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PRESENTAZIONE

La disciplina Informatica integra teoria e pratica tecnologica, aspetti concettuali e
aspetti applicativi. Queste due linee “parallele e convergenti” definiscono gli obiet-
tivi di questo progetto didattico: trasmettere i principali fondamenti teorici delle
scienze dell'informazione e, in parallelo, sollecitare la padronanza di strumenti e
ambienti volti alla soluzione di problemi autentici al fine di sviluppare nello studen-
te competenze esperte.

ST@RT UP - APPRENDERE, COOPERARE, SPERIMENTARE ¢ un nuovo cor-
S0, strutturato in due volumi, destinato agli studenti del primo biennio dei diver-
si indirizzi scolastici per la disciplina Informatica.

I due volumi, ai quali si puo abbinare anche il testo ST@RT UP - PROGRAMNMA-
ZIONE A BLOCCHI, sono sviluppati nel rispetto delle Linee guida ministeriali e
introducono lo studente all'informatica, con una particolare attenzione verso lo svi-
luppo, oltre che di competenze disciplinari, anche di soft skills importanti per qual-
siasi contesto di studio e di lavoro.

Questo progetto didattico mira a sollecitare negli alunni un approccio alla cono-
scenza affine alle loro quotidiane pratiche sociali e a favorire I'abitudine alla col-
laborazione, alla progettazione, al confronto, al lavoro in gruppo, nonché ad
accrescere le abilita di ragionamento e logica.

I due volumi sono strutturati ognuno in due macroaree che, combinandosi as-
sieme, vanno a coprire gli aspetti di base dell'informatica, quelli degli applicativi di
Office Automation e quelli degli ambienti e strumenti del Web 2.0 e del cloud com-
puting. Ogni volume, inoltre, & corredato da un'appendice innovativa, che propo-
ne un insieme di compiti di realta appositamente pensati per avvicinare gli stu-
denti all’approccio pedagogico della flipped classroom e per accompagnarli nei
percorsi per le competenze trasversali e per 1'orientamento. Una particolare atten-
zione & poi rivolta anche alla didattica inclusiva, con mappe di inizio unita, map-
pe da completare e numerosi esercizi € schede esercitative proposti nel font ad alta
leggibilita.

Lo studente & coinvolto come parte attiva e allenato alla logica, all'ordine procedu-
rale, alla correttezza espositiva, alla sicurezza operativa e a un metodo di lavoro au-
tonomo ed efficace.

Contenuti del volume

Macroarea A - CONCETTI BASE E CLOUD

In questa macroarea vengono poste le basi dell'informatica: le definizioni principali,
I'architettura del computer, le caratteristiche tecniche e le funzionalita dei suoi
componenti hardware e software. Si illustrano le proprieta e le funzionalita di base
del sistema operativo Windows 10 e viene fornita una base teorica che consente
di utilizzare in maniera appropriata la Rete, con riferimenti alle problematiche legali
relative al diritto d’'autore e alla privacy. Sono inoltre presentati i principali ser-
vizi Internet e descritti gli aspetti essenziali della sicurezza informatica.

Sono infine illustrati numerosi ambienti cloud, con un approccio volto a servirse-

ne quali strumenti per strutturare e presentare contenuti, ma anche per favorire la
collaborazione, il confronto, il lavoro di gruppo, la progettazione: l'impostazione
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spiccatamente operativa di questi moduli & orientata a un corretto e consapevole
utilizzo della Rete nella ricerca di informazioni, nella comunicazione, per 1'ac-
cesso ai servizi e per prelevare materiale dal Web.

Macroarea B — OFFICE AUTOMATION

I contenuti di questa macroarea forniscono conoscenze e tecniche di base per un
utilizzo appropriato e razionale degli strumenti di cui dispongono gli applicativi dei
pacchetti Office 2016 e LibreOffice 6.1 (Word processor, Foglio elettronico e
Presentazioni), intesi anche come strumenti trasversali per la risoluzione di pro-
blemi interdisciplinari. Gli esercizi proposti guidano lo studente a una graduale ac-
quisizione di tecniche per realizzare documenti accattivanti, eseguire semplici cal-
coli, elaborare tabelle, creare grafici, stampare fogli di lavoro, nonché realizzare
presentazioni ipertestuali e multimediali per una comunicazione chiara ed effica-
ce. Specifici esercizi propongono un proficuo utilizzo dei software e allenano a indi-
viduare soluzioni adeguate alle situazioni proposte.

Appendice - COMPITI DI REALTA

Conclude il volume una innovativa Appendice che propone una serie di esercizi
calati in contesti reali, organizzati secondo la metodologia della flipped
classroom e strutturati per essere svolti in gruppo. Nell'’Appendice ogni compito
mobilita le conoscenze e le abilita acquisite nelle macroaree, combinandole assie-
me al fine di sviluppare e consolidare competenze disciplinari e di cittadinanza.

Apparato didattico ed esercitativo

Le due macroaree del volume si articolano in moduli tra loro indipendenti che, a
loro volta, si compongono di diverse unita di apprendimento.

Ogni unita utilizza icone, schemi, rubriche ¢ impostazioni standard che guida-
no lo studente all'acquisizione di conoscenze ¢ allo sviluppo di abilita.

Le conoscenze, la padronanza terminologica specifica, le abilita e le competenze
raggiunte sono irrobustite in diverse unita mediante la proposta di test, schede
organizzative, casi, attivita di gruppo, compiti di realta. Le diverse attivita so-
no tutte volte a rafforzare la capacita di ragionamento e di logica, a sviluppare e
consolidare competenze digitali, di cittadinanza e soft skills.

Nella versione digitale del volume (eBook+) sono inoltre disponibili approfon-
dimenti tematici e test interattivi.

ECDL

I contenuti proposti includono conoscenze e tecniche utili a una preparazione in-
formatica non specialistica, ma comungue tale da consentire I'apprendimento di
numerosi argomenti riguardanti gli esami per il conseguimento della certifica-
zione informatica prevista dalla Patente Europea del Computer (ECDL).

