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Mensile – Anno 01 Numero 01

Settembre 2003



	Alla scoperta 

di 

Windows 
Questo mese inizia una serie di articoli semplici e chiari che spiegano, anche ai principianti, l’uso del sistema operativo di casa Microsoft.
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Programmiamo

in

Java
Inizia questo mese un corso completo che illustrerà i concetti base della programmazione in Java e la realizzazione di un semplice videogame: il gioco della scopa. 

Internet e il mio primo sito Web

Esploriamo i concetti base di Internet ed impariamo a realizzare il nostro primo sito Web.
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	Open@journal ... 1, 2 e 3 via!!!

Ciao a tutti,

questo mese prende il via l’avventura di open@journal, il nuovo mensile online di software programming completamente gratuito. 

Sicuramente vi state chiedendo il perchè di questa nuova rivista e cosa ha di diverso rispetto alle altre.

Open@journal è la rivista ufficiale della open@community, una comunità di appassionati di informatica il cui unico obiettivo è quello di coltivare  questa passione e condividere con gli altri le esperienze acquisite. In open@community tutti i membri sono liberi di studiare e fare esperienza nei settori di proprio interesse, confidando poi nella loro disponibilità di rendere pubbliche le conoscenze acquisite attraverso questa rivista. 

Come avrete modo di constatare leggendo il suo contenuto, gli articoli sono realizzati seguendo un approccio per progetti. Fondamentalmente per ogni argomento vengono pubblicati mensilmente uno o più articoli, che illustrano la teoria inerente all’argomento accompagnata da numerosi esempi pratici e da un progetto completo realizzatto passo per passo.

Ogni articolo ha associato un numero di stelle che ne indica la complessità. Maggiore è tale numero più complesso è considerato l’articolo. 

Spero che gli articoli siano di vostro gradimento e che anche voi al più presto vi uniate alla open@community al fine di rendere ancora più alta la qualità di questa rivista.

Salvatore D’Angelo

koala.gnu@tiscalinet.it
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Settembre 2003

	Alla scoperta di Windows – 1° lezione

Viaggio alla scoperta del sistema operativo di casa Microsoft.

I° lezione del corso che spiegherà ai principianti l’uso del sistema operativo Windows. Analizzeremo il procedimento di spegnimento/ riavvio di un calcolatore e l’avvio di un semplice programma.
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Questo articolo è il primo di una lunga serie dedicato a quelle persone che non hanno mai usato il computer ma avrebbero tanta voglia di imparare. Esso non prevede alcun prerequisito di conoscenza da parte del lettore, l’unica cosa richiesta è semplicemente un computer su cui è già installato e configurato Windows e tanta voglia di imparare. La piattaforma di riferimento per i nostri articoli è Windows XP, tuttavia dove sarà necessario, verranno illustrate le differenze con le versioni 98, 98 Millenium Edition e 2000.

Iniziamo la lezione ponendoci la seguente domanda: che cos’è Windows? Windows è un sistema operativo, ossia un insieme di programmi che consentono all’utente di utilizzare il proprio computer.

Appena si accende il computer parte Windows e, dopo una breve procedura di avvio, l’utente si ritrova in un ambiente di lavoro detto Desktop (vedi Fig. 1).

La prima cosa che si nota sul Desktop è che esso contiene alcune piccole immagini, dette icone, più una barra nella parte inferiore del video detta taskbar. La parte retrostante le icone viene detto sfondo su cui spesso gli utenti windows amano mettere immagini di proprio gradimento.

Tra le icone presenti sul Desktop

ce ne sono alcune di particolare importanza che ora andremo ad

elencare e descrivere.

· Documenti: contiene tutti i documenti personali dell’utente.

· Risorse del computer: contiene tutte le informazioni attraverso cui l’utente può gestire le risorse del suo computer come dischi, documenti, stampanti ecc.

· Cestino: così come in ufficio accanto alla scrivania in genere è presente un cestino dell’immondizia, dove si possono buttare tutti i documenti inutili, così anche qui si ha a disposizione un cestino in
cui riporre tutti i documenti non più utilizzati.

· Internet Explorer: se l’utente ha un accesso a Internet, questa icona consente di avviare un particolare programma, detto browser, grazie al quale egli può navigare in Internet.

