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Capitolo 1 – Sott’acqua

Numeri random –
Misura dell’informazione







Il mio nome è Net, Net De
Amministris.




La luce gialla intermittente, in
questa stanza, mi fa rivivere come in uno strano sogno gli ultimi
avvenimenti.

Ho una ragazza, una splendida
ragazza. E sono una spia. O meglio, un agente segreto. Ma c’è
differenza?

Ho ritrovato nel Mar dei Caraibi
una cassa misteriosa, che si è rivelata essere un apparecchio
sofisticatissimo. Lo si può usare come radar per individuare anche
aerei stealth o come localizzatore di agenti, oppure come
telecomando per un potentissimo Laser installato sulla luna.

Ora non si può più.

Gli Avengers, capeggiati dal
signor X, sono stati sconfitti e il micidiale sistema è stato
smantellato. Ho rischiato la vita insieme a Giulia, mia compagna e
agente a sua volta, per raggiungere questo obiettivo. E quando,
finalmente, ci siamo fermati un attimo per riprendere fiato, ecco
che tutto ricomincia.

Un momento fa ci siamo tuffati
nel Mar Ligure con la muta da sub per un’escursione in cerca di
reperti archeologici. Abbiamo trovato una grotta sottomarina con
una bolla d’aria all’interno. Da lì una lunga scala ci ha portati
davanti a una porta d’acciaio: l’abbiamo aperta ed eccoci
qua.

Quadranti, tubature, leve e
bottoni. E cinque uomini davanti a noi. Le loro facce non si vedono
bene, ma la loro espressione è piuttosto grave. O così sembra.
Giulia non dice niente, è rimasta senza parole.

Una voce, che ha un non so che di
familiare, ha appena pronunciato una frase:

«Benvenuta signorina Leòn,
benvenuto signor De Amministris. E’ da qualche ora che vi stavo
aspettando.»

Che lui mi aspettasse, io certo
non me l’aspettavo. E questo mi preoccupa.










I pensieri di Giulia erano simili
a quelli di Net. La ragazza aveva iniziato a esaminare, avanti a
sé, gli strumenti che riusciva a scorgere. Alcuni era sicura di
averli già visti. Una manetta rossa con scritto " CRASH DIVE -
RAPID DOWN" era al centro di un pannello pieno di pulsanti.

Ma più che dal senso visivo, la
ragazza fu colpita dalla frase appena pronunciata. Era dotata di un
orecchio musicale fuori dal comune e dopo pochi istanti riconobbe
il timbro di quella voce.

«Dottor De Strambis» esclamò «ci
ritroviamo ancora! Che piacere!»

A quelle parole Net tirò un
sospiro di sollievo. Nella penombra non aveva riconosciuto il
compagno di avventure che solo poche settimane prima aveva
condiviso con loro una fuga rocambolesca dopo aver ridotto
all’impotenza gli Avengers.

«In effetti avrei dovuto
aspettarmelo, dottore.» intervenne Net. «Durante le nostre vacanze
in Liguria abbiamo seguito una pista che solo lei avrebbe potuto
lasciare. Ma incontrarla in questo modo… E’ incredibile!»

Il dottor De Strambis era un tipo
un po' particolare. Con quel nome lì! A volte distratto ed
eccentrico, aveva collaborato con la CIA e partecipato alla
missione contro gli Avengers. Di una intelligenza cristallina, era
uno scienziato di prim'ordine nel campo della fisica. Aveva svolto
ricerche per varie industrie e per l'MIT; le sue teorie non erano
condivise da tutti, ma le applicazioni ingegneristiche derivate
dalle sue intuizioni avevano sempre avuto un grande successo. La
sua famiglia, piuttosto facoltosa, era del Nebraska; ma lui aveva
girato parecchio il mondo, e soprattutto l'Europa. I suoi hobbies
spaziavano dalla musica, all'enigmistica, all'archeologia, ma negli
ultimi anni si era appassionato di cultura e storia italiana.

Lo scienziato accolse i due amici
allargando le braccia, mentre un ampio sorriso illuminava il suo
simpatico viso.

«Signor Net, signor Net! Ormai mi
conosce. Amo la matematica, i giochi enigmistici, gli indovinelli.
Sono affascinato da personaggi come Leonardo, Michelangelo, Pico
della Mirandola... Adoro i capolavori artistici del vostro bel
paese e ammiro le vostre città più belle. Sono un italiano
d'adozione.

Comunque, ecco... Sì, l'ultima
volta che ci siamo visti non era propriamente per correr dietro ai
nostri passatempi. In effetti l'abbiamo scampata bella vero?»

