4 Prova su strada

Di che cosa si tratta? ~ . 2 )

Probabilmente statenorendodalla voglia di mettere le mani sul calcolatore: avete spessacco di
soldi, perso tempo ad installare programmi e state cercadlidm@mpire cosa c'é scritto su questo libro,
ma ancora non avete fatto nulla di concreto. A questo puntor®dmento di cominciare adsareil
calcolatore e fare qualcosa, e per farlo vi basteranno pagmplici, passi! Ne approfitteremo per
spiegare alcuni concetti molto importanti (login, mulgaza, superutente).

Che cosa mi occorre?

Se avete letto i capitoli precedenti, dovreste avere a dizjpme tutto quello che vi serve: un computer
con Linux pronto a funzionare in modalita grafica, un mousemenitor e una tastiera. Sul versante
software, occorre che la modalita grafic&\(Vindows) sia funzionante, nonché I'ambiente grafico
KDE sia installato. Inoltre & necessario che siano statlipp®sti almeno due utentigot e utente'
dei quali dovete avere le relative password (dovrete awedieate durante la fase di installazione).
Dovrete, naturalmente, aver a disposizione una tastieapers muovere il mouse sullo schermo,
nonché fare click con il tasto sinistro.

4.1 1° passo: avviare il calcolatore

Quando i mulini erano bianchi, e i computer erano piccoli egopotenti, per usare un computer era 1. 1.1
sufficiente girare un interruttore e dopo pochi secondiihpater era pronto all’'uso. Ora i computer

sono creature complicate, ed hanno un risveglio’ (pit immmente:bootstrap) che puo richiedere
parecchi secondi. Durante questa fase il computer opersauigadi operazioni e controlli per mettervi

in grado di lavorare senza problemi. Al contrario di altstemi operativi, Linux € molto educato:

cerca di comunicarvi, passo per passo, quello che sta facdndessaggi sono - naturalmente - in
inglese, ma dopo un po’ non sara difficile capire quello cheual dire.

Dunque, partiamo. Accendete il calcolatore (premend@bafio pulsante) e sullo schermo vedrete
passare una serie di segnalazioni, ad una prima occhiatheast

Una schermata iniziale, con una serie di numeri che cambiano
rapidamente e altri messaggi in inglese. Si tratta deli@adel
BIOS - la parte piu elementare del sistema operativo, che sondera
la presenza di dischi, mouse, schede varie.

Iprobabilmente al posto di ‘utente’ avrete il vostro cognpineostro nome, un soprannome o qualsiasi cosa preferiate.
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4.2. UTENTI NORMALI E AMMINISTRATORE DI SISTEGHPITOLO 4. PROVA SU STRADA

Dopo si avviera ILO (Linux Loade), il programmino che cari-
ca Linux in memoria e lo avvia. Nelle distribuzioni piu retien
puod essere sostituita da un'immagine grafica della diidine,
magari con il pinguindlrux, la mascotte di Linux. Alcune distri-
buzioni usano il programm@RUB, leggermente diverso ma che
fornisce le stesse funzionalita. Se avete piu sistemi tipena:
stallati, avete ora la possibilita di scegliere quale larei Nel
caso di Knoppix, € il momento di fornire parametri speciBlapo
pochi istanti, inizia il caricamento del sistema.

Una serie di messaggi inglese che iniziano con una fraséesami
“Linux version 2.6.8 ”. Segnalano che Linux é stato ca-
ricato e sta “adattandosi” al vostro computer. Si trattdadahrte
vera e propria di Linux, dettmucleo o kernel Ad essa segue
una seconda serie di messaggi, che iniziano con una frafle sim
a“INIT vers 2.8 starting” seguiti dal messaggioPK

]. Si tratta dell'attivazione dei vaervizi di Linux, attivati dal
programmanit

LILO Boot Menu

|‘ﬂ Welcome . - N
Per un attimo apparira una schermata grigia, con al cenaéXin

g R—— subito dopo apparira un riquadro con tanti simboli e camga é
finestra di collegamento(in alto un esempio tratto da Mandra-
kekdm; in basso la versione Fedogah; ogni distribuzione offre
Fedora"" di solito una finestrra personalizzata). E il segnale chelees

T ® B E da grafica é configurata e che il programma X-Windows funziona

correttamente.