Nella parte inferiore del desktop, come già detto, è presente la taskbar. Come si nota dalla Figura 1 su di essa troviamo un bottone Start attraverso cui si accede ad una lista (che chiameremo d’ora in poi menu) di programmi disponibili. Subito dopo c’è la lista dei programmi attualmente in uso e, infine, la lista dei programmi che sono sempre in esecuzione (es. l’orologio).

La prima cosa che impareremo a fare e quello di spegnere un computer. Per fare ciò è necessario eseguire i seguenti passi.

· Clicca con il mouse il tasto Start. Apparirà un menu (Fig. 2). 

· Clicca su “Spegni il computer”.
· Apparirà una finestra detta dialog box (vedi Fig. 3) dove ci sono 3 bottoni disponibili: Standby, Spegni e Riavvia. Il bottone Annulla consente di annullare l’operazione in corso. Per spegnere il computer clicca su “Spegni”.
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Attenzione: non spegnere mai il computer mentre c’è ancora il desktop attivo. Bisogna applicare sempre la procedura sopra riportata. Se non si segue questa regola il sistema potrebbe diventare successivamente instabile se non addirittura inutilizzabile.

Nella procedura sopra riportata, al terzo punto l’utente oltre a spegnere il computer potrebbe decidere altre due diverse opzioni: riavviare il computer o mettere il computer in standby. Nel primo caso il computer non si spegne, bensì esce da Windows e ripete tutta la procedura di avvio, il secondo caso è utile, invece, quando ci si deve allontanare dalla postazione di lavoro e si vuole ridurre al minimo il consumo di energia. 

Come esercizio il lettore ripeta i passi sopra riportati provando a riavviare il computer e a metterlo in standby.
A questo punto siamo pronti ad avviare il nostro primo programma. 

· [image: image13.wmf] 

Posiziona il mouse sopra il tasto Start e premi il tasto sinistro. Apparirà un menù.

· Posiziona il mouse sopra la scritta “Tutti i Programmi” e premi il tasto sinistro. Apparirà un altro menu.

· Posiziona il mouse sopra la scritta Accessori e premi il tasto sinistro. Apparirà ancora un altro menu.

· Posiziona il mouse sopra la scritta Paint e premi il tasto sinistro. Si avvierà un programma che consente di eseguire dei disegni(in inglese paint significa appunto disegnare).

La Fig. 4 mostra cosa dovrebbe apparire sul video una volta avviato il programma. Si osservi la presenza di una finestra e di un pulsante sulla taskbar che testimonia che un nuovo programma è in esecuzione.

Nella finestra del programma è possibile individuare i seguenti elementi.

· Control box: consente di fare alcune operazioni sulla finestra come ad esempio ridimensionamento, chiusura e spostamento.

· Barra del Titolo: una barra che contiene il nome del programma e 3 pulsantini che servono, rispettivamente a ridurre a icona, ingrandire e chiudere la finestra.

· Barra di menu: le opzioni che mette a disposizione il programma per lavorare.

· Barra di stato: che conterrà informazioni circa lo stato del programma.

Come esercizio provi il lettore ad eseguire le seguenti tre operazioni.

1) Premi il bottone “Riduci a Icona” sulla barra del titolo. La finestra scomparirà. Per farla riapparire basterà premere il tasto sinistro del mouse sul bottone della taskbar relativo al program-ma. Questa funzionalità è utile quando l’utente temporaneamente non vuole usare il programma e vuole toglierlo dal desktop perché magari gli da fastidio.

2) Premi il bottone “Ripristina” sulla barra del titolo. La finestra occuperà 

tutta l’area del desktop. Premendo ancora sullo 
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stesso bottone, la finestra tornerà alle dimensioni originali.

3) Premi il bottone Chiudi sulla barra del titolo. Il programma viene terminato e il bottone sulla taskbar scompare. 

Conclusione

In questa prima lezione il lettore ha imparato le procedure di spegnimento/riavvio di un calcolatore e l’apertura/chiusura di un semplice programma. Nella prossima lezione vedremo come sono organizzate le risorse di un calcolatore, spiegheremo il concetto di file e inizieremo a scrivere un semplice documento.
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	Programmiamo in Java – 1° lezione

Imparare a programmare utilizzando il linguaggio Java.

