SCHEDA VIDEO

un tempo VGA (Video Graphic Adapter) in uno slot PCI ora AGP (Accelerated Graphics Port) in uno slot specifico (4 volte più veloce), studiato espressamente sempre più complessa contiene: 

processore 

RAM 

ROM (con BIOS) 

chip grafico (che si occupa dell'elaborazione delle immagini) 

dissipatori, ventole ecc. 

presa TV ecc. 

Tra le schede aggiuntive, fondamentale è la scheda video, che deve obbligatoriamente essere presente (altrimenti non potreste vedere un bel niente sul vostro monitor: la sua gestione è affidata a questa scheda). Alcuni costruttori, comunque, integrano la scheda video sulla motherboard, il che presenta il vantaggio di non occupare uno slot con essa, e lo svantaggio di rendere difficile la sua sostituzione.

Fino a qualche anno fa, le schede video rispettavano alcuni standard (CGA, EGA, VGA...). Con la crescita delle capacità grafiche dei computer, comunque, il numero di produttori è aumentato, ed ha portato ad una notevole anarchia nel mercato, che spesso offre pochi punti di riferimento.

Ciascuna scheda video è caratterizzata in generale dalle risoluzioni visualizzabili. Una risoluzione, o meglio modo video, è caratterizzata da due dimensioni (larghezza e altezza) e da un numero di colori. Le dimensioni indicano il numero di colonne e righe in cui viene diviso il monitor; il loro prodotto dà il numero di pixel (ossia, puntini elementari) sullo schermo: maggiore è il numero di pixel, migliore sarà l'immagine, in quanto essa sarà composta da puntini di dimensioni minori, mentre se il numero di pixel è basso si avrà l'effetto "quadrettato" tipico dei computer di qualche anno fa. Il numero di colori è il massimo numero di colori diversi che possono essere mostrati contemporaneamente sullo schermo, e viene talvolta dato sotto forma di numero di bit, nel qual caso il numero dei colori è pari a 2 elevato al numero di bit. Le modalità a 16 milioni di colori (24 bit) vengono indicate come truecolor. Ad esempio, alla risoluzione 800x600 in 256 colori (o anche 800x600x8 bit, visto che 256 = 2 all'ottava) lo schermo viene diviso in 800 colonne e 600 righe (ossia in 480.000 puntini) e vengono visualizzati al più 256 colori.

Le risoluzioni visualizzabili sono limitate dalla memoria disponibile sulla scheda video (e non dalla RAM del computer; ciascuna scheda attinge dalla propria memoria video (VRAM)). Ad esempio, nella risoluzione 800x600x8 bit (256 colori), ciascun pixel può assumere 256 valori diversi a seconda del suo colore, per cui per ciascun pixel sono necessari 8 bit per memorizzare il suo colore, ossia un byte. Essendoci 480.000 puntini sullo schermo, saranno necessari 480.000 byte per poter memorizzare l'intera schermata, per cui la scheda dovrà disporre di una propria memoria di almeno 480.000 byte per poter funzionare a quella risoluzione. 

Oltre alla scheda video, comunque, perché la risoluzione possa essere utilizzata anche il monitor deve supportarla: scegliendo un monitor è bene informarsi di quali sono le sue risoluzioni massime. Molti monitor riescono a raggiungere risoluzioni maggiori tramite la tecnica dell'interlacciamento: se si deve visualizzare una schermata ad esempio di 1024 righe, il monitor divide il proprio schermo in 512 righe (la metà), accoppia le 1024 righe della schermata a due a due, accoppiando righe tra loro adiacenti, e visualizza alternativamente l'una e l'altra delle righe di ciascuna coppia sulla stessa riga delle 512 disponibili; in questo modo, se l'alternanza delle due righe della schermata sulla stessa riga del video è sufficientemente rapida, si riesce a creare l'illusione della presenza di entrambe le righe. Tuttavia, in questo modo si ottengono immagini che, come normalmente si dice, "ballano", e alla lunga stancano gli occhi molto più di un video normale: pertanto non conviene adottare modalità video alle quali il proprio monitor adotta l'interlacciamento, ed è bene informarsi all'atto dell'acquisto su quali siano le risoluzioni interlacciate.

La scheda video con il passare degli anni ha assunto un'importanza sempre maggiore per il funzionamento di un Personal Computer.

Per capire esattamente quale tipo di scheda può esserci utile è indispensabile avere alcune semplici nozioni tecniche sul suo funzionamento.

Prima ancora dell'avvento di Windows, quando sui PC venivano utilizzati i vecchi sistemi operativi (le varie versioni di DOS), nessuno si preoccupava delle caratteristiche della scheda grafica (memoria, velocità, produttore). Quasi tutti programmi inviavano il risultato al monitor sotto forma di sequenze di caratteri. Bastava sapere che il proprio PC montava una scheda di tipo CGA (16 colori!) o una VGA (256 colori), ed era tutto. Apple, Amiga e Atari usavano da tempo e in maniera più massiccia la grafica ma avevano chip dedicati integrati nelle schede madri.

Con l'arrivo dei nuovi sistemi operativi grafici anche su PC (Windows, OS2) non c'è più stato programma che non utilizzasse la grafica, anche quando non sarebbe stato strettamente necessario. I calcoli necessari per elaborare le immagini, soprattutto in movimento, sono diventati però sempre più lunghi e complessi; sono stati, quindi, introdotti gli acceleratori grafici, dotati di propri chipset e di memorie dedicate, i quali hanno permesso di gestire immagini sempre più complesse liberando la CPU da questo tipo di compito per permetterle di effettuare contemporaneamente le altre operazioni.

Nel corso degli ultimi anni, oltre ad essere introdotti sul mercato acceleratori grafici sempre più avanzati tecnologicamente, si è assistito al boom della grafica tridimensionale gestita sia da chip grafici integrati che da chip appositamente dedicati. Questo progresso velocissimo è stato trainato dal mercato dei videogames, ma i beneficiari sono stati tutti gli utenti, perché il costo delle schede con minor quantitativi di memoria e con processori più lenti è sceso altrettanto velocemente. 

Anche se non si è direttamente interessati ad un uso intensivo del PC come macchina da gioco o come stazione grafica, la scheda video è comunque uno dei componenti sui quali bisogna operare una scelta oculata. Una buona scheda video deve consentirci di utilizzare un programma di ritocco fotografico con un'alta risoluzione video senza sfarfallio dell'immagine, ma senza incidere troppo col suo costo sul prezzo totale del PC. 

Va anche detto che è inutile acquistare una scheda video straordinaria e abbinarla ad un monitor scadente. Bisogna considerare che su un monitor a 15 pollici è impensabile visualizzare immagini al di sopra della risoluzione di 800x600.

Gli altri parametri da prendere in considerazione nello scegliere una scheda grafica sono quelli soliti, che valgono per ogni componente hardware: dalla certificazione ISO del prodotto alla durata della garanzia, dalla facilità di installazione alla presenza di esaurienti manuali in italiano, dalla compatibilità della scheda con tutti i software grafici e con altre periferiche (per esempio, schede di acquisizione video) all'assistenza tecnica sul prodotto che l'azienda produttrice può fornire.

