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Libri del CorsoLibri del Corso

•• Ceri, Ceri, MandrioliMandrioli, , Sbattella Sbattella -- Informatica arte e Informatica arte e 
mestiere mestiere -- Mc Mc GrawGraw--HillHill

•• Bellini, Guidi Bellini, Guidi -- Linguaggio C, guida alla Linguaggio C, guida alla 
programmazione programmazione -- McMc GrawGraw--HillHill

•• Lucidi delle lezioni Lucidi delle lezioni ----> sul sito> sul sito
•• http://www.http://www.eletelet..polimipolimi..itit//UsersUsers/DEI//DEI/SectionsSections

//CompEngCompEng/Renato.Martucci//Renato.Martucci/indexindex..htmlhtml



ApprofondimentiApprofondimenti

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

•• TrickyTricky C C -- sito  contenente un libro onsito  contenente un libro on--line su Cline su C
•• http://host.aspide.it/trickyc/trkcfrm.htmhttp://host.aspide.it/trickyc/trkcfrm.htm

•• A.A.MorzentiMorzenti, S., S.GaburriGaburri "Dispensa su ANSI C", file in "Dispensa su ANSI C", file in 
formato formato pdfpdf
•• ftp://ftp.ftp://ftp.eletelet..polimipolimi..itit//outgoingoutgoing/William./William.FornaciariFornaciari/www_/www_

docsdocs/didattica/InfoB2001/dispense/dispensa_ANSI_C./didattica/InfoB2001/dispense/dispensa_ANSI_C.
pdfpdf

•• BellettiniBellettini,, FilippiFilippi,, SbattellaSbattella, "Linguaggio C: Esercizi e , "Linguaggio C: Esercizi e 
temi d'esame risolti", II ed,temi d'esame risolti", II ed, ProgProg. Leonardo,. Leonardo, EsculapioEsculapio, , 
Bologna,  2000Bologna,  2000



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

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

•• L'attività di laboratorio permette quindi di ottenere un L'attività di laboratorio permette quindi di ottenere un punteggio "utile"punteggio "utile" (laboratorio superato) da 3 a 10 punti che (laboratorio superato) da 3 a 10 punti che 
sarà sommato al voto delle prove in itinere. La valutazione terrsarà sommato al voto delle prove in itinere. La valutazione terrà conto della capacità del singolo studente di à conto della capacità del singolo studente di 
impostare la soluzione del problema in termini teorici e di realimpostare la soluzione del problema in termini teorici e di realizzare la soluzione funzionante al calcolatore; izzare la soluzione funzionante al calcolatore; 
secondariamente si considera l’impegno e la serietà dimostrata dsecondariamente si considera l’impegno e la serietà dimostrata dallo studente durante le attività di laboratorio. allo studente durante le attività di laboratorio. 

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

−−Se lo studente è insufficiente in una o tutte 2 le prove in itinSe lo studente è insufficiente in una o tutte 2 le prove in itinere deve recuperarle nella stessa sessione o a ere deve recuperarle nella stessa sessione o a 
settembre.settembre.

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

––Esempi: 7 + 7 + 3lab Esempi: 7 + 7 + 3lab devedeve recuperare una delle 2 prove in itinere recuperare una delle 2 prove in itinere a sceltaa scelta
–– 6 + 7  +3lab 6 + 7  +3lab devedeve recuperare la prova insufficienterecuperare la prova insufficiente



Il CalcolatoreIl Calcolatore

I processoriI processori
CPU (CPU (Central Process UnitCentral Process Unit) è il cervello del calcolatore ed ) è il cervello del calcolatore ed 
ha il compito di eseguire i programmi immagazzinati nella ha il compito di eseguire i programmi immagazzinati nella 
memoria principale, prendendone le istruzioni, memoria principale, prendendone le istruzioni, 
esaminandole ed eseguendole una dopo l’altra.esaminandole ed eseguendole una dopo l’altra.
É costituita da: É costituita da: 
–– unità di controllo;unità di controllo;
–– unità aritmetico unità aritmetico -- logica;logica;
–– registri.registri.