Materiali online

I file da aprire richiamati negli Esercizi e nelle schede della sezione Palestra delle
competenze della Macroarea B (archiviati nelle cartelle B1 Word processor, B2 Foglio
elettronico e B3 Presentazioni) sono scaricabili da www.hoepliscuola.it (xnoepiscuotait), unita-
mente a numerosi approfondimenti tematici (fruibili anche dall’eBook+).
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STRUTTURA DEL CORSO PER IMMAGINI
|

OIS MAPPA CONCETTUALE
(—) o In apertura di ogni unita, la mappa
b — = hﬂ . gl =/ %  concettuale offre una sintetica anticipazione
I': e g e et dei contenuti sviluppati, fungendo al
=< d ey contempo da schema riepilogativo e di
— rovin sistematizzazione dei saperi per abituare lo
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I'attenzione dello studente su alcuni et TR ==
dei contenuti proposti per =
rinforzarli. | — _‘h
- INFO PAGE
) o ClJ_R|QS|TA SR Boracterrresi . Schede con approfondimenti,
Box di consigli, precisazionio | == pas . focus su ambienti e confronti
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nei paragrafi e approfondimentisu |, ., . - applicativi o ambienti.
alcuni dei contenuti trattati. = = - = - —
DEBATE .
F Scheda mediante la quale viene w Iy .
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Boomerang for Gmall ’ o . E? Sacial netwark!
- Debate, volta a sviluppare competenze
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trasversali quali il saper collaborare,
negoziare, confrontarsi, dialogare per
e esercitare consapevolmente un ruolo
' attivo nei processi decisionali.
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= =+ EXTENSION PAGE e
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E estensioni che potenziano alcuni e Ot

o - degli strumenti Web proposti, L et

arricchendoli con ulteriori
funzionalita.
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ESERCIZI/CASI GUIDATI/ESEMPI
All'interno di alcune unitg,
accompagnano lo studente
nell’apprendimento dei concetti
teorici permettendogli di meglio
comprendere i contenuti proposti
(sapere) per acquisire cosi le
abilita (saper fare) necessarie per
affrontare con pil sicurezza gli
esercizi proposti nelle schede della
sezione “Palestra delle
competenze”.
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A DOMANDA... RISPONDO!
Scheda presente al termine di
alcune unita della Macroarea A e in
tutte quelle della Macroarea B:
attraverso test di diversa tipologia,
consente di verificare |'acquisizione
i T dei contenuti (sapere). Nella

— ~~-wew—v | versione digitale (eBook+) questi
test sono interattivi e autocorrettivi.

.......

APPARATO ESERCITATIVO

ﬁ."' Risolvo il caso...

pvavsnmrs §
RIFLETTO... e ORGANIZZO... &L fisso | COMOETTI CHIAVE
Schede presenti in alcune unita e MR A LY~
della Macroarea A finalizzate ad
attivita di metacognizione per
avviare lo studente ad acquisire [ . [ o
un metodo di studio efficace. £ ' i
m— : RISOLVO IL CASO...
FISSO | CONCETTI CHIAVE Scheda presente al termine di
Scheda presente nella Macroarea B, | alcune unita della Macroarea A,
collocata dopo la spiegazione teorica * — — che propone situazioni scolastiche
con lo scopo di fissare le conoscenze di lavoro individuale e di gruppo
acquisite, rendendo I'alunno allo scopo di allenare lo studente a
consapevole dei contenuti appresi prima servirsi degli ambienti proposti per
di affrontare 'aspetto operativo. B8 un uso personale e collaborativo.
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APPROFONDIMENTI ONLINE

Schede con approfondimenti sugli
argomenti trattati e procedure

ESERCIZI INTERATTIVI

Nella versione digitale del volume

i test a risposta chiusa della scheda
“A domanda... rispondo!” sono
interattivi e autocorrettivi.

operative per un utilizzo corretto
degli applicativi proposti.

PALESTRA DELLE COMPETENZIE

- A
? v e e e e m——

. bt ..
PALESTRA DELLE COMPETENZIE X

3 1;Fl Momenti di confronto...

218 L e s elaken me 4 —
B rmow it e g prapm—

MOMENTI DI CONFRONTO..., E ORA PROVO 10},
PROGETTO E CREO!

Schede proposte nella Macroarea B al termine

di ogni unita, con esercizi di varia tipologia e distinti
per livello di difficolta. Gli esercizi della scheda
“Momenti di confronto...”, mediante compiti autentici
(casi), stimolano la collaborazione tra studenti e
permettono di esaminare i problemi da diverse
prospettive teoriche e pratiche, favorendo
I'individuazione di soluzioni alternative che sollecitano
la creativita personale e la cooperazione di gruppo.

'H‘ngfm“m“' B FALESTRA DELLE COMPETENZE

COOPERANDO...
SI IMPARA!
Scheda presente in & : gmm'"
alcune unita della A e
Macroorea A’ TROANITATIGNE

che propone
attivita da svolgere
in gruppo, per
avviare gli studenti
all’approccio
didattico della
flipped classroom.

EOMPITI DI REALTA APPENDICE .
“COMPITI DI REALTA”
Sezione che chiude il
volume proponendo
esercizi calati in contesti
reali, strutturati secondo
! la metodologia della
s et it e s flipped classroom. In
I ogni compito di realta
________ proposto trovano
e BN it riferimento le
: competenze chiave
» | sollecitate, cosi come
definite dal MIUR e dal
Consiglio europeo.
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'OFFERTA DIDATTICA HOEPLI

L’edizione Openschool Hoepli offre a docenti e studenti tutte le potenzialita
di Openschool Network (ON), il nuovo sistema integrato di contenuti e servizi
per I'apprendimento.

Edizione OPENSCHOOL

LIBRO
DI TESTO

Il libro di testo &
I’elemento cardine
dell’offerta formativa,
uno strumento didattico
agile e completo,
utilizzabile
autonomamente

0 in combinazione con

il ricco corredo digitale
offline e online. Secondo
le piu recenti indicazioni
ministeriali, volume
cartaceo e apparati
digitali sono integrati
in un unico percorso
didattico. Le espansioni
accessibili attraverso
I’eBook+ e i materiali
integrativi disponibili

nel sito dell’editore
sono puntualmente
richiamati nel testo
tramite apposite icone.

="

eBOOK+

L’eBook+ € la versione
digitale e interattiva
del libro di testo,
utilizzabile su tablet,
LIM e computer.
Aiuta a comprendere
e ad approfondire

i contenuti, rendendo
I’apprendimento piu
attivo e coinvolgente.
Consente di leggere,
annotare, sottolineare,
effettuare ricerche

e accedere direttamente
alle numerose

risorse digitali
integrative.

=) Scaricare I'eBook+
€ molto semplice.