I° lezione del corso che illustrerà i concetti base della programmazione in Java  e la realizzazione di un semplice videogame: il gioco della scopa. Scriviamo il nostro primo programma
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Questo mese inizia una serie di articoli il cui obiettivo è quello di illustrare al lettore i concetti base della programmazione. Programmare sicuramente non è una cosa semplice, alcuni la considerano addirittura una vera e propria arte. Questa serie di articoli  non riuscirà a trattare l’argomento nella sua interezza, ma sicuramente sarà una valida guida per il lettore neofita che muove i primi passi in questo affascinante mondo. Per rendere le lezioni meno teoriche e quindi meno noiose, tutti i concetti introdotti saranno accompagnati da esempi pratici, scritti in un linguaggio di program-mazione molto famoso nell’industria del software: Java. Per rendere più stimolante al lettore la fase di apprendimento, si è pensato anche di presentare un piccolo progetto spiegato passo per passo che consentirà al lettore di realizzare uno dei giochi di carte più famosi in Italia: la scopa.

In questo gioco l’utente avrà la possibilità di giocare contro il computer una partita a scopa. Inizialmente il progetto verrà realizzato in modalità testo (senza grafica) in modo da non complicarlo troppo. Successivamente verrà illustrato anche come aggiungere ad esso una grafica accattivante,  funzionalità di multiplayer (cioè più giocatori che giocano in rete) e così via.

Che cos’è un programma

Prima di dire che cos’è un programma, è importante introdurre il concetto di algoritmo. Questa parola, che in apparenza sembra tanto complessa, in realtà è molto semplice. Ogni giorno tutti noi eseguiamo algoritmi senza nemmeno rendercene conto. Ad esempio, la preparazione della pasta richiede la conoscenza di una serie di passi come quelli riportati di seguito.

· Versare l’acqua in un grande recipiente.

· Far bollire l’acqua.

· Quando l’acqua è in ebollizione versare nel recipiente la pasta.

· Aspettare il tempo di cottura della pasta.

· Scolare l’acqua e condire la pasta prima di servirla.

Questa serie di passi non è altro che un algoritmo e la persona che lo esegue è detta esecutore dell’algoritmo.

Si definisce algoritmo, quindi, un insieme di passi atti a raggiungere un determinato scopo.

Un programma non è altro che la traduzione di un algoritmo in un linguaggio comprensibile al calcolatore (esecutore del programma).

Il compilatore Java

Per realizzare un programma Java è necessario disporre di un programma detto “compilatore”. Questo programma prende un file di testo (con estensione .java) scritto in linguaggio Java e produce in output un file (con estensione .class) detto bytecode. Attraverso un opportuno interprete chiamato “virtual machine” è possible far eseguire dal computer il bytecode prodotto dal compilatore.

La Fig. 1 mostra un esempio di tale processo.

E’ chiaro, quindi, che per eseguire un programma Java abbiamo bisogno di due entità: compilatore e virtual machine.

La Sun attualmente fornisce tre edizioni di Java: Java 2 Enterprise Edition (J2EE), Java 2 Standard Edition (J2SE) e Java 2 Micro Edition (J2ME). Per ognuna di queste versioni la Sun fornisce due pacchetti: Java 2 Runtime Environment (J2RE) e Java 2 Software Developer 
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Kit (J2SDK). Nel nostro caso, quello che a noi interessa è il J2SDK della J2SE. Se si dispone di una connessione Internet veloce è’ possibile scaricare gratis dal sito http://java.sun.com la versione 1.4.1 di J2SDK la cui dimensione è circa 36 Mb. Nel caso in cui non si dispone di una connessione veloce è comunque possibile trovare una recente versione di J2SDK nei CD allegati alle numerose riviste presenti in edicola. 

Installiamo Java

Una volta che si ha a disposizione il software di installazione di Java che, praticamente, è un file .exe dal nome j2sdk-x_x_x_xx-windows-i586.exe (dove x_x_x_xx è la versione), è possibile procedere con l’installazione. Prima di fare ciò verifichiamo se sulla nostra macchina esiste già una versione J2SDK di Java. Selezionate dal menù Start ( Programmi ( Accessori ( Prompt MsDos una shell 

	                            c lass HelloWorld {

                                public static void main(String[] args) {

                                    System.out.println(“Hello World!!!”);

                               }
  

                           } 

                                                                                      Listato 1


DOS. Da questa shell eseguire i seguenti due comandi:


javac

java –version

Il primo comando invoca il compilatore e dovrebbe restituire come output un help del comando. Il secondo comando dovrebbe far apparire la versione della virtual machine.