Net rispose preso un po' in
contropiede «Beh, certamente non si è trattato di una
passeggiata... In ogni caso ora siamo qua da lei e vorremmo sapere
il motivo di questa insolita convocazione»

«Ah, mister De Amministris! Devo
proprio dirlo: voi mi siete simpatici e vi ho fatto arrivare sin
qui per proporvi una ricerca. Una missione senza rischi, che unisce
un tour turistico a una sfida intellettuale, sullo sfondo storico
italiano di questi ultimi secoli.

Cosa c'è di più interessante di
una ricerca il cui ritmo è scandito da tappe misteriose? Una
ricerca del piacere della ricerca, del desiderio di conoscenza!
Ulisse, Cristoforo Colombo, Marie Curie, Schliemann! Certo sarà
impegnativo, ma ho visto come vi muovete e quanta determinazione
possedete. Non voglio obbligarvi, sia chiaro. Ma pensateci pure un
momento!

Recentemente ho scoperto indizi
per trovare una fonte di ispirazione prodigiosa, per sperare in un
mondo migliore! Anche merito del grande generale francese, che ha
preparato un percorso nascosto dall’alfa all’omega. Non so ancora
bene cosa ci aspetta, ma avventure e colpi di scena non
mancheranno. Sarà come un gioco in cui storia e tecnologia si
intersecano, diventando l'una strumento per l'altra. Un gioco che
attraversa il Rinascimento, passa dall'Ottocento e arriva a noi,
con i nostri computer, i nostri mezzi di telecomunicazione, la
nostra efficienza tecnologica.

In questo gioco vi sono delle
regole: alcune di queste possono essere eluse, altre
infrante.

Dovete fare una scelta, signori:
usciamo dal mare blu e fine della storia, domani vi sveglierete nel
vostro albergo e farete ciò che vorrete. Oppure, manetta rossa per
immersione rapida: restate nel mondo delle meraviglie e vedrete
quanto è profondo l'abisso della conoscenza.




Giulia e Net si guardarono.
Evidentemente il dottor De Strambis teneva fede al suo nome anche
stavolta e ora, pieno di entusiasmo, si faceva prendere la mano.
Parlava per sottintesi, con frasi criptiche e misteriose. O forse,
date le sue geniali capacità scientifiche, si riferiva a qualche
cosa di reale, a qualche nuova tecnologia ispiratagli da giganti
come Leonardo, Michelangelo, Bramante… Ma il generale francese, chi
poteva essere? E cosa significava il percorso dall’alfa
all’omega?




Lo scienziato continuò:
«Comunque, ragazzi, ogni cosa a suo tempo. Non dovete darmi subito
la risposta. Ora vi presento l’equipaggio. Già perché, come avrete
capito, siamo a bordo di un sottomarino: il Finder IV. Un
sommergibile speciale, attrezzato per l’esplorazione di fondali.
Alla sommità della scala che avete percorso partendo dalla grotta
subacquea c’è una sorta di aggancio particolare, preparato dai
vostri servizi segreti circa dieci anni fa. All’apposita flangia si
può far aderire il boccaporto di un sottomarino come questo, et
voilà: ecco trovato un modo per fare scomparire le persone. Prima
voi eravate in superficie, e tutti potevano vedervi. Poi vi siete
immersi… e siete spariti. Potete ricomparire a centinaia di
chilometri di distanza e nessuno lo saprebbe mai, nemmeno se
qualcuno vi stesse tenendo d’occhio.

Perché è così, vero? Qualcuno
stava controllando le vostre mosse!?»




Solo allora Giulia si ricordò di
alcuni particolari della loro vacanza nelle Cinque Terre. Forse
qualcuno li stava seguendo. Anzi, sicuramente qualcuno stava loro
alle calcagna. Una vela rossa, una donna bruna misteriosa… E chi
poteva essere? E perché?

Ma intanto il dottor De Strambis
aveva ripreso a parlare. Gli strumenti indicavano una velocità di
cinque nodi, mentre il sonar pulsava con regolarità indicando via
libera.

«Ci stiamo dirigendo verso sud,
signori. A dopo le risposte a tutti i vostri interrogativi. Ora
godiamoci il viaggio.

Dottoressa Leòn, questa nave ha
un piccolo oblò ad alta resistenza, da cui si può vedere fuori. So
che lei è biologa marina, prima di essere una agente speciale.
Venga con me. Le mostrerò uno spettacolo meraviglioso.»




«Come sa, dottoressa» continuò De
Strambis «nel mar Ligure si mescolano correnti calde e fredde, i
fondali sono piuttosto profondi, in parte rocciosi e in parte
sabbiosi. Guardi quelle gorgonie, a qualche metro da noi. Notevoli
i loro lunghi rami a ventaglio. E quelle grosse spugne? Non sono
incredibili? E che dire, poi, di quella murena che sta uscendo da
un imbuto di roccia a forma di anfora?»

