
CONCETTI GENERALI
INFORMATICA = INFORMAZIONE + AUTOMATICA. 
DATO : Rappresentazione codificata dell’informazione. 

COMPUTER: sistema digitale per l'elaborazione automatica dei dati. 

L'hardware ( da hard=duro e ware = componente) è l'insieme dei dispositivi fisici in grado di svolgere materialmente l'elaborazione 

Software ( da soft= morbido e ware= componente) sono i programmi. 
Information Technology (IT) : è la disciplina che si occupa dell’archiviazione,della elaborazione,della trasformazione e della rappresentazione delle informazioni con l’aiuto del computer e delle tecnologie a esso connesse.

Information and Communication Tecnology (ICT): tecnologia dell'informazione e della comunicazione

Dispositivi digitali : Nei dispositivi digitali le informazioni sono trasmesse mediante impulsi elettrici che possono assumere due stati : passaggio di corrente =acceso ( 1) o spento ( =0). Le informazioni vengono codificate usando sequenze di bit .I dati variano in modo discreto ( es : orologio con display ). 

Dispositivi analogici: dispositivi che operano attraverso grandezze fisiche continue (come ad esempio la voce umana). Il loro valore è in grado di variare di continuo all'interno di un certo intervallo. ( Es : orologio con lancette )

BIT ( da Binary digIT ) = CIFRA BINARIA: 0 ,1 

1 BYTE = 8 BIT. esempio: 01000001 . I multipli del byte sono :
 KB kilobyte ( 1024 byte), MB megabyte ( 1024 KB), GB Gigabyte ( 1024 MB ), TB Terabyte ( 1024 GB ) 

TIPI DI COMPUTER

· MAINFRAME ( sistema principale) Computer centralizzati capaci di gestire una notevole quantità di dati in pochissimo tempo.Sono usati da aziende di grandi dimensioni . Su questi sistemi possono essere collegati moltissimi terminali . 

· Si chiama TERMINALE INTELLIGENTE un Terminale in grado di svolgere autonomamente una certa quantità di funzioni si chiama    TERMINALE STUPIDO una postazione costituita solo da tastiera e video che affida le elaborazioni ad un server centrale. 

· MINICOMPUTER: Sono sistemi di elaborazione più piccoli Si differenziano dai mainframe per il limitato numero di computer che possono essere collegati ( nell’ordine delle decine ). Un tempo venivano utilizzati all'interno di uffici.. Oggi per queste esigenze si utilizzano reti locali di personal computer 

· PERSONAL COMPUTER DA TAVOLO O DESKTOP : Sono piccoli calcolatori utilizzabili da una persona per volta che attualmente consentono comunque l’elaborazione di grandi mole di dati in tempi relativamente brevi. 

· NETWORK COMPUTER: computer che sfrutta il collegamento ad internet per le proprie esigenze di software applicativo.

· NOTEBOOK ( blocco per appunti) o LAPTOP ( che sta in grembo ): sono Personal Computer portatili. Il dispositivo di puntamento non è il mouse ma è costituito o da una piastrina rettangolare sensibile al tatto chiamata TOUCHPAD oppure dal TRACKBALL ( pallina simile al mouse rovesciato 

· PERSONAL DIGITAL ASSISTANT ( PDA) o Palmtop, Pen PC : computer palmari , che stanno nel palmo della mano 
· Smartphone : cellulari con  funzionalità di un telefonino con alcune applicazioni tipiche di piattaforme palmari (navigatori Web, gestori di posta, agende, eccetera). 
COMPONENTI DI UN COMPUTER

UNITA' DI SISTEMA O COMPONENTI INTERNE al case o cabinet : La componente principale del PC è l'unità di sistema. Si tratta di un unico blocco che contiene più elementi: il microprocessore, la memoria centrale RAM E ROM, le unità disco, la scheda madre nonché i connettori per collegare l'unità di sistema ad altri dispositivi esterni, come unità di Input/Output, stampanti, ecc..