E sufficiente seguire
le istruzioni riportate
nell’ultima pagina

di questo volume.

Z/I\ N
F 7T\

+ W +

RISORSE
ONLINE

Il sito della casa editrice
offre una ricca dotazione
di risorse digitali

per I'approfondimento

e I'aggiornamento.

Nella pagina web
dedicata al testo &
disponibile MyBookBox,
il contenitore virtuale
che raccoglie i materiali
integrativi che
accompagnano l'opera.
=» Per accedere

ai materiali e sufficiente
registrarsi al sito
www.hoepliscuola.it

e inserire il codice
coupon che si trova nella

terza pagina di copertina.

Per il docente nel sito
sono previste ulteriori
risorse didattiche
dedicate.

PIATTAFORMA
DIDATTICA

La piattaforma didattica
€ un ambiente digitale
che puo essere utilizzato
in modo duttile, a misura
delle esigenze della
classe e degli studenti.
Permette in particolare

di condividere contenuti
ed esercizi e di partecipare
a classi virtuali.

Ogni attivita svolta viene
salvata sul cloud e
rimane sempre
disponibile e aggiornata.
La piattaforma consente
inoltre di consultare

la versione online

degli eBook+ presenti
nella propria libreria.

=) E possibile accedere
alla piattaforma
attraverso il sito
www.hoepliscuola.it.
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Programma

® CURIO SITR Tutte le volte in cui si deve risolvere un problema o soddisfare una necessita occorre:
an~ ¢ individuare gli elementi che si hanno a disposizione (dati di input);
Linformatica (dal francese * stabilire 1'obiettivo che si vuole raggiungere (dati di output);
Information Automatique) é la . - : oy ees .
* precisare la procedura che si intende seguire per ottenere 1'obiettivo prefissato.

scienza che si occupa dei sistemi

per elaborare e gestire in modo , . _ . . , . .
automatico le informazioni. Tante sono le situazioni che, nella vita quotidiana, richiedono 'esecuzione di una

procedura, cioe il compimento di un una sequenza precisa, ordinata e finita di
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Figura 1

azioni che conducono all’obiettivo fissato. Tale sequenza, in informatica, viene de-
scritta attraverso 'algoritmo.

Per comprendere meglio questo concetto, esaminiamo 1'esempio di una famiglia

che ha acquistato la macchina per fare il pane (Figura 1). Avremo, in questo caso:

* come input: farina, lievito, acqua, sale, olio;

¢ come algoritmo risolutivo: programma di impasto e cottura scelto (istruzioni
che conducono al risultato fissato);

* come output: pane.

-
* B ﬁ\ g *E -";';'d'
8 - i .
SRR S . . . PPy
- .-‘—\J b= y
~ty
INPUT Sequenza di istruzioni eseguite OUTPUT
per ottenere il risultato fissato
Lesempio puo essere trasferito in ambito informatico e pud aiutarci a comprendere
l'attivita svolta da un PC per soddisfare le nostre esigenze quotidiane (Figura 2).
Figura 2

DATI DI INPUT é

@ CURIOSITA

| dati che interessano l'algoritmo

pOSSONo essere:

- costanti, quando nello
svolgimento dell'algoritmo
mantengono sempre lo stesso
valore (si tratta in genere
di numeri);

- variabili, quando durante
I'elaborazione possono assumere
valori diversi (vengono in generale
rappresentati da lettere, a ognuna
delle quali sara assegnata una
determinata variabile).

ALGORITMO RISOLUTIVO
(scritto in un linguaggio
di programmazione),
OSSIA INSIEME DI
ISTRUZIONI ESEGUITE PER
FORNIRE IL RISULTATO

*// DATI DI OUTPUT

v
A o

Concetto di algoritmo

L'algoritmo é la strategia risolutiva di un problema, costituito da una se-
quenza finita di operazioni (dette anche passi o istruzioni) che consente di risol-
vere tutti i problemi di una determinata “classe” e produrre il risultato stabilito.

Lalgoritmo, in quanto tale, deve essere:

¢ finito, ovvero essere costituito da un numero finito di passi eseguiti un numero
finito di volte;

¢ deterministico, cioe, a partire dagli stessi dati di input, deve produrre i medesimi
risultati;

* non ambiguo, in quanto le operazioni che lo costituiscono devono poter essere
interpretate in modo univoco anche da esecutori diversi;

* generale, ovvero deve fornire la soluzione per tutti i problemi che appartengono
alla medesima classe.

Diagrammi di flusso

Per descrivere in forma algoritmica la procedura risolutiva di un problema & ne-
cessario rendere visivamente comprensibile la successione logica delle istruzioni
di cui si compone I'algoritmo procedendo con la sua rappresentazione grafica me-
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diante la costruzione di diagrammi di flusso, definiti anche diagrammi a blocchi, o
flow-charts. Tali diagrammi costituiscono lo strumento per presentare il ragiona-
mento che condurra al risultato atteso.

I blocchi di cui si compongono sono figure geometriche nelle quali sono inserite
le operazioni elementari. Tali blocchi sono collegati tra loro da linee di giun-
zione, orientate e disposte per stabilire la sequenza in cui si desidera che le ope-
razioni vengano svolte, con possibilita di collegamenti diversi per risolvere le
molteplici situazioni che si presentano e che dovranno essere soddisfatte dall’al-
goritmo.

In algoritmi realizzati per la soluzione di problemi matematici, le istruzioni si svi-
luppano mediante costanti e variabili legate da operatori aritmetici, per esem-
pio +, —, * ecc., il cui risultato sara assegnato a una variabile.

Di seguito mostriamo un esempio di istruzioni espresse con costanti e variabili.

A =B - 10 significa

“sottrai al valore della variabile B il valore della costante 10 e assegna il risultato alla variabile A”.

Inizio

Ingresso/

wie [/
Elaborazione/
Azione

Decisione/ +
Domanda/
Confronto

Linee di giunzione/
Direzione + * .
del flusso -
Fine +

Connettori O 3
0

Significato dei blocchi dei diagrammi

N

Serve per indicare il punto di partenza dell’algoritmo e al suo interno possono apparire le scritte INIZIO

o START: in un diagramma di flusso ne & presente solo uno.

Viene utilizzato per le operazioni di ingresso o scrittura dei dati (input) e di uscita o lettura dei risultati

(output). Ha una sola linea di giunzione in entrata e in uscita.

