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Libri del Corso

Ceri, Mandrioli, Sbattella - Informatica arte e
mestiere - Mc Graw-Hill

Bellini, Guidi - Linguaggio C, guida alla
programmazione - Mc Graw-Hill

Lucidi delle lezioni --=> sul sito



Approfondimenti

H.M. Deitel, P. J. Deitel, C corso completo di
programmazione, Apogeo, 2000

Tricky C - sito contenente un libro on-line su C

A.Morzenti, S.Gaburri “Dispensa su ANSI C*, file in
formato pdf

Bellettini, Filippi, Sbattella, “Linguaggio C: Esercizi e
temi d’esame risolti”, Il ed, Prog. Leonardo, Esculapio,
Bologna, 2000



L'esame assegna 34 punti che corrispondono al 30 e lode, suddividendoli nel seguente modo:

—il laboratorio ¢ parte integrante del corso e come tale concorre alla formazione del voto dell’esame. non ne ¢
previsto il recupero. se lo studente non frequenta (almeno 4 sessioni di laboratorio), oppure ottiene una
valutazione negativa (da 0 a 2 punti) da parte del responsabile del laboratorio, dovra ripetere il corso nell'anno
accademico successivo. Inoltre le prove in itinere sostenute saranno annullate.

» ['attivita di laboratorio permette quindi di ottenere un punteggio "utile" (laboratorio superato) da 3 a 10 punti che
sara sommato al voto delle prove in itinere. La valutazione terra conto della capacita del singolo studente di
impostare la soluzione del problema in termini teorici e di realizzare la soluzione funzionante al calcolatore;
secondariamente si considera I’impegno e la serieta dimostrata dallo studente durante le attivita di laboratorio.

—Sono previste due prove in itinere nelle quali si assegna un massimo di 12 punti. Una prova in itinere ¢ ritenuta
superata se ottiene 7 punti, altrimenti deve essere recuperata.

—Se lo studente ¢ insufficiente in una o tutte 2 le prove in itinere deve recuperarle nella stessa sessione o a
settembre.

—Se uno studente supera tutte le prove (laboratorio compreso), totalizzando tuttavia un voto inferiore a 18 deve
provvedere a recuperare una o entrambe le prove in itinere sostenute.

—Esempi: 7 + 7 + 3lab = deve recuperare una delle 2 prove in itinere a scelta
— 6 + 7 +3lab = deve recuperare la prova insufficiente



[1 Calcolatore

CPU (Central Process Unit) e il cervello del calcolatore ed
ha il compito di eseguire I programmi Iimmagazzinati nella
memoria principale, prendendone le Istruzioni,
esaminandole ed eseguendole una dopo I"altra.

E costituita da:

— unita di controllo;

— unita aritmetico - logica;
— registri.



[1 Calcolatore

Esecuzione delle istruzioni

— La CPU esegue le istruzioni attraverso una serie di piccoli
passi:

legge la nuova istruzione dalla memoria ponendola nel registro
delle istruzioni (IR);

cambia il contatore di programma affinche punti alla istruzione
seguente;

determina il tipo di istruzione appena prelevata;

se l'istruzione usa dei dati in memoria, determina dove sono situati;
va a prendere i dati nei registri interni della CPU;

esegue l'istruzione;

memorizza il dato al posto giusto;

ricomincia il ciclo.

— E una sequenza del tipo preleva-decodifica-esegui.



Cosa € un programma

Una sequenza di operazioni eseguite dalla
macchina secondo un flusso predefinito.

Una “scatola™ che dato un input di qualche
tipo fornisce un output.

Un



Cosa esegue un programma

Quello che il programmatore ha deciso di
fargli fare.

Un Algoritmo.



[’ algoritmo

Flowcharts
Algorithms in Computing

Makn list of clansss yom want ta taka
I

Input Data Nurm Houra = 0
I

CS-1501 Chapter 2 Set 1 {Ver, 1.0) Slide # 3 C5-1501 Chapter 2 Set 1 (Ver, 1.0) Slide # 10




D1 cosa ¢ fatto un programma

Un insieme “classificato’ di operazioni

Istruzioni del linguaggio scritte
seguenzialmente



Livelll di Rappresentazione

temp = v[K];
High Level Language v[k] = v[k+1];

v[k+1] = temp;

ALUOP[0:3] <= InstReg[9:11] & MASK



Passi per la costruzione di un programma

<l
1. Edit Source Code Editor - ource Code

Preprocessor
2. Compile Source S biect Code
Compiler h
ibraries &
3. Link Object Code ther Objects
Linker

r Executable Code
4. Execute Program Loader

* these steps are repeated until your labs is working properly and you are
ready to produce the final listing and output to turn in for a grade.



Concett1 sulla memorizzazione

BIT - Binary Digit
18 bit per ogni byte
[J Rappresenta una condizione binaria ON / OFF

BYTE — La piu piccola unita di memoria indirizzabile;
tipicamente memorizza un carattere

WORD — Una unita di memoria indirizzabile su alcune
macchine




Concett1 sulla rappresentazione dell’ informazione

Ogni numero, lettera, o carattere speciale e reppresentato,o
codificato, come una combinazione di bit

— Ci sono due tabelle di codifica per i caratteri che sono
diffuse:

« EBCDIC (IBM solamente)
- ASCII

Rappresentazione binaria, decimale, e ASCI|
— Un valore ASCII rappresenta sempre un carattere

* alfanumerico : 1, A, 5, ¢c

* 0 speciale : #, <FF>, ~C, L
— Un valore decimale é in base 10; ...19 34 54 2001
— Un valore binario e in base 2; 100110101 0101 1101
— Un valore esadecimale e in base 16; usa 0-9, A-F



Pattern di bit

| valori numericli Ssono memorizzati come numeri binari.
llnumero 10 rappresenta
0x 10° + 1 x 10" in base 10 (decimale),

oppure
O0x2°+1x2'+0x2%+1x23in base 2 (binaria)
e allora si scrive; 00001010
'#, W
4 bits of zero value 1 23| j
0*22| «
1*21 | «

0*20|




I caratteri sono numeri

Il numero decimale 10 € 00001010
il carattere ‘10" non € lo stesso che il valore decimale 10

— | caratteri sono DUE ‘1’ e ‘0,

— memorizzati in DUE byte, rappresentante ognuno il
codice ASCII relativo

Byte 1 Byte 2
contenuto: 00110001 00110000

rappresenta: 1" (decimal 49) ‘0’(decimal 48)



Tutt1 1 caratteri Sono numeri

Il carattere ‘1" € memorizzato in un byte, come una sequenza di bit
Il carattere ‘A’ € memorizzato in un byte, come una sequenza di bit

' numero 65 puc essere memorizzatoin un byte, come una
sequenza di bit

Per un certo byte, la sequenza di bit ha

— Una rappresentazione binaria, come 00001010 or 01000001
(che e spesso espresso con il suo esadecimale
equivalente; in questo caso, 0A and 41, rispettivamente)

— E un valore decimale, come 10 oppure 65
— E un valore ASCII
Il programmatore sceglie quale valore usare!




Alcuni codici ASCII

See ASCII character chart in Appendix D

How is the character ‘A" represented?
— as a decimal number: 65
— as a bit pattern: 01000001
— as a hexadecimal number: 41
How is the character ‘a’ represented?
How is the ASCII character “1" stored differently from
the number 17



Codice ASCII
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Codice ASCII esteso
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SCII Completo
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