Appunti di lezioni – A. A. 2003-2004
RETE DI COMPUTER: insieme di dispositivi hardware (cioè di apparati materiali) e software (cioè programmi) che permettono a più computer di comunicare tra loro.

Ad esempio, da un computer collegato ad una rete si possono:

· scrivere dati su un altro computer

· prelevarne altri dati da un terzo

· eseguire un programma che si trova su un altro computer.

TIPI DI RETE - Una distinzione importante è quella tra:

· LAN (Local Area Network o rete locale), rete che si estende su di un’area limitata, per esempio un edificio o pochi edifici adiacenti) 

· WAN (Wide Area Network o rete geografica), rete che può estendersi a qualunque distanza.

Perché più computer possano essere collegati in rete non è necessario che siano simili: infatti sono proprio l’hardware e il software di rete che provvedono a quanto necessario affinché computer che internamente funzionano in modo diverso (ad esempio con sistemi operativi diversi) possano comunicare tra loro.

UN PROTOCOLLO DI RETE È UN INSIEME DI REGOLE 

IN BASE ALLE QUALI PIÙ COMPUTER, CHE FUNZIONANO ANCHE IN MODO DIVERSO, MESSI IN RETE, POSSONO COMUNICARE TRA LORO.

 IL PROTOCOLLO DETERMINA LE REGOLE SECONDO CUI DEVONO ESSERE STRUTTURATE E GESTITE LE INFORMAZIONI CHE PASSANO DA UN COMPUTER ALL’ALTRO.

Per esempio, un protocollo potrebbe stabilire che le informazioni devono viaggiare divise in blocchi di n caratteri, e che all’inizio di ogni blocco ci deve essere un identificativo del computer di provenienza, che tale identificativo deve avere la tale struttura, ecc.

È fondamentale comprendere che ci sono:

· protocolli senza connessione: tra trasmittente e ricevente non viene stabilita una connessione logica con un inizio e una fine ben definiti, ma ogni unità di informazione viene gestita come entità indipendente;
· protocolli con connessione: in questo caso avviene il contrario.
Non si deve credere che per ogni tipo di rete ci sia un unico protocollo che regola tutto il comportamento di quella rete:

ci sono invece molti diversi protocolli a seconda del livello di rete interessato (ad esempio: le caratteristiche fisiche del mezzo trasmissivo, l’indirizzamento dei dati al computer giusto, operazioni più vicine all’utente come il trasferimento di file).

ESISTONO MOLTI PROTOCOLLI (O PIU’ ESATTAMENTE INSIEMI DI PROTOCOLLI):

· TCP/IP, 

· OSI, (è uno standard; usato come modello di rete per comprenderne il funzionamento, ma dal punto di vista commerciale ha importanza marginale)

· NetBEUI, 

· SNA ecc. 

DUE RETI O COMPUTER CON PROTOCOLLI DIVERSI NON POSSONO COMUNICARE DIRETTAMENTE TRA LORO.

Uno dei protocolli più interessanti, poiché è quello usato dalla rete INTERNET, è il 

TCP/IP:  Transmission Control Protocol/Internet Protocol

Si tratta in realtà di un insieme di numerosi protocolli (che viene anche chiamato Internet Protocol Suite = IPS), che prende il nome da due dei principali, cioè appunto IP e TCP.

TCP/IP è uno standard di fatto, cioè non è mai stato formalmente avallato dagli organi ufficiali di standardizzazione come l’ISO. Nondimeno, l’importanza commerciale dei protocolli ISO/OSI (es. TP4, X.400 ecc.) è marginale, mentre quella del TCP/IP, soprattutto con l’avvento di Internet, è divenuta enorme.

È fondamentale comprendere che TCP/IP si basa su un modello della rete che la vede composta da strati: ogni strato o livello (layer) fornisce i suoi servizi a quelli superiore e usufruisce dei servizi di quelli inferiori. 

Quando uno strato riceve le informazioni da quelli inferiori, vi aggiunge altre informazioni sue proprie, necessarie per lo svolgimento dei suoi compiti. Quando invece passa le informazioni a quelli superiori, elimina queste informazioni proprie del livello, e mantiene solo quelle utili al livello superiore.

	5 applicazioni



	4 trasporto



	3 internet

	2 link


	1 fisico



1. Lo strato fisico comprende i protocollo che definiscono le caratteristiche dei segnali e dei mezzi trasmissivi su cui viaggiano

2. Lo strato di link è quello in cui non avviene ancora la comunicazione tra una rete e l’altra, ma solo tra un apparato di rete e l’altro. A questo livello TCP/IP non è legato ad un suo protocollo particolare ma usa protocolli generali come IEEE 802.3 (Ethernet) e IEEE 802.5 (Token ring) IEEE 802.11(Wireless).
3. Lo strato di internet provvede alla connessione delle reti e alla consegna dei dati dalla sorgente alla destinazione, individuando, tra l’altro, il percorso appropriato. Contiene, tra l’altro, il protocollo IP.
4. Lo strato del trasporto  provvede alla comunicazione tra gli utenti della rete, alla sicurezza e al monitoraggio delle transazioni. Contiene, tra l’altro, il protocollo TCP.
5. Lo strato delle applicazioni contiene i protocolli orientati alle applicazioni, quelle che l’utente vede effettivamente come servizi resi accessibili tramite la rete: in questa categoria rientrano anche due protocolli di importanza fondamentale come FTP (File Transfer Protocol) e HTTP (Hyper Text Transfer Protocol), sul quale si basa il World Wide Web di cui parleremo oltre.

· Il protocollo IP rende possibile la connessione tra reti; IP opera utilizzando anche i protocolli di scoperta del percorso, che servono ad individuare il percorso necessario per raggiungere un certo host. IP usufruisce dei servizi dei protocolli del livello inferiore, che governano l’accesso al mezzo trasmissivo, e fornisce i suoi servizi a TCP, che si trova al livello superiore.
· Il protocollo TCP gestisce il collegamento end-to-end, cioè tra un host e l’altro, indipendentemente da quello che c’è in mezzo (gateway, router, sottoreti ecc.). TCP utilizza i servizi di IP e fornisce i suoi ai protocolli dello strato applicazione, come HTTP e FTP.

· IP È UN PROTOCOLLO SENZA CONNESSIONE;

· TCP È ORIENTATO ALLA CONNESSIONE (MA SULLO STESSO LIVELLO DEL TCP C’È ANCHE IL PROTOCOLLO UDP (USER DATAGRAM PROTOCOL), CHE È SENZA CONNESSIONE)

· ANCHE ALCUNI IMPORTANTI PROTOCOLLI DEL LIVELLO APPLICAZIONE, COME HTTP, SONO SENZA CONNESSIONE.
IL TCP/IP NEL COMPLESSO VIENE IN GENERE CONSIDERATO COME UN PROTOCOLLO SENZA CONNESSIONE, ANCHE QUESTO EVIDENTEMENTE È VERO SOLO ENTRO CERTI LIMITI.

INDIRIZZO INTERNET

A ogni interfaccia di rete collegata ad una rete TCP/IP (interfaccia che può appartenere ad un computer o ad altri apparecchi, come i router), caratterizzata da un proprio indirizzo fisico immodificabile, viene assegnato un indirizzo, detto indirizzo IP, formato da quattro byte, che identifica un NODO DELLA RETE o computer collegato in rete.

Di solito l’indirizzo è rappresentato per mezzo di quattro numeri (corrispondenti al valore numerico del byte) separati da un punto.

Ciascuno di questi numeri può avere un valore da 0 a 255, per cui gli indirizzi IP possono andare da 0.0.0.0 a 255.255.255.255.