DISPOSITIVI PERIFERICI o componenti ESTERNE

· input : tastiera, mouse, scanner, microfono 

· output: monitor , stampante, plotter , altoparlanti 

· INput/output: modem, Memorie di massa : floppy, CD-ROM , DVti 

MOTHERBOARD O MAIN BOAD 

Tutte le componenti sono fissate su una tavola chiamata scheda madre. La scheda madre dispone di un software di base: BIOS = Basic Input/ Output System (sistema fondamentale di input e output ) dirige tutte le operazioni di ingresso e uscita dei dati che si svolgono fra l'unità centrale e le periferiche . Contiene le istruzioni di avvio del pc ( bootstrap ), cioè una serie di routine di software relativo al sistema base e le istruzioni di input-output per la gestione delle periferiche . 
Come lavora un pc?
· I dati sono forniti al pc attraverso l’unità di input e sono memorizzati nella RAM. 

· Il processore preleva i dati dalla RAM, li elabora e li memorizza nella RAM. 

· Da qui vengono comunicati all’esterno attraverso l’unità di output 

        La CPU scambia informazioni con gli altri dispositivi mediante cavi multipli chiamati BUS. 

LE PRESTAZIONI DI UN COMPUTER 

Le prestazioni dipendono da: 

· Velocità della CPU espressa in Mhz ,GHz ( oltre 3 GHz), rappresenta il numero dei cicli di istruzione che il processore esegue in un secondo. 

· Dimensioni della RAM (512 MB o 1.024 MB mega byte) 

· Capacità dell’Hard disk ( 160 GB ) e velocità di accesso delle informazioni nell’Hard disk 

· la velocità di BUS della scheda madre  

· la velocità della scheda grafica (possibilità di rappresentare velocemente immagini a tre dimensioni o filmati) 

· la velocità della scheda di rete (che può trasmettere dati fino a 1 Gbps  ,  Giga bit per secondo) 

· la flessibilità di espansione del sistema (possibilità di collegamento delle varie periferiche) 
ECDL 2006 – Prof. Paola Barberis 




 EMBED Word.Document.8 \s [image: image1.emf]SOFTWARE     Il software indica l'insieme dei programmi. Il termine deriva dall'inglese (soft=morbido e ware=componente).    Il software può essere suddiviso in due categorie:      software di SISTEMA (  sistema operativo, utility, driver, software di rete);       softwar e APPLICATIVO  ( programmi per uso professionale, per la pubblicazione , la comunicazione e il divertimento)         in entrambi i casi il software viene aggiornato dai produttori che mettono sul mercato nuove versioni aggiornate dei programmi al fine  di migliora re le prestazioni ed ampliarne la funzionalità. Le diverse versioni possono portare problemi di incompatibilità.      SOFTWARE DI SISTEMA   Rappresenta l'insieme dei programmi che permettono al computer di funzionare o di svolgere attività specifiche.     1) Il più  importante software di sistema è il SISTEMA OPERATIVO:  indispensabile per il funzionamento del computer . E' formato  da un insieme di programmi che vengono memorizzati sul disco fisso e caricati nella RAM   autonomamente quando si accende il  computer  .  Cron ologia dei si st emi operativi   :      1981 - MS - DOS -  Acronimo di Disk Operating System (Sistema operativo su disco) sistema operativo con interfaccia utente a  linea di comando,       1969: UNIX . Sviluppato nei laboratori della Bell , nato per i grandi Mainframe delle re ti aziendali       1984 : MacOS . La Apple è l'azienda che negli anni '70 rivoluzionò il rapporto fra macchina e utente, introducendo le finestre  grafiche, le icone e il sistema di puntamento del mouse. .       1985: Windows . Ispirato al Macintosh: È il sistema opera tivo  GUI (Graphic User Interface)  realizzato dalla Microsoft per  i PC IBM compatibili. Ha sostituito il sistema operativo MS - DOS con diverse versioni che hanno ottenuto un enorme successo.       1991 - Linux  .   È un sistema operativo multipiattaforma derivato da U nix. Scritto dal norvegese Linus  ,  è gratuito ed è molto  diffuso in ambito universitario e di ricerca.      2) UTILITY   : programmi di utilità che aggiungono funzioni di controllo a quelle del sistema operativo     3) DRIVER  : programmi che permettono al computer d i gestire la comunicazione con le unità periferiche     4)  SOFTWARE DI RETE : programmi che consentono l'utilizzo di una rete di computer.     SOFTWARE APPLICATIVO   Sono i programmi che fanno del computer uno strumento per le applicazioni più varie. E' suddiviso i n diverse categorie:      Office Automation : applicazioni professionali per il lavoro d'ufficio          applicazioni per il lavoro in   fabbrica : software di progettazione  CAD ( Computer Aided Design ) e software di supporto  ai processi di produzione  CAM ( Computer Aide d Manufacturing );       applicazioni per il  Desktop Publishing ( DPT)  quali i programmi utilizzati nel campo dell'editoria per la creazione di giornali  e riviste ( X - Press ), per l' impaginazione e per la grafica   per la creazione di Cd - Rom.       applicazioni multim ediali  per la creazione di animazioni ( Flash) o elaborazione di filmati ( video editing ) e suoni.       Nella  didattica  per creazione di simulazioni o l'uso di software       applicazione nell 'insegnamento a distanza  come il  CAT ( Computer - Aided Training ) o il CB T ( Computer Based  Training)  software usato nell'auto - istruzione.       applicazioni per la comunicazione  come i programmi per navigare ( browser) o   programmi di posta elettronica o quelli per  la video conferenza.       I programmi per la creazione di siti web (  web  publishing  ).       divertimento  il computer può anche trasformarsi in una consolle per videogiochi.      GUI : Graphic User Interface     Per comunicare tutti i sistemi operativi fanno uso di una  Interfaccia Grafica ( Graphic User Interface ) , interfaccia utente,   b asata  sull'uso di finestre e di icone. La GUI è stata progettata per rendere intuitivo l'uso del computer anche a chi non possiede conoscenze  specifiche.      LO SVILUPPO DEL SOFTWARE   Come viene   creato il software? Le  fasi che caratterizzano lo sviluppo del s oftware  sono:      analisi,  cioè la descrizione dettagliata del problema e degli obiettivi, dei dati a disposizione e dei vincoLI.       idesign,    formalizzazione  : cioè la progettazione del programma       programmazione  vera e propria, in cui vengono scritte le sequenz e delle istruzioni utilizzando un linguaggio       testing , cioè la verifica sperimentale dell'applicazione che viene fatta provare da diversi utenti e su diversi computer      distribuzione,  che consiste nel mettere il programma a disposizione degli utenti     Infine  si chiama  PLUG IN  un programma software che può essere integrato in un'applicazione più grande per fornire ulteriori  funzionalità. Ad esempio nei browser si possono inserire dei plug in per eseguire file (soprattutto di animazione) che altrimenti  potrebber o non essere riconosciuti.   



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image2.emf]CONCETTI GENERALI       INFORMATICA  = INFORMAZIONE + AUTOMATICA.     DATO   : Rappresentazione codificata dell’informazione.    COMPUTER : sistema digitale per l'elaborazione automatica dei dati.     L' hardware  ( da hard=duro e ware = componente) è l'insieme dei disposit ivi fisici in grado di svolgere materialmente l'elaborazione     Software   ( da soft= morbido e ware= componente) sono i programmi,     Information Technology (IT)  : è la disciplina che si occupa dell’archiviazione,della elaborazione,della trasformazione e della  rappresentazione delle informazioni con l’aiuto del computer e delle tecnologie a esso connesse.   Information and Communication Tecnology (ICT) : tecnologia dell'informazione e della comunicazione     Dispositivi digitali  : Nei dispositivi digitali le informazi oni sono trasmesse mediante impulsi elettrici che possono assumere due stati :  passaggio di corrente =acceso ( 1) o spento ( =0). Le informazioni vengono codificate usando sequenze di bit .I dati variano in modo  discreto ( es : orologio con display ).    Dis positivi analogici :   dispositivi che operano attraverso grandezze fisiche continue (come ad esempio la voce umana). Il loro valore è  in grado di variare di continuo all'interno di un certo intervallo.   ( Es : orologio con lancette )     BIT (  da  B inary   dig IT )   = CIFRA BINARIA: 0 ,1     1 BYTE = 8 BIT .   esempio:   01000001   .  I multipli del byte sono :     KB kilobyte ( 1024 byte),   MB megabyte ( 1024 KB),   GB Gigabyte ( 1024 MB ),   TB Terabyte ( 1024 GB )       TIPI DI COMPUTER      MAINFRAME  ( sistema principale) Computer centralizz ati capaci di gestire una notevole quantità di dati in pochissimo  tempo.Sono usati da aziende di grandi dimensioni . Su questi sistemi possono essere collegati moltissimi terminali .        Si chiama  TERMINALE INTELLIGENTE  un Terminale in grado di svolgere auton omamente una certa quantità di funzioni si  chiama      TERMINALE STUPIDO  una postazione costituita solo da tastiera e video che   affida le elaborazioni ad un server  centrale.       MINICOMPUTER : Sono sistemi di elaborazione più piccoli   Si differenziano dai mainfra me per il limitato numero di computer  che possono essere collegati (   nell’ordine delle decine ). Un tempo venivano utilizzati all'interno di uffici.. Oggi per queste  esigenze si utilizzano reti locali di personal computer       PERSONAL COMPUTER DA TAVOLO O DES KTOP  : Sono piccoli calcolatori utilizzabili da una persona per volta che  attualmente consentono comunque l’elaborazione di grandi mole di dati in tempi relativamente brevi.       NETWORK COMPUTER : computer che sfrutta il collegamento ad internet per le proprie  esigenze di software applicativo.      NOTEBOOK  ( blocco per appunti)  o LAPTOP   ( che sta in grembo ): sono Personal Computer portatili. Il dispositivo di  puntamento non è il mouse ma è costituito o da una piastrina rettangolare sensibile al tatto chiamata TOUC HPAD oppure dal  TRACKBALL ( pallina simile al mouse rovesciato       PERSONAL DIGITAL ASSISTANT  ( PDA) o Palmtop, Pen PC :   computer palmari , che stanno nel palmo della mano       Smartphone   :  cellulari con   funzionalità di un telefonino con alcune applicazioni tipi che di piattaforme palmari (navigatori  Web, gestori di posta, agende, eccetera).      COMPONENTI DI UN COMPUTER     UNITA' DI SISTEMA O COMPONENTI INTERNE  al case o cabinet : La componente principale del PC è l'unità di sistema. Si tratta di  un unico blocco che  contiene più elementi: il microprocessore, la memoria centrale RAM E ROM, le unità disco, la scheda madre nonché  i connettori per collegare l'unità di sistema ad altri dispositivi esterni, come unità di Input/Output, stampanti, ecc..     DISPOSITIVI PERIFERIC I  o componenti ESTERNE      input :   tastiera,   mouse,   scanner, microfono       output: monitor , stampante, plotter , altoparlanti       INput/output: modem, Memorie di massa : floppy, CD - ROM , DVti      MOTHERBOARD O MAIN BOAD    Tutte le componenti sono fissate su una tavola  chiamata scheda madre. La scheda madre   dispone di un software di base:   BIOS   = Basic  Input/ Output System (sistema fondamentale di input e output ) dirige tutte le operazioni di ingresso e uscita dei dati che si svolgono  fra l'unità centrale e le periferic he   .   Contiene le istruzioni di avvio del pc ( bootstrap ), cioè una serie di routine di software relativo al  sistema base e le istruzioni di input - output per la gestione delle periferiche   .       Come lavora un pc?      I dati sono forniti al pc attraverso l’unità  di input e sono memorizzati nella RAM.       Il processore preleva i dati dalla RAM, li elabora e li memorizza nella RAM.       Da qui vengono comunicati all’esterno attraverso l’unità di output             La CPU scambia informazioni con gli altri dispositivi mediante  cavi multipli chiamati BUS.      LE PRESTAZIONI DI UN COMPUTER     Le prestazioni dipendono da:       Velocità della CPU espressa in Mhz ,GHz ( oltre 3 GHz),   rappresenta il numero dei cicli di istruzione che il processore esegue  in un secondo.       Dimensioni della RAM   (512 MB o 1.024 MB  mega b yte)       Capacità dell’Hard disk ( 160 GB ) e velocità di accesso delle informazioni nell’Hard disk       la velocità di BUS della scheda madre          la velocità della scheda grafica (possibilità di rappresentare velocemente immagini a tre dim ensioni o filmati)       la velocità della scheda di rete (che può trasmettere dati fino a 1 Gbps   ,  Giga bit per secondo )       la flessibilità di espansione del sistema (possibilità di collegamento delle varie periferiche)   



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image3.emf]COMPONENTI DI UN COMPUTER        UNITA' DI SISTEMA : scheda madre, processore o CPU, memorie RAM ROM , schede audio ,video e di rete.      D ISPOSITIVI PERIFERICI DI INPUT o  OUTPUT     LA SCHEDA MADRE  ( main board o motherboard )Si trova dentro al CASE o Cabinet di un per sonal computer ed è una scheda che  ospita tutte   le componenti del PC. La scheda madre   dispone di un software di base chiamato   BIOS   ( Basic Input/ Output System =  sistema fondamentale di input e output )      PROCESSORE O CPU ( Central Processing Unit )  . E' i l cuore del computer. La CPU contiene due componenti fondamentali:   1 -  unità di controllo  CU ( Control Unit )  che dirige il processo di elaborazione dei dati, coordinando tutte le attività di input,  elaborazione e output.     2 -   unità logico aritmetica   ALU ( A rithmetic Logic Unit  )  che svolge le operazioni aritmetiche e logiche.      I fattori che determinano le prestazioni di un processore sono:       La  velocità di elaborazione di un processore : si misura in  GHz   e misura il numero di cicli d'istruzione al secondo       la  lunghezza della parola : numero di bit che il processore può trattare simultaneamente ( word ) che è solitamente 64 bit.          la potenza elaborativa della ALU  , che si misura in MIPS ( milioni di istruzioni completate in un secondo)       l'insieme delle istruzion i. tanto più sarà limitato, tanto più rapida sarà la loro esecuzione      MEMORIA CENTRALE ( VELOCE)      RAM   ( Random Access Memory)  memoria volatile, poichè viene cancellata allo spegnimento del computer:       ROM, ( Read Only Memory )  memoria permanente, poichè non  perde il rporpio contenuto allo spegnimento del computer.  Conserva informazioni non modificabili, predisposte dal costruttore del computer, ad esempio alcune informazioni non  modificabili del BIOS . Alcuni tipi di ROM:      CACHE Memory  : una zona di memoria t emporanea ad alta velocità, che rende più rapido il trasferimento dei dati fra la RAM  e il processore o tra RAM e disco fisso.      DISPOSITIVI DI INPUT   TASTIERA . IL layout della tastiera più diffuso è chiamato  QWERTY  e prende il nome dalle prime lettere in a lto a sinistra nella tastiera.    MOUSE . Quelli attuali  si chiamano optical muose poiché la sfera ritante è sostituita da  un sensore ottico. Quelli più moderni sono senza  fili a raggi infrarossi .   Altri dispositivi di puntamento sono:      la trackball (pron: tre kbol) che funziona come un mouse rovesciato: le dita agiscono direttamente sulla pallina e in questo  modo si risparmia spazio perchè non è necessario il trascinamento       il touchpad ( pron: tachped), che è una tavoletta sensibile al tatto       il joystick utiliz zato per i videogiochi.       Trackpoint per computer portatili.    LETTORE CD O DVD :  La testina del lettore CD o DVD usa un piccolo fascio di luce laser per rivelare o meno la presenza di fori sulla  superficie del disco. Dove la superficie è liscia: il lettore a ssocia il bit 1. Dove la superficie presenta un microscopico foro, legge il  bit 0.   SCANNER   o   lettore ottico :  Trasferisce un documento all’interno del PC attraverso un processo di acquisizione  digitale .   Il v alore di  risoluzione  è  espress o  in punti per poll ice (dpi, che significa dot per inch  )   Il riconoscimento ottico dei caratteri viene chiamato  OCR ( Optical Character Recognition )     Lettore ottico di codice a barre:  E' un dispositivo in grado di leggere i codici a barre con cui sono etichettati i prodotti  di consumo   TAVOLETTE GRAFICHE : Costituita da una fitta matrice di punti sensibili alla pressione, montata su una contenitore piatto   MICROFONO :consente la registrazione della voce e dei suoni in formato digitale e    Fotocamere digitali   Simili nell’aspetto ad  una macchina fotografica, nascondono all’interno un Il sensore CCD  che  permette  l’immediata digitazione delle immagini catturate dall’obiettivo della fotocamera   Telecamere digitali (WEBCAM)   Piccole telecamere digitali (fornite di un sensore CCD )    Perifer iche di gioco : Possono essere di varie forme ( joystick, joypad ) per adattarsi meglio al tipo di gioco     DISPOSITIVI DI OUTPUT   MONITOR : Caratteristiche: La tecnologia più comune a CRT ( Cathode Ray Tube)   cioè con schermo a tubo catodicola dimensione, che  è   misurata in pollici ( 1 pollice=2,54 cm) e rappresenta la lunghezza della diagonale.    I display  LCD, ( Liquid Crystal Dispay )  sfruttano invece la tecnologia a cristalli liquidi , non emettono radiazione nocive come quelli  CRT e non emettono sfarfallii pe rché i pixel sono sempre accesi verticale e consentono una lettura ad angolazioni diverse ed una  persistenza dell’immagine dimezzata.Sono quindi i migliori    STAMPANTI :   Permettono di trasferire su carta le informazioni elaborate al computer. Le stampanti og gi più diffuse sono a   getto di  inchiostro ( inkjet ) o a laser ( più veloci ma costose).    La stampante possiede una memoria interna (  buffer ) che le consente di  memorizzare un certo numero di pagine da stampare e disimpegnare così la RAM del pc.  Si chiama  SPOOL   il  Programma che intercetta  i dati inviati a una stampante e li memorizza temporaneamente su disco magnetico per stamparli in un momento successivo.    PLOTTER  :E' una stampante che consente la riproduzione di disegni tecnici e grafici complessi.il   plo tter è costituito da un pennino  montato su un braccio mobile, in grado di spostarsi sul piano in qualsiasi direzione.Esistono anche plotter a getto d'inchiosto.   Altoparlanti o casse  acustiche per la riproduzione del suono e della musica .Possono essere inc orporate nel monitor.   Videoproiettori : che permettono di eseguire presentazioni proiettando l'immagine sullo schermo   Registratori di microfilm , utilizzati per l'archiviazione di documenti   Sintetizzatori vocali   permettono di produrre l'output sotto forma d i parlato.     DISPOSITIVI DI INPUT -  OUTPUT   Alcuni dispositivi possono essere considerati sia di input e di output ad esempio:       Touch scheen ( schermo sensibile al tatto) ;      Lettore floppy   : si chiama drive  ;      Memorie di Massa.      masterizzatore CD (DVD), unità ott ica : consente la memorizzazione e la lettura ottica dei dati su CD ( e DVD)  ;   



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image4.emf]IL COMPUTER NELLA VITA DI TUTTI I GIORNI     1 -  Al lavoro   Nelle attività produttive della nostra società le applicazioni del computer sono numerosissimi.      In ufficio, applicazioni di office automation,  sistemi ERP  ( Enterprice Resource Planning ) per gestire   r isorse.       In fabbrica vengono utilizzati sia per la  progettazione   ( CAD Computer Aided Design )  sia per la produzione vera e  propria   CAM ( Computer Aided Manufacturing  )..       I programmi di elaborazione testi più evoluti sono quelli di  desktop publishing  che  consentono di creare vere e proprie  pubblicazioni (layout di pagina, disegni, colori, sfondi e così via): X_PRESS, Adobe Page Maker, Microsoft Publisher e Corel  Ventura Publishing sono tra i più diffusi di questi programmi.       Esistono, poi,  programmi specif ici per redigere il piano finanziario o fare simulazioni,  per avere una visione sintetica  delle vendite e della produzione e ancora per calcolare il profitto e le potenzialità di profitto.       Nel settore industriale, l'informatizzazione ha contribuito a velo cizzare ed a rendere più ordinato il processo produttivo, grazie  all'introduzione di  apparecchiature automatizzate        Nelle amministrazioni: i rapporti tra cittadino e pubblica amministrazione sono resi più veloci dalle banche dati  computerizzate e dall'uso  di tecnologie informatiche.       Anche nella  Pubblica Amministrazione,  l'uso del computer si è ampiamente diffuso rendendo possibile la creazione di  archivi elettronici, tramite i quali è possibile: memorizzare i dati personali dell'utente, rilasciare   ce rtifi cati   immediati,o   rganizzare la gestione e il controllo del personale      Nella sanità : il computer aiuta a gestire le informazioni riguardanti i pazienti, le prenotazioni, i pagamento dei tickets. Anche  le strumentazioni di analisi e diagnostica sono interfacc iate da computer, come ad esempio la  TAC ( Tomografia Assiale  Computerizzata) . Nell'ambito sanitario, l'informazione ha determinato la nascita della telemedicina      L'informatizzazione ha investito anche il campo dell'istruzione e della didattica, settore in  cui l'innovazione principale è  costituita dalla cosiddetta  FAD (Formazione a distanza) .       Telelavoro:  E' la possibilità di lavorare da casa mediante computer.   Noto nei paesi di lingua inglese come Telework,   può essere definito  come una forma di lavoro indi pendente dall'ubicazione geografica dell'ufficio o dell'azienda. Il telelavoro è realizzabile attraverso  l'impiego di supporti informatici e telematici.   Si estende sia ai lavoratori dipendenti che a quelli autonomi e riguarda una larga fascia di  profession i o lavori .  IL telelavoro offre:      vantaggi sia al lavoratore, che risparmia i tempi di spostamento e gode di un orario flessibile, che all'azienda che risparmia  spazi e costi di gestione delle strutture.       Gli svantaggi   sono un minor contatto umano e la mino r enfasi del lavoro di gruppo, inoltre rende più difficile la creazione di  associazioni sindacali necessarie a garantire un corretto rapporto tra lavoratore e azienda      2 -  Mondo elettronico     Lo straordinario progresso delle tecnologie dell'informazione e d ella comunicazione elettronica sono alla base di un radicale mutamento  della nostra società, denominata   "società dell'informazione"( Information Society ).   Il sistema produttivo ha come attività centrali quelle di reperimento, elaborazione e smistamento de lle informazioni.   La società  dell'informazione si basa quindi sulla produzione di servizi immateriali anziché di beni tradizionali.   Da qui nasce anche la contrapposizione tra:       Nuova Economia (fondata sullo sfruttamento del patrimonio di conoscenza astratt a e virtuale, quale quelle che si possono  acquisire tramite internet)...e       Economia tradizionale (che si basa invece sul tradizionale patrimonio materiale).    La realtà lavorativa non è esente da questo cambiamento generale. Basti pensare alle nuove profess ioni nate grazie ad Internet. Infatti,  le nuove opportunità di lavoro che si sono create riguardano la programmazione, le vendite, i servizi, la formazione, ecc   IL computer è indispensabile nella vita di ogni giorno. La società moderna è profondamente lega te alla gestione delle informazioni : un  problema di tipo informatico può condizionare o mettere in pericolo l'intera struttura sociale : basti pensare al problema del millennium  bug   :  "l’errore di programmazione connesso con il cambio di millennio",   ( il  passaggio cioè dall'anno 1999 al 2000 nei sistemi informatici  con poca memoria che utilizzavano solo le ultime 2 cifre per l'indicazione delle date )      3 -  USO DEL COMPUTER NELLA VITA QUOTIDIANA   Nella nostra vita quotidiana   utilizziamo i computer in moltiss ime situazioni:    Al supermercato, attraverso il  codice a barre .     nei negozi è possibile effettuare il pagamento con il  bancomat o carte di credito   In aeroporto o alla stazione ferrov iaria vi sono    terminali self - service .   In molti settori l'utilizzo delle  s mart card (carte intelligenti)  ci aiuta nella fruizione di servizi pubblici e privati. Le smart card o carte  intelligenti sono simili alle carte di credito ma   che contengono un chip in miniatura. devono essere lette da speciali lettori.   Basti pensare  anche  alle  carte telefoniche , al badge che si adopera in ufficio,ai libretti universitari o di previdenza sociale.   Sempre grazie ad Internet è possibile effettuare operazioni in borsa (   trading on line  ) o eseguire transazioni bancarie.   La posta elettronica : è'  uno strumento di lavoro e di comunicazione estremamente potente, che ha conosciuto un notevole sviluppo  negli ultimi anni.e - mail ha molti vantaggi: rapidità , possibilità di invio oggetti multimedia  e  permette di distribuire facilmente copie a  più destina tari  con  possibilità di avere una conferma della ricezione della posta     L - e commerc e   è il commercio elettronico : viene gestito da siti specializzati che richiedono una registrazione. IL pagamento può  avvenire mediante carta di credito o pagamento alla con segna.   Dal punto di vista legale valgono le stesse regole che regolano le  vendite per corrispondenza , quindi vi è la possibilità di restituire la merce se risulta danneggiata.        Vantaggi dell'e - commerce:   Permette di acquistare prodotti ad ogni ora del gior no e della notte, saltando i canali di  distribuzione intermedia.   permette di confrontare prezzi e servizi di siti diversi.comodità di far acquisti da casa..       e svantaggi :la difficoltà di valutare la qualità del prodotto,   la mancanza di un servizio di cons ulenzai rischi legati al  pagamento tramite carta di creditotorna al menu.               



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image5.emf]ERGONOMIA E SALUTE (legge 626 del 1994)     L 'ergonomia ( da ergon=lavoro e nomia= regola ) stabilisce le regole della progettazione di macchine e ambienti di lavoro tenendo  conto delle esigenze degli esseri umani che le utilizzano.    Nell'opinione comune è piu ttosto diffuso il timore che il computer, a causa delle radiazioni che emette, possa causare danni anche gravi      articolo 54 della legge 626 del 1994 in materia di protezione dei lavoratori.     Regole ergonomiche per il lavoro al computer   Trascorrere svariat e ore di tempo davanti al monitor può causare disturbi dell'apparato visivo e dare luogo a diverse patologie: disturbi  della vista,   sindrome da fatica visiva o astenotopia, mal di testa o emicranie.     COME PREVENIRE?   CONFORT DELLA POSTAZIONE DI LAVORO: deve  essere il più possibile curato.      sedia stabile  con altezza e schienale regolabile;       tavoli con altezza adeguata , piano antiriflesso, base d'appoggio per tastiera e mouse.       La digitazione deve avvenire su t astiera al altezza dei gomiti .       illuminazione corre tta   se : la luce naturale può essere schermata; la luce è orientata omogeneamente ed inoltre le fonti  artificiali sono schermate; non ci sono riverberi o bagliori di nessun tipo (diretti o riflessi) ;le pareti sono di tonalità chiara;       lo schermo si trova a  90 gradi  rispetto alla finestra;       schermo all'altezza degli occhi ad una distanza di  60 -  80 cm .    NORME DI SICUREZZA :       uso corretto dei collegamenti elettrici;       buono stato delle prese;       apparecchi posti lontano da fonti di calore   ;       adeguato ricambio dell 'aria nel locale    SALUTE      Onde evitare disturbi alla salute e stati di tensione, è raccomandabile adottare alcuni accorgimenti fare frequenti  pause,   effettuando una pausa almeno 15 minuti ogni due ore;       alzarsi di tanto in tanto, e fare esercizi di distensi one e di stiramento       mantenere una corretta angolazione e distanza dallo   schermo;       controllare la posizione con cui si sta seduti   ;       usare preferibilmente monitor di grandi dimensioni e a cristalli liquidi per evitare radiazioni;       distendere la vista disto gliendo gli occhi dagli oggetti vicini e concentrandosi su quelli lontani.      PRECAUZIONI      verificare il corretto collegamento di cavi elettrici e assicurarsi che i fili elettrici siano collegati in modo sicuro e siano sempre  asciutti e protetti;       evitare il  sovraccarico delle prese   e di sovraccaricare la linea: quindi evitare l'uso di prese multiple e ciabatte;       evitare cavi elettrici volanti, usando le apposite canaline;       prima di effettuare interventi all'interno del pc, spegnere il computer e staccare la  corrente.         per la pulizia del pc utilizzare solo appositi detergenti ;       non usare acqua per spegnere incendi vicino al pc   .      IMPATTO AMBIENTALE   Anche per il computer è bene essere consapevoli dell'impatto ambientale che il suo uso comporta. E' necessario  quindi:      conoscere la funzionalità di risparmio energetico:       in caso di inattività ,   monitor , stampante e computer dovrebbero spegnersi automaticamente   ;       le cartucce della stampante dovrebbero essere riciclate   ;       il computer stesso quando viene sostituit o dovrebbe essere affidato a ditte specializzate per il riciclaggio dei rifiuti speciali.   
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