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Negli anni ‘90 l’evoluzione della tecnologia delle reti telematiche ha avuto un rivoluzionario effetto sul modo di comunicare fra le persone: termini, una volta assenti, come Word Wide Web ed Internet, sono divenuti parte del linguaggio comune, aprendo nuovi orizzonti al mondo della comunicazione, dell’informazione e degli affari. Nel mare dei servizi e delle opportunità che oggi Internet può offrire, il fenomeno del “Commercio Elettronico” sembra essere quello maggiormente destinato a cambiare le nostre abitudini.

Di tale tipo di commercio si possono dare diverse definizioni, poiché la nuova letteratura in materia fornisce interpretazioni eterogenee circa le realtà che lo caratterizzano.

Per il Ministero dell’Industria, del Commercio e dell’Artigianato il “Commercio Elettronico” “consiste nello svolgimento di attività commerciali e di transazioni per via elettronica e comprende attività diverse quali: la commercializzazione di beni e servizi per via elettronica; la distribuzione on‑line di contenuti digitali, l’effettuazione per via elettronica di operazioni finanziarie e di borsa, gli appalti pubblici per via elettronica ed altre procedure di tipo transattivo della Pubblica Amministrazione”.

Genericamente con “Commercio Elettronico” s’intende la possibilità di acquistare beni tramite Internet, quindi, non è altri che la trasposizione di un’attività umana tradotta in un linguaggio diverso da quello materiale. Internet diventa il mezzo per accedere a quella che viene definita la piazza globale del mercato laddove s’incontrano coloro che partecipano al “Commercio Elettronico Globale”.

Esso presenta numerosi vantaggi, tra i quali il fatto che l’acquisto on‑line non è più appannaggio esclusivo delle grandi aziende ma è a disposizione di tutti, permettendo di proporre prodotti e servizi ad una clientela potenzialmente infinita senza più limiti geografici o temporali. Inoltre, ha la peculiarità di far sentire i compratori partecipi a tutto il processo d’acquisto: dalla scoperta e valutazione del prodotto alla negoziazione ed ordinazione dello stesso.

Il “Commercio Elettronico” su Internet oggi non è un progetto futuristico ma una realtà attualissima ed in vertiginosa crescita, come tale si appresta ad affermarsi anche in Italia.

Cap. I
L’Evoluzione Storica di Internet

Internet si può considerare la rivoluzionaria forma di comunicazione e il fenomeno sociale, simbolo degli anni novanta. Una definizione univoca di Internet non è corretta, visto gli innumerevoli usi cui si presta; più in generale possiamo dire che Internet è il collegamento, attraverso una rete di comunicazione, di tutti i computer collegati e collegabili del mondo che adottano un certo linguaggio.

Oggi Internet è una rete di portata mondiale che unisce più di cento milioni di persone. Solo in Italia, nel giugno del 1997, sono stati stimati 1.430.000 utenti, di cui 610.000 accedevano da casa e 820.000 dal lavoro. Già alla fine dello stesso anno si parlava di 1.700.000 utenti complessivi, con una stima di crescita annua del 27%. 

Ma per comprendere meglio il fenomeno “Internet” è necessario conoscerne l’origine ed il suo sviluppo, che passa attraverso tre fasi principali:

· Fase Militare (1969-1983)

· Fase di Ricerca (1983-1991)

· Fase Commerciale (dal 1991 in poi)

§I.1
Fase Militare

La prima apparizione di questa forma d’interconnessione risale al 1969 quando il Ministero della Difesa Statunitense creò un’agenzia, ARPA XE "ARPA"  (Advanced Research Project Agency), per i Progetti di Ricerca Avanzata sulla Difesa. Lo scopo era quello di trovare un altro modo di comunicare nel corso di una battaglia, mediante l’impiego dei computer. Per questi motivi si cercò di creare una struttura di collegamento tra di essi che consentisse loro di continuare a comunicare anche in seguito ad un attacco nemico che li distruggesse o li rendesse inutilizzabili.

Fu Paul Baran XE "Baran" , personalità di spicco del centro studi, a proporne l’idea, già nel 1964, in un report dal titolo “On Distributed Communications Networks”: la rete non doveva avere alcuna autorità centrale e avrebbe dovuto essere concepita in modo da operare in un contesto di instabilità. 

Pertanto risultava fondamentale il decentramento e l’indipendenza dei computer facenti parte della rete: nessuno dei computer collegati avrebbe dovuto rivestire un ruolo centrale nello smistamento dei dati; ciascuno di essi avrebbe dovuto essere in grado di instradare correttamente le informazioni in arrivo come pure quelle in uscita. Anche nel caso in cui uno o più segmenti della rete fossero stati distrutti (ad es. in un conflitto nucleare) i dati automaticamente si sarebbero potuti trasferire su altri computer e da li trasmessi al destinatario senza andare perduti. E così nel 1968 il Pentagono stanziò ingenti somme di denaro per la sperimentazione su larga scala di questo sistema. 

Il primo nodo venne installato presso la UCLA XE "UCLA"  (University of California Los Angeles), Università frequentata dall’allora laureando Vincent Cerf XE "Cerf" , considerato oggi l’ideatore di Internet. Il primo embrione della rete, chiamata ARPAnet XE "ARPAnet" , fu realizzato tra ottobre ed dicembre del 1969 da una compagnia americana, la BBN (Bolt, Beranak and Newman), che si era aggiudicata l’appalto da un milione di dollari promosso dall’ARPA XE "ARPA" . Il “2 Settembre 1969” vennero collegati i primi quattro nodi della rete: tre realizzati nelle Università Californiane (University of California, Santa Barbara Stanford University e University of California Los Angeles) ed il quarto localizzato nell’Università dello Utah. Contemporaneamente cominciarono a diffondersi sistemi operativi come UNIX, ideato e sviluppato dai Bell Laboratories (famoso centro di ricerca di proprietà della società telefonica americana, At&t) usati per gestire piccole reti locali di computer. Per la creazione della prima rete (ARPAnet) si fece uso delle linee telefoniche ed in ciascuna Università venne installato un IMP (Information Message Processor) e cioè un particolare computer che gestiva il traffico in rete. L’IMP fungeva da intermediario tra linee di connessione e mainframe, i grandi elaboratori centralizzati su cui risiedevano tutte le informazioni e tutti i programmi.

All’epoca, i sistemi per trasmettere messaggi da una località all’altra non erano molto efficaci e quindi si sentì l’esigenza di trovare una soluzione funzionale per convogliare i pacchetti su ARPAnet XE "ARPAnet" . I progettisti decisero di adottare un modello il cui sviluppo era già iniziato in Europa (per opera del National Physics Lab inglese e della Societé Internazionale de Télécommunications Aeronautiques francese) e che sarebbe poi diventato comune in molti altri sistemi di comunicazione: la commutazione di pacchetto.
Mediante questa tecnica, i messaggi e le informazioni vengono suddivisi in pacchetti di lunghezza fissa e ogni singolo pacchetto diventa un’entità a sé stante, capace di viaggiare in modo completamente autonomo perché dotata al proprio interno dell’indirizzo di provenienza e di destinazione.

Non è importante che tutti i pacchetti rimangano uniti durante il percorso. Le informazioni che essi convogliano sono sufficienti per ricostruire, una volta arrivati a destinazione, l’esatto messaggio originale, indipendentemente dal percorso seguito da ciascuno di essi.

Tutti i pacchetti possono essere convogliati su una singola linea ad alta velocità anziché dover ricorrere a tante linee separate. Si riesce in questo modo a condensare il traffico su una linea attiva in permanenza che ripartisce dinamicamente la propria capienza tra i vari computer.

Il linguaggio da utilizzare era l’unico ostacolo per la comunicazione globale. Era esenziale creare un protocollo per le commutazioni di pacchetto uguale per tutti. Nacque cosi NCP XE "NCP"  (Network Control Protocol) che in breve si dimostrò imperfetto. Solo col passare del tempo i progettisti arrivarono a definire un insieme di circa cento protocolli, ovvero standard trasmissivi, uniti in una raccolta, nota col nome di Internet Protocol Suite che verte su due protocolli primari: il Transmission Control Protocol (TCP XE "TCP" ) e l’Internet Protocol (IP XE "IP" ). La prima definizione di tali protocolli risale al 1973 e successivamente nel 1974 Vincent Cerf XE "Cerf"  e Robert Kahn XE "Kahn"  ne stilarono le caratteristiche.

TCP XE "TCP" /IP XE "IP"  è un codice di comunicazione che funziona in due fasi: Trasmission Control Protocol scompone i messaggi in vari pacchetti e poi li ricompone una volta giunti a destinazione. Internet Protocol è il responsabile dell’indirizzamento delle singole porzioni di dati attraverso nodi multipli e networks spesso differenti, ognuno con particolari standards. Gli stessi Cerf XE "Cerf"  e Kahn XE "Kahn" , poi, crearono l’architettura dei “gateway”, i computer di passaggio tra un sistema ed un altro. Grazie a questi collegamenti venne offerta al nuovo media una possibilità di espansione senza limiti. ARPAnet XE "ARPAnet"  era già una piccola rete di reti, una confederazione di network diversi, con regole e protocolli comuni, per poter parlare tra di loro attraverso un sistema aperto cui possono accedere ulteriori reti di diverso tipo.

Nel frattempo, l’Università dello Utah realizzò un trasferimento di documenti elettronici (file) da una località all’altra per mezzo del cosiddetto protocollo FTP XE "FTP"  (File Transfer Protocol). Combinando TCP XE "TCP" /IP XE "IP"  ed FTP si è giunti al coronamento dell’obiettivo tecnologico di ARPAnet XE "ARPAnet" : inviare informazioni da un punto all’altro della rete. Quel che ancora rimaneva da dimostrare era se i dati sarebbero potuti fluire tra macchine anche di tipo diverso, utilizzando i tipi più disparati di collegamento (incluso l’etere).

L’esperimento chiave in questo senso fu condotto nel 1978: un computer che viaggiava a bordo di un camion su un’autostrada californiana inviò dati ad un altro computer in attesa a Londra. Le informazioni partivano dal camion arrivavano via radio ad un terzo computer in California, questo le “rimpacchettava” e le spediva su linee terrestri fino alla costa dell’Atlantico, qui usavano un canale satellitare per arrivare in Gran Bretagna.

Già nel 1980 ARPAnet XE "ARPAnet"  si trasformò in uno strumento vitale per le università e per i centri di ricerca americani, che avevano un bisogno, sempre crescente, di scambiare informazioni. Nacque cosi la posta elettronica che si affiancava al semplice trasferimento di file.

§I.2
Fase di Ricerca

Nel 1983 Internet si era ramificata al punto da collegare numerosi siti geografici, con ARPAnet XE "ARPAnet"  che funzionava da dorsale
 (vedi immagini seguenti). Tuttavia restavano ancora esclusi tutti quegli atenei che non avevano rapporti con il Dipartimento della Difesa e, al fine di risolvere questo problema e di allargare l’accesso a tutti gli interessati, il Dipartimento della Difesa creò una propria rete alternativa, detta Milnet, mentre parallelamente il governo americano istituì la National Science Foundation (NSF XE "NSF" ). 

Fig.1
Tipico esempio di dorsale. [PC Inter@ctive. Feb. 98]

Fig.2
Rappresentazione 3D di dorsale NSFnet

Fig.3
ARPAnet: Anni ‘60, struttura iniziale.

Fig.4
1968, la prima dorsale NSFnet alla velocità di 56 Kbitps.

Fig.5
1978, inizia la sostituzione di ARPAnet con TCP/IP. Si viaggia alla velocità di 1,5 Mbitps.

Fig.6
1986, inizia la spezzettazione in piccoli tronchi alla velocità di 448 Kbitps, tuttavia nasce la possibilità di comunicazione simultanea fra nodi diversi.

Fig.7
1990, i piccoli tronchi vengono ora collegati alla velocità di 1,5 Mbitps

Fig.8
Negli anni ‘90 NSFnet acquista la capacità di viaggiare alla velocità di 45 Mbitps.

Fig.9
1995, NSFnet va in pensione si passa alla dorsale VBNS alla velocità di 155 Mbitps.

Fig.10
2000, ecco un esempio di dorsale da 2,5 Gbitps.

Questo ente aveva lo scopo di fornire risorse di elaborazione alle Università, grazie all’uso centralizzato di super computer, e di favorire la crescita di un sistema di comunicazione veloce tra le stesse. Nei primi anni Ottanta, la National Science Foundation costruì Csnet (Computer Science NETwork) una rete che univa le varie facoltà d’informatica statunitensi. Ma già nella prima metà degli anni Ottanta, negli Stati Uniti si assisteva alla proliferazione di varie reti d’interconnessione, tutte finanziate dal governo, ma indipendenti l’una dall’altra. Nacquero Bitnet (Because It’s Time Network) ed Usenet (User’s Network), reti non commerciali dedicate allo scambio di posta, messaggi e conferenze.

Altre reti indipendenti erano quella del Department of Energy, della Nasa (National Aeronautics and Space Administration), Hepnet (High Energy Phisics network) che riuniva i ricercatori della fisica delle alte energie, Mfenet (Magnetic Fusion Energy Network).

L’Europa non resta a guardare, infatti la France Telecom lancia Minitel, che avrà in breve larga diffusione. ARPAnet XE "ARPAnet"  aveva dimostrato, in vent’anni di attività, la possibilità di collegare tra loro sistemi diversi e reti diverse, ma il suo grande difetto derivava dalla presenza di strutture burocraticamente complesse. Inoltre le Università, che scoprivano le grandi potenzialità offerte dalla posta elettronica e dallo scambio di file a distanza, non facevano che aggravare la situazione.

Finché l’attività di ARPAnet XE "ARPAnet"  era stata concentrata su quattro Università-polo (1969), le cose avevano funzionato bene. Ma già all’inizio del 1985 vi si collegavano ormai 100 reti diverse e la dorsale era già fortemente congestionata, all’inizio del 1987 questa cifra era salita a 200 e nel 1989 ce ne sarebbero state 500. ARPAnet stentava a reggere il passo con una crescita di questo tipo.

Così la National Science Foundation inaugurò nel Luglio del 1986 la nuova dorsale Nsfnet, che sarà la nuova dorsale Internet al posto di ARPAnet XE "ARPAnet" . A differenza delle quattro Università che parteciparono alla versione originale di ARPAnet, l’Internet moderna si compone di migliaia di singole reti, ciascuna che raccoglie a sua volta un numero più o meno grande di host
 . Il termine non si riferisce ai singoli oggetti fisici al suo interno, bensì allo spazio complessivo che questo insieme di computer rappresenta e che può essere attraversato in lungo e in largo da chi cerca notizie documenti, messaggi e file da scaricare.

 La nuova dorsale Nsfnet collegava sei città statunitensi dove risiedevano altrettanti centri di supercalcolo. Questa usava uno speciale software di gestione chiamato Fuzzball XE "Fuzzball"  (dal nome di un fungo che esplode per disseminare i suoi semi) e funzionava a 56 kbit per secondo, una velocità modesta secondo i nostri standard attuali, ma adatta a quell’epoca, dove ancora la grafica non era in uso. Questa struttura già costituiva un’alternativa interessante ad ARPAnet XE "ARPAnet"  come terreno di prova per la costruzione di una nuova dorsale più potente visto che dall’inizio del 1986 aveva già riunito intorno a sé un consorzio di 13 Università statunitensi. A ciascuna di queste si sarebbero poi collegate altre Università e altri centri locali, formando una rete capillare dedicata interamente alla ricerca che partiva dalla nuova dorsale comune alla quale si sarebbero poi allacciate diverse reti regionali (successivamente identificate col nome di Regional Network Provider).

Tra l’altro, una di queste reti, la Jvncnet (John von Neumann Center network) dello stato di New York, aveva attivato già nel 1987 due connessioni verso l’Europa: Janet (Joint Academic Network) in Gran Bretagna e Nordunet per tutti i paesi Scandinavi a cominciare dalla Norvegia. La connessione transatlantica usava inizialmente una linea a 64 kbps che sarebbe passata a 128 kbps nel 1989. Quello stesso anno NSF XE "NSF"  aveva attivato una connessione diretta con ARPAnet XE "ARPAnet"  allargando in tal modo il proprio campo d’intervento. Visti i risultati, il governo statunitense affidò all’NSF il compito di continuare lo sviluppo di Internet per i successivi cinque anni. Nfsnet arrivò alla saturazione già nella prima metà del 1987 e il 15 giugno NSF pubblicò un bando di appalto per la realizzazione di una nuova dorsale che recepisse i protocolli TCP XE "TCP" /IP XE "IP"  già impiegati in ARPAnet, ma che modificasse l’architettura di quest’ultima, trasformandola da una sola dorsale alla quale si collegavano le singole reti componenti Internet, cioè tante serie di dorsali regionali. La nuova Nsfnet usava linee ad alta velocità T1 (1,5 Mbit per secondo) e collegava, tanto per iniziare, tredici reti regionali e i già citati centri di supercalcolo. La rete rimaneva ancora preclusa al traffico di tipo commerciale.

Contemporaneamente fu concesso un appalto quinquennale del valore di 57,9 milioni di dollari ad un pool di quattro aziende. IBM XE "IBM"  avrebbe fornito i sistemi di commutazione necessari per interconnettere i vari nodi (Nodal Switching Subsystem), MCI avrebbe provveduto alle linee fisiche di connessione organizzando anche un centro di gestione operativo. MERIT Network si sarebbe occupata della gestione operativa dei servizi e del supporto agli utenti finali.

La linea di connessione da 1,5 Mbps fu suddivisa in diversi canali da 448 Kbps ciascuno, così da permettere la comunicazione simultanea tra i diversi nodi.

La rete entrò fisicamente in funzione nel luglio del 1989 quando fu rimpiazzata da una nuova dorsale capace di fornire 1,5 Mbps pieni su ciascuna connessione. Furono anche aggiunti due nuovi nodi. Nel 1990 IBM XE "IBM" , MCI e MERIT Network crearono un’organizzazione senza fini di lucro chiamata Advanced Network and Services (ANS), che aveva la missione di gestire e commercializzare i servizi di Nsfnet oltre che di potenziare la dorsale già esistente.

§I.3
Fase Commerciale

Nel gennaio 1991 fu affidato alla Sprint, nuovo contendente, lo sviluppo delle connessioni con le reti della ricerca in Europa, e successivamente con l’Asia, attraverso quello che all’epoca si chiamava NSF XE "NSF"  ICM (International Connections Manager). Già nel 1992 gran parte delle istituzioni accademiche e di ricerca americane erano collegate a Nsfnet e la comunicazione con le reti Internet governative era garantita dalla presenza di speciali nodi di scambio FIX XE "FIX"  (Federal Internet Exchange) sulle due coste: FIX-East e FIX-West.

Con la crescita della rete, crebbe la consapevolezza delle possibilità commerciali della cosiddetta “Superautostrada dell’informazione”. Poiché NSF XE "NSF"  era un ente governativo, non poteva certo appoggiare l’utilizzo commerciale di Internet. Ed allora le organizzazioni commerciali, non potendo transitare su Nsfnet, crearono il CIX (Commercial Internet Exchange) a San Francisco e Sprint offrì loro la connessione tra la dorsale americana e le reti della ricerca in Europa ed in Asia.

Nel novembre del 1992 fu attivata una terza versione della dorsale dotata di linee T3 a 45 Mbit per secondo. Questa sarebbe stata la versione finale di Nsfnet, destinata a rimanere in funzione fino all’aprile del 1995, data in cui sarebbe stata rimpiazzata da un’architettura completamente nuova. 

 Comunque durante la sua vita, Nsfnet consolidò la crescita di grandi dorsali regionali, ciascuna delle quali è diventata una piccola Internet che serve una particolare porzione degli Usa.

Un anno di grandi novità fu il 1993. Il CERN XE "CERN"  di Ginevra crea il World Wide Web (WWW), un sistema multimediale ad ipertesto
 con tecnologia client/server, concepito dall’équipe guidata da Tim Berners-Lee. Il World Wide Web (ovvero “ragnatela mondiale”) è uno strumento per muoversi facilmente nella rete alla ricerca di informazione, documenti e dati, ed è d’altro canto uno strumento per la diffusione telematica di documenti elettronici multimediali, attraverso il canale di distribuzione più vasto e ramificato del mondo: Internet. Tre caratteristiche hanno fatto del WWW una vera e propria rivoluzione nel mondo della telematica:

· l’estrema facilità di utilizzazione delle interfacce;

· la sua organizzazione ipertestuale;

· la possibilità di trasmettere informazioni multimediali.

 Inoltre contemporaneamente e come logico completamento all’invenzione dell’ipertesto fu inventato il primo strumento grafico per esplorare la rete, il programma Mosaic XE "Mosaic" , al quale seguirono ben presto gli ormai famosi Netscape Navigator e Internet Explorer, mezzi ormai indispensabili per l’esplorazione del World Wide Web.

 Mosaic XE "Mosaic" , rilasciato dal National Center for Supercomputing Application (NCSA XE "NCSA" ) della University of Illinois, era il primo software a interfaccia grafica di navigazione che permetteva di spostarsi facilmente sul Web, e di poter usufruire delle immagini, i suoni ed i video disseminati lungo il cammino. È proprio grazie a tutto questo che si fa più concreta l’idea di “cyberspazio”.

Sempre nel 1993, a maggio, lo staff tecnico della National Science Foundation ipotizzò una trasformazione nell’architettura di Nsfnet che avrebbe dovuto portare alla costruzione di una dorsale ad altissima velocità VBNS XE "VBNS"  (Very High-speed Backbone Network Service) e di diversi NAP (Network Access Point) per consentire alle singole reti regionali di collegarsi alla dorsale per poter scambiare traffico tra loro. I NAP e la VBNS continuarono a ricevere sovvenzioni governative rispettivamente per quattro e cinque anni, mentre le reti regionali iniziarono a fornire servizi a pagamento anche ai privati, ricevendo comunque una sovvenzione pubblica quadriennale. Venne così favorita un’evoluzione commerciale dell’infrastruttura esterna per svincolarla dai finanziamenti governativi. La dorsale VBNS entrò in funzione nell’aprile del 1995 per collegare i cinque attuali centri di supercalcolo statunitensi con linee a fibre ottiche a 155 Mbps gestite da MCI. L’accesso alla VBNS è consentito solo a quelle organizzazioni che devono eseguire applicazioni ad altissima velocità come il calcolo scientifico e la visualizzazione d’immagini in movimento. La nuova VBNS costituisce la prima realizzazione della NREN (National Research and Education Network) che costituisce a sua volta il primo tassello della Electronic Information Infrastructure (infrastruttura informativa elettronica) che il presidente degli Stati Uniti Bill Clinton ha definito in una legge del 1991 chiamata High Performance Computing Act.

Le singole Università usano i loro provider regionali per arrivare alla dorsale e ai NAP, in questo modo sono autonome nella scelta del servizio, e al tempo stesso viene garantito loro l’accesso privilegiato alle risorse della VBNS XE "VBNS"  qualora le rispettive applicazioni lo richiedano.

Nel 1996 la stampa specializzata e tutti gli addetti ai lavori cominciano a focalizzare la loro attenzione soprattutto sul primo rivoluzionario linguaggio JAVA XE "JAVA"  e su VRML XE "VRML"  (Virtual Reality Modelling Language), ovvero l’HTML XE "HTML"  per costruire ambienti virtuali in 3 dimensioni. La novità del linguaggio VRML, inventato dal giovanissimo Mark Pesce XE "Pesce"  assieme ad un gruppo di ricercatori americani per costruire in rete spazi tridimensionali, è che mantiene la caratteristica di essere indipendente dalla piattaforma sulla quale si trova (Unix XE "Unix" , Windows XE "Windows" , Macintosh XE "Macintosh" ), ed è un linguaggio di descrizione più che di programmazione, rivolto agli oggetti e largamente espandibile. La rivoluzione nella rivoluzione però sembra essere costituita dal nuovo e dirompente linguaggio di programmazione noto con il nome di JAVA. È il programma della SUN microsystems
 XE "SUN microsystems"  che consente di utilizzare, con relativa facilità, la rete come serbatoio di programmi ed applicazioni.

A tutt’oggi Internet non è posseduta, né gestita da una singola autorità e consiste in un insieme di autostrade telematiche capaci di veicolare una gamma di servizi ed un patrimonio informativo che fino a poco tempo fa era di uso esclusivo dei centri di ricerca, mentre oggi è aperto a tutti. Infatti lo sviluppo di questa “Information Highway”, come viene definita Internet oggi, coinvolge in modo sempre più massiccio il mondo delle famiglie, delle imprese e delle aziende. La sua apertura al commercio elettronico si è rivelata la più esplosiva delle fasi di sviluppo della rete, fornendo opportunità di business non solo a chi utilizza Internet per affari ma anche ai produttori di Hardware e software e gestori di linee telefoniche.

Si stima che entro il 2000 la dorsale VBNS XE "VBNS"  dovrà raggiungere velocità di 2,5 Gbit per secondo, così da costituire una piattaforma per la diffusione su Internet di servizi a larga banda (tv interattiva, film su richiesta, suono di qualità e altro).

Cap. II
Internet: cos’è e a cosa serve. Considerazioni generali

Cos’è internet e a cosa serve? Questi sono probabilmente i primi interrogativi che sorgono nel momento in cui ci si accosta alla “rete delle reti”. Tutti vorremmo avere una risposta, che ci desse un’intuizione globale, più che squisitamente tecnica, di cosa significhi Internet.

In questo capitolo ci occuperemo di capire concetti quali Internet, Extranet ed Intranet e più in generale di reti e protocolli, nonché dell’hardware necessario alla cosiddetta connessine o collegamento ad Internet; un bagaglio di notizie la cui comprensione ci porterà ad un approfondimento tecnico e formalmente più corretto.

§II.1
Come ci si connette ad Internet

Per comprendere praticamente come bisogna connettersi ad Internet è opportuno conoscere quali siano le apparecchiature necessarie, che introdurremo, in breve sintesi, nel seguente ordine:

· linea telefonica;

· computer;

· modem;

· Internet Provider;

· tipi di Connessione.

II.1.1
La linea telefonica

La linea telefonica è, con tutta probabilità, l’elemento meno problematico tra quelli richiesti per connettersi ad Internet: ogni utente ne avrà sicuramente a disposizione una o più, sia a casa sia in ufficio. Essa rappresenta il canale di comunicazione tra il computer e la rete. È bene sapere che sul mercato esistono due tipi di linee: quella tradizionale analogica (Public Switched Telephone Network, PSTN) e quella digitale ISDN XE "ISDN"  (Integrated Services Digital Network).