Serve per le operazioni generiche (operazioni di calcolo) o di assegnazione e al suo interno viene descritta in

forma simbolica o letterale I'operazione da eseguire. Ha una sola linea di giunzione in entrata e in uscita.

Serve per le operazioni di confronto, controllo e di scelta tra alternative per percorrere sequenze di istruzioni
diverse in funzione del verificarsi o meno di certe situazioni; puo essere a un solo ingresso e a due o piu uscite.
Al suo interno si inserisce I'espressione da considerare, il cui risultato viene confrontato con variabili e costanti
attraverso gli operatori = uguale, > maggiore, >= maggiore o uguale, < minore,

<= minore o uguale, <> diverso, V (vero), F (falso), questi ultimi due indicati sulle ¢

linee di giunzione (in questo caso definite di uscita). Vero Falso
Nell’esempio proposto si dovra procedere con le operazioni in un senso oppure

nell’altro, in base al fatto che la condizione posta risulti vera oppure falsa.

La freccia posta al termine di ogni blocco o segmento collega al passo logico successivo da prendere in

considerazione e quindi indica il flusso di esecuzione delle operazioni.

Serve per indicare la fine dell’algoritmo e nel suo interno possono apparire le scritte FINE o STOP.

In genere in un algoritmo ne e presente uno solo.

Individuano dei punti dai quali si pud fare riferimento ad altre parti. Per esempio, il connettivo (1)—
trasferisce il proseguimento del diagramma dal punto in cui si trova al punto dove compare il connettore

—>® contenente lo stesso numero.
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Gli algoritmi vengono utilizzati per costruire diagrammi, o flow chart, e per la solu-

zione di problemi di calcolo.

Consideriamo il seguente problema: dato in input un numero, calcolarne il cubo se & maggiore di 0, il quadrato in

caso contrario.

VARIABILI UTILIZZATE
* NUM, che rappresenta il numero (reale) in input;
* RIS, che rappresenta il risultato (reale) in output.

RIS = NUM * NUM

Se osserviamo I'algoritmo risolutivo di Figura 3, ve-

diamo che innanzitutto e necessario prendere in in-
put un numero, effettuarne il confronto del valore

con zero, quindi:
v * se il numero e maggiore di zero, dovra essere
moltiplicato tre volte per se stesso;

RIS = NUM * NUM * NUM ¢ se il numero & minore di zero, dovra essere molti-
plicato due volte per se stesso.

Figura 3
Algoritmo risolutivo

Il risultato sara sicuramente un numero positivo,
” oppure sara uguale a zero se il numero di partenza

e0.

- CURIOSITA

| valori vero o falso sono definiti
valori logici o valori booleani.

( :2 AREA DIGITALE

e Lanegazione logica NOT

I connettivi logici AND e OR

Come si puo notare dalla rappresentazione dell’algoritmo, 1'elaboratore € program-
mato per eseguire determinate funzioni che si basano sulla verita o sulla falsita di
certe proposizioni semplici, come per esempio “Il Po & un fiume” (proposizione
semplice vera), oppure “2 + 2 = 3" (proposizione semplice falsa). La verita o la fal-
sita di una proposizione semplice viene indicata con |'espressione “valore di veri-
ta”, nel senso che una proposizione puo essere vera o falsa, ma non entrambe le
cose.

Le proposizioni semplici possono tuttavia essere combinate tra loro mediante i con-
nettivi logici AND e OR in modo da dare origine a una nuova proposizione, detta
“composta”, il cui valore di verita ¢ determinato dal valore di verita delle sue propo-
sizioni semplici e dai connettivi logici che le collegano.

Un connettivo, o operatore logico, istituisce fra due proposizioni a e b una
relazione che da origine a una terza proposizione c che sara vera o falsa in ba-
se ai valori delle due proposizioni a e b e al tipo di connettivo utilizzato.

A pagina seguente prendiamo in considerazione le proposizioni semplici a e b col-
legate ai connettivi logici AND e OR, mostrando le relative tavole di verita.
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Connettivo AND (congiunzione)

Date le proposizioni semplici a e b collegate dal connettivo AND, il risultato della
congiunzione a AND b dara origine a una proposizione composta che sara:

e vera, solo se a e b sono entrambe vere;

* falsa, quando almeno una delle due e falsa.

Tavola di verita della proposizione composta a AND b

a Connettivo b Proposizione
a|b|aANDb (prima proposizione) AND (seconda proposizione) | composta
v,V v 4 Il Po & un fiume e 2+2=4 Vero
vif f @‘7 Il Po € un fiume e 2+2=3 Falso
flv f Il Po & un lago e 2+2=4 Falso
flf f Il Po e un lago e 2+2=3 Falso
»

Connettivo OR (disgiunzione)

Date le proposizioni semplici a e b collegate dal connettivo OR, il risultato della
disgiunzione a OR b dara origine a una proposizione composta che sara:

¢ falsa, solo se a e b sono entrambe false;

e vera, quando almeno una delle due e vera.

Tavola di verita della proposizione composta a OR b

a Connettivo b Proposizione
a|b| aORb ) . .
(prima proposizione) OR (seconda proposizione) | composta
Vi v M s Il Po & un fiume oppure 2+2=4 Vero
v|f v @y Il Po € un fiume oppure 2+2=3 Vero
flv M Il Po & un lago oppure 2+2=4 Vero
flf f Il Po e un lago oppure 2+2=3 Falso

Il linguaggio naturale e i linguaggi

di programmazione

In generale, quando si parla di linguaggio, ci si riferisce:
fil"'_il TEST AL vm-o ¢ al lessico, ossia all'insieme delle parole, ciascuna con il suo significato, disponi-
Osserva la figura. bili per esempio in un dizionario;
Sitratta di un blocco di: * alla sintassi, costituita dalle regole da seguire per costruire una frase in modo

corretto, affinché possa essere compresa.

O glaborazione Il linguaggio naturale ¢ quello comunemente utilizzato per comunicare con gli
O ingresso . . o . . . . :
altri e consente ricchezza espressiva; in alcuni casi, tuttavia, puo dare adito ad am-
biguita e talvolta anche a ridondanza. Vediamo un esempio.

| ESEMPI0 3 Y T
Consideriamo la seguente frase: “La bella pesca”. —
Essa puo essere interpretata in due modi: 1 y)

1 “una bella ragazza sta pescando”;
2 “un bel frutto”.
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Figura 4
CPU
Linguaggio di
programmazione
.
Linguaggio
\ . macchina
Algoritmo
Linguaggio
naturale

@ CURIOSITA

Le operazioni elementari eseguite
dalla CPU sono rappresentate come
sequenze di cifre binarie.

