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i || Software

- Software di Base

. Sistema Operativo (Software di base
essenziale)

- Software di base non essenziale
. Utility
. Driver

. Software applicativi (Applicazioni)



i Software Applicativi

Le Applicazioni

Costituiscono i programmi che si aggiungono al sistema operativo
per dare al computer la capacita di svolgere compiti particolari

Ogni applicazione e come se trasformasse momentaneamente un
computer in una macchina di tipo diverso (atta a svolgere una
determinata funzione)

Una macchina da scrivere (es. word processor)

Potente calcolatrice elettronica (es. foglio elettronico)

Sistema di archiviazione di dati (es. gestore database)

Strumento per la comunicazione multimediale (es. presentazione)
Strumento per la comunicazione a distanza (es. browser, posta)
Studio grafico per disegno e ritocco (es. elaboratore immagini)
Simulatore di volo (es. videogioco)

Studio di registrazione musicale (es. elaboratore di suoni)
Sistema di gestione filmati (es. montaggio digitale)

Ecc..



i Software di base non essenziale

Le Utility

Oltre al Sistema Operativo, il software di Sistema comprende
altri programmi di utilita (utility)

Aggiungono funzionalita di controllo aggiuntivi al sistema
operativo come ad esempio:

- Consentono di effettuare controlli sul’hardware
- Ci permettono di copiare dati dai vari dischi
- Gestire le cartelle, file e recuperare dati da dischi danneggiati

- G consentono di impostare le propriet di componenti
hardware

Altre utility importanti sono:
- Compilatori
|nterpreti
. Debugger
. Compressori



i Software di base non essenziale

| Driver

- Oltre al Sistema Operativo e alle utility, il software
di Sistema comprende anche altri software detti
“driver” che permettono al computer di
comunicare in modo ottimizzato con periferiche
specifiche

Un esempio e rappresentato dai driver che
Installiamo quando si connette una nuova
Stampante 0 un nuovo scanner.



i Sistemi Operativi nel tempo

| diversi Sistemi Operativi

Il primo sistema operativo per personal computer dellIBM € nato nel 1981 e
si chiamava ' 2 6 (Disk Operating System) prodotto dalla Microsoft.

Nel 1984 la Apple Computer introdusse il sistema operativo dei computer
0 DFLOVRWK con interfaccia grafica, finestre e icone.

Nel 1969 fu sviluppato nei laboratori Bell il sistema operativo 81,; che
divenne il sistema operativo dei “mainfraim” per la gestione delle reti.

Ispirato a UNIX e stato elaborato il sistema operativo Gnu// LOX[ (open
source) cioe liberamente disponibile. Nato spontaneamente dalla
collaborazione di molteplici ricercatori nel mondo.

La Microsoft ha prepotentemente invaso il mercato con i suoi sistemi
operativi che nel tempo sono diventati ad interfaccia grafica

Ogni computer (personal, PDA, palmare ecc..) € dotato di sistema operativo

In ordine di diffusione: PC/Windows, Macintoch, Linux



‘L 1. Cos’ un sistema operativo

Un sistema operativo (SO) un insieme di
programmi la cui finalit  quella di gestire
In modo DI | LGDELM® ed HI | LFLHQVA le risorse
hardware e software del sistema di
elaborazione per permettere di

P HP RU] ] DWH, HOERWDWH e WDWP HWALH
le informazioni



i 1. Cos' un sistema operativo

Gestire iIn modo DI | LGDELM®:

. Segnalare eventuali malfunzionamenti di
programmi e periferiche

. Garantire la sicurezza degli accessi, dei dati, del
programmi.

Gestire in modo Hi | LFLHOWA:

- Ottimizzare l'utilizzo della risorsa piu preziosa CPU
In termini di tempo
- Ottimizzare I'utilizzo della RAM in termini di spazio



i Cos' un sistema operativo

Permettere la P HP RU] ] D] LRQH delle

Informazioni:

. Organizzare e gestire la memorizzazione sui
supporti di memorizzazione di massa (file system)

Permettere di HC

DERUDUH le informazioni:

. Assegnare le risorse di sistema (CPU, RAM, ecc.)
al vari programmi in esecuzione (processi)



i 1. Cos' un sistema operativo

Permettere di WDVP HWHLH le informazioni:
. Controllare le operazioni di input e output

. Gestire l'interfaccia grafica.