La novità della linea ISDN XE "ISDN"  è che un singolo accesso consente di stabilire due connessioni vocali o una connessione dati e una vocale contemporanee. Però i costi complessivi di connessione ad Internet mediante linea ISDN sono ancora superiori rispetto a quelli delle linee analogiche e la vera e propria ‘guerra’ fra provider combattuta nel 1999 attraverso offerte di accesso gratuito alla rete sta comunque eliminando tale problema, dato che numerose offerte prevedono accessi gratuiti anche su linee ISDN.

II.1.2
Il computer

Dire con esattezza quali siano le caratteristiche ideali di un computer che deve essere utilizzato per accedere ad Internet non è facile. A ben vedere, alcuni servizi di base come lo scambio di posta elettronica, il trasferimento di file (FTP XE "FTP" ) o il collegamento in modalità terminale a sistemi remoti sono accessibili con qualsiasi computer: basta un vecchio PC, un vecchio Mac, un Amiga... L’unico problema sollevato dalla utilizzazione di computer obsoleti è la difficoltà nel reperire il software.

Se invece -e ne vale la pena- si intende usufruire in modo completo e avanzato di tutti i servizi Internet, non si può che acquistare una macchina dell’ultima generazione, o di aggiornare opportunamente quella che si possiede. Per la famiglia dei personal ‘IBM XE "IBM"  compatibili’, è bene optare per una macchina dotata di processore Intel Pentium II/III oppure AMD XE "AMD"  K6/K7, con almeno 64 Mb di memoria RAM e sistema operativo Windows XE "Windows"  95/98 o 2000. Chi preferisce le piattaforme Apple, può orientarsi su un Macintosh XE "Macintosh"  recente o meglio su un PowerPC, con sistema operativo MacOS 8.5 o superiori e almeno 64Mb di memoria RAM.

Se si pensa di sfruttare una macchina preesistente, è bene tener presente che i computer più ‘anziani’ - con sistemi operativi molto vecchi, come MS-DOS XE "MS-DOS"  - spesso non possono accedere ad Internet in modalità grafica: ciò significa, ad esempio, che non si può ricorrere ai programmi più recenti (e più facili da usare). Inoltre, se non si vuol complicare troppo la vita si deve scegliere un fornitore di connettività che non accetti solo accessi ‘avanzati’ in modalità PPP XE "PPP"  - di norma gestiti da programmi che richiedono Windows XE "Windows"  - ma che permetta l’utilizzazione delle funzionalità fondamentali di Internet anche in emulazione di terminale, e cioè con una interfaccia ‘a caratteri’. In Italia accessi di questo tipo sono consentiti da provider ‘storici’ come Agorà o MC-link, ma non sono disponibili, ad esempio, su TIN o Italia On Line.

I computer “di una certa età” (386 o 486) possono accedere pienamente a Internet solo se dispongono almeno di Windows XE "Windows"  3.1 e 4 Mb di memoria RAM. Si tenga, però, presente che un computer con processore di classe 386 se provvisto di adeguata memoria farà il suo lavoro... ma lo farà molto lentamente! Tenendo anche presente il fatto che la maggior parte degli usi ‘avanzati’ di Internet (ad esempio la videotelefonia in rete, la navigazione in mondi VRML XE "VRML" , l’uso di molti servizi di information push) saranno probabilmente preclusi.

Ovviamente, volendo ascoltare i documenti sonori disponibili in rete servirà una scheda audio. Dato che i suoni, su Internet, viaggiano fortemente compressi per minimizzare i tempi di trasmissione, non serve che la scheda audio sia di grande qualità: anche le vecchie schede a 8 bit tipo Sound Blaster o Sound Blaster Pro vanno bene; naturalmente una scheda a 128 bit permetterà risultati migliori quando si vorranno utilizzare applicazioni musicali.

II.1.3
Il modem

Il termine ‘modem’ deriva dalle parole ‘modulatore’ e ‘demodulatore’. Il modem è, infatti, un apparecchio che codifica e trasforma (modula) dati binari, le lunghe catene di zero e uno con le quali opera il computer, in impulsi elettromagnetici veicolabili attraverso una normale linea telefonica. Un modem è ovviamente in grado di compiere anche l’operazione inversa, ovvero decodificare (demodulare) gli impulsi elettromagnetici ricevuti dalla linea telefonica, traducendoli nella forma binaria comprensibile per il computer. In sostanza un modem è un congegno che permette ad un computer di comunicare per mezzo di una normale linea telefonica.

I modem si possono dividere in tre categorie: interni, esterni e PC Card.

· Quelli interni sono schede alloggiate in una “slot” della Scheda madre del computer, attraverso la si alimentano e comunicano.

· Quelli esterni, invece, sono dispositivi autonomi dal personal computer che si connettono ad esso tramite un cavo seriale o, per i più recenti, un cavo USB XE "USB"  .

· I modem PC Card sono piccole schede, dalle dimensioni paragonabili a quelle di una carta di credito, che normalmente vengono utilizzate su computer portatili.

Volendosi orientare sulla scelta del modem adatto per le nostre esigenze, consideriamo che un modem esterno è di norma preferibile ad uno interno, anche per la possibilità di trasportarlo e di collegarlo con facilità ad altri computer. Usando un modem esterno si evita di occupare uno degli slot lasciandolo libero per altre eventuali necessità, e si riduce il rischio di conflitti hardware fra le schede installate. Inoltre sul frontale di un modem esterno sono presenti, in genere, una serie di spie luminose che tengono aggiornato l’utente sulle operazioni svolte dall’apparecchio (ricezione, trasmissione, stato della linea).

Dal canto suo, un modem interno non occupa spazio, è più economico, e consente comunicazioni più veloci nel caso in cui la porta seriale del computer sia particolarmente lenta.

Un parametro molto importante per la scelta del modem è la velocità con cui riesce a ricevere e a trasmettere dati. Senza entrare troppo nel dettaglio, è chiaramente preferibile acquistarne uno veloce per ottimizzare, almeno in parte, le nostre navigazioni. I modem più veloci attualmente in commercio, con standard V. 90, raggiungono velocità di 50.000 bps (bit per secondo), anche se vengono commercializzati con il marchio ‘56K’; vanno comunque ancora bene gli apparecchi a 33.600 bps.

II.1.4
Il provider

Le organizzazioni, pubbliche o private, che forniscono all’utenza privata accessi ad Internet su linea commutata sono comunemente denominate ISP (Internet Service Provider XE "ISP" ). Un provider, di norma, dispone di uno o più host (in genere connessi in rete locale) collegati ad Internet mediante linee dedicate, attive 24 ore su 24; tali host, a loro volta, sono in grado di fornire temporaneamente accesso ai servizi di rete a decine o centinaia di computer mediante modem e linee telefoniche.

A tale fine ciascun host dispone in genere di diverse decine (a volte anche centinaia) di modem pronti ad entrare in connessione con i modem degli utenti che telefonano da casa. Il numero di modem disponibili presso il provider è comunque inferiore al numero dei suoi utenti. Il modem infatti, come un normale telefono, appena l’utilizzatore si disconnette lasciando libera la linea, è subito pronto per ricevere una nuova chiamata.

Sono molti i fattori che determinano la qualità del servizio offerto da un provider: il numero e il tipo di modem messi a disposizione dei propri utenti, il numero e la portata delle linee che lo connettono a Internet, l’efficienza e la sollecitudine del servizio di supporto agli utenti.

Si noti, comunque, che questi fattori non vanno valutati in termini assoluti, infatti, uno dei criteri che ci dovrebbe guidare per la scelta del nostro fornitore di accesso è il rapporto connettività/utenti. Tuttavia, stabilire tale rapporto in un sistema commerciale non è particolarmente facile: i provider, infatti, periodicamente investono in innovazione tecnologica; ma, viste le curve d’incremento dell’utenza della rete, in poco tempo le risorse del provider potrebbero di nuovo essere limitate rispetto al numero degli utilizzatori.

II.1.5
Tipi di Connessione

Il collegamento di un computer può essere basato su diverse infrastrutture hardware. In generale possiamo suddividere tutti questi diversi sistemi e apparati in due categorie principali:

· collegamenti diretti con linee di trasmissione dedicate 

· collegamenti temporanei con linee di trasmissione commutate 

La connessione diretta ad Internet implica dei costi di investimento iniziali e di gestione piuttosto alti ed interessa normalmente enti ed aziende che vogliono entrare in rete come fornitori di informazioni e servizi. Mentre quelle temporanee, essendo meno costose, vengono di norma utilizzate da tutti quegli utenti che utilizzano la rete per periodi limitati.

Per collegamento diretto s’intende l’inserimento di un computer all’interno di una sottorete locale, o la creazione di una nuova sottorete collegata ad Internet.

Nel primo caso il procedimento è abbastanza semplice, poiché esiste già una rete connessa ad Internet ed è sufficiente aggiungere un computer a tale rete ed assegnare al nuovo host un indirizzo libero
. Nel secondo caso il procedimento è un po’ più complesso, in quanto, occorre richiedere ad un fornitore di connettività abilitato (provider) la possibilità di allacciare una nuova sottorete ed acquistare un cavo fisico che colleghi la nuova rete a quella del fornitore di accesso scelto.

Il collegamento indiretto nasce agli inizi degli anni ‘90 e si realizza mediante l’accesso PPP XE "PPP"  su linea commutata. Infatti l’utente finale che non aveva accesso ai centri di calcolo di enti e università dotate di collegamento diretto, poteva utilizzare i servizi di rete solo in via indiretta, collegandosi (via modem) ad un host mediante un software di emulazione terminale.
Ed è in tale periodo che questo tipo di ‘collegamenti mediati’ viene completamente rimpiazzato da una modalità di connessione assai più avanzata, che permette di collegare pienamente alla rete un computer anche senza disporre di linee dedicate. A tale fine sono stati sviluppati due protocolli: il Serial Line Internet Protocol (SLIP XE "SLIP" ), poco efficiente e ormai in disuso, e il Point-to-Point Protocol (PPP XE "PPP" ), attualmente utilizzato dalla maggioranza degli utenti Internet.

Il PPP XE "PPP"  permette di stabilire in modo dinamico una connessione TCP XE "TCP" /IP
 XE "IP"  piena utilizzando un collegamento di tipo ‘punto/punto’, che connette direttamente una macchina chiamante a un host gia connesso in rete. Rientrano in questo tipo di collegamenti le linee parallele, le linee seriali e il loro successore Universal Serial Bus (USB XE "USB" ). Poiché attraverso queste linee è possibile connettere un computer ad una linea telefonica commutata (analogica o digitale), il protocollo PPP consente di collegare un computer alla rete anche senza disporre di una infrastruttura di rete dedicata e permanente. In effetti di norma esso viene utilizzato proprio per effettuare collegamenti Internet mediante modem e linea telefonica analogica, o adattatore ISDN XE "ISDN"  e linea telefonica digitale.

La connessione su linea telefonica commutata presenta dei forti limiti in termini di velocità. Le linee analogiche permettono di arrivare con i modem più moderni ed efficienti (quelli dotati del protocollo V90 XE "V90" ) alla velocità teorica di circa 50 Kbitps in entrata e 33 Kbitps in uscita. 

Fig.11
Schema di un collegamento PPP XE "PPP"  su linea commutata
Questi limiti, a dire il vero, si fanno sentire anche se il computer viene utilizzato per accedere ai servizi di rete. Infatti, la trasmissione di informazioni multimediali richiede lo spostamento di centinaia o migliaia di kilobyte, che, anche alle velocità massime attualmente supportate dalle connessioni via modem, obbligano ad attese molto lunghe.

Un’alternativa più efficiente alla comunicazione su linee telefoniche analogiche è rappresentata dalla già citata tecnologia ISDN XE "ISDN"  (Integrated Services Digital Network). Si tratta di un sistema di trasmissione digitale che si basa sul normale doppino telefonico e su speciali adattatori denominati ISDN Terminal Adaptor, e impropriamente chiamati ‘modem ISDN’. L’accesso base ISDN è costituito da una coppia di linee a 64 mila bps, che consentono anche da una utenza domestica di arrivare a una velocità massima di 128 mila bps.

Con l’opportunità di cablare in fibra ottica anche le abitazioni private si potranno fare nuovi passi nello sviluppo utilizzando la tecnologia ADSL XE "ADSL"  (Asymmetric Digital Subscriber Line, Linea Utente Digitale Asimmetrica). Infatti, sfruttando intensamente le tecniche di compressione dei dati, ADSL permette di ricevere a 8 milioni di bps e di inviare a 1 milione di bps (per questo viene definita ‘asimmetrica’) attraverso i normali cavi telefonici a doppino di rame. Inoltre ADSL, a differenza di ISDN XE "ISDN" , non è una linea commutata, ma permette di realizzare a basso costo un collegamento permanente, restando comunque in grado di veicolare comunicazioni vocali.

§II.2
Principi di base della rete Internet

Una delle ragioni principali del successo di Internet risiede senza dubbio nell’efficienza, semplicità di uso e convenienza delle sue basi tecnologiche, in relazione ai protocolli d’intesa che sono nati e si vanno sviluppando per l’esigenza di globalizzare la comunicazione.

Nel caso di Internet, che interconnette milioni di computer e di sottoreti, basati su ambienti operativi e architetture hardware diverse, tali protocolli debbono rispondere ad esigenze particolarmente complesse. E come abbiamo visto la storia stessa della rete è stata scandita dallo sviluppo dei suoi protocolli fondamentali. Il nucleo fondamentale, l’insieme di protocolli che permettono il funzionamento di questo complesso e proteico sistema di comunicazione telematico, viene comunemente indicato con la sigla TCP XE "TCP" /IP XE "IP" , che è un acronimo per Transmission Control Protocol/Internet Protocol. 

Possiamo affermare che una delle ragioni del successo di Internet risiede proprio nelle caratteristiche del suo protocollo di comunicazione. Infatti il TCP XE "TCP" /IP XE "IP"  è indipendente dal modo in cui la rete è fisicamente realizzata: una rete TCP/IP può appoggiarsi indifferentemente su una rete locale, su una linea telefonica, su un cavo in fibra ottica, su una rete di trasmissione satellitare... e così via. È anzi progettato esplicitamente per integrare facilmente diverse tecnologie hardware in un’unica struttura logica di comunicazione.

Ciò che viene comunemente indicato come TCP XE "TCP" /IP XE "IP" , in realtà, è costituito da un vero e proprio insieme di protocolli di comunicazione, ognuno con un compito specifico, organizzati in maniera gerarchica. In termini tecnici si dice che è un ‘protocollo a livelli di servizi’ (layers of services). 

Nell’architettura TCP XE "TCP" /IP XE "IP"  ogni livello è gestito da uno o più protocolli. Durante lo svolgimento di una transazione, alla sequenza dei vari livelli corrisponde una sequenza di operazioni necessarie per la trasmissione dei dati. In fase di invio i dati partono dal livello delle applicazioni, e passano in sequenza attraverso la pila di strati; ogni protocollo riceve i dati dal livello superiore, aggiunge le informazioni di gestione che gli competono in una intestazione (header), e poi passa il tutto al livello inferiore, fino al livello che invia il segnale lungo il canale. In fase di ricezione avviene naturalmente il processo inverso.

Fig.12
Esempio d’impacchettamento a “scatole cinesi”

Naturalmente nella realtà le cose sono molto più complicate, ma questa descrizione rende l’idea. TCP XE "TCP" /IP XE "IP" , insomma, può essere visto come una sorta di servizio di recapito basato su un meccanismo a scatole cinesi: al momento della spedizione i dati sono ‘avvolti’ in una scatola (che riporterà all’esterno alcune indicazioni sul contenuto), questa scatola viene inserita in un’altra scatola (con all’esterno un altro tipo di indicazioni), e così via (vedi Figura).

Al momento della ricezione le scatole vengono ‘aperte’ una dopo l’altra, ricavando da ognuna le informazioni su di essa riportate. Ogni interazione tra due computer della rete è costituita dalla confezione e dall’invio di una serie di scatole. 

Esiste tutta una serie di specifiche che descrivono in che modo ogni singola architettura fisica di rete possa interfacciarsi con il TCP XE "TCP" /IP XE "IP" . Le implementazioni software dei protocolli TCP/IP normalmente integrano tali architetture permettendo di creare reti Internet/Intranet su qualsiasi tipo di cavo. 

La trasmissione dei dati e la gestione del traffico tra i vari computer in una rete TCP XE "TCP" /IP XE "IP"  sono governati dall’Internet Protocol (IP). Il protocollo IP ha il compito di impacchettare i dati in uscita e di inviarli, trovando la strada migliore per arrivare ad un particolare computer tra tutti quelli connessi alla rete. Le informazioni necessarie a questo fine sono inserite in una intestazione (header) IP che viene aggiunta ad ogni pacchetto di dati.

La tecnica di inviare i dati suddivisi in pacchetti (detti anche datagrammi) recanti tutte le informazione sulla loro destinazione è una caratteristica delle reti di tipo TCP XE "TCP" /IP XE "IP" , che sono dette reti a commutazione di pacchetto. In questo modo è possibile usare lo stesso tratto di cavo fisico per far passare molte comunicazioni diverse, sia che provengano da più persone che operano sullo stesso computer, sia che provengano da più computer collegati a quel tratto di rete. Mai nessuno occuperà un certo tratto di rete fisica per intero, come invece avviene nella comunicazione telefonica.

Questa tecnica di trasmissione dei dati permette una grande efficienza nella gestione dei servizi di rete: infatti se per una qualche ragione una singola sessione di invio si interrompe, il computer emittente può iniziare un’altra transazione, per riprendere in seguito quella iniziale. E occorre ricordare che, per un computer, interruzione vuol dire pochi millesimi di secondo di inattività!

Fig.13
Esempio di collegamento TCP/IP

Per fare in modo che la comunicazione tra gli host vada a buon fine è necessario che ogni singolo computer abbia un indirizzo univoco, che lo identifichi senza alcuna ambiguità, e che indichi la via per raggiungerlo tra i milioni di altri host della rete. A questo fine viene impiegato uno schema di indirizzamento dei computer collegati in rete, che si basa su un sistema di indirizzi numerici.

Ogni computer su Internet, infatti, è dotato di un indirizzo numerico costituito da quattro byte, ovvero da quattro sequenze di 8 cifre binarie (vedi tabella a pagina seguente). Normalmente esso viene rappresentato in notazione decimale come una sequenza di quattro numeri da 0 a 255 (tutti valori decimali rappresentabili con 8 bit), separati da un punto; ad esempio:

151.100.20.17
Questi indirizzi numerici hanno una struttura ben definita. Lo schema di indirizzamento è così composto: la parte sinistra dell’indirizzo indica una certa sottorete nell’ambito di Internet, e la parte destra indica il singolo host di quella sottorete. L’esatta distribuzione dei quattro byte tra indirizzo di rete e indirizzo di host dipende dalla ‘classe’ della rete. 

Esistono cinque classi di rete designate con le lettere latine A, B, C, D, E; di queste solo le prime tre classi sono utilizzate effettivamente su Internet. Una rete di classe A, ad esempio, usa il primo byte per indicare la rete, e i restanti tre byte per indicare i singoli nodi.

Una rete di classe C invece usa i prime tre byte per indicare la rete e l’ultimo per l’host. Inoltre, poiché il riconoscimento del tipo di indirizzo viene effettuato sul primo byte, esistono dei vincoli sul valore che esso può assumere per ogni classe. Per le reti di classe A i valori potranno andare da 1 a 127, per quelle di classe B da 128 a 191, per quelle di classe C da 192 a 223.

	Conversione da Binario a Decimale e Viceversa del Numero 42
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Traduzione delle potenze e valore decimale:
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In conclusione si ha:
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La Freccia indica il verso di lettura dell’ultimo quoziente e dei resti, che rappresentano le cifre di minor Peso della forma binaria del numero decimale.


Fig.14
Esempio di conversione numerica

Ne consegue che possono esistere solo 127 reti di classe A, a ciascuna delle quali però possono essere collegati ben 16.777.214 diversi computer.

Invece le reti di classe B (due byte per l’indirizzo) possono essere 16.384, ognuna delle quali può ospitare fino a 65.534 host. Infine le reti di classe C potranno essere 2.097.152, composte da un massimo di 254 host.

Quando il protocollo IP XE "IP"  di un computer riceve dei dati da inviare ad un certo indirizzo, per prima cosa guarda alla parte dell’indirizzo che specifica la rete. Se l’indirizzo di rete è quello della rete locale, i dati sono inviati direttamente al computer che corrisponde all’indirizzo. Se invece l’indirizzo di rete è esterno, i dati vengono inviati ad un computer speciale denominato gateway o router che gestisce il traffico di interconnessione.

Internet è una rete a commutazione di pacchetto. Ciò significa che i dati sulla rete viaggiano in blocchi di dimensione definita: un datagramma IP XE "IP"  per default occupa 1500 byte. Ma è chiaro che assai raramente i dati scambiati dagli utenti di Internet avranno dimensioni pari o inferiori a quelli dei piccoli pacchetti IP.

Ad ovviare a questi limiti interviene il protocollo che gestisce l’organizzazione dei dati e il controllo della trasmissione, il Transmission Control Protocol (TCP XE "TCP" ). Se la dimensione del blocco di dati da inviare eccede la dimensione di un singolo pacchetto (come avviene di norma) il TCP è in grado di suddividerlo, in fase di invio, in una catena di pacchetti, e di ricomporlo in fase di ricezione.

Quando il modulo TCP XE "TCP"  riceve dei dati da trasmettere da parte di una certa applicazione del livello superiore, suddivide il flusso di dati in una sequenza di pacchetti; ad ogni pacchetto viene aggiunta una intestazione (TCP header) che ne specifica il numero d’ordine e il tipo di applicazione che lo ha prodotto.

In questo modo il TCP XE "TCP"  ricevente sarà in grado di ricomporre i dati nella loro sequenza originaria e di passarli alla applicazione giusta. Ma il TCP svolge anche un’altra importante funzione, come il nome stesso suggerisce: assicura che la trasmissione dei dati vada a buon fine, esercitando un controllo sulla comunicazione.

Per fare questo il modulo TCP XE "TCP"  del computer A che invia stabilisce un contatto diretto con il suo pari (peer in termini tecnici) nell’host B che riceve. La comunicazione inizia con una richiesta rivolta da A a B di prepararsi a ricevere dati. In caso di risposta positiva A inizia il trasferimento del primo segmento di dati, e poi attende che B invii un segnale di conferma di aver ricevuto tutti i dati inviati. Se questo non avviene o se B dichiara di avere ricevuto solo una parte dei dati inviati, A ritrasmette il segmento perduto.

Il metodo di indirizzamento numerico dell’IP XE "IP"  risulta assai farraginoso e complicato da utilizzare e proprio per facilitarne l’impiego da parte degli utenti è stato sviluppato un sistema di indirizzamento simbolico, che funziona in modo simile: si chiama Domain Name Service (DNS).

Attraverso il DNS ogni host di Internet può essere dotato di un nome (domain name), composto da stringhe di caratteri, che possono essere di lunghezza illimitata. Ad esempio, all’host 151.100.20.152 corrisponde il seguente nome: gdl2.let.unime.it.

Come si può vedere, anche i nomi sono sequenze di simboli separati da punti. Questa articolazione rispecchia la struttura gerarchica del Domain Name Service. Esso suddivide l’intera rete in settori, denominati domini, a loro volta divisi in sottodomini, e così via per vari livelli; ogni sottodominio fa parte del dominio gerarchicamente superiore: alla base della piramide ci sono i singoli host.

L’identificativo di un host riassume le varie gerarchie di domini a cui appartiene: ogni sottostringa rappresenta o un dominio, o un sottodominio, o il nome del computer; si tenga presente, però, che l’ordine di scrittura è inverso all’ordine gerarchico.

Infatti, la parte di indirizzo più a destra nella stringa indica il dominio più alto della gerarchia, nel nostro caso ‘it’. In genere, il livello più alto identifica il paese o, per gli Stati Uniti, il tipo di ente che possiede il computer in questione. Gli altri livelli della gerarchia, muovendosi da destra a sinistra, scendono per i vari sottodomini fino ad identificare uno specifico host. Così, nel caso sopra considerato ‘unime’ si riferisce al dominio di rete dell’Università di Messina; ‘let’ si riferisce al sottodominio della facoltà di Lettere di tale università, e infine ‘gdl2’ è il nome del singolo host, che nel nostro caso prende il nome di Gruppo di Lavoro 2.

Il numero e le sigle dei domini di primo livello sono fissati a livello internazionale e vengono gestiti da appositi organismi. Nell’ambito di ogni dominio di primo livello possono essere creati un numero qualsiasi di sottodomini, anche se ogni autorità nazionale di gestione del DNS può imporre delle regole particolari.

Quando il DNS è stato sviluppato, Internet era diffusa, salvo rare eccezioni, solo negli Stati Uniti. Per questa ragione la rete venne suddivisa in sei domini, le cui sigle si caratterizzavano per il tipo di ente o organizzazione che possedeva gli host e le reti ad essi afferenti:

· EDU: università ed enti di ricerca 

· COM: organizzazioni commerciali 

· GOV: enti governativi 

· MIL: enti militari 

· NET: organizzazioni di supporto e di gestione della rete 

· ORG: organizzazioni ed enti di diritto privato non rientranti nelle categorie precedenti, come enti privati no profit, associazioni, organizzazioni non governative. 

Successivamente con la diffusione della rete a livello internazionale sono stati creati altri domini di primo livello, suddivisi per nazioni: questi domini usano delle sigle che spesso (ma non sempre) corrispondono alle sigle delle targhe internazionali.

L’Italia, come si può evincere dal nostro esempio, è identificata dalla sigla ‘IT’, l’Inghilterra dalla sigla ‘UK’, la Francia da ‘FR’, la Germania ‘DE’ e così via.

In ultimo non ci rimane altro che citare il protocollo FTP XE "FTP" , che a tutt’oggi rappresenta il metodo più efficace e veloce per trasferire file da un computer all’altro (è ad esempio uno strumento indispensabile a tutti coloro che vogliono pubblicare informazioni su Internet).

È stato calcolato, infatti, che attualmente, dispersi nelle memorie degli host computer connessi a Internet, ci siano diversi milioni di file. Si tratta di uno sconfinato serbatoio di programmi, immagini digitali, suoni, ecc. molti dei quali di “pubblico dominio”.