Di conseguenza, a questo livello,
un programma corrisponde a una
serie diistruzioni espresse in
codice binario, direttamente
eseguibili dalla CPU.

@ CURIOSITA

Il linguaggio Assembler & un
linguaggio di programmazione
di basso livello che ha la stessa
struttura del linguaggio macchina
ed é strettamente legato alle
caratteristiche del computer peril
quale & stato definito. E complicato
da memorizzare in quanto vi & una
precisa corrispondenza tra le
istruzioni simboliche del linguaggio
Assembler e le istruzioni definite in
linguaggio macchina.

Lesempio appena esaminato ci fa comprendere che il linguaggio naturale non puo
essere utilizzato per “istruire” 1'elaboratore su cid che deve compiere, in quanto le
caratteristiche che presenta non sono adatte alla sua logica: un elaboratore non
puo gestire informazioni ambigue.

Lalgoritmo, invece, per le sue caratteristiche, ¢ idoneo a istruire un elabora-
tore. Tuttavia, le istruzioni di cui si compone, devono essere tradotte, mediante
un linguaggio di programmazione (costituito da un alfabeto e da un insieme
di regole sintattiche per 1'uso corretto delle parole del linguaggio), in un pro-
gramma.

Il linguaggio di programmazione ¢ un linguaggio intermedio fra linguaggio
macchina (direttamente comprensibile dall’elaboratore) e il linguaggio che de-
scrive gli algoritmi (Figura 4).

Esso viene definito anche linguaggio di alto livello in quanto € costituito da una
sintassi che non e dipendente dal funzionamento specifico di una certa CPU: di
conseguenza, consente di scrivere un programma indipendentemente dall’elabora-
tore su cui sara eseguito.

I linguaggi di programmazione di alto livello

e il linguaggio macchina

I linguaggi di programmaczione di alto livello tendono ad assomigliare ai linguaggi
naturali proprio per rendere piu facile la programmazione del computer. Il compu-
ter, invece, capisce solo il linguaggio macchina (o linguaggio di basso livello),
direttamente comprensibile dalla CPU, costituito da una sintassi limitatissima e
molto rigida, composta da sequenze di cifre binarie 1 e 0.

I primi computer si basavano esclusivamente sul linguaggio macchina: il program-
matore utilizzava una tabella che serviva per tradurre i comandi nella serie corri-
spondente di cifre binarie da inserire; era sufficiente sbagliare una cifra per mettere
in crisi tutto il sistema. Inoltre il linguaggio di basso livello, direttamente compreso
ed eseguito dal processore, & strettamente collegato alla sua struttura fisica, con la
conseguenza che il medesimo programma puo non funzionare in microprocessori
diversi.

Proprio per ovviare a questi inconvenienti sono stati sviluppati i linguaggi di pro-
grammazione di alto livello, in cui le istruzioni non sono piu indicate da sequen-
ze di cifre binarie, ma da nomi simbolici, piu facili da riconoscere, memorizzare e
utilizzare da parte del programmatore.

Tuttavia, poiché 1'elaboratore riesce a interpretare solo istruzioni formulate in lin-
guaggio macchina nelle sequenze di 1 e 0, sara necessario tradurre i programmi
scritti in linguaggio di alto livello in linguaggio macchina.

Questa operazione di traduzione puo essere eseguita dai programmi di seguito

descritti.

* Programmi compilatori: traducono l'intero programma scritto in linguaggio di
alto livello (per esempio, in Pascal o in C++) nella corrispondente copia in lin-
guaggio macchina; tutte le istruzioni vengono controllate nel lessico e nella sin-
tassi, tradotte e trasformate in un file eseguibile (con estensione .exe nei sistemi
Windows) che diventa indipendente dal programma scritto in linguaggio di alto
livello, potendo cosl essere eseguito senza il programma compilatore.
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i»=] TEST AL VOLO

Il linguaggio macchina & un
linguaggio:

O dialto livello

O di basso livello

(: :2 AREA DIGITALE

e Utilizzo di pseudo linguaggi

* Programmi interpreti: “leggono” riga per riga le istruzioni scritte in linguaggio
di alto livello, ne controllano il lessico e la sintassi e le traducono in linguaggio
macchina per farle eseguire direttamente dall'unita centrale di elaborazione. In
questo caso non viene prodotta una copia del programma in linguaggio macchi-
na, ma ogni istruzione viene di volta in volta tradotta e poi fatta eseguire.

Per rispondere alle diverse esigenze sono stati sviluppati diversi linguaggi di pro-

grammazione di alto livello, alcuni dei quali sono indicati di seguito:

* SCRATCH, ambiente visuale particolarmente utilizzato in ambito scolastico per
progetti pedagogici;

* PYTHON, orientato agli oggetti, € adatto per lo sviluppo software;

¢ C, utilizzato per applicazioni di tipo ingegneristico;

* JAVA, progettato per applicazioni su Internet;

* PASCAL, particolarmente adatto per la didattica della programmazione;

* BASIC, inizialmente progettato per applicazioni scientifiche e didattiche, viene
attualmente utilizzato per ogni tipo di problema. Grazie alla facilita con cui vie-
ne assimilato e alla grande diffusione dei PC, oggi viene usato nella versione
VISUAL BASIC.

Di seguito rappresentiamo in linguaggio PASCAL e in linguaggio VISUAL BASIC il diagramma di pag. 4, riproposto qui

sotto.

PASCAL program NUMERO;
var

NUM : Real;
RIS : Real;

RIS =NUM * NUM

O-i

begin
Writeln ('DAMMI IL NUMERO') ;
Readln (NUM) ;
if NUM > 0
then
RIS:= NUM * NUM * NUM
else
RIS:= NUM * NUM;
Writeln ('IL RISULTATO E’': ', RIS:10:2);
Vv end.