. Gestire le connessioni di rete



i 1. Cos' un sistema operativo

. Analogia con il mondo reale:
|l sistema operativo gestisce

1) / RVSD] IR in termini di memorie del computer
2) , OMP SR legato all'utilizzo ottimale della CPU

3) / D FRP XQIFD] LROQH nell'utilizzo delle periferiche



2. Struttura interna di un sistema operativo

Schematizzazione a strati o a cipolla

- Ogni strato  una macchina virtuale per gli strati superiori
- A qualsiasi strato ci si colloca, gli strati sottostanti vengono visti come un oggetto
unico, come se fosse una macchina fisica (in realt ~ una macchina virtuale)



2. Struttura interna di un sistema operativo

Una P DFFKLOQD YLLWD® un oggetto costituito da una
macchina fisica, in grado di eseguire operazioni fisiche
vere e proprie, e da uno strato software che fornisce delle
primitive (ovvero delle funzioni) a chi vuole utilizzare tale

oggetto.



ﬁ 3 Evoluzione del sistemi operativi

. L'evoluzione dei sistemi operativi ha sempre
proceduto di pari passo con l'evoluzione
dell'hardware.

. Dagli albori dell'informatica ad oggi
I'evoluzione del sistemi operativi stato |l
frutto di una continua ricerca di soluzioni a
problematiche di efficienza e funzionalit .



ﬁ 3.1 1 primi passi

Le prime macchine di calcolo venivano gestite

direttamente da chi le aveva progettate con operazioni

manuali su interruttori specifici. || primo sistema operativo
stato quindi un uomo davanti a degli interruttori.

Nei primi anni 50" (uno degli storici computer ENIAC
costituito da 18000 valvole) primitivo sistema operativo
(sistema SURJ LDP P DVRRUH RSHLDVRULH) costituito da
un'‘insieme di istruzioni scritte direttamente in linguaggio
macchina con le quali si poteva programmare la
macchina. Solo poche persone potevano usare la
macchina.



“3 1 | primi pass

A met degli anni 50' vi fu I'avvento dei primi linguaggi di
programmazione (vedi Fortran 1957). L'utilizzo del
computer si estendeva anche a professori e studenti
universitari. Sl ha il primo sistema organizzativo che
tendeva ad ottimizzare I'utilizzo dell'unica vera risorsa: la
CPU

6 \MP D GLWSR EDVFK  RW DQL | D] LROH D GRWAL

Politica di utilizzo del computer finalizzato alla UGX] LROH GHL
VAP SLGIDWMMVD  nell'esecuzione dei singoli Job di un utente, ed
evitare che qualcuno P ROQRSR® | DVWH @ &38

Vi era fisicamente un gestore che proponeva i vari job alla
macchina con una successione stabilita dal tipo di coda prevista.



ﬁ 3.2 | sistemi batch

Ogni job di un'utente veniva processato dalla CPU che si occupava
esclusivamente del gruppo di istruzioni scritte nel pacco di schede del
singolo job

|l primitivo sistema operativo dell'organizzazione a batch consisteva
iIn un programma principale (memorizzato su ROM) chiamato “batch
monitor” la cui unica funzione era quella di far avanzare i job
leggendo ciclicamente le istruzioni e stampare i risultati.

Grosso problema: se un job richiedeva operazioni di imput/output la
CPU rimaneva Iin “Attesa attiva” fino a quando I'operazione
(lentissima rispetto alla velocit della CPU) si concludesse

(CPU attivo per I'l/O ma non per le operazioni di vera elaborazione)



ﬁ 3.2 | sistemi batch

. Le operazioni di 1/O causavano quindi un
rallentamento generale delle operazion
(collo di bottiglia per 1/0).

- Sistemi detti in 2P RORSWRI WDP P D] LIROQH°



3.3 La multiprogrammazione
ﬁ e Il time sharing

Si penso di affiancare quindi ulteriori processori specifici
per le varie operazioni di I/O ai quali la CPU avrebbe
potuto trasferire il controllo per potersi dedicare
all'attivit elaborativa vera e propria dei job successivi.
Voleva dire quindi riuscire ad elaborare non piu un solo

job per volta.



3.3 La multiprogrammazione
e Il time sharing

Siamo nei primi anni 70" per | sistemi multiprogrammati
della IBM e della Digital.

In questa fase di sviluppo del sistemi operativi si trattava
di ripartire e condividere le risorse.

L'idea quella di iniziare un programma e nel momento
In cui questo richiede /0O, delegare il processore specifico
alla gestione. La CPU si dedica quindi ad un altro
programma, eventualmente in successione anche ad altri
job.

In questo modo tutti | programmi vengono fatti evolvere
adcontemporaneamente® anche se in realt in ogni istante
uno solo di essi  in esecuzione reale in CPU.