Il sistema più diretto per trasferire questi file sul nostro computer si chiama File Transfer Protocol (FTP XE "FTP" ). Prima di affrontare il discorso legato all’FTP, riteniamo valga la pena soffermarci brevemente sulla definizione di software di pubblico dominio (PD per brevità), e cercare di illustrarne i principi base.

Anni fa, chiunque avesse realizzato un programma di un qualche valore senza lavorare per una software house, avrebbe avuto scarse possibilità di vederlo usato da molti, e quasi nessuna di guadagnarci qualcosa.

C’erano le riviste tecniche che pubblicavano i cosiddetti ‘listati’, o che allegavano un dischetto; ma in ogni caso, a parte la difficoltà di venire pubblicati, i programmi originali disponibili al di fuori del circuito strettamente commerciale erano poche decine.

C’era anche chi, per eccesso di modestia o per mancanza di intraprendenza, pur avendo realizzato qualcosa di valido, non lo proponeva alle ditte distributrici. Strada ancora più impervia toccava al software che potremmo definire ‘di nicchia’, quello che comunque non interessa il grande pubblico: le applicazioni scientifiche, i progetti di ricerca universitaria e via discorrendo.

Oggi tutti questi ostacoli sono superati. Infatti praticamente tutte le università, i centri di ricerca, e numerose altre organizzazioni, anche commerciali, riservano parte delle proprie risorse di sistema per ospitare i programmi di pubblico dominio.

Negli enormi hard disk di questi enti sono memorizzati un gran quantitativo di file, prelevabili gratuitamente e da qualsiasi località. Con la telematica è finalmente possibile scovare il software più specialistico: dal database testuale per gli studiosi di linguistica, a una riedizione del gioco Pong per Windows XE "Windows" .

Affinché però questa incredibile macchina non si fermi, è necessario rispettarne le poche regole. Chi preleva da un sito Internet o da una BBS un programma shareware, e poi lo utilizza, deve - secondo le clausole di distribuzione - versare i pochi dollari di registrazione: non perché qualcuno altrimenti lo denuncerà per pirateria - probabilmente non succederebbe - ma perché alle spalle del programma prelevato gratuitamente c’è chi ci ha lavorato molto e ha scelto un canale di distribuzione che è assai vicino alle esigenze dell’utente.

Chi preleva un programma con questo sistema può, infatti, fare qualcosa che nessun’altra fabbrica o ditta del mondo gli consentirebbe: verificare la qualità di ciò che vuole comprare con delle prove, anche prolungate, prima di pagare.

È un modo di vendere che va incoraggiato, perché è il più equo, è quello che consente davvero di scegliere il meglio (visto che il prelievo e l’uso a titolo di prova sono gratuiti, l’acquirente ha la facoltà di prelevare tanti tipi di programma simili, per poi versare la quota solo del migliore) e infine perché allarga enormemente le possibilità di scelta: sono poche le software house in grado di raggiungere ogni angolo del pianeta con le proprie reti distributive, mentre l’accesso a Internet è diffuso su scala globale.

Oltre allo shareware ci sono anche altre categorie di software. C’è quello completamente gratuito (di solito identificato con il termine freeware), quello che richiede come pagamento un versamento volontario anche non necessariamente in denaro (giftware) e quello che si accontenta di una cartolina (cardware).

Indipendentemente dal tipo di applicazione utilizzata per attivare una sessione FTP XE "FTP" , ci sono due modalità di collegamento ad una macchina remota: FTP anonimo, e FTP con account.

Il trasferimento di file tramite FTP XE "FTP"  anonimo è quello tradizionalmente utilizzato per il prelievo di file ad accesso pubblico presso università, enti, società. Consiste in un login, ovvero nell’ingresso in un computer remoto, effettuato senza disporre presso di esso di un proprio codice utente e di una propria password, quindi anonimamente.

In questa modalità non avremo, per ovvi motivi di sicurezza, pieno accesso al computer remoto; potremo quindi entrare solo in determinate directory - tipicamente nella directory chiamata ‘pub’ (ovvero public) e nelle sue sottodirectory - e potremo solo leggere alcuni file, ma non cancellarli, spostarli o modificarli.

L’utilizzazione di FTP XE "FTP"  con account, invece, dà - in genere - pieno accesso ad una determinata directory del sistema remoto, nella quale potremo inserire, modificare e cancellare file, proprio come se fosse una directory del nostro hard disk. Di norma è riservata ai dipendenti dell’università, dell’ente o della società che ospita il server FTP, oppure ai loro collaboratori, oppure ancora ai loro clienti.

Se, ad esempio, decidete di pubblicare su Internet una vostra pagina Web acquistando lo spazio presso un Internet provider, quest’ultimo con ogni probabilità vi concederà un account FTP e una password personale.

Cap. III
World Wide Web

§III.1
Le principali caratteristiche di W3

World Wide Web rappresenta la “punta di diamante” tra tutti i servizi informativi disponibili sulla rete Internet, grazie alla grande diffusione che si è verificata dalla sua nascita ad oggi. L’idea di World Wide Web nasce nel maggio 1990, dall’opera del ricercatore del CERN XE "CERN"  di Ginevra Tim Berners Lee, il quale si proponeva di sviluppare un sistema di informazione distribuito su rete geografica capace di tenere in contatto la comunità internazionale dei fisici. Nell’ottobre dello stesso anno cominciano le prime sperimentazioni. Ma solo agli inizi del 1993 questo progetto prende forma sulla spinta del National Center for Supercomputing Applications (NCSA XE "NCSA" ) dell’Università dell’Illinois.

Basandosi sul lavoro del CERN, Marc Andressen ed Eric Bina sviluppano un’interfaccia grafica
 multipiattaforma per l’accesso ai documenti presenti su World Wide Web, il famoso Mosaic XE "Mosaic" , e la distribuiscono gratuitamente a tutta la comunità di utenti della rete. Con l’introduzione di Mosaic, in breve tempo, il Web s’impone come il servizio più usato ed inizia la sua espansione.

World Wide Web rappresenta una vera e propria rivoluzione nel mondo della telematica per la sua diffusione planetaria, la sua facilità di utilizzazione, la sua organizzazione ipertestuale, la possibilità di trasmettere/ricevere informazioni multimediali. Tutte queste caratteristiche fanno del Web un illimitato universo informativo in cui l’utente può muoversi facilmente alla ricerca di testi immagini, dati, curiosità, prodotti. Tra i suoi diversi aspetti innovativi i più importanti sono le organizzazioni ipertestuali e la possibilità di trasmettere informazioni integralmente multimediali. Sapendo che, per multimedialità si intende la possibilità di usare contemporaneamente, in uno stesso messaggio comunicativo, più media e più linguaggi, definiamo i documenti multimediali oggetti informativi complessi e di grande impatto. L’informatica e la connessa riduzione dei linguaggi ad una base comune, rappresentata dalle catene di 0 e 1 del mondo digitale, hanno ampliato gli spazi della multimedialità. Infatti attraverso la codifica digitale oggi è possibile immagazzinare in un unico oggetto informativo tutti i media ed i linguaggi comunicativi: testo, suono, immagine, parola, video. Il nuovo orizzonte aperto dalla comunicazione digitale risiede nella possibilità di dare al messaggio un’organizzazione innovativa rispetto a quella cui eravamo abituati ormai da molti secoli.

Un’altra caratteristica del World Wide Web la rinveniamo nel concetto di ipertesto. Con tale termine si intende un sistema di organizzazione delle informazioni in una struttura non sequenziale, bensì reticolare. Il contenuto di un messaggio, nella cultura occidentale sin dalla nascita della scrittura alfabetica, è sempre stato organizzato in un modello lineare sequenziale, su cui è possibile sovrapporre una struttura piramidale. 

Fig.15
Schema di ipertesto multimediale (ipermedia)

Un ipertesto invece si basa su un’organizzazione reticolare dell’informazione, e si compone di un insieme di unità informative (dette nodi) e di un insieme di collegamenti (detti link), attraverso i quali ci si può spostare passando liberamente da un blocco ad uno o più altri blocchi. Se le informazioni che sono collegate tra loro nella rete non sono solo documenti testuali, ma informazioni veicolate da media differenti (testi, immagini, suoni, video), l’ipertesto diventa multimediale, e viene definito ipermedia.
Il lettore, dunque, non è vincolato dalla sequenza lineare dei contenuti di un certo documento, ma può muoversi da un’unità testuale ad un’altra, costruendosi ogni volta un proprio percorso di lettura. Quest’ultimo aspetto, vale a dire la possibilità per il destinatario del messaggio di poter indirizzare consapevolmente la propria lettura, detta interattività, insieme a tutte le altre principali caratteristiche, fa di questo strumento comunicativo una nuova frontiera tecnologica.

§III.2
La struttura ed i protocolli di W3

World Wide Web è un insieme di documenti multimediali interconnessi a rete mediante molteplici collegamenti ipertestuali e memorizzati sui vari host, che costituiscono Internet. Questi documenti, definiti pagine web, sono costituiti da testo, immagini fisse o in movimento, in altre parole da ogni tipo d’oggetto digitale. Tali pagine, riunite in collezioni coerenti per struttura e grafica e poste sotto un’unica responsabilità editoriale, prendono il nome di siti web. World Wide Web è un sistema basato su un’interazione client-server, dove le funzioni di elaborazione sono distribuite in modo da ottimizzarne l’efficienza complessiva. Client e server comunicano tramite un protocollo che si chiama Hyper Text Transfer Protocol (http). Questo protocollo applicativo a sua volta utilizza gli stack TCP XE "TCP" /IP XE "IP"  per inviare i dati attraverso la rete. A differenza di altre applicazioni Internet, il Web definisce anche dei formati o linguaggi specifici per i tipi di dati che possono essere inviati dal server al client. Tali formati specificano la codifica dei vari oggetti digitali presenti nel documento ed il modo di rappresentare i collegamenti ipertestuali che lo legano ad altri documenti. Il linguaggio che attualmente assume un ruolo prioritario nella definizione di una pagina Web è il noto Hiper Text Markup Language (HTML XE "HTML" ).

Abbiamo visto che una parte della distribuzione del lavoro di elaborazione sulla rete è svolta dalla macchina dell’utente (client) e una parte è svolta da una macchina centralizzata (server). Questa suddivisione del lavoro riduce il traffico di dati sulla linea e migliora il servizio in generale. Alla macchina utilizzatrice (client) viene affidata la gestione dell’interfaccia utente con il sistema Web, cioè di tutta quella componente di grafica, menù e finestre attraverso cui l’individuo interagisce con i servizi che gli vengono offerti. I client Web vengono comunemente chiamati browser, dall’inglese to browse, sfogliare, poiché essi permettono di scorrere le pagine visualizzate. Al server Web viene invece demandata la conservazione e l’elaborazione delle informazioni, ed il reperimento e l’invio dei documenti richiesti dai client. Nel momento in cui l’utente attiva un collegamento, il client invia una richiesta HTTP XE "http"  al server opportuno con l’indicazione del documento che deve ricevere. Il server, interpretata la richiesta, invia gli oggetti che compongono il documento, corredati da una speciale intestazione HTTP XE "http"  che ne specifica il tipo. Tale specificazione si basa sui codici di tipo definiti dalla codifica MIME (o MIME type)
, nata per la posta elettronica.

Un server HTTP XE "http" , per svolgere le sue mansioni, può agire in due modi a seconda che il documento richiesto dal client sia statico o dinamico. Un documento Web statico è costituito da un insieme di oggetti digitali memorizzati in file, che vengono generati una volta per tutte e messi in linea a disposizione degli utenti, fino a quando il gestore di sistema non decide di modificarli. Quando il server riceve una richiesta di un documento statico, dopo averne individuato la presenza nelle proprie memorie di massa, ne invia delle copie al client. Un documento Web dinamico, invece, è un documento, i cui componenti vengono elaborati e composti solo nel momento in cui arriva una richiesta esplicita. Questo tipo di documento è utilizzato quando si vogliono generare dei contenuti in maniera dinamica, in modo automatico o in risposta ad un’operazione interattiva effettuata dall’utente. Ma il server Web non è in grado di effettuare queste elaborazioni dinamiche e per poterlo fare, ha bisogno di appoggiarsi a programmi esterni o a librerie di funzioni chiamate in modo dinamico.

La più “rudimentale” delle tecnologie, create a tale scopo, si basa sulla cosiddetta Common Gateway Interface (CGI). Un meccanismo che consente di eseguire su un server Web un programma oppure uno script
 realizzato con un linguaggio di programmazione come C, C++, VisualBasic, Perl XE "Perl" , presentando il risultato dell’elaborazione sul browser remoto. I server Web più moderni adottano tecnologie più efficienti per generare pagine dinamiche. Queste tecnologie si basano sulla integrazione delle funzionalità di elaborazione direttamente nel server, mediante librerie binarie dinamiche. Poiché tutte le operazioni sono svolte da un unico software nel medesimo spazio di memoria e l’interazione tra moduli avviene a livello binario, la velocità di esecuzione ne risulta notevolmente ottimizzata. Un esempio di queste tecnologie è il sistema Active Server Pages (ASP), implementato nell’Internet Information Server della Microsft. Un’altra tipica caratteristica del server è la gestione di transazioni economiche, quali ad esempio la registrazione di un acquisto fatto con carta di credito. Da un punto di vista prettamente tecnico, questa operazione non differisce molto dalla normale consultazione o aggiornamento di un database. Qui il problema risiede nell’affidabilità e sicurezza della transazione. A tale scopo sono stati sviluppati dei server specializzati nella gestione di operazioni economiche, rese sicure attraverso complesse tecnologie di cifratura dei dati.

§III.3
Come comunica il Web

Oggi i linguaggi in uso sul Web sono molteplici ed in continua evoluzione. Attualmente la definizione dei documenti presenti sulla rete si basa sull’ormai famoso linguaggio di marcatura (markup language), denominato Hyper Text Markup Language (HTML XE "HTML" ). Questo è il linguaggio più usato, in quanto tutti i browser disponibili sono in grado di interpretarne la sintassi e di rappresentare opportunamente i documenti in base ad essa codificati. Tuttavia, a causa di una serie di limiti che HTML presenta, lo stesso W3C
, uno dei gruppi di lavoro che ha effettuato la formalizzazione di tale linguaggio, ha recentemente lavorato alla definizione di una nuova codifica più versatile e potente nella creazione di documenti da distribuire sul Web. Questo nuovo linguaggio prende il nome di Extensible Markup Language (XML XE "XML" ); accanto a questo ne sono stati formalizzati o sono in via formalizzazione una serie di altri linguaggi che complessivamente trasformeranno l’intera architettura del Web. L’informatica mette a disposizione diverse classi di formalismi per rappresentare dei documenti testuali su supporto elettronico. I più elementari sono i sistemi di codifica dei caratteri che per la loro semplicità rappresentano la base di tutti i sistemi più sofisticati. Ogni documento digitale è costituito da un flusso di caratteri (o stringa); il carattere è il tassello su cui poggia l’organizzazione e il controllo di dati testuali sull’elaboratore. I caratteri, come i dati, sono rappresentati mediante una codifica numerica binaria. Per far ciò, si deve stabilire un’associazione biunivoca tra gli elementi di una collezione di simboli e un insieme di codici numerici, tale associazione prende il nome di coded character set. Per ciascun coded character set, poi, si definisce una codifica dei caratteri basata su un algoritmo che mappa una o più sequenze di 8 bit (ottetto) al numero intero che rappresenta un dato carattere in un coded character set. Esistono diversi coded character set, alcuni dei quali sono stati definiti da enti di standardizzazione nazionali e internazionali (ISO XE "ISO"  e ANSI XE "ANSI" ), che si differenziano per il numero di cifre binarie che utilizzano, e dunque per il numero di caratteri che possono codificare. Tra questi il più diffuso è il codice ASCII (American Standard Code for Information Interchange), la cui versione internazionale si chiama ISO 646 IRV. Esso è un po’ limitativo, perché utilizzando solo 7 bit, contiene 128 caratteri tra cui i simboli alfabetici anglosassoni e alcuni simboli di punteggiature.

Ma, per uno strumento comunicativo della portata di Internet nella quale confluiscono le culture di tutto il mondo, è diventata pressante l’esigenza di rappresentare i caratteri di altri alfabeti. Sono stati così sviluppati molteplici code set che utilizzano un intero ottetto (ovvero 256 caratteri) e che hanno accolto i simboli dei vari alfabeti. World Wide Web utilizza la famiglia ISO XE "ISO"  8859, nel cui ambito particolarmente diffuso è il code set ISO 8859-1, che contiene i principali caratteri delle lingue occidentali con alfabeti latini. Tuttavia, il più completo ed evoluto standard per la codifica di caratteri disponibile oggi è l’ISO 10646-1, pubblicato nel 1993. Esso è basato su una codifica a 31 bit e cioè dispone di oltre due miliardi di possibili caratteri. Bisogna aggiungere, però, che la codifica dei caratteri non esaurisce i problemi della rappresentazione elettronica di un documento.

Infatti, per poter riprodurre in un documento elettronico le caratteristiche grafiche e strutturali di un comune testo a stampa (es.: titoli, sottotitoli, ecc.), è necessario adottare formalismi più complessi. Tra questi vi sono i cosiddetti markup
 language. I linguaggi di marcatura sono costituiti da un insieme di istruzioni, dette tag XE "tag"  (marcatori), che servono a descrivere la struttura, la composizione e l’impaginazione del documento. I marcatori sono sequenze di normali caratteri ASCII, che vengono introdotti all’interno del documento, accanto alla porzione di testo cui si riferiscono,secondo una determinata sintassi. I linguaggi di markup, come quelli di programmazione, sono divisi in due tipologie:

· linguaggi procedurali, che vengono indicati anche come specific markup language

· linguaggi dichiarativi o descrittivi, detti anche generic markup language.
Il primo tipo è detto procedurale in quanto istruisce un programma di elaborazione circa le procedure di trattamento cui deve sottoporre la sequenza di caratteri al momento della stampa. In particolare, questo linguaggio è costituito da istruzioni operative che indicano la struttura tipografica della pagina (il lay-out), le spaziature, l’interlineatura, i caratteri usati. Nei linguaggi dichiarativi, invece, i marcatori sono utilizzati per assegnare ogni porzione di testo ad una certa classe di caratteristiche testuali; essi permettono di descrivere la struttura astratta di un testo. A questa seconda classe appartiene il linguaggio di markup, ideato da Charles Goldfarb e divenuto ormai lo standard ufficiale, adottato dalla International Standardization Organization (ISO XE "ISO" ) per la creazione e l’interscambio di documenti elettronici, noto col nome di Standard Generalized Markup Language (SGML XE "SGML" ). Tale linguaggio fornisce regole sintattiche per definire un insieme di marcatori e le loro relazioni, ma non dice nulla riguardo alla loro tipologia, quantità e nomenclatura. Pertanto, SGML non serve per marcare direttamente documenti, ma a costruire specifici linguaggi di marcatura adatti alle più svariate esigenze. Quest’astrazione è la sua caratteristica più importante e proprio per tali ragioni è opportuno definire SGML, non un linguaggio, bensì un metalinguaggio.

 Un linguaggio di marcatura che rispetti le specifiche SGML XE "SGML"  viene definito “applicazione SGML”, questa a sua volta descrive la struttura logica di una classe di documenti e non la loro forma fisica. Tale struttura è comprensiva degli elementi che la costituiscono ( es.: capitolo, titolo, nota, ecc.) e delle relazioni gerarchiche o ordinali, che tra questi intercorrono. Un documento, in SGML, viene visto come una struttura ad albero. Le dichiarazioni sono contenute in una tabella, denominata Document Type Definition (DTD XE "DTD" ), che costituisce una sorta di grammatica dei documenti che ad essa si riferiscono e rispetto alla quale devono essere convalidati. I Document Type Definition (DTD), che illustrano in dettaglio, fino al più piccolo dei sottoparagrafi o delle note a piè di pagina nidificate, i componenti di un documento, costituiscono il nucleo di SGML. Grazie alle DTD è inoltre possibile spezzare un documento in tanti pezzi rigorosamente standardizzati, in modo tale che le sue informazioni possano essere indicizzate, ricercate o ordinate, non solo per contenuto, ma anche per tipo. La codifica SGML, oltre alla sua potenza espressiva, offre il vantaggio di essere portabile su ogni tipo di computer in quanto i suoi documenti sono composti soltanto da una sequenza di caratteri in un dato code set. Ed ancora la natura altamente strutturata di un documento SGML si presta allo sviluppo di applicazioni complesse. Ma senza dubbio, l’applicazione SGML di maggior successo è oggi lo Hyper Text Markup Language.

§III.4
Hyper Text Markup Language

Hyper Text Markup Language (HTML XE "HTML" ) è lo standard che regge l’intera struttura del Web. Definito originariamente da Tim Berners-Lee nel 1989. Esso è diventato ormai la lingua franca grazie alla quale riescono a coesistere, dividendo un formato comune, interi documenti, motori di ricerca nei database ed applicazioni multimediali e interattive. HTML si basa sulla sintassi dello Standard Generalized Markup Language (SGML XE "SGML" ) ed è una forma piuttosto flessibile ed aperta di DTD XE "DTD"  SGML. Sebbene esistano altri tipi di DTD SGML ipertestuali, questi sono di solito complessi e burocratici. Al contrario, l’elemento distintivo di HTML è proprio la grande semplicità con cui si porge all’utente. Si tratta, infatti, di un linguaggio di marcatura, appositamente orientato alla descrizione di documenti testuali. Questi documenti possono essere collegati tra loro con opportuni riferimenti, non necessariamente reciproci, ed arricchiti di immagini, testi, suoni o altre risorse multimediali, creando quelle che in gergo si chiamano Pagine Web o HTML. Un documento HTML non è altri che un normale file di testo disseminato di tag XE "tag" 
 (etichette funzionali). Queste etichette non vengono visualizzate ma controllano il programma che viene utilizzato per leggere il documento. Un tag può per esempio definire un blocco di testo da visualizzare come intestazione, o una frase di una lista, e così via. La maggior parte dei tag HTML riguarda la formattazione del testo. Volendo realizzare un documento ipermediale, avremo a disposizione anche marcatori specifici per la definizione dei link
 ipertestuali e per l’inserimento di immagini, che si chiamano anchors (ancore, ganci). Però le immagini non sono parte integrante del file HTML, che è un semplice file di testo. I file grafici vengono inviati come oggetti autonomi dal server, ed inseriti in una pagina Web solo durante l’operazione di visualizzazione effettuata dal browser. I formati di immagini digitali standard su Web sono il GIF XE "GIF"  ed il JPEG XE "JPEG" . Si tratta di sistemi di codifica grafica in grado di comprimere notevolmente la dimensione del file, e pertanto molto adatti ad un uso su rete. Un’ultima caratteristica del documento HTML, che merita una menzione, è che i suoi riferimenti possono essere relativi ad un qualunque oggetto (immagine, suono, file, ecc.) residente su una qualunque macchina della rete, identificabile con un indirizzo numerico o simbolico. Questi indirizzi si chiamano URL XE "URL"  (Universal Resource Locators) e permettono ai nostri programmi client di rintracciare ogni risorsa informativa (computer o file) presente su Internet. Una URL ha una sintassi molto semplice, che nella sua forma normale si compone di tre parti:

tiposerver://nomehost/nomefile

La prima parte indica con una parola chiave il tipo di server a cui si mira (può trattarsi di un server gopher, di un server http, di un server FTP XE "FTP" , e così via); la seconda indica il nome simbolico dell’host su cui si trova il file indirizzato; la terza indica nome e posizione (path) del singolo documento o file a cui ci si riferisce. In questo modo il Web, ed in particolare i vari browser, sono diventati un servizio di accesso globale e multimediale ad Internet. Le versioni del linguaggio HTML XE "HTML" , nato insieme a World Wide Web, che si sono succedute nel tempo, sono il frutto di una continua revisione necessaria per adeguarsi alle sempre nuove esigenze dettate dal progresso tecnologico. L’ultima versione ufficiale rilasciata dal W3C (World Wide Web Consortium) è denominata HTML 4.0, la cui caratteristica fondamentale è senza dubbio l’attenzione dedicata all’internazionalizzazione e integrazione del linguaggio HTML con un sistema di fogli di stile, in modo da distinguere la struttura astratta del documento dalla sua presentazione formale. Inoltre HTML 4.0 è basata su Unicode
 ed è in grado di rappresentare sistemi di scrittura diversi da quelli occidentali. Dunque, potenzialmente, esso permette la redazione di documenti in ogni lingua e alfabeto e di documenti multilingua. Attraverso i comandi HTML è, anche, possibile specificare alcune strutture interattive come moduli di immissione, per mezzo dei quali l’utente può inviare comandi e informazioni al server e attivare speciali procedure: ricerche su database, invio di posta elettronica ed anche pagamenti con carta di credito.