Se ciò non accade, allora significa che bisogna procedere con l’installazione del prodotto che si avvia facendo semplicemente doppio click sul file eseguibile.

La procedura di installazione è molto semplice ed è sufficiente che il lettore confermi le configurazioni di default premendo sempre il tasto Next (a parte nel caso della richiesta di accettazione dei termini contrattuali dove va specificato Yes e nella dialog box finale dove va specificato Finish).

Scriviamo il nostro primo programma

E’ prassi comune quando si impara un nuovo linguaggio di programmazione scrivere un semplice programma detto 

Hello World. Per far ciò si esegua la seguente procedura.

· Creimo una cartella “java programs” dove verranno messi tutti gli esempi che verranno trattati in questi articoli. 

· Nella cartella “java programs” si crei un’altra cartella “Hello World” che conterrà il nostro semplice esempio.

· Avviamo Notepad e scriviamo il  programma del listato 1.

· Salviamo il file con il nome HelloWorld.java (è importante che il nome del file coincide con il nome della classe riportato nel programma).

· Avviamo una shell DOS attraverso le voci di menù Start ( Programmi ( Accessori ( Prompt MsDos e ci si posizioni sulla directory c:\java programs\Hello World. 

· Compiliamo la classe con il seguente comando.

javac HelloWorld.java

· Nella directory c:\java programs\Hello World verrà creato il file HelloWorld.class 

· Eseguiamo il programma con il seguente comando.

 java HelloWorld

sul video dovrebbe apparire il messaggio

Hello World!!!

Quello che abbiamo scritto, anche se può sembrare banale, è da considerare a tutti gli effetti un programma. Ora vediamo di capire meglio qual è il significato delle parole scritte nel file HelloWorld.java. La prima cosa che si può notare nel programma da noi scritto è la definizione di una classe chiamata HelloWorld. Più avanti nelle lezioni capiremo meglio il concetto di classe, per ora ci basta sapere che per scrivere un programma Java bisogna definire almeno una classe. Al suo interno una classe può contenere dei campi, che rappresentano lo stato della classe, e dei metodi (o funzioni per usare un linguaggio più semplice) 


che operano su questo stato al fine di eseguire delle elaborazioni. Il lettore non deve preoccuparsi se non riesce ad afferrare ancora questi concetti, verranno spiegati meglio nelle prossime lezioni. Quello che ora ci interessa sapere è che per eseguire la classe abbiamo bisogno di definire un metodo main. Quando viene dato il comando di esecuzione della classe, la virtual machine non fa altro che eseguire le istruzioni presenti nel metodo main. Per ora l’unica istruzione presente nel metodo è System.out.println(“Hello World!!!”);  che praticamente stampa il messaggio tra virgolette a video. 

Conclusione

Questo mese abbiamo visto che cosa si intende per 


programma, abbiamo introdotto i concetti di compilatore e virtual machine e abbiamo scritto anche il nostro primo programma. Nel prossimo numero inizieremo ad introdurre i concetti di variabile e di costrutto di linguaggio. 

Bibliografia

The Java Programming Language

Ken Arnold, James Gosling, Dand Holmes.

Addison-Wesley

The Java Tutorial

http://java.sun.com/docs/books/tutorial/index.html
	Autore

	Salvatore D’Angelo

koala.gnu@tiscalinet.it
Laureato in Informatica presso l’Università di Salerno attualmente si occupa di Java Web Application in ambito Websphere.


	Internet e il mio primo sito Web – 1° lezione

Introduzione sulla madre di tutte le reti.

Introduciamo i concetti base di Internet e scriviamo il nostro primo sito Web. Questo mese una panoramica sul concetto di rete di computer e descrizione di alcune tipologie di reti. 
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Molti di voi sicuramente hanno sentito parlare di Internet, Web e posta elettronica  e probabilmente molti di voi utilizzano queste tecnologie quotidianamente. Lo scopo di questa serie di articoli è quello di illustrare al lettore come funzionano queste tecnologie al fine di renderlo consapevole dei concetti chiave su cui essi si fondano. 

Iniziamo questo articolo  illustrando il concetto di rete di calcolatori per passare poi alla descrizione delle varie tipologie di rete.

