi di indirizzi sono:
- CcS.ubc.ca
- Informatik.tu-munchen.de
- cs.stanford.edu
- Jpl.nasa.gov
- whitehouse.gov
- Ibm.com, apple.com, sun.com, hp.com
- un.org
- cern.ch
- murst.it
- lastampa.it
- to.comune.it



L
World Wide Web

I WWW e un enorme ipertesto distribuito a livello
mondiale In cui sI possono trovare vari tipi di
servizi e informazioni.

I WWW e basato su uno schema client/server.

- | server mettono a disposizione di chiunque accede
alla rete, servizi e informazioni.

- Un client WWW e una gqualunque macchina che
permette di accedere a tali servizi attraverso un
browser.



D
Indirizzi URL

Il browser e il programma che permette di
collegarsi al WWW.

- Mozilla Firefox;
- Microsoft Explorer.
- Google Chrome

Mediante Il browser si accede alle pagine HTML.
Bisogna specificare solamente [lindirizzo della
pagina che si vuole visualizzare, Iin formato URL
(Uniform Resource Locator).



D
Indirizzi URL

http://www.unict.it/index.html

Nome del Indirizzo Pathname
protocollo  (a domini) pagina HTML



D
Indirizzi URL

http://www.repubblica.it/index.html

Nome del Indirizzo Pathname
protocollo (a domini) pagina HTML

http://www.dmi.unict.it/~salfi/informatica.htm

Nome del Indirizzo Pathname
protocollo  (a domini) pagina HTML



Navigare In rete

Che cosa osserviamo dquando (mediante |l
browser) si accede ad una pagina HTML ?

- Si ha I'impressione di avere un collegamento diretto

con il computer che viene specificato mediante
'URL.

- Attivando un link (mediante il mouse) si accede ad
un’altra pagina HTML.
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L
Protocolli di comunicazione

Una rete consente la comunicazione tra computer.
Affinché la comunicazione avvenga in modo corretto e
necessario definire un protocollo di comunicazione.

Il protocollo di comunicazione specifica le regole con le
qguali I diversi dispositivi interagiscono. Ad esempio:

- stabilisce in modo preciso come associare un nome logico
e un indirizzo fisico ai nodi della rete;

- stabilisce come procedere in caso di errore o di ritardo
durante la comunicazione;

- etc.



D
Protocollo TCP/IP

Internet utilizza 1 protocolli della famiglia TCP/IP.

Si distingue da una singola rete in quanto sezioni
distinte possono differire in topologia, capacita,
dimensione dei pacchetti ed altri parametri.

TCP/IP fu progettato per adattarsi in modo
dinamico alle proprieta di Internet.



Servizi per gli utenti

Servizi offerti dalla rete:

- World Wide Web (www).

- Posta Elettronica (e-mail).

- Trasferimento File (FTP).

- Connessione remota (Telnet).



Posta elettronica

Gli utenti internet possono scambiarsi messaggl
utilizzando la posta elettronica (E-mail).

Per inviare un messaggio e sufficiente fornire:
- I'indirizzo del destinatario;
- corpo del messaggio.

Il messaggio, di solito, viene recapitato in modo
pressoche istantaneo.



Posta elettronica

Gli indirizzi degli utenti vengono stabiliti seguendo le
stesse regole per la definizione degli indirizzi dei nodi.

salfi@dmi.unict.it

Un indirizzo e formato da due parti separate dal
simbolo @ :
- nome dell'utente;

- Indirizzo del centro, o della macchina, presso -cui
I'utente e accreditato.



Posta elettronica

Per la gestione della posta elettronica da parte di un utente,
esistono vari software:

- Outlook;

- Windows live mail;

- Thunderbird;

E possibile salvare i messaggi ricevuti, visualizzare il contenuto
della cassetta della posta, rispondere ad un messaggio, etc.
Tipicamente i software di gestione e-mail supportano le funzioni
di base:

- Composizione;

- Trasferimento;

- Notifica;

- Eliminazione.



Email: composizione

Si riferisce al processo di creazione di nuovi messaggi
e risposte a messaggi ricevuti.
A prescindere dal software utilizzato, per l'invio di una
email e necessario fornire almeno i seguenti campi:

- Mittente;

- Destinatario;

- Oggetto;

- Cc (Copia carbone);

- Ccn (Copia carbone nascosta).



Email: trasferimento

Si riferisce al processo di trasferimento del
messaggi dal mittente al destinatario.

Ogni sistema di posta elettronica svolge iIn
maniera automatica la connessione verso |l
destinatario ed Il successivo Invio.