§III.5
Extensible Markup Language

 Il continuo evolversi di Internet e la crescente richiesta di nuove potenzialità ed applicazioni, spingono le organizzazioni di ricerca a svolgere un’assidua attività per la definizione di nuovi standard. Tra questi spicca il nuovo linguaggio di markup XML XE "XML"  (Extensible Markup Language) definito dal W3C, che promette di cambiare l’intera architettura del Web. Lo sviluppo di XLM nasce dall’esigenza di potenziare le funzionalità di gestione editoriale e grafica dei documenti, e di assicurare la certificazione ed il controllo del contenuto dei siti. Infatti, sebbene HTML XE "HTML"  4.0 rappresenti un’importante evoluzione, rimane inadeguata a superare certi limiti di cui l’attuale struttura del Web soffre. Tali limiti sono propri del linguaggio HTML. Un primo limite risiede nel modo di rappresentare i documenti. L’autore di un documento può soltanto scegliere tra un insieme fisso di elementi, per cui HTML risulta un linguaggio non facilmente modificabile; inoltre la sua povera sintassi non consente l’esplicitazione di informazioni altamente organizzate. Altro problema è la definizione dei link ipertestuali unidirezionali, che richiedono che sia l’origine sia la destinazione siano esplicitate nei rispettivi documenti. Da tutti questi limiti rappresentazionali discendono quelli operativi, quale la rigidità del controllo sull’aspetto di un documento. Una pagina Web deve essere progettata per uno schermo dotato di determinate caratteristiche con il rischio di avere pessimi risultata su altri dispositivi di visualizzazione. Inoltre HTML non consente di generare dinamicamente viste differenziate di un medesimo documento in base alle esigenze del lettore. Per superare questi limiti si è pensato di usare il più generale SGML XE "SGML" . La possibilità di distribuire documenti elettronici in tale formato garantirebbe ai fornitori di contenuti un notevole potere di controllo sulla qualità e sulla struttura delle informazioni pubblicate. Ogni editore elettronico potrebbe utilizzare il linguaggio di codifica che maggiormente risponde alle sue esigenze. Però, anche in questo caso, sorgono dei problemi non facilmente risolvibili, tra i quali la non facile ristrutturazione dell’architettura di World Wide Web, la limitata efficienza del trasferimento di informazioni in rete per il verificarsi di obblighi tecnici ed il difficile cambiamento di una consuetudine ormai consolidata che è l’uso di HTML. Pertanto il W3 Consortium ha creato un sottoinsieme di SGML, pensato per la creazione di documenti su Web, l’Extensible Markup Language (XML). Come SGML, anche XML è un metalinguaggio che permette di specificare, mediante la stesura di Document Type Definition, molteplici linguaggi di marcatura. Tuttavia, rispetto a SGML, è dotato di alcune particolarità tecniche che ne facilitano l’implementazione. Infatti, un documento XML di norma deve essere associato ad una DTD XE "DTD"  che ne specifichi la grammatica, ma non esclude la distribuzione di documenti privi di DTD. Questo linguaggio è stato molto apprezzato dagli sviluppatori di servizi Web. In breve tempo le applicazioni XML si sono diffuse in ogni settore: da quello umanistico a quello scientifico; dall’editoria on-line alle transazioni finanziarie. Ma ciò che ha destato maggiore interesse è il fatto che XML, oltre che come formato di rappresentazione dei dati visualizzati dagli utenti, può essere utilizzato come formato di scambio dati tra programmi in applicazioni middleware
, trovando applicazione nell’area del commercio elettronico e del lavoro collaborativo. Il linguaggio XML è stato ulteriormente sviluppato. È stata introdotta una serie di standard che completano alcuni aspetti del suo funzionamento. In particolare ci riferiamo ai linguaggi:

· Extensible Linking Language, per la specificazione di link ipertestuali in un documento XML XE "XML" ;

· Resource Description Framework, sistema di specificazione dei metadati per le risorse Web;

· Extensible Stylesheet Language, nato per la creazione di fogli di stile.

Il primo linguaggio, Extensible Linking Language, è stato progettato per incrementare la capacità di creare collegamenti ipertestuali e si divide in due parti: Xlink, che si occupa della costruzione dei link e cioè di definire gli elementi astratti di collegamento utilizzabili in un documento XML XE "XML" , le loro caratteristiche e la sintassi in base alla quale vanno esplicitati; e Xpointer che si occupa della individuazione delle destinazioni a cui un link può puntare, e che permette di individuare, basandosi sulla struttura ad albero di un documento XML, specifiche porzioni al suo interno senza la necessità di inserire delle ancore esplicite. Grazie al costrutto dei link esterni di Xlink ed ai puntatori di Xpointer sarà possibile specificare in un file separato intere reti di collegamenti tra documenti.

 Il secondo standard Resource Description Framework è un meta‑linguaggio dichiarativo basato sulla sintassi XML XE "XML" , che permette di rappresentare formalmente i metadati
 associati a una risorsa Web sotto forma di proprietà e relazioni. La struttura prevista da RDF XE "RDF"  si compone di due parti: la prima, denominata Resource Description Framework (RDF) Model and Syntax, definisce la sintassi per descrivere i metadati associati ad una risorsa in una RDF Description. Quest’ultima è un documento XML, costituito da una serie di dichiarazioni che associano dei valori alle proprietà, che vogliamo attribuire alla risorsa. Tuttavia RDF non fa alcuna menzione circa il vocabolario specifico delle proprietà che si possono attribuire. A tal fine occorre definire un RDF Schema, la seconda parte della struttura RDF, in base alla sintassi formale definita nel documento Resource Description Framework (RDF) Schema Specification. Una volta definito e pubblicato, chiunque può adottarlo per costruire descrizioni RDF dei propri documenti.

L’ultimo, Extensible Stylesheet Language (XSL XE "XSL" ), è un linguaggio piuttosto complesso, che eredita la semantica ed il modello computazionale dall’illustre predecessore, il Document Style Semantics and Specification Language
 (DSSSL), semplificandone la sintassi. Infatti gli stili vengono specificati direttamente in notazione XML XE "XML" . Extensible Stylesheet Language (XSL) si divide in due sottoinsiemi: XSL Transformations (XSLT XE "XSLT" ) è costituito da un insieme di istruzioni, che permettono di applicare processi di trasformazione ai documenti XML e processi di traduzione da una codifica XML ad un’altra o da una codifica XML ad una HTML XE "HTML" . Extensible Stylesheet Language definisce un insieme di istruzioni di formattazione che possono essere utilizzate per la formattazione vera e propria dei documenti e dei loro componenti. XSL, in pratica, permette di specificare procedure di formattazione condizionate dal contesto (ad esempio: il primo paragrafo dopo un titolo non ha rientro della prima linea di testo), ed ha una flessibilità elevatissima.

Un’ultima, ma non per questo meno importante, applicazione XML XE "XML"  è il Synchronized Multimedia Integration Language (SMIL) che consente di integrare una serie di oggetti multimediali in una presentazione sincronizzata. Con questo linguaggio si è attuata la correlazione di informazioni multimediali tanto in modalità asincrona (come avviene con le pagine Web, i cui elementi costituenti vengono prima inviati dal server al client e poi interpretati e visualizzati) quanto in modalità sincrona (come avviene con i protocolli di streaming). Le informazioni necessarie sono espresse in un documento XML che consente: di descrivere la definizione dei vari oggetti che costituiscono la presentazione, di sincronizzare sull’asse temporale la fruizione di ciascun oggetto rispetto agli altri, di definire il layout grafico e la disposizione degli oggetti sulla pagina, e di inserire collegamenti ipertestuali interattivi o flussi video e audio in ogni oggetto della presentazione. Infatti il campo di applicazione di questa tecnologia è vastissimo dalla formazione a distanza alla promozione dei prodotti, dalle conferenze on-line all’entertainment.

§III.6
L’animazione del Web

Una pagina Web generalmente è un oggetto statico. I processi di elaborazione che contribuiscono a generarla finiscono nel momento stesso in cui la pagina stessa viene visualizzata nella finestra del browser. In questi ultimi anni sono state sviluppate diverse tecnologie per dare animazione al Web.

Fig.16
L’applicazione ‘InterVu’, che gira all’interno di una pagina Web (visualizzata da Netscape)

Tra queste è importante citare i plug‑in che hanno lo scopo di adattare i browser all’incorporazione di oggetti binari che non rientrano tra i formati standard del Web. Un plug‑in è quindi un modulo software che, integrandosi pienamente con il browser, ne estende le funzionalità come se facesse parte del programma originale.

Essi possono funzionare in tre modalità: annidata, a pieno schermo e nascosta. Nel primo caso il plug‑in è in grado di funzionare all’interno di una pagina Web come avviene per le normali immagini. Ad esempio, usandolo come InterVu (visualizzatore di file MPEG), un video digitale può essere riprodotto direttamente all’interno della finestra della pagina Web, fornendole addirittura i comandi di gestione video: stop, pausa, riavvolgimento, ecc.

Un plug‑in a pieno schermo, invece, assume il controllo della finestra del browser, aggiungendo eventualmente pulsanti e barre di controllo. Infine, un plug‑in nascosto svolge la sua funzione in background e viene utilizzato ad esempio per riprodurre file audio o suoni dal vivo in modo sincrono. L’elenco dei plug‑in è molto lungo: ci sono visualizzatori per i vari formati video (MPEG, Quicktime), audio (MIDI, Wave), di grafica vettoriale (Corel Draw, AutoCAD); esistono plug‑in che permettono di integrare all’interno delle pagine Web intere applicazioni come fogli di calcolo.

Altre tecnologie che mirano ad introdurre nelle pagine Web delle vere e proprie capacità elaborative sono rappresentate dai linguaggi di script. Questi linguaggi di programmazione sono in grado di manipolare gli elementi che costituiscono una pagina e di assegnare loro comportamenti dinamici ed interattivi senza che sia necessario effettuare transazioni HTTP XE "http"  per scaricare nuovi oggetti.

La funzione di queste piccole applicazioni consiste nell’introdurre estensioni all’interfaccia di una pagina Web o del browser come pulsanti che attivano procedure, controllo del formato di dati in un campo di immissione o piccoli effetti di animazione.

La prima applicazione di un linguaggio script client‑side nel contesto del Web si deve a Netscape, con l’introduzione di Javascript. Questo linguaggio si basa su una parziale architettura a oggetti e su un modello d’interazione ad eventi. Una seconda applicazione di script, utilizzata nel contesto del Web è VBscript. Si tratta di una versione semplificata e adattata alla manipolazione di documenti Web del noto linguaggio di programmazione Visual Basic della Microsoft. La diffusione dei linguaggi di script ha reso possibile la creazione di pagine Web interattive e l’inserimento di effetti grafici dinamici. Ma la possibilità di produrre delle pagine Web capaci di modificare aspetto e struttura senza interagire con il server HTTP XE "http"  per ricevere nuovi oggetti o documenti HTML XE "HTML"  aggiornati, viene realizzata con l’introduzione della tecnologia conosciuta con il nome di Dynamic HTML, ovvero DHTML. In realtà DHTML non è un vero e proprio linguaggio, piuttosto è il prodotto della convergenza di una serie di tecnologie già esistenti, mediata da un insieme di regole che permettono di usare i fogli di stile ed un linguaggio di script al fine di modificare l’aspetto ed il contenuto di una pagina Web al verificarsi di un dato evento. Il risultato consiste nella creazione di pagine Web dinamiche. Il cuore di DHTML risiede nel DOM (Document Object Model), che specifica una API (Application Programming Interface) per i documenti HTML e XML XE "XML" . Il DOM fornisce una descrizione astratta del documento in termini di oggetti o di un albero di oggetti che corrisponde alla struttura logica del documento. Per ciascun aspetto il DOM specifica alcune proprietà, che possono essere modificate al verificarsi di un evento e dei metodi che ciascun oggetto può effettuare. La tecnologia DHTML ha due caratteristiche che, rispetto ai tradizionali sistemi di animazione, le permettono di ottenere effetti grafici molto complessi e spettacolari in modo semplice e di conseguirli con una notevole efficienza e velocità. Infatti quando viene scaricata una pagina dinamica il client riceve tutti i dati che la compongono, anche se ne mostra solo una parte; gli effetti dinamici dunque usano dati collocati nella memoria locale o nella cache così non devono fare chiamate al server per applicare le trasformazioni alla pagina corrente. 

Ma il vero salto in avanti si è verificato recentemente con la diffusione di una vera e propria informatica distribuita, basata sul Web. In questo caso, più che all’assegnazione di comportamenti dinamici alle pagine Web, si punta alla creazione di veri e propri programmi applicativi client‑server, che usano il Web e la sua architettura come ambiente operativo. Le nuove frontiere sono rappresentate dalla piattaforma Java, sviluppata dalla Sun Microsystem - una delle maggiori aziende informatiche del mondo – che sta determinando una vera e propria rivoluzione nell’universo della telematica in generale e di Internet in particolare. A questa si contrappone la risposta del gigante dell’informatica mondiale, la Microsoft, che ha sviluppato una tecnologia alternativa nota come ActiveX.

Le caratteristiche della prima sono molteplici e fanno di questa uno strumento rivoluzionario. In primo luogo Java, che deve il suo nome ad un varietà di caffè tropicale, è un linguaggio di programmazione intrinsecamente multipiattaforma, questo vuol dire che un programma scritto in Java può essere eseguito indifferentemente su ogni sistema operativo e su ogni piattaforma senza subire modifiche. In secondo luogo Java è progettato appositamente per lo sviluppo di applicazioni distribuite, ciò significa che un’applicazione Java può essere costituita da più moduli, residenti su diversi computer, in grado di interoperare attraverso una rete telematica. A queste caratteristiche fondamentali se ne aggiunge una terza che rende l’integrazione di Java con Internet ancora più profonda: infatti, una pagina Web può contenere all’interno un programma Java. Tali versioni Web si chiamano applet, e vengono incluse nei documenti attraverso lo speciale marcatore del linguaggio HTML XE "HTML" : <applet>. Ogni volta che un documento ospite viene richiesto da un browser, l’applet viene inviato dal server insieme a tutti gli altri file multimediali. In questo modo le pagine Web possono animarsi, integrare suoni in tempo reale, trasformarsi virtualmente in ogni tipo di applicazione interattiva.

Un aspetto particolare legato alla tecnologia Java è quello della sicurezza informatica. Per evitare problemi agli utenti, l’interprete del linguaggio è dotato di potenti sistemi di sicurezza, che impediscono ad un programma di interagire direttamente con il sistema; infatti un programma Java viene eseguito da una “macchina virtuale” (Java Virtual Machine), che è isolata dal sottostante hardware. Il campo di applicazione di Java non si limita alla sua interazione con Internet, infatti, questo è un linguaggio di programmazione molto evoluto. Dal punto di vista informatico, Java rientra nella categoria dei linguaggi orientati agli oggetti (OOP: “Objets Oriented Programming”); in tale ottica i programmi sono visti come società di oggetti, ognuno dotato di capacità particolari, che possono comunicare tra loro e scambiarsi dati. Quando un oggetto ha bisogno di effettuare una certa operazione che non è capace di eseguire direttamente, non deve far altro che chiedere i servizi di un altro oggetto. Per tutte queste ragioni la diffusione di Java su World Wide Web è stata assai rapida. La maggior parte delle applicazioni Java presenti sulla rete sono utilizzate per realizzare animazioni ed effetti grafici; non mancano però applicazioni scientifiche e didattiche, ma il vero futuro sta nello sviluppo del commercio elettronico e del settore delle Intranet/Extranet.

L’alternativa a Java, come si era già accennato, è rappresentata da ActiveX, la tecnologia sviluppata dalla Microsft per introdurre su Web pagine dinamiche e applicazioni interattive. ActiveX, infatti, permette di incorporare all’interno delle pagine Web oggetti attivi e di controllarne il comportamento e l’interazione con il browser. Naturalmente il browser deve avere il supporto all’architettura ActiveX per utilizzare gli oggetti, denominati tecnicamente “controlli”. Un controllo ActiveX può svolgere qualsiasi funzione: interpretare e visualizzare file multimediali, accedere ad un database, collegarsi ad un server IRC, fornire funzioni di word processing, fino a diventare un programma vero e proprio con una sua interfaccia utente. Quando il browser riceve una pagina Web che integra dei controlli, li esegue automaticamente, ereditandone i comandi e le funzioni. Un esempio di utilizzazione di ActiveX è il sistema di aggiornamento on‑line dei sistemi operativi Windows XE "Windows"  98 e 2000. La caratteristica più interessante è l’installazione automatica e la certificazione. I certificati aiutano l’utente a gestire la sicurezza del suo sistema, infatti è possibile configurare il programma in modo tale da indicargli le fonti dalle quali accettare software ed a quali, al contrario, imporre restrizioni. Di fatto i controlli si pongono come sostituti degli applet e rientrano nella strategia di sviluppo della Microsoft verso il mondo Internet.

Cap. IV
Il Commercio Elettronico

§IV.1
La rivoluzione del mercato digitale

Lo sviluppo e la diffusione delle tecnologie dell’informazione e della comunicazione stanno producendo nella società rilevanti cambiamenti. Tali tecnologie e l’utilizzo del network, costituito da Internet, sono diventate parti essenziali del modo di operare delle imprese, cambiandone la struttura e l’organizzazione. Il risultato di questi mutamenti si può riassumere con il termine Digital economy. Il commercio elettronico è solo l’ultimo dei tasselli di una rivoluzione che va sempre più affermandosi come “Rivoluzione Informatica” del nuovo millennio, in analogia con la Rivoluzione Industriale del novecento.

Le caratteristiche tipiche della società industriale, manifestate dapprima attraverso la produzione dei beni in serie e l’allargamento del proprio raggio d’azione verso tutti i mercati e, successivamente, con l’entrata a regime del mercato, attraverso l’ottenimento di un elevato grado di profittabilità per le aziende e stabilità in termini occupazionali, sono cambiate rapidamente negli ultimi dieci anni per diversi motivi. Infatti, il calo della domanda per mutamenti sociali, il crollo dei margini per eccessiva concorrenza, il facile accesso al Know‑how per produrre i beni, hanno minato la stabilità in termini di profitto. Il risultato di questo processo di globalizzazione è che il profitto si è spostato dalla produzione industriale massificata ed uniformata al mercato del valore aggiunto costituito da prodotti con un ciclo di vita breve, con un grado di personalizzazione molto spinto e ritagliato sui tempi e sugli spazi in cui i mercati vivono.

Schematicamente i cambiamenti dovuti alle nuove tecnologie e alla connettività
 sono dovuti a:

· Contrazione dello spazio/tempo.

Il restringimento dello spazio e l’accelerazione nella diffusione di informazioni producono l’effetto di aumentare la tensione competitiva tra le imprese.

· Superamento del trade-off “reach-richness”.
Aumentando la quantità delle informazioni ed il numero di soggetti che se le scambiano, si ha come conseguenza il superamento del trade-off reach-richness. Quindi la connettività rende possibile raggiungere molti soggetti (reach) senza sacrificare il contenuto di informazione dello scambio (richness), ciò consente un maggior uso del meccanismo del mercato e forme di organizzazione “distribuita”.

· Riduzione delle asimmetrie informative.

La connettività riduce le asimmetrie informative che sono alla base dell’esistenza di alcuni soggetti economici ed imprese. Si ha quindi un effetto di disintermediazione. Emergono, però, nuovi attori, nella forma di agenti di informazione, in grado di consentire ai soggetti coinvolti in una transazione di prendere decisioni più informate e ridurre così le asimmetrie informative. Complessivamente si producono effetti di disaggregazione organizzativa e conseguente specializzazione sulla catena del valore.

· Riduzione dei costi di cambiamento.

Poiché tutti i costi di cambiamento dipendono dal trattamento di informazioni, si assiste ad una riduzione dei costi di cambiamento (switching), che obbliga le imprese a modificare sensibilmente l’approccio al mercato.

· Riduzione del potere negoziale.

Gli effetti delle nuove tecnologie creano una riduzione del potere contrattuale dei soggetti impegnati in transazioni economiche. La minore monopolizzazione del controllo di informazioni rende possibile passaggi di mano del potere negoziale, appiattendone le asimmetrie. Si va verso una evoluzione congiunta (coevolution) del rapporto cliente-fornitore.

· Riduzione delle barriere all’entrata.

La connettività riduce o abbatte le barriere all’entrata date da fattori fisici come forza vendita, filiali, catene di negozi, mezzi di spedizione. È possibile, anche per le piccole imprese, raggiungere clienti e mercati prima non raggiungibili se non con forte impegno di risorse fisiche scarse.

· Creazione di economie di scala di network.

I pionieri del network hanno notevoli vantaggi, dati dalla possibilità di costruire nuove situazioni monopolistiche. La connettività rappresenta la nuova dimensione di impresa, consentendo anche a piccole imprese di avere economie di scala. Il termine dimensione perde il suo tradizionale significato non essendo più legato alle risorse umane o al capitale, ma alla possibilità di connettersi che è implicita nell’utilizzo della rete.

· Passaggio da integrazione verticale ad integrazione su varie dimensioni.

Perde di significato il concetto di integrazione a monte e a valle. L’integrazione avviene ormai su molte dimensioni ed è funzione della rete di competenze che si viene a creare.

· Un nuovo parametro: l’integrazione virtuale.
Nascono modelli di business, basati sul concetto di integrazione virtuale, che coniugano strutture e catene di fornitura fortemente integrate con caratteristiche di specializzazione tipiche di imprese fortemente focalizzate.

All’interno di questo quadro di trasformazioni, che hanno cambiato la società industriale in “società dell’informazione” e che hanno fatto fare all’idea di “mercato globale” un salto di qualità, viene ridefinito il concetto di impresa. Quest’ultima non può pianificare e produrre con gli stessi metodi dell’impresa del ‘900. I prodotti devono essere ritagliati sull’utente, proposti e calibrati sulle esigenze momentanee, rispecchiare gli andamenti della società, le tendenze e gli stili di vita. Per far ciò l’impresa del 2000 internamente deve guadagnare una flessibilità estrema e deve sopprimere qualsiasi inerzia progettuale, produttiva e strategica. Il profitto non lo si gioca più sulla quantità di produzione ma sulla velocità di realizzazione e immissione sul mercato. Il tempo che trascorre da quando un prodotto o servizio è pensato ed il momento in cui viene venduto deve accorciarsi sempre di più. Da struttura monolitica e centralizzata, l’azienda del nuovo millennio deve tendere al network che gestisce in out-sourcing quasi tutte le fasi produttive e logistiche: il patrimonio dell’impresa diventa quindi la percezione e la sensibilità del mercato unitamente al know‑how necessario per assemblare tutte le parti del processo attorno al prodotto.

Esternamente l’impresa deve essere in grado di monitorare attentamente il mercato e conoscere nel dettaglio le preferenze di ogni utente. Infatti, l’obiettivo dell’impresa operante nella società dell’informazione è creare prodotti ritagliati apposta sull’esigenze del singolo cliente. Il suo successo discende dalla coerenza dell’informazione con la realtà dei nuovi mercati, in quanto solo così è possibile valutare quale prodotto o servizio è più richiesto. L’Information Technology è l’intelaiatura sulla quale poggia l’e-commerce.

§IV.2
Il Commercio Elettronico: concetti generali

Con il termine “Commercio Elettronico” si intende la possibilità di effettuare un’intera transazione d’acquisto di un prodotto o di un servizio utilizzando Internet, in particolare il World Wide Web, come ambiente commerciale. Ciò rappresenta la trasposizione nel mondo virtuale dell’antica attività del commercio. In questa trasposizione si hanno, con perfette analogie, soggetti, regole, servizi, strutture, prodotti e relazioni.

Il commercio elettronico è propriamente un servizio della grande rete Internet, ma nel suo insieme è un’attività umana tradotta in un linguaggio diverso da quello materiale. La virtualizzazione coinvolge un vasto insieme di attività che prende il nome di e‑Business ed il commercio elettronico è una di queste.

All’e‑Business appartengono, inoltre, il tele‑lavoro con la sua delocalizzazione del lavoro intellettuale; ancora appartenenti all’e‑Business, troviamo l’informazione, l’intrattenimento e la didattica, tre settori promettenti in quanto, veicolando beni immateriali, risultano particolarmente adatti alla virtualizzazione; ultimo ambito in ordine cronologico è quello legato alla consulenza ed al servizio, si tratta di prestazioni rilasciate in forma telematica dalle tipiche categorie professionali (avvocati, contabili, fiscalisti, etc.).

Il commercio elettronico, anch’esso attività che può essere svolta mediante l’infrastruttura informatica, si amplia verso i servizi finanziari nel virtual banking e verso tutta la catena del valore, dalla nascita e produzione fino alla distribuzione e vendita di un bene. Il suo obiettivo principale è quello di svincolare totalmente il mercato da fattori temporali e spaziali con le conseguenze che il compratore non è più vincolato ad orari predefiniti e non si deve più preoccupare di raggiungere fisicamente il negozio dove deve acquistare, egli, infatti può accedere in qualsiasi momento da casa propria o dall’ufficio a qualsiasi bene. In più l’acquirente ha a disposizione un ricco insieme di informazioni, di cui prima non era facile disporre, che gli permettono di selezionare il prodotto più confacente alle proprie esigenze e di scegliere il miglior prezzo in uno spettro d’offerta molto ampio.

A questi vantaggi per il compratore si affiancano quelli per il produttore/venditore di beni. Questi possono essere raggruppati in due categorie: la prima coinvolge la razionalizzazione dei processi tradizionali, la seconda introduce nuovi elementi di competizione. Nel primo caso si ha una ricalibrazione della supply‑chain
 coinvolgendo sia la gestione dei magazzini sia le figure intermediarie.

La nuova struttura dettata dai meccanismi del commercio elettronico, permettendo all’impresa di personalizzare sempre più l’offerta in base ai gusti della propria clientela, produce un aumento di competitività ed una riduzione generale dei prezzi. Infine il commercio elettronico attenua drasticamente il livello di rischio nell’operare in nuovi mercati. Tuttavia la sua introduzione non è scevra da effetti collaterali che ne possono vanificare i vantaggi.

Infatti, la diffusione di Internet e delle sue applicazioni nel settore commerciale incontra notevoli ostacoli, dovuti in parte ad una insufficiente cultura informatica, in parte ad una scarsa penetrazione delle tecnologie informatiche e soprattutto ad una gestione non adeguata alle potenzialità del nuovo mezzo di comunicazione.

I principali vincoli alla diffusione del commercio elettronico sono:

· Ordini d’acquisto complicati

· Mancanza di una diretta conoscenza del venditore

· Mancanza di documentazione dell’avvenuto acquisto

· Difficoltà nel giudicare la qualità del prodotto/servizio

· Mancanza di sicurezza nelle transazioni d’acquisto

· Possibilità di violazione della privacy
· Mancanza di una normativa che tuteli compratore e venditore.

Questi elementi devono essere valutati in primo luogo a livello strategico in quanto il commercio elettronico non è solo una modalità di vendita ma è un nuovo modo di “porsi sul mercato”.

IV.2.1
Tipologie di commercio elettronico

Il commercio elettronico è costituito da operazioni che coinvolgono imprese ed individui, mirate allo scambio di beni materiali o immateriali, a cui è assegnato un valore, per mezzo di una rete telematica. Le parti che vi partecipano ne definiscono la tipologia.

Nel dettaglio possiamo dire che il commercio elettronico si suddivide in:

1. commercio elettronico business to consumer, che si estrinseca tra un impresa ed il consumatore finale;

2. commercio elettronico business to business, che si esplica tra due imprese distinte.

IV.2.2
Il business to consumer

Nell’analisi delle problematiche riguardanti lo sviluppo del commercio in rete, il tema della gestione dei flussi logistici ha un ruolo fondamentale. Per cominciare è importante suddividere i prodotti in due grandi categorie significative per il commercio elettronico: i beni materiali ed i beni immateriali. Nel nuovo ambiente digitale sono beni immateriali quelli che possono essere facilmente convertiti in sequenze di bit, cioè in formato digitale, da inviare sulla rete tramite le comuni linee telefoniche. Tali prodotti possono essere ad esempio pacchetti software, libri, video, immagini, quotidiani, etc.

Il problema logistico diventa, invece, pressante nel caso di beni materiali, cioè di quei beni commercializzati che non possono essere ridotti in forma elettronica. In questo caso occorre mettere appunto dei sistemi efficienti che consentano al venditore di recapitare all’acquirente i prodotti acquistati on‑line. A questo problema si aggiunge l’incidenza dei costi logistici sul prezzo finale e l’ampiezza geografica del mercato di riferimento. La gestione della logistica rimane dunque un problema ancora aperto.

IV.2.3
Il business to business

Le nuove tecnologie di commercio on‑line possono essere applicate con successo anche alla gestione logistica delle transazioni business to business. In questo tipo di transazioni l’efficienza e l’efficacia del processo logistico sono ancora più determinanti per il successo competitivo dell’azienda, in quanto oggi le aziende operano in un mercato allargato e dinamico, di dimensione mondiale e con struttura reticolare.

Le transazioni business to business si svolgono tra una molteplicità di attori distribuiti lungo tutta la catena di creazione del valore del prodotto. Questo nuovo approccio alla filiera aziendale ha al suo centro una nuova entità: l’informazione, che deve muoversi parallelamente al flusso logistico. Spesso il punto critico nella fornitura di un servizio di alta qualità consiste nella movimentazione delle informazioni. Da questo punto di vista, Internet fa conseguire alle aziende grandi vantaggi, rendendo possibile la trasmissione di informazioni, dati e documenti in tempo reale. I vantaggi sono soprattutto di due tipi: vantaggi di costo e vantaggi in termini di efficienza. Oggi, molte imprese, che fanno dell’efficienza logistica una delle chiavi del loro successo competitivo, stanno ristrutturando i propri sistemi informativi riducendo ulteriormente i tempi di attesa nella gestione delle merci e dei magazzini.

§IV.3
I livelli del commercio elettronico

Il commercio elettronico può essere implementato a diversi livelli in funzione dell’integrazione con il sistema informatico e del raggio d’azione del negozio virtuale. Per definizione il commercio elettronico è globale e non conosce confini nazionali o continentali. Le macro aree da considerare per definire il piano d’approccio alle vendite via web sono quelle strategiche, operative e tecnologiche. Il primo problema, che si affronta quando si vuole aprire un sito web, consiste nel decidere come porsi in rete. La presenza sul web deve essere intesa come un processo evolutivo con un ciclo di vita che, attraversando i vari livelli in senso ascendente, consente di aumentare le capacità delle organizzazioni e di ottenere i risultati programmati. Il ciclo di vita si compone di cinque fasi a cui corrispondono cinque livelli di complessità. 

IV.3.1
Livello 1: Vetrina

La vetrina è una pagina web in cui l’azienda pubblicizza il proprio marchio. Ha la stessa funzione della vetrina di un negozio fisico in cui vengono esposti solo alcuni prodotti. Le informazioni che generalmente se ne desumono sono l’indirizzo dell’attività fisica, il logo ed in alcuni casi una breve presentazione dell’azienda. Se la vetrina è destinata prevalentemente ad un pubblico locale, le informazioni sono ovviamente nella lingua del pubblico a cui si rivolge.

In questo livello non sussiste alcun tipo di relazione tra produttore e consumatore on‑line. In questo caso si può parlare di una nuova forma di promozione ed informazione che si ripercuote indirettamente sull’attività commerciale.

Il sito, infatti, è esclusivamente funzionale a reindirizzare i potenziali clienti verso il canale tradizionale.

IV.3.2
Livello 2: Catalogo

Il catalogo è realizzato sotto forma di ipertesto (HTML). Sono presenti più pagine da “sfogliare” in cui si può trovare la presentazione e la storia dell’azienda e pagine dedicate ai prodotti ed alle loro caratteristiche. Data la struttura ipertestuale del sito, per una buona navigabilità, è necessario un frame
, che permette una rapida consultazione del catalogo, ed una mappa del sito (site map) che consente un migliore orientamento. Il catalogo implica un continuo aggiornamento per consentire al consumatore la visione delle novità commercializzate. Il cliente può comunicare con l’azienda tramite una casella di posta elettronica. L’azienda risponde indirettamente attraverso il servizio FAQ
 (Frequently Asked Questions). In questo livello il web si affianca a tutto il dispositivo commerciale e lo rafforza introducendo una componente importante che è il dettaglio delle informazioni distribuite.

L’aspetto tecnologico è coinvolto in minima parte: la presenza sul web è un’operazione che può essere effettuata completamente fuori dal dominio di esistenza dell’intero sistema informatico aziendale ed essere affidato a società specializzate di consulenza e sviluppo esterne. Gli svantaggi di questo approccio sono la rinuncia ad un nuovo canale commerciale e la posticipazione dell’adeguamento del proprio sistema informatico. 

IV.3.3
Livello 3: Negozio

Il negozio è una struttura ipertestuale che permette di accedere a vari reparti. In ciascuno di essi è possibile avere una consulenza diretta attraverso l’invio di un fill‑out‑form, stabilendo in questo modo un dialogo asincrono tra cliente ed azienda. Ogni reparto è dotato di una propria casella di posta elettronica, attraverso la quale il cliente riceve in pochi giorni le risposte ai propri interrogativi. La navigabilità del sito è garantita da un tool dinamico, che facilita la ricerca utilizzando parole chiave. In questo caso il catalogo non è solo consultabile ma può essere scaricato a richiesta sul computer del cliente. Il sito richiede un continuo aggiornamento gestito da persone che, conoscendo la realtà aziendale, possano soddisfare le richieste dei consumatori.

IV.3.4  Livello 4: Commercio Elettronico in senso lato

Si è in presenza di commercio elettronico in senso lato quando il cliente ha la possibilità di acquistare direttamente in un negozio virtuale.

 Quando il contratto avviene tramite fill‑out‑form, l’azienda si accerta della veridicità dell’ordine tramite e‑mail o per via telefonica, dopodiché spedisce il prodotto per via postale o tramite corriere espresso ed il pagamento avviene off‑line con contrassegno, vaglia postale, bonifico bancario o contanti alla consegna della merce. Questo sistema è solitamente usato nel commercio elettronico di tipo business to business.

Se l’azienda si rivolge ai consumatori di tutto il mondo i servizi devono essere disponibili in più lingue. Il sito a questo livello è una vera attività commerciale e quindi si richiede una maggiore cura del servizio al cliente. La consultazione del supporto tecnico o informativo viene agevolato attraverso link a settori connessi. È inoltre presente il servizio newsletter, mezzo con il quale l’azienda informa il cliente su nuovi prodotti.

IV.3.5  Livello 5: Commercio Elettronico in senso stretto

A tale livello la transazione d’acquisto avviene completamente on‑line: l’ordine avviene inoltrando un form ed il pagamento si può effettuare elettronicamente per mezzo di carte di credito, e‑cash e carte prepagate. Questo tipo di transazione totalmente pilotata da web è solitamente adatta al commercio elettronico di tipo business to consumer. In questo caso i servizi al cliente sono personalizzati e l’utilizzo di agenti intelligenti, come VRML (Virtual Reality Marked Language), livepictures, etc., permette di proporre al consumatore i prodotti che più lo potrebbero interessare. Nel sito vengono organizzati gruppi di discussione sul prodotto/servizio tramite newsgroup o mailing list. Un sito di questo genere ha costi di gestione elevati, anche a causa dei contratti da stipulare con le banche per le transazioni monetarie. Un’impresa con una location a questo livello assicura ai clienti non solo la possibilità di acquistare, ma tutta una serie di intrattenimenti ed informazioni con possibilità di scaricare immagini, musica, software.

§IV.4
Il nuovo volto dell’azienda

Il commercio elettronico sta producendo un forte impatto sulla realtà aziendale. Per capire quali mutamenti si stanno verificando è fondamentale inquadrare gli attori che operano all’interno della supply‑chain e definirne le rispettive funzioni.

Il business model aziendale subisce, ad un primo livello, una modificazione delle funzioni preesistenti, causate dall’adozione delle nuove tecnologie; ad un secondo livello si verifica la comparsa di nuove funzioni, che derivano dalla nascita di nuovi attori all’interno della supply‑chain e quindi di nuove relazioni da gestire. 

Dal tradizionale modello di business basato su un limitato numero di attori chiave: produttore, intermediari (grossisti) e punti vendita al dettaglio, si passa alla comparsa di forme distributive collaborative.

Con la razionalizzazione dei processi si è avuta una riallocazione degli attori che ora si occupano ad esempio della certificazione dell’identità delle parti coinvolte nella transazione stessa.

Altro effetto delle nuove tecnologie è la riprogettazione di tutte le funzioni aziendali tradizionali identificate nel modello della catena del valore (logistica in entrata, produzione, marketing, logistica in uscita, servizi post vendita). La rete offre a tutti gli agenti il vantaggio di poter comunicare tra loro a costi indipendenti dalla distanza fisica.

Il modello di business del commercio elettronico prevede l’interazione di una serie di agenti altamente specializzati (produttore, ISP XE "ISP" , società telefoniche, banche, sviluppatori di tecnologie hardware e software, aziende di trasporto, etc.).

Fig.17
In figura si evidenziano i parametri di globalizzazione e personalizzazione dell’azienda, che rappresentano i principali obiettivi di successo dell’attività di Business 

Lo sviluppo del commercio elettronico porta, dunque, non già alla disintermediazione dell’economia ma bensì ad una ridefinizione delle funzioni degli intermediari stessi ed, inoltre, il consumatore viene integrato all’interno della supply‑chain, rendendo così i modelli attuabili e quelli produttivi di tipo just in time o build to order. Un ultimo inevitabile cambiamento è quello che coinvolge la gestione dei sistemi informativi aziendali, vista la maggior complessità di relazioni che le aziende attive sulla rete si troveranno a dover affrontare.

La possibilità di vendere senza dover mantenere merci in magazzino, le dimensioni molto ampie dell’area geografica in cui l’azienda opera e la qualità di informazioni che quest’ultima raccoglie sui propri clienti, presuppongono sistemi di gestione e di condivisione delle informazioni altamente efficienti.

L’universalità dei linguaggi e dei mezzi di comunicazione saranno la chiave del successo.

§IV.5
L’ideazione del negozio virtuale

Il progetto e la realizzazione di un negozio virtuale è un momento importante per l’inizio di un’attività in rete, in quanto esso ha il compito di condurre il potenziale cliente verso l’acquisto dei prodotti in vendita. Un negozio virtuale, quindi, non è altro che l’interfaccia dell’attività verso il mercato.

Per avere un forte impatto comunicativo un virtual shop deve possedere degli elementi fondamentali tipici di un sito Internet: intuitività nella navigazione, facilità di accesso alle informazioni utili, grafica d’effetto mirata sul target considerato che gli elementi grafici sono parte in causa del successo commerciale dell’iniziativa.

Diventa, così, di primo piano la stesura di un completo progetto di marketing che definisca le linee guida del messaggio che si vuole lanciare in funzione del brand dell’azienda e che traduca tutti gli elementi grafici in un messaggio a forte connotazione comunicativa. In particolare un negozio virtuale deve curare: la descrizione dei prodotti e l’informazione necessaria per acquistarli. Il sito deve contenere una presentazione generale dell’azienda e della tipologia del prodotto venduto, informazioni operative e logistiche.

La presentazione dei prodotti è caratterizzata generalmente da una struttura a livelli, rappresentati dal catalogo e dalla vetrina. Il catalogo prodotti può essere suddiviso, in funzione del bene venduto, per fasce di prezzo o per tipo di prodotto. La vetrina, invece, deve mostrare il bene in offerta, accompagnato da una prima descrizione e da un link che rimanda alla sua scheda completa. Molto importanti sono le indicazioni relative alle procedure ed alle fasi per completare un acquisto; l’acquirente, infatti, pone molta attenzione su come e quando riceverà il prodotto acquistato, il metodo di pagamento, i sistemi di sicurezza per il trattamento dei dati personali.

La fase di acquisto si svolge utilizzando due strumenti fondamentali: il carrello e la cassa virtuale. Il primo permette la selezione del prodotto dal catalogo e la sua memorizzazione all’interno della cassa.

Quest’ultima a sua volta computa il totale della spesa accumulata. In questa fase è importante che il cliente conosca quali siano i diritti ed i doveri suoi e del venditore e che sia informato sulle modalità di rescissione del contratto d’acquisto.

Fatto ciò il cliente, per concludere l’acquisto, deve inserire i propri dati anagrafici, selezionare la modalità di pagamento e inviare l’ordine. 

IV.5.1  L’infrastruttura informatica

Il funzionamento di un negozio virtuale è basato su un insieme di tecnologie hardware e software che giocano un ruolo determinante per l’efficacia dell’intero dispositivo. I programmi che lo gestiscono funzionano sfruttando la potenza di calcolo offerta da un computer‑server. È per questo motivo che diventa essenziale la scelta della piattaforma hardware che garantisca velocità ed affidabilità. Queste caratteristiche vengono soddisfatte dall’implementazione della memoria e dall’uso di dischi fissi più veloci e capienti.

Per capire quanto è importante l’affidabilità delle apparecchiature, basta sapere che un semplice guasto ad un disco può mettere off‑line un intero negozio. Per superare tali ostacoli tecnici sono nate diverse tecnologie, una di queste è RAID (Redundant Array of Inexpensive Disks). un server RAID è costituito da più dischi messi in parallelo capaci di interscambiarsi automaticamente in caso di guasti. Questa batteria di dischi consente al negozio virtuale di non sospendere l’attività. Per aumentare ancora l’affidabilità, un server RAID può essere dotato di un altro dispositivo noto col nome di “alimentazione ridondante”. 

Questo viene implementato sull’apparecchiatura che fornisce energia al server per garantirne la continuità in caso di rottura. Ultima soluzione con ampio grado di sicurezza e per questo appartenente ai sistemi detti “ad alta disponibilità” è quella di clustering. Un cluster è un insieme di server collegati tra loro su cui viene distribuito il carico di lavoro. Quindi se un server “cade”, cioè non è più funzionante, il carico di lavoro si ripartisce automaticamente sugli altri.

Oltre il sistema hardware, è essenziale il software di base, detto Web server, per la pubblicazione del sito Internet. Si tratta di un’applicazione che invia le pagine web a tutti i computer che ne richiedono l’accesso. Le pagine del negozio virtuale, messe così su Internet, sono costruite per mezzo di un potente database che permette di gestire il catalogo prodotti, definendone le categorie, le varianti ed assegnandone tutti gli attributi necessari (schede tecniche, prezzi, etc.).

Lo sviluppo del negozio virtuale può essere favorito anche dall’uso di un pacchetto dedicato al commercio elettronico, o lo sfruttamento di un database relazionale coadiuvato dall’apporto di specialisti del settore. Nel primo caso si sfruttano le funzionalità messe a disposizione da un pacchetto preconfezionato. In questi software si trovano soluzioni con cataloghi predefiniti in termini di struttura e con limitate possibilità di personalizzazione sul versante presentazione. La transazione economica è delegata ad un payment gateway
 e l’integrazione con il sistema informatico è inesistente. Nel secondo caso si sceglie di realizzare, usando un database relazionale, un negozio del tutto personalizzato. Questa soluzione, però, comporta la presenza, in azienda, di personale competente ed una forte integrazione con il sistema informatico.

La caratteristica, comune a questi sistemi, è che entrambi realizzano una struttura a doppia interfaccia, dove da un lato troviamo il negozio vero e proprio con cui il cliente effettua l’acquisto e dall’altro l’ambiente operativo tramite il quale gli addetti all’amministrazione popolano il catalogo, verificano gli ordini ed effettuano le operazioni di gestione del negozio. Questo ambiente è detto backoffice.

§IV.6
I nuovi operatori del mercato virtuale

Con l’evolversi del mercato le esigenze degli utenti sono cambiate ed è aumentato sia il numero dei servizi disponibili sia il numero degli operatori. Gli operatori che venivano definiti IP (Internet Provider) hanno via via cominciato a differenziarsi l’uno dall’altro fino ad arrivare alla divisione in IAP (Internet Access Provider) ed ISP (Internet Service Provider): i primi specializzati nella vendita di accessi alla rete, i secondi nella vendita di servizi. Ma la distinzione tra IAP ed ISP è stata solo la prima di una serie di scissioni che hanno portato il mercato dei servizi a differenziarsi sempre più. Sono nati operatori che offrono servizi legati al commercio elettronico.

 Realizzare un sito dedicato al commercio elettronico vuol dire fornire contenuti che siano di interesse per il visitatore e che lo spingano ad acquistare il prodotto offerto, fornire dei sistemi di gestione della vendita on‑line, fare in modo che il sito venga visitato dall’utenza, gestire le transazioni economiche. Tra i fornitori di questi servizi il principale è l’ICP (Internet Commerce Provider) in quanto è specializzato nella progettazione e realizzazione dei siti dedicati alla vendita on‑line.

Nella fase progettuale l’ICP, insieme con il committente, si occupa delle analisi di mercato necessarie per determinare la fattibilità dell’iniziativa e della pianificazione dell’attività. Terminata la fase progettuale, si passa a quella realizzativa dove il Commerce Provider ha il compito di implementare gli elementi di progetto interpellando i partner principali. Prima tra tutti l’IAP, con il quale l’ICP deve portare a termine compiti come il dimensionamento della banda necessaria al negozio virtuale e la definizione delle condizioni di collegamento. L’IAP, in base al traffico previsto ed al tipo di dati che dovranno essere veicolati sulla rete, deve scegliere le dimensioni e le caratteristiche della connessione, che può variare da una semplice homing (l’inserimento di pagine HTML in un server Internet) per i negozi più piccoli, ad un più complesso housing (il collegamento di un server dedicato nella rete dell’IAP) per gli E‑Store più complessi. Le dimensioni della banda possono oscillare tra un minimo di 64 Kbps per i siti meno visitati ad un massimo di diversi Mbps per i siti dove si prevedono molti accessi contemporanei. Di contro l’ICP offre servizi di aggiornamento dei contenuti di carattere commerciale come aggiornamento di cataloghi e listini e presentazione promozione dei prodotti.

Accanto a questi vi sono altri operatori, detti CP (Content Provider), che forniscono aggiornamenti di carattere editoriale come recensioni per negozi di libri o spezzoni audio per negozi di musica. Un negozio virtuale di successo generalmente racchiude tutti questi servizi offrendo una molteplicità di informazioni necessarie per attirare un maggior numero di visitatori. Infatti, affinché il commercio elettronico sia redditizio, occorre che il sito sia conosciuto. La notorietà del sito dipende ancora dalla pubblicità, anche se in rete questa segue regole proprie.

Ad occuparsi della promozione delle attività commerciali presenti su Internet è la categoria di pubblicitari detta OLA (On Line Advertiser). Il virtual advertising è un’attività relativamente nuova in rete e richiede competenze e professionalità ben precise, che vanno dalla conoscenza delle principali tecniche di comunicazione pubblicitaria alle norme di comportamento proprie della rete.

In ultimo vanno menzionate due ulteriori figure che vengono coinvolte nella gestione del sito e che risultano di fondamentale importanza per risolvere le problematiche relative alla sicurezza ed alla gestione delle transazioni economiche: la CA (Certification Authority) che garantisce l’identità di chi riceve i dati e il PG (Payment Gateway) che assicura sulla correttezza del fornitore. 

La CA assume il ruolo di garante dell’identità del titolare del certificato digitale, che previamente gli attribuisce, utilizzando un sistema di crittografia a chiave pubblica. Il PG è un’entità super partes che si interpone tra il fornitore ed il circuito bancario. La correttezza del fornitore è, così, garantita dal fatto che nel corso della transazione i dati del cliente vengono inviati direttamente al PG che, controllati i certificati digitali delle parti coinvolte, dispone il pagamento presso la banca dell’acquirente, pagamento che viene contestualmente accreditato sul conto bancario del fornitore.

§IV.7 L’advertising elettronico ed il comportamento dell’acquirente.

Il mercato virtuale presenta caratteristiche molto diverse da quello tradizionale in quanto il prodotto da vendere su Internet non può essere ne visto ne toccato e deve essere appositamente ricercato dal consumatore. Diventa, quindi, essenziale sfruttare nuove regole e nuovi strumenti per promuovere il prodotto in rete.

Gli strumenti di marketing sono stati definiti analizzando il comportamento d’acquisto del consumatore nel mercato virtuale. Uno dei modelli di comportamento maggiormente diffuso si compone di cinque fasi in successione:

· Emergere del bisogno. Il bisogno per un determinato bene/servizio, sorge quando un individuo viene a conoscenza dell’esistenza di un prodotto che lo porterebbe ad un grado di soddisfazione maggiore di quello in cui si trova.

· Raccolta delle informazioni. In Internet questa avviene tramite i motori di ricerca, i quali propongono, in poco tempo, una numerosa serie di fonti di informazione presenti sul web.

· Valutazione delle alternative. È un’analisi approfondita sui prodotti che dovrebbero soddisfare il bisogno iniziale. Questa può essere condotta contattando direttamente i venditori o i produttori per ottenere notizie più precise. 

· Decisione d’acquisto. Questa è una fase personale in cui l’utente elabora le informazioni raccolte e sceglie il prodotto da comprare.

· Valutazione post‑acquisto. Il consumatore finale può far pervenire direttamente all’azienda l’eventuale segnalazione della propria insoddisfazione per il servizio ricevuto. L’impresa, a sua volta, può servirsi delle eventuali critiche per ridefinire le specifiche del prodotto commercializzato al fine di aumentare il livello di soddisfazione del cliente.

Anche su Internet l’anima del commercio rimane la pubblicità e per fare comunicazione pubblicitaria è necessario conoscere bene la rete e le sue regole. Per avviare una campagna pubblicitaria è quindi fondamentale considerare la natura del mezzo che si vuole utilizzare e la diversa predisposizione degli utenti nel ricevere messaggi pubblicitari. Analizzando gli strumenti di marketing impiegati su Internet, si può senz’altro dire che uno dei più importanti è rappresentato dal motore di ricerca (Search Engine).

Questo è uno strumento di catalogazione che immagazzina in un database tutti gli indirizzi che trova, conservando di ognuno di essi alcune informazioni chiave, che vengono estrapolate dal contesto della pagina HTML con diversi criteri (la frequenza delle parole, la loro dimensione, il titolo della pagina, etc.). Per consentire la ricerca nelle pagine Web, i comandi più importanti che vanno inseriti nelle stesse, sono i “MetaTag” dell’HTML.

Questi sono elementi presenti nel codice, in grado di estrarre dalla pagina informazioni circa l’autore del documento, la data di pubblicazione, la descrizione dei contenuti, una lista di parole chiave predefinita dall’utente. I MetaTag assicurano che le pagine prodotte siano inserite correttamente nei motori di ricerca e che possono apparire all’utente quando questo voglia ricercare informazioni in esse contenute.

Simile ai Search Engine sono le Directory, che contengono nei loro database un numero minore di siti, ma con contenuti di migliore qualità perché descritti da una redazione di esperti. L’inserimento di un sito all’interno di questi strumenti costituisce una forma di pubblicità attiva in quanto consente all’utente di trovare l’informazione che desidera con relativa semplicità.

Esistono, tuttavia, anche in rete metodi pubblicitari di tipo tradizionale, il più diffuso di questi è detto banner. Questo è una vera e propria inserzione pubblicitaria che viene visualizzata all’interno di una pagina HTML.

I banner vengono acquistati dall’utente in pacchetti che prevedono un numero predefinito di visualizzazioni, mostrate nelle pagine di siti ad alto traffico. Ad ogni banner può essere assegnato un target d’utenza, differenziata in base a più settori d’interesse. In altri termini è possibile mostrare in una pagina dedicata ad un particolare argomento soltanto banner attinenti.

Un altro canale pubblicitario è costituito dalla posta elettronica. L’e‑mail è un sistema basato su comunicazione digitale per instaurare un dialogo asincrono con gli stessi venditori o produttori. Altri modi per avere maggiori informazioni sono costituiti dalle mailing list o news group, cioè una sorta di piazza virtuale in cui più individui tramite e‑mail si scambiano pareri e considerazioni su un argomento comune. L’invio di messaggi non richiesti ad un indirizzo di posta elettronica o ad un’area pubblica di discussione è una violazione della privacy. Il mass mailing (invio di messaggi ad un largo numer di utenti) è un’operazione che, se fatta non rispettando precise norme volte alla tutela dei dati personali, viene considerata in molti paesi, compresa l’Italia, illegale.

Tuttavia la pubblicità su Internet risulta rispetto ai canali tradizionali più discreta e meno invadente. Non viene percepita dall’utente come una limitazione o un vincolo, ansi grazie ad essa gli utenti possono usufruire di servizi che gli operatori riescono ad offrire in forma gratuita.

§IV.8 I pagamenti in rete. Tecnologie e standard per la sicurezza delle transazioni finanziarie on‑line

Una delle cause frenanti lo sviluppo del commercio elettronico nel mondo, ma soprattutto in Italia, risiede nei problemi di sicurezza delle transazioni e dei mezzi di pagamento. Fino ad ora, l’acquisto on‑line è avvenuto principalmente tramite carta di credito o contrassegno in quattro fasi:

1. scelta della merce dal catalogo del fornitore 

2. immissione dei dati personali e scelta del mezzo di pagamento

3. conferma da parte della banca emittente della carta di credito che esiste copertura

4. invio dei dati al trasportatore che provvede alla consegna al cliente della merce e ad eventuali incassi (contrassegno).

Questo modello si presenta piuttosto complesso e abbastanza esposto ad eventuali violazioni della sicurezza. Infatti, i dati personali e quelli relativi al mezzo di pagamento del cliente viaggiano liberamente sulla rete, e, anche se vengono usati sistemi di crittografia, molti ritengono che questo tipo di transazioni siano poco affidabili. Per tale motivo sono stati creati nuovi sofisticati sistemi di pagamento come la moneta digitale, il Cyber‑Cash, i borsellini elettronici, i MINIpay ed i protocolli SSL (Secure Socket Layer) e SET (Secure Electronic Transaction). Negli Stati Uniti sono sorte, addirittura, banche, come la First Virtual, che operano quasi esclusivamente in rete con denaro elettronico.

IV.8.1
 La moneta elettronica (e‑cash)

L’e‑cash è un sistema pensato per consentire transazioni economiche sicure da un qualsiasi computer attraverso i collegamenti globali di Internet. Il suo uso è semplice: è necessario aprire un conto corrente tradizionale presso una delle banche aderenti al progetto; la quale trasforma parte del deposito in moneta elettronica; l’utente, tramite il programma e‑cash fornitogli, ottiene una parte di denaro elettronico come se avesse effettuato un prelievo Bancomat e quindi lo immagazzina nel proprio PC.

Dopo di ciò, l’utente può spendere questo denaro in tutti i negozi convenzionati, senza la necessità di aprire un conto presso questi o di dover inviare i dati della propria carta di credito.

I vantaggi di questo sistema sono diversi. Primo fra tutti è la riservatezza della privacy, in quanto, l’uso dell’e‑cash garantisce il diritto all’anonimato dell’acquirente, esattamente come il denaro contante. Un secondo vantaggio è rappresentato dalla possibilità di fare acquisti di piccola entità come se si avessero in tasca spiccioli virtuali.

Un altro vantaggio deriva, infine, dal fatto che l’invio del prodotto venduto, da parte del negozio, risulta immediato grazie allo snellimento delle procedure di verifica.

Tutto questo è possibile solo grazie all’esistenza in rete di banche virtuali presso le quali gli utenti possono aprire un conto corrente. All’apertura dello stesso, la banca fornisce all’utente una chiave pubblica, che servirà a “firmare” l’assegno virtuale con il quale si effettua il pagamento del prodotto acquistato nel negozio on‑line. Dopo l’acquisto tale assegno viene inviato alla banca che decripta il messaggio, addebita l’importo sul conto del cliente, lo convalida codificandolo con la sua chiave privata e lo ritrasmette all’utente, il quale lo invia al negoziante. Quest’ultimo, verificata l’autenticità dell’assegno, può versarlo sul suo conto presso la banca virtuale.

IV.8.2
Il protocollo SSL

Il diffuso sistema di sicurezza, denominato SSL (Secure Socket Layer), è stato ideato e utilizzato da una grossa azienda informatica (Netscape). Comunemente è chiamato “server sicuro” e permette di trasferire dati in forma cifrata proteggendoli da utilizzi illeciti. Tale sistema utilizza una doppia chiave, facendo sì che la chiave utilizzata per cifrare il documento (contenente dati personali e numero di carta di credito), non sia la stessa di quella utilizzata per decifrare l’informazione. Quest’ultima fase è attuata con una chiave detta privata, conosciuta solo dal proprietario. Collegandosi in modalità SSL, il server invia al browser del potenziale compratore una chiave pubblica. Questa è utilizzata per cifrare i dati personali ed il numero della carta di credito. Se qualcuno riuscisse ad intercettare sia la chiave pubblica che i dati cifrati con essa non sarebbe comunque in grado di decifrarli.

Infatti, il server SSL non utilizza la chiave pubblica per decifrare i dati, ma una chiave privata che non viene mai trasmessa. A maggiore garanzia la chiave pubblica non è mai la stessa ma viene generata di volta in volta. 

Questo sistema offre un buon grado di sicurezza ma lascia aperto il problema dell’esatta identità del compratore e del venditore. Per superare tali ostacoli sono stati introdotti dei certificati, rilasciati dalle AC (Authority Certification), che garantiscono l’identità degli interlocutori.

IV.8.3
Il protocollo SET

Ancora più sicuro del sistema SSL è il protocollo SET. Questo è stato sviluppato, come metodo per il pagamento sicuro su reti aperte, da grosse società del mondo bancario (VISA e Mastercard), in collaborazione con grandi società informatiche (IBM, Microsoft, Netscape, etc.).

Il protocollo SET è in realtà un doppio protocollo basato sull’algoritmo di RSA(Rivest‑Shamir‑Adleman algorithm): il primo serve per la certificazione, il secondo per il pagamento vero e proprio.

Il possessore della carta di credito, prima di fare un acquisto on‑line, deve registrarla presso un’apposita autorità di certificazione. La registrazione consiste nell’attribuzione di una firma digitale di riconoscimento, rilasciata a contrassegno dell’identità della persona che sta eseguendo la transazione.

La stessa operazione viene eseguita, tramite l’intermediazione bancaria, anche da chi intende vendere qualcosa su Internet, in modo tale che entrambi i soggetti siano sicuri sull’identità della controparte. 

Fig.18
Flusso delle Operazioni per il Sistema SET

La seconda parte del protocollo SET si preoccupa, invece, di criptare il numero di carta di credito dell’utente così da renderlo illeggibile a chiunque.

Questo protocollo presenta vantaggi quali la riservatezza, assicurata sfruttando la codifica del messaggio; l’integrità delle informazioni sul pagamento, assicurata dall’uso di firme digitali; l’autenticazione del conto del compratore e del venditore, assicurata dall’uso delle firme digitali e dai certificati d’identità di entrambe le parti; l’interoperabilità, assicurata dall’utilizzo di specifici protocolli e formati di messaggio.

IV.8.4
Il TELEpay

La soluzione italiana al problema della sicurezza nei pagamenti si chiama sistema TELEpay. È stato ideato dalla SSB (Società per i Servizi Bancari, di proprietà di 225 banche italiane) per permettere pagamenti sicuri su Internet. TELEpay può consentire l’utilizzo di diversi sistemi di pagamento; attualmente si possono effettuare quelli con carta di credito ed addebito in conto corrente bancario, mentre è in fase di analisi l’integrazione con carte di debito e con il borsellino elettronico (MINIpay).

Il sistema di sicurezza adottato da TELEpay, garantisce la riservatezza e l’integrità dei dati relativi all’ordine d’acquisto ed alle istruzioni di pagamento. Tale sistema, in aggiunta all’SSL, utilizza un protocollo, definito da SSB, basato sull’algoritmo RSA con chiave a 1024 bit.

La peculiarità del sistema TELEpay consiste nel garantire che le istruzioni di pagamento, immesse dall’acquirente, non siano intercettabili da sistemi diversi dal processing center di SSB che, dopo aver effettuato le opportune verifiche, le trasforma in una normale transazione riconosciuta dal sistema bancario italiano e dai circuiti internazionali di carte di credito. Resta sottinteso che, il sistema funziona previa certificazione presso la SSB delle parti coinvolte. Tale soluzione assicura la privacy, l’identità ed il buon esito dell’operazione. Di contro richiede l’installazione di un software aggiuntivo nel proprio sistema e non offre il sincronismo del SET.

Cap. V
Gli aspetti giuridici del commercio elettronico

§V.1 Concetti Generali

Internet ed il commercio elettronico hanno introdotto un nuovo tipo di mercato stravolgendo le linee classiche della commercializzazione e della distribuzione. Di fronte a tale situazione nuova le istituzioni e le organizzazioni internazionali hanno sentito la necessità di regolamentarne il corretto sviluppo. Il commercio elettronico pur essendo innovativo e diverso da ogni esperienza precedente resta comunque una quota del commercio classico con il quale deve integrarsi e coesistere.

Poiché le transazioni virtuali su Internet si svolgono fra attori reali, le istituzioni, nazionali ed internazionali, nel nostro caso il Governo Italiano e l’Unione Europea, hanno optato per la scelta di un diritto derivato dalla normativa commerciale classica, cercando di adattarlo alle nuove situazioni ed alle nuove forme di vendita che il commercio elettronico va instaurando.

In tale prospettiva il “Commercio Elettronico” è stato definito come:

“la tecnica che consente di concludere un contratto attraverso lo scambio di proposta ed accettazione tra contraenti distanti, mediante lo scambio di documenti redatti su supporti informatici ed inviati con metodi di trasmissione telematica”.

È fuor di dubbio che strumenti come la posta elettronica od il World Wide Web siano mezzi idonei a concludere validamente un contratto, anche se in relazione soltanto a quelle tipologie di contratto per la cui validità non è richiesta dalla legge la forma scritta.

In particolare, per ciò che riguarda la formazione dell’accordo, la valutazione dei contratti conclusi telematicamente muove’ dal primo comma dell’art.1326 del c.c., il quale - come è noto - afferma che il contratto è concluso nel momento in cui chi ha fatto la proposta ha conoscenza dell’accettazione dell’altra parte. Con le recenti novità normative, il legislatore ha inoltre riconosciuto il concetto di documento informatico, definendolo come la rappresentazione informatica di atti, fatti o dati giuridicamente rilevanti e soprattutto ha attribuito immediato valore giuridico all’insieme di dati ed informazioni contenute nell’atto, anche se esistente sottoforma di bit. 

Nonostante lo sforzo normativo, rimanevano al legislatore altri punti deboli del commercio elettronico da regolamentare quali, la mancanza di mezzi di controllo da parte dell’utente sul luogo dove avviene l’attività, la mancanza di mezzi di identificazione degli attori coinvolti, nonché la scarsa garanzia della riservatezza ed inalterabilità dei dati personali del compratore e della non ricusabilità
 degli ordini inviati. Per colmare queste ed altre lacune sono intervenute: la Direttiva U.E. 97/7, recepita dall’Italia col decreto del Maggio ‘98, nel quale il commercio elettronico è stato inserito sotto la generale categoria dei contratti a distanza; l’art.15, comma 2, della legge 15 Marzo 1997 n° 59 che riconosce al documento informatico validità a tutti gli effetti di legge; il Decreto del Presidente della Repubblica 10 Novembre 1997 n° 513 che detta criteri e modalità per la formazione, l’archiviazione e la trasmissione dei documenti informatici e telematici; il Decreto del Presidente del Consiglio dei Ministri 8 Febbraio 1999 che regolamenta la conservazione, la duplicazione e la validità, anche temporale, dei documenti informatici ed infine la legge 675 del 1996 che tutela la riservatezza dei dati personali.

Tali norme contengono gli strumenti necessari per eliminare i problemi della sicurezza delle transazioni su Internet, che nella fattispecie sono rappresentati dal sistema di criptazione con il quale è possibile mantenere il segreto sul contenuto del messaggio trasmesso, la firma digitale volta ad assicurare l’autenticità e l’integrità dei documenti elettronici e la certificazione dell’identità degli attori coinvolti, effettuata da Enti di Certificazione aventi il ruolo di veri e propri “notai digitali”.

§V.2 La crittografia

Per garantire la riservatezza e l’inalterabilità dei dati circolanti sulla rete, siano questi informazioni relative ad un pagamento o piuttosto un qualsiasi flusso di dati riservati, si fa uso di tecniche di crittografia, che consentono al mittente di inviare i dati, codificandoli in maniera tale che soltanto il destinatario possa essere effettivamente in grado di interpretarne il contenuto. La codifica dei dati tramite sistemi crittografici li mette al riparo dalle possibili azioni di eavesdropping (ossia l’intercettazione del flusso di dati da parte di soggetti terzi non autorizzati) e di manipulation (ossia la modifica non autorizzata dei dati in transito su di un canale).

Fig.19
Sistema di Crittografia a chiave pubblica.

I sistemi crittografici possono agire tanto sul canale di comunicazione, rendendo criptato tutto il flusso di dati che viaggiano da un punto all’altro della rete, che sull’informazione stessa, criptando direttamente il dato e veicolandolo su di un canale che potrà essere in chiaro oppure criptato a sua volta. Chi invia un messaggio usa il procedimento di crittografia per tradurre un testo semplice in testo cifrato, secondo un algoritmo o un’equazione, che lo rende assolutamente illeggibile, viceversa il ricevente deve riconvertire il messaggio in testo semplice e per poterlo fare usa una chiave che gli consente la decifrazione.

Questo sistema, detto simmetrico o a chiave segreta in quanto la chiave utilizzata sia per l’operazione di codifica sia per quella di decodifica del messaggio è la stessa, presenta, però, un punto debole. Infatti la chiave segreta per essere posseduta sia dal mittente sia dal destinatario deve essere scambiata tramite canali (e‑mail, posta convenzionale, etc.) attraverso i quali potrebbe essere facilmente intercettata. Per superare questo problema è stato creato il sistema di crittografia, definito asimmetrico o a chiave pubblica, che si basa sulla creazione di una coppia di chiavi: una segreta e l’altra pubblica. 

Le due chiavi, non desumibili l’una dall’altra, sono matematicamente correlate, in modo tale che un messaggio codificato con una di esse possa essere decodificato esclusivamente con la relativa chiave di decodifica. In tal modo, in una transazione elettronica, chi trasmette il messaggio è in possesso della chiave di codifica (quella pubblica) ma non di quella di decodifica (privata). 

Così, solo il destinatario del messaggio, in possesso della sua chiave privata, è in grado di decodificare il messaggio giuntogli, codificato dalla sua chiave pubblica.

Grazie a questo sistema è possibile garantire, oltre alla riservatezza delle informazioni, anche l’autenticazione dei messaggi codificati. Infatti, chiunque sia in possesso della chiave pubblica del mittente è in grado di decifrarne il messaggio, avendo la certezza che chi lo abbia effettivamente codificato sia stato il mittente, in quanto unico possessore della chiave segreta.

Per ottenere la riservatezza delle informazioni, invece, è necessario ricodificare nuovamente il messaggio, prima di inviarlo, con la chiave pubblica del destinatario. La maggior parte dei sistemi di sicurezza attualmente utilizzati si basano su applicazioni della crittografia a chiave pubblica per queste sue peculiarità. È stato stimato che (nel caso di chiavi a 1024 bit) una rete di un milione di computers impiegherebbe circa 1010 anni per poter ricavare una chiave privata da una chiave pubblica. Quest’ultima potrebbe non essere sicura, solo se non si è certi della sua reale autenticità o appartenenza. Tale problema viene comunque risolto con la certificazione delle chiavi.

§V.3 La firma digitale

L’art.1 del regolamento n. 513/97, dedicato alle Definizioni, fornisce la definizione di firma digitale di un documento elettronico, equiparando la forma elettronica di un documento sottoscritto elettronicamente alla forma scritta, attribuendole la stessa efficacia probatoria della scrittura privata ovvero la piena prova della sua provenienza da chi l’ha sottoscritta.

La lettera b) dell’art.1 definice la firma digitale come “il risultato della procedura informatica (validazione) basata su un sistema di chiavi asimmetriche a coppia, una pubblica e una privata, che consente al sottoscrittore tramite la chiave privata e al destinatario tramite la chiave pubblica, rispettivamente, di rendere manifesta e di verificare la provenienza e l’integrità di un documento informatico o di un insieme di documenti informatici”.

Nel regolamento n. 513/97 sono fissati, inoltre, dei principi che forniscono delle risposte alle problematiche inerenti questo argomento.

In primo luogo, l’art.4 del Regolamento (intitolato “Forma scritta”) ribadisce che “il documento informatico munito dei requisiti previsti dal presente regolamento soddisfa il requisito legale della forma scritta”.
L’art.5 (“Efficacia probatoria del documento informatico”) sancisce i requisiti per l’efficacia probatoria del documento digitale che, avendo valore di scrittura privata, ottempera all’art.2702 e agli artt.2712 e 2214 del codice civile: “Il documento informatico, sottoscritto con la firma digitale ai sensi dell’art.10, ha efficacia di scrittura privata ai sensi dell’art.2702 del codice civile.”

L’art.10 (“Firma digitale”) specifica i criteri giuridici per i quali una firma elettronica è valida dal punto di vista giuridico e sostituisce in toto la sottoscrizione autografa.

La principale differenza tra la firma autografa e la firma digitale è che la prima è direttamente riconducibile all’identità di colui che firma, essendo la calligrafia un elemento identificativo della persona, mentre la seconda non possiede tale proprietà. Per ovviare a questa mancanza si ricorre all’autorità di certificazione, che stabilisce, garantisce e pubblica l’associazione tra la firma digitale e l’identità del firmatario.

L’art.11 (“Contratti stipulati con strumenti informatici o per via telematica”) estende al settore privato la validità del documento informatico e stabilisce che “i contratti stipulati con strumenti informatici” hanno validità giuridica. Tale norma ha una portata potenzialmente vastissima in quanto sancisce la validità giuridica di tutti i contratti muniti di firma digitale.

L’art.16 (“Firma digitale autenticata”) dispone il riconoscimento, ai sensi dell’art.2703 del codice civile, della firma digitale autenticata, la cui autentica è apposta dal notaio o da un pubblico ufficiale autorizzato. Ciò significa che tali regole valgono per tutti gli atti notarili per cui la semplice sottoscrizione non è sufficiente. L’art.16 estende tutte le disposizioni relative agli atti pubblici al documento digitale, prescrivendo che il pubblico ufficiale deve accertarsi che la chiave utilizzata sia valida e che il documento non sia in contrasto con l’ordinamento giuridico.

La legge n° 513/97 è diventata operativa in seguito all’emanazione del regolamento tecnico contenuto nel Decreto del Presidente del Consiglio dei Ministri dell’ 8 Febbraio 1999.

Tale Decreto, infatti, detta le regole tecniche per la formazione, la trasmissione, la conservazione, la duplicazione, la riproduzione e la validazione, anche temporale, dei documenti informatici. In particolare all’art.4 (“Caratteristiche generali delle chiavi”) le chiavi vengono distinte secondo le seguenti tipologie:

a. Chiavi di sottoscrizione, destinate alla generazione e verifica delle firme apposte o associate ai documenti;

b. Chiavi di certificazione, destinate alla generazione e verifica delle firme apposte ai certificati ed alle loro liste di revoca o sospensione;

c. Chiavi di marcatura temporale, destinate alla generazione e verifica delle marche temporali.

All’art.9 (“Formato della firma”) viene stabilito che le firme generate secondo le regole contenute in tale decreto devono essere conformi a norme emanate da enti riconosciuti a livello nazionale od internazionale ovvero a specifiche pubbliche. Inoltre alla firma digitale deve essere allegato il certificato corrispondente alla chiave pubblica da utilizzare per la verifica.

V.3.1
La firma digitale nell’Unione Europea

In questa materia, l’Italia è certamente all’avanguardia in Europa: è, infatti, il Paese in cui è stata approvata la più generale ed organica normativa in relazione alla firma digitale ed al pieno riconoscimento dei suoi effetti giuridici. Occorre precisare che firma elettronica e firma digitale non sono sinonimi: la firma elettronica è qualunque mezzo elettronico di identificazione, mentre, la firma digitale, adottata dal legislatore italiano come si è detto, è quel particolare sistema (una species del genus elettronico) che si avvale della crittografia a chiavi asimmetriche.

Anche in Germania è stata approvata, nel giugno 1997, una legge che disciplina la firma digitale. Tuttavia, la normativa tedesca non disciplina direttamente il problema della validità giuridica della firma digitale, ma si limita a stabilire le condizioni generali in ottemperanza delle quali la firma digitale può essere ritenuta sicura. In sostanza, la normativa tedesca ha lo scopo di favorire lo sviluppo di uno standard di fatto.

In Belgio e Danimarca, sono in corso di elaborazione alcuni progetti di legge.

In Francia non esiste una disciplina generale e organica della firma digitale. Alcune disposizioni normative consentono l’utilizzo, limitato a specifiche finalità, dei documenti informatici.

In Inghilterra, il dipartimento del Commercio e dell’Industria sta elaborando un progetto di legge sulla Trusted third parties (terze parti fidate: si tratta di un servizio che offre garanzie sulla qualità dei dati che transitano per la rete).

La Commissione UE, nelle sue comunicazioni più recenti (Com.97/157 e Com.97/503) ha annunciato specifiche iniziative in materia di firma digitale. Queste iniziative dovranno definire un quadro comune nel mercato europeo e nei singoli ordinamenti, con l’individuazione dei criteri minimi che regolino gli Organismi di certificazione e che favoriscano lo sviluppo di un commercio elettronico sicuro.

In quest’ottica di armonizzazione all’interno della Unione Europea, si preannunciano le problematiche relative al riconoscimento delle firme digitali certificate in altri Paesi non appartenenti alla UE.

Fuori dall’Europa, uno dei primi Stati che si è dotato di una normativa che attribuisse alla firma digitale lo stesso valore, a tutti gli effetti di legge, della firma autografa è stato lo Utah, con lo Utah Digital Signature Act, entrato in vigore nel maggio 1995.

Attualmente, 10 Stati nordamericani hanno adottato una normativa di carattere generale e 23 una legislazione limitata a disciplinare alcuni aspetti della firma elettronica.

§V.4 Gli enti di certificazione

Garantire l’integrità di un dato è inutile se non si è in grado di garantire anche l’identità del mittente e del ricevente del dato in questione. Per combattere i rischi di impersonation (ossia l’acquisizione da parte di terzi dell’identità di uno degli attori coinvolti nella comunicazione) è possibile fare ricorso a sistemi di certificazione dell’identità. Questa viene effettuata da enti preposti allo scopo.

L’utilizzo di un sistema di crittografia a chiave pubblica non garantisce l’identità degli interlocutori coinvolti. Non si può essere certi, infatti, che la persona o l’ente con le quali si sta comunicando siano effettivamente chi dicono di essere. Si può esser certi, al più, del fatto che l’utente con il quale si è in comunicazione abbia la disponibilità di una certa coppia di chiavi. Non si può avere, però, la sicurezza dell’identità del titolare della coppia di chiavi. L’unica soluzione consiste, quindi, nella certificazione della coppia di chiavi o, almeno, della chiave pubblica.

La certificazione della chiave pubblica, infatti, garantisce l’identità del possessore in funzione del fatto che l’onere della garanzia può essere demandato ad un accordo tra le parti, oppure ad un ente terzo (ente certificatore, o certification authority) che garantisca l’identità degli attori coinvolti nella transazione.

Nella maggior parte dei casi per quanto concerne i sistemi aperti come Internet, la certificazione della chiave pubblica viene effettuata da un Ente Certificatore super partes, dotato di forte credibilità. L’Ente Certificatore, secondo modalità che possono variare di caso in caso, si assume la responsabilità di certificare quanti lo richiedano autenticando la loro chiave pubblica ed inserendola in un registro pubblicamente accessibile. La generazione della coppia di chiavi deve essere effettuata mediante apparati e procedure che assicurino, in rapporto allo stato delle conoscenze scientifiche e tecnologiche, l’unicità e la robustezza della coppia generata, nonché la segretezza della chiave privata, secondo quanto contenuto nell’art.5 (“Generazione delle chiavi”) del Decreto del Presidente del Consiglio dei Ministri dell’8 Febbraio 1999. Inoltre, l’Ente Certificatore genera un messaggio che viene definito certificato digitale, o certificate. Ai sensi dell’art.28 (“Generazione dei certificati”) dello stesso decreto, il certificatore prima di emettere il certificato deve:

a. Accertarsi dell’autenticità della richiesta;

b. Verificare che la chiave pubblica di cui si richiede la certificazione non sia stata certificata da uno dei certificatori iscritti nell’apposito elenco;

c. Richiedere la prova del possesso della chiave privata e verificare il corretto funzionamento della coppia di chiavi, eventualmente richiedendo la sottoscrizione di uno o più documenti di prova.

Tale certificato, siglato digitalmente dalla Certification Authority e firmato con la chiave privata dell’utente, viene utilizzato per validare l’utente nelle transazioni o per siglare le e‑mail da esso inviate. Il certificato digitale, poi, deve contenere secondo quanto dispone l’art.11 (“Informazioni contenute nei certificati”) del già citato Decreto del Presidente del Consiglio dei Ministri dell’8 Febbraio 1999, almeno le seguenti informazioni:

a. Numero di serie del certificato;

b. Ragione o denominazione sociale del certificatore;

c. Codice identificativo del titolare presso il certificatore;

d. Nome cognome e data di nascita del titolare;

e. Valore della chiave pubblica;

f. Algoritmi di generazione utilizzati;

g. Inizio e fine del periodo di validità delle chiavi;

h. Algoritmo di sottoscrizione del certificato.

Esistono diversi tipi di certificato digitale, in base al fatto che l’entità da certificare sia un privato, un sito Internet, un software o un’altra autorità di certificazione. Nel primo caso il certificato digitale contiene i dati già citati e può essere utilizzato per autenticare informazioni come e‑mail riservate o ordini di pagamento. Per i siti Internet, il certificato viene emesso per garantire l’identità del server.

La certificazione può essere applicata anche ad un software, per garantire la provenienza nel caso questo sia distribuito in Rete. Naturalmente anche le Autorità di Certificazione sono dotate di un Certificato Digitale che, precaricato nei browser consente a questi ultimi di riconoscere gli Enti Certificatori che emettono i certificati presenti nelle pagine web e nelle e‑mail scaricate dall’utente. 

§V.5 Alcune regole per la tutela del consumatore

La Direttiva dell’Unione Europea 97/7 fa riferimento ai contratti a distanza per lo sviluppo e la regolamentazione del settore dell’E-commerce. La Direttiva, recepita poi nel nostro ordinamento con decreto del Governo del Maggio 1998, definisce le figure che intervengono nel contratto a distanza, il campo di applicazione della normativa, gli obblighi che competono alle parti, le modalità e le forme del contratto a distanza, le sanzioni derivanti da comportamenti illeciti.

La Direttiva U.E. 97/7 ed il relativo decreto di recepimento del Maggio ’98 da parte del nostro Governo assumono due obiettivi di fondo nella loro enunciazione: incentivazione e sviluppo di questo tipo di mercato e salvaguardia del consumatore.

Per il legislatore, nel rapporto che viene a crearsi nel contratto a distanza, il consumatore è il soggetto più debole, il più esposto alle suggestioni proprie di questo nuovo modo di acquistare, e soprattutto a quelle messe in atto dal venditore-fornitore.

Per questo la Direttiva contiene una serie folta e precisa di adempimenti che il fornitore deve assolvere in tempi e modi certi, prima che il consumatore manifesti la sua volontà di acquistare, che si possono così riassumere:

· comunicare al consumatore i dati riguardanti la propria identità, le caratteristiche essenziali del bene/servizio, il prezzo, il diritto di recesso previsto a favore del consumatore stesso;

· confermare per iscritto o su supporto duraturo i dati sopradescritti;

· eseguire entro trenta giorni, a decorrere dal giorno successivo a quello della trasmessa ordinazione, la prestazione prevista.

Inoltre, al di là di queste garanzie che il fornitore deve dare, è lasciato al consumatore il diritto ad un recesso immotivato e gratuito, per garantirlo contro la tentazione di comportamenti commerciali troppo disinvolti.

In definitiva, lealtà commerciale ed una completa e corretta informazione sono elementi fondamentali per l’instaurarsi di un rapporto di fiducia, soprattutto nell’ambito di un mercato spersonalizzato e virtuale come quello del Commercio Elettronico. La fiducia, l’affidabilità al di là di ogni artificio o suggestione pubblicitaria, sono, infatti, gli elementi fondamentali per il sano sviluppo di un mercato. 

A tutela del consumatore la Direttiva impone, inoltre, al fornitore il rispetto della privacy e della riservatezza dei dati personali che lo stesso riceve per la conclusione del contratto. Esso non può, a pena di sanzione, utilizzarli a fini diversi da quelli per i quali gli sono stati inviati, né fornirli a terzi senza esplicita approvazione del titolare; deve inoltre renderli disponibili e modificabili a sua richiesta. 

Se poi gli stessi venissero utilizzati impropriamente o peggio fraudolentemente a danno del consumatore (caso classico l’uso illecito dei numeri di una carta di credito), la Direttiva impone al fornitore una vera e propria responsabilità oggettiva con il conseguente obbligo al risarcimento.

§V.6 Rispetto della privacy e della riservatezza dei dati

Per tutelare il rispetto della privacy e la riservatezza dei dati è intervenuta la Legge n° 675 del 1996, che si basa principalmente sul recepimento  della Direttiva Comunitaria 96/9/CE per la tutela delle banche dati, sulla Direttiva Comunitaria 95/46/CE per la cosiddetta legge sulla privacy e sull’attuazione della Convenzione di Strasburgo sulla protezione delle persone rispetto al trattamento automatizzato dei dati di carattere personale.

La legge in questione ha per oggetto la tutela dei diritti e delle libertà fondamentali delle persone fisiche e particolarmente del diritto alla vita privata, con riguardo al trattamento dei dati personali. Seguono le definizioni di: dati personali; trattamento dati personali (es.: raccolta, registrazione, l’organizzazione, l’elaborazione, ecc.); archivi di dati personali; responsabile del trattamento; incaricato del trattamento; terzi; destinatario (colui che riceve i dati); consenso della persona interessata. Sono poi descritte le modalità con cui i dati devono essere trattati (lealmente e lecitamente) e le finalità, la conservazione e l’aggiornamento degli stessi.

Per “trattamento dei dati personali” si intende qualunque operazione o complesso di operazioni svolte con o senza l’ausilio di un elaboratore elettronico, che concerne le operazioni di: raccolta dei dati, loro registrazione, organizzazione, conservazione, elaborazione, blocco, modificazione, utilizzo, diffusione, cancellazione, selezione, estrazione e raffronto.

I “dati personali” sono tutte le informazioni relative a persone fisiche e giuridiche, oppure ad enti ed associazioni, che consentano l’identificazione diretta o indiretta di questi stessi soggetti e/o l’attribuzione ad essi di atti, stati e condizioni, che la legge considera attinenti alla loro sfera di riservatezza.

Una “banca dati” è un insieme di informazioni e di dati personali, raccolti e conservati in una o più unità di supporto, dislocati in uno o più luoghi e organizzati secondo una pluralità di determinati criteri, tali da facilitarne il trattamento.

I soggetti del trattamento sono tre:

· il titolare, ovvero la persona fisica o giuridica, la Pubblica Amministrazione o qualsiasi altro ente, associazione o organismo cui competono le decisioni circa le finalità e le modalità di trattamento dei dati personali, ivi compresa la sicurezza dei dati;

· il responsabile, cioè la persona fisica o giuridica, la Pubblica Amministrazione o qualsiasi altro ente, associazione o organismo preposti dal titolare al trattamento dei dati personali;

· l’incaricato, ossia colui che compie le operazioni del trattamento dei dati personali, attenendosi alle istruzioni impartite dal titolare o dal responsabile.

Il trattamento dei dati sarà possibile solo se: la persona manifesta il proprio consenso; è necessario alla conclusione di un contratto; è necessario per adempiere un obbligo legale; è necessario per la salvaguardia della vita.

In via generale è vietato il trattamento di dati personali che rivelano l’origine razziale o etnica, le opinioni politiche, le convinzioni religiose o filosofiche, l’appartenenza sindacale, nonché il trattamento di dati relativi alla salute e alla vita sessuale.

Il responsabile del trattamento dei dati o il suo rappresentante deve fornire alla persona presso la quale effettua la raccolta dei dati, l’identità del responsabile del trattamento, le finalità del trattamento cui sono destinati i dati e i destinatari o le categorie di destinatari dei dati.

Le stesse indicazioni devono essere fornite anche in caso di dati non raccolti presso la persona interessata, a meno che questo comporti sforzi sproporzionati e comunque solo nei casi di trattamento dei dati a scopi statistici o di ricerca storica o scientifica.

La persona interessata ha il diritto di ottenere dal responsabile del trattamento dei dati, la conferma dell’esistenza o meno di trattamenti di dati che la riguardano e la comunicazione in forma intelligibile dei dati che sono oggetto dei trattamenti. Ha inoltre il diritto di rettificare, cancellare o congelare i dati il cui trattamento non sia conforme alle disposizioni della direttiva.

Alcune deroghe e restrizioni alla direttiva possono essere apportate dagli Stati in misura necessaria alla salvaguardia dello Stato, della sicurezza dello Stato, della difesa, etc.

Ancora, l’interessato può opporsi, su richiesta e gratuitamente, al trattamento di dati personali che lo riguardano a fini di invio di materiale pubblicitario.

La persona interessata deve essere informata in modo esplicito del diritto, di cui gode, di opporsi gratuitamente alla comunicazione o all’utilizzo di cui sopra. Il responsabile del trattamento deve attuare misure tecniche ed organizzative appropriate al fine di garantire la protezione dei dati personali dalla distruzione accidentale o illecita, dalla perdita accidentale o dall’alterazione, dalla diffusione o dall’accesso non autorizzato.

È, altresì, previsto un obbligo di notificazione a carico del responsabile del trattamento, od eventualmente del suo rappresentante, presso l’Autorità Garante
, prima di procedere alla realizzazione di un trattamento.

In particolare, la notificazione deve contenere:

· nome o denominazione;

· domicilio, residenza o sede del titolare;

· finalità e modalità del trattamento con l’indicazione delle banche dati interessate e dei collegamenti ad altri eventuali trattamenti;

· natura dei dati, luogo di custodia e categorie di interessati cui si riferiscono;

· descrizione generale delle misure di sicurezza;

· identità del responsabile del trattamento;

· qualità e legittimazione del notificante;

· ambito di comunicazione o diffusione dei dati con particolare menzione ai trasferimenti extra CEE, o extra Italia per i dati sensibili
.

I dati personali devono essere:

· trattati in modo lecito e corretto;

· raccolti e registrati per scopi determinati espliciti e legittimi;

· esatti e se necessario aggiornati;

· pertinenti, completi e non eccedenti rispetto alle finalità per le quali sono stati raccolti;

· conservati in una forma che consenta l’identificazione dell’interessato.

Infine la legge sanziona penalmente i comportamenti adottati in difformità dalla stessa, quali la mancata, infedele, incompleta notificazione al Garante, il trattamento, la comunicazione o la diffusione illeciti dei dati personali, la omessa adozione delle misure di sicurezza. Sono, anche, previste sanzioni amministrative nei casi di inosservanza degli ordini impartiti dal Garante o per l’omessa informazione dei soggetti interessati al momento della raccolta.

Cap. VI
Merci Vendute sul Web

§VI.1
La vendita on‑line 

Sono stati compiuti diversi studi per conoscere l’effettivo valore del commercio elettronico. Il punto di partenza di tali ricerche è rappresentato dallo studio del grado di distribuzione dell’e-commerce, cioè la conoscenza della penetrazione di Internet all’interno del bacino d’utenza.

La vendita di un bene effettuata tramite un sito Internet non è altro che la fase conclusiva di una complessa operazione di comunicazione volta a convincere l’utente di aver compiuto la migliore scelta possibile. Ecco perché chi vuole avviare un’attività commerciale deve conoscere approfonditamente la dimensione del potenziale bacino d’utenza del bene da vendere, le caratteristiche del consumatore tipo (livello culturale, abitudini, potere d’acquisto) e le prospettive di sviluppo del mercato, tutti elementi fondamentali per l’impostazione delle strategie operative dell’azienda.

Tuttavia, non è possibile definire con esattezza il numero degli utenti della rete in quanto non è facile sapere a cosa corrisponde un utente di Internet. Sicuramente non ad un host, al quale possono collegarsi anche centinaia di migliaia di utenti e neppure ad un abbonamento, per mezzo del quale può collegarsi ad Internet un intero ufficio o una scuola. Anche l’indirizzo di posta elettronica presenta dei problemi a causa del fatto che un singolo utente può essere titolare di più indirizzi.

È facile notare come i metodi di conteggio diretto si rivelano inefficaci e pertanto risulta indispensabile, per risalire al numero di utilizzatori di Internet, procedere per mezzo di sondaggi a campione. Anche in questo caso, comunque ci sono alcuni ostacoli alla definizione di utente della rete. Se definiamo utilizzatore chi può accedere al World Wide Web e quindi al virtual shop rimane il problema di stabilire con che frequenza deve utilizzare la rete per definirsi tale. Ed ancora non è detto che chi ha ricevuto un abbonamento gratuito, fornito come prova da uno dei tanti provider nazionali, possa definirsi un utente a tutti gli effetti. Tutte queste problematiche ci spiegano perché, di fatto, quando si parla del numero di utenti di Internet non si può fare riferimento che a stime di massima.

VI.1.1
La diffusione del computer nelle famiglie italiane

Un recente studio compiuto dalla DOXA, noto istituto di ricerca nel settore dei sondaggi, ci aiuta a decifrare l’andamento dello sviluppo infrastrutturale della rete. L’accesso alla rete è oggi prevalentemente possibile con l’ausilio del computer, per questo motivo appare interessante il dato riguardante la diffusione del PC nelle famiglie. La ricerca ha evidenziato come ormai un quarto delle famiglie italiane disponga di un computer. Il dato che si evince è interessante anche se non è il risultato di un trend crescente. 

Infatti, mentre il 1997 ed il 1998 sono stati anni di grande crescita, in quanto, per la prima volta, a fronte di un’offerta molto sostanziosa in termini di performance, si assisteva ad una precipitazione dei prezzi di acquisto, nel 1999 l’arrivo del PC nelle case degli italiani registrava un rallentamento. 

Fig.20
Computer ed abbonamenti ad Internet

Si stima che entro il 2002 un terzo delle famiglie italiane potrà accedere ad Internet con il computer per arrivare nel 2005/2006 a metà del totale. La stessa proiezione indica un aumento di utenza dovuta all’introduzione di nuovi dispositivi, quali il telefono cellulare, la tastiera TV etc. 

Se attualmente la disponibilità di un personal computer è necessaria per accedere ad Internet, tale condizione non è sufficiente, in quanto servono anche un modem ed un abbonamento ad un provider. Ultimamente le nuove forme di abbonamento gratuito hanno sicuramente allargato il numero di utenti in Italia. L’accesso ad Internet è possibile per circa l’82,3% delle famiglie italiane che dispongono di un PC; questa percentuale è stata calcolata su un campione di 15.000 famiglie e con una media di sfruttamento del PC di 1,4 persone a famiglia. Analizzando questi dati, la ricerca DOXA ha concluso che gli utenti domestici di Internet sono 3,161 milioni.

VI.1.2
Caratteristiche del consumatore tipo

Tracciare il profilo dell’utente tipo risulta altrettanto complicato, poiché, anche in questo caso i dati sono relativamente approssimativi. I risultati di una delle più recenti indagini pubblicate dalla Nua Ltd., società di Dublino leader nel settore dei sondaggi on‑line, affermano che in Italia la popolazione dei navigatori di Internet è di circa nove milioni di utenti, corrispondenti al 15% degli italiani che accedono tra casa ed ufficio. In particolare, un terzo di questa popolazione utilizza Internet da casa e due terzi dall’ufficio. La ricerca mette poi in evidenza che i navigatori della rete che accedono dalle scuole e dall’università sono 1,1 milioni. Per quanto riguarda l’età dell’utente tipo, la percentuale maggiore di utenti (16%) è composta da persone appartenenti alla fascia di età tra i 26 ed i 30 anni. Il 50% circa della popolazione della rete è di età compresa tra i 26 ed i 45 anni, a testimonianza della penetrazione di Internet nel mondo del lavoro.

Le donne in Italia, come nel mondo, sono leggermente in minoranza, con una quota pari al 40% dell’utenza totale.

Osservazioni interessanti si ottengono incrociando i dati relativi all’esperienza degli utenti (intesa come numero di anni di utilizzo di Internet) con quelli riguardanti il loro sesso. Dal confronto si evince che, mentre il numero di donne che utilizzano Internet da più di quattro anni non raggiunge un quarto del totale, lo stesso numero sale ad una percentuale del 48% se si interpellano signore con meno di un anno di esperienza. In base a questo trend, secondo NetSmart Research, la “parità dei sessi” sarà raggiunta entro il 2001.

Fig.21
Utenti Italiani di Internet

Entro il 2005 le donne potrebbero addirittura arrivare a rappresentare la maggioranza della popolazione virtuale. 

Reddito e livello di istruzione nel mondo sono lievemente al di sopra delle medie nazionali, facendo di Internet un luogo di “colti benestanti”.

Due importanti quesiti riguardano il tempo effettivo di utilizzo della rete da parte dei suoi utenti, ed i motivi di tale utilizzo.

Gli uomini accedono frequentemente da casa oltre che dall’ufficio mentre le donne propendono più per quest’ultima soluzione; gli uomini consultano le pagine della rete spesso per ricercare informazioni di interesse personale, invece le donne accedono più frequentemente a siti che riportano informazioni correlate alla professione. 

Per quanto riguarda il tempo di collegamento ad Internet, l’indagine DOXA, compiuta su un campione di 15.000 famiglie, ci dice che quasi la metà dei naviganti non supera l’ora al giorno.

Inoltre l’ottanta per cento della popolazione maschile si connette ad Internet da due a tre volte la settimana mentre quella femminile ammonta al sessantacinque per cento se si considera la stessa frequenza di connessione.

VI.1.3
Prospettive di sviluppo del mercato

Se raccogliere dati relativi alla diffusione della rete ed i suoi sviluppi non si è dimostrato semplice, elaborare previsioni circa le dimensioni del fenomeno del commercio elettronico è davvero molto difficile. 

Non è un caso se soltanto raramente i diversi studi e le proiezioni in proposito riportano dati che siano anche solo lontanamente raffrontabili.

Ciò che è certo è che il settore del commercio elettronico, tanto nel segmento business-to-business quanto in quello business-to-consumer, è estremamente vivo ed in pieno sviluppo.

Per rendersene conto basta osservare quanto riportato da uno studio dell’istituto di ricerca ActivMedia (giugno 1999), che prevede che l’e-commerce genererà nel 2003 nel mondo un volume d’affari pari a 1.300 miliardi di dollari.

Fig.22
Previsioni del Commercio Globale di tipo B‑to‑B
Discostandosi relativamente di poco dalla precedente, l’analisi della IDC Research (giugno 1999) prevede che il commercio elettronico genererà un volume d’affari valutabile nell’ordine dei mille miliardi di dollari nel 2003. Tale cifra sarà invece raggiunta, secondo Deloitte Consulting, già nel 2002. 

Ancora più ottimistiche sono le previsioni di Forrester Research: secondo quest’altro istituto di ricerca i 1.300 miliardi di dollari previsti da ActivMedia per l’ormai fatidico 2003 rappresentano soltanto la stima “di minima” per un mercato che potenzialmente può arrivare a generare ben 3.200 miliardi di dollari.

Infine, una recente indagine della Federcomin
 stima che in Italia nel 1999 la somma del giro d’affari del commercio elettronico B‑to‑B e B‑to‑C abbia toccato i 2.400 Mld di Lit con un fattore 3 di crescita rispetto al 1998, destinato a quadruplicarsi nel 2001 toccando quota 10.000 Mld.

Fig.23
Previsioni del Fatturato del Commercio Elettronico

Tutte le analisi effettuate sostanzialmente concordano sul fatto che per i prossimi due/tre anni sarà ancora la piazza statunitense a condurre il mercato. Nel 1998 gli utenti non americani, i quali corrispondevano a quasi la metà del totale, hanno generato soltanto il 26% del traffico sulla Rete, legato all’e-commerce. Nel 2003 si prevede che gli stessi supereranno abbondantemente la metà del totale degli utenti (è stimata una percentuale pari al 65%) e genereranno poco meno del 50% del volume d’affari complessivo (le percentuali indicate fanno riferimento alla proiezione di IDC Research - giugno 1999). 

I principali fattori di sviluppo saranno l’aumento della popolazione con accesso ad Internet, l’aumento di fiducia dell’utenza nei confronti del nuovo canale di vendita, lo sviluppo e la diffusione di sistemi di pagamento percepiti dall’utenza come, sufficientemente sicuri, ed, infine, le politiche volte a favorire lo sviluppo del mercato perpetrate dai diversi paesi. 

§VI.2
La situazione europea e italiana

Il mercato europeo, secondo le analisi riportate in uno studio dell’istituto di ricerca Datamonitor (maggio 1999), supererà i 775 milioni di dollari per la fine del 1999 raggiungendo, nel 2003, la cifra di otto miliardi e mezzo di dollari. Lo stesso studio individua in Germania, Inghilterra e Francia i maggiori attori della scena europea dell’e-commerce.
In Germania il mercato ha raggiunto i 160 milioni di dollari nel 1998 e già nel 1999 si stima abbia toccato i trecento milioni di dollari con un incremento, quindi, dell’80% rispetto all’anno precedente.

Il mercato inglese si presenta invece con una base di partenza molto più bassa, ma con trend di crescita decisamente maggiore, e quindi ancora più interessante: 50 milioni di dollari realizzati nel 1998, con una previsione di raggiungimento dei 150 milioni alla fine del 1999. Secondo gli operatori, anche il trend di crescita previsto per la Francia è estremamente interessante. L’analisi, infatti, stima che entro la fine del 1999 il mercato dell’e-commerce francese abbia raggiunto gli 85 milioni di dollari. Una crescita superiore al 200% rispetto all’anno precedente.

Per quanto riguarda l’Italia la situazione non è delle più rosee. Le cause vanno ricercate in problemi strutturali e culturali, dato che l’Italia è un Paese a bassa informatizzazione; la spesa in prodotti e servizi informatici rispetto al PIL è decisamente inferiore alla media europea e l’utilizzo dei PC nelle scuole e nelle famiglie è decisamente insufficiente.
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Fig.24
Utilizzo di On‑Line Shopping

C’è da osservare che queste non sono le uniche ragioni del lento sviluppo del commercio elettronico, poiché altre cause sono da ricercare nell’aspetto infrastrutturale, intendendosi con tale termine l’insieme dei dispositivi che consentono l’accesso alla rete e, quindi, al nuovo canale commerciale; altre cause ancora sono da ricercare nella qualità e varietà dell’offerta, nel servizio e nella mentalità del bacino di utenza.

La qualità e varietà dell’offerta sta ad indicare le categorie merceologiche disponibili in Internet e la tipologia dei prodotti effettivamente acquistabili. Nel servizio è compreso tutto ciò che ruota intorno all’acquisto, dai sistemi di sicurezza per le transazioni economiche fino alla logistica per la consegna delle merci; infatti, i sistemi, postale e bancario, non sono certo tra i più avanzati d’Europa.

Infine, l’acquisto via Internet non è ancora entrato nelle consuetudini degli italiani a causa della radicata diffidenza nei confronti dei sistemi di vendita per corrispondenza. 

Ad ulteriore dimostrazione di come le condizioni di arretratezza tecnologica abbiano limitato l’impatto del fenomeno sta il fatto che oltre i due terzi del volume d’affari complessivo del 1998 è stato generato al Nord Italia, dove la penetrazione dell’informatica e della telematica è sensibilmente maggiore rispetto al Sud Italia.
Tuttavia qualcosa sembra muoversi, tanto che nello scorso anno gli italiani hanno effettuato oltre 400.000 ordinativi on‑line: quattro volte il numero totalizzato nel corso dell’anno precedente.

Oltre a ciò che tradizionalmente è ben veicolato dalla Rete (biglietti e prenotazioni, vacanze, libri, software) punto di forza del nostro paese, soprattutto quando si vuole puntare alle esportazioni, è il “made in Italy”. Per gli articoli artigianali gli utenti sono disposti a pagare somme relativamente alte, anche se ancora preferiscono adottare, nella fase di acquisto, metodi di pagamento off‑line (assegni o denaro contante).

Ma quali sono i motivi che spingono l’utente italiano ad acquistare in linea? Al primo posto si piazza la comodità nell’effettuare l’acquisto, seguito dalla possibilità per l’utente di trovare materiali difficilmente reperibili altrove, la convenienza dei prezzi e la facilità nel trovare servizi migliori.

Dei cinque milioni di utenti che si stima siano presenti in Italia, due milioni al massimo possono definirsi veri e propri power-user della rete, cioè coloro che la usano da qualche anno e ne conoscono, almeno a grandi linee, il funzionamento. Sono questi gli utenti italiani culturalmente più predisposti a fare acquisti on‑line (Fonte: Assinform, aprile 1999).

§VI.3
I siti italiani di commercio elettronico suddivisi per categorie merceologiche

Una ricerca di Europrofiles effettuata da aprile ad ottobre del 1999 ha evidenziato, al pari di altre, come lo scenario italiano del commercio elettronico è ancora fermo ad uno stadio embrionale. In Italia questa nuova forma di commercio fatica ad affermarsi, come dimostrano le cifre riguardanti il giro d’affari prodotto da questo nuovo canale commerciale (circa 2.400 mld di lire nel 1999), soprattutto se confrontati con gli altri paesi del mondo.

Questa cifra è modesta soprattutto se raffrontata con quella di altri paesi dell’UE o addirittura con gli USA. Tuttavia, le stime per il 2000 indicano una curva di crescita ripida che porterà il giro di affari complessivo ad un incremento del 50%. La crescita diventa addirittura esplosiva se confrontiamo la stima per l’anno 2003 dove il giro di affari previsto sarà addirittura di 32.000 miliardi di lire (fonte Databank).

Il numero di siti che attualmente effettuano commercio elettronico in Italia sono circa 500 e sono in continuo aumento. Di questi, poco meno della metà vendono fuori dai confini nazionali ed attuano il massimo livello di commercio elettronico. 

La ricerca di Eurprofiles ha censito i negozi virtuali che effettuano il pagamento on line attraverso carta di credito. La ricerca è stata effettuata scandagliando la rete con i motori di ricerca, attraverso le liste dei maggiori portali italiani e stranieri e mediante le recensioni pubblicate dai periodici specializzati. Nella tabella, in Fig. 25, sono riportati i siti italiani presenti in rete, suddivisi per categorie merceologiche; le categorie individuate sono quarantaquattro su 505 siti censiti.

Analizzando la popolazione degli e-shop notiamo che il maggior numero di siti è racchiuso nella categoria editoria, seguono gli e-mall e l’informatica. Questo dato non è sorprendente perché è risaputo che le preferenze degli italiani vanno ai PC e agli accessori (beni a cui sono interessati prevalentemente gli utenti di Internet), all’editoria, alla musica e alle biglietterie (spettacoli e turismo).

	Categorie Merceologiche
	N° Siti
	Percentuali

	Abbigliamento
	24
	4,75

	Accessori
	10
	1,98

	Alimentari
	40
	7,92

	Animali
	1
	0,20

	Arredamento
	5
	0,99

	Arte
	9
	1,78

	Articoli da regalo
	16
	3,17

	Articoli per fumatori
	3
	0,59

	Articoli per la casa
	1
	0,20

	Artigianato
	15
	2,97

	Assicurazioni
	4
	0,79

	Auto / Moto / Ricambi
	6
	1,19

	Autonoleggi
	7
	1,39

	Biglietteria on-line
	19
	3,76

	Cartoleria
	1
	0,20

	Casalinghi
	2
	0,40

	CD / Dischi
	16
	3,17

	Complementi di arredo
	5
	0,99

	E-mall
	55
	10,89

	Editoria
	77
	15,25

	Elettronica di consumo
	2
	0,40

	Fiori e piante
	9
	1,78

	Giocattoli
	2
	0,40

	Gioiellerie
	7
	1,39

	Informatica
	45
	8,91

	Internet
	5
	0,99

	Modellismo
	7
	1,39

	Multimedia
	7
	1,39

	Occultismo
	2
	0,40

	Orologi
	1
	0,20

	Ottica
	3
	0,59

	Pelletteria
	8
	1,58

	Ricevitorie
	3
	0,59

	Salute & bellezza
	6
	1,19

	Sanitari
	1
	0,20

	Servizi
	4
	0,79

	Sport e tempo libero
	17
	3,37

	Telecomunicazioni
	2
	0,40

	Telefonia
	6
	1,19

	Traduzioni
	2
	0,40

	Turismo
	18
	3,56

	Video
	11
	2,18

	Videogames
	2
	0,40

	Vini
	19
	3,76


Fig.25
Siti italiani censiti dalla ricerca Europrofiles: Apr. – Ott. 1999.

Tra le altre categorie di merci maggiormente presenti nei siti Internet, vi sono gli alimentari, l’abbigliamento e i vini.

Gli alimentari, l’abbigliamento e i vini, con le loro posizioni di primo piano fotografano adeguatamente la situazione imprenditoriale italiana.

Fig.26
Previsioni di sviluppo del Commercio B‑to‑B per settori merceologici

Quest’ultima è costituita in buona parte da piccole aziende che, attraverso Internet, cercano di aumentare il loro giro d’affari, magari sui mercati esteri. Sorprende un po’ la posizione relativa alla categoria CD‑Dischi, solo al nono posto. Tuttavia, anche questo risultato è coerente con il mercato della musica in Italia, molto ristretto anche a causa delle politiche messe in atto dalla case discografiche.

Conclusioni

Lo sviluppo di Internet in breve tempo è riuscito a mutare gli usi e le abitudini, soprattutto nel campo informativo, allargando in maniera prorompente gli orizzonti ristretti entro i quali le persone erano abituate a vivere.

La popolazione dei navigatori di Internet attualmente si distribuisce maggiormente tra America del Nord ed Europa, con una piccola percentuale in Estremo Oriente. Naturalmente gli Stati Uniti, da soli, superano di molto il continente europeo, che, tuttavia, secondo una ricerca effettuata da un importante centro studi americano, il Computer Industry Almanac, annullerà progressivamente tale divario.

Secondo la ricerca, tra cinque anni con i trend di crescita presi in considerazione, gli Stati Uniti avranno 230 milioni di navigatori contro i 202 dell’Europa. Il Vecchio Continente sarà, quindi, connesso per quasi due terzi alla rete.

Un altro dato interessante è quello relativo alla popolazione mondiale dei navigatori in Internet, che nel 2005, sempre secondo lo studio Computer Industry Almanac, sarà di ben 717 milioni di utenti. Questo dato è un preciso indice di riferimento per lo sviluppo mondiale.

Nord America ed Europa insieme contano oltre 600 milioni di persone e nel 2005 rappresenteranno circa il 10% della popolazione mondiale; a questa piccola percentuale si contrapporrà una supremazia schiacciante dei navigatori su Internet, che raggiungeranno l’oltre 80% del complesso mondiale. Un divario notevole che mette in evidenza come le tecnologie e, quindi, la ricchezza si distribuiranno nei prossimi anni, confermando ampiamente il trend attuale.

L’Italia seguirà anch’essa una fase di forte sviluppo e nel 2002 conterà 12 milioni di “Internauti”. Un dato molto interessante circa la realtà italiana riguarda il numero di siti attivi previsti nel 2002: ben 75.000 la cui maggioranza sarà dedicata al Commercio Elettronico.

La “rivoluzione informatica” ha compreso svariati settori del vivere quotidiano ed ha globalizzato l’informazione, dando a ciascuno la possibilità di conoscere e di conoscersi, rompendo le barriere linguistiche preesistenti.

Nonostante le potenzialità offerte da questo nuovissimo modo di pensare, molti sono ancora gli ostacoli che si presentano; tuttavia, i Governi, che credono in un positivo sviluppo, stanno operando affinché si allarghi il più possibile la diffusione del nuovo sistema, incentivando ad esempio la nascita di banche dati, l’informatizzazione delle strutture pubbliche, la regolamentazione del traffico delle comunicazioni etc.

In particolar modo, Internet ha trasformato il mondo in un “villaggio globale”, dove allo scambio puro e semplice di informazioni si potrà far seguire quello dei beni e dei servizi, favorendo, così, la nascita del “mercato globale”.

Intorno alla metà degli anni ‘90 il Web era prevalentemente utilizzato per presentare le aziende e presidiare il nuovo canale di comunicazione; successivamente, la presenza statica si è trasformata in un’attività di comunicazione, che sfruttando cataloghi, brochure e servizi, interagiva fattivamente con il potenziale cliente.

Il passo successivo ha coinvolto l’utilizzo della posta elettronica, semplificando le comunicazioni fra utente ed azienda.

Da ultimo, alla fine degli anni ‘90, ha inizio il fenomeno e-commerce, che introduce la realtà del “negozio virtuale”, in riferimento sia all’utente finale (B‑to‑C), sia all’interscambio fra aziende (B‑to‑B).

Con tutta probabilità il B‑to‑B sarà la base di partenza della nuova Internet‑Economy.

 Glossario
ADSL
(Asymmetric Digital Subscriber Line): linea utente digitale asimmetrica

ANSI
American National Standards Institute
ARPA
(Advanced Research Projects Agency): ente di ricerca per i progetti avanzati

ARPAnet
(Advanced Research Projects Agency Network): rete dell’agenzia di progetti di ricerca avanzati

Browser
Il programma che funziona sulla macchina dell’utente (client) e che permette di navigare sulla rete World Wide Web esplorandone i contenuti. Netscape Navigator, Internet Explorer, Mosaic, sono tutti browser. La tendenza è d’inserire funzioni di browser anche nei word processor

B‑to‑B
business to business: commercio elettronico che si esplica tra due imprese distinte

B‑to‑C
business to consumer: commercio elettronico che si estrinseca tra un impresa ed il consumatore finale

CERFnet
(California Education and Research Foundation network): rete della fondazione di ricerca e di pubblica istruzione della California

CERN
Consiglio Europeo per la Ricerca Nucleare

CSS
Cascading Style Sheets: Fogli di Stile a cascata. Il termine “a cascata” richiama una delle caratteristiche principali di questa tecnologia, per cui è possibile incorporare nel documento differenti fogli di stile, ognuno dei quali, in base a regole gerarchiche, prevale sull’altro.
I CSS sono stati introdotti da Microsoft dalla terza versione di Internet Explorer, e parzialmente supportati da Netscape soltanto dalla quarta versione dell’omonimo browser. I CSS consento di separare i contenuti della pagina dalla presentazione e si dividono in: CSS in linea, incorporati ed esterni

Dorsale
Arteria che unisce tutte le diramazioni, che a loro volta costituiscono reti a sé stanti

DSSSL
Document Style Semantics and Specification Language è uno standard ISO XE "ISO"  ufficialmente pubblicato nel 1996 con la sigla ISO/IEC 10179: 1996. Si tratta di un linguaggio molto potente, sviluppato esplicitamente per operare, indipendentemente dalla piattaforma, su documenti strutturati, ed in particolare su documenti in formato SGML XE "SGML" . Dal punto di vista informatico si basa sulla sintassi del linguaggio di programmazione Scheme. Questo comporta una maggiore potenza che va a scapito della semplicità di utilizzo, comportando notevoli problemi computazionali

DTD
Document Type Definition: definizione del tipo di documento

Extranet
L’opposto di Internet, vale a dire una rete geografica di ampia portata che viene utilizzata unicamente per scopi privati e alla quale possono accedere solamente le persone autorizzate da una determinata azienda che ne è gestore oltre che proprietaria. Si tratta dell’esportazione all’esterno dei confini aziendali delle informazioni che sono reperibili sulla intranet, cioè la rete che all’interno dell’azienda rende disponibili informazioni ad uso e consumo dei dipendenti 

FAQ
Frequently Asked Question (domanda frequente). È un insieme di domande e risposte redatte a fini didattici per educare il lettore sui quesiti posti più frequentemente su un determinato soggetto. Su Internet è facile trovale file FAQ sui temi più disparati

FIX
Federal Information Exchange: nodo federale per lo scambio d’informazioni

FRAME
Riquadro. È una finestra visualizzata dal browser che cambia indipendentemente dalle altre. Le frame vengono usate per separare il testo o la grafica di una pagina dai pulsanti che servono per la navigazione in quel particolare sito e dall’intestazione del sito stesso

FTP
File Transfer Protocol o File Transfer Program: protocollo o programma di trasferimento file

GIF
Graphics Interchange Format: formato d’interscambio per la grafica

HOST
Macchina Virtuale. In ambiente Internet è un computer che permette la comunicazione con altre macchine.

HTML
HyperText Markup Language: linguaggio per la codifica degli ipertesti attraverso marcatori. È utilizzato per realizzare documenti ipertestuali del World Wide Web. Si tratta di un gruppo di marcatori che indicano al browser come visualizzare la pagina e permettono di stabilire collegamenti tra una parola o un intero blocco di testo e un’altra pagina Web, magari memorizzata su un server remoto

HTTP
HyperText Transfer Protocol: protocollo di trasferimento per ipertesti

Indirizzo Libero  Con tale espressione si intende uno degli indirizzi disponibili per la rete in questione non utilizzato da nessun altro host e determinato dalla classe della rete

Interfaccia Grafica  Punto di contatto tra due programmi software, che consente loro d’interagire scambiando dati e comandi. In particolare quella grafica si compone di finestre, menu, caselle e altri elementi che meglio visualizzano le informazioni

Intranet
Rete Internet realizzata entro i confini dell’azienda e invisibile o solo parzialmente visibile dall’esterno. Viene utilizzata come struttura per convogliare informazioni utili all’attività produttiva interna e per favorire l’integrazione con le filiali periferiche, le consociate, i clienti e i fornitori. È invariabilmente imperniata sul protocollo TCP/IP e spesso utilizza server Web come punto di centralizzazione e pubblicazione delle informazioni. Quando esce dai confini aziendali prende il nome di extranet

IP
Internet Protocol: protocollo di Internet. Il principale strumento per la comunicazione di pacchetti su una rete Internet. IP convoglia l’indirizzo del mittente e del destinatario di ogni pacchetto, e ciascun indirizzo è composto da 32 bit suddivisi in quattro ottetti (gruppi di otto bit). Una parte di questi ottetti viene utilizzata per identificare la rete di provenienza o di destinazione e il resto identifica uno specifico nodo all’interno di quella rete. Gli ottetti vengono normalmente rappresentati con il numero decimale equivalente (da 0 a 255) e ogni ottetto viene separato dal successivo per mezzo di un punto, ad esempio: 125.231.14.95
Ipertesto
Lavoro predisposto ad ulteriori aperture di altro testo, immagini, filmati ecc. a completamento ed allargamento dell’argomento trattato. L’ipertestualità viene realizzata mediante l’utilizzo di parole chiave nel testo stesso facilmente individuabili perché, ad esempio, di diverso colore

ISDN
Integrated Services Digital Network: rete numerica integrata nei servizi. Uno standard internazionale per convogliare voce, video e dati in formato digitale sulla linea telefonica usando interfacce comuni alle quali possono essere collegati diversi tipi di apparecchiature: telefono, fax, computer etc

ISO
International Standards Organisation: Organizzazione internazionale di standardizzazione

ISP
Internet Service Provider: fornitore di servizi Internet. Una società che fornisce accesso a Internet ad aziende e a clienti privati. Offre servizi di vario tipo, tra cui la posta elettronica, e dispone di una connessione diretta con le linee di accesso internazionali. Per raggiungere gli utenti sul territorio nazionale utilizza POP (Point of Presence) gestiti direttamente oppure corsorziati. Detto anche Internet Network Service Provider quando ha dimensioni ragguardevoli e offre il proprio servizio in diversi stati.

JAVA
Linguaggio di programmazione ad oggetti sviluppato da Sun Microsystems per la costruzione di oggetti applicativi da scaricare a distanza

JPEG
Joint Photographic Experts Group: comitato unitario degli esperti fotografici

LINK
Riferimento ad un altro documento Web oppure ad un’altra sezione del medesimo documento. Questo tipo di aggancio costituisce l’elemento chiave per costruire ipertesti. Di solito questi collegamenti sono messi in evidenza quando compaiono sullo schermo (colore diverso, sottolineatura, grassetto e via dicendo)

Macintosh
Il primo computer dotato di mouse e d’interfaccia grafica, prodotto per la prima volta da Apple Computer nel 1984 come evoluzione di un’idea già concepita nei laboratori di ricerca americani di Xerox. Utilizza un sistema operativo sviluppato da Apple e processori sviluppati e prodotti da Motorola, in contrapposizione alla piattaforma Wintel che usa il sistema operativo Windows sviluppato da Microsoft e i processori sviluppati e prodotti da Intel

Markup
Tale espressione deriva dall’analogia tra i linguaggi informatici e le annotazioni inserite nei manoscritti da autori e curatori editoriali per indicare eventuali correzioni, dette in inglese markup
Metadati
Con tale termine si indica l’insieme di dati che descrivono una o più risorse informative in un modo tale che i computer possano utilizzare le informazioni automaticamente. I metadati (dati su dati) hanno una funzione molto importante nell’individuazione, nel reperimento e nel trattamento delle informazioni

Middleware
È un software d’intermediazione che funge da collante tra altri software affinché funzionino insieme. Svolge funzioni di traduzione e conversione. È trasparente per l’utente e viene utilizzato tipicamente per meglio collegare le applicazioni sviluppate ai servizi forniti da una particolare piattaforma server. Può anche essere utilizzato come interprete per abbinare la medesima applicazione a diverse piattaforme server

MIME type
È un’etichetta che viene usata nelle interazioni tra server e client per identificare il formato dei dati trasmessi sulla rete. Ogni etichetta MIME è composta da tre elementi: un tipo, un sottotipo e una lista di estensioni standard che caratterizzano il nome del file. Quando il server Web inizia un trasferimento, antepone ai dati veri e propri una intestazione (header) che ne specifica il MIME type. A sua volta il client legge questa intestazione e se ne riconosce il formato comincia a visualizzare i dati nella sua finestra

Mosaic
Abbreviazione di NCSA Mosaic, il browser grafico per World Wide Web che ha conquistato la massima popolarità nel 1994 per essere poi sostituito da Netscape

NCP
Network Control Protocol: protocollo di controllo della rete

NCSA
National Center for Supercomputing: Applications centro nazionale per le applicazioni di supercalcolo

NSF
National Science Foundation: Fondazione nazionale per la scienza

Payment Gateway
È un sistema di pagamento che delega ad un istituto di credito l’operazione di addebito al cliente e corresponsione dell’importo al venditore. La banca che offre il servizio riceve i dati dall’acquirente, immediatamente, attraverso il circuito bancario, chiede la verifica della disponibilità alla società che gestisce la carta di credito e, quindi, effettua l’addebito

Perl
Pratical Extraction Report: Language programma pratico per l’estrazione di report

PPP
Point-to-Point Protocol: protocollo per trasmissioni punto-punto. Tale protocollo consente di connettere un computer a Internet via linea telefonica commutata, mantenendo gran parte delle prerogative che si avrebbero con un collegamento diretto, come ad esempio la possibilità di usare vari tipi di browser per la ricerca di informazioni sul Web

Script
Letteralmente (copione): è una sequenza di comandi o di risposte che il programma di comunicazione esegue o fornisce in automatico al momento di creare una connessione con una macchina remota. Di solito lo script viene utilizzato per automatizzare la procedura di login e viene perciò costruito in modo da fornire il nostro nome e la nostra password in automatico oltre a qualsiasi altro parametro o comando che il sistema all’altro estremo si aspetta che noi digitiamo durante la fase iniziale. Il linguaggio di script può essere più o meno sofisticato a seconda del programma in uso e può estendersi anche a funzioni diverse dalla comunicazione

SGML
Standard Generalized Markup Language: linguaggio di codifica standard e generalizzato. Linguaggio di codifica che usa normale testo per descrivere il contenuto e la struttura del documento digitale con la possibilità di creare collegamenti ipertestuali. L’SGML è stato adottato come standard internazionale dall’ISO (International Organization for Standardization) nel 1986 ed è il risultato di oltre dieci anni di lavoro da parte di un comitato internazionale di standardizzazione

SLIP
Serial Line Internet Protocol: protocollo Internet per linea seriale. Un protocollo della famiglia TCP/IP che consente la trasmissione di pacchetti su un collegamento seriale, come ad esempio una linea telefonica governata da un modem. L’utente può collegarsi in remoto a Internet e mantenere il nome assegnato al proprio dominio e alla propria locazione, usando un browser grafico come Mosaic o Netscape Navigator per navigare

SUN Microsystems  Società che fornisce tecnologia e sistemi che danno potenza alla rete ed è presente in 150 paesi. Produce soluzioni per le imprese che sono protagoniste della Network Age ed è in grado di offrire servizi e soluzioni su misura per far viaggiare le aziende su Internet

T/TCP
TCP for Transactions: TCP per le transazioni. Un’estensione del protocollo TCP concepita per rendere più veloci, efficienti ed affidabili le applicazioni client/server. La maggiore velocità viene raggiunta eliminando le prime tre fasi (handshake) di negoziazione all’inizio della connessione TCP e abbreviando il tempo di attesa alla fine della connessione

Tag
Nome dei codici di formattazione usati all’interno di un documento HTML XE "HTML" .

TCP
Tape Carrier Package: impacchettamento a nastro portante

TCP/IP
Transmission Control Protocol/Internet Protocol: protocollo per il controllo della trasmissione/protocollo di Internet. Una coppia di protocolli di comunicazione sviluppata dal Dipartimento della Difesa statunitense che consente di condividere in rete informazioni tra computer differenti. È meno efficiente di altri protocolli usati nelle reti locali di personal computer, tuttavia è l’unico strumento per unire computer dei tipi più disparati. Costituisce il legante e l’elemento centrale di Internet

Unicode
Codice a 16 bit per codificare i caratteri di quasi tutti gli alfabeti del mondo, compresi quelli orientali. Permette 65536 combinazioni, di cui le prime 128 sono identiche a quelle del codice ASCII che usa un byte per ciascun carattere invece di due. Lo standard adottato dall’ISO, XE "ISO"  di cui Unicode è una parte, dispone di una codifica più ampia, infatti, utilizzando quattro byte permette di interpretare tutti i linguaggi

Unix
Il più diffuso sistema operativo per workstation di progettazione, per minicomputer e per server di rete locale. Un sistema operativo molto potente e disponibile su un gran numero di piattaforme diverse. Gestisce con efficienza applicazioni in multiutenza e in multitaking ed è stato adottato come sistema aperto da numerosi produttori di hardware

URL
Uniform Resource Locator: sistema uniforme per l’individuazione delle risorse

USB
Universal Serial Bus: bus seriale universale. Interfaccia seriale, bidirezionale ad alta velocità, 12 Mbitps, cui si possono collegare o scollegare dinamicamente apparecchiature che vengono automaticamente riconosciute dal computer acceso

UCLA
University of California, Los Angeles

V90
Standard internazionale definito dall’ITU-T (International Telecommunications Union-Telecommunication Standardization Sector) per la trasmissione via modem alla velocità di 57.600 bit per secondo, identificati anche con il nome abbreviato di modem a 56K

VBNS
very high-speed Backbone Network Service: servizio di dorsale di rete ad altissima velocità. La dorsale in fibra ottica e tecnologia ATM (Asynchronous Transfer Mode) che costituisce l’ossatura primaria di Internet negli Stati Uniti. Convoglia traffico alla velocità di 155 Mbitps. È entrata in funzione nell’aprile del 1995 in sostituzione di NSFnet e costituisce una prima versione della NREN (National Research and Education Network) cioè la prima fase della cosiddetta autostrada elettronica. Entro il 2000 dovrà realizzare connessioni 2,2 Gbitps

VRML
Virtual Reality Modelling Language: linguaggio di modellazione per realtà virtuale. Standard aperto per la produzione d’immagini tridimensionali su World Wide Web attraverso il quale sarà possibile introdurre scenari di realtà virtuale su Internet. Il codice VRML descrive una scena tridimensionale in modo analogo a come quattro punti definiscono un quadrato, oppure un centro e il relativo raggio definiscono una sfera. I visori VRML interpretano i documenti VRML scaricati da Web e li visualizzano sul computer dell’utente

W3C
Consorzio per il World Wide Web. È finanziato dall’industria che offre gratuitamente i propri servizi a chiunque desideri entrare nel mondo Web e che ha come missione quella di favorire la diffusione del Word Wide Web. Ha raccolto dal CERN XE "CERN"  l’eredità di controllare la crescita del WWW e viene gestito dal CERN medesimo in collaborazione con il MIT (Massachussets Institute of Technology) e dall’INRIA (Institut National de Recherche en Informatique et en Automatique)

XLS
eXtensible Style Language : linguaggio di Stile Estensibile. Definisce la presentazione e l’aspetto degli elementi di un documento XML. In altre parole la funzione di XSL è simile a quella dei classici CSS, cioè dare indicazioni sulle norme di stile e le norme di costruzione

XML
Extensible Markup Language: linguaggio di marcatori estensibile. Una versione ridotta del linguaggio SGML creata per definire marcatori HTML su misura per definire tipi di documento più complessi dell’HTML base e per scambiare informazioni complesse sul Web
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� Arteria che unisce tutte le diramazioni, che a loro volta costituiscono reti a sé stanti.


� Macchina individuale. In ambiente Internet è un computer che permette la comunicazione con altre macchine.


� Lavoro predisposto ad ulteriori aperture di altro testo, immagini, filmati ecc. a completamento ed allargamento dell’argomento trattato. L’ipertestualità viene realizzata mediante l’utilizzo di parole chiave nel testo stesso facilmente individuabili perché di diverso colore.


� SUN microsystems fornisce tecnologia e sistemi che danno potenza alla rete ed è presente in 150 paesi. Produce soluzioni per le imprese che sono protagoniste della Network Age ed è in grado di offrire servizi e soluzioni su misura per far viaggiare le aziende su Internet.


� Per indirizzo libero si intende uno degli indirizzi disponibili per la rete in questione non utilizzato da nessun altro host e determinato dalla classe della rete.


� TCP/IP: Transmission Control Protocol / Internet Protocol


TCP è Un protocollo di trasporto realizzato su specifiche del Dipartimento della Difesa americano come componente della rete ARPAnet al fine di consentire l’interconnessione di sistemi tra loro differenti. È uno standard di fatto nel mondo Unix e costituisce l’ossatura portante di Internet. È ormai disponibile su qualsiasi tipo di computer. Garantisce la corretta ricezione del treno di byte inviato dal mittente. In particolare si assicura che i vari pacchetti che costituiscono il messaggio oppure il file arrivino non alterati, in sequenza corretta e senza duplicazione. Viene abbinato al protocollo IP che cura invece l’instradamento dei pacchetti fino al corretto destinatario. Corrisponde ai livelli ISO/OSI 4 e 5, trasporto e sessione. Si tratta di un protocollo orientato alla connessione concepito per la trasmissione da punto a punto.


� Punto di contatto tra due programmi software, che consente loro d’interagire scambiando dati e comandi. In particolare quella grafica si compone di finestre, menu, caselle e altri elementi che meglio visualizzano le informazioni.





� Il MIME type è un’etichetta che viene usata nelle interazioni tra server e client per identificare il formato dei dati trasmessi sulla rete. Ogni etichetta MIME è composta da tre elementi: un tipo, un sottotipo e una lista di estensioni standard che caratterizzano il nome del file. Quando il server Web inizia un trasferimento, antepone ai dati veri e propri una intestazione (header) che ne specifica il MIME type. A sua volta il client legge questa intestazione e se ne riconosce il formato comincia a visualizzare i dati nella sua finestra.


� Script (copione) è una sequenza di comandi o di risposte che il programma di comunicazione esegue o fornisce in automatico al momento di creare una connessione con una macchina remota. Di solito lo script viene utilizzato per automatizzare la procedura di login e viene perciò costruito in modo da fornire il nostro nome e la nostra password in automatico oltre a qualsiasi altro parametro o comando che il sistema all’altro estremo si aspetta che noi digitiamo durante la fase iniziale. Il linguaggio di script può essere più o meno sofisticato a seconda del programma in uso e può estendersi anche a funzioni diverse dalla comunicazione.


�W3C, consorzio per il World Wide Web. È un consorzio finanziato dall’industria che offre gratuitamente i propri servizi a chiunque desideri entrare nel mondo Web e che ha come missione quella di favorire la diffusione del Word Wide Web. Ha raccolto dal CERN� XE "CERN" � l’eredità di controllare la crescita del WWW e viene gestito dal CERN medesimo in collaborazione con il MIT (Massachussets Institute of Technology) e dall’INRIA (Institut National de Recherche en Informatique et en Automatique).


� L’espressione markup deriva dall’analogia tra questi linguaggi e le annotazioni inserite nei manoscritti da autori e curatori editoriali per indicare eventuali correzioni, chiamate in inglese markup.


� Nome dei codici di formattazione usati all’interno di un documento HTML� XE "HTML" �.


� Riferimento a un altro documento Web oppure a un’altra sezione del medesimo documento. Questo tipo di aggancio costituisce l’elemento chiave per costruire ipertesti. Di solito questi collegamenti sono messi in evidenza quando compaiono sullo schermo (colore diverso, sottolineatura, grassetto e via dicendo).


� Codice a 16 bit per codificare i caratteri di quasi tutti gli alfabeti del mondo, compresi quelli orientali. Permette 65536 combinazioni, di cui le prime 128 sono identiche a quelle del codice ASCII che usa un byte per ciascun carattere invece di due. Lo standard adottato dall’ISO,� XE "ISO" � di cui Unicode è una parte, dispone di una codifica più ampia, infatti, utilizzando quattro byte permette di interpretare tutti i linguaggi.


� Il Middleware è un software d’intermediazione che funge da collante tra altri software affinché funzionino insieme. Svolge funzioni di traduzione e conversione. È trasparente per l’utente e viene utilizzato tipicamente per meglio collegare le applicazioni sviluppate ai servizi forniti da una particolare piattaforma server. Può anche essere utilizzato come interprete per abbinare la medesima applicazione a diverse piattaforme server.


� Con il termine metadati (dati sui dati) si indica l’insieme di dati che descrivono una o più risorse informative in un modo tale che i computer possano utilizzare tali informazioni automaticamente. I metadati hanno una funzione molto importante nell’individuazione, nel reperimento e nel trattamento delle informazioni.


� Document Style Semantics and Specification Language (DSSSL) è uno standard ISO� XE "ISO" � ufficialmente pubblicato nel 1996 con la sigla ISO/IEC 10179: 1996. Si tratta di un linguaggio molto potente, sviluppato esplicitamente per operare, indipendentemente dalla piattaforma, su documenti strutturati, ed in particolare su documenti in formato SGML� XE "SGML" �. Dal punto di vista informatico si basa sulla sintassi del linguaggio di programmazione Scheme. Questo comporta una maggiore potenza che va a scapito della semplicità di utilizzo, comportando notevoli problemi computazionali.


� Connettività: aumento del numero di operatori economici collegati tra loro e l’intensità e l’ampiezza delle possibilità di comunicazione tra di essi.


� Supply�chain: è il processo che racchiude tutte le fasi di produzione, distribuzione e vendita del prodotto.


� Frame: riquadro. È una finestra visualizzata dal browser che cambia indipendentemente dalle altre. Le frame vengono usate per separare il testo o la grafica di una pagina dai pulsanti che servono per la navigazione in quel particolare sito e dall’intestazione del sito stesso.


� FAQ: Frequently Asked Question (domanda frequente). È un insieme di domande e risposte redatte a fini didattici per educare il lettore sui quesiti posti più frequentemente su un determinato soggetto. Su Internet è facile trovale file FAQ sui temi più disparati.


� È un sistema di pagamento che delega ad un istituto di credito l’operazione di addebito al cliente e corresponsione dell’importo al venditore. La banca che offre il servizio riceve i dati dall’acquirente, immediatamente, attraverso il circuito bancario, chiede la verifica della disponibilità alla società che gestisce la carta di credito e, quindi, effettua l’addebito.


� La “non ricusabilità” rappresenta l’impossibilità da parte di chi riceve un’ordinazione di negarne la ricezione e da parte di chi la trasmette di negarne l’invio.


� Il Garante è un’autorità pubblica che opera in piena autonomia e con indipendenza di giudizio e di valutazione e che ha specifiche funzioni di controllo e vigilanza in materia di tutela dei dati personali.


� Categoria di dati riguardanti la sfera personalissima dei singoli (informazioni sulle opinioni religiose o politiche, sullo stato di salute, etc.), per i quali la legge prevede una tutela più forte rispetto agli altri diritti.


� Federazione delle Imprese di Comunicazione ed Informatica di Confindustria
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