Il CalcolatoreIl Calcolatore

Esecuzione delle istruzioniEsecuzione delle istruzioni
–– La CPU esegue le istruzioni attraverso una serie di piccoli La CPU esegue le istruzioni attraverso una serie di piccoli 

passi:passi:
•• legge la nuova istruzione dalla memoria ponendola nel registro legge la nuova istruzione dalla memoria ponendola nel registro 

delle istruzioni (IR);delle istruzioni (IR);
•• cambia il contatore di programmacambia il contatore di programma affinchèaffinchè punti alla istruzione punti alla istruzione 

seguente;seguente;
•• determina il tipo di istruzione appena prelevata;determina il tipo di istruzione appena prelevata;
•• se l’istruzione usa dei dati in memoria, determina dove sono sitse l’istruzione usa dei dati in memoria, determina dove sono situati;uati;
•• va a prendere i dati nei registri interni della CPU;va a prendere i dati nei registri interni della CPU;
•• esegue l’istruzione;esegue l’istruzione;
•• memorizza il dato al posto giusto;memorizza il dato al posto giusto;
•• ricomincia il ciclo.ricomincia il ciclo.

–– É una sequenza del tipo prelevaÉ una sequenza del tipo preleva--decodificadecodifica--esegui.esegui.



Cosa e’ un programmaCosa e’ un programma

Una sequenza di operazioni eseguite dalla Una sequenza di operazioni eseguite dalla 
macchina secondo un flusso predefinito.macchina secondo un flusso predefinito.
Una “scatola” che dato un input di qualche Una “scatola” che dato un input di qualche 
tipo fornisce un output.tipo fornisce un output.
Un Un “automa a stati finiti”“automa a stati finiti”..



Cosa esegue un programmaCosa esegue un programma

Quello che il programmatore ha deciso di Quello che il programmatore ha deciso di 
fargli fare.fargli fare.

Un Un AlgoritmoAlgoritmo..



L’algoritmoL’algoritmo



Di cosa è fatto un programmaDi cosa è fatto un programma

Un insieme “Un insieme “classificatoclassificato” di operazioni” di operazioni

Istruzioni del linguaggio scritteIstruzioni del linguaggio scritte
sequenzialmentesequenzialmente



Livelli di RappresentazioneLivelli di Rappresentazione

High Level Language

Assembly  Language

Machine  Language

Segnali di Controllo

Compilatore

Assemblatore

Interpretazione della 
Macchina

temp = v[k];
v[k] = v[k+1];
v[k+1] = temp;

lwlw $15,$15, 0($2)0($2)
lwlw $16,$16, 4($2)4($2)
swsw $16,$16, 0($2)0($2)
swsw $15,$15, 4($2)4($2)
0000 1001 1100 0110 1010 1111 0101 1000
1010 1111 0101 1000 0000 1001 1100 0110 
1100 0110 1010 1111 0101 1000 0000 1001 
0101 1000 0000 1001 1100 0110 1010 1111 

°
°

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



Passi per la costruzione di un programmaPassi per la costruzione di un programma

Editor

Compiler

Linker

Loader

Preprocessor

1. Edit Source Code

2. Compile Source

3. Link Object Code

4. Execute Program

Source Code

Object Code

Libraries &
Other Objects

Executable Code

* 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.



Concetti sulla memorizzazioneConcetti sulla memorizzazione

BIT BIT -- Binary DigitBinary Digit
8 bit per ogni byte8 bit per ogni byte
Rappresenta una condizione binaria ON / OFFRappresenta una condizione binaria ON / OFF

BYTE BYTE –– La più piccola unità di memoria indirizzabile; La più piccola unità di memoria indirizzabile; 
tipicamente memorizza un caratteretipicamente memorizza un carattere

WORD WORD –– Una unità di memoria indirizzabile su Una unità di memoria indirizzabile su alcune alcune 
macchinemacchine



Concetti sulla rappresentazione dell’informazioneConcetti sulla rappresentazione dell’informazione

Ogni numero, lettera, o carattere speciale è Ogni numero, lettera, o carattere speciale è reppresentatoreppresentato,o ,o 
codificato, come una combinazione di bitcodificato, come una combinazione di bit
–– Ci sono due tabelle di codifica per i caratteri che sono Ci sono due tabelle di codifica per i caratteri che sono 

diffuse:diffuse:
•• EBCDIC (IBM solamente)EBCDIC (IBM solamente)
•• ASCIIASCII

Rappresentazione binaria, decimale, e ASCIIRappresentazione binaria, decimale, e ASCII
–– Un valore ASCII rappresenta sempre un carattereUn valore ASCII rappresenta sempre un carattere