Gt e Menu ®|  Shurdown..

Please enter your username

4.2 Utenti normali e amministratore di sistema

A questo punto il computer € pronto: prima di usarlo, perdyrele anche voi essere cortesi e dirgli
chi siete. Ma perché mai dovreste dire a questa scatolardi ééri siete? E ovvio che siete voi, no?
In realta la cosa risultera piu chiara se pensate che tuéstgwiene fatto per la vostra sicurezza (e la
privacy). Con il procedere della tecnologia, i computercsdiventati sempre piu potenti e sono ora
in grado di essere utilizzati da piu persone (anche contesmpamente). Pertanto, risulta hecessario
fare in modo che il computer sappia identificare chi lo stizaindo, in modo da mostrare solo i dati
e i programmi di cui & proprietario.

Pensate, ad esempio, se il vostro calcolatore fosse atitizta un’intera famiglia. Ognuno di essi
potrebbe utilizzare il computer e vedere solo i propri daticiare i propri programmi, senza interfe-
rire con l'altro e, soprattutto, senza avere la possihilitdistruggere i dati dell’altro o di “incasinare”

il sistema in modo da renderlo inutilizzabile - in praticasguno utilizza il computer in modalita
‘protetta’, e non puo fare danni permanenti neppure volendo

D’altro canto, ci sono casi in cui € necessario il controks@uto del sistema per compiere ope-
razioni che non dovrebbero essere fatte da un utente narffelenco € molto vario, ma tra le piu
comuni possiamo citare: la creazione (o I'eliminazioneputvi utenti; I'installazione di nuovo soft-
ware o dispositivi; la configurazione di programmi e dispaisvalidi per l'intero sistema. In tutti
questi casi, occorre avere a disposizionesuperutente cioeé qualcuno che abbia la possibilita di
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CAPITOLO 4. PROVA SU STRADA 4.3. ZPASSO: COLLEGARSI

mettere mano alle parti piu delicate del calcolatore. Nebadi Linux, il superutente si chianmaot
(letteralmente: “radice”). Una volta collegati come swpenti, il computer € ai vostri piedi e potete
fare tutto quello che volete: modificare le configuraziongtallare nuovi programmi, disattivare ser-
vizi, cancellare quel filenolto importantesenza il quale il computer si rifiutera di partire. Usare |l
computer come root & quindi potenzialmente un’operazioakonpericolosa: come un grande uomo
usa dire,

Con un grande potere si & investiti di grandi responsabilita

Ma, vi chiederete, per quale motivo dovreste usare questiensa complicato e innaturale sul vostro
personal computer, del quale siete sia utilizzatori che gustratori? Non potreste collegarvi sempre
come root e dimenticare tutti questi problemi?

Purtroppo, no. Fare tutto come root da maggiori possikilihhacker/crackérquando siete colle-
gati a Internet di entrare nel vostro computer e compieraigdamentre invece in questo modo sarete
(quasi) completamente al sicuro da voi stessi e dai temfiilis informatici’! Come si & detto, in
certi casi & assolutamente necessario utilizzare i 'sapetipdi root, ma sempre con molta attenzione.

4.3 2° passo: collegarsi

A questo punto € il momento di collegarsi (ingto log in”, o piu brevementédogin) dicendo al
computer chi siete: per farlo, dovete fornire il vostrome utente(ing. username che indica al
computer_chi sietee sulla base di questo vi fornisce il permesso di compiereenanteterminate
azioni) e la sugarola d’ordine (ing. password che stabilisce che siete effettivamente yollornate
alla alla finestra di collegamento e scrivete con la tastiera

e |l vostro nome utente (si pud anche fare click sull'icona tmoestro nome) nellarima casella,
quindi premete il tastpinvio |.

e Lavostra parola d'ordine nellsecondacasella premete nuovamente il tagtwio |.

