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Informatica: definizione

Insieme dei processi e delle tecnologie che 
rendono possibile la creazione, la raccolta, 

l’elaborazione, l’immagazzinamento e la 
trasmissione dell’informazione con metodi 

automatici.
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automatici.



I dati non sono informazioni
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Differenza tra dato e informazione

• Dato: elemento direttamente presente alla 
conoscenza. Non ha bisogno di essere spiegato.

• Informazione: rappresenta il dato all’interno di un 
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• Informazione: rappresenta il dato all’interno di un 
contesto in modo da definirne un significato.



Hardware e Software

• Hardware
 Struttura fisica 

• Sofware
Livello logico, insieme 

delle istruzioni
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delle istruzioni



Elaborare le informazioni: un ciclo

5
Curtin, Foley, Sen, Morin, Informatica di base, 6e ©2016 McGraw-Hill Education (Italy) S.r.l. 



Cos’è un Computer

• Elaboratore Elettronico Digitale
Rappresenta ed elabora dati in base ad una serie di 

istruzioni.
Utilizza componenti elettronici per elaborare le 

informazioni.
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informazioni.
Le informazioni sono rappresentate mediante I due 

simboli (digit) della numerazione binaria.



Sistema operativo e applicazioni

(1) Il sistema operativo gestisce l’hardware.
(2) I programmi applicativi svolgono le operazioni.
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Cos’è un sistema

• Insieme di parti correlate tra loro che operano in 
maniera congiunta per svolgere una specifica 
funzione.

• Esempio: l’organismo umano.
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Sistemi e sottosistemi
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I diversi tipi 
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I diversi tipi 
di dati



Il sistema di elaborazione dei dati

• Il computer come automa:
- capace di eseguire istruzioni;
- che rappresentano comandi;
- in modo sequenziale e logico.
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- in modo sequenziale e logico.



Il computer come sistema

Il computer è un sistema perché
costituito da un insieme di        

componenti che opportunamente   
integrate perseguono obiettivi comuni. 
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Il sistema informativo

• Insieme di dati e informazioni strutturati per 
soddisfare le esigenze conoscitive interne ed 
esterne all’azienda.

• Complesso di procedure ,metodologie e 
procedimenti, per la realizzazione e la 
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procedimenti, per la realizzazione e la 
trasmissione dei flussi informativi.

• Insieme dei mezzi tecnici, risorse umane ecc.



Le  risorse 
del sistema informativo

• Elaboratori elettronici 
ed altre attrezzature di ausilio per il trattamento dei 
dati.

• Risorse metodologiche
e strumenti software.
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e strumenti software.
• Risorse umane
conoscenze-esperienze;
ruoli;
relazioni;
bisogni;
aspettative.



Verso il sistema informatico

• Prima dell'introduzione degli elaboratori elettronici, 
le attività  venivano gestite con metodi manuali e 
supporti cartacei.

• L’introduzione delle ICT ha permesso:
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di accelerare l'esecuzione delle operazioni attraverso 
procedure automatiche;

di pensare ad una razionalizzazione interna all’azienda.



La rappresentazione

• Una rappresentazione è una relazione tra entità.
• Un oggetto (rappresentante) rappresenta un altro oggetto (rappresentato), se il primo viene usato al posto del secondo in un determinato contesto.
• Motivazioni
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• Motivazioni
Finalità: si usa una rappresentazione perché si ha uno scopo.
Vincoli: si usa una rappresentazione perché occorre soddisfare dei vincoli.

• Uno stesso oggetto può essere rappresentato da più rappresentanti, che si diversificano per lo scopo e i vincoli da soddisfare.



Livelli di rappresentazione

• L’informazione può essere rappresentata a diversi livelli.
• Un livello di rappresentazione alto è più vicino 

all’interpretazione umana.
• Un livello di rappresentazione basso è più vicino al 

sistema di elaborazione.
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sistema di elaborazione.
• Esempio (in linguaggio macchina): 01000110



Concetto di Algoritmo

• Un algoritmo è un insieme di regole volte a 
risolvere un determinato problema in un numero 
finito di attività (passi, step)

• Un algoritmo aiuta a prendere le giuste decisioni 
in relazione ad un obiettivo
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in relazione ad un obiettivo



Caratteristiche di un algoritmo

• Descrizione inequivocabile
• Input preciso
• Output preciso
• Termina e produce un risultato
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• Termina e produce un risultato
• Sempre il risultato corretto
• Rispetta i requisiti di ingresso, sempre



L’informatica nel commercio e nell’industria
• Elaborazione delle transazioni
• Telelavoro
• Analisi Finanziarie
• Gestione della conoscenza

20
Curtin, Foley, Sen, Morin, Informatica di base, 6e ©2016 McGraw-Hill Education (Italy) S.r.l. 

conoscenza
• Editoria elettronica
• Commercio elettronico
• Progettazione (CAD)
• Fabbricazione (CAM)



L’informatica in casa 
e nel tempo libero

•Cataloghi per la vendita
• Materiali di consultazione
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consultazione
•Acquisti a domicilio
• Operazioni bancarie
• Giochi



L’informatica nella scuola e nella 
formazione
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L’informatica nel mondo dello spettacolo e 
dell’arte

• Danza e motion capture
• Pittura e fotografia
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• Cinema
• Musica
• Sport

• Stereogrammi 3D



L’informatica e la scienza

• Chimica
• Medicina
• Satelliti

• Sismologia
• Astronomia
• Matematica
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Computer ”invisibili”
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Copyrright e Copyleft

• Copyright: equivalente del diritto di autore nei 
paesi del Common law (USA e UK). Uno dei modi 
in cui si può gestire e difendere il diritto d’autore

• Copyleft: strategia di utilizzo della legge sul 
copyright per promuovere ed incoraggiare il diritto 
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copyright per promuovere ed incoraggiare il diritto 
di condividere



Creative Commons

• Creative Commons: Esempio di Best Practice del 
copyleft.

• Diversi tipi di licenze:
Attribuzione
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Attribuzione, no derivati
Attribuzione, no commerciale, no derivati
Attribuzione, no commerciale
Attribuzione, no commerciale, condividi allo stesso modo
Attribuzione, condividi allo stesso modo



Innovazione

• L’innovazione accade entro i confini attuali della 
conoscenza umana, non scaturisce da qualcosa 
che non è stata ancora concepita

• Non esistono salti nel processo di innovazione
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• È più probabile che ci sia innovazione quando le 
idee di diverse persone, anche in campi diversi, 
collidono, producendo una combinazione 
radicalmente nuova