A un indirizzo IP può anche essere associato un nome detto nome di dominio, che permette di ricordarlo più facilmente, ad esempio www.netcom.com. 

Tale indirizzo in Europa finisce sempre con la sigla della nazione (it in Italia), mentre negli Stati Uniti il nome della nazione manca e si usano sigle come 

edu, 

com, 

gov, 

mil, 

org.

I nomi di dominio vengono poi tradotti automaticamente in numeri mediante protocollo (Domain Name System = Sistema dei nomi di dominio), che permette di mappare gli indirizzi IP su questi nomi, perché la comunicazione tra computer avviene solo utilizzando gli indirizzi numerici.

Interconnessione di reti (internet)

Connettendo più computer insieme si forma una rete.  Nascono così reti indipendenti.

Interconnettere a loro volta reti esistenti è un’attività detta di  internetworking, ed è oggi un aspetto fondamentale delle attività informatiche, perché, consentendo un collegamento indefinitamente espandibile di sistemi informativi, permette di accedere da ogni punto alla totalità delle informazioni disponibili in rete. 

Naturalmente Internet è la massima espressione dell’internetworking.

Collegare delle reti necessita di apposito hardware e software. Tra i dispositivi necessari ricordiamo in particolare i seguenti, di cui spesso capita di sentire parlare:

· repeater, che effettua una connessione al solo livello fisico, ed in pratica si limitano a ripetere il segnale per evitare che diventi troppo debole a causa dell’attenuazione prodotta dai mezzi trasmissivi, senza selezionare in alcun modo il percorso.
· switch, che effettua una connessione al livello 2, selezionando il link (la ‘strada’) per il pacchetto di dati in base all’indirizzo fisico. 
· router, che serve a connettere reti che utilizzano lo stesso protocollo a livello 3 del TCP/IP , ad esempio il protocollo IP, e provvede ad instradare i messaggi in modo che vengano inviati alla rete appropriata; i protocolli dei livelli inferiori possono essere diversi, ad esempio Ethernet e X.25

· gateway, che serve a connettere reti che possono usano protocolli diversi, ed evidentemente, in linea generale, è più complesso di un router; poiché una rete può usare più protocolli relativi a strati diversi, è possibile che il gateway provveda a interfacciare solo i protocolli relativi a particolari servizi; da notare che spesso si usa il termine gateway anche per indicare software che effettuano in tempo reale traduzioni di protocollo o formato tra programmi diversi, e non solo tra reti diverse (in seguito saranno dati alcuni esempi); inoltre talvolta, soprattutto in ambito TCP/IP, può essere che il termine venga usato per comprendere anche i router.

Il modem è solo un apparecchio che permette di collegare computer tramite la linea telefonica, operazione effettuata essenzialmente dalla piccola utenza, per cui dal punto di vista tecnico non è certo il principale tra gli apparecchi usati per il collegamento tra computer. 

Naturalmente il modem ha una grande importanza commerciale, proprio perché viene utilizzato dalla massa degli utenti finali di servizi telematici, soprattutto - ora - per il collegamento a Internet.

INTERNET

· Nasce nel 1968, sotto il nome di ARPAnet da un progetto di ricerca del Dipartimento della Difesa USA, affidato all’ARPA (Advanced Research Project Agency), che aveva lo scopo  i connettere sistemi elaborativi geograficamente distanti tra loro. La rete sperimentale ARPAnet viene creata per facilitare gli scambi di informazione tra specialisti e, soprattutto, per mantenere le comunicazioni in caso di attacco nucleare, quando alcuni nodi della rete o alcune linee possono essere distrutti. 

Infatti, grazie ad una struttura a ragnatela, anche se alcuni nodi e linee non funzionano, è possibile collegare due nodi mediante percorsi alternativi.

All’inizio viene usata per eseguire programmi residenti su computer remoti ospiti della rete (host); ben presto si aggiunge la possibilità di trasferire file, di consultare archivi di dati di altri utenti e per il servizio di posta elettronica, in modo da mettere in comunicazione rapidamente persone inserite in progetti interdisciplinari.

· Nel 1984 la rete viene integrata con altre reti e calcolatori appartenenti ad enti di ricerca in un programma sponsorizzato dalla National Science Foundation (NSF); nasce la rete pubblica NSF-Internet.

· In seguito la rete NSF-Internet viene affiancata da diverse iniziative commerciali : attualmente più della metà delle reti interconnesse sono di tipo commerciale e gli host sono sia mainframe che workstation che PC. 

· Accanto alla rete vera e propria nasce Internet Society (ISOC), organizzata senza fini di lucro che promuove la rete in tutti i suoi contesti.

Internet è una interconnessione di reti estesa a tutto il mondo, e basata sul protocollo TCP/IP.  

Ogni computer collegato alla rete può accedere, in linea di principio, a quanto si trova su qualunque altro computer collegato.

Internet non ha un sistema di gestione unico, cresce e si evolve per aggregazione spontanea di altre reti, ognuna delle quali sarebbe in grado di funzionare anche come rete indipendente. 

L’importante è che ogni rete possa collegarsi con le altre attraverso il TCP/IP, anche se internamente utilizza un protocollo diverso.

Importantissimo è il fatto che Internet non ha una struttura gerarchica. Non c’è il computer centrale di Internet: i computer e le reti collegate si differenziano per prestazioni e volume di traffico gestito, ma sono tutti parti della rete allo stesso livello.

Le reti connesse sono della più varia tipologia: si va da piccole LAN fino alle più grandi reti geografiche estese a diverse nazioni o continenti (si pensi alla rete GARR italiana di tutte le Università e Istituzioni di Ricerca).

Ogni rete che fa parte di Internet è collegata a tutte le altre.

La novità tecnologica di INTERNET rispetto alla trasmissione telefonica delle informazioni è costituita dal fatto che vengono trasmessi segnali DIGITALI invece che analogici; tali segnali sono organizzati in pacchetti con l’indicazione mediante opportune sigle del mittente e del destinatario.

SEGNALE DIGITALE: serie di impulsi SI/NO, paragonabili a un codice a barre.

Gli impulsi si propagano sulla rete, principalmente attraverso cavi ottici alla velocità della luce.

I cavi hanno una loro massima capacità di trasporto che si misura in bit per secondo; essa va dai 2 Megabit per secondo (cavo dorsale italiano) ai 45 Megabit per secondo del cavo dorsale coast to coast degli USA.

Se un messaggio trova un cavo saturo di impulsi in trasmissione o si spande attraverso altri percorsi alternativi o si posiziona in attesa finchè non trova il cavo libero per passare.

La rete INTERNET è formata oltre che da cavi a fibre ottiche anche da un insieme di computer ad essi collegati direttamente chiamati SERVER, che sono postazioni attive 24 ore su 24.
Collegarsi a Internet: Internet Service Provider

Essere collegati a Internet significa utilizzare un computer collegato ad una rete che fa parte di Internet. 

Per collegarsi ad Internet si deve entrare in contatto con un Internet Service Provider (ISP), ossia con un nodo Internet autorizzato a raccogliere utenti.

Gli ISP sono fornitori nati per fornire questo servizio oppure organizzazioni che gestiscono reti connesse ad Internet (Cineca, Cilea, ...). Ogni SP ha un indirizzo IP e dispone di un computer collegato giorno e notte ad alta velocità con la rete (SERVER):

Il collegamento a un ISP comporta un costo di abbonamento al servizio, differenziato a secondo del tipo di collegamento e della fascia di utenza.

Ci sono diversi tipi di collegamento, che possono essere classificati in base al tipo di connessione oppure in base all’architettura del collegamento.