Se avete scritto correttamente nome e parola d’ordine Hersew

diverra per un attimo grigio, quindi al centro dello schermye-

rete di fronte a un indicatore che vi segnala che KDE sta paote
Al termine essa scomparira e potrete osservare la vostriaaa@

virtuale”.

In caso contrario, un breve messaggio vi avvertira che iegamento é fallito. Tutto da rifare!

Nel caso usiate Knoppix da CD, il sistema fara un login aut@oaitilizzando I'utente “Knoppix”.
E possibile, ma sconsigliato, attivare questa opzionetia te distribuziorft.

3| cracker sono gli hacher "cattivi’: per un chiarimento serirhini, vedere il glossario alla voteckero cracker
4In KDE tramite “ K | Centro di Controllo | Amministrazione diskema | Gestione degli accessi”.
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4.4. 3 PASSO: GUARDARSI ATTORNO CAPITOLO 4. PROVA SU STRADA

Figure 4.1: Il Desktop (KDE 3, Knoppix 3.7)

B Indirizeg: ([ le7cdrom/KNOPPIX/index ithtmt

JCO-nhatsverzsichnis K KNOPPIX - Webssite (- LinuxTag - Webssite

KNOPPIX
INFO

=
H

Scelta della sessione

Dalla finestra di collegamento é possibile stabilire analedegtipo disessionautilizzare per il colle-
gamento. Una sessione &, in linea di massima, quale tipdetfaacia grafica volete utilizzare. Al
contrario di altri sistemi, in Linux avete una estrema varigi interfacce grafiche da utilizzare, tutte
con diverse caratteristiche e tutte pit 0 meno intercanibidbe sessioni pit comuni fornite dalle
maggiori distribuzioni sono KDE e Gnome.

Per questa primissima esperienza ci limiteremo a una s&skIDE, quella solitamente predefinita
nelle distribuzioni attuali (fanno eccezione Red Hat e Relihe preferiscono Gnome).

4.4 3° passo: guardarsi attorno

Se tutto, quindi, € andato bene, state osservardesktop(fig. 4.1, letteramenteéscrivania.

Ma cosa sarebbe un Desktop? Semplice a dirsi: il computerséstema complesso e i progettisti
hanno cosi pensato di usare unataforasemplice ed intuitiva per permettere I'uso del calcolatore
anche a quanti non avessero una laurea in informatica. Dati calcolatore era concepito come uno
strumento di lavoro, la metafora scelta fu quella dellavaoia di un ufficio: manipolando gli oggetti
posati su questa superficie ideale potete inviare comaffitiathal calcolatore con relativa semplicita.
Esaminiamo ora in primo dettaglio gli elementi grafici cuiroviamo di fronte: il puntatore, le icone,

il pannello e le finestre.

Il puntatore

k Il puntatore (indicato da una freccia) € il modo principade d quale potete agire sui vari elementi
del Desktop: & un po’ la vostra 'mano virtuale’. |l puntat@iemuove sullo schermo cercando di
imitare i vostri spostamenti con il mouse: se spostate aaliéstouse, la freccia si spostera a destra, se
lo spostate verso l'alto, la freccia lo seguira, e via diceritpuntatore, ha anche alcune caratteristiche
peculiari:

24



CAPITOLO 4. PROVA SU STRADA 4.4, BPASSO: GUARDARSIATTORNO

e Non abbandona lo schermo

e Quando é posizionato su un oggetto che puo essere attivaprggramma da lanciare, un testo
da leggere ecc.) solitamente cambia forma e pud diventarenamo, una doppia freccia, una
barretta verticale @ursor@. In questo caso, facendo click con il pulsante sinistrordelise
quel particolare oggetto verra attivato. In certi casiciasdolo fisso per un po’ su un oggetto,
appare un piccolo dialogo esplicativo.

Spostate il puntatore su tutto lo schermo, prendendo carfaeon lo strumento, cercando di notar.
in che modo si 'trasforma’ quando € posizionato sui vari dggkella scrivania

Le icone

La scrivania & solitamente piena di piccole immagini cdlarasi tratta delldcone. Le icone (dal
grecoikonos figura) hanno lo scopo principale di raffigurare programeioicumenti o funzionalita
varie presenti nel calcolatore mediante un simbolo. Pari@ona pud rappresentare un testo da
leggere, un programma da lanciare, il CD-Rom, I'attivaeide! collegamento Internet e altro ancora.
Nella tabella4.1troverete alcune delle icone principali utilizzate in KDEKsione 2 e 3) e il relativo
significato.

Ogni icona rappresenta un singolo oggetto, e pud esseréatptiberamente sulla scrivania. Se
non vi piace, potete cambiarla o modificarla (é anche pdsesiembiare“in blocco” le icone e i colori __
della scrivania, creando i cosiddetimi del Desktop o

Tra tutte le icone, un tipo € di particolare interessecdeelle. Rappresentano un modo per orga2. 2 1.1
nizzare i dati di uno stesso tipo, esattamente come avvienergccoglitori usati negli uffici. Una di
esse & quella che utilizzerete per memorizzare i vostrimeati personali. E un po’ come la“casa
virtuale”, dei vostri documenti e la chiamereroartella personale (ing. Home directory e sara
identificata con una icona forma di casetta..

Esercizio:Provate a fare click sulle varie icone per vedrehe succede. Provate a inserire un CD
Rom e fare click sulla sua icona. Se lo schermo si riempe tragifinestre fate click nella parte .
superiore sull'iconcina a forma di 'X’ presente su ciascufiasse.

Il pannello (Kicker)

Nella parte in basso dello schermo trovatpahnello (detto anchéicker o taskba)). Grazie ad esso
potete accedere rapidamente alle principali funzioni dilatatore come

e Un menu attraverso il quale richiamare i programmi installati, amtamente organizzati per
argomento. Per accedervi, occorre fare click sulla pi¢eglan basso a sinistra.

e Una serie dpulsanti, premendo i quali si accede ai programmi piu utilizzati e atrtelle cui
accedete piu frequentemente. In particolare, troverienia della cartella personale, a forma
di casa.

e Il pager (letteralmente“richiamatore”) con il quale potete passagevolmente tra le varie
finestre aperte.

e Gli applet, piccoli programmi di frequente uso, tra le quali solitaeean orologio digitale e
un piccolo programma per la connessione a internet
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4.4. 3 PASSO: GUARDARSI ATTORNO CAPITOLO 4. PROVA SU STRADA

Table 4.1: Alcuni esempi di icone

‘ Icona ‘ Significato ‘ Facendo click/doppio click si...

Cartella“casa” Apre una finestra che visualizza il contenuto
Cartella Apre una finestra che visualizza il contenuto
Cestino Visualizza i documenti eliminati
CD-Rom Controlla il CD-Rom e ne visualizza il contenuto

Programma di navigazione Lancia il programma Netscape o Mozilla

Disco Rigido Apre una finestra che visualizza il contenuto

\._E@w u@@@

Testo Lancia il programma per la modifica

Esercizio:Fate click sul menu principale (quello con la )k provate a navigare sui menu e soprat-
tutto sui menu a comparsa, cioé altri piccoli menu che appaisolo se restate fermi su una voce per
qualche secondo. In questo modo potrete avere un idea dwipali programmi installati sul vostro
calcolatore.

Le finestre

Una finestra € una sorta di “schermo nello schermo” che aonii@magini, dati, icone o altro ancora
grazie al quale ogni programma comunica con noi. In genéesab di un nuovo programma cor-
risponde I'apertura di una finestra e la chiusura della fiaestincide con il termine del programma.
Anche se I'aspetto di una finestra € particolarmente varsecanda della sessione, della decorazione
e della distribuzione utilizzata, vi sono alcieiementi comunéhe é facile individuare.

Per cominciare, fate click con il mouse sull'icona con laacagposta sul pannello o sul Desk-
top 6. apparira una finestra simile alla figuP&, nella quale potremo identificare alcuni elementi
fondamentali

1. In alto, la barra del titolo che prevede il nome della finestra (nell’esempio,
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CAPITOLO 4. PROVA SU STRADA 4.4, BPASSO: GUARDARSIATTORNO

Figure 4.2: Cartella Personale (Home Directory)

Indirizzo Modifica Visualizza Vai Segnalibri Strumenti Impostazioni Finestra Aiut
QR O ~AQEER
E¥ Inditizzo: | |5 flesnomerknoppis LIRT!

\.*(;scaneua Home i

|+ Deskiop \} \}

ie| - Etmp BeskTop: tmp

&

o
5
T
fut
2
5
S

o~

&b

L

[@ [z elementi - 0 file - € cartelle

/home/knoppix ), e diversi pulsanti, con svariati simboli: servono per ifiodre I'aspetto
delle finestre (o chiuderle).

2. Immediatamente sotto lzarra del menu. Facendo click sul tali voci del menu, appariranno
ulteriori voci (dettimenu a comparsao menu a tending che permette di scegliere azioni
particolari.

3. Ancora sottola barra degli strumenti: una serie di icone che spesso replicano I'effetto delle
voci di menu di uso piu frequente.

4. Scendando ancora, troviamddarra degli indirizzi ; serve per capire in quale parte del sistema
ci troviamo.

5. Piu sotto c'e Ispazio della finestra vero e proprig con le icone dei file presenti nella vostra
cartella personale (nella parte destra) e una rappreseméadi tutto quello che c’é nel vostro
calcolatore (nella parte sinistra) ed altri servizi (ngliecola 'striscia’ verticale a sinistra). Piu
in generale, questo & spazio € a vostra disposizione: ad&dean programmi, potrete scrivere,
disegnare, manipolare files, distruggere tutti i cattii’deiverso ecc.

6. Nella parte inferiore, ldarra dello stato, che mostra alcune informazioni riassuntive sulla
finestra o il suo contenuto

7. A seconda dei casi - non in questo - possono essere presemtino, lebarre di scorrimen-
to che permettono di mostrare elementi che non sono contealld finestra perché troppo
piccola.

8. I bordi, che permettono di cambiare le dimensioni della finestra.

Esercizio:Prendete confidenza con le varie componentadilestra: fate click sulle varie voci del
menu, esaminate i sottomenu, quindi provate a fare clicke sugrie icone per vedere che succed
Quando avrete finito, fate click sulliconcina con 'x’ perigtere la finestra. Fate click sul menL‘T.
principale (quello con la’K’) e provate a navigare sui menaaprattutto sumenu a comparsacioe
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2.2.13

4.5. 4 PASSO: LANCIARE UN PROGRAMMA CAPITOLO 4. PROVA SU STRADA

altri piccoli menu che appaiono solo se restate fermi su uneevper qualche secondo. In questo
modo potrete avere un idea dei principali programmi instlsul vostro calcolatore.

4.5 4° passo: lanciare un programma

Impazienti? Bene, allora vediamo di passare un po’ alldgaraé questo vuol dire lanciare qualche
programma. Per imparare vedremo di lanciare un programibariremodi diversi.

Lanciare dal Menu principale

1. Fate click sul pulsante con la 'K’ che si trova all’estrémsinistra del pannello. Apparira un
menu che presenta una serie di voci, molte delle quali cocamai (sulla destra) e una freccia
nera (sulla sinistra).

2. Posizionate il puntatore del mouse sulla voce“GiochibsiCfacendo apparira un nuovo menu
nella direzione della freccia.

3. Per aprire, ad esempio, il gioco di cafeeeCell, noto per altri sistemi operativi sotto il nome
di Solitario, posizionate il puntatore del mouse su“Giochi”, poi su“@ibdi carte” quindi ,
posizionate il puntatore del mouse su“Penguin Freecelltaunfate click con il tasto sinistro
del mouse.

A D’ora in poi sintetizzeremo questa azione con la grafia “M&nfiGiochi | Giochi di Carte ||
Penguin Freecell”

Lanciare con una riga di comando

Nel caso sappiate come si chiama il programma, vi é suffieient

premere la combinazione di taSALT [{F2]. Apparira una mini-

finestra di comando, al cui interno potrete scrivere il noreke d
programma che volete lanciare

¢ Inserisci il nome delfapplicazione che yuoi eseguire o 'URL
?’72“ che vuoi vedere

Comando: ([ ¥

4 Opzioni >> C} #  Annulla

E il metodo pil veloce, a patto di sapere con esattezza il ndehgrogramma che vogliamo
lanciare.

Lanciare da un collegamento del Desktop

Alcune icone sul Desktop rappresentano programmi. Facelicloil programma verra lanciato (es:
fate click sull'icona dikonqueror , cioe il mappamondo con la scritta WWW). Vi ricordiamo che é
sufficiente ursingoloclick®.

4.6 5° passo: scrivere un testo

La parte di esplorazione é finalmente terminata. Come pressiane di lavoro, scriveremo un testo
utilizzando kwrite o kedit , un sempliceprogramma di redazione testj o Text EditoP. Lo

Sper precisazioni, vedi il capitolo “domande e risposte”
6’inglese “Text Editor” si dovrebbe tradurre caadattore di testima & oramai invalso I'uso di chiamarlo, in pessimo
italiano, “Editore di testi” o, piu direttamente, “Editorin questo testo si utilizzera I'ultima forma.
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CAPITOLO 4. PROVA SU STRADA 4.7. 6PASSO: CHIUDERE IL PROGRAMMA

trovate, di solito, in “Menu K | Accessori | Editor | Editor Testo”.

Dopo pochi istanti apparira una finestra simile a quella egeis. A questo punto scrivete un breve
testo, come ad esempio, “Trentatré trentini, tutti e 33 énfo.”

B senza titolo [modificato] - Kirite

Y Poi, selezionate il testo tenendo premuto il tasto delleustai-
G EBG AL b ELOE le e usando i tasti freccia per tornare indietro (oppurestte il
[ C—— mouse sul testo tenendo premuto il tasto sinistro): la zefe s
zionata risultera in negativo. A questo punto prenjétel |{C|
(sta per 'Copia’) e piu voIt— (sta per ’Incolla’): il vo-
.| stro testo verra “replicato” piu volte sullo schermo, corassteste
e 1 effettivamente riscrivendo il testo.

Potete ottenere lo stesso risultato utilizzando il menwaparsa “Modifica”, alle voci, guarda caso, ___
“Copia” e “Incolla.” L

2.1.3.2

f&C e 2ialix
(+Y€) O= Sy [ ppi/Deskiopd | § || iso 8653-15 FS

e TR A [&5] KNOPPIX desktop

Fate qualche altro esperimento, poi, quando vi riteneteistad-

e ti con il vostro testo, preme— per salvare il vostro

lavoro. Apparira una finestra di dialogo come questa a lato.

Indirizza: I )@ seva )
o o ([Tuiie 3 (% annuia |

Scrivete ora il nome con il quale intendete memorizzarestnoprimo prodotto informatico della
casella “Indirizzo:” (per esempiqrimotesto.tXt e premetelnvio |. [ computer memorizzera il testo
sul disco rigido e potrete recuperarlo in seguito, quandcete.

4.7 6° passo: chiudere il programma

Quando avete finito di lavorare ctmvrite , avrete la necessita di uscire dall’applicazione e di chi@g-1.4
derla. Per uscire da un programma, ci sono varie possibifitdete fare click sull’ iconahe si trova,
solitamente, in alto a sinistra della finestra del programarfama di 'x’; oppure fare click del mouse
sul menu “File | Chiudi"o, ancora, premere la combinazione di {a:sTlRL @

Se avete dati che possono andare persi, il programma vi efdiedliligentemente, se avete
intenzione di salvare il vostro lavoro prima di chiudere.

4.8 Ultimo passo: scollegarsi e spegnere

Quando avete finito di lavorare con il calcolatore. é buonanacscollegarsi(logouf). In questo 2.1.1.2
modo lascerete il calcolatore in buono stato, salveretia tlgti in sospeso e, quando vi ricollegherete?2.1.1.3
troverete tutto esattamente come I'avete lasciato.

La procedura si scollegamento dipende dalla sessionezatiéi, sebbene siano tutte molto simi-

li. Nel nostro caso, dovrete fare click smlenu principale i (solitamente in basso a sinistra), e
selezionare la voce “Termina la sessione...”, oppure fick sullicona @ del pannello.
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4.9. COMPUTER BLOCCATO? CAPITOLO 4. PROVA SU STRADA

Lo schermo si oscurera parzialmente e avrete la possitiltide-
el SR R nare sui vostri passi (se fate click sul pulsante “Annull@ppu-
re scegliere una delle opzioni a vostra disposizione: “fece

v L‘é con un altro nome utente”, “Spegnere il computer” o “Riawwid
e computer”. Selezionate con il mouseskecondaopzione e confer-
- mate facendo click sul pulsante “OK”. A questo punto, lo soie

b e si oscurera, appariranno nuovamente le scritte seguite(da] e

dopo un po’ si spegnera da solo.
Se usate una distro live, vi verra chiesto di rimuovere il C& kbttore, per evitare riawvii
indesiderati.
Se avete una macchina un po’ vecchia o un sistema mal cortbigwigroverete di fronte a uno
schermo nero che recita qualcosa di simil&Rainlevel 0 has been reached” e dovrete
spegnere il computer manualmente chiudendo l'interreittor

A Presi dal panico o dalla fretta, potrebbe venirvi la temtagidi spegnere il computer “al volq”.
Non fatelo!! | computer non si spengonai togliendo la corrente o pigiando l'interruttore per piu di

5 secondi. Fare cosi potrebbe compromettere l'integritdatedel sistema, e potreste persino causare
danni ai dischi rigidi.
Per la verita i computer pil recenti, se configurati cormatate, consentono uno spegnimento pju o
meno accettabile premendo brevemente il puldaitaccensione, ma & una pratica da sconsigliare.

4.9 Computer bloccato?

In certi (rari) casi, il vostro computesembra bloccato. Presi dal panico, o abituati ad altri sistemi
operativi, vi potrebbe venir voglia di spegnere “brutalt@ncon i rischi di cui sopra. E spesso
sufficiente, e molto piu rapido, “uccidere” I'interfacciaadica e ricollegarsi. Per fare questo premete
contemporaneamentgGTRL{ ALT [{<-). Non prendetelo peré come un'abitudine, poiché non salva
le vostre impostazioni attuali.

In certi (rari) casi, quando si chiude l'interfaccia grafinaquesto modo, questa non riparte piu.
In questo caso, scrivete da terminale (comat) primainit 3 e poiinit 5 . Se anche questo
non serve a nulla, riavviate il calcolatore q@@TRL H{ ALT |{ CANC|. Se anche questo metodo non
funziona, non vi resta che lo spegnimento brutale.

E adesso?

A questo punto potete davvero ritenervi proprio soddistttdopo questa prima dura giornata di
lavoro al computer, & giunto il momento di andare a dormiretel® davvero: Roma non é stata
costruita in un giorno! Domani dovrete apprendere tuttollquehe serve per affrontare il vostro
nuovo amico/nemico: i ferri del mestiere!
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