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Tool di elaborazione testi in Unix Tool di elaborazione testi in Unix 

ÅÅIn ambiente Unix è particolarmente importante disporre In ambiente Unix è particolarmente importante disporre 
di strumenti efficaci per poter leggere, modificare e di strumenti efficaci per poter leggere, modificare e 
scrivere file di testo.scrivere file di testo.  
  

ÅÅMolte operazioni di Molte operazioni di configurazione e manutenzioneconfigurazione e manutenzione   
del sistema richiedono la modifica di file testuali.del sistema richiedono la modifica di file testuali.  
    

ÅÅLo Lo svilupposviluppo   di di applicazioniapplicazioni   e di e di nuove componentinuove componenti   
avviene attraverso la manipolazione di file di testo avviene attraverso la manipolazione di file di testo 
contenenti istruzioni dei linguaggi di programmazione    contenenti istruzioni dei linguaggi di programmazione      

  

ÅÅI programmi di elaborazione di file di testo più diffusi in I programmi di elaborazione di file di testo più diffusi in 
ambiente Unix sono ambiente Unix sono vivi   eded  emacsemacs ..  

Elaborazione di testi con emacs Elaborazione di testi con emacs 

ÅÅCreare o modificare un documentoCreare o modificare un documento      

  $ emacs nomefile$ emacs nomefile   

ÅÅLo spazio dello screen editor è diviso in tre partiLo spazio dello screen editor è diviso in tre parti  

ÅÅArea di testoArea di testo    

ÅÅRiga di statoRiga di stato    

ÅÅArea di comandoArea di comando  

Area di testoArea di testo   

Riga di statoRiga di stato   

Area di comandoArea di comando   

Elaborazione di testi con emacs (2) Elaborazione di testi con emacs (2) 

ÅÅEmacs opera su tre componenti principali: Emacs opera su tre componenti principali:   

ÅÅFile:File:  è un file memorizzato sul disco. Non viene mai è un file memorizzato sul disco. Non viene mai 

manipolato direttamente, tutte le operazioni vengono manipolato direttamente, tutte le operazioni vengono 

eseguite copiando i file in dei buffer di memoria e eseguite copiando i file in dei buffer di memoria e 

salvando il risultato delle manipolazioni sui buffer in un salvando il risultato delle manipolazioni sui buffer in un 

file.file.  

ÅÅBuffer: Buffer: è una struttura interna che contiene il testo da è una struttura interna che contiene il testo da 

elaborare. Possono esserci più buffer attivi allo stesso elaborare. Possono esserci più buffer attivi allo stesso 

tempo. tempo.   

ÅÅFinestre: Finestre:   una finestra corrisponde alla visualizzazione una finestra corrisponde alla visualizzazione 

di un buffer. Eô possibile visualizzare uno o pi½ buffer di un buffer. Eô possibile visualizzare uno o pi½ buffer 

per volta aprendo e chiudendo finestre durante una per volta aprendo e chiudendo finestre durante una 

sessione di elaborazione del testo.   sessione di elaborazione del testo.     

  



La riga di stato di emacs  La riga di stato di emacs  

ÅÅVisualizza informazioni relative al testo corrente.Visualizza informazioni relative al testo corrente.  

ÅÅStruttura:Struttura:  

  

  
üü StSt: indica se il file ¯ stato salvato dopo lôultima modifica. : indica se il file ¯ stato salvato dopo lôultima modifica.   

  ññ**** ò (non salvato), ñò (non salvato), ñ---- ò (salvato), ñò (salvato), ñ%%%%ò (file di sola lettura) ò (file di sola lettura)   

üü NomebufferNomebuffer : : indica il nome del buffer corrente  indica il nome del buffer corrente    

üü (major minor)(major minor) : : modalità di editing del file. modalità di editing del file.   

  majormajor   fa riferimento a configurazioni di editing per linguaggi fa riferimento a configurazioni di editing per linguaggi 

particolari (es. Lisp, C, testo semplice,etc.)particolari (es. Lisp, C, testo semplice,etc.)  

  minorminor   fa riferimento a modalità di inserimento testo particolarifa riferimento a modalità di inserimento testo particolari  

üü LineaLinea : : numero di linea su cui è posizionato il cursorenumero di linea su cui è posizionato il cursore  

üü PosizionePosizione : : posizione del cursore in relazione allôinizio del fileposizione del cursore in relazione allôinizio del file  

StSt   NomebufferNomebuffer   (major minor)(major minor)   LineaLinea   PosizionePosizione   

Comandi principali di emacs Comandi principali di emacs 

ÅÅ In Emacs i comandi vengono invocati attraverso la combinazione In Emacs i comandi vengono invocati attraverso la combinazione 
dei tasti CTRL o ALT con altri tasti. dei tasti CTRL o ALT con altri tasti.   

  Ad esempio per Ad esempio per uscireuscire  da Emacs si può usare la sequenza da Emacs si può usare la sequenza 
CTRLCTRL--x CTRLx CTRL--cc  

Comandi di manipolazione dei fileComandi di manipolazione dei file  

  

CTRLCTRL-- xx  CTRLCTRL-- ff     apre un file esistenteapre un file esistente   

CTRLCTRL-- xx  CTRLCTRL-- ss    salva il file correntesalva il file corrente   

CTRLCTRL-- xx  CTRLCTRL-- ww    salva il file con nomesalva il file con nome   

Comandi principali di emacs (2) Comandi principali di emacs (2) 

Comandi di manipolazione dei bufferComandi di manipolazione dei buffer   

  

CTRLCTRL-- xx  b  seleziona un buffer attivo o crea un buffer nuovob  seleziona un buffer attivo o crea un buffer nuovo   

CTRLCTRL-- xx  CTRLCTRL-- bb            elenca i buffer attivielenca i buffer attivi   

CTRLCTRL-- xx  kk            elimina un bufferelimina un buffer   

Comandi di manipolazione delle finestreComandi di manipolazione delle finestre  

  
CTRLCTRL-- xx  oo  selezionaseleziona   unôaltraunôaltra  finestrafinestra   tratra   quellequelle   attiveattive   

CTRLCTRL-- xx  00    chiudichiudi   lala   finestrafinestra   correntecorrente     

CTRLCTRL-- xx  11    chiudichiudi   tuttetutte   lele   finestrefinestre   eccettoeccetto   quellaquella   

correntecorrente   

CTRLCTRL-- xx  22    dividedivide   lala   finestrafinestra   deldel   bufferbuffer   correntecorrente   inin   22  

(( vertvert .. ))   

CTRLCTRL-- xx  33    dividedivide   lala   finestrafinestra   deldel   bufferbuffer   correntecorrente   inin   22  

(( orizzorizz .. ))   

CTRLCTRL-- vv    scorrimentoscorrimento   deldel   testotesto   inin   avantiavanti     