IN BASE AL TIPO DI CONNESSIONE ABBIAMO:

· il collegamento dial-up è un collegamento non permanente, che sussiste solo finché è in corso una chiamata. Può essere in linea commutata (cioè con la normale linea telefonica, RETE TELEFONICA COMMUTATA, RTC), che è quello utilizzato soprattutto dall’utenza privata, oppure con linea ISDN.
    In questo caso:

· la linea commutata usa la Linea Telecom digitale ITAPAC, che è una rete digitale a pacchetti che necessita di un collegamento telefonico via modem fino alla centrale Telecom; consente una bassa velocità di trasmissione; ha un costo pari a uno scatto più una piccola percentuale in proporzione al numero di pacchetti trasmessi; (può prevedere o meno un indirizzo IP a seconda che sia un collegamento mediante protocollo SLIP o PPP oppure un collegamento in emulazione di terminale)

· la linea ISDN o Linea Telecom digitale Isdn (Integrated Services Digital Network), che consente comunicazioni dirette al SP; necessita non di un modem ma di un convertitore apposito; può raggiungere buona velocità e prevede un abbonamento alla linea Telecom; prevede un indirizzo IP.

· il collegamento permanente, con linee digitali costose e veloci dedicate di trasmissione dati, che è utilizzato soprattutto da aziende, università, enti di ricerca, e comunque da chi ha una intera rete da collegare (anche se è possibile collegare reti ad Internet tramite ISDN o linea commutata). 

IN BASE AL TIPO DI ARCHITETTURA ABBIAMO

· il collegamento in emulazione di terminale, in cui il computer utilizzato non è uno dei computer della rete (e non ha indirizzo IP), ma è solo il terminale di un  computer effettivamente collegato alla rete e su cui si trovano i programmi utilizzati; questo collegamento era utilizzato, fino a poco tempo fa, soprattutto in linea commutata (collegamento dial-up), ma può trovarsi anche su una rete, quando un computer della rete si collega a un altro in emulazione di terminale;

· il collegamento TCP/IP, in cui il computer utilizzato è a tutti gli effetti uno dei computer collegati in rete (con tanto di indirizzo IP), e su cui girano realmente i programmi utilizzati; questo tipo di collegamento viene ora normalmente usato anche su linea commutata, attraverso i protocolli SLIP e PPP; di solito il collegamento TCP/IP viene usato per supportare un’architettura detta client-server.
Architettura client-server

L’architettura client-server è un tipo di interazione tra computer in cui un programma, detto client, che si trova su un computer (detto anch’esso client), invia richieste ad un altro programma, detto server, che si trova su un altro computer (detto anch’esso server), e ne riceve le risposte.

In questa architettura non c’è colloquio permanente tra client e server: tra la ricezione di una risposta e una eventuale successiva richiesta non succede nulla, e sulla rete non c’è alcun traffico.

In linea di principio qualsiasi computer, purché dotato dei software adeguati, può fare indifferentemente da client e da server, anche se spesso i server devono essere computer molto più potenti ed affidabili dei client, perché devono fornire servizi a molti utenti.

Ogni client e ogni server sono progettati per colloquiare attraverso uno o più ben determinati protocolli, ognuno dei quali serve per uno scopo specifico; si tratta di protocolli come i già citati FTP, HTTP e altri (es. POP3 e SMTP per la posta elettronica, NNTP per le news). 

Servizi di Internet

Internet offre diversi servizi, per ognuno dei quali si deve utilizzare un apposito software (di fatto, come si diceva, ci sono software che sono stati progettati per servire a più di una funzione: questo non toglie che si tratti di funzioni ben distinte).

I protocolli corrispondenti ai vari servizi appartengono allo strato applicazione.

Emulazione di terminale
Anche quando il collegamento a Internet non avviene in emulazione di terminale, è sempre possibile attivare un software di emulazione per collegarsi, tramite il protocollo telnet  o ssh a server che supportano questo tipo di collegamento.

Posta elettronica
La posta elettronica permette di spedire e ricevere messaggi a e da qualsiasi altro utente che abbia accesso al servizio.

L’utente, anche quando dispone di un collegamento permanente, utilizza un client di posta elettronica che si collega a un server specializzato sia per ricevere che per inviare i messaggi, utilizzando i protocolli SMTP per il trasporto e POP3 o IMAP per ottenere dal server la propria posta.

Più esattamente, i messaggi arrivano al server, e poi vengono prelevati dal client, che li trasferisce sul computer dell’utente; i messaggi scritti da quest’ultimo vengono trasferiti dal client al server che poi provvede all’inoltro.

Ogni utente è identificato da un indirizzo di posta elettronica, detto e-mail, che è protetto da password in modo che nessuno possa leggere la posta degli altri.

Gli indirizzi di posta elettronica hanno la struttura: nome_utente@nome_host, ove nome_utente è un codice personale assegnato dall'Amministratore del sistema del server e nome_host è il nome del server. 

Un esempio di e-mail è luppi@fe.infn.it
L'utente non deve essere necessariamente collegato per poter ricevere la sua posta. 

Il server provvede a ricevere la posta e a conservarla in una cassetta elettronica personale sul server (MAILBOX) fino a che l'utente non preleva il suo contenuto e lo scarica sul client.

La MAILBOX è di fatto un file in un direttorio creato appositamente sul server.

Gestione OFF-LINE:

Quando l'utente si collega al server, mediante l'utilizzo di un client come Eudora, Outlook o altri software, può chiedere di eseguire il download (lo scaricamento) della sua MAILBOX localmente sul suo computer previa digitazione di una password di accesso. Ciò libera la MAILBOX. 

Ovviamente l'operazione può essere fatta da un qualunque computer connesso in rete INTERNET.

In tal modo la gestione della posta è fatta OFF-LINE: il client, i messaggi scaricati e quelli da inviare sono memorizzati nel computer locale e solo nel momento in cui si esegue la funzione di INVIO/RICEZIONE o CONTROLLO POSTA ci si connette al server per ricevere o inviare messaggi.

Gestione ON-LINE:

La gestione ON-LINE necessita un collegamento in emulazione di terminale per accedere al server (tramite telnet, per esempio). Sul server sono presenti programmi di gestione della posta, quali per esempio PINE. Sul PC locale non resta traccia di nulla.

I programmi di posta elettronica permettono:

· di inviare e ricevere posta, 

· inviare copia di un messaggio a più utenti, 

· inoltrare ad altri un messaggio ricevuto (forward),

· salvare i messaggi su disco,

· stampare i messaggi,

· inviare file di qualunque genere (ad esempio un documento di Word o file multimediali) non come parte del messaggio, ma come allegati (attach) allo stesso. 

Tra i più noti programmi di posta elettronica citiamo Eudora, Outllook, Pegasus, Pine.

FTP
Il protocollo FTP permette di trasferire file, e quindi è di fondamentale importanza per trasferire sul proprio computer programmi e dati disponibili su Internet.

Per utilizzare questo protocollo è necessario un client FTP che si colleghi a un server FTP: il protocollo gestisce tutti i comandi necessari per individuare, scaricare, copiare, cancellare ecc. i file del server. 

Per collegarsi a un server FTP bisogna avere un identificativo utente: di solito i server FTP pubblici consentono l’accesso a tutti quelli che si identificano come anonymous ma solo per scaricare files, e qualche volta anche per inviarli al server, non per modificare, cancellare o eseguire i files del server. Queste operazioni invece sono possibili a specifici utenti abilitati a fare ciò da parte dell’amministratore del server.

I piu’ diffusi client FTP (ad esempio WS FTP e CuteFTP) consentono di effettuare tutte le operazioni di individuazione e copia dei file con estrema facilità, utilizzando una interfaccia utente simile a quella del File Manager di Windows.

News
Il sistema delle news è simile alla posta elettronica, perché permette di ricevere e spedire messaggi. Ci sono appositi server, che ospitano i newsgroup (gruppi di discussione), che raccolgono messaggi di argomento omogeneo.