Giulia era affascinata dallo
spettacolo. L’ultima frase dello scienziato, però, aveva spezzato
l’incanto di quel magico mondo sommerso e le aveva ricordato
qualcosa. Forse qualche riferimento trovato su internet tempo
prima? Non riusciva a mettere a fuoco.

De Strambis non si stancava.
«Guardi quel pesce prete: sta nuotando in modo così tranquillo,
beato, senza pensieri. Ora ha incontrato un pesce San Pietro.
Sembrano annusarsi.»

Giulia si chiese se De Strambis
le avesse fatto notare l’incontro di quei due pesci per ricordarle
la favola di “Padre abate senza pensieri”. In quella storia, piena
di riferimenti alle loro avventure, un sagace sacrestano aveva
salvato la testa del suo abate, prendendosi gioco del papa.

«Complimenti, dottor De Strambis»
disse Giulia «vedo che lei ha un’ammirazione particolare per le
meraviglie della natura e che riesce a trovare in essa riferimenti
alle nostre vicissitudini. Guardi ora come è ben visibile la
posidonia oceanica, pianta importantissima per l’habitat sommerso
in quanto produttrice di ossigeno e di sostanze organiche, nonché
rifugio di molte specie ittiche. In effetti questo è una specie di
oceano in miniatura, perché vi possiamo ritrovare tutte le
caratteristiche idrodinamiche che caratterizzano le acque
oceaniche»

«A me piacerebbe tanto immergermi
e toccare queste meraviglie con mano, ma non so nuotare…» confessò
a un certo punto De Strambis.

Mentre Giulia e il dottore
continuavano estasiati ad assistere a una tale sinfonia di colori e
forme marine, nella plancia Net cercava di familiarizzare con
l’equipaggio.




«Mi dica, capitano Cedri, quale
velocità massima può raggiungere questo sottomarino?»

«Bè, ora stiamo procedendo
lentamente, ma è arrivato il momento di accelerare. Fra non molto
arriveremo al massimo. Comunque, oltre i diciassette nodi è
difficile andare. Forse si può arrivare a diciotto se c’è qualche
corrente favorevole…»

«A bordo del Toti II siamo
arrivati a trentaquattro nodi. Ma forse perché quello è un mezzo
militare» aggiunse Net.

«Il Toti II dice? Naviga al
comando del capitano Pini, mio compagno di corso all’accademia!»
esclamò il marinaio «un ottimo elemento, preparato e
coraggioso.»

«Ha ragione, capitano. Ho avuto
modo di apprezzare le sue qualità e devo dire che è anche grazie a
lui se siamo ancora vivi. Ma mi parli ancora di questo fantastico
sottomarino»

«Volentieri! Certamente conoscerà
le imprese del batiscafo Trieste, che arrivò a profondità
incredibili. Nel 1960 si portò a 10.900 metri sotto il mare, nelle
fosse delle Marianne. Solo nel 2012 il regista James Cameron ripeté
un'impresa del genere con il Deepsea Challenger.

Ecco, in effetti questo battello
non è progettato per gli stessi scopi. Ha altre finalità. Possiede
due bracci meccanici per manipolare oggetti, anche abbastanza
pesanti, ed è dotato di oblò per la visione esterna, oltre che di
proiettori ad alta intensità luminosa. E' possibile quindi
intervenire su relitti di navi affondate o su giacimenti
archeologici sottomarini. Una speciale camera interna consente di
inglobare campioni di flora e microfauna marina per destinarli
all'analisi di laboratorio. Sensori sullo scafo danno in tempo
reale la misura degli inquinanti presenti in acqua: idrocarburi,
particelle radioattive, sostanze chimiche particolari ecc.. Il
dottor De Strambis ha preso in affitto il Finder da poco, ma non mi
ha ancora detto con precisione quale sia la missione» concluse il
comandante.

«Forse non lo sa ancora nemmeno
lui...» disse Net.

«Può darsi» continuò il capitano
«anche se credo che il suo interesse sia soprattutto...»

Non riuscì a terminare la frase.
Una sirena emise tre forti suoni, dopo i quali il sonar iniziò a
segnalare una presenza a ore 10.

«Che succede?» domandò De
Strambis, che era rientrato in fretta e furia sul ponte di comando,
seguito da Giulia.

«Abbiamo visite!» rispose il
capitano Cedri.

«Un sottomarino di classe Omicron
si trova avanti, sulla sinistra. E’ a circa 800 metri di distanza e
naviga a una profondità inferiore rispetto al nostro battello. Fra
poco vedremo se cerca proprio noi o se questo è un incontro
casuale.»