3.3 La multiprogrammazione
e Il time sharing

|| tempo totale per I'esecuzione di due job risulta quindi
Inferiore rispetto al sistema in monoprogrammazione.

|n ambiente multiprogrammazione, possiamo avere:
Programmi I/O intensive
Programmi CPU intensive (problema di programmi che monopolizzano la CPU)



3.3 La multiprogrammazione
‘ e il time sharing

. Nasce cosi la politica di gestione della CPU, nota
come IP H VKDUQJ (condivisione di tempo)
Esso prevede di assegnare la CPU a turno ai vari
programmi utente per un limitato periodo di
tempo, chiamato WP H V(FH o TXDQVR

. S realizza quindi un SDUD@IMP R DSSDUHOW R
YUWD® ogni utente aveva la sensazione che la
CPU gli venisse completamente dedicata.




3.3 La multiprogrammazione
e Il time sharing

Un sistema operativo multiprogrammato potrebbe anche essere

P RORXVHQVWA nel senso che uno stesso utente avvia piu programmi
contemporaneamente.

Anche se di norma il meccanismo della multiprogrammazione alla
base dei sistemi P XMXVIAQUL

Dal primi sistemi batch monitor si passa a sistemi multiprogrammati e
multiutente che prevedeno l'interazione tramite terminale e tastiera



I

3.4 Dal sistemi operativi proprietari ai
sistemi operativi portatill

Inizi anni 80' con | Personal computer i sistemi operativi
subiscono un'altra decisiva evoluzione.(dai grossi centri
alle case degli utenti)

Problema principale: creare un'interazione semplice con
I'utente.

MS-DOS della Microsoft costituisce la prima interazione
semplice con l'utente anche se in forma testuale.

Separazione fra hardware e sistema operativo. Si passa
da MMWHP LSIRSUHVIDU (dedicati solo ad uno specifico

hardware) a MMWKHP LSRUMWD (cio esequibili su diversi
hardware)



3.4 Dal sistemi operativi proprietari ai
ﬁ sistemi operativi portatill

MS-DOS fu il primo sistema operativo che
funzionava su macchine diverse

. Apparvero in guesto periodo | primi supporti
removiblili (floppy disk)

Ulteriore rivoluzione si ebbe con il sistema
operativo ad interfaccia grafica della Apple.
Questo contribui in modo decisivo alle evoluzioni
future del sistemi operativi ed ad avvicinare
utenti anche non esperti di informatica



“ 3.5 Sistemi operativi di rete, Internet

. Verso la met degli anni 80' e primi anni 90' la
diffusione di Internet causo un'altra notevole
evoluzione del sistemi operativi per rispondere
alle esigenze di LHW.GLFRP SXViAU

. Sl passa da computer autonomi a computer
collegati fra di loro per condividere dati e risorse.

Problematiche piu rilevanti:
. Riservatezza

. Autenticit

. Sicurezza



3.5 Sistemi operativi di rete, Internet

Negli stessi anni si affrontano problemi relativi a:

Formati e standard per oggetti multimedial

Memorizzazione, trasmissione, elaborazione non solo di testo ma
di oggetti multimediali enormemente esosi in termini di richiesta
di risorse hardware (suoni, immagini, video, ecc..)

Sistemi Operativi molto piu complessi e articolati con processi
attivi in multiprogrammazione

Richiesta di hardware sempre piu potenti e sofisticati

Sistemi hardware 2P XOISWIRFHWRUHP in grado di
garantire un SDID@IIMP R UHD® tra | processi (piu
processori in un unico sistema)



3.5 Sistemi operativi di rete, Internet

Inoltre le reti hanno spinto verso un'importante classe di
Sistemi Operativi:

Sistemi Operativi di rete

Sistemi NOS (Networking Operating System)
Nel sistemi operativi di rete ogni nodo ha il proprio
sistema operativo (anche diverso rispetto agli altri) ed
abilitato a cooperare con gli altri.

Quando la condivisione di risorse hardware e software
resa trasparente all'utente, si parla di ®\I\WWHP LRSHUDWYL
GMMEXIMVEP. Tutti | nodi accedono al sistema e ognuno
ha la sensazione di operare su di un unico sistema (Dischi
distribuiti, dati distribuiti, programmi distribuiti, ecc..) in
modo trasparente ognuno attinge risorse dalla rete come
se fossero locali.



ﬁ 3.5 Sistemi Operativi real time

Una particolare categoria di Sistemi Operativi
guella nota come 26 \WHP LLQ VWP SR UHD®P o In
AUHDOWP H°

. Sono sistemi dedicati ad applicazioni in cui |l
VAP SR GLUVSRWID del sistema deve
necessariamente avvenire in un tempo
SUHWIELOMR (vedi sistemi per il controllo di
centrali nucleari, sistemi per il controllo di
apparecchiature aereonautiche, ecc..)