Chi si collega può vedere tutti i messaggi degli iscritti al newsgroup, e rispondere al gruppo o, tramite la posta elettronica, a un iscritto in particolare.

Ciascun newsgroup è duplicato su moltissimi server nel mondo: di solito i server delle news (newsserver) non permettono l’accesso a chiunque, ma solo agli utenti dell’organizzazione che li gestisce (ad esempio un provider per i suoi abbonati). Per questo è possibile che alcuni newsgroup si trovino su certi server e non su altri. I messaggi più vecchi vengono eliminati dal server, con scadenze diverse per ciascun server: l’utente può comunque salvare qualunque messaggio sul proprio computer, mentre, se non li ha salvati in tempo, non può più recuperare i messaggi eliminati dal server.

I client di posta elettronica permettono di compiere con facilità tutte le operazioni necessarie per usare i newsgroup: visualizzare la lista dei newsgroup disponibili, iscriversi a uno o più di essi, visualizzare i messaggi, salvarli su disco, rispondere ecc. Tra i client più noti citiamo Agent e Microsoft News.

Gopher
Il Gopher è un sistema per organizzare e reperire le informazioni mediante l’uso di menu e sottomenu; esso permette di sfogliare facilmente pagine di informazioni, e anche di saltare ad una pagina prestabilita.

A differenza del WWW, il Gopher ha una struttura gerarchica: ci sono menu di livello superiore, poi sottomenu, poi altri sottomenu.

Viene usato sempre meno, perché è meno flessibile di WWW.

I client gopher permettono di scorrere i menu, saltare ad altri menu su altri server, visualizzare testi e scaricare file che compaiono come voci di menu. 

Tra i client gopher citiamo Wsgopher e Hgopher. Questi client sono poco diffusi, perché molto più frequentemente si impiegano i browser WWW anche come client Gopher.

WWW
Il WWW ( World Wide Web, cioè ragnatela mondiale)  è il più potente sistema di reperimento di informazioni oggi disponibile.

In pratica, essa è una interfaccia grafica che consente di presentare la struttura fisica della rete con una organizzazione logica più pratica, detta IPERTESTO.

I dati possono essere testi, immagini, animazioni, suoni,…, che vengono messi in rete dopo essere stati tradotti in un unico formato HTML (HyperText Markup Language) che è il linguaggio della costruzione delle pagine Web.

Il WWW fu ideato al CERN di Ginevra allo scopo di fornire un mezzo adeguato per gestire l’immensa quantità di informazioni presenti su una rete non gerarchica come Internet. 

Il WWW è concepito come sistema:

· non gerarchico, cioè che non fa riferimento a un centro, a una fonte privilegiata, ma consente di accedere a tutte quelle disponibili secondo criteri determinati dalle esigenze dell’utente e non dalla struttura dei sistemi informativi (di qui il riferimento alla ragnatela);

· non proprietario, cioè che non dipende da strumenti hardware e software, o da protocolli e linguaggi esclusivi di uno specifico fabbricante.

WWW è un sistema informativo grandioso, che permette di accedere a informazioni in ogni campo del sapere in modo uguale per tutti coloro che vi hanno accesso.

Una caratteristica del WWW è quella di nascondere quasi completamente le particolarità informatiche dei computer utilizzati: quando ci colleghiamo a pagine WWW, vediamo le informazioni ivi contenute e i collegamenti tra esse in modo indipendente dal fatto che il computer sia Compaq o Sun, o che il sistema operativo sia Unix o NT. 

Quello che si richiede è solo che vengano utilizzati i protocolli e gli standard propri del WWW.

Il WWW si compone di diversi elementi, che ora - per la loro importanza - descriveremo singolarmente:

· protocollo HTTP

· URL

· client WWW

· server WWW

· linguaggio HTML

Protocollo HTTP

Il WWW ha bisogno innanzitutto di un protocollo comune che permetta alle macchine collegate di interagire in modo appropriato.

Questo protocollo è denominato HTTP, cioè Hyper Text Transfer Protocol (protocollo di trasferimento di ipertesto), e si colloca nello strato applicazione del TCP/IP, cioè al livello più alto.

Tutte le operazioni  effettuate nell’ambito del WWW presuppongono che il colloquio tra i computer interessati avvenga secondo quanto previsto dal protocollo HTTP.

URL

Le entità accessibili sulla rete, per poter essere raggiunte, devono essere identificabili in modo univoco; inoltre l’identificativo deve essere facilmente gestibile dall’utente, e non solo comprensibile dalla macchina.

Gli identificativi utilizzati nell’ambito del WWW sono detti URL, cioè Unifourm Resource Locator. 

Un URL è diviso in due parti:

· prefisso, che identifica il tipo di collegamento; la tabella che segue mostra i prefissi più importanti e il loro significato

	http://
	sessione http (documenti HTML)

	ftp://
	sessione ftp (trasferimento file)

	wais://
	sessione WAIS (ricerca informazioni)

	gopher://
	sessione Gopher

	pop3://
	scaricamento posta elettronica

	mailto:
	invio posta elettronica

	news: 
	collegamento a un newsgroup

	telnet://
	emulazione terminale (VT 100)

	tn3270://
	emulazione terminale (TN 3270, utilizzata con i mainframe IBM)


· identificativo dell’oggetto, che consiste nel nome di un host (nome o indirizzo IP), eventualmente seguito dalla specificazione di una particolare entità (ad esempio www.unife.it/ateneo/didattic/economia; bisogna porre attenzione al fatto che le maiuscole e le minuscole sono significative (tranne che negli indirizzi di posta elettronica).

Il nome degli host fa riferimento al tipo di server, per cui spesso i nomi dei server WWW cominciano con www, quelli dei server ftp con ftp ecc., ma questa non è affatto una regola fissa.

E’ errato identificare una risorsa Internet con il solo nome dell’host (per esempio ftp.cnr.it), perché questo non permette di capire quale protocollo viene supportato da quell’host.

Un dominio è un insieme di indirizzi e che ci possono essere sottodomini all’interno di un dominio. La parte più a destra di un nome di host identifica il dominio di primo livello: il dominio di primo livello corrisponde al paese in cui si trova l’host, tranne che per gli USA, in cui identifica il tipo di organizzazione. 

Ecco alcuni domini di primo livello:

[solo USA]

com

organizzazioni commerciali

gov

governo

mil

organizzazioni militari

net

reti

org

altre organizzazioni

[altri paesi]

it

Italia

il

Israele

de

Germania

uk

Gran Bretagna

fr

Francia

ca

Canada

es

Spagna

se

Svezia

mx

Messico

br

Brasile

au

Australia

at

Austria

nz

Nuova Zelanda

jp

Giappone

kr

Corea

cn

Cina

sa

Sudafrica

mz

Mozambico

ar

Argentina

uy

Uruguay

fi

Finlandia

ch

Svizzera

ro

Romania

pl

Polonia 

my

Malaysia

in                      India

Ci sono alcuni criteri che di fatto vengono di solito (quindi non sempre) utilizzati per dare il nome agli host delle organizzazioni, che tendono ad avere la struttura seguente (ci riferiamo qui ai server WWW):

www.[nome dell’organizzazione].[com oppure org negli USA o nome del paese altrove]

Ad esempio:

http://www.microsoft.com

Microsoft

http://www.ibm.com

          IBM

Il client WWW

Il client WWW è un programma importantissimo, perché è quello che è eseguito sul computer dell’utente, ed ha il compito di gestire il colloquio con il server WWW, ed in particolare di:

· scaricare i documenti HTML richiesti dall'utente, 

· visualizzarli interpretando correttamente i tag HTML,  

· inviare nuovamente al server le ulteriori richieste eventualmente formulate dall’utente. 