Net cominciò ad innervosirsi. Ne
aveva abbastanza di incontri pseudocasuali. Già, perché tale
casualità era solo fittizia negli ultimi tempi. Proprio come le
funzioni per la generazione dei numeri casuali in C.




$


Nei linguaggi di programmazione
come il C sono disponibili delle funzioni che generano dei numeri
pseudocasuali. Tali funzioni, in genere, consentono di produrre una
sequenza di interi uniformemente distribuita tra 0 e un numero
massimo passato come parametro, oppure di generare numeri reali tra
0 e 1. Prima di essere utilizzata, la funzione di generazione deve
di solito essere inizializzata; occorre cioè scegliere un seme (o
generatore): ogni volta che si usa lo stesso seme, si otterrà
sempre la stessa sequenza di valori casuali. Per evitare di
produrre sempre identiche sequenze, spesso si usa come seme l’ora
di sistema. Interessanti applicazioni per i numeri generati in
maniera random sono quelle legate alla crittografia.

Ecco un semplice esempio d’uso
della funzione rand() in C


srand (time(NULL));


//inizializza il generatore di numeri random usando come seme l'ora
corrente


a=1+rand()%N;


//assegna alla variabile a un numero random tra 1 e N

La funzione rand(), infatti,
restituisce un valore casuale tra 0 e RAND_MAX, che è una costante
definita nel file d'intestazione stdlib.h.



$




Ma non era il momento di
indugiare su queste cose. L’altro sottomarino si avvicinava.

De Strambis disse «Possiamo
provare a scendere in profondità. Il nostro battello non è molto
veloce, ma è in grado di sopportare pressioni molto forti, fino a
mille metri. Di solito i sottomarini convenzionali non arrivano
oltre i seicento»

«Lo sto già facendo» disse il
capitano Cedri «vediamo che succede…»

«Stanno allagando i tubi di
lancio!!» Esclamò il comandante in seconda.

«Siamo nei guai.» commentò il
capitano «Funziona così: normalmente il tubo di lancio di un siluro
è vuoto e all’asciutto; con un apposito meccanismo si apre il fondo
mobile e si inserisce il siluro nel tubo. Si chiude il fondo mobile
e si allaga il tubo fino a portarlo alla stessa pressione del mare.
A questo punto si apre il cappello esterno ed il siluro è pronto
per il lancio. Possiamo rilevare questa operazione con i nostri
sensori di bordo»




«Comandante, hanno lanciato verso
di noi!!»

«Barra a sinistra, avanti tutta.
Corriamo verso il siluro»

«Cosaaa?» Esclamò De Amministris.
«E’ impazzito Cedri? Dobbiamo fuggire, non andare incontro al
pericolo!»

Giulia era piuttosto in allarme.
Aveva già rischiato la vita più di una volta negli ultimi tempi, ma
in questo modo era proprio da sciocchi. Stava già valutando se
saltare alla gola dell'uomo, neutralizzarlo e dar luogo a un
ammutinamento avrebbe potuto salvarli da quell'improvvisa e
incredibile situazione, quando intervenne De Strambis.

«Mi permetta, Net. Il capitano
sta accorciando la distanza fra noi e il siluro, in modo che esso
non abbia il tempo di armarsi. Così facendo subiremo solo l’urto di
un oggetto metallico contro il nostro robusto scafo, senza danni. I
siluri vengono infatti sganciati con un meccanismo di sicurezza che
impedisce una eventuale esplosione prematura, così da evitare danni
a chi porta l’attacco»




Come aveva predetto il dottor De
Strambis, si sentì un tonfo sordo, accompagnato da qualche
vibrazione. Ma niente di più. Giulia tirò un sospiro di
sollievo.




«E ora, indietro tutta!» ordinò
il capitano.

La manovra era quanto di più
saggio si potesse fare. Tuttavia, adesso che avevano cambiato
rotta, i fondali erano più bassi e non era possibile scappare
scendendo in profondità.

Passarono diversi minuti in
assoluto silenzio, ognuno assorto neri propri pensieri. Ormai tutti
si chiedevano chi fossero gli aggressori e cosa volessero. De
Strambis aveva un'aria preoccupata e guardava Net e Giulia con
un'espressione che sembrava voler chiedere scusa per il guaio in
cui si erano cacciati.

«Capitano, siamo vicini alla
Valle del Labirinto» annunciò il secondo.

«Dentro a capofitto!» ordinò il
comandante.

La Valle del Labirinto era un
canalone sottomarino, a circa 500 metri di profondità, con
muraglioni di roccia alti un centinaio di metri o più. Era
sufficientemente largo, ma presentava delle curve strette, per
passare le quali occorreva estrema attenzione.