•• alfanumerico : alfanumerico : 1, A, 5, c1, A, 5, c
•• o speciale : o speciale : #, <FF>, ^C, ^L #, <FF>, ^C, ^L 

–– Un valore decimale è in base 10; …19  34 54  2001Un valore decimale è in base 10; …19  34 54  2001
–– Un valore binario è in base 2; 100110101 0101  1101Un valore binario è in base 2; 100110101 0101  1101
–– Un valore esadecimale è in base 16; usa 0Un valore esadecimale è in base 16; usa 0--9, A9, A--FF



Pattern di bitPattern di bit

0 * 20

I valori numerici sono memorizzati come numeri binari.I valori numerici sono memorizzati come numeri binari.
Il numero    10    rappresenta Il numero    10    rappresenta 

0 x 100 x 100  0  + 1 x 10+ 1 x 101 1 in base 10 (decimale), in base 10 (decimale), 
oppureoppure
0 x 20 x 200 + 1 x 2+ 1 x 211 + 0 x 2+ 0 x 222 + 1 x 2+ 1 x 233 in base 2 (binaria)in base 2 (binaria)
e allora si scrive:                 00001010e allora si scrive:                 00001010

1 * 21

0 * 22

1 * 234 bits of zero value



I caratteri sono numeriI caratteri sono numeri

Il numero decimale  10 è 00001010Il numero decimale  10 è 00001010
il il caratterecarattere ‘10’ non è lo stesso che il valore decimale 10‘10’ non è lo stesso che il valore decimale 10

–– I caratteri sono DUE ‘1’ e ‘0’,I caratteri sono DUE ‘1’ e ‘0’,
–– memorizzati in DUE byte, rappresentante ognuno il memorizzati in DUE byte, rappresentante ognuno il 

codice ASCII relativocodice ASCII relativo

Byte 1Byte 1 Byte 2Byte 2
contenuto:contenuto: 0011000100110001 0011000000110000
rappresenta:  rappresenta:  ‘1’ (‘1’ (decimaldecimal 49)49) ‘0’(‘0’(decimaldecimal 48)48)



Tutti i caratteri sono numeriTutti i caratteri sono numeri

Il carattere ‘1’ è memorizzato in un byte, come una sequenza di Il carattere ‘1’ è memorizzato in un byte, come una sequenza di bitbit
Il carattere ‘A’ è memorizzato in un byte, come una sequenza di Il carattere ‘A’ è memorizzato in un byte, come una sequenza di bitbit
Il numero 65 Il numero 65 puòpuò essere essere memorizzatoin memorizzatoin un byte, come una un byte, come una 
sequenza di bitsequenza di bit

Per un certo Per un certo bytebyte, la sequenza di bit ha , la sequenza di bit ha 
–– Una rappresentazione binaria, come 00001010 or 01000001Una rappresentazione binaria, come 00001010 or 01000001

(che è spesso espresso con il suo esadecimale (che è spesso espresso con il suo esadecimale 
equivalente; in questo caso, 0A and 41, rispettivamente)equivalente; in questo caso, 0A and 41, rispettivamente)

–– E un valore decimale, come 10 oppure 65E un valore decimale, come 10 oppure 65
–– E un valore ASCIIE un valore ASCII

il il programmatoreprogrammatore sceglie quale valore usare!sceglie quale valore usare!

…. Tutto dipende dal contesto!!!!!…. Tutto dipende dal contesto!!!!!



Alcuni codici ASCIIAlcuni codici ASCII

SeeSee ASCIIASCII character chartcharacter chart inin AppendixAppendix DD

How isHow is thethe charactercharacter ‘A’‘A’ representedrepresented??
–– asas aa decimal numberdecimal number: 65: 65
–– asas a bit pattern: 01000001a bit pattern: 01000001
–– as as aa hexadecimal numberhexadecimal number: 41: 41

How isHow is thethe charactercharacter ‘a’‘a’ representedrepresented??
How isHow is the ASCIIthe ASCII charactercharacter ‘1’‘1’ stored differently fromstored differently from
thethe numbernumber 1?1?



Codice ASCIICodice ASCII



Codice ASCII estesoCodice ASCII esteso



ASCII CompletoASCII Completo