Esso viene spesso denominato browser.
Il colloquio tra il client e il server si riduce a inviare richieste e a ricevere risposte: ogni coppia richiesta-risposta sta a sé, anche se l’utente sta effettuando una unica attività che richiede molteplici richieste. 

L’utente, ottenuto il documento desiderato, esamina la copia del documento trasferita sul suo computer locale e visualizzata dal client. Il compito del server si è esaurito con l’invio del documento appropriato. Anche la grafica viene gestita completamente dal client.

Il client WWW in senso stretto riconosce solo il protocollo HTTP.

Di fatto i client WWW comunemente utilizzati sono programmi particolarmente sofisticati e ricchi di funzionalità, per cui ne supportano anche altri: tutti supportano le sessioni FTP, quasi tutti anche le news, il Gopher e la gestione di posta elettronica. 

Molti ora supportano il linguaggio Java.

Alcuni poi forniscono servizi aggiuntivi, ad esempio la creazione di pagine WWW (Navigator e Oracle Power Browser) .

Tra i client WWW più noti citiamo: 
Netscape, Microsoft Explorer, Mozilla, NCSA Mosaic, Oracle Power Browser. Tutti questi funzionano in ambiente grafico (Windows, Macintosh o Unix/X-Window); ci sono anche client a carattere, di solito utilizzati sotto Unix, come il celebre Lynx.

Il server WWW

Un server WWW è installato su un computer (collegato a Internet), che di solito e’ una macchina piuttosto potente, perché deve fornire servizi a molti utenti: per questo scopo vengono usati dei server compatibili PC, cioè con CPU Intel o compatibile, come il Pentium (a volte con più CPU, e sempre con abbondante RAM), oppure macchine con altre architetture più potenti e costose, come i Digital con CPU Alpha (e altre macchine con CPU Alpha), gli IBM RISC, i SUN, gli HP, i Silicon Graphics e altri. 

Il computer deve poi essere equipaggiato con un sistema operativo: si usano sistemi concepiti espressamente per i server di rete, quali Microsoft Windows NT e Unix.

Infine il programma specifico che  supporta il protocollo HTTP è detto anch’esso - come il computer - server Web. 

I più diffusi server Web sono probabilmente quelli della NCSA, della Netscape e della Microsoft. Il server Web ha, come ovvio, il compito di rispondere alle richieste dei client Web, secondo le modalità previste dal protocollo HTTP.

Nel caso un documento HTML contenga dei forms, il server Web usa una specifica detta Common Gateway Interface (CGI), che determina le modalità di interazione tra il server Web e un programma specializzato (ad esempio un programma di gestione di database relazionali) per la gestione dei forms. 

Il linguaggio HTML

Per rappresentare le informazioni che vengono trattate, si usa il linguaggio HTML (Hyper Text Markup Language), un linguaggio di facile apprendimento, che permette di definire pagine associando al testo dei TAG, cioè dei comandi che determinano come deve apparire un certo testo e che operazioni consente di fare.

La cosa fondamentale dei documenti HTML è la loro struttura ipertestuale: essi possono contenere dei LINK, cioè delle parti di testo che, con un comando apposito (di solito cliccando su di esse con il mouse) permettono di accedere ad altre entità. 

Ad esempio, in un documento HTML possiamo inserire un elenco di nomi, e fare in modo che ciascun nome sia un link alla fotografia della persona corrispondente, per cui l’utente cliccando sul nome Claudia Schiffer vedrà apparire la fotografia appropriata.

Le “entità” cui si può riferire un link sono molteplici:

· altri documenti HTML

· files di testo

· files di qualunque genere 

· menu Gopher

· newsgroup

· indirizzi di posta  elettronica

· sessioni in emulazione di terminale (telnet e tn3270)

Il fatto che un link possa riferirsi ad altri documenti HTML, che a loro volta possono contenere altri link ad altri documenti HTML è proprio ciò che consente di effettuare una consultazione non gerarchica, ma a ragnatela.

Un documento HTML poi può contenere dei moduli (forms) in cui l’utente può inserire dati per dare il via a determinate operazioni, per esempio una ricerca in una banca dati o una transazione commerciale. Il risultato di queste operazioni viene presentato come documento HTML, e può contenere altri forms, link ecc. 

Infine un documento HTML può determinare l’esecuzione di programmi in linguaggio Java (applet Java). 

Il linguaggio Java

Il Java è un linguaggio di programmazione completo, derivato dal C++ e progettato per essere indipendente dalle carattestiche hardware di una macchina e dal sistema operativo usato. 

Un programma in Java, detto APPLET Java, una volta scritto, viene compilato per generare un file in uno speciale formato detto BYTECODE, che non è direttamente eseguibile. Tale file viene in genere tenuto sul server WEB.

In un documento HTML può essere inserito un riferimento a un applet Java, residente sul server.

Quando un client richiede il documento, riceve insieme ad esso anche il bytecode dell’applet JAVA: a questo punto se il client supporta il Java, entra in funzione un interprete, detto Java Virtual Machine (JVM), che esegue il bytecode. 

Tale interprete è ovviamente dipendente dall’ambiente in cui si trova il client.

In questo modo un programma Java  può essere eseguito su qualunque client, senza aggravare in alcun modo il carico del server.

Gli applet Java servono a creare effetti grafici non disponibili in HTML e a rendere più interattivi i testi HTML.

Motori di Ricerca

Esistono delle banche dati che contengono informazioni sugli URL disponibili: si possono attraverso tali banche cercare tutte le pagine WWW che contengono certe parole chiave. Il risultato della ricerca viene presentato come pagina HTML, in cui sono attivi i collegamenti agli URL trovati.

Principali motori di ricerca:

http://altavista.digital.com
http://www.lycos.com
http://www.yahoo.com
http://webcrawler.com
http://www.deja.com

http://search.excite.com
http://www.mckinley.com
http://search.opentext.com
http://infoseek.go.com

http://www.virgilio.it
Creare pagine HTML

Un documento HTML è un file di testo, senza caratteri di controllo e formattazione.

Anche i ritorni a capo vengono indicati mediante appositi comandi.

Un documento HTML si può creare:

· con un qualsiasi editore di testi (blocco-note, wordpad salvando il file come testo) 

· con Word (salvando il file come file HTML: File/Salva come HTML) 

· con un programma di creazione di pagine Web (come Composer di Netscape).

Un documento HTML è costituito da:

· testo: è ciò che viene visualizzato nella pagina;

· elementi: sono comandi che determinano:

· il formato con cui compare il testo

· i link ad altri oggetti (segnalibri nel documento stesso, altri documenti HTML, file, immagini,…)

Ogni elemento è racchiuso tra parentesi angolari; la sua struttura completa è:

<ELEMENTO ATTRIBUTO=valore > …… </ELEMENTO>

Al nome dell’elemento possono seguire uno o più attributi che modificano l’aspetto del testo. L’elemento ha efficacia finchè non si incontra la chiusura dell’elemento (</ELEMENTO>).

Alcuni elementi non prevedono la chiusura.

Struttura generale di un documento HTML:

<HTML>

<!—Esempio di riga di commento -- >

<HEAD >

<META NAME=”qualunque” CONTENT=”vario”>

<TITLE>Titolo della pagina</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

testo

testo

</BODY>

</HTML>

Le righe vuote vengono inserite solo per aumentare la leggibilità.

· <HTML> </HTML> delimitano l’inizio e la fine di un documento: è un elemento obbligatorio.

· <HEAD> </HEAD> delimitano l’intestazione del documento che di norma racchiude il titolo del documento stesso delimitato da <TITLE> </TITLE>; in genere è facoltativo, ma se è inserito diventa il titolo della finestra del browser in cui è visualizzato il documento.