Reti di calcolatori

Il XX secolo  è stato caratterizzato da un forte sviluppo tecnologico nel campo della comunicazione. La prima grande rivoluzione si è avuta con la scoperta del telefono, che consentiva (e consente ancora oggi) la comunicazione tra due persone attraverso un filo. Si è passati poi alla comunicazione via etere grazie alla radio e alla televisione. C’è stato poi il boom dei computer e della comunicazione satellitare. Attualmente tutte queste tecnologie stanno rapida-mente convergendo verso una unica grande rete di sistemi eterogenei interconnessi tra loro. Un sistema siffatto è detto rete di elaboratori (computer network).  

Una rete di calcolatori può essere utile alle aziende perchè:

· consente la condivisione di risorse anche a distanza di molti Km.

· Fornisce maggiore affi-dabilità se si mettono sorgenti alternative alle risorse in rete (es. copiando delle applicazioni di uso comune).

· Abbassa i costi. Una rete di calcolatori costa meno di un mainframe.

· Aumenta la scalabilità del sistema. Si possono aumentare le prestazioni aumentando il numero di elaboratori (entro certi limiti).

· Migliora la comunica-zione tra i dipendenti. 

Una rete di calcolatori può essere utile anche al singolo individuo perchè:

· consente di fare acquisti online.

· Gli da accesso a un gran numero di informazioni messe a disposizione dagli altri utenti della rete.

· Migliora la comuni-cazione con altre persone dislocate nei vari punti del globo. 

Aspetti Hardware di una rete

Per definire le caratteristiche di una rete da un punto di vista hardware, due aspetti vanno presi in considera-zione:

· tecnologia trasmissiva;

· scala dimensionale.

Analizziamole entrambe se-paratamente.

Tecnologia trasmissiva

Ci sono due tipologie di tecniche trasmissive:

· reti broadcast
· reti point to point
Le reti broadcast sono costituite da un unico canale detto “bus”  a cui sono interconnessi i calcolatori della rete (vedi Fig. 1).

Brevi messaggi (chiamati pacchetti) inviati da un elaboratore sono ricevuti da tutti gli altri elaboratori. Un indirizzo all’interno dei pacchetti specifica il destinatario. Quando un elaboratore riceve un pacchetto, esamina l’indirizzo di destinazione; se questo coincide col proprio indirizzo il pacchetto viene elaborato, altrimenti viene ignorato.

Le reti broadcast consentono anche di inviare un pacchetto a tutti gli altri elaboratori, usando un opportuno indirizzo (broadcasting). In tal caso tutti prendono in considerazione il pacchetto.

E’ possibile mandare un pacchetto anche a un sottoinsieme di elaboratori appartenenti a un gruppo. Questa tecnica è detta multicasting.

Le reti point to point consistono in un insieme di connessioni tra coppie di elaboratori. La Fig. 2 mostra un esempio di tale rete. Un pacchetto per andare da un elaboratore a un altro può attraversare degli elaboratori intermedi. In alcuni casi ci possono essere percorsi diversi che portano il pacchetto tra due eleboratori.

Ad esempio nella Fig. 2 un pacchetto che da A deve andare in B può attraversare i seguenti percorsi: A-C-B,  A-D-E-B, A-E-B. La logica che consente di scegliere un percorso anzichè un altro viene detta routing (instadamento).

In generale si può considerare valida (anche se ci sono numerose eccezioni) questa affermazione:

· le reti geograficamente localizzate sono di tipo broadcast

· le reti geograficamente estese sono point to point.

Scala dimensionale

[image: image17.bmp]La scala dimensionale influisce molto sulle caratteristiche di una rete. Considerando questo aspetto le reti si possono classificare  nel modo seguente:

· reti locali (local area network - LAN).  In genere i terminali di una rete di questo tipo sono all’interno di una stessa stanza, edificio o campus (max 1Km).

· reti metropolitane (metropolitan area network - MAN). Qui i terminali sono all’interno della stessa città (max 10 Km).

· Reti geografiche (world area network - WAN). I terminali possono essere dislocati in punti diversi del globo.

In questo articolo prenderemo in considerazione solo le reti LAN e WAN.

Reti locali (LAN)

Abbiamo già visto come le reti LAN sono tipologie di rete che hanno un estensione max di qualche Km. Esse sono molto utili per interconnettere computer all’interno di una stessa organizazione. Le reti LAN hanno velocità di trasmissione di 10-100 Megabit al secondo (Mbs), basso ritardo di propagazione del segnale da un capo all’altro del canale e basso tasso di errore.