RIS = NUM * NUM * NUM

| Sub NUMERO ()

oh

Dim NUM As Single 'numero in input
Dim RIS As Single 'risultato

NUM = Val (InputBox ("Dammi il numero"))
If NUM > 0 Then
RIS = NUM * NUM * NUM

Else
RIS = NUM * NUM
End If
MsgBox ("il risultato é&" & Str(RIS))
VISUAL BASIC e

A.1 FONDAMENTI DI INFORMATICA



B\ & o

4
/ 'n
|

{0

Il pensiero computazionale

ACCED I

ILPROGETTO - <CHI- FPERCORSI - LACOMUNITA- NOTIZIE - AIUTO -

Ultimi aggiomanent sul concorso Codi-Amol

Tweaat Frogramma il Futuro

ﬁ' Pragramena_d_Feturs

TR LR T e T

|iml:;::|.:;§-;l?mnzel:|:l::ﬁll S | |Si'ril'i|iiJ Parcorsi didattici I | Percha |
G & 20nchidi
U Code oo 1 S Il propetta nasce per le scusle Impara l'intformatica con ned | principi dell'informatica
E E | |, [F A Tl passoiio parlecipare divertemdot] v utilh pet | lmvare
i

Al

CIEK HE WS | M 1
Vi 1 00 T G AT Csda ong

Figura A

Programmai il Futuro

1. Fai clic su CHI e scegli
Iscrizione per
studenti/CLICCA QUI
PER ISCRIVERTI per
registrarti e poi
eseguire |'accesso

Ogni giorno, quando affronti una qualsiasi delle tue attivita, in realta, senza renderti
conto, risolvi dei “problemi”. Per esempio, il semplice fatto di recarti a scuola, presuppone
che tu abbia definito il percorso (imboccando una strada piuttosto che un’altra, svol-
tando a destra perché a sinistra ci sono dei lavori in corso, attraversando una strada
ecc.) che ritieni pit idoneo per raggiungere il tuo obiettivo: arrivare a scuola. Il pensiero
computazionale si focalizza proprio su questo: formulare una procedura che, eseguita
in un determinato contesto, consenta di raggiungere |'obiettivo prefissato.

A~ CURIOSITA

Lespressione Pensiero
computazionale ¢ stata coniata nel
2006 dalla scienziata informatica
Jeannette Wing.

Il sito www.programmailfuturo.it fornisce la seguente definizione: “Con il pensiero computazionale si definiscono proce-
dure che vengono poi attuate da un esecutore, che opera nell’ambito di un contesto prefissato, per raggiungere
degli obiettivi assegnati”. Il video, disponibile nel medesimo sito all’indirizzo www.programmailfuturo.it/progetto/cose-

il-pensiero-computazionale, da un’idea immediata e concreta del concetto.

Allenarsi al pensiero computazionale addestra a risolvere, anche in team, problemi complessi, formulando soluzioni

che indicano in modo chiaro e preciso le diverse fasi per raggiungere |'obiettivo (come quando costruisci un algoritmo).
Come si puo approfondire attivando il link precedente, si tratta di un processo mentale che combina metodi caratte-

ristici e strumenti intellettuali di valore generale.

Dal sito www.programmailfuturo.it puoi accedere a diversi percorsi, resi disponibili sul sito di fruizione Code.org, che
allenano al pensiero computazionale. Dopo esserti registrato (Figura A) e aver eseguito il login, attiva il link Percorsi,
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Figura B
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fai clic su L'Ora del Codice e poi su Il Labirinto (Figura B), attiva quindi il comando Accedi alla lezione (Figura C); entri in
questo modo nel sito di fruizione Code.org, nel quale ti raccomandiamo di inserire i dati (Figura D) con i quali ti sei re-
gistrato in Programma il Futuro (in modo che tutta la tua attivita venga registrata e tu possa, al termine, ottenere I'at-
testato). Nel menu, fai clic su Corsi (Figura E) e poi scegli Labirinto Classico (Figura F) per iniziare il percorso.

Le attivita proposte non sono banali, come potrebbe apparire a un primo approccio, perché abituano la mente a in-
ventare e poi definire precise procedure per risolvere le diverse situazioni che si presentano, come accade nella quoti-
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Figura G
Box richiesta Esercizio 1
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Figura H
Esercizio 1
1. Per eseguire 'accesso e il logout
2. Esercizio in atto (1 di 20)
3. Box istruzioni
4. “Problema” da risolvere
5. Area Studio, con la grafica della situazione proposta
6. Area Blocchi, con i blocchi disponibili
7. Area di lavoro in cui aggiungere i blocchi
per risolvere il problema e raggiungere 'obiettivo.
8. Esegue le istruzioni, costituite dalla combinazione
dei blocchi collocati nell’Area
di lavoro, in modo da verificare la correttezza della
soluzione ideata
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Figura J
Esempio di attestato L'Ora del Codice
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-~ CURIOSITA

Puoi completare il
percorso in momenti
diversi. Pertornare a un
esercizio interrotto e
proseguire, puoi
accedere direttamente al
sito di fruizione
https://code.org/, fare clic
su Accedi, inserire le tue
credenziali di registrazione e
poi confermare con
Accedi. Nella pagina
caricata (Figura K) puoi
scegliere se continuare

a lezione e proseguire
con il successivo esercizio,
oppure se visualizzare

il corso (Figura L) per avere
un'idea del punto in

cui ti trovi

Figura L
Visualizza il corso

Controllo

Figura K Accesso all’area personale di Code.org

Labirinto Classico
= H=
= L
wew
Te—— Sy op—
-
o - - \ .‘.
ietess. il o e @ @

dianita, in momenti di vita personale o professionale. Dopo aver visionato il video introduttivo, compare la prima
richiesta (Figura G) e, facendo clic su OK, I'ambiente in cui costruire la soluzione (Figura H) e verificarla.

Ottieni subito un feedback (Figura /) e, facendo clic su Mostra il codice, puoi leggere come sono rappresentati nel
linguaggio di programmazione JavaScript i blocchi che hai utilizzato.
Fai clic su Prosegui per awviare il secondo esercizio. Al termine dei 20 esercizi ottieni |attestato, Certificate of Completion
The Hour of Code, completo del tuo Nome e Cognome (Figura J).
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Esempio di attestato Corso rapido
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Figura O
Ambiente Scratch
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Figura Q
Esempio di tutorial

Concluso il percorso L'Ora del Codice, dal menu Corsi del sito Code.org ti suggeriamo di svolgere il Corso rapido (Figura
M), il cui tempo di esecuzione totale & stimato in 20 ore, alla fine del quale ottieni un ulteriore attestato (Figura N).