Entro l’intestazione può esserci anche l’elemento META che non viene visualizzato ed è facoltativo; esso contiene informazioni sul documento; in genere come NAME si specifica il soggetto del documento o una parola chiave e come CONTENT una serie di parole chiave che identificano il contenuto del documento. 

· <BODY> </BODY> delimita il corpo del documento, ove vanno inseriti testo, immagini e altri elementi.

BODY può anche specificare il colore o l’immagine da utilizzare come sfondo e gli attributi generali del testo e dei link all’interno del documento.

Esempi:

<BODY BACKGOUND=”Image5.jpg”>  specifica che l’immagine deve essere usata come sfondo.

<BODY bgcolor=”#FFFFFF”> determina il colore bianco come sfondo di tutto il documento. 

FORMATTAZIONE DEL TESTO

<H1> </H1> gli elementi H1 - H6, che hanno la stessa sintassi (ad esempio <H4> ... </H4>) servono per creare intestazioni di varia misura: H1 è molto grande, le altre via via più piccole;

<H1 ALIGN=LEFT|CENTER|RIGHT></H1> serve a creare intestazioni allineate a sinistra , centrate o allineate a destra

<DIV></DIV> serve a creare un blocco

<DIV ALIGN=LEFT|CENTER|RIGHT|JUSTIFY ></DIV> serve a creare un blocco e ad allinearlo a sinistra, centrarlo, allinearlo a destra o giustificarlo.

<EM></EM> il testo è enfatizzato (corsivo)

<B></B> i testo è in grassetto

<I></I> il testo è in italico

<SUB></SUB> crea il testo come pedice

<SUP></SUP> crea il testo come apice

<BLINK> </BLINK>  testo intermittente

<STRONG></STRONG> il testo è molto marcato (in neretto)

<U></U> testo sottolineato

<S></S> il testo è depennato

<BLOCKQUOTE></BLOCKQUOTE> rientra il testo

<CENTER> </CENTER> centra il testo

<FONT FACE="Verdana,Arial,Helvetica,Geneva"> specifica il tipo di Font 

<FONT SIZE=?></FONT> specifica la grandezza del Font (valori tra 1 e 7)

<FONT SIZE=+|-?></FONT> cambia la grandezza del font

<BASEFONT SIZE=?> specifica la grandezza del font di base  (da 1 a 7; il valore di default e' 3)    

<FONT Color="#$$$$$$"></FONT> specifica il colore del Font

<PRE></PRE> non applica alcun formato al testo, ma mantiene la formattazione con gli a capo,…) che ha il testo di per sé

ESEMPI


<H1>Testo formattato con il TAG H1</H1>


<HR WIDTH=90%>


<H2>Testo formattato con il TAG H2</H2>


<HR WIDTH=90%>


<H3>Testo formattato con il TAG H3</H3>


<HR WIDTH=90%>


<H4>Testo formattato con il TAG H4</H4>


<HR WIDTH=90%>


<H5>Testo formattato con il TAG H5</H5>


<HR WIDTH=90%>


<H6>Testo formattato con il TAG H6</H6>


<HR WIDTH=90%>


<DIV ALIGN=left>Questo paragrafo costituisce un esempio di testo allineato a sinistra usando il



    TAG DIV con l'opzione ALIGN=left.</DIV>


<HR WIDTH=90%>


<DIV ALIGN=right>Questo paragrafo costituisce un esempio di testo allineato a destra usando il



    TAG DIV con l'opzione ALIGN=right.</DIV>


<HR WIDTH=90%>


<DIV ALIGN=justify>Questo paragrafo costituisce un esempio di testo giustificato usando il



    TAG DIV con l'opzione ALIGN=justify.Questo paragrafo costituisce un esempio di testo giustificato usando il



    TAG DIV con l'opzione ALIGN=justify.</DIV>


<HR WIDTH=90%>


<DIV ALIGN=center>Questo paragrafo costituisce un esempio di testo centrato usando il



    TAG DIV con l'opzione ALIGN=center.</DIV>


<HR WIDTH=90%>


<STRONG>Uso del TAG STRONG</STRONG>


<HR WIDTH=90%>


<ADDRESS>Uso del TAG ADDRESS</ADDRESS>


<HR WIDTH=90%>

 
<B>Esempio di grassetto</B><BR>


<HR WIDTH=90%>


<I>Esempio di corsivo</I><BR>


<HR WIDTH=90%>


<U>Esempio di testo sottolineato</U>


<HR WIDTH=90%>


Questo &egrave un esempio di uso del TAG <SUB>SUB</SUB>


<HR WIDTH=90%>


Questo &egrave un esempio di uso del TAG <SUP>SUP</SUP>


<HR WIDTH=90%>


<PRE>Questo paragrafo &egrave scritto con il TAG PRE.

   Il risultato visivo è mantenuto tale e quale quello progettato

   nella definizione della pagina HTML, senza riguardo, ad esempio, alla dimensione della

   finestra di visualizzazione in un ambiente Windows, a tabulazioni e spaziature</PRE>


<HR WIDTH=90%>

<<---- rientro normale


<BLOCKQUOTE>Questo paragrafo ha un rientro di una tabulazione perche' delimitato dal TAG BLOCKQUOTE</BLOCKQUOTE>


<HR WIDTH=90%>


<EM>Questo paragrafo costituisce un esempio di testo enfatizzato con il TAG EM.</EM>

Testo formattato con il TAG H1


Testo formattato con il TAG H2


Testo formattato con il TAG H3


Testo formattato con il TAG H4


Testo formattato con il TAG H5


Testo formattato con il TAG H6


<DIV ALIGN=left>Questo paragrafo costituisce un esempio di testo allineato a sinistra usando il TAG DIV con l'opzione ALIGN=left.</DIV> 


<DIV ALIGN=right>Questo paragrafo costituisce un esempio di testo allineato a destra usando il TAG DIV con l'opzione ALIGN=right.</DIV> 


<DIV ALIGN=justify>Questo paragrafo costituisce un esempio di testo giustificato usando il TAG DIV con l'opzione ALIGN=justify.Questo paragrafo costituisce un esempio di testo giustificato usando il TAG DIV con l'opzione ALIGN=justify.</DIV> 


<DIV ALIGN=center>Questo paragrafo costituisce un esempio di testo centrato usando il TAG DIV con l'opzione ALIGN=center.</DIV> 


Uso del TAG STRONG 


Uso del TAG ADDRESS


Esempio di grassetto

Esempio di corsivo

Esempio di testo sottolineato 


Questo è un esempio di uso del TAG SUB 


Questo è un esempio di uso del TAG SUP 


Questo paragrafo è scritto con il TAG PRE.

   Il risultato visivo è mantenuto tale e quale quello progettato

   nella definizione della pagina HTML, senza riguardo, ad esempio, alla dimensione della

   finestra di visualizzazione in un ambiente Windows, a tabulazioni e spaziature


<<---- rientro normale >
Questo paragrafo ha un rientro di una tabulazione perche' delimitato dal TAG BLOCKQUOTE


Questo paragrafo costituisce un esempio di testo enfatizzato con il TAG EM. 