Per questo tipo di reti esistono fondamentalmente due tipi di topologia: bus e ring (anello).

Le reti LAN con topologia a bus hanno le seguenti caratteristiche:

· in ogni instante solo un elaboratore può trasmettere,  e gli altri devono astenersi;

· è necessario un meccanismo di arbi-traggio per risolvere i conflitti quando due o più elaboratori vogliono trasmettere contempo-raneamente;

· l’arbitraggio può essere centralizzato o distribui-to;

· gli elaboratori tras-mettono quando vogliono; se c’è una collisione aspettano un tempo casuale e riprovano.

Lo standard IEEE 802.3 (chiamato impropriamente Ethernet) è una rete broadcast, basata su un bus, con arbitraggio distribuito, operante a 10 oppure 100 Mbs.

Le reti LAN con topologia a ring, invece, hanno le seguenti caratteristiche:

· nel ring un token gircumnaviga la rete in un tempo inferiore a quello della trasmissione di un pacchetto;

· il meccanismo di arbitraggio per questo tipo di rete consiste nel possesso del token da parte di un elaboratore;

Lo standard IEEE 802.5 (derivante dalla rete IBM Token Ring) è una rete broadcast basata su ring, con arbitraggio distribuito, operante a 4 o 16 Mbs. La Fig. 3 mostra un esempio di rete token ring.

Sia nello standard IEEE 802.3 che IEEE 802.5 abbiamo visto l’importanza dei meccanismi di arbitraggio. Fondamental-mente tali meccanismi posso essere divisi in due categorie quelli ad allocazione statica e quelli ad allocazione dinamica.
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Nei meccanismi di arbitraggio ad allocazione statica le regole per decidere chi sarà il prossimo a trasmettere sono fissate a priori (ad esempio si può dire che a rotazione ogni elaboratore a x secondi per trasmettere un dato). Lo svantaggio di questo approccio è lo spreco di tempo che si ha quando si da la possibilità di trasmettere ad elaboratori che, in realtà, non hanno intenzione di farlo.

Nei meccanismi di arbitraggio ad allocazione dinamica si decide di volta in volta chi sarà il prossimo a trasmettere. E’ chiaro che con questo approccio è necessario un meccanismo per la gestione delle contese (es per evitare che due eleboratori trasmettino contemporanea-mente) che può essere centralizzato o distribuito. Nel primo caso ci sarà un opportuno dispositivo (es. bus arbitration unit) che prende in input le richieste di trasmissione e decide quale elaboratore abilitare, nel secondo caso ogni elaboratore decide per conto proprio (come accade per le reti ethernet) ci sarà poi un opportuno meccanismo che eviterà il caos.

Reti geografiche (WAN)

Come già detto in precedenza una WAN si estende a livello di nazione, continente o pianeta. Una WAN è tipicamente costituita da due componenti distinti:

· un insieme di host (o elaboratori) sui quali girano i programmi degli utenti (end system);
· una subnet che si preoccupa di collegare tra loro due o più end systems.
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La Fig. 4 mostra un ipotetico schema di WAN con tre end systems.
La subnet è composta a sua volta da due componenti principali: le linee di trasmissione e i router. Quest’ultimi sono particolari 

tipi di elaboratori che connettono tra loro due o più linee di trasmissione. Quando i dati arrivano su una linea di trasmissione il router sceglie su quali linee instradarli.

Una subnet che contiene router che hanno un comportamento come quello descritto sopra vengono dette point to point.
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Esistono, tuttavia, diverse topologie di connessione di router:

· a stella 

· ad anello

· ad albero

· a maglia

· completamente connessa

La Fig. 5 mostra un esempio di tali topologie.

Internetwork

Una internetwork è formata quando reti diverse (LAN, MAN o WAN) sono collegate fra loro. Internet, quella che ormai tutti conosciamo, è uno specifico tipo di internetwork dove la comunicazione avviene attraverso il protocollo  TCP/IP (nei successivi articoli vedremo cosa si intende con i termini protocollo e TCP/IP). In una internetwork è possibile far parlare reti che utilizzano protocolli completamente diversi, attraverso uno speciale router multi-protocollo o gateway che, oltre a instradare i pacchetti da una rete all’altra effettua anche la traduzione di un protocollo in un altro.

Conclusione

Questo mese abbiamo introdotto i concetti hardware relativi alle reti di computer. Il prossimo mese parleremo degli aspetti software delle reti.
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