Nel momento in cui il microprocessore del nostro PC esegue delle elaborazione grafiche, trasferisce i dati elaborati attraverso il bus, ovvero il collegamento mediante il quale le schede interagiscono con i restanti componenti del computer.

Attraverso il bus i dati arrivano al Processore Grafico (un vero e proprio microprocessore dedicato alle elaborazione delle immagini, alloggiato nella scheda video); i dati elaborati dal Processore Grafico vengono scritti sulla Memoria Grafica (la memoria della scheda grafica), ed attraverso il RAMDAC (Ram Digital to Analog Converter) una volta convertite in immagini analogiche passano al nostro monitor. 

Il Processore Grafico

Il processore grafico è l'unità di elaborazione della grafica; esso deve essere in grado di fare bene il lavoro sia in ambiente 2D che in ambiente 3D, ed in generale deve ben supportare i software grafici, di foto ritocco, di impaginazione, di CAD.

La Memoria Video.

La Memoria installata sulle schede Video si rende necessaria per ricreare le immagini. Più è alta la risoluzione che impostiamo sul nostro PC (800x600, 1024x768, ecc.), e più è alto il numero di colori visualizzabili (16Milioni, 32 Milioni, ecc), maggiore sarà la memoria impegnata.

Ad esempio, con una risoluzione di 640 x 480 il numero di byte necessari per visualizzare una schermata a 256 colori alla risoluzione VGA sarà dato da 640x480x8/8 ovvero 307.200 byte, con una risoluzione di 800 x 600 il numero di byte necessari per visualizzare una schermata a 16 milioni di colori sarà dato da 800x600x24/8 ovvero 1.440.000 byte. 

Il tipo di memoria (SDRAM, SGRAM, DDR) indica anche la velocità con la quale le immagini vengono scritte e lette. Più veloce è la memoria e migliore sarà il risultato. Sarà, quindi, opportuno scegliere una scheda video con una buona quantità di Ram che possa ottimizzare i tempi di resa di una immagine.

Il Ramdac

Il RAMDAC è il dispositivo che provvede a convertire le immagini da un formato digitale ad un formato analogico per la visualizzazione sul monitor.

La velocità di lavoro della RAMDAC è espressa in Mhz. Più è alto il numero di Mhz migliore sarà il risultato.

IL MONITOR

Il monitor VGA 

Per quanto riguarda il monitor, a livello consumer si può lavorare anche con un 14/15 pollici ma agli appassionati videomaker non possiamo consigliare monitor inferiori ai 17 pollici. Uno schermo di queste dimensioni (o un LCD da 15 pollici, che possiede la stessa area visiva) permette di lavorare a 1024x768 in condizioni ottimali, consentendo un controllo migliore sui programmi aperti. Infatti non di rado ci si ritrova con due o tre programmi di video/grafica contemporaneamente attivi sul monitor e i benefici di uno schermo ampio si faranno sentire.

Editing video vuol dire tante ore davanti al PC, dunque consigliamo la scelta di un monitor LCD che non crea i problemi del tubo catodico e occupa molto meno spazio; i prezzi sono scesi parecchio e un 15 pollici è decisamente un buon investimento.

Il monitor RGB 

Non è certo indispensabile ma alcune schede di cattura lo richiedono. Certi dispositivi infatti realizzano un video overlay solo se la scheda grafica del sistema su cui è montata supporta determinate specifiche (ad esempio DirectDraw di Windows) e quindi, nel caso non le supporti, è necessaria un' uscita video per visualizzare i contributi. Peraltro la resa su monitor VGA spesso è scadente sia per fluidità che per qualità di immagine (nonostante il video sia perfetto in fase di riversamento). In questo caso è caldamente consigliato l'uso di un monitor RGB che collegato all'uscita video/audio del dispositivo di cattura (o di quella grafica se stiamo usando un semplice socket firewire), ci permette di vedere la resa del risultato finale. 

In sostituzione di un monitor (che non sempre costa poco) può essere utilizzato un televisore dotato di attacchi in input video composito RCA (videoIN audioIN) o SCART.

scheda video

monitor LCD

schermi LCD = a cristalli liquidi 

di gran lunga preferibili ai tubi catodici: 

immagine stabile, assenza di brillio (nessun bombardamento) 

si perde qualcosa nella qualità grafica (e molto con le immagini in rapido movimento)

monitor CRT

schermo tradizionale = monitor CRT = tubo catodico 

come TV (ma risoluzione molto più alta): 

cannone elettronico che spara elettroni contro lo schermo 

lo schermo è rivestito di fosfori che si illuminano quando vengono colpiti (generando un'immagine) 

l'immagine non è fissa ma è determinata da una sequenza di flash 

frequenza /s di questi flash = refresh rate 

quanto più alta è la frequenza tanto più stabile è l'immagine 

fra il cannone e lo schermo è interposta una griglia che determina combinazione di punti = pixel 

risoluzione = numero dei pixel (orizzontale × verticale): 

· 640 × 480 

· 800 × 600 

· 1024 × 768 

· 1280 × 1024 

· 1600 × 1200 

(il rapporto è sempre di 4 a 3) 

dimensione dello schermo = lunghezza della diagonale in pollici (14, 15, 17, 19, 21, 23) 

colore = sovrapposizione di tre componenti cromatiche fondamentali (rosso / verde / blu) (standard RGB) 

modalità standard: true color: 16 milioni di colori: 

- 8 bit per ognuno dei 3 colori fondamentali 

- 256 toni per ciascuno dei colori 

- totale delle combinazioni possibili = 16.777.216

La scheda audio

La scheda audio è un dispositivo ormai d’obbligo su tutti i sistemi standard. Lavorando con schede come Firewire il flusso audio viene trasferito assieme a quello video per cui non servono connessioni di cavi per la registrazione ma per sentire e gestire la componente sonora occorre un dispositivo capace di riprodurla.

Da notare che quasi sempre, passando da una di queste schede, la qualità del segnale che viene codificato è di 44.1 kHz anche se sulla videocamera DV è stata registrata una qualità di 48 kHz. (ma non tutti i programmi di editing trattano un segnale superiore ai 44.1 kHz).

Il chip di decodifica audio, nella maggior parte dei sistemi, si trova sulla piastra madre ed è già pronto per l'uso; esistono però dispositivi più raffinati e qualitativi per ricreare effetti ambientali e multidimensionali e che possiedono uscite ed entrate digitali.

Ultimamente infatti il mercato delle schede audio si è arricchito di apparecchi che permettono la simulazione 3D, il che costituisce la nuova frontiera del cinema domestico. Per fare montaggio video con i più diffusi programmi di editing è comunque sufficiente una scheda audio stereo.