SEGNI DI PARAGRAFO

<BR> manda a capo il testo

<P> inizio di paragrafo

</P> lascia due righe bianche

<P ALIGN=LEFT|RIGHT|CENTER></P> indica l’inizio e la fine di un paragrafo; alla fine del paragrafo, il browser manda a capo il testo e  inserisce una riga vuota

<HR> inserisce una riga orizzontale

<HR ALIGN=LEFT|CENTER|RIGHT> specifica l’allineamento della riga

<HR SIZE=?> spessore della riga   (in pixel)                                               

<HR WIDTH=?> (in pixel)

<HR WIDTH=%> specifica la larghezza (come percentuale della larghezza della pagina)

 <HR NOSHADE>  non produce effetti 3D

L I S T E 

Elenchi semplici, composti, numerati o puntati 

Liste libere (unordered list)

                   <UL><LI></UL>

                                                         (<LI> prima di ogni elemento)

 Punto

                   <UL TYPE=DISC|CIRCLE|SQUARE>

                                                         ( valido per tutta la lista)

                   <LI TYPE=DISC|CIRCLE|SQUARE>

                                                         (valido per questo e i successivi)

 Liste numerate (ordered list)

                   <OL><LI></OL>

                                                         (<LI> prima di ogni elemento)

 Tipo di numero

                   <OL TYPE=A|a|I|i|1>

                                                         (valido per per tutta la lista)

                   <LI TYPE=A|a|I|i|1>

                                                         (valido per questo e i successivi)

 Numero di partenza

                   <OL VALUE=?>

                                                         (per tutta la lista)

 <LI VALUE=?>

                   (questo e successivi)

ESEMPI


<OL>


Esempio di lista numerata:


<LI>mele</LI>


<LI>pere</LI>


<LI>limoni</LI>


<LI>caff&egrave</LI>


</OL>


<HR WIDTH=90%>


<UL>


Esempio di lista non numerata:


<LI>mele</LI>


<LI>pere</LI>


<LI>limoni</LI>


<LI>caff&egrave</LI>


</UL>

Esempio di lista numerata: 

1. mele

2. pere

3. limoni

4. caffè


Esempio di lista non numerata: 

· mele 

· pere 

· limoni 

· caffè 

I M M A G I N I 

È possibile inserire in qualsiasi parte del testo una o piu' immagini (gif,jpg) utilizzando il TAG IMG SRC=... 

 Inserimento di una immagine :          <IMG SRC="URL"> 

 Allineamento : <IMG SRC="URL" ALIGN=TOP|BOTTOM|MIDDLE> 

 Allineamento : <IMG SRC="URL"

                ALIGN=LEFT|RIGHT|TEXTTOP|ABSMIDDLE|BASELINE> 

Testo alternativo:   <IMG SRC="URL" ALT="$$$$"> 

 (quando non viene visualizzata l'immagine si vedra' il testo  carattere) 

Dimensioni (in pixel):  <IMG SRC="URL" WIDTH="?" HEIGHT="?"> 

Bordi (in pixel): <IMG SRC="URL" BORDER=?> 

Bassa risoluzione: <IMG SRC="URL" LOWSRC="URL"> 

Spaziatura: <IMG SRC="URL" HSPACE=? VSPACE=?> 

Mappa navigabile (richiede un script):  <IMG SRC="URL" ISMAP> 

Mappa navigabile (client-side o locale): 

<IMG SRC="URL" USEMAP="URL#$$$$"> 

C O L L E G A M E N T I

N E L  T E S T O  E  A D  A L T R I  F I L E 

E' possibile inserire in qualsiasi punto del documento un richiamo ad un altro documento, un'immagine, a una parte specifica dello stesso documento, al servizio di posta elettronica, elementi multimediali, ecc... 

Collegamento di base:  <A HREF="URL"></A> 

Link ad un' ancora nel file (in altro file): <A HREF="URL#$$$$"></A> 

                                          (nello stesso file): <A HREF="#$$$$"></A> 

Specificazione di un e-mail: 

<A HREF="mailto:indirizzo email">indirizzo e-mail</A>

Definizione di ancora nel file:  <A NAME="$$$$"></A> 

ESEMPI

<BODY>

<A NAME="Inizio"><IMG SRC="./img/logo1.gif" WIDTH="548" HEIGHT="49"> </A>

…….

<A HREF="http://www.unife.it">Università di Ferrara</A><BR>

Mail to: <A HREF="mailto:centel@unife.it">centel@unife.it</A><BR>

<A HREF="#Inizio">Link all'inizio della pagina </A><BR>

……

</BODY>

Università di Ferrara

Mail to: centel@unife.it

Link all'inizio della pagina 

C A R A T T E R I   S P E C I A L I 

Il seguente elenco non è completo ma comprende i caratteri maggiormente usati nei documenti HTML per usi particolari. 

	PRIVATE
carattere speciale 
	&#?; (? indica il codice ISO) 
	carattere speciale 
	&#?; (? indica il codice ISO) 

	< 
	&lt; 
	Ograve Ò 
	&Ograve 

	> 
	&gt; 
	Ocirc Ô 
	&Ocirc 

	& 
	&amp; 
	Otilde Õ 
	&Otilde 

	" 
	&quot; 
	Ouml Ö 
	&Ouml 

	Aacute Á 
	&Aacute; 
	Oslash Ø 
	&Oslash 

	Agrave À 
	&Agrave 
	
	
	

	Acirc Â 
	&Acirc 
	Uacute Ú 
	&Uacute 

	Atilde Ã 
	&Atilde 
	Ugrave Ù 
	&Ugrave 

	Aring Å 
	&Aring 
	Ucirc Û 
	&Ucirc 

	Auml Ä 
	&Auml 
	Uuml Ü 
	&Uuml 

	AElig Æ 
	&AElig 
	Yacute Ý 
	&Yacute 

	Ccedil Ç 
	&Ccedil 
	THORN Þ 
	&THORN 

	Eacute É 
	&Eacute 
	aelig æ 
	&aelig 

	Egrave È 
	&Egrave 
	eacute é 
	&eacute 

	Ecirc Ê 
	&Ecirc 
	egrave è 
	&egrave 

	Euml Ë 
	&Euml 
	ecirc ê 
	&ecirc 

	Iacute Í 
	&Iacute 
	euml ë 
	&euml 

	Igrave Ì 
	&Igrave 
	reg ® 
	&reg; Registered TradeMark 

	Icirc Î 
	&Icirc 
	copy © 
	&copy; Copyright 

	Iuml Ï 
	&Iuml 
	trade &trade; 
	&trade; TradeMark 

	ETH Ð 
	&ETH 
	nbsp   
	&nbsp; Non breaking space 

	Ntilde Ñ 
	&Ntilde 
	
	
	

	Oacute Ó 
	&Oacute 
	
	
	


T A B E L L E 

	Definizione tabella: 
	<TABLE></TABLE> 


	Bordo (per visualizzare il bordo):
	<TABLE ORDER></TABLE> 
	

	
	
	

	Per  impostare lo spessore del bordo 
	<TABLE BORDER=?></TABLE> 
	 

	
	
	

	Spazio tra le celle 
	<TABLE CELLSPACING=?> 
	

	
	
	

	Spazio tra testo e bordo 
	<TABLE CELLPADDING=?> 
	

	
	
	

	Larghezza tabella (in pixel):
	<TABLE WIDTH=?> 
	

	
	
	

	Larghezza tabella in % (rispetto alla pagina)
	<TABLE WIDTH=%> 
	 

	
	
	

	Inizio e fine di riga 
	<TR></TR> 
	

	
	
	

	Allineamento 
	<TR  ALIGN=LEFT|RIGHT|CENTER VALIGN=TOP|MIDDLE|BOTTOM>
	

	
	
	

	Campo dati (entro una definizione di riga)
	<TD></TD> 
	

	
	
	

	Allineamento 
	<TD ALIGN=LEFT|RIGHT|CENTER VALIGN=TOP|MIDDLE|BOTTOM> 
	

	
	
	

	No interruzione 
	<TD NOWRAP> 
	

	
	
	

	Colonne da occupare 
	<TD COLSPAN=?> 
	

	
	
	

	Righe da occupare 
	<TD ROWSPAN=?> 
	

	
	
	

	Larghezza desiderata (in pixel)
	<TD WIDTH=?> 
	

	
	
	

	Larghezza desiderata in % (dell’intera tabella)
	<TD WIDTH=%> 
	

	
	
	

	Titolo della colonna (in neretto e centrata)
	<TH></TH> 
	 

	
	
	

	Legenda della tabella 
	<CAPTION></CAPTION> 
	

	
	
	

	Allineamento (sopra o sotto)
	<CAPTION ALIGN=TOP|BOTTOM> 
	


ESEMPIO

Bilancio 1999

	PRIVATE
 1999
	Entrate
	Uscite
	Saldo

	Gennaio
	1000
	500
	500

	Febbraio
	5000
	4000
	1000

	Marzo
	3000
	5000
	-2000

	Aprile
	4000
	2000
	2000




Questa tabella si ottiene inserendo nella pagina HTML il seguente codice: 

<TABLE BORDER="1">
<CAPTION ALIGN="top"> Bilancio 1999 </CAPTION>
<TR> 

<TH> 1999 </TH> <TH> Entrate </TH> <TH>Uscite </TH> <TH> Saldo </TH>

</TR> 
<TR> 

<TH> Gennaio </TH> <TD> 1000 </TD> <TD>500 </TD> <TD> 500 </TD> 

</TR> 
<TR> 

<TH> Febbraio </TH> <TD> 5000 </TD> <TD>4000 </TD> <TD> 1000 </TD>

</TR> 
<TR> 

<TH> Marzo </TH> <TD> 3000 </TD> <TD>5000 </TD> <TD> <FONT COLOR="#FF0000"> -2000 </FONT> </TD>

</TR> 
<TR> 

<TH> Aprile </TH> <TD> 4000 </TD> <TD>2000 </TD> <TD> 2000 </TD>

</TR> 
</TABLE> 
ESEMPIO DI FILE HTML

<HTML>

<HEAD>

   <META HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html; charset=iso-8859-1">

   <META NAME="Generator" CONTENT="Microsoft Word 97">

   <META NAME="Template" CONTENT="C:\PROGRAMMI\MICROSOFT OFFICE\OFFICE\html.dot">

   <META NAME="GENERATOR" CONTENT="Mozilla/4.03 [it] (Win95; I) [Netscape]">

   <TITLE>Informatica I</TITLE>

</HEAD>

<BODY BACKGROUND="Image5.jpg">

<CENTER><B><FONT COLOR="#008080">

<FONT SIZE=+3>Informatica I</FONT></FONT></B></CENTER>

<CENTER><FONT COLOR="#008080">

<FONT SIZE=+2>Anno Accademico 1999 - 2000 (I semestre)</FONT></FONT></CENTER>

<CENTER><FONT COLOR="#008080"><FONT SIZE=+1>C. d. L. di Economia</FONT></FONT></CENTER>

<P>

<A HREF="#programma">Programma del corso</A><BR>

<A HREF="#gruppi">Gruppi di Laboratorio</A><BR>

<A HREF="#orario">Orario del corso</A><BR>

<A HREF="#ricevimento">Orario di Ricevimento</A><BR>

<A HREF="#mail">Informazioni o comunicazioni veloci</A><BR>

<A HREF="#esami">Modalit&agrave; di esame</A>
<P>&nbsp;<IMG SRC="line2.gif" HEIGHT=6 WIDTH=623>

<P><A NAME="programma"></A><U><FONT COLOR="#0000FF">

<A HREF="http://www.unife.it/~rgv/economia/Proecon.htm">
Programma

 a.a. 1999 - 2000 (indicativo) </A></FONT></U>

<CENTER><IMG SRC="line2.gif" HEIGHT=6 WIDTH=623></CENTER>

<P><A NAME="gruppi"></A>
<U>Suddivisione in gruppi per l'attivit&agrave;

 di laboratorio</U>:

<P>&nbsp;<U><FONT COLOR="#0000FF"><A HREF="http://www.unife.it/~rgv/economia/Gruppo1.txt">
Gruppo I :

</A></FONT></U>  Tutor: Dott. Ilaria Bencivenni

<P>&nbsp;<U><FONT COLOR="#0000FF"><A HREF="http://www.unife.it/~rgv/economia/Gruppo2.txt">
Gruppo II :

</A></FONT></U> Tutor: Dott. Gloria Franchini

<P>&nbsp;<U><FONT COLOR="#0000FF"><A HREF="http://www.unife.it/~rgv/economia/Gruppo3.txt">

Gruppo

 III :

</A></FONT></U>  Tutor: Dott. Carla Durazzi

<P><A NAME="orario"></A><B><U>ORARIO</U></B>

<P><B>Lezioni:</B>
<DIR>Mercoled&igrave; ore 9.00 - 11.00 (Aula E1, Nuovi Ist. Biologici)</DIR>

<B>Laboratorio</B>:

<P><B>(Aula di Informatica - Dip. Di Matematica)</B>

<P><B><I>Gruppo I</I> - Tutor: Dott. Ilaria Bencivenni</B>

<P>Marted&igrave; ore 11.00 - 13.00

<P>Venerd&igrave; ore 11.00 - 13.00

<P>Esercitazioni libere: Venerd&igrave; ore 13.00 - 14.00

<P><B><I>Gruppo II</I> - Tutor: Dott. Gloria Franchini</B>

<P>Mercoled&igrave; ore 11.00 - 13.00

<P>Venerd&igrave; ore 9.00 - 11.00

<P>Esercitazioni libere: Mercoled&igrave; ore 13.00 - 14.00

<P><B><I>Gruppo III</I> - Tutor: Dott. Carla Durazzi</B>

<P>Marted&igrave; ore 13.00 - 15.00

<P>Gioved&igrave; ore 11.00 - 13.00

<P>Esercitazioni libere: Gioved&igrave; ore 13.00 - 14.00

<CENTER><IMG SRC="line2.gif" HEIGHT=6 WIDTH=623></CENTER>

<P><A NAME="ricevimento"></A>

<B>Orario di Ricevimento: </B>

<P>Gioved&igrave; ore 9.30 - 10.30 (Studio II piano - Dip. di Matematica)

<DIR><IMG SRC="line2.gif" HEIGHT=6 WIDTH=623></DIR>

<P><A NAME="mail"></A>

<B>Per informazioni, comunicazioni veloci e problemi

relativi al corso:</B>

<A HREF="mailto:rgv@dns.unife.it">

<IMG SRC="Image4.gif" BORDER=0 HEIGHT=50 WIDTH=64></A>

<U><FONT COLOR="#0000FF">

<A HREF="mailto:rgv@dns.unife.it">

rgv@dns.unife.it
</A></FONT></U>
<CENTER><IMG SRC="line2.gif" HEIGHT=6 WIDTH=623></CENTER>

<P><A NAME="esami"></A>
<B>Modalit&agrave; di esame:</B>

<P>Tre prove pratiche

<P>I prova. Questionario sull'architettura degli elaboratori. Prova pratica

su Windows 95 e Word

<P>II prova. Prova pratica di Excel

<P>III prova. Prova pratica su Unix e Reti

<P>Durante il corso si potranno sostenere le 3 prove nei giorni:

<DIR>

<DIR>

<DIR>

<DIR>4 - 5 novembre: I prova.

<P>7 dicembre: II prova.

<P>21 dicembre: III prova.

<BR>&nbsp;</DIR>

</DIR>

</DIR>

</DIR>

<A HREF="RisultatiIprova.doc">Risultati della prima prova</A>&nbsp; (compreso

il recupero).

<CENTER><IMG SRC="line2.gif" HEIGHT=6 WIDTH=623></CENTER>

</BODY>

</HTML>
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