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oggi vedremo…

1. linguaggi di programmazione

2. compilatori e interpreti

3. architettura dei computer

4. paradigmi di programmazione



cosa imparerete

analizzare problemi complessi e progettare algoritmi per risolverli

utilizzare i linguaggi di programmazione per codificare algoritmi

confrontare algoritmi in base al loro costo di esecuzione in tempo e spazio

comprendere i costrutti dei linguaggi di programmazione 

e il loro funzionamento

in una frase: (LE BASI DEL)L’INFORMATICA
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programmare è

Jeannette Marie Wing is Avanessians 
Director of the Data Sciences Institute at 
Columbia University, where she is also a 
professor of computer science.



un algoritmo è

descrizione formale di una sequenza finita di azioni elementari e 
non ambigue che prendono dei dati in input, vengono eseguite e 
producono dei dati in output per risolvere una classe di problemi

1.  Mettere sul fuoco una pentola di acqua 
2.  Aggiungere 1 cucchiaino di sale 
3.  Attendere che l’acqua bolla 
4. Gettare 80gr di fusilli nella pentola 
5.  Attendere 11 minuti 
6.  Scolare i fusilli

1.  Riscrivere in forma normale l’equazione intera di grado 2 

2.  Calcolare il delta b2 - 4ac 
3.  Se il delta è > 0 

1. x1 = (-b + sqrt(delta))/2a & x2 = (-b - sqrt(delta))/2a 
4. se il delta è = 0 

1. x1 = x2 = -b/2a 
5.altrimenti 

1. nessuna soluzione reale

I dati in input determinano una istanza della classe di problemi



programmare è

scrivere un documento che risolve un problema reale e che può essere 
compreso e eseguito da un computer

trovando la soluzione più efficiente possibile

un’attività creativa e complessa che sviluppa il problem solving

Donald Ervin Knuth (1938 - ) is an American 
computer scientist, mathematician, and 
professor emeritus at Stanford University. He 
is the author of the multi-volume work The Art 
of Computer Programming. Turing Award.

un programma è la scrittura di un algoritmo in un linguaggio di programmazione



linguaggi di programmazione
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ce ne sono moltissimi



impareremo i fondamenti di ciascuno…

…senza usarne nessuno in particolare



struttura di un linguaggio

lessico: come si scrivono le parole

grammatica: come si compongono le frasi

semantica: significato delle frasi

pippo maangia la mla

pippo mangiano gli mela

la mela mangia pippo

sintassi



linguaggi di programmazione: classificazione

Linguaggio binario

Linguaggio assembler

Linguaggio alto livello

var x = 4; 
var y = 2; 
if (x % 2 == 0) {print("la variabile x e' pari e vale \(x)")} 
else {print("la variabile x e' dispari e vale \(x)")}



traduttori

Grace Murray Hopper (1906 – 1992) è stata una matematica, informatica e militare statunitense.

Anni ’50: progetta e realizza il primo compilatore sperimentale

1957: progetta e realizza il primo compilatore completo

John Warner Backus (1924 – 2007) was an American computer scientist. He directed the team that invented and implemented 
FORTRAN, the first widely used high-level programming language, and was the inventor of the Backus–Naur form (BNF), a widely 
used notation to define formal language syntax. He was awarded the ACM Turing Award in 1977

ma semanticamente equivalente

traduttore

010010010001001010
100101010101001111
100011101010101000
110010010010010001
001001001000101010

//prg pippo 
#include <stdio.h> 

int main( void)  
{..



compilatori e interpreti

Compilatore 
Interprete

010010010001001010
100101010101001111
100011101010101000
110010010010010001
001001001000101010

//prg pippo 
#include <stdio.h> 

int main( void)  
{..

Compilatore: traduce tutto il programma e genera un eseguibile

Interprete: traduce ed esegue un’istruzione alla volta



struttura del compilatore

Compilatore

analizzatore 
lessicale 

scanner

analizzatore 
sintattico 

parser

analizzatore 
semantico 

type 
checking

generatore 
del codice 
oggetto

source eseguibile.o
linker

non solo linguaggi di programmazione



le fasi di sviluppo di un programma

editor
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scrivi il programma

prepara il programma per il compilatore

genera 1 o più file oggetto

collega i file oggetto e genera l’eseguibile

carica l’eseguibile in memoria principale

esegue il programma



architettura del computer
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architettura elementare

CPU

Memory

Input Output

Dati e programmi sono la stessa cosa

John von Neumann (1903 – 1957) was a Hungarian-American mathematician, physicist, computer scientist, and polymath.

BUS di sistema (Dbus, Cbus, Abus)



CPU

Memory

Input Output

Dati e programmi sono la stessa cosa

John von Neumann (1903 – 1957) was a Hungarian-American mathematician, physicist, computer scientist, and polymath.

BUS di sistema (Dbus, Cbus, Abus)

architettura elementare



CPU

Memory

Input Output

Dati e programmi sono la stessa cosa

John von Neumann (1903 – 1957) was a Hungarian-American mathematician, physicist, computer scientist, and polymath.

BUS di sistema (Dbus, Cbus, Abus)

Piccola, volatile

Grande, persistente

architettura elementare



CPU

Memory

Input Output

Dati e programmi sono la stessa cosa

John von Neumann (1903 – 1957) was a Hungarian-American mathematician, physicist, computer scientist, and polymath.

BUS di sistema (Dbus, Cbus, Abus)

Piccola, volatile

Grande, persistente

Processore

architettura elementare



dettaglio della CPU

bus mgt 
unit

addressing 
unit

decode 
unit

ALU control 
unit

register 
bank



esecuzione di programmi

recupera una 
istruzione dalla 

memoria principale

ciclo fetch-execute

decodifica 
l’istruzione esegui l’istruzione



paradigmi di programmazione
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paradigmi

Imperativo Dichiarativo

Procedurale

Orientato agli 
oggetti

Parallelo

Logico

Funzionale

Database

C, Swift, Java, 

Javascript, ..

Smalltalk, Eiffel,

Swift, Java,

Javascript, ..

C, Swift, Java, 

Javascript, ..

ML, Haskell,

Lisp, Swift, F#, 

Javascript, ..

SQL, …

Prolog, …

quasi tutti i linguaggi moderni sono multiparadigma



noi vedremo

Procedurale

Orientato agli 
oggetti

Funzionale

È una astrazione dell’architettura di Von Neumann e si 
programma definendo come cambia la memoria dopo 

ogni azione elementare

Si definiscono funzioni matematiche sul dominio dei dati in 
ingresso e si fornisce il corrispondente valore del 
condominio. Un programma è una composizione 
matematica di funzioni. Viene meno il concetto di 

memoria.

Si definiscono degli oggetti in grado di contenere dati e 
operare su questi. Gli oggetti del programma si 

coordinano scambiandosi messaggi



oggi abbiamo visto…

1. linguaggi di programmazione

2. compilatori e interpreti

3. architettura dei computer

4. paradigmi di programmazione



buona giornata!!!
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