La scheda audio detta comunemente sound blaster (da un modello di grande successo dei Creative Labs, che per vari anni ha determiato una specie di standard) veniva alloggiata prima nella porta ISA, poi PCI, ora per lo più è integrata nella scheda madre ma chi utilizza il PC per giochi o attività multimediali preferisce inserire schede audio sofisticate. Converte i suoni in numeri (e viceversa) utilizzando il metodo del campionamento. 

schede in commercio: 16 bit stereo e 44.100 campioni /s 

standard: 

· MIDI (1983)

(sintetizzatore FM: chip Yamaha OPL3) 

· General MIDI (1991)

(wave table [tavola di suoni precampionati]) 

· Wave (standard di Windows) 

· MP3 (Mpeg Layer 3 Audio)

supercompresso 

uscite: 

· 3 spinotti (casse, cuffia, microfono) 

· "porta giochi"

La scheda audio è un componente meno diffuso, che permette al software che la supporta di generare e registrare suono. Tra le caratteristiche più importanti di una scheda audio vi sono le sue capacità di comunicazione: la scheda può essere half duplex - e in questo caso non può registrare suono mentre ne riproduce - o full duplex - e in questo caso può registrare e riprodurre contemporaneamente. Quest'ultima caratteristica è fondamentale per usare il PC per telefonare in rete o come studio di registrazione audio casalingo. Inoltre, può essere utile la compatibilità con lo standard General MIDI, ossia la capacità della scheda di riprodurre brani MIDI utilizzando un set di strumenti standard di buona qualità.

Le porte esterne di un computer

Le porte di I/O sono una serie di prese, localizzate sul lato posteriore del computer, che vengono utilizzate per collegare alla macchina tutti dispositivi esterni (monitor, tastiera, mouse, ecc.). La disposizione delle porte varia da computer a computer. 

Tipicamente sono poste direttamente sulla scheda madre le seguenti porte: 

Porte PS/2 per il collegamento del mouse e della tastiera (una è dedicata al mouse e l'altra alla tastiera; non si possono invertire). 

Interfaccia SERIALE 

Porta di comunicazione per periferiche esterne. Essendo un bus seriale, può trasportare un solo bit per volta. La sua velocità massima è infatti di soli 115.200 bps (bit al secondo). Alla porta seriale vengono solitamente collegate periferiche lente, come mouse e modem esterni. In futuro sarà probabilmente sostituita dalla porta USB. Vedi parallela, USB, Firewire. 

Interfaccia PARALLELA

Il comune PC possiede una sola porta stampante a cui possono essere connesse la stampante ed altri dispositivi "paralleli"(ZIP, scanner…). Essa è conosciuta anche LPT, porta stampante, printer port oppure ancora  interfaccia Centronics.

La porta parallela è facilmente riconoscibile guardando il computer all'esterno: appare come un connettore a 25 poli DB25 femmina (cioè con i fori), posto normalmente sul retro del PC. Non va confusa con la porta seriale che, nei vecchi PC, è costituita da un connettore DB25 maschio (cioè con gli "spilli"). Alcuni PC, particolarmente ricchi di periferiche e non particolarmente recenti, hanno anche altri connettori femmina a 25 poli, per esempio quello di alcune porte SCSI per scanner.

I tipi di porta parallela

Nel tempo la porta parallela montata nel PC si è evoluta anche se, con qualche eccezione, si è mantenuta la compatibilità con i primi modelli. Molti costruttori hanno in passato apportato modifiche e miglioramenti allo standard originario purtroppo con scarsa compatibilità tra modelli diversi: ciò ha reso di fatto inutilizzabili sulla generalità dei PC le caratteristiche avanzate disponibili solo per alcune porte parallele.

Le categorie che comprendono tutte le porte attuali sono sostanzialmente tre:

· La Standard Parallel Port (SPP). È il modello originario di porta parallela, installato sul primo PC XT. Pensata originariamente solo per la connessione alle stampanti, con qualche accorgimento permette anche in altri usi. Tutti gli altri tipi di porta parallela sono compatibili con questo e quindi il software e l'hardware sviluppati per questa porta sono praticamente universali. 

· La Enhanced Parallel Port (EPP). Permette lo scambio bidirezionale dei dati fornendo un supporto hardware per l'hand shaking. E' possibile raggiungere alte velocità di trasferimento, in alcune applicazioni anche 10 volte maggiori della SPP. Questa modalità è descritta in un altro tutorial presente sul sito http//www.vincenzov.net. 

· La Extended Capabilities Port (ECP). Permette la maggiore flessibilità di utilizzo, ha il supporto del DMA ed una grande varietà di modalità di funzionamento. Come contropartita è piuttosto difficile progettare hardware capace di usarla. 

Tutti questi modi di funzionamento sono stati normati nello standard IEEE 1284 del 1994, accanto al Nibble Mode ed al Byte mode. 

SCSI 

Pronunciato "scasi", acronimo di Small Computer System Interface. Bus per la connessione di periferiche esterne dotato di un'architettura molto efficiente, che supporta fino a 7 periferiche in cascata (15 dalla versione Wide SCSI in poi). La versione originale e la versione SCSI-2 permettono di trasferire 5 MB/s, che salgono a 10 nelle versioni Fast SCSI-2 e Wide SCSI-2. Ulteriori evoluzioni sono Fast Wide SCSI-2 (20 MB/s, detto anche Ultra Fast SCSI), Ultra Wide SCSI-3 (40 MB/s, detto anche Ultra Wide SCSI o Ultra SCSI), Ultra2 SCSI (80 MB/s) e Ultra3 SCSI (160 MB/s). Al di là delle velocità di trasferimento, l'efficienza del bus SCSI è determinata dalla possibilità di eseguire più operazioni di lettura/scrittura dati contemporaneamente e dal basso utilizzo della CPU del computer. Per collegare periferiche SCSI ad un PC, è necessario dotarsi di un'apposita scheda detta controller SCSI 

Universal Serial Bus

USB hubL'Universal Serial Bus (USB) è uno standard di comunicazione seriale che consente di collegare diverse periferiche ad un computer.

Il sistema USB è asimmetrico, consiste in un singolo gestore e molte periferiche collegate da una struttura simile ad un albero attraverso dei dispositivi chiamati hub (concentratori). Supporta fino ad un massimo di 127 periferiche per gestore, nel computo vanno inclusi anche gli hub e il gestore stesso quindi in realtà il numero totale di dispositivi collegabili è sensibilmente inferiore.

Lo standard prevede che il connettore porti anche un segnale per alimentare le periferiche a basso consumo. Le periferiche che hanno richieste energetiche elevate vanno alimentate a parte. I limiti energetici dello standard vanno seguiti scrupolosamente pena il probabile danneggiamento del gestore dato che lo standard USB non prevede nelle specifiche minime la sconnessione in caso di sovraccarico.

Il disegno dell'USB è stato pensato per consentire un semplice inserimento e rimozione. Lo standard è stato progettato in modo da consentire un semplice aggiornamento dei sistemi sprovvisti di USB attraverso una scheda PCI o ISA. Le porte USB sono dotate del supporto del Plug and Play e supportano i dispositivi hot swap quindi se il sistema operativo lo consente supportano la rimozione a caldo e il reinserimento delle periferiche senza dover riavviare il computer.

USB può collegare perifieriche quali mouse, tastiere, scanner, macchine fotografiche digitali, stampanti, casse acustiche, microfoni e altro ancora. Per i componenti multimediali oramai lo standard USB è il metodo di collegamento più utilizzato mentre nelle stampanti sopravvivono ancora molti modelli dotati anche di porta parallela per questioni di compatibilità

All'interno del computer l'USB non ha rimpiazzato lo standar ATA o SCSI per via della sua lentezza. Il nuovo standard serial ATA per esempio consente trasferimenti dell'ordine di 150 Mbyte per secondo, una velocità molto più elevata dello standard USB. L'USB viene molto usato negli hard disk esterni dove si preferisce privilegiare la praticità di poter collegare e scollegare a caldo il componente rispetto alla velocità di una connessione tipo ATA.

USB non ha ancora totalmente rimpiazzato il connettore PS2 della tastiera, molti costruttori preferiscono mantenerlo per consentire agli utenti di poter utilizzare le economiche tastiere PS2.

Lo standard 1.0 dell'USB supporta collegamenti a solo 1,5 Mbit/s, velocità adeguata per mouse, tastiere e dispostivi lenti. La versione 1.1 aggiunge la modalità full speed che innalza la velocità a 12 Mbit/s.

La maggior novità dello standard USB versione 2.0 è l'innalazamento della velocità di trasferimento che arriva anche a 480 Mbit/s. Questa velocità cosi elevata consente all'USB di competere con lo standard Firewire ad armi quasi pari. Infatti lo standard USB ha delle limitazioni di carattere tecnico che ne sconsigliano l'utilizzo su telecamere e dispostivi che manipolano flussi video.

Il forum che sovraintende allo sviluppo dello standard USB ha rinominato USB 1.1 come USB 2.0 Full Speed e USB 2.0 come USB 2.0 High Speed.

Le specifiche dell'USB stabiliscono due tipi di connettori per collegaare i dispositivi, il connettore A e B. Negli ultimi anni alcuni produttori hanno introdotto delle varianti del connettore per i loro dispostivi miniaturizzati. Molti produttori cercando di ridurre le dimensioni dei dispositivi hanno deciso di creare connettori più piccoli di quelli standard. Questi dispositivi sono dei dispositivi USB a tutti gli effetti, infatti lo standard di comunicazione rimane quello dell'USB, l'unica cosa che cambia è il connettore che è fisicamente diverso.

Una estensione del USB chiamata USB-On-The-Go consente ad una singola porta di fungere sia da dispositivo che da controllore. Ciò consente una più semplice connessione di dispositivi tipo i PDA che a volte devono fare da dispositivo ed a volte devono comandare dei dispostivi. Per evitare una proliferazione dei connettori proprietari. USB-On-The-Go ha definito anche due connettori chiamati, mini-A e mini-B, che sono connettori molto più piccoli dei connettori precedenti, questo rimuove la principale motivazione dei produttori ad ignorare lo standard e cioè risparmiare spazio.

FireWire

Connettore Firewire 400 a 6 pinFireWire (standard IEEE numero 1394) è un interfaccia standard per un bus seriale a alta velocità isocrono e in tempo reale sviluppato per essere utilizzato nei personal computer e nei dispositivi multimediali sviluppato inizialmente da Apple Computer. Lo sviluppo venne terminato nel 1995e IEEE lo ha denominato 1394. Lo standard 1394 è attualmente definito da tre documenti: l'originale IEEE Std 1394-1995, il IEEE Std 1394a-2000 amendment, e il IEEE Std 1394b-2002 amendment. L'implementazione di Sony di questo standard si chiama i.Link, e usa un connettore con solo 4 pin, eliminando i pin dedicati all'alimentazione dato che i prodotti Sony dotati di i.Link sono dotati di un cavo di alimentazione separato.

La connessione FireWire viene comunemente usata per collegare dispositivi di archiviazione o dispositivi di acquisizione video. Viene utilizzato anche in apparecchiature di acquisizione audio e video professionali per via della ampiezza di banda della connessione della sua predisposizione a trattare flussi multimediali della capacità di sopportare potenze maggiori e della possibilità di stabilite una connessione tra dispositivi senza il tramite di un computer. L'interfaccia FireWire è tecnicamente superiore all'interfaccia USB, ma questa è molto più diffusa per via dei brevetti. L'Apple e altre ditte richiedono il pagamento del brevetti per ogni implementazione della FireWire (0.25 dollari normalmente per l'utente finale). Sebbene siano cifre ridotte molti produttori realizzano prodotti a bassissimo margine di guadagno e quindi hanno preferito utilizzare la tecnologia USB che essendo esente dal pagamento di brevetti gli consente di ottenere prodotti più economico.

Connettore Firewire 400 a 4 pin. Questo connettore non è alimentato.La FireWire supporta fino a 63 periferiche organizzate in una rete non ciclica (a differenza per esempio della catena SCSI). Permette una comunicazione "peer-to-peer" tra i dispositivi. Quindi i vari dispositivi possono comunicare tra loro senza dover utilizzare il computer come arbitro. Per esempio una videocamera digitale potrebbe riversare il filmato video su un Hard Disk esterno senza l'intervento del computer. Supporta il collegamento a caldo e la presenza di più Host tramite una gestione degli IP software. Quindi una connessione FireWire può essere utilizzate per creare una rete locale tra due computer quattro volte più veloce di una normale rete Ethernet a 100 Mbit. Il cavo FireWire supporta fino a 45 Watt e è quindi in grado di alimentare la maggior parte dei dispositivi portatili. (Nota: L'implementazione della Sony a solo quattro pin e quindi non è provvista delle alimentazioni, i dispositivi vanno alimentati in modo indipendente.

FireWire 400specifica velocità di trasferimento dati ai dispositivi di 100, 200, o 400 Mbit/s (attualmente 98.304, 196.608, o 393.216 Mbit/s, usualmente indicati come S100, S200, e S400). La lunghezza del cavo è limitata a 4.5 metri e fino a 16 cavi possono essere collegati tramite dei dispositivi che provvedono a rigenerare il segnale per arrivare a una lunghezza massima consentita dalle specifiche di 72 metri.

FireWire 800 (nome dato da Apple alla versione a 9 pin dello standard IEEE1394b) venne reso disponibile commercialmente da Apple nel 2003, questa evoluzione dello standard innalza la velocità della connessione a 786.432 Mbit/s e è retrocompatibile col connettore a 6 pin della FireWire 400.

Le specifiche complete del IEEE 1394b prevedono anche una connessione ottica lunga fino a 100 metri con una velocità di trasferimento di 3.2 Gbit/s. La modalità di trasferimento S100 supportava cavi schermati di classe 5 lunghi fino a 100 metri. Le nuove specifiche 1394c estendono questa caratteristica anche alla comunicazione a S800. Lo standard originale 1394 e 1394a usa una codifica dei dati e del segnale di controllo che permette di generare il clock in modo molto economico (basta prendere i segnali e metterli in XOR). La versione 1394b dello standard sopporta questa codifica per mantenere la retro compatibilità ma aggiunge una nuova modalità di codifica più complessa ma che consente di trasmettere il doppio dei dati. La nuova modalità di trasferimento rende la FireWire significativamente più veloce dello standard concorrente USB 2.0 .

Quasi tutte le moderne telecamere sono dotate di connessione FireWire, fin dal 1995. Tutti i computer Apple attualmente in commercio sono dotati di FireWire come molti portatili e alcuni computer IBM-compatibili predisposti per la gestione dei segnali audio e video. La FireWire viene utilizzata anche dal lettore di musica digitale iPod per trasferire le canzoni e caricare la batteria.

Tutte le televisioni digitali e tutti box interattivi in grado di registrare in digitale con lo standard MPEG 2 sono dotati di porta FireWire..

DVI - Digital Visual Interface 

DVI è il nuovo standard per il collegamento di monitor digitali e supporta sia connessioni digitali che analogiche (DVI-I, DVI-A) su un singolo cavo. Questo nuovo standard sostituisce i precedenti.

Serve per collegare monitor LCD e TFT.

VGA

Porta Video (talvolta integrata direttamente sulla scheda madre, soprattutto nei modelli di marca) per connettere il monitor al computer. 
INTERFACCIA UMANO-MACCHINA

Interfaccia umano-macchina (in inglese Human-Machine Interface, HMI) si riferisce allo strato che separa un essere umano che sta utilizzando una macchina dalla macchina stessa.

La parola è un'evoluzione del termine originale, interfaccia uomo-macchina (in inglese Man-Machine Interface, MMI), usato per decenni e modificato in conformità con il politicamente corretto. Nella pratica, la sigla "MMI" è ancora usata frequentemente, anche se chi la utilizza dovrebbe chiarire che MMI al giorno d'oggi indica qualcosa di diverso (cioè, ad esempio, "Management and Manufacturing Information", oppure "Mammal-Machine Interface"), per evitare confusione.

Un esempio di una interfaccia umano-macchina è l'hardware e il software di un calcolatore, che rende possibile ad un singolo operatore il monitoraggio ed il controllo remoto di un grande macchinario.

L'interfaccia utente comprende il flusso di informazioni per il supporto delle decisioni, attraverso:

messaggi visivi - generalmente forniti da uno schermo o monitor 

messaggi sonori - altoparlanti, sirene, ricetrasmittenti 

azioni di controllo - tastiere, pulsanti, interruttori 

Un insieme di più monitor, dispositivi e superfici di controllo forma una console o stazione di controllo. Da una console, un operatore visiona le informazioni, riceve notifiche ed esegue azioni di controllo.

Una sala di controllo può contenere una o più stazioni di controllo.

La sale di controllo e le stazioni di controllo possono essere trovate in molte applicazioni diverse, come ad esempio:

Torre di controllo di un aeroporto 

Centro di controllo di polizia e ambulanza 

Centrale nucleare 

La progettazione dell'abitacolo di aeroplani ed elicotteri comprende la progettazione di interfacce utente altamente specializzate, ma anche applicazioni su larga scala come lavatrici o lavastoviglie necessitano di un'interfaccia utente.

Interfaccia grafica

L'interfaccia grafica (in inglese Graphical User Interface, abbrev. GUI) è un paradigma di sviluppo che mira a consentire all'utente di interagire col calcolatore manipolando graficamente degli oggetti, svincolandolo dal dover imparare una serie di comandi da impartire con la tastiera come invece avviene con le interfacce testuali CLI (Command Line Interface). È lo strato di un'applicazione software che si occupa del dialogo con l'utente del sistema utilizzando un ambiente grafico.

L’interfaccia grafica nei sistemi operativi moderni è concepita come la metafora di un piano di lavoro rappresentato dallo schermo (detto scrivania o desktop), con le icone a rappresentare i file (di cui alcune a forma di cartellina per le directory) e le finestre a rappresentare le applicazioni.

Tale ambiente di lavoro, in cui si opera attraverso il puntatore comandato con il mouse, è stato concettualizzato nei laboratori Xerox (progetto Alto) e implementato (in bianco e nero) per la prima volta da Apple con il suo rivoluzionario personal computer Macintosh nel 1984. La prima versione a colori della GUI venne introdotta da Commodore con il suo Amiga nel 1985.

La GUI, con la sua semplicità d'utilizzo, per anni ha contrastato le interfaccie ostiche e complicate basate ancora sul vecchio principio della linea di comando (Command Line Interface), come il DOS. In seguito al successo del Macintosh e dell'Amiga, queste caratteristiche innovative sono state mutuate da Microsoft con la creazione del proprio sistema operativo Windows.

Attualmente tutti i sistemi operativi diffusi nel settore dei personal computer sono dotati di una GUI che opera secondo gli stessi principi di quella originariamente studiata da Xerox. Ciò ha causato una evoluzione significativa nell'interazione tra computer e utente: grazie all'interfaccia grafica è possibile compiere molti compiti comuni e complessi con una minima conoscenza del computer.

Interfaccia a linea di comando

Interfaccia a linea di comando (dall'inglese Command Line Interface, in acronimo CLI) è un termine generico per descrivere un programma che permette all'utente di interagire scrivendo righe di comando su un terminale testuale. L'esempio tipico sono le shell, ma anche altri programmi utilizzano questo approccio.

Nei sistemi operativi moderni usati nei personal computer, la CLI è stata sostituita, in buona parte, con l'interfaccia grafica o GUI (Graphical User Interface).

L'interfaccia a linea di comando è ancora molto diffusa per il controllo e la configurazione di dispositivi specializzati, come router e switch, stampanti di rete.

Le interfacce a linea di comando sono molto comode per interagire con un elaboratore attraverso una rete, attraverso protocolli come telnet o ssh.

Funzionamento

Il programma tipicamente non fa nulla fino a quando non riceve un comando dall'utente.

L'utente deve comporre i comandi in forma di linee di testo che rispettino una precisa sintassi. Dopo aver composto una riga, bisogna tipicamente battere il tasto "Invio" o "Enter". A questo punto, il programma analizza la riga di comando, e se questa è stata composta in modo formalmente corretto la esegue. Come effetto dell'esecuzione di un comando, si può avere la scrittura di testo sul terminale da parte del programma.

Interfacce

Esistono un certo numero di interfacce generiche, adatte a molti scopi, che in genere i costruttori hanno cura di implementare sempre nei computer che producono, per aumentarne la versatilità. In genere le specifiche per queste interfacce sono standard pubblici, stabilite da enti come l'IEEE o l'ISO.

Interfacce:

RS232 (interfaccia seriale) 

RS432 

Centronics (interfaccia parallela) 

IEEE 488 

SHUGART (per floppy disk) 

IDE (per hard disk) 

EIDE (per hard disk) 

SCSI (hard disk, CD-ROM, scanner e altri) 

SATA (per hard disk) 

IEEE 1394 o Firewire (periferiche esterne come hard disk, scanner, videocamere e fotocamere digitali) 

PS/2 (tastiera e mouse) 

USB (bus seriale esterno espandibile, capace di fornire alimentazione ai dispositivi tastiera e mouse, fotocamere digitali) 

Porta di Rete  per collegare la macchina direttamente ad una rete di computer, senza usare il modem. Ne esistono di vari tipi, ma ormai la presa RJ45 ha di fatto rimpiazzato tutte le altre. 

PCMCIA = PC card (per portatili)

Può essere sia interna che USB

Un dispositivo rimovibile delle dimensioni di una carta di credito, che può essere inserito in un computer o Pocket PC. Le PC Card possono essere di tipo I, II o III, a seconda dello spessore fisico. Collegate a un Pocket PC offrono funzionalità di archiviazione di dati o di comunicazione, ad esempio consentono la connessione a una linea telefonica o a una rete LAN.

Che cosa sono le schede pcmcia? 

Le schede PCMCIA o PC cards sono schede di espansione (add-on) di dimensioni simili ad una carta di credito, che potenziano le capacità del computer o permettono di svolgere nuove operazioni (es:modem, memorie flash).
Le periferiche

Una periferica è, nell'informatica, un dispositivo hardware collegato al computer e controllato da un proprio microprocessore attraverso i driver del sistema operativo. Sebbene il termine suggerisca l'idea di qualcosa di aggiuntivo - e quindi non strettamente essenziale - molti di questi dispositivi si rivelano, nell'economia di un sistema di elaborazione dati che possa dirsi totalmente efficiente, di primaria importanza.

Fra le principali periferiche necessarie ad un uso ottimale del computer vi sono i disk drive, la stampante e il modem per le connessioni di rete. Ugualmente, tastiera, monitor e mouse - sorgenti primarie per l'ingresso e l'uscita di dati (vedi input ed output) - pur essendo pure estensioni dell'unità principale vengono convenzionalmente associati a questo genere di supporto.

Principali periferiche:

Mouse: 

Trackball 

Mouse ottico 

Penna ottica 

Tastiera 

Tavoletta grafica 

Memorie di massa: 

CD-ROM 

DVD 

Floppy disk 

Hard disk 

Unità a nastro 

Pen-drive USB 

Unità a dischi removibili 

Unità IOMEGA 

Unità a dischi Zip 

Unità a dischi Jaz 

Unità a dischi Rev 

Monitor: 

Monitor a CRT 

Monitor a cristalli liquidi 

Monitor al plasma 

Stampanti: 

Plotter 

Stampante ad aghi 

Stampante a getto d'inchiostro 

Stampante a margherita 

Stampante laser 

Stampante termica 

Dispositivi di Input-Output (ingresso uscita): 

Modem 

Router

Mouse

Il mouse è un dispositivo in grado di lanciare un input ad un computer in modo tale che ad un suo movimento ne corrisponda uno analogo di un indicatore sullo schermo detto cursore. È inoltre dotato di uno o più tasti ai quali sono assegnate varie funzioni.

Funzionamento

Vi sono varie tecniche che permettono di rilevare il movimento, nel tipo di mouse più comune vi è una sfera (solitamente di gomma dura) che fa girare due rotelle forate disposte ortogonalmente tra loro. La velocità di rotazione è misurata da sensori ad infrarossi e trasmessa al computer.

Tastiera 

Una tastiera in campo informatico è una periferica derivata da quella in uso nella macchina per scrivere. Appositamente studiata per poter immettere dei dati per mezzo della pressione manuale dei tasti, una tastiera ha di solito una serigrafia su ciascun tasto per indicare quale carattere si ottiene con la relativa pressione. Di solito le tastiere sono nazionalizzate, ciascuna lingua adotta un set di caratteri dell'alfabeto, oltre ai numeri, punteggiatura e alcuni caratteri detti di controllo..

Il posizionamento dei tasti sulle tastiere varia oltre che a seconda del paese di destinazione, anche in base ai diversi modelli, tra cui quelle compatte per i personal computer portatili.

Esiste una tecnica vera e propria, denominata dattilografia, per quanto riguarda l'utilizzo efficiente e veloce della tastiera.

Esistono anche tastiere che non sono basate sul posizionamento tradizionale dei tasti, cioè quello con la prima fila dei tasti alfabetici che inizia per: QWERTY; per esempio quelle GKOS o Dvorak. Esistono inoltre sistemi di riconoscimento della scrittura o della voce che possono integrare le funzioni della tastiera o sostituirla dove necessario.

Tra le tecniche per l'inserimento di dati alternative all'uso della tastiera, vanno ricordati i codici a barre e i lettori di bande magnetiche e di smart card. Questi ultimi sono molto più adatti di una tastiera per l'inserimento di codici di sicurezza, password e applicazioni di Crittografia asimmetrica.

La tavoletta grafica

La tavoletta grafica (digitizer in lingua inglese) è una periferica per che permette l'immissione di dati all'interno di un computer.

Il suo utilizzo è abbastanza limitato, ma nei primi anni '90 conobbe un notevole impiego per software di disegno digitale (CAD) , come il celebre AutoCad, che poteva essere completamente gestito da una tavoletta grafica provvista di puntatore.

L'uso del digitizer per il disegno tecnico si è poi progressivamente ridotto, a causa della maggiore diffusione dello scanner come periferica di acquisizione di immagini.

Attualmente le tavolette grafiche, di ridotte dimensioni, sono utilizzate soprattutto per il disegno artistico, a mano libera e per il fotoritocco, come ausilio per la creazione di disegni e schizzi, usando una apposita penna sul supporto.

Compact Disc

Un Compact Disc o CD è un supporto di memorizzazione digitale composto da un disco di resina termoplastica trasparente generalmente di 12 cm di diametro ricoperto da un sottile foglio di materiale metallico sul quale sono memorizzate le informazioni come "buchi" (in inglese "pits") successivamente letti per mezzo di un laser.

L'origine del CD risale al 1979, quando fu inventato, congiuntamente, da Sony e Philips. La genesi del CD è dovuta alla ricerca, da parte del mondo della telefonia, di un sistema efficiente di moltiplicazione per le informazioni, attraverso la numerizzazione e semplificazione dei segnali. L'applicazione congiunta del sistema binario al suono e del laser diede vita al compact disc.

I formati di CD più diffusi sono:

- CD Audio per la memorizzazione di suoni: fu il primo, originale tipo di compact disc, messo in commercio nei primi anni ottanta

- CD-Rom, usati per la memorizzazione di dati generici, stampati con appositi macchinari industriali, che a loro volta si dividono oggi giorno inCD-R, registrabili una sola volta con i comuni masterizzatori, e CD-RW riscrivibili e perciò registrabili più volte.

Il Digital Audio Tape (DAT), un formato di nastro digitale in cartuccia, può essere usato per creare una copia digitale di un CD, con caratteristiche audio indistinguibili dall'originale, o per registrazioni audio dal vivo di qualità comparabile a quella del CD. Questi supporti, sviluppati prima dei CD-RW, venivano utilizzati prevalentemente in ambito editoriale dato il loro costo elevato, ma soprattutto perchè, per le loro stesse caratteristiche, minavano alla base la possibilità di protezione del diritto d'autore, e non ebbero perciò incentivo da parte di nessuna etichetta discografica. Negli Stati Uniti la RIAA portò il caso del DAT persino davanti al Congresso.

DVD

Il DVD, acronimo di Digital Versatile Disk (originariamente Digital Video Disk) è un supporto di memorizzazione di tipo ottico. Lo scopo originario e attualmente quello per cui è più usato, è la capacità di contenere film in qualità migliore rispetto alle normali videocassette: DVD-video. Inoltre ha permesso una maggiore interazione, permettendo di accedere in maniera diretta ad ogni parte del filmato, cambiare lingua o sottotitoli oppure vedere un film da più angolazioni. Oggi, però, il suo uso è alquanto versatile, sono usati per archiviare dati, e non solo per creare DVD-video.

I DVD-video in commercio generalmente possiedono un codice detto codice regionale per poter essere riprodotto, usando un letttore DVD da tavolo, solo in una determinata zona del mondo (il globo è stato suddiviso in aree dalle major cinematografiche). Queste regioni sono:

0 - Nessun codice regionale

1 - Canada, USA e suoi territori

2 - Europa, Giappone

3 - Sudest asiatico

4 - Australia, Nuova Zelanda, America centrale e meridionale

5 - Asia nordovest e Africa del nord

6 - Cina

7 - Riservato

8 - Speciali sedi di riunioni (aeroplani, navi, hotel, etc.)

I DVD si suddividono in diverse formati: DVD+R, DVD-R, DVD+RW, DVD-RW e DVD-RAM in base al modo di scrittura e alla composizione del DVD stesso. I DVD+RW e i DVD-RW sono riscrivibili (vedi CD-RW) più volte. I DVD-RAM sono anch'essi più volte scrivibili, ma in modo molto diverso e di qualità superiore rispetto ai DVD-+RW.

Le dimensioni dei DVD messi in commercio per l'utenza domestica sono di quattro tipi:

DVD-5: 4.7 GB Lato unico e singolo strato

DVD-9: 8.5 GB Lato unico e doppio strato

DVD-10: 9.4 GB Due lati e singolo strato

DVD-18: 17 GB Due lati e doppio strato

La memorizzazione delle informazioni avviene sullo "strato di incisione", tramite un laser, focalizzato su esso, che ne modifica la riflettività, riproducendo la sequenza 0, 1. Ogni strato è suddiviso in tracce circolari e concentriche di 0,74 micron.

In lettura, la luce laser, viene riflessa dallo strato di memorizzazione in modo diverso a seconda dell'indice di riflessione e conoscendo la velocità di rotazione del disco e la traccia su cui si sta leggendo, si può risalire alla sequenza 0,1.

Il file system più usato nei DVD è l'UDF (Universal Disk Format).

Il modem

Il modem (acronimo di modulatore e demodulatore) è una periferica per la ricezione ed invio dati, capace di tradurre (modulare) il segnale digitale di un computer attraverso una linea analogica, comunemente quella telefonica.

È comunemente collegato al computer tramite una porta seriale RS-232 oppure una porta USB. I modem più comuni sono quelli che utilizzano la comune rete analogica PSTN (Public Switched Telephone Network) e ADSL (Asymmetric Digital Subscriber Line). Viene comunemente chiamato con lo stesso nome un analogo dispositivo capace di comunicare attraverso la linea digitale ISDN (Integrated Services Digital Network), tuttavia questo dispositivo non è propriamente definibile modem, in quanto la linea che utilizza è digitale come il segnale in arrivo dal computer (e non analogica).

Router

Nella tecnologia delle reti informatiche, un Router in inglese letteramente instradatore, è l'apparato che si occupa di instradare pacchetti tra reti diverse ed eterogenee.

Un Router lavora al livello 3 (rete) del modello OSI, ed è quindi in grado di interconnettere reti di livello 2 eterogenee, come ad esempio una LAN ethernet con un collegamento geografico in tecnologia frame relay o ATM.

La funzione di instradamento è basata sugli indirizzi di livello 3 (rete) del modello OSI, a differenza dello switch che instrada sulla base degli indirizzi di livello 2 (collegamento). Gli elementi della tabella di instradamento non sono singoli calcolatori ma reti locali. Questo permette di interconnettere grandi reti senza crescite incontrollabili della tabella di instradamento.

Per garantire la massima affidabilità e lo sfruttamento ottimale dei collegamenti in caso di reti complesse costituite da molte sottoreti diverse e variamente interconnesse, i router si scambiano periodicamente fra loro informazioni su come raggiungere le varie reti che collegano l'un l'altro, che poi usano per ricavare ed aggiornare delle tabelle di instradamento interne da consultare ogni volta che devono smistare i pacchetti di dati in arrivo.

Per fare questo sono stati messi a punto dei protocolli di routing appositi, come l'OSPF e il BGP, attraverso i quali i router si scambiano informazioni sulle reti raggiungibili.

Alcuni router possiedono anche un firewall incorporato, poiché il punto di ingresso/uscita di una rete verso l'esterno è ovviamente il luogo migliore dove effettuare controlli sui pacchetti in transito.

I router possono essere normali computer che fanno girare un software apposito (gateway), o - sempre più spesso - apparati specializzati, dedicati a questo solo scopo. I router di fascia più alta sono basati su architetture hardware specializzate per ottenere prestazioni wire speed, letteralmente alla velocità della linea. Questo significa che un router wire speed può inoltrare pacchetti alla massima velocità delle linee a cui è collegato.

Lo scanner

è una periferica di acquisizione, permette cioè di trasformare in un formato leggibile per il pc qualsiasi immagine. Se ad es. avete una foto, con lo scanner potete farne una copia digitale.

Ora occorre fare una distinzione precisa. Finora abbiamo parlato dell’hardware, questo termine preso dall’inglese significa ferraglia, ferramenta…e rappresenta i componenti del computer.

Risoluzione  

La risoluzione indica il numero massimo di punti per pollice (dpi) che lo scanner è in grado di registrare. Il valore di dpi è direttamente proporzionale alla qualità dell'immagine acquisita. In genere, la risoluzione dello scanner è indicata con uno (1.200 dpi) o due numeri (1.200 x 2.400 dpi). Se sono specificati due numeri, il primo è quello che conta maggiormente e indica il numero di sensori presenti nella testina di scansione. Il secondo valore indica il numero di righe che lo scanner è in grado di registrare. Se è specificato un solo numero, le due misure sono identiche. 

Per alcuni scanner sono specificate due risoluzioni: ottica e interpolata. La risoluzione ottica fa riferimento alla capacità dell'hardware senza successive elaborazioni, mentre quella interpolata indica la risoluzione che lo scanner può raggiungere utilizzando il software di scansione. Uno scanner di fascia alta può, ad esempio, offrire una risoluzione ottica di 2.400 dpi e una risoluzione interpolata di 9.600 dpi (o interpolata "illimitata"). Anche se il software può migliorare le funzionalità dello scanner, il valore di risoluzione ottica è la misura reale della potenzialità dello scanner e deve essere utilizzato come parametro guida durante l'acquisto. 

Gli scanner più economici presentano in genere una risoluzione di 1.200 dpi, mentre i modelli più costosi offrono solitamente 2.400 dpi. Un modello da 1.200 dpi è adatto per la maggior parte degli utilizzi. Il valore di risoluzione massimo di numerose stampanti è, infatti, compreso tra 600 e 1.200 dpi ed è inutile utilizzare per la scansione di un'immagine un valore di dpi più elevato di quello raggiungibile in fase di stampa. Tuttavia, se si prevede di produrre regolarmente opuscoli o materiale pubblicitario la cui stampa verrà affidata a un servizio professionale, sarà meglio scegliere un modello da 2.400 dpi.

Profondità colore (bit) 

La profondità colore definisce il numero di colori che uno scanner è in grado di registrare. L'unità di misura è il bit: 30 bit, 36 bit, 48 bit e così via. Una profondità colore di 24 bit è anche detta "True Colour" e utilizza un codice binario a 24 cifre per rappresentare ciascun pixel. Questa profondità bit offre più di 16 milioni di possibili colori per ciascun pixel, un valore superiore a quello rilevabile dall'occhio umano. Pertanto, una profondità colore di 24 bit è teoricamente il massimo che uno scanner deve essere in grado di offrire. La maggior parte degli scanner attuali, tuttavia, offrono il supporto per 36 bit o più, fino a un massimo di 48 bit nei modelli di fascia alta. Il motivo è legato alla funzionalità di correzione del colore. Maggiore è la profondità di bit potenziale, più elevata è la possibilità di eseguire correzioni del colore. 

Per l'utilizzo casuale o occasionale, uno scanner da 36 bit è adeguato. Tuttavia, attualmente, anche gli scanner più economici offrono profondità di colore a 48 bit. Pertanto, se la maggiore qualità non comporta costi aggiuntivi (o costa poco di più), è bene approfittarne.

Velocità 

La velocità fa riferimento al tempo richiesto per eseguire la scansione. La velocità effettiva può tuttavia variare notevolmente in base a fattori quali dimensioni o risoluzione, al fatto che la scansione sia a colori o in scala di grigi e all'eventuale utilizzo di software di riconoscimento ottico dei caratteri (OCR) per importare testi. 

Un numero basso (da 9 a 20 secondi) indica la velocità massima di spostamento della testina di scansione dello scanner attraverso il vetro. Questo valore consente di confrontare gli scanner ma non tiene conto di variabili come sistema operativo, software dello scanner, dimensioni e risoluzione dell'immagine.  

Un numero più alto (da 45 a 60 secondi) specifica il tempo richiesto per eseguire una scansione tipica. Questo numero non è molto significativo a meno che non sia correlato alla risoluzione e alle dimensioni dell'immagine. Uno scanner potrebbe richiedere 60 secondi per eseguire la scansione di un'istantanea a colori, 90 secondi per il riconoscimento ottico di una pagina di testo e 150 secondi per una foto a colori in formato A4.

L'importanza dell'interfaccia  

L'interfaccia collega, e quindi consente di utilizzare, lo scanner con il computer. Il tipo di interfaccia dello scanner è un elemento a cui fare attenzione, sia perché influisce sulla velocità dello scanner, sia perché non tutti i computer supportano tutti i tipi di interfaccia. 

Nota : le interfacce citate di seguito sono per PC con processori Intel, del tipo di quelli che eseguono Windows. Se si utilizza un computer Mac è necessario scegliere uno scanner indicato specificatamente per l'utilizzo con questi sistemi. 

In passato, la maggior parte degli scanner di fascia bassa utilizzava un'interfaccia parallela. In genere i computer sono dotati di un'unica porta parallela, che di solito è utilizzata per la stampante. Per questo motivo, molti scanner paralleli hanno in dotazione un connettore passante che consente di condividere la porta con la stampante. Si tratta di una buona soluzione che però non sempre funziona correttamente. Nelle stampanti a getto d'inchiostro, in particolare, la condivisione di una porta parallela presenta dei problemi. È possibile effettuare delle regolazioni nel BIOS per rendere compatibili i due dispositivi, oppure scollegare lo scanner e collegare la stampante ogni volta che si desidera eseguire una stampa. La porta parallela è anche l'interfaccia di scansione più lenta. 

All'estremità opposta della gamma, gli scanner più costosi dispongono in genere di un'interfaccia SCSI. La tecnologia SCSI è disponibile da tempo e offre numerosi vantaggi quali elevata velocità e la possibilità di collegare diversi dispositivi a una singola porta. Tuttavia, alcuni PC non dispongono di porte SCSI integrate e in questo caso è necessario aggiungervi una scheda di espansione per utilizzare uno scanner SCSI. 

Nella posizione intermedia si trova l'interfaccia USB (Universal Serial Bus), attualmente la più diffusa. La tecnologia USB unisce i vantaggi dell'interfaccia SCSI e di quella parallela. È veloce e consente di collegare diversi dispositivi a una singola porta, come l'interfaccia SCSI, ed è in dotazione alla maggior parte dei computer, come le porte parallele. I soli requisiti richiesti per l'USB sono una porta USB (disponibile sulla maggior parte dei PC prodotti negli ultimi 4 anni) e Windows 98 o versioni successive. 

Esistono due specifiche USB: standard e 2.0. La specifica USB 2.0 è compatibile con quella standard. Se la porta USB del PC e l'interfaccia USB dello scanner supportano la specifica USB 2.0, la velocità di trasferimento è notevolmente superiore rispetto all'USB standard. Se si acquista uno scanner USB per un nuovo computer, assicurarsi che questo supporti la specifica USB 2.0. 

Altri fattori da considerare  

Anche se risoluzione, profondità di colore e tipo di interfaccia sono le caratteristiche principali da considerare quando si valuta uno scanner, altri fattori possono influenzare la decisione di acquisto finale.

• Dimensioni: se la quantità di spazio disponibile sulla scrivania è importante, scegliere un'unità di piccole dimensioni. Se dovranno essere acquisiti originali di grandi dimensioni, acquistare un modello dotato di un'area di scansione più ampia.    

• Software: se è richiesto software per l'editing di immagini, assicurarsi che lo scanner venga fornito con un programma di un produttore conosciuto come Adobe o Corel.    

• Accessori: alcuni scanner dispongono di un accessorio per diapositive e negativi opzionale e/o di un alimentatore per fogli. Se la presenza di entrambi gli accessori è importante, assicurarsi che questi siano già in dotazione con lo scanner (preferibilmente) oppure scegliere un modello che consenta di acquistare gli accessori in un secondo momento.    

• Compatibilità con i sistemi operativi: il software di scansione può essere in genere utilizzato con la maggior parte delle versioni di Windows. Se si utilizza Windows Millennium Edition (Me), Windows 2000 o XP e si desidera uno scanner che utilizzi direttamente la procedura guidata scanner e fotocamera, scegliere un modello incluso nell'elenco dell'hardware compatibile di Microsoft. 
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