«Bene» disse De Strambis «sarà
difficile per i nostri inseguitori starci dietro. Sono più veloci
di noi, ma sono più grossi. Occorre una grande abilità per
attraversare la valle»





---------------------------------




«Signor Angropolis» disse il
capitano dell’Omicron «li stiamo seguendo in un canalone di
difficile navigazione. Potremmo emergere e superare la valle, per
poi aspettarli all'altra estremità...»

«No» rispose il greco «c’è il
rischio di perderli. Vada loro dietro immediatamente»

«Bene. Ufficiale di rotta,
calcolare nuova direzione per tre-uno-zero. Virata a destra al mio
comando»

L’ufficiale di rotta mormorò al
secondo «E’ impossibile governare questo bestione nel canyon. La
nostra velocità è troppo elevata. Non capisco perché il capitano
Iceman faccia tutto quello che dice quel losco individuo di
Angropolis»

«Si muova!» ordinò il capitano
Iceman.

L’ufficiale di rotta calcolò la
nuova direzione e la comunicò al comandante.

«Virare a destra di 20 gradi,
adesso» disse il capitano dopo aver consultato il suo cronometro.
«Indicare rotta attuale e velocità» continuò.

«Rotta costante su tre-uno-zero,
velocità 24 nodi» rispose il timoniere.

«Bene, avanti così. Ora portare
il battello a 28 nodi e ricalcolare rotta per nuove coordinate:
due-cinque-zero»

L’ufficiale addetto ai calcoli
sudava. A questa velocità era impossibile virare senza urtare le
rocce: troppo veloci per avere lo spazio sufficiente a far cambiare
direzione al sottomarino.

«Capitano, la velocità è troppo
elevata per la nuova rotta».

A quelle parole Iceman rispose
«Lei è sospeso. Timoniere, avanti così fino a nuovo ordine!!» Tutti
trattennero il fiato per venti interminabili secondi, mentre il
capitano sembrava mormorasse una litania ipnotizzato dal suo
cronometro.

«Elica di sinistra, indietro
tutta. Timone a 50 gradi» scandì infine secco il capitano.

Il grosso sottomarino ruotò su sé
stesso come per magia, passando agilmente tra due torrioni
poderosi.

«Complimenti, capitano Iceman.
Vedo che ho investito bene i miei denari. Sei uno che sa il fatto
suo» mormorò Angropolis.





------------------------------------




Il Finder IV sgusciava facilmente
tra gli speroni di roccia e dopo un’ora di attenta navigazione uscì
dalla Valle del Labirinto. Ma non bastò. Erano stati raggiunti. Il
sottomarino che aveva portato l’attacco era condotto da qualcuno
maledettamente abile. Il Finder IV aveva anche tentato di distrarre
il sonar dell’avversario con falsi bersagli costituiti dai gusci
metallici dei bidoni di carburante di riserva, ma senza successo.
L’Omicron era ancora vicino a loro.




Net e i suoi compagni furono
affiancati in pochi minuti, mentre un messaggio in morse, rilevato
via sonar, ordinava loro di risalire in superficie all’istante.
Ovviamente se avessero disobbedito sarebbero stati affondati.

Era singolare come, nelle
situazioni di pericolo, De Amministris pensasse sempre a questioni
tecnico-informatiche. Probabilmente era un modo inconscio per
scaricare la tensione e liberare la mente, per poi prepararla a
decisioni vitali.

Il messaggio in alfabeto morse
proveniente dall’Omicron gli aveva richiamato alla mente la logica
del codice.




$


L’alfabeto, o codice, Morse è
costituito da cinque simboli: il punto, la linea, la pausa breve,
quella media e quella lunga. La pausa breve serve a distinguere le
sequenze di simboli, che rappresentano lettere, tra di loro.
L’intervallo medio separa le parole, quello lungo separa le frasi.
Combinazioni di punti e linee codificano le lettere. Per esempio la
lettera 'S' è codificata con tre punti (…), mentre la lettera 'Q' è
codificata da linea, linea, punto, linea (_ _ . _). La lettera ‘e’
da un punto(.) . Il codice, cioè la convenzione che associa ai
messaggi (le lettere) una sequenza di simboli (i punti, le linee e
le pause) è stato studiato con accortezza. Infatti le lettere che
capitano più frequentemente nelle parole sono codificate con pochi
simboli. Al contrario, le lettere più rare sono codificate con
parecchi simboli. In questo modo il codice è più facilmente
utilizzabile ed è più efficiente.

L’alfabeto Morse è un codice a
lunghezza variabile, al contrario del codice ASCII che per ogni
lettera riserva otto bit. Nell’uso del codice ASCII non è
necessario avere dei separatori, perché basta contare i bit. Ogni
otto bit c’è un carattere.

In informatica l’ASCII e
l’UNICODE (codice a 16 bit) sono codici a lunghezza fissa
largamente usati, ma è possibile costruire codici binari a
lunghezza variabile più efficienti. Un simpatico metodo è quello di
Huffman, brillante studente del MIT nel 1952. Esso, come il Morse,
assegna sequenze di bit più brevi alle lettere più frequenti,
sequenze più lunghe a quelle più rare. Per stabilire quali lettere
sono più o meno frequenti, si calcola proprio la frequenza con cui
esse compaiono nel messaggio da codificare.

Ad esempio la frase BEBBA MIA
BELLA presenta in totale 15 caratteri (spazi inclusi), quindi
possiamo calcolare la frequenza facendo il rapporto fra numero di
occorrenze di una certa lettera e il totale delle lettere.




[image: tabella_frequenze]


Disponiamo ora le lettere
dall’alto verso il basso, mettendo sopra quelle con più alta
frequenza e in basso quelle con frequenza via via minore.

Scegliamo la coppia di lettere
con le frequenze più basse. Fondiamole insieme in un unico ramo su
cui segniamo la somma delle frequenze. Segniamo anche il bit 0
sull’angolo del ramo a più alta frequenza e il bit 1 su quello che
proviene dalla lettera con frequenza più bassa. Quest’ultima
operazione è una convenzione. Potremmo tranquillamente scambiare lo
0 con l'1.

Proseguendo nella fusione dei
rami arriveremo a un unico ramo finale (o radice). Partendo da lì e
percorrendo l’albero a ritroso, segniamo gli zeri e gli uni che
incontriamo sulla strada fino ad arrivare al carattere voluto:
quella è la codifica. Da notare come, nei casi in cui la
probabilità maggiore si trovi sotto, venga messa sotto anche la
cifra 0, invece di 1
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Seguendo quindi l’albero a
ritroso partendo dalla radice, otteniamo le codifiche




B =00

A =11

L =011

E =100

‘ ‘=101

M=0100

I=0101





E quindi la frase codificata è la
seguente:





0010000001110101000101111010010001101111




Il codice è separabile. Ciò vuol
dire che non abbiamo bisogno di un codice particolare per separare
le lettere. Infatti nelle decodifica procediamo così, partendo da
sinistra verso destra:

C’è un codice che vale 0? No.
Proseguiamo. Un codice che vale 00 c’è? Sì, ed è la B. Quindi la
prima lettera è B. C’è poi un codice che vale 1? No. Proseguiamo.
Esiste 10? No. Esiste 100? Sì, è la E. E così via.




Si tratta di una codifica
efficiente, con un ottimo rapporto fra entropia e lunghezza media
ponderata del codice. Già, ma cosa è l’entropia?

In informatica non ci si
riferisce all’entropia in senso fisico, ma a un indice che misura
l’informazione media portata da una sorgente di messaggi. Certo, se
vogliamo calcolare una media dobbiamo anche essere in grado di
misurare l’informazione. L’unità di misura, come appare abbastanza
chiaro, è il bit. Esso infatti rappresenta la quantità minima che
un messaggio può darci: vero o falso, acceso o spento, 0 o 1. Meno
informazione di così non si può. Se uno chiedesse: “Sei
maggiorenne?”, la risposta potrebbe essere solo SI’ oppure NO, cioè
un bit di informazione. Per capire come misurare l’informazione
legata ad altri tipi di messaggi, all’università il professore di
Net aveva proposto questo gioco. “Io penso a un colore scelto fra
otto possibili: giallo, verde, blu, rosso, bianco, nero, marrone,
viola. Voi dovete indovinare il colore che ho pensato, rivolgendomi
domande alle quali io possa rispondere solo con un sì o con un no,
cioè con un bit di informazione. Le domande potrebbero quindi
essere: “Il colore pensato è nel gruppo giallo, verde, blu, rosso?”
Se la risposta è no, allora il colore deve essere per forza nel
gruppo bianco, nero, marrone, viola. Dopodiché si potrebbe
chiedere: “Il colore pensato è nel gruppo marrone, viola?”. Altro
bit di informazione. Se il colore cercato è nel gruppo marrone e
viola allora l’ultima domanda sarà: “E’ viola?” e con questo terzo
e ultimo bit avremo finito. Allora, dire quale è il colore pensato
scegliendolo fra 8 possibili colori porta 3 bit di informazione. Se
il gruppo originario di colori fosse stato 16, le domande sarebbero
dovute essere 4, e così via. Anche se i colori fossero stati 15 si
sarebbe dovuto porre 4 domande, cioè 4 bit.

In conclusione, per misurare la
quantità di Informazione legata a una sorgente da cui provengono N
messaggi, tutti con la stessa probabilità di essere emessi, vale la
regola




I=Log2N




Ma che succede se i messaggi
della sorgente non sono equiprobabili? Il professore di Net aveva
un altro esempio. Supponiamo che, all’uscita da scuola, a uno
studente venga rubato lo zaino. Egli se ne accorge e vede il ladro
fuggire. Purtroppo, però, con tutti quegli studenti nei dintorni,
il borsaiolo riesce a confondersi tra gli altri e a scappare. La
polizia chiede informazioni per la ricerca del furfante, come ad
esempio il colore dei capelli. Se il colore dei capelli del ladro è
castano, la polizia non riceve un grande aiuto: tantissime persone
hanno i capelli castani. Ma se il ladro ha i capelli rossi, allora
si può restringere di molto il campo di ricerca per trovare il
mariuolo. Quindi, a capello castano, caso molto diffuso e
frequente, corrisponde poca informazione, a capello rosso, caso
abbastanza raro e infrequente, corrisponde molta informazione. La
quantità di informazione è dunque legata alla frequenza, diciamo
pure alla probabilità, con cui un messaggio viene emesso dalla
sorgente. Supponiamo che nella popolazione italiana la frequenza
(assimiliamola alla probabilità) del colore dei capelli sia data
dalla seguente tabella:

capelli castani: 45% (probabilità
pari a 45/100=0,45)

capelli neri: 35% (probabilità
pari a 35/100=0,35)

capelli biondi: 15% (probabilità
pari a 15/100=0,15)

capelli rossi: 5% (probabilità
pari a 5/100=0,05)




vediamo subito che l’informazione
data dal colore dei capelli biondi sarà maggiore rispetto a quella
data dai capelli neri: in qualche modo l’informazione cresce al
decrescere della probabilità di avere un certo colore dei
capelli.




In definitiva, l’informazione
portata da un messaggio di una sorgente non equiprobabile è data da
questa definizione:
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Dove pm è la
probabilità del messaggio m di essere emesso.

Riferendoci alla tabella di
prima, l’informazione legata al capello castano è
Log2(1/0,45) = Log22,22 = 1,15 bit
circa.

L’informazione legata al capello
rosso è Log2(1/0,05) = Log220 = 4,32 bit
circa.




L’ultima definizione ricomprende
quella data prima, poiché nel caso di una sorgente equiprobabile di
N messaggi, la pm di ogni messaggio vale 1/N.




Ora che siamo in grado di
misurare l’informazione, possiamo definire l’entropia come
l’informazione media emessa da una sorgente:
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Infine, è possibile avere una
misura dell’efficienza del codice, calcolando il rapporto fra
l’entropia e la lunghezza media del codice, cioè





Efficienza=Entropia/Lung.media




La lunghezza media del codice è
una media pesata, ottenuta dalla formula:
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Quanto più il rapporto si
avvicina a 1, tanto migliore ed efficiente sarà il codice.
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Avremo quindi il seguente
rapporto, che ci dà idea dell’efficienza del codice:
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Nel caso della frase BEBBA MIA
BELLA l’efficienza vale 2,66/2,67=0,99 ottimo risultato!



$




Net si riscosse dai suoi
pensieri. Là fuori c'era un minaccioso mostro d'acciaio che non
prometteva nulla di buono.

Erano saliti in superficie. Il
capitano del Finder IV aprì il boccaporto e uscì insieme a Net. A
una decina di metri, un formidabile sottomarino emergeva per una
minima parte.

Dalla torretta si videro uscire
due uomini. Uno era alto, con un cappello bianco e visiera nera,
che a stento copriva capelli grigi arruffati. Gli occhi erano
azzurri, con una espressione glaciale. L’altro era più basso e
tarchiato, con pochi capelli bianchi. Due occhi porcini erano
infossati in un viso tondo, dall’espressione crudele. Dopo alcuni
secondi, durante i quali i quattro uomini si squadrarono, dal
sottomarino nemico uscirono parecchie guardie che alzarono i loro
fucili verso gli occupanti del Finder IV.

«Arrendetevi subito e uscite
tutti sul dorso del vostro battello!» disse con voce dura il
capitano dell’Omicron.

«Altrimenti cosa, vi arrabbiate?»
disse sarcastico Net.

«Siamo già arrabbiati!» rispose
l’uomo dai radi capelli bianchi.

Il capitano Cedri fece cenno a
Net di stare calmo. Egli chiamò De Strambis e tutto l’equipaggio.
Era consigliabile fare esattamente quello che gli aggressori
stavano ordinando loro.

Nel frattempo quattro grossi
canotti neri, ognuno dei quali aveva a bordo tre soldati armati, si
diressero verso il Finder IV. Con pochi colpi di remi lo
raggiunsero. Così Giulia, Net, De Strambis e tutti gli altri furono
obbligati a salire a loro volta sui canotti per poi essere
trasferiti sull’Omicron. Alcuni soldati si fermarono a bordo del
sottomarino arrembato e scesero sottocoperta.

I prigionieri furono sbarcati
sulla scivolosa superficie emersa dell’Omicron.

«Chi è lei, che cosa vuole?»
chiese con voce ferma De Strambis rivolgendosi all’uomo con i
capelli bianchi.

«Mi chiamo Angropolis, dottore.
Voglio da lei alcune informazioni. E sarà bene che sia sincero,
perché non mi piacciono i furbi.»

De Strambis, imperturbabile,
rispose deciso «Non ho nessuna informazione per voi, miserabili
pirati che non siete altro. Ci avete sparato addosso e ora ci
minacciate. Anche se avessi qualche preziosa informazione o qualche
segreto non collaborerei mai con gente della vostra risma»

Per tutta risposta una delle
guardie colpì lo scienziato al volto con il calcio del
fucile.

Giulia scattò.

Con un balzo fu di fianco
all’uomo che aveva ferito De Strambis e gli assestò sul ventre una
poderosa gomitata. La guardia si piegò in due dal dolore e Giulia,
ruotando agilmente di novanta gradi, la colpì al volto con una
violenta ginocchiata. Fulminea raccolse il fucile sfuggito di mano
al malcapitato e alzò la canna, pronta a far fuoco.

Ma non fece in tempo.

Una delle guardie la colpì alla
tempia con il calcio della sua pistola. Giulia perse conoscenza e
cadde sulla dura superficie di metallo del sommergibile.

Net non era nemmeno riuscito a
muoversi: due energumeni lo bloccavano con le loro braccia robuste.
Gli altri membri dell’equipaggio erano stati tutti
ammanettati.

Era finita.

Sguardi incrociati rivelavano
odio, disperazione, disgusto allo stesso tempo.

A un certo punto, con uno sforzo
estremo Net riuscì a divincolarsi. L’addestramento e l’esercizio
continuo facevano di lui un lottatore formidabile. Riuscì a
raggiungere Giulia e a inginocchiarsi vicino a lei, per accertarsi
delle sue condizioni. Temeva il peggio. La ragazza perdeva sangue
dalla fronte e aveva gli occhi chiusi. Furente, Net saltò alla gola
di quell’uomo spregevole che si faceva chiamare Angropolis.
Cominciò a stringere, ma fu ben presto reso impotente da una
gragnola di colpi alla testa, che lo fecero quasi svenire.

«No, no, no, no, signor De
Amministris. Lei mi delude. Vedo che ha a cuore questa splendida
creatura. Forse anche il dottor De Strambis le è affezionato.
Vediamo se è disposto a collaborare con qualche incentivo» Dopo
queste parole Angropolis sferrò un calcio a Giulia che, ancora a
terra e priva di sensi, sussultò penosamente.

Net urlò e si dibatté. Ma invano.
Lo avevano legato mani e piedi con una robusta corda di canapa e a
fatica riusciva a stare in piedi.

Angropolis continuò ironico:
«Ora, signori, prenderemo come ostaggi tutti quanti, escluso il
signor De Amministris, che è stato cattivo con me. Egli proverà a
nuotare come può nuotare una salsiccia e forse riuscirà a
raggiungere le coste più vicine, a 200 chilometri da qui»

Il dottor De Strambis scosse
mestamente la testa, ormai distrutto dal senso di colpa. Si
rimproverava amaramente di aver coinvolto l’equipaggio i suoi due
giovani amici in questa brutta storia. Net non aveva nessuna
possibilità di salvarsi e loro non erano certo messi molto
meglio.

I prigionieri furono fatti
entrare all’interno dell’Omicron, mentre gli uomini saliti a bordo
del Finder IV avevano chiuso il boccaporto e si stavano
allontanando.

Sul ponte del poderoso
sommergibile nemico erano rimasti Angropolis, il capitano Iceman,
due gorilla e Net, legato come un salame.

«Addio, mister De Amministris!
Buona fortuna» sghignazzò Angropolis mentre uno delle due guardie
scaraventava Net in acqua.

«Maledetti!!» riuscì a dire
l'agente «Vi ritroverò! E quando ciò accadrà vi colpirò con tutta
la violenza di cui sono capace»

Il capitano Iceman aveva
assistito a queste prepotenze senza fare una piega, ma in ultimo
una fugace increspatura affiorò sulle su [...]
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