Un linguaggio di programmazione visuale che offre un ambiente che ricorda quello proposto nei percorsi Code.org &
Scratch (Figura O). Accedendo al sito https://scratch.mit.edu/ e facendo clic su Provalo (Figura P) e poi, nel menu, su Sug-
gerimenti (Figura O), si ottiene un elenco di tutorial che, mediante animazioni, guidano passo passo all’uso (Figura Q).
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I sistemi di numerazione decimale, binario,
esadecimale

La gestione dei dati da parte di un computer avviene tramite la loro codifica in for-
mato digitale binario, cioe in sequenze di 0 e 1. Per capire come cid avvenga,
partiamo dall’esame dei sistemi di numerazione, in particolare di quelli posizio-
nali decimale, binario ed esadecimale, nei quali i simboli di cui si compongono
cambiano di valore in base alla loro posizione.

Dati —utilizzati da=» Elaboratore
A > 0
rappresenta .
| H
— Binario —basatosu—» 2 simboli ——sono— definiti bit
SISTEMA 1

— Esadecimale —basatosu—= 16 simboli

Il sistema di numerazione decimale si basa su dieci simboli, dallo 0 al 9.

Se scriviamo 584, oppure 845, utilizziamo le medesime cifre che pero, modificando la loro posizione, assumono un
valore diverso: spostando una cifra verso sinistra si moltiplica il suo valore per dieci, mentre spostandola di una
posizione verso destra si divide il suo valore per dieci. Ogni numero intero N puo essere scritto nella seguente forma:

N = aa ,ad ,d ...d,a dovea, rappresenta una qualsiasi delle cifre da 0 a 9 ed equivale all’'espressione

N=a *10""+a  *10"%2+..a,* 10"+ a, * 10° polinomio in cui ogni cifra viene rappresentata moltiplicandola per una po-
n n-1 2 1

tenza di 10. | simboli a, sono le cifre del numero N e 10 la sua base.

In considerazione di cio, i numeri 584 e 845 possono essere rappresentati 584=5*102+8*10"+4*10°
nella forma mostrata a lato, in cui ogni cifra, in base alla posizione occupata, 845-=8*102+4*10"+5*10°
& stata moltiplicata per la potenza di dieci.

Il sistema di numerazione binario si basa su due simboli 0 e 1, ognuno dei
quali prende il nome di bit (binary digit, cifra binaria).

Per accendere la luce in una stanza si preme l'interruttore che fa accendere la lampadina. In tal caso si hanno due soli

possibili stati: a circuito elettrico chiuso la lampadina € accesa, a circuito elettrico aperto la lampadina e spenta.

Lesempio 6 € paragonabile al modo in cui lavorano i computer, i quali utilizzano
circuiti elettronici che prevedono solo due possibili stati (circuito aperto/cir-
+ - + |-

cuito chiuso (Figura 5), oppure magnetizzato/non magnetizzato): entrambe
Figura 5 queste situazioni, per essere rappresentate in modo matematico, ricorrono al si-
igu
Esempio di circuito chiuso e aperto stema binatrio.
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= TEST AL VOLO

Il numero decimale 10
corrisponde al numero binario:
O 1010

O 0101

Anche in questo sistema di numerazione, come in quello decimale, spostando una
cifra verso sinistra si moltiplica il suo valore per due, mentre spostandola di una po-
sizione verso destra si divide il suo valore per due: per tale motivo, anche ai numeri
binari si associa la potenza di 2 in corrispondenza della posizione occupata.

Convertire un numero binario in decimale

Per convertire un numero binario in decimale, partendo da destra, si moltiplica
ogni cifra per la potenza di 2 corrispondente alla posizione occupata. Il pedice 2 in-
dica un numero espresso in sistema binario e il pedice 10 un numero espresso in si-
stema decimale.

Convertiamo il numero
binario 1101001
in decimale.

1101001, =1*2°41*2°+0*2*+1*2°+0*22+0*2"+17*2°
=1*64+1732+0*16+1"8+0*4+0*2+17*1
=64+32+0+8+0+0+1
=105,

@ CURIOSITA

Il punto radice separa, come nel
consueto uso della virgola, la parte
intera del numero da quella non
intera.

ESEMPIO 8

Convertire un numero decimale in binario

Per convertire un numero decimale in binario, si divide il numero per 2 e il resto
rappresenta la cifra meno significativa in binario; si divide poi per 2 il quoziente ot-
tenuto e il resto rappresenta la seconda cifra del punto radice e cosi si procede fi-
no all'ultimo quoziente 1. Nella lettura del numero binario si parte dall'ultimo quo-
ziente 1 e poi si leggono i resti ottenuti.

Convertiamo il numero decimale

105 in binario.

1. Resti ottenuti
2. Ultimo quoziente

105, =105| 2
115212

2

1 1101001,

‘o

Confrontando la rappresentazione del valore considerato nei due sistemi, si puo
notare che, con il sistema binario, piu semplice rispetto al decimale, si deve
utilizzare un numero maggiore di cifre. Tuttavia, semplicita e numero elevato di cal-
coli sono caratteristiche che ben si associano alla logica di lavoro di un elaboratore,
in grado di compiere un numero elevatissimo di operazioni in pochissimo tempo.
Per rappresentare in modo piu sintetico gruppi di bit, gli elaboratori fanno ricorso
anche al sistema di numerazione esadecimale.

Il sistema di numerazione esadecimale si basa su 16 simboli, dallo 0 alla F.

Esadecimale| O | 1 | 2 | 3

Nella tabella a lato rapportiamo i simboli

Decimale o123

del sistema esadecimale al loro valore in
decimale.

A.1 FONDAMENTI DI INFORMATICA



Convertire un numero decimale in esadecimale e viceversa
Per convertire un numero da esadecimale a decimale, e viceversa, si procede
analogamente a quanto visto per il sistema binario.

Convertiamo il numero

esadecimale D3F in decimale.

D3F, =D*162+3*16"+F* 16° ,.»" :l TEST AL VOLO
=13*256+3*16+15* 1
—3328+48+15

Il numero esadecimale A1
corrisponde al numero decimale:

_ O 161
=3391,, S 162
Convertiamo il numero =
58506, = > —
decimale 58506 10 585?8 36512 16 fll"‘_—l TEST AL VOLO
in esadecimale. 8 228 | 16 Il numero decimale 16
4 14 E48A corrisponde al numero
A * 16 esadecimale:
E O 0101

- CURIOSITA

Il termine digitale (dall'inglese
digit, cifra) sta a indicare tutto cio
che puo essere rappresentato da
numeri.