ﬁ 3.5 Sistemi Operativi real time

Sono generalmente sistemi dedicati alla verifica di
determinate JWDQGH] ] H IIMFKH attraverso appropriati
sensori ed eventualmente eseguono programmi specifici
(detti task) per produrre il rientro dei valori fisici.

In questo caso Il sistema UHARDJ \WVFH VX@DP ELHQVA
tramite opportuni DWXXDVRUL cercando di riportare |l
sistema nell'intervallo dei valori corretti.




4. Principi base
per la gestione delle informazioni

| sistemi operativi si basano fondamentalmente su due
principi nel prelevare e nel conservare informazioni
Istruzioni o dati:

Principio di ®RFDQWY VSD] LIDM

Principio di ®RFDQY VP SRUD®

Questi due principi sono alla base del comportamento dei
pi  moderni Sistemi Operativi nella gestione della
memoria e del processore

Memoria e Processore seguono due regole di |
comportamento che derivano dai due principi su detti:

Prima regola di comportamento dovuta al principio di localit
spaziale.

Seconda regola di comportamento dovuta al principio di localit
temporale.



4. Principi base
ﬁ per la gestione delle informazioni

Un esempio concreto della vita quotidiana nel
guale involontariamente utilizziamo 1 due principi
appena detti:

- Immaginiamo l'insieme dei libri in vostro possesso
(universo delle vostre informazioni) dislocati in svariati
luoghi della vostra casa o di varie case.

. Supponiamo che sia Giovedi pomeriggio ore 16:00 e voi
stiate leggendo pag. 15 del Volume 1 di Informatica

Generale.



4. Principi base
ﬁ per la gestione delle informazioni

- Principio di localit spaziale:

. E molto probabile che tra tutte le pagine di
tutti 1 libri In vostro possesso, quella che
leggerete tra due minuti sar proprio pag.16 o
pag.17 del volume 1 di Informatica Generale

~ Principio di localit temporale:

. E molto probabile che la pag. 15 del volume 1
di Informatica Generale venga riletta da voil
nell'immediato futuro.



4. Principi base
ﬁ per la gestione delle informazioni

Consideriamo un frammento di programma:

MENTRE < Condizione> ESEGUI
11
|12
13
FINEMENTRE
Localit spaziale: una volta eseguita l'istruzione 11 molto
probabile che successivamente vengano eseguite le
Istruzioni |12 e I3

Localit temporale: l'istruzione |11 probabilmente verr
eseguita nuovamente a breve.

In sintesi | principi di localit si riferiscono a:
La RFDQW VSD] LD®A si riferisce a Sle RJ J HWI
La RFDQW VAP SRUWD®A si riferisce a un XQIFR RJJHWR



4. Principi base
ﬁ per la gestione delle informazioni

. Dal due principi generali analizzati
scaturiscono due regole di comportamento
che, ripetiamo, sono alla base di tutti gli
attuall sistemi operativi:

. Prima regola di comportamento dovuta al
principio di localit spaziale.

. Seconda regola di comportamento dovuta al
principio di localit temporale.



4. Principi base
ﬁ per la gestione delle informazioni

. 3UP D WHIR® (dal principio di localit
spaziale):

. Ogni volta che si ha la necessit di una
iInformazione non disponibile
q FRQYHQUHQW VH QRQ QHFHWDUR
prelevare non solo quella informazione ma
anche quelle 2logicamente vicine® cio duelle
che hanno una localit spaziale con
I'informazione cercata®



4. Principi base
ﬁ per la gestione delle informazioni

. 6HFRQGD WHJ RM (dal principio di localit
temporale):

. Ogni volta che si utilizza una informazione
g FRQYHQHOWA VH QRQ QHFHWDUR
conservarla in un posto molto vicino, perché
molto probabile che verr utilizzata
nell'immediato futuro.



4. Principi base
ﬁ per la gestione delle informazioni

|l Processore:

. Per le elaborazioni preleva dalla RAM un
blocco di istruzioni successive
(localit spaziale)

. Conserva nel suo registri interni le
Istruzioni appena elaborate
(localit temporali)



4. Principi base
ﬁ per la gestione delle informazioni

- La Memoria Centrale RAM:

. Quando preleva dati dalla memoria di
massa, preleva quel dati e | dati localmente
vicini
(localit spaziale)

. | dati prelevati vengono conservati il pi a

lungo possibile nella memoria centrale
(localit temporali)