Email: notifica

Di solito e necessario notificare al mittente cio che
e accaduto al messaggio.

- E stato spedito correttamente?

- E andato perso?

- E stato rifiutato dal server ricevente?

Esistono diversi casi per i quali e importante la
“ricevuta di ritorno”.



Email: eliminazione

E il passo finale nel ciclo di vita di una email e
prevede la definizione di quale recipiente usare
per il messaggio dopo la ricezione.
Tra le diverse possibilita:

- Spostarlo nel cestino prima di leggerlo;

- Spostarlo nel cestino dopo averlo letto;

- Eliminarlo definitivamente;

- Salvarlo per scopi futuri.



File Transfer Protocol

Il servizio FTP permette il trasferimento di files da
una macchina ad un’altra (anche su reti
geografiche).

E previsto un sistema di protezione dei dati
attraverso:

- Autorizzazione di macchine;

- Autorizzazione di utenti (mediante password).



| motori di ricerca

Sono del siti Web che permettono di effettuare
ricerche nel World Wide Web:

- WWw.google.com

- www.altavista.com
- WWW.excite.com

- www.virgilio.it

- WwWw.bing.it



| a sicurezza in rete

Con milioni di comuni cittadini che utilizzano le reti
per operazioni bancarie, commerciali e fiscali, e
necessario garantire la segretezza e l'integrita del
dati.

La sicurezza si occupa di assicurare che nessuno
possa leggere e/o modificare | dati destinati ad
altri.



| a sicurezza in rete

Rendere sicura una rete non vuol dire solo
mantenerla libera da errori di programmazione.

La sicurezza implica una lotta contro avversari
spesso Iintelligenti, che sono tecnologicamente ben

attrezzati.



| a sicurezza in rete

| problemi di sicurezza si suddividono in 4 aree:

- Segretezza:
riservatezza delle informazioni nei confronti degli utenti non
autorizzati.

- Autenticazione:

determinare con chi si sta parlando prima di rivelare informazioni
particolari, o iniziare una trattativa d’affari.

- Non Disconoscimento:

riconoscere le “firme”, per essere sicuri che chi ha spedito un
messaggio non possa negare di averlo fatto.

- Controllo di Integrita:

accertare che un messaggio sia davvero quello spedito e non
gualcosa di modificato o inventato.



Malware

Un malware e un programma informatico
realizzato allo scopo di danneggiare il sistema
Infettato.

Con lo sviluppo di internet la diffusione dei virus e
aumentata in maniera esponenziale. || maggior
veicolo di trasporto sono le e-mail.



Malware

Un malware puo essere allegato ad una e-mail.
L'utente ignaro apre l'e-mail per leggerne I
contenuto attivando, in modo inconsapevole, |l
Virus stesso.

| danni che possono essere causati dai malware
vanno da semplici scritte, piu 0 meno simpatiche,
alla perdita completa dei dati, o al blocco del
sistema.



Malware

o VIrus

Si diffondono copiandosi all'interno di altro software. Di solito
vanno in esecuzione quando si esegue il programma infetto.

oWorm

Non infettano altri programmi, ma si installano nel SO per cui
vanno in esecuzione autonomamente.

o Trojan horse

Software che, oltre ad avere parti lecite che inducono l'utente
all'installazione, svolge azioni dannose.

- Backdoor

Consentono un accesso non autorizzato al Sistema (una
sorta di porta sul retro).

o Spyware

Raccolgono informazioni dal pc infetto e le inviano ad un
computer remoto.



Malware

o Dialer
Dirottano la connessione telefonica verso numeri internazionali.

o Hijacker
Si appropriano del browser e dirottano la navigazione verso siti
“pirati’

o Scareware
Ingannano l'utente, facendogli credere di avere il computer infetto,
Invitandolo ad installare del software (di tipo malware).

o Rabbit
Esauriscono rapidamente le risorse del computer infetto, creando
rapidamente un numero elevato di copie.

o Batch
Virus “amatoriali” che di solito non arrecano grossi danni.

o Keylogger
Ispirati ai sistemi di log (utilissimi in contesto sistemistico)
Intercettano per scopi non leciti tutto quello che viene digitato sulla
tastiera di un computer infetto.



Antl-virus

In commercio si trovano diversi applicativi software che
agiscono a protezione del sistema, rilevando e ripulendo
svariati tipi di malware. E buona abitudine aggiornare
spesso l'antivirus, poiché molto frequentemente appaiono
nuovi ceppi virali.

Esempi di antivirus:
- Norton antivirus,
- McAfee antivirus.
- Panda;
- AVG;



Antl-virus

Nessun antivirus, tuttavia, da garanzia assoluta di
non subire contagi.

Come regola generale, evitare di:
- aprire messaggi da mittenti sconosciuti,
- scaricare software arbitrario dalla rete Internet;
- navigare In siti di dubbia origine.



INTRODUZIONE ALLE BASI
DI DATI




Sistema informativo

E un componente (un sottosistema) presente in quasi tutte
le organizzazioni:
- Aziende private;
- Pubblica amministrazione;
- etc.

Gestisce (acquisisce, elabora, conserva, produce) le
iInformazioni di interesse (ad esempio utilizzate per il
perseguimento degli scopi dell'organizzazione stessa):

- ogni organizzazione ha un sistema informativo, eventualmente non
esplicitato nella struttura;

- quasi sempre il sistema informativo e di supporto ad altri
sottosistemi;

- il sistema informativo e di solito suddiviso in sottosistemi (in modo
gerarchico o decentrato), piu 0 meno fortemente integrati.



Sistema organizzativo

E l'insieme delle risorse e delle regole messe in atto per lo
svolgimento coordinato delle attivita, al fine del
perseguimento degli scopi:

- il sistema informativo e parte del sistema organizzativo;

- il sistema informativo esegue/gestisce processi informativi (cioe i
processi che coinvolgono informazioni).



Risorse aziendall

Le risorse di una azienda, in genere, sono:
- persone (dette anche risorse umane);
- denaro;
- materiali (0 comunque beni);
- Informazioni.

Oggi viviamo nell’'era della conoscenza. Il capitale
principale delle organizzazioni e rappresentato
dalla conoscenza (basata sui dati).



Sistemi iInformativi e automazione

Il concetto di “sistema informativo® e indipendente
da qualsiasi automazione.

Esistono organizzazioni la cui ragion d’essere € la
gestione di informazioni. Ad esempio:

- | servizi anagrafici,

- | tribunali;

- le banche;

- etc.

Esse operano da secoli, pertanto la gestione delle loro
iInformazioni si e evoluta nel tempo senza che sia stato
alterato in alcun modo l‘obiettivo dell’'organizzazione.



Sistema Informatico

Rappresenta la porzione automatizzata del sistema
Informativo, vale a dire la parte del sistema informativo che
gestisce le informazioni attraverso la tecnologia informatica




Sistema informativo e sistema informatico

Anche prima di essere informatizzati, molti sistemi
Informativi s sono evolutt verso una
razionalizzazione ed una standardizzazione delle
procedure e dell’'organizzazione delle informazioni.

Esempio: uffici anagrafe di Catania, passati dalla
gestione cartacea a quella elettronica degli atti.



Gestione delle informazioni

Nelle attivita umane, le Iinformazioni vengono
gestite (registrate e scambiate) in forme diverse:
- Idee informali;

- linguaggio naturale (scritto o parlato, formale o
colloguiale, in una qualsiasi lingua);

- disegni, grafici, schemi;
- numeri e codici;

e su vari supporti.
- memoria umana;
- carta;
- dispositivi elettronici.



Gestione delle informazioni

Nelle attivita standardizzate dei sistemi informativi
complessi, sono state introdotte col tempo forme di
organizzazione e codifica delle informazioni.

Ad esempio, nei servizi anagrafici si e iniziato con
registrazioni discorsive, pol, nel tempo:

- nome e cognome;
- estremi anagrafici;
- codice fiscale.



Informazioni e dati

Nel sistemi Informatici (e non solo), le informazioni
vengono rappresentate In modo essenziale, spartano,

attraverso | dati.

Dal Vocabolario della lingua italiana (1987):

informazione: notizia, dato, o elemento che consente di avere
conoscenza piu o0 meno esatta di fatti, situazioni, modi di essere.

dato: cio che e immediatamente presente alla conoscenza, prima di
ogni elaborazione; (in informatica) elementi di informazione

costituiti da simboli che debbono essere elaborati.

L'informazione puo essere vista come un‘interpretazione
semantica dei dati che dipende dal contesto.



Datl e iInformazioni

| dati hanno bisogno di essere interpretati. Ad esempio:

‘Mario’ ’275’ suun foglio di carta sono due dati.

Se il foglio di carta viene fornito in risposta alla domanda “A chi mi devo
rivolgere per il problema X; qual e il suo interno?”, allora i dati possono
essere Interpretati per fornire informazione e arricchire Ia
conoscenza.

Ma il significato puo essere differente, ad esempio:
- quanti soldi mi deve Mario?

- quanti giorni ha lavorato Mario?

- etc.



Perché | dati?

La rappresentazione precisa di forme piu ricche di
iInformazione e conoscenza e piuttosto difficile.

| dati costituiscono spesso una risorsa strategica, perché
piu stabili nel tempo di altre componenti (processi,
tecnologie, ruoli umani, etc.)



Sistema di gestione di basi di dati
DataBase Management System — DBMS

E un sistema (ovvero un prodotto software residente su di un supporto
nardware) in grado di gestire collezioni di dati che siano (anche):

- Grandi, di dimensioni (molto) maggiori della memoria centrale dei sistemi
di calcolo utilizzati;

- Persistenti, con un periodo di vita indipendente dalle singole esecuzioni
dei programmi che le utilizzano;

- Condivise, utilizzate da applicazioni diverse anche in localita geografiche
diverse;

- Affidabili, resistenti a malfunzionamenti hardware e software, blackout,
etc.

- Private, con una disciplina e un controllo degli accessi;

Come ogni prodotto informatico, un DBMS deve essere:
- Efficiente, utilizzando al meglio le risorse di spazio e tempo del sistema
- Efficace, rendendo produttive le attivita dei suoi utilizzatori



Alcuni DBMS In commercio

Quello del software DBMS e un business estremamente
grande. Di seqguito alcuni tra | tanti sistemi esistenti:

- Microsoft Access;

- IBM-DBZ2;

- Oracle;

- Informix;

- Sybase;

- Microsoft SQLServer;
- Ingres;

- MySql (open-source).



Condivisione

Ogni organizzazione (soprattutto se molto grande)
e divisa Iin settori, 0 comunque svolge diverse
attivita.

A ciascun settore o0 attivita corrisponde un
(sotto)sistema informativo.

Possono esistere sovrapposizioni fra | dati di
Interesse del vari settoril.

Una base di dati € una risorsa integrata, condivisa
fra 1 vari settoril.



Possibili problemi

Ridondanza:

- Le informazioni possono essere ripetute piu volte all'interno di un
database.

Rischio di incoerenza:
- le versioni possono non coincidere.



Archivi e basi di dati




Archivi e basi di dati




Le basi di dati sono condivise

Una base di dati €' una risorsa integrata, condivisa fra le
varie applicazioni.

Conseguenze:
- Attivita diverse su dati in parte condivisi:
« meccanismi di autorizzazione.

- Afttivita multi-utente su dati condivisi:
- controllo della concorrenza



Efficienza

Si misura (come in tutti 1 sistemi informatici) in termini di
tempo di esecuzione (tempo di risposta) e spazio di
memoria (sia principale che secondaria).

| DBMS, a causa della varieta di funzioni, non sono
necessariamente piu efficienti dei file system.

'efficienza e il risultato della qualita del DBMS e delle
applicazioni che lo utilizzano.



Organizzazione del dati in una base di
dati

Orario
Insegnamento | Docente | Aula | Ora

Analisi matem. | [Luigi Nerl N1 8:00
Basi di dati Piero Rossi N2 9:45
Chimica Nicola Mori N1 9:45
Fisica | Mario Bruni N1 11:45
Fisica ll Mario Bruni N3 9:45
Sistemi inform. |Piero Rossi N3 8:00




Lo della base di dati

Orario

| Insegnamento | Docente | Aula | Ora

| Analisi matem. | Luigi Neri N1 8:00
Basi di dati Piero Rossi N2 9:45
Chimica Nicola Mori N1 9:45
Fisica | Mario Bruni N1 11:45
Fisica ll Mario Bruni N3 0:45
Sistemi inform. |Piero Rossi N3 8:00

Ll

della base di dati




Schemi e Istanze

In ogni base di dati esistono:

- lo schema, sostanzialmente invariante nel tempo, che ne
descrive la struttura (I'aspetto intensionale)

- nell’esempio, le intestazioni delle tabelle.

- I'istanza, cioe i valori attuali, che possono cambiare anche
molto rapidamente (aspetto estensionale)

- nell’esempio, il “corpo” di ciascuna tabella



campo

\
/ \

Sistemi inform. |Piero Rossi N3 8:00
| |

\ /
f

Record




Una vista

Corsi Aule
Corso Docente Aula Nome Edificio Piano

Basi di dati Rossi DS3 DS1 OMI Terra
Sistemi Neri N3 N3 OMI Terra
Reti Bruni N3 G Pincherle Primo

Controlli  Bruni G

CorsiSedi Corso Aula Edificio Piano
Sistemi N3 OMI Terra

Reti N3 OMI Terra

Controli G  Pincherle Primo



L
Linguaggi per basi di dat

Un altro contributo all’efficacia € dovuto alla disponibilita di
vari linguaggi e di interfacce diverse.

818

8

linguaggi testuali interattivi (SOL);
comandi (come quelli del linguaggio interattivo) immersi in un
linguaggio ospite (Pascal, C, Cobol, etc.);

comandi (come quelli del linguaggio interattivo) immersi in un
linguaggio ad hoc, con anche altre funzionalita (p.es. per grafici
0 stampe strutturate), anche con l'ausilio di strumenti di sviluppo
(p. es. per la gestione di maschere);

con interfacce amichevoli (senza linguaggio testuale).



SQL, un linguaggio interattivo

SELECT Corso, Aula, Piano
FROM Aule, Corsi

WHERE Nome = Aula

AND Piano="Terra"

Corso Aula Piano
Sistemi N3 Terra
Reti N3 Terra



nterazione non testuale (In Access)
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Una distinzione terminologica
(separazione fra dati e programmi)

data manipulation language (DML)

per linterrogazione e [I'aggiornamento di
(istanze di) basi di dati

data definition language (DDL)

per la definizione di schemi (logicli, esterni,
fisici) e altre operazioni generali



Un'operazione DDL (sullo schema)

CREATE TABLE orario (
Insegnamento CHAR(20),
docente CHAR(20),
aula CHAR(4),
ora CHAR(5)



Transazioni

Programmi che realizzano attivita frequenti e predefinite, con poche
eccezioni, previste a priori.

Esempi:
- versamento presso uno sportello bancario;
- emissione di un certificato anagrafico;
- dichiarazione presso l'ufficio di stato civile;
- prenotazione aerea.

Le transazioni sono di solito realizzate con programmi in linguaggio
ospite (tradizionale o ad hoc).

N. B. il termine transazione ha un’altra accezione, piu specifica:
sequenza indivisibile di operazioni (le quali devono essere eseguite
tutte insieme, altrimenti annullate in blocco).



L
Vantaggi e svantaggi dei DBMS

Pro
- dati come risorsa comune, base di dati come modello della realta;

- gestione centralizzata con possibilita di standardizzazione ed
“economia di scala’;

- disponibilita di servizi integrati;
- riduzione di ridondanze e inconsistenze;

- Indipendenza dei dati (favorisce lo sviluppo e la manutenzione delle
applicazioni).

Contro
- costo dei prodotti e della transizione verso di essi;
- non scorporabilita delle funzionalita (con riduzione di efficienza).



ELEMENTI DI
INFORMATICA MEDICA




D
Obiettivi

L'informatica medica si pone come obiettivo principale la
gestione, attraverso l'uso delle tecnologie informatiche, dei flussi
informativi e operativi che vengono prodotti nelle attivita di tipo
sanitario.

Tali flussi possono essere ricondotti a:
- raccolta dati;
- elaborazione dati;
- comunicazione;
- tenuta documentale;
- pianificazione attivita,
- divulgazione medica;
- gestione della qualita.



D
Obiettivi

Nell'lambito delle prestazioni svolte dal Servizio
Sanitario Nazionale, le operazioni possono essere
ricondotte ad una delle seguenti tipologie:

- registrazione del paziente (check in);
- prenotazione prestazione sanitaria;

- visita (clinical encounter);

- Informazione al paziente,

- fatturazione (ticket);

- dimissione (check out).



Altra definizione (Enrico Coiera, 1997)

L'informatica medica e la logica secondo la quale e
organizzato il mondo della sanita.

Studia il modo razionale In cul:

- vengono pensati i pazienti;
- vengono definiti, selezionati ed ottimizzati | trattamenti;

-viene creata, formata, condivisa ed applicata la
conoscenza medica;

- viene organizzata la sanita per la fornitura dei servizi.



O ancora...

L'informatica medica e definita come I'applicazione
dei principi della Teoria dell'informazione alla
conoscenza medica, con l'obiettivo di fornire un
supporto alla risoluzione delle problematiche della
Scienza Medica attinenti alla diagnosi, alla terapia
ed alla prevenzione

(Nazario Cappello, Informatica Medica)



Informatica sanitaria

Allo stato attuale, sono parti integranti del Servizio
Sanitario:

-1l sistema Iinformativo, il quale collega tra loro |
reparti di un ospedale, vari ospedali, ASP, Medici di
Base, Farmacie, etc;

- |a telemedicina ed il teleconsulto;
- le carte sanitarie;

- le banche dati fruibili attraverso il web (protocolli di
diagnosi e terapeutici).




Informatica sanitaria

O ancora sistemi hardware e software dedicati:

- apparecchiature elettromedicali;

- sistemi di elaborazione dati;

- strumenti di supporto decisionale;

- sistemi di elaborazione delle immagini e del
segnali;

- robot utilizzati per la chirurgia;

- applicazioni di intelligenza artificiale;

- tecnologie di supporto alla disabilita.



| a cartella clinica

La cartella clinica cartacea presenta, tra gli altri, |
seguenti limiti:

- e utilizzabile da un solo operatore per volta;
- richiede grandi spazi fisici per I'archiviazione;
- la carta si degrada facilmente;

- le Iinformazioni contenute all'interno (o perfino la
stessa cartella) sono spesso di difficile reperibilita.



Nomenclature adoperate

- EPR, Electronic Patient Record.

- CPR, Computer-based Patient Record.
- EMR, Electronic Medical Record.

- MR, Medical Record.

- PR, Patient Record.



Electronic Medical Record

Il supporto tecnologico permette, quindi:

- 'immagazzinamento di grandi quantita di dati in
spazi ridotti;

- la condivisione delle informazioni;

- la semplicita di duplicazione;

- la possibilita di utilizzo di Pen-based Systems;

- Integrazione con sistemi di speech-recognition;

- accesso veloce alle informazioni;

- possibilita di inserimento di alert e memo.




La telemedicina

Si definisce telemedicina l'uso della tecnologia
guale supporto alla medicina tradizionale nei casi
In cul gli operatori sanitari ed il paziente siano
fisicamente distanti tra loro.

Le motivazioni per cul si puo ricorrere alla
telemedicina sono tante:

- scambio di opinioni fra operatori sanitari;

- gestione di emergenze che non consentono
I'accesso rapido al paziente.



L'impatto della telemedicina

- Accesso alla conoscenza medica (banche dati).
- Teleconsulto.

-Home care (ad esempio come supporto a

persone anziane che vivono sole ed in luoghi
Isolati).

- Telechirurgia.
- Telesoccorso.
- Etc.



La telemedicina ed | paesi sottosviluppatl

L'uso e lintegrazione delle tecnologie informatiche e
delle telecomunicazioni, oggi, rende possibile la
creazione di reti di collegamento tra strutture
ospedaliere in zone sottosviluppate e centri ad alta
specializzazione.

Tutto questo puo rendere possibile la fruizione di
sistemi diagnostici e terapeutici di ottimo livello,
altrimenti difficilmente raggiungibili.

Al momento esistono dei progetti pilota mirati alla
verifica di efficacia di tali sistemi.



Altri campi di applicazione

Oltre alle applicazioni di tipo clinico elencate, la
telemedicina e di grande utilita in applicazioni non
cliniche:

- formazione (in modalita e-learning, o in video-
conferenza);

- accesso a risorse on-line per medici (database
diagnosi, cartelle elettroniche, etc.);

- attivita di coordinamento nei vari campi della
ricerca medica (tra team distanti tra loro,
spesso a differente specializzazione).



L
Supportl per persone allettate

Una richiesta molto semplice e quella di fornire un
ausilio che consenta alla persona, se allettata, di
richiamare l'attenzione di altri, cioe un avvisatore di
chiamata a distanza.

Quello a lato e un campanello di
chiamata, vale a dire un sistema
dotato di trasmittente (azionata
dal disabile) e ricevente (che
agisce entro una distanza di 15
m) azionabile attraverso il piccolo
pulsante o attraverso alcuni

-\_ sensori.




Supportl per persone allettate

Tra 1 sensori disponibili, ve ne sono alcuni che
richiedono pochissima forza da parte del disabile per
essere azionati:

- Pal Pad, attivabile tramite un leggero K/
Sfioramento; @

- Microlight, piccolo sensore a
pressione, molto sensibile che
fornisce feedback sia acustico
che tattile.




L
Supporti per persone allettate

- Muscolar Switch, il quale
percepisce minime contrazioni
muscolari;

] L ?E" :
| ‘Il_:_--.-ed v
\: N\

-Eye  Blink, sensore ad
iInfrarossi che puo essere
azionato con il battito delle
palpebre o con lo spostamento
del bulbo oculare.




Ausili per l'utilizzo del computer

In una fase Iniziale di malattie quali distrofia
muscolare, SLA, SMA, etc. I'emissione vocale
risulta poco compromessa, a differenza delle
funzionalita motorie che cominciano a rendere
difficoltoso 'uso di mouse o tastiere.

In casi simili, puo essere di grande aiuto l'uso di:
- Touchpad esterni;
- Software di riconoscimento vocale;

- Tastiere ridotte
(nelle quali sono stati eliminati
gli spazi tra i tasti, tasti che
mantengono le dimensioni).




Ausili per l'utilizzo del computer

O ancora mouse speciali come:

- helpiclick (che richiede una leggera
pressione su di un cilindro di gomma
dal diametro di 2 cm per muovere

Il cursore ed e dotato di due pulsanti laterali per il
clic destro e sinistro);

- Orbitrak (che permette di emulare
#%" le funzioni di un mouse attraverso
\ " lo sfioramento, senza esercitare
\ alcuna forza).




Ausili per l'utilizzo del computer

Nel caso sia impossibile muovere le mani, ma sia
presente un residuo motorio del capo, e possibile
utilizzare | sistemi di puntamento a testa come
guello della figura seguente:




Ausili per l'utilizzo del computer

La scrittura al computer puo essere notevolmente
agevolata tramite software di predizione di
parole, i quali propongono, una volta digitati | primi
caratteri, le possibili previsioni della parola che si

sta digitando, avendo «imparato», durante |'uso,
guali siano | termini maggiormente utilizzati.

Spesso e possibile combinare piu ausili, come ad
esempio l'uso di una tastiera speciale e di un
software di predizione di parole.



Ausili per l'utilizzo del computer

Alcuni esempi di tastiere facilitate per disabili:
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A2 ot [a¥ st et |7/ [a(fo) a7 | ?[1" ] mmm Rins |Hm|PU
Tab [QIWIER|T|Y|U[1[O]|P|&]+]lnwio lta|Fre|FD
& [A|S|D|F [GIH[J[K]L [offafuf]

0 [S|Z]X[CIV[BIN[M] i]. |-~| ¢shift Jt
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Ausili per l'utilizzo del computer

Jouse e un dispositivo di puntamento, totalmente
controllabile con movimenti della bocca, capace di
simulare le stesse funzioni di un mouse (clic destro
0 sinistro, doppio clic, spostamento puntatore).

Il funzionamento e reso possibile
da sensori sensibili al morso ed al
soffio.

E' destinato a persone affette da
gravi disabilita motorie.




Ausili per l'utilizzo del computer

Attraverso la tecnologia eye tracking (puntamento
oculare) le persone con mobilita seriamente
compromessa possono comunicare ed interagire
con l'ambiente. Sono tecnologie che possono
essere molto utili a diverse tipologie di disabili.

Essendo molto costose, pero, sono
particolarmente Indicate per
persone con totale assenza di
fonazione (perdita sostanziale della
parola) combinata con una totale
Impossibilita ad utilizzare gli arti.
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Ausili per l'utilizzo del computer

Le principali funzioni che si possono controllare con gl
occhi, grazie a questi sistemi, sono:

- Comunicazione attraverso frasi predefinite e sintesi
vocale;

- Scrittura attraverso una tastiera virtuale (sempre con
output vocale);

- Controllo delle funzioni ambientali;

- Intrattenimento  (giochi, visione di  contenuti
multimediali, etc.);

- Emulatore mouse, ovvero la possibilita di controllare
completamente il sistema operativo di un computer.



Esoscheletro

Un esoscheletro (dal greco exo,
al di fuori) e wuna struttura
cibernetica in grado di sostenere
un essere umano dall’esterno.

Apparso Inizialmente nel fumett,
o neil film di fantascienza, oqgi
un esoscheletro, sebbene da
perfezionare, permette ad una
persona affetta da disturbi del
movimento di camminare o di
aumentare la forza e Ila
resistenza.




Esoscheletro

La struttura meccanica, sebbene realizzata con
materiali leggeri, deve essere forte abbastanza da
riuscire a sostenere l'individuo. Deve possedere un
numero di articolazioni tali da permettere i movimenti
e deve essere dotato di batterie semplici da
sostituire e ricaricare, nel corso della giornata.

E' dotato di sensori attraverso |
guali comandare I movimenti. Tali
sensori possono essere manuali
(joystick) o bioelettrici;, o ancora
una combinazione di piu periferiche
(telecomandi e rilevatori vari).




Disabilita cognitiva: il bimbo autistico

Tra gli strumenti terapeutici dei deficit
dello sviluppo, una startup catanese
(Behaviour Labs), utilizzando un robot
francese chiamato NAQO (realizzato dalla
Aldebaran Robotics) ha ideato una
piattaforma chiamata RoboMate la quale
sottopone il bimbo autistico a degli
esercizi, in modo ripetitivo, registrandone
| comportamento

| dati di registrazione creano una sorta di
dossier che poi il medico puo consultare.
Il vantaggio principale e quello che
l'automa ripete in modo assolutamente
identico la sequenza di operazioni
previste dai vari esercizi e non risente di
variazioni  (facciali, motorie) anche
minime  che un bimbo autistico,
solitamente "abitudinario"”, puo cogliere.




Occhio bionico

Nel campo della disabilita visiva, tra gli studi ed |
prototipi di occhio bionico, va citato il sistema di
protesi retinica Argus Il. Il sistema e basato su di
una protesi epiretinica impiantata chirurgicamente
all'interno ed attorno all’'occhio che comprende:

\ - un'antenna;

% . y .

¥ -uninvolucro per l'elettronica;
= j - una matrice di elettrodi.




Occhio bionico

o E

+«—— (lasses

L'apparecchiatura esterna
comprende gli occhiall,

un‘unita di elaborazione
video (VPU) ed un cavo.

/

Glasses Coill

Camera

Nella figura a lato e mostrato
uno schema di funzionamento

relativo all'impianto.




BrailleNote

E’" un tipo di computer pensato per non vedenti,
Interfacciabile con dispositivi di output vocale,
grazie al quale e possibile inviare o0 ricevere
emails, navigare su internet, scrivere o leggere

testl, etc.

Puo essere interfacciato a diversi
tipi di periferiche di output,
naturalmente pensate per non

TR vedenti. L'output puo essere anche
- —./

su matrice Brallle.




vVEyes

Progetto che si pone [|obiettivo di realizzare
soluzioni ed ausili a supporto delle azioni
guotidiane da parte di soggetti ipo e non vedenti.

Inoltre, propone lo studio di
malattie degenerative della
vista su base genetica, la
progettazione e realizzazione
di sistemi di prevenzione, Il
tutto attraverso la gestione no
profit di  una  ONLUS
omonima.

www.veyes.it



vEyes Wear

Tra le soluzioni progettate ed
In via di realizzazione, vi e la
| piattaforma indossabile vEyes
= \Wear, ovvero un sistema
¥ modulare indossabile, basato
su di una cintura munita
dell’elettronica di un device
Android, di una depth camera
! e di microcontroller Arduino ed
un paio di occhiali muniti di
cam WiFi fullHD, sensori vibro
ed auricolare a conduzione
ossea.




L
vEyes RRE (Red Reflex Examination)

Il cuore del progetto e I'app red

Eyes, attraverso la quale

Y chiungque potra effettuare il test

redb,y/@su) del riflesso rosso su bimbi e

rilevare I'eventuale sospetto di

patologie quali la cataratta

congenita, il glaucoma o |l

retinoblastoma, rivolgendosi al

pediatra In caso di sospetto

test POSItivo per gli
approfondimenti clinici.




D
Visual BCI

Attraverso l'uso delle BCI
(Brain Computer Interface) I
progetto si pone l'obiettivo di
studiare, In un primo step, la
risposta elettrica del neuroni

della corteccia
cerebrale, in genere, |
e di quella visiva, In
particolare, agli
stimoli visivi.




L
La tipologia di supporto

Quelli appena Illustrati sono solo alcuni dei tanti
esempi di soluzioni presenti in commercio e di
progetti di ricerca avviati.

A prescindere dal caso specifico, Il supporto
prevede dungue, come visto nella maggior parte
dei casi, I'ausilio di periferiche progettate ad hoc.



Periferiche special

Riepilogando dunque, tra le periferiche di input, vanno
citati:

- dispositivi di puntamento per disabili motori;

- sistemi basati su voice recognition;

- sensori di rilevazione parametri corporei (battito cardiaco,
pressione del sangue, impulsi nervosi, etc.)

- puntatori laser a controllo oculare;
- rilevatori di battito di ciglia;
- eftc.
Tra quelle di output, invece, possiamo citare:
- sistemi basati su sintesi vocale;
- sistemi di ingrandimento hardware/software;
- matrici Brallle;
- etc.



Tecniche di riabilitazione cognitiva

Ad integrazione, oltre all'esempio citato, esistono varie
tecniche di riabilitazione cognitiva grazie alle quali si
adottano (in alcuni casi con successi significativi) vari
sistemi software che, sottoponendo a test ed
esercitazioni il disabile cognitivo, tentano I
miglioramento dell’apprendimento in casi di:

- autismo (soprattutto in eta prescolare);

- paralisi cerebrali infantili;

- dislessia;

- bambini con parziale attivita motoria coordinata.