Concetto di bit e di byte

Per poter rappresentare i caratteri in un sistema elettronico di elaborazione, le due
cifre di cui si compone il sistema binario sarebbero tuttavia insufficienti: sono sta-
te quindi raggruppate in byte.

Il bit corrisponde a una delle due cifre binarie, 0 oppure 1.
Il byte e un gruppo di 8 bit, unita minima di memorizzazione e lettura in un ela-
boratore, e serve per rappresentare una lettera, una cifra o un simbolo. Nella co-
difica delle informazioni si utilizzano il byte e i suoi multipli.

Con 1 byte si possono ottenere 256 (28) combinazioni di 0 e 1, ognuna delle quali,
mediante una tabella di codifica, viene associata a una lettera dell’alfabeto, a un
numero (da 0 a 9), a un carattere speciale e ad altri segni o simboli.

La tabella standard di codifica che permette tale collegamento ¢ il codice
ASCII (American Standard Code for Information Interchange), usato per la rappre-
sentazione dei caratteri di testo attraverso i byte.

In realta, il codice ASCII copre solo i primi 128 caratteri, numeri e simboli; i succes-
sivi, fino al 256, costituiscono la tabella ASCII estesa, che presenta varie versioni
a carattere nazionale.

Rappresentazione digitale dei dati

Nella vita di ogni giorno alcune situazioni sono direttamente rappresentate da nu-
meri; si pensi, per esempio, al numero di penne presenti nell’astuccio: considerato
in modo digitale, si tratta di una grandezza “che varia fra un sistema finito di pos-
sibili stati in maniera discreta”, dove "stati” indica nel nostro esempio il numero di
penne e "discreta“ significa che ogni stato (numero) & ben distinto dagli altri, vale
a dire 4 penne, oppure 5 ecc., ciog valori ben definiti.
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A
Segnale
analogico
—
A
Segnale
digitale
Figura 6

Rappresentazione grafica
di segnale analogico e digitale

- CURIOSITA

Con il termine RGB si intende un
modello cromatico che si basa su
tre colori: rosso (Red), verde (Green),
blu (Blue). Mediante filtri o altre
tecniche, un‘immagine puo essere
scomposta in questi colori base che,
miscelati tra loro, forniscono lo
spettro dei colori visibili.

COMPRESSIONE

Altre situazioni, invece, come per esempio il segnale generato da un microfono, si
presentano in modo analogico in quanto, in un intervallo, il segnale pud assumere
infiniti valori.

Lelaboratore é in grado di operare solo su dati digitali rappresentati da va-
lori binari; un fenomeno analogico, dunque, per poter essere interpretato, deve
essere digitalizzato (Figura 6): il suo originario stato analogico viene “tradotto” e
rappresentato mediante un insieme numerabile di elementi.

Una foto in formato digitale puo essere divisa in un numero discreto di “punti”, pic-
coli quadrati o rettangoli, detti pixel (dall'inglese picture element), ognuno dei
quali & costituito da un colore tra i 16.777.216 possibili (se codificati nel modello di
colori RGB).

Ogni pixel & formato da un determinato numero di byte, in relazione al colore che
deve rappresentare: tali byte indicano l'intensita di rosso, quella di verde e quella
di blu (RGB) che deve essere associata al relativo punto dell'immagine per poter es-
sere rappresentato correttamente. Ne consegue che un'immagine, in relazione al nu-
mero di pixel di cui si compone e al numero di byte di cui ogni pixel & costituito, pud
essere a risoluzione pit 0 meno elevata. Maggiore sara la risoluzione (ovvero il nu-
mero di pixel che forma I'immagine), migliore sara la sua rappresentazione in ter-
mini di nitidezza e precisione e piu grandi saranno le sue dimensioni in termini di
byte (I'immagine sara “pesante”).

- CURIOSITA

TECNICA DI V/r ‘

Per ridurre le dimensioni del file spesso vengono applicate tecniche di compressione che si distinguono in:

e lossy (con perdita di dati), dove maggiore sara il livello di compressione, minore sara la qualit;

® |ossless (senza perdita di dati), realizzata, per esempio nelle immagini, raggruppando sequenze di pixel
uguali.

Lossy: formato jpeg
Lossless: formato gif,

P EE\

Alato sono mostrati alcuni formati associati al tipo di compressione applicata a file di immagini.
La grande diffusione di dispositivi di elaborazione che gestiscono informazioni in formato digitale
ha fortemente favorito la traduzione in termini digitali di grandezze e fenomeni analogici.

Le immagini digitali possono essere distinte in due principali categorie: bitmap e

vettoriali.

* Immagini bitmap: sono costituite da pixel, il cui numero determina la qualita e
il peso delle stesse. Se ingrandite, risultano sfuocate ed & riconoscibile la qua-
drettatura (blocking) dei pixel (Figura 7).

* Immagini vettoriali: sono costituite da linee e curve (vettori), a cui sono attri-
buiti i valori relativi alla posizione e al colore. Possono essere ingrandite senza
perdita di qualita. Un formato di immagine vettoriale molto diffuso & .svg.

Figura 7
Immagine bitmap

A.1 FONDAMENTI DI INFORMATICA



% didattica inclusiva

. Rifletto...

'\-rl. ;
e Osserva le pagine da 2 a 16, senza leggerne per intero
{ %32 il testo, poi rispondi alle seguenti domande.
A QUAL € il tILOLO AELLUUDAT? .ottt sttt s st s s st s st s st ss b ses

B Quali sono i titoli dei paragrafi?

C Concentrati sul paragrafo "Il linguaggio naturale e i linquaggi di programmazione”. Guardando
la Figura 4 si puo vedere che, nel risolvere problemi, il linguaggio naturale, nella prima fase,
viene espresso mediante:

Costruisci il tuo glossario

A a
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Organizzo...

Prova a strutturare un testo in forma grafica e testuale
seguendo le istruzioni sotto riportate.

Ora leggi la parte di testo indicata dal tuo insegnante ed evidenzia le informazioni piu impor-

tanti, evitando parole superflue (avverbi, aggettivi, informazioni che gia possiedi ecc.), poi:

- cerchia le parole chiave;

- collega con frecce le parole in relazione logica tra loro;

- scrivi qui sotto un titolo che indichi sinteticamente l'argomento centrale della parte di testo
considerata, fai una mappa concettuale delle informazioni e un breve riassunto o un elenco.

TITOLO

CREO LA MAPPA

RIASSUNTO/ELENCO
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