ALTALT-- vv    scorrimentoscorrimento   deldel   testotesto   allôindietroallôindietro  



Comandi principali di emacs (3) Comandi principali di emacs (3) 

Comandi di spostamento del cursoreComandi di spostamento del cursore  

  

CTRLCTRL-- aa    spostasposta   ilil   cursorecursore   aa  inizioinizio   rigariga   

CTRLCTRL-- bb    spostasposta   ilil   cursorecursore   aa  sinistrasinistra   didi   11  caratterecarattere   

CTRLCTRL-- nn    spostasposta   ilil   cursorecursore   allaalla   rigariga   sottostantesottostante   

  

ESCESC  66  CTRLCTRL-- bb    cursorecursore   aa  sinistrasinistra   didi   66  carattericaratteri   

ESCESC  <<    spostasposta   ilil   cursorecursore   aa  inizioinizio   bufferbuffer   

ESCESC  >>    spostasposta   ilil   cursorecursore   aa  finefine   bufferbuffer   

Comandi principali di emacs (4) Comandi principali di emacs (4) 

ComandiComandi   didi   selezioneselezione   didi   blocchiblocchi   

  

CTRLCTRL-- barrabarra   spaziospazio     segnasegna   lôiniziolôinizio  del del bloccoblocco   

ESC h ESC h                   definiscedefinisce   come come bloccoblocco   ilil   paragrafoparagrafo   

correntecorrente   

CTRLCTRL-- x CTRLx CTRL -- p p   definiscedefinisce   come come bloccoblocco   la la paginapagina     

CTRLCTRL-- w w     cancellacancella   un un bloccoblocco     

ESC w ESC w       copiacopia   un un bloccoblocco   in un buffer in un buffer didi   memoriamemoria     

Comandi principali di emacs 

(5) 

Comandi principali di emacs 

(5) 

ComandiComandi  didi  cancellazionecancellazione      

  

CTRLCTRL-- d    d        cancellacancella   ilil   caratterecarattere   a a destradestra   del del 

cursorecursore   

BACKSPACE BACKSPACE     cancellacancella   ilil   caratterecarattere   a a sinistrasinistra   del del 

cursorecursore   

  

ComandiComandi   didi   cancellazionecancellazione   con con memorizzazionememorizzazione   

  

CTRLCTRL-- k    k        cancellacancella   la parte la parte delladella   rigariga   a a destradestra   

del del cursorecursore   

ESC d          ESC d            cancellacancella   parolaparola   dopodopo   ilil   cursorecursore   

ESC BACKSPACE ESC BACKSPACE   cancellacancella   parolaparola   prima del prima del cursorecursore   

CTRLCTRL-- y    y        inserisceinserisce   dopodopo   ilil   cursorecursore   ilil   testotesto   

cancellatocancellato   

CTRLCTRL-- _  _      annullaannulla   ilil   comandocomando  precedenteprecedente   



Esempi Esempi 

ÅÅEsempio: Esempio: Sequenza che sposta la riga corrente in alto Sequenza che sposta la riga corrente in alto 
di tre righe.di tre righe.  
  

  

  

ÅÅEsempio: Esempio: Operazioni su paragrafi.Operazioni su paragrafi.  

  

  

  

ÅÅEsempio: Esempio: Copia e incolla. Sequenza che copia la Copia e incolla. Sequenza che copia la 
pagina corrente nel buffer di memoria e la incolla pagina corrente nel buffer di memoria e la incolla 
allôinizio del file. allôinizio del file.   

CTRLCTRL-- kk  

ESC 3 CTRLESC 3 CTRL -- pp  

CTRL yCTRL y   

ESC h ESC h CTRLCTRL-- ww  cancella un paragrafocancella un paragrafo   

ESC h ESC wESC h ESC w     copia un paragrafocopia un paragrafo   

CTRLCTRL-- x CTRLx CTRL -- p ESC w p ESC w     

ESC <ESC <  

CTRLCTRL-- yy  

Comandi principali di emacs (6) Comandi principali di emacs (6) 

ComandiComandi  didi  ricercaricerca  didi  stringhestringhe  

        

CTRLCTRL-- s s         cercacerca   un un stringastringa   in in avantiavanti   

ESC CTRLESC CTRL-- s s         cercacerca   unôespressioneunôespressione  regolareregolare   in in 

avantiavanti     

ESC x replaceESC x replace -- stringstring         esegueesegue   unauna   sostituzionesostituzione   

globaleglobale   

ESC x replaceESC x replace -- regexpregexp               esegueesegue   unauna   sostituzionesostituzione   

con con espressioniespressioni   regolariregolari   

ESC % ESC %                       esegueesegue   unauna   sostituzionesostituzione   

condizionalecondizionale     

(query(query -- replace)replace)   

ALTALT-- x occurx occur           cercacerca   unôespressioneunôespressione  regolareregolare   e e 

salvasalva   ilil   risultatorisultato       

Comandi principali di emacs (7) Comandi principali di emacs (7) 

EspressioniEspressioni  RegolariRegolari  

        

..   Un Un singolosingolo  caratterecarattere  qualsiasiqualsiasi    

**  OccorrenzaOccorrenza  del del caratterecarattere  precedenteprecedente  zero o zero o piupiuô volteô volte  

++  OccorrenzaOccorrenza  del del caratterecarattere  precedenteprecedente  unauna  o o piupiuô volteô volte  

??  OccorrenzaOccorrenza  del del caratterecarattere  precedenteprecedente  zero o zero o unauna  voltavolta  

{{n,mn,m}}  RipetizioneRipetizione  del del caratterecarattere  precedenteprecedente  almenoalmeno  n e al max. m volten e al max. m volte  

[é][é]  InsiemiInsiemi  didi  carattericaratteri  

[^é][^é]  NegaNega  lôinsiemelôinsieme  didi  carattericaratteri  frafra  parentesiparentesi  

^̂  InizioInizio  delladella  rigariga  

$$  Fine Fine delladella  rigariga  

\\  AnnullaAnnulla  ilil  significatosignificato  specialespeciale  del del metacaratteremetacarattere  seguenteseguente    



Esempio Esempio 

  

  

ÅÅ Questa sequenza di comandi permette di sostituire le occorrenze Questa sequenza di comandi permette di sostituire le occorrenze 
nel testo di nel testo di stringa_1stringa_1   concon  stringa_2stringa_2 , con una procedura , con una procedura 
interattiva. Dopo il secondo comando di [Invio], allôutente viene interattiva. Dopo il secondo comando di [Invio], allôutente viene 
chiesto di selezionare per lôoccorrenza corrente unôopzione fra le chiesto di selezionare per lôoccorrenza corrente unôopzione fra le 
seguenti: seguenti:   

ÅÅY o barra spazioY o barra spazio    

  Sostituisce e passa alla prossima occorrenza Sostituisce e passa alla prossima occorrenza   

ÅÅN o N o CancCanc                  

  Non sostituisce e passa alla prossima Non sostituisce e passa alla prossima       

ÅÅ^ ^                   

  Salta allôoccorrenza precedenteSalta allôoccorrenza precedente  

ÅÅ. .                   

  Sostituisce lôoccorrenza ed esce Sostituisce lôoccorrenza ed esce   

  

  

  

ESC % stringa_1 [Invio] stringa_2 [Invio] ESC % stringa_1 [Invio] stringa_2 [Invio] 

opzioneopzione   

Emacs: editing di sorgenti C Emacs: editing di sorgenti C 

2424  

Compilatore C Compilatore C 

ÅÅgccgcc   

ÅÅDistribuzione GNU Distribuzione GNU   

ÅÅNon è un comando UNIX!Non è un comando UNIX!  

ÅÅUso di baseUso di base  
ÅÅgccgcc   <nome sorgente C>  (genera direttamente file a.out)<nome sorgente C>  (genera direttamente file a.out)  

ÅÅOpzioniOpzioni  (combinabili)(combinabili)  
ÅÅgcc gcc ïïgg: : genera le info per il genera le info per il debuggingdebugging  

ÅÅgcc gcc ïïoo  <file>: genera un eseguibile con il nome <file><file>: genera un eseguibile con il nome <file>  

ÅÅgcc gcc ïïcc : : forza la generazione del fileforza la generazione del file  .o.o   

ÅÅgcc gcc ïïII   <directory>: specifica la directory in cui si trova <directory>: specifica la directory in cui si trova 
il sorgente (default directory corrente)il sorgente (default directory corrente)  

ÅÅgcc gcc ïïll <nome>: specifica il link con la libreria<nome>: specifica il link con la libreria  

liblib <nome><nome>.a.a   
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Compilatore C Compilatore C 

ÅÅEsempi:Esempi:  
ÅÅgcc gcc ïïg prova.cg prova.c   

ÅÅGenera a.out con info di debuggingGenera a.out con info di debugging  

ÅÅgcc gcc ïïo prova prova.co prova prova.c   

ÅÅGenera un eseguibile con il nome Genera un eseguibile con il nome provaprova   

ÅÅgcc gcc ïïc prova.cc prova.c   

ÅÅGenera il file Genera il file prova.oprova.o   

ÅÅgcc gcc ïïo prova o prova ïïg g ïïlmlm   

Genera un eseguibile con il nome Genera un eseguibile con il nome provaprova , info di , info di 
debugging e usando la libreria debugging e usando la libreria libm.alibm.a   

2626  

Struttura di un programma C Struttura di un programma C 

ÅÅVersione minimaVersione minima  
 

Parte dichiarativa globale 

main()  

{  

 Parte dichiarativa locale 

 Parte esecutiva (istruzioni) 

}  
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Struttura di un programma C Struttura di un programma C 

ÅÅVersione più generaleVersione più generale  

Parte dichiarativa globale  
main()  

{  

 Parte dichiarativa locale  
 Parte esecutiva (istruzioni)  
}  

funzione1 ()  

{  

 Parte dichiarativa locale  
 Parte esecutiva (istruzioni)  
}  

é 

funzioneN ()  

{  

 Parte dichiarativa locale  
 Parte esecutiva (istruzioni)  
}  
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Struttura di un programma C Struttura di un programma C 

ÅÅParte dichiarativa globaleParte dichiarativa globale  

ÅÅElenco dei dati usati in tutto il programma e Elenco dei dati usati in tutto il programma e 

delle loro caratteristiche (delle loro caratteristiche (tipotipo))  

ÅÅnumerici, non numericinumerici, non numerici  

ÅÅParte dichiarativa localeParte dichiarativa locale  

ÅÅElenco dei dati usati dal Elenco dei dati usati dal mainmain   o dalle o dalle 

singole funzioni, con il relativo tiposingole funzioni, con il relativo tipo  

  

Il preprocessore C Il preprocessore C 

3030  

Il preprocessore Il preprocessore 

ÅÅLa prima fase della compilazione La prima fase della compilazione 
(trasparente allôutente) consiste (trasparente allôutente) consiste 
nellôinvocazione del nellôinvocazione del preprocessorepreprocessore  

ÅÅUn programma C contiene specifiche Un programma C contiene specifiche 
direttive per il preprocessoredirettive per il preprocessore  

ÅÅInclusioni di file di definizioni (Inclusioni di file di definizioni (headerheader  file)file)  

ÅÅDefinizioni di costantiDefinizioni di costanti  

ÅÅAltre direttiveAltre direttive  

ÅÅIndividuate dal simbolo Individuate dal simbolo óó##ôô  
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Direttive del preprocessore Direttive del preprocessore 

ÅÅ#include#include   

ÅÅInclusione di un file di inclusione (tipicamente con Inclusione di un file di inclusione (tipicamente con 
estensione estensione .h.h   

ÅÅEsempiEsempi  
ÅÅ#include #include <<stdio.hstdio.h >>  <<--   dalle directory di sistemadalle directory di sistema   

ÅÅ#include #include ññmyheader.hmyheader.h òò  <<--   dalla directory correntedalla directory corrente   

3232  

Direttive del preprocessore Direttive del preprocessore 

ÅÅ#define#define   

ÅÅDefinizione di un valore costanteDefinizione di un valore costante  

ÅÅOgni riferimento alla costante viene espanso dal Ogni riferimento alla costante viene espanso dal 
preprocessore al valore corrispondentepreprocessore al valore corrispondente  

ÅÅEsempiEsempi  
ÅÅ#define FALSE 0#define FALSE 0   

ÅÅ#define SEPARATOR  ñ#define SEPARATOR  ñ------------------------------------------ òò  

3333  

La direttiva #include La direttiva #include 

#include ñmydef.hò 

....  

int main() {  

...  

}  

file.c  

int x,y;  

double z;  

mydef.h  

Preprocessore  

int x,y;  

double z;  

....  

int main() {  

...  

}  



Scrivere il codice Scrivere il codice 

Il codice deve essere:Il codice deve essere:  

ÅÅ   leggibile (!)leggibile (!)  

ÅÅ Ordinamento verticale delle istruzioniOrdinamento verticale delle istruzioni  

ÅÅ Indentazione delle righeIndentazione delle righe  

ÅÅ   sintatticamente correttosintatticamente corretto  

ÅÅ Aiuto dallôAiuto dallôeditoreditor  (o ambiente di sviluppo)(o ambiente di sviluppo)  

ÅÅ Messaggi dal compilatoreMessaggi dal compilatore  

ÅÅ   semanticamente correttosemanticamente corretto  

ÅÅ WarningWarning  del compilatoredel compilatore  

ÅÅ Esperienza del programmatoreEsperienza del programmatore  

  

Uso dei commenti Uso dei commenti 

Per aumentare la leggibilità il codice va commentato:Per aumentare la leggibilità il codice va commentato:  
  

//  Commento in riga  //  Commento in riga  il il gccgcc   (essendo anche compilatore c++ (essendo anche compilatore c++ 
li accetta ma ne è fortemente li accetta ma ne è fortemente 
sconsigliato lôutilizzosconsigliato lôutilizzo  

  

  /* Commento di unôarea *//* Commento di unôarea */  

  

ÅÅ/*/*  Dichiarazione di variabile *Dichiarazione di variabile *//  

  IntInt  I;I;  
  

Il primo programma Il primo programma 

ÅÅDare un nome al nostro programmaDare un nome al nostro programma  

ÅÅ/* Scrivere una piccola intestazione con nome del /* Scrivere una piccola intestazione con nome del 
programmaprogramma  

ÅÅCOSA FA COSA FA ïï  AUTORI AUTORI ïï  DATA */DATA */  

ÅÅDare lo stesso nome al file .cDare lo stesso nome al file .c  

  
    

Per creare un programma è necessarioPer creare un programma è necessario::  



Il primo programma Il primo programma 

  

ÅÅCompilazione del programmaCompilazione del programma  

gccgcc   CiaoMondo.cCiaoMondo.c   

  

ÅÅEsecuzione del programma generatoEsecuzione del programma generato  

././ a.outa.out       <= Nome standard<= Nome standard   

  

I comandi per la compilazione e lôesecuzione di un I comandi per la compilazione e lôesecuzione di un 

programma sono: programma sono:   

Il primo programma Il primo programma 

/* Primo programma: Stampa ciao Mondo/* Primo programma: Stampa ciao Mondo  

        Autore:Autore:  

        datadata  

*/*/  

#include#include  <<stdio.hstdio.h>>  

  

IntInt  mainmain() {() {  

      printfprintf(ñciao Mondoò);(ñciao Mondoò);  

      returnreturn  (0);(0);  

}}  

Esercizi Esercizi 

ÅÅ Scrivere ed eseguire un programma che quando Scrivere ed eseguire un programma che quando 
viene eseguito visualizzi:viene eseguito visualizzi:  
  
  Ciao sono il programma di  <Nome Cognome>Ciao sono il programma di  <Nome Cognome>  
  
  

ÅÅ Modificare il programma precedente ed eseguirlo Modificare il programma precedente ed eseguirlo 
in modo che quando viene eseguito visualizzi:in modo che quando viene eseguito visualizzi:  
  
  Ciao sono il programma di  <Nome Cognome>Ciao sono il programma di  <Nome Cognome>  
  Questo è il mio secondo programmaQuesto è il mio secondo programma  



Esercizi Esercizi 

  

3.3. Scrivere ed eseguire un altro programma di Scrivere ed eseguire un altro programma di 
nome ñsecondoò che quando viene eseguito nome ñsecondoò che quando viene eseguito 
visualizzi:visualizzi:  

  

    Questo è il terzo programma!Questo è il terzo programma!  

    Realizzato da <Nome Cognome>Realizzato da <Nome Cognome>  

    Buona Giornata!Buona Giornata!  

I dati I dati 
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Anteprima Anteprima 

ÅÅ Il concetto di variabileIl concetto di variabile  

ÅÅUso delle variabiliUso delle variabili  

ÅÅDichiarazioneDichiarazione  

ÅÅAssegnamentoAssegnamento  

ÅÅVisualizzazioneVisualizzazione  

ÅÅScambioScambio  

ÅÅ Input da tastieraInput da tastiera  

ÅÅ I tipiI tipi   

ÅÅEserciziEsercizi  
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Uso delle variabili Uso delle variabili 

ÅÅUna variabile ¯ un ñUna variabile ¯ un ñCONTENITORECONTENITOREò, e ci ò, e ci 

serve per immagazzinare degli ñoggettiòserve per immagazzinare degli ñoggettiò  

  

5 

5 
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Uso delle variabili: dichiarazione Uso delle variabili: dichiarazione 

Per utlizzare una variabile dobbiamo:Per utlizzare una variabile dobbiamo:  

ÅÅ Dire al sistema che la ñDire al sistema che la ñVARIABILE ESISTEòVARIABILE ESISTEò::  

  DICHIARARLADICHIARARLA   

  

int  variabile ;  

int  baseTriangolo ;  

 

Questo serve SOLO per creare il contenitore!Questo serve SOLO per creare il contenitore!  
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Uso delle variabili: assegnamento Uso delle variabili: assegnamento 

ÅÅ Dare un valore alla variabile:Dare un valore alla variabile:  

  ASSEGNAMENTOASSEGNAMENTO  
  

variabile = 5;  

baseRettangolo = variabile ;  

 
5 

5 
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Uso delle variabili: operatori base Uso delle variabili: operatori base 

ÅÅ Comporre le variabili:Comporre le variabili:  

  ASSEGNAMENTO ASSEGNAMENTO da operazioneda operazione  
  

OPERATORI:OPERATORI:  

  +   -   /   *  

baseRettangolo = 5;  

altezzaRettangolo = 10;  

perimetroRettangolo =  

 ( baseRettangolo + altezzaRettangolo )  * 2;  
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Uso delle variabili: visualizzazione Uso delle variabili: visualizzazione 

ÅÅ Stampare a video il contenuto di una variabile:Stampare a video il contenuto di una variabile:  

  VISUALIZZAZIONEVISUALIZZAZIONE   
  

printf(ñStampo la base del triangolo %d ñ,baseTriangolo );  

 

Nicola DragoNicola Drago  

  
4848  

Uso delle variabili: esempio Uso delle variabili: esempio 

int main ( ) 

{ 

 int baseRettangolo; 

 int altezzaRettangolo; 

 int perimetroRettangolo; 

 

        baseRettangolo = 5; 

        altezzaRettangolo = 10; 

        perimetroRettangolo = (baseRettangolo + altezzaRettangolo) * 2; 

 

        printf("perimetro: %dñ, perimetroRettangolo); 

     

         return 0;  

} 
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Uso delle variabili: esercizi Uso delle variabili: esercizi 

Svolgere singolarmente i seguenti esercizi:Svolgere singolarmente i seguenti esercizi:  
  

1.1. ScrivereScrivere  eded  eseguireeseguire  unun  programmaprogramma  cheche  quandoquando  
vieneviene  eseguitoeseguito  calcolicalcoli  lôarealôarea  deldel  triangolotriangolo  didi  basebase  2020  
ee  altezzaaltezza  1010  ee  visualizzivisualizzi::  

  Programma per il  calcolo  ổỖờờ ỒợỖỒ del  
TRIANGOLO 

 Base = ...  

 Altezza = ...  

 Area = ...  
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Uso delle variabili: esercizi Uso delle variabili: esercizi 

Svolgere singolarmente i seguenti esercizi:Svolgere singolarmente i seguenti esercizi:  
 

2.2. ScrivereScrivere  eded  eseguireeseguire  unun  programmaprogramma  cheche  quandoquando  
vieneviene  eseguitoeseguito  calcolicalcoli  ilil   perimetroperimetro  deldel  triangolotriangolo  
ISOSCELEISOSCELE  didi  basebase  2020  ee  latolato  obliquoobliquo  1414  ee  
visualizzivisualizzi::  

  Programma per il  calcolo  dell  perimetro  del  
TRIANGOLO 

 Base = ...  

 Lato obliquo = ...  

 perimetro = ...  
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Uso delle variabili: esercizi Uso delle variabili: esercizi 

int main ( )  

{ 

 int baseTriangolo; 

 int latoTriangolo;  

 int perimetroTriangolo;  

 

        baseTriangolo = 5; 

        latoTriangolo = 14; 

        perimetroTriangolo = baseTriangolo + latoTriangolo * 2; 

 

 ... 
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Uso delle variabili: scambio Uso delle variabili: scambio 

Problema:Problema:  

Vogliamo scambire tra loro il contenuto di 2 variabili BASE Vogliamo scambire tra loro il contenuto di 2 variabili BASE 
ALTEZZAALTEZZA  

Come fare?Come fare?  
  

Soluzione:Soluzione:  

Usare una TERZA VARIABILE di appoggioUsare una TERZA VARIABILE di appoggio  
  

temporaneatemporanea  = base;= base;   

base = altezza;base = altezza;   

altezza = altezza = temporaneotemporaneo;;   
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Input da tastiera Input da tastiera 

Svolgere singolarmente i seguenti esercizi:Svolgere singolarmente i seguenti esercizi:  
  

1.1. ScrivereScrivere  eded  eseguireeseguire  unun  programmaprogramma  cheche  quandoquando  
vieneviene  eseguitoeseguito  calcolicalcoli  lôarealôarea  deldel  triangolo,triangolo,  basebase  ee  
altezzaaltezza  devonodevono  essereessere  inseriteinserite  inin  fasefase  didi  
ESECUZIONEESECUZIONE::  

  Programma per il  calcolo  ổỖờờ ỒợỖỒ del  
TRIANGOLO 

 Inserire la base:  

 ẺởỤỖợỚợỖẎờ ỒờụỖừừỒẫ 

 ẽ ẲợỖỒẎἦẎẮẎẞẞẞ 
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Input da tastiera Input da tastiera 

Svolgere singolarmente i seguenti esercizi:Svolgere singolarmente i seguenti esercizi:  

 

1.1. ScrivereScrivere  eded  eseguireeseguire  unun  programmaprogramma  cheche  quandoquando  vieneviene  

eseguitoeseguito  calcolicalcoli  ilil   perimetroperimetro  deldel  triangolo,triangolo,  basebase  eded  ilil   latolato  

obliquoobliquo  devonodevono  essereessere  inseriteinserite  inin  fasefase  didi  ESECUZIONEESECUZIONE::  

  Programma per il  calcolo  dell  perimetro  del  
TRIANGOLO 

 

 Inserire la base:  

 Inserire il lato obliquo:  

 perimetro = ...  
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I tipi  I tipi  

Una variabile ¯ un ñUna variabile ¯ un ñCONTENITORECONTENITOREò, ma di ò, ma di 

contenitori ne abbiamo di FORME e contenitori ne abbiamo di FORME e 

DIMENSIONI diversi:DIMENSIONI diversi:  

TIPITIPI   
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I tipi: caratteri I tipi: caratteri 

 char    lettera, simbolo ; 

 

 lettera  =  óAô ; 

 

 simbolo  =  óaô ; 

 

Maiuscole e minuscole sono distinte 
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I tipi: le dimensioni I tipi: le dimensioni 

N bytes  =  8 * N bits 

X bits rappresentano 2X valori 

1 bit viene usato per il segno : 

2X-1 valori non negativi e 2X-1 valori negativi 

 

1 byte = 8 bits 

256 valori : [-128 , 127 ] 

128 valori non negativi, da 0 a 127 e 

128 valori negativi da -128 a -1 
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I tipi: valori tipi interi I tipi: valori tipi interi 

 byte  :  [ - 27 , 27 - 1 ]             1 byte   =   8 bits 

 short :  [ - 215 , 215 - 1 ]           2 bytes = 16 bits 

 int     :  [ - 231 , 231 - 1 ]           4 bytes = 32 bits 

 long  :  [ - 263 , 263 - 1 ]           8 bytes = 64 bits 

5959  

Definizione di dati Definizione di dati 

ÅÅTutti i dati devono essere definiti prima di Tutti i dati devono essere definiti prima di 
essere usatiessere usati  

ÅÅDefinizione di un datoDefinizione di un dato  

ÅÅriserva spazio in memoriariserva spazio in memoria  

ÅÅassegna un nomeassegna un nome  

ÅÅRichiede lôindicazione diRichiede lôindicazione di  

ÅÅtipotipo  

ÅÅmodalità di accesso (variabili/costanti)modalità di accesso (variabili/costanti)  

ÅÅnome (identificatore)nome (identificatore)  

6060  

Tipi base (primitivi)  Tipi base (primitivi)  

ÅÅ Sono quelli forniti direttamente dal CSono quelli forniti direttamente dal C  

ÅÅ Identificati da parole chiave!Identificati da parole chiave!  

ÅÅ charchar     caratteri ASCIIcaratteri ASCII  

ÅÅ intint     interi (complemento a 2)interi (complemento a 2)  

ÅÅ floatfloat     reali (floating point singola precisione)reali (floating point singola precisione)  

ÅÅ doubledouble   reali (floating point doppia precisione)reali (floating point doppia precisione)  

ÅÅ La dimensione precisa di questi tipi dipende La dimensione precisa di questi tipi dipende 

dallôarchitettura (non definita dal linguaggio)dallôarchitettura (non definita dal linguaggio)  

ÅÅ ||charchar | = 8 bit sempre| = 8 bit sempre  



6161  

Modificatori dei tipi base Modificatori dei tipi base 

ÅÅ Sono previsti dei modificatori, identificati da Sono previsti dei modificatori, identificati da 

parole chiave da premettere ai tipi baseparole chiave da premettere ai tipi base  

ÅÅ signedsigned // unsignedunsigned   

ÅÅApplicabili ai tipi Applicabili ai tipi charchar   e e intint   

ÅÅsignedsigned :  valore numerico con segno:  valore numerico con segno  

ÅÅunsignedunsigned : valore numerico senza segno: valore numerico senza segno  

ÅÅ shortshort // longlong   

ÅÅApplicabili al tipo Applicabili al tipo intint   

ÅÅUtilizzabili anche senza specificare Utilizzabili anche senza specificare intint   

6262  

Definizione di variabili Definizione di variabili 

ÅÅSintassiSintassi  

ÅÅ <<tipotipo>  <>  <variabilevariabile>>;;   

ÅÅSintassi alternativa (definizioni multiple)Sintassi alternativa (definizioni multiple)  

ÅÅ <<tipotipo>  <>  <lista di variabililista di variabili>>;;   

  

ÅÅ<<variabilevariabile>: >: lôidentificatore che rappresenta il lôidentificatore che rappresenta il 
nome della variabilenome della variabile  

ÅÅ<<lista di variabililista di variabili>: >: lista di identificatori lista di identificatori 
separati daseparati da  óó,,ôô  

6363  

Definizione di dati Definizione di dati 

ÅÅ Esempi:Esempi:  
int x;int x;   

char ch;char ch;   

long int x1,x2,x3;long int x1,x2,x3;   

double pi;double pi;   

short int stipendio;short int stipendio;   

long y,z;long y,z;   

ÅÅ Usiamo nomi significativi!Usiamo nomi significativi!  
ÅÅEs:Es:  int   x0a11;int   x0a11;   

    int valore;int valore;   



6464  

Costanti Costanti 

ÅÅ Valori che rappresentano quantità fisseValori che rappresentano quantità fisse  

ÅÅ EsempiEsempi  
ÅÅ charchar   

ÅÅófôófô  

ÅÅ int, short, longint, short, long   
ÅÅ 2626  

ÅÅ 0x1a0x1a     0X1a0X1a  

ÅÅ 26L26L  

ÅÅ 26U26U  

ÅÅ 26UL26UL  

ÅÅ float, doublefloat, double   
ÅÅ -- 212.6212.6   

ÅÅ -- 2.126e22.126e2   -- 2.126E22.126E2   

6565  

Costanti speciali Costanti speciali 

ÅÅCaratteri ASCII non stampabili e/o ñspecialiòCaratteri ASCII non stampabili e/o ñspecialiò  

ÅÅOttenibili tramite ñOttenibili tramite ñsequenze di escapesequenze di escapeòò  
ÅÅ \\ <<codice ASCII ottale su tre cifrecodice ASCII ottale su tre cifre>>  

ÅÅ EsempiEsempi  
ÅÅóó\\ 007ô007ô  

ÅÅóó\\ 013ô013ô    

ÅÅCaratteri ñpredefinitiòCaratteri ñpredefinitiò  
ÅÅóó\\ bôbô  backspacebackspace  

ÅÅóó\\ fôfô  form feed form feed (pagina nuova)(pagina nuova)  

ÅÅóó\\ nônô  line feed line feed (riga nuova)(riga nuova)  

ÅÅóó\\ tôtô  tab tab (tabulazione)(tabulazione)  

6666  

Definizione di costanti Definizione di costanti 

ÅÅ SintassiSintassi  
ÅÅ [[constconst ]  <]  <tipotipo>  <>  <variabilevariabile> [= <> [= <valorevalore>] >] ;;   

ÅÅ EsempiEsempi  
ÅÅ const double pigreco =  3.14159;const double pigreco =  3.14159;   

ÅÅconst char  separatore = ó$ô;const char  separatore = ó$ô;  

ÅÅ const float aliquota = 0.2;const float aliquota = 0.2;   

ÅÅ ConvenzioneConvenzione  

ÅÅ Identificatori delle constanti tipicamente in Identificatori delle constanti tipicamente in 
MAIUSCOLOMAIUSCOLO  

ÅÅ const double PIGRECO = 3.14159const double PIGRECO = 3.14159   



6767  

Stringhe Stringhe 

ÅÅDefinizioneDefinizione  

ÅÅsequenza di caratteri terminata dal carattere sequenza di caratteri terminata dal carattere 
NULLNULL  (ó(ó\\ 00ô) ô)   

ÅÅNon è un tipo di base del CNon è un tipo di base del C  

ÅÅCostanti stringaCostanti stringa  

ÅÅñ<ñ<sequenza di caratterisequenza di caratteri>ò>ò  

ÅÅEsempiEsempi  
ÅÅñCiao!òñCiao!ò  

ÅÅñabcdefgñabcdefg\\ nònò  
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I tipi: reali I tipi: reali 

Numero reale: puo` essere infinito 

Rappresentazione esatta su calcolatore: impossibile 

Rappresentazione approssimata 

 

Floating point: virgola fluttuante 

 

50000                               int 

50000.0                               float o double 

5 * 104 

5 e 4        0.5 e 5                  float o double 
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I tipi: assegnamento I tipi: assegnamento 

 risposta  =  77 ; 

 lunghezza  =  50.5 ; 

 simbolo  =  óAô ; 

 totaleIscritti  =  numeroIscritti  +  numeroPreIscritti ; 

 differenzaReti  = retiSegnate  -  retiSubite ; 

 totaleUova  =  numeroCesti *  uovaPerCesto ; 

 uovaPerCesto  =  uovaPerCesto - 2 ; 

 

Operatori aritmetici :  +    -   *  

Costanti 
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I tipi: assegnamento I tipi: assegnamento 

Variabile  =  Espressione ; 

Valuta lôespressione a destra e memorizza 

il valore risultante nella variabile a sinistra. 
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I tipi: inizializzazione I tipi: inizializzazione 

Inizializzare una variabile: dare il primo valore 

 

 int   totale ; 

 é. é.. 

 totale = 0 ; 

 

Combinare dichiarazione e inizializzazione : 

 int    totale = 0 ; 
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I tipi: inizializzazione I tipi: inizializzazione 

Tipo   Variabile_1  =   Espressione_1, 

          Variabile_2   =  Espressione_2, 

                  é.               é..  ; 
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I tipi: assegnamenti speciali I tipi: assegnamenti speciali 

triplo  = triplo  *  3 ; 

 triplo  *=   3 ; 

 

 contatore  =  contatore + 1 ; 

 contatore++ ;                             incremento 

 

 contatore = contatore - 1 ; 

 contatore-- ;                                   decremento 
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I tipi: incremento a priori o a posteriori I tipi: incremento a priori o a posteriori 

  int  n  =  3 ;int  n  =  3 ;  

  int  m  =  4 ;int  m  =  4 ;  

  int risultato ;int risultato ;  

  

  risultato  =  n risultato  =  n * (++* (++mm))  ;;  

  int  n  =  3 ;int  n  =  3 ;  

  int  m  =  4 ;int  m  =  4 ;  

  int risultato ;int risultato ;  

  

  risultato  =  n risultato  =  n * (* (mm++)++)  ;;  

Decremento : si comporta allo stesso modo 
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I tipi: assegnamenti e tipi primitivi I tipi: assegnamenti e tipi primitivi 

Si assegna un valore a una variabile dello stesso 

tipo o di tipo piu` generale: 

 

 double numero = 80 ; 

 int  numeroIntero = 7.7 ;        ERRATO 

 

 

 byte --> short --> int --> long --> float --> double 
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I tipi: conversione di tipo I tipi: conversione di tipo 

 double  distanza = 9.0; 

 int punti ; 

 punti = distanza ;                    ERRATO 

 punti = ( int ) distanza ;      /* punti == 9 */ 

 

 double distanza = 9.8 ; 

 punti = ( int ) distanza ;      /* punti == 9 */ 

 

Troncamento, non arrotondamento ! 
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I tipi: conversione di tipo I tipi: conversione di tipo 

( Nome_Tipo )  Espressione  

Espressione e` di tipo piu` generale: 

 type casting: versare un valore in uno stampo (cast ) 

 piu` ristretto, meno generale 
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I tipi: espressioni aritmetiche I tipi: espressioni aritmetiche 

Addizione :           + 

Sottrazione :          - 

Moltiplicazione :   * 

Divisione :             / 

 

Esempio:      primoAddendo + secondoAddendo 

 

Stesso tipo:  il risultato ha lo stesso tipo 

Tipi diversi: il risultato ha il tipo piu` generale 
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I tipi: divisione tra interi I tipi: divisione tra interi 

9.0 / 2         da`         4.5 

 

9/2              da`         4 

Troncamento, non arrotondamento 

 

9 % 2          da`         1              

Lôoperatore % ( modulo ) da` il resto della 

divisione tra interi 
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I tipi: precedenza operatori I tipi: precedenza operatori 

La precedenza è la medesima della matematica 

  

base + peso * valore 

 

 ( base + peso ) * valore 

 

Regole di precedenza: 

Prima:  gli operatori unari : +  -  ++  --  ! 

Poi:  gli operatori binari moltiplicativi :     *   /    % 

Terzo:  gli operatori binari additivi :  +  -   
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Esercizi Esercizi 

Esercizi: 

 

1. Calcolare il doppio di un numero fornito da 

tastiera 

2. Dato il lato, calcolare il perimetro e l'area del 

quadrato 

3. Calcolare la misura dell'ipotenusa di un 

triangolo rettangolo, noti i cateti 
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Esercizi Esercizi 

Esercizi: 

 

4. Dati nume numeri A, B inseriti da tastiera, 

assegnare ad una variabile booleana il valore 

del confronto A > B 

5. Dati i pesi di tre oggetti, calcolare il peso 

medio 

6. Dato il prezzo di un prodotto e l'aliquota IVA, 

calcolare il prezzo totale 

8383  

Visibilità delle variabili Visibilità delle variabili 

ÅÅOgni variabile ¯ definita allôinterno di un Ogni variabile ¯ definita allôinterno di un 

preciso preciso ambiente di visibilità ambiente di visibilità (scope)(scope)  

ÅÅVariabili globaliVariabili globali  

ÅÅDefinite allôesterno al Definite allôesterno al main()main()   

ÅÅVariabili Variabili localilocali  

ÅÅDefinite allôinterno del mainDefinite allôinterno del main  

ÅÅPi½ in generale, definite allôinterno di un Pi½ in generale, definite allôinterno di un 

blocco blocco   

8484  

int n;  

double x;  

main() {  

 int a,b,c;  

 double y;  

 {  

  int d;  

  double z;  

  éé 

 }  

 éé 

}  

Visibilità delle variabili - Esempio Visibilità delle variabili - Esempio 

ÅÅn,xn,x   
visibili in tutto il filevisibili in tutto il file  

ÅÅa,b,c,ya,b,c,y     
visibili in tutto il mainvisibili in tutto il main  

ÅÅd,zd,z     
visibili nel blocco visibili nel blocco   



Le istruzioni Le istruzioni 

8686  

Istruzioni Istruzioni 

ÅÅAssegnazioniAssegnazioni  

ÅÅCome in JavaCome in Java  

ÅÅOperatoriOperatori  

ÅÅSimili a quelli di Java (non tutti)Simili a quelli di Java (non tutti)  

ÅÅIstruzioni di Istruzioni di controllo del flussocontrollo del flusso  

ÅÅCome in JavaCome in Java  

ÅÅIstruzioni di Istruzioni di I/OI/O  

ÅÅDiverse da Java!Diverse da Java!  

8787  

Lôistruzione  printf()  Lôistruzione  printf()  

ÅÅSintassiSintassi  
printfprintf (<(< stringa formatostringa formato >,<>,< arg1arg1>,...,<>,...,< argnargn >);>);   

ÅÅ<<stringa formatostringa formato >>  
stringa che determina il formato di stampa di stringa che determina il formato di stampa di 
ognuno dei vari argomentiognuno dei vari argomenti  

ÅÅPuò contenerePuò contenere  
ÅÅCaratteri (stampati come appaiono)Caratteri (stampati come appaiono)  

ÅÅDirettive di formato nella formaDirettive di formato nella forma  %<%<caratterecarattere>>  
ÅÅ%d%d    interointero   

ÅÅ%u%u    unsignedunsigned   

ÅÅ%s%s    stringastringa   

ÅÅ%c %c     caratterecarattere   

ÅÅ%x%x    esadecimaleesadecimale   

ÅÅ%o%o    ottaleottale   

ÅÅ%f%f    floatfloat   

ÅÅ%g%g    doubledouble   



8888  

Lôistruzione  printf()  Lôistruzione  printf()  

ÅÅ<<arg1arg1>,...,<>,...,<argnargn >>  
quantità (espressioni) che si vogliono stamparequantità (espressioni) che si vogliono stampare  
ÅÅAssociate alle direttive di formato nello stesso ordineAssociate alle direttive di formato nello stesso ordine   

ÅÅEsempiEsempi  
int   x = 2;int   x = 2;   

float z = 0.5;float z = 0.5;   

char  c = óaô;char  c = óaô;  

  

printf(ñ%d %f  %cprintf(ñ%d %f  %c\\ nò,x,z,c);nò,x,z,c);  

  

  

  

printf(ñ%f***%c***%dprintf(ñ%f***%c***%d\\ nò,z,c,x);nò,z,c,x);  

  

2 0.5  a  

output 

0.5***a***2  

output 
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Lôistruzione  scanf()  Lôistruzione  scanf()  

ÅÅSintassiSintassi  
scanfscanf (<(< stringa formatostringa formato >,<>,< arg1arg1>,...,<>,...,< argnargn >);>);   

ÅÅ<<stringa formatostringa formato >>: come per  : come per  printfprintf   

ÅÅ<<arg1arg1>,...,<>,...,<argnargn >>: le variabili a cui si vogliono : le variabili a cui si vogliono 
assegnare valoriassegnare valori  
ÅÅIMPORTANTE: IMPORTANTE: i nomi delle variabili vanno precedute i nomi delle variabili vanno precedute 

dallôoperatoredallôoperatore    &  &  che indica lôindirizzo della variabile che indica lôindirizzo della variabile   

ÅÅEsempio:Esempio:  
int x;int x;   

float z;float z;   

scanf(ñ%d %fñ, scanf(ñ%d %fñ, &&x, x, &&z);z);   

9090  

I/O formattato avanzato I/O formattato avanzato 

ÅÅLe direttive della stringa formato di Le direttive della stringa formato di printfprintf   e e 

scanfscanf   sono in realtà più complessesono in realtà più complesse  

ÅÅprintfprintf   

%[flag][min dim][.precisione][dimensione]<carattere>%[flag][min dim][.precisione][dimensione]<carattere>   

ÅÅ[flag][flag] : : più usatipiù usati  

ÅÅ--       giustificazione della stampa a sinistragiustificazione della stampa a sinistra  

ÅÅ+   +   premette sempre il segnopremette sempre il segno  

ÅÅ[[ min dimmin dim ]] : : dimensione minima di stampa in caratteridimensione minima di stampa in caratteri  

ÅÅ[[ precisioneprecisione ]] : : numero di cifre frazionarie per numeri realinumero di cifre frazionarie per numeri reali  

ÅÅ[[ dimensionedimensione ]] : : uno trauno tra  

ÅÅhh    argomentoargomento  èè  shortshort   

ÅÅll     argomentoargomento  èè  longlong   

ÅÅLL    argomentoargomento  èè  long doublelong double   
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I/O formattato avanzato I/O formattato avanzato 

ÅÅscanfscanf   

%[*][max im][dimensione]<carattere>%[*][max im][dimensione]<carattere>   

ÅÅ[*][*] ::   non fa effettuare lôassegnazione (ad es., non fa effettuare lôassegnazione (ad es., 

per ñsaltareò un dato in input)per ñsaltareò un dato in input)  

ÅÅ[[ max dimmax dim ]] : : dimensione massima in caratteri dimensione massima in caratteri 

del campodel campo  

ÅÅ[[ dimensionedimensione ]] : : uno trauno tra  

ÅÅhh    argomentoargomento  è shortè short   

ÅÅll     argomentoargomento  è longè long   

ÅÅLL    argomentoargomento  è long doubleè long double   

9292  

I/O a caratteri I/O a caratteri 

ÅÅAcquisizione/stampa di un carattere alla voltaAcquisizione/stampa di un carattere alla volta  

ÅÅIstruzioniIstruzioni  

ÅÅgetchar()getchar()   

ÅÅLegge un carattere da tastieraLegge un carattere da tastiera  

ÅÅIl carattere viene fornito come ñrisultatoò di Il carattere viene fornito come ñrisultatoò di getchargetchar   

ÅÅ(valore intero)(valore intero)  

ÅÅIn caso di errore il risultato è la costante In caso di errore il risultato è la costante EOFEOF  (definita in (definita in 
stdio.hstdio.h   

ÅÅputcharputchar ((<carattere><carattere>))  

ÅÅStampa Stampa <carattere> <carattere> su schermosu schermo  

ÅÅ<carattere>:<carattere>:  una dato di tipo una dato di tipo charchar   
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I/O a caratteri - Esempio I/O a caratteri - Esempio 

#include <stdio.h>#include <stdio.h>   

#include <stdlib.h>#include <stdlib.h>   

int main(int argc, char*argv[]){       int main(int argc, char*argv[]){         

  char tasto;            char tasto;              

  printf("Premere un tasto...: ");        printf("Premere un tasto...: ");          

  tasto = getchar();tasto = getchar();           

  if (tasto != EOF) {            if (tasto != EOF) {              

    printf("Carattere letto da putchar: ");        printf("Carattere letto da putchar: ");        
  putchar(tasto);putchar(tasto);                   

    putchar('putchar(' \\ n');n');                                   

    printf("Carattere letto da printf: %cprintf("Carattere letto da printf: %c \\ n", tasto);n", tasto);                           

    printf("Codice ASCII: %dprintf("Codice ASCII: %d \\ n", tasto);n", tasto);                                     
} else {        } else {          

    printf("Letto end of fileprintf("Letto end of file \\ n");    n");      

  }    }      

  exit(0);exit(0);   

}}   
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scanf/printf -- getchar/putchar scanf/printf -- getchar/putchar 

ÅÅscanfscanf   e e printfprintf   sono ñcostruiteò a sono ñcostruiteò a 

partire da partire da getchargetchar //putcharputchar   

ÅÅscanfscanf // printfprintf   utili quando è noto il utili quando è noto il 

formato (tipo) del dato che viene lettoformato (tipo) del dato che viene letto  

ÅÅEs.: serie di dati tabulati con formato fissoEs.: serie di dati tabulati con formato fisso  

ÅÅgetchargetchar // putcharputchar   utili quando non è utili quando non è 

notonoto  

ÅÅEs.: un testoEs.: un testo  

9595  

I/O a righe I/O a righe 

ÅÅAcquisizione/stampa di una riga alla voltaAcquisizione/stampa di una riga alla volta  

ÅÅRiga = serie di caratteri terminata da  óRiga = serie di caratteri terminata da  ó\\nônô  

ÅÅIstruzioni:Istruzioni:  
ÅÅgetsgets (<(< variabile stringavariabile stringa>)>)   

ÅÅLegge una riga da tastiera (fino a óLegge una riga da tastiera (fino a ó\\ nnô)ô)  

ÅÅLa riga viene fornita come stringa La riga viene fornita come stringa <<stringastringa>>    
senza il carattere ósenza il carattere ó\\ nnôô  

ÅÅIn caso di errore il risultato è la costante In caso di errore il risultato è la costante NULLNULL  (definita in (definita in 
stdio.hstdio.h ))  

ÅÅputsputs (( <<stringastringa>>))   

ÅÅStampa Stampa <stringa> <stringa> su schermosu schermo  

ÅÅAggiunge sempre óAggiunge sempre ó\\nô in coda alla stringanô in coda alla stringa  

9696  

I/O a righe I/O a righe 

ÅÅNOTA:NOTA:  

ÅÅLôargomento di Lôargomento di gets/putsgets/puts   è di un tipo non è di un tipo non 

primitivo, definito come segue:primitivo, definito come segue:  

charchar **   

ÅÅSignificato: Significato: stringa = vettore di caratteristringa = vettore di caratteri  ((charchar ))  

ÅÅSimbolo Simbolo ó*ôó*ô  indica lôindirizzo di partenza della stringa in indica lôindirizzo di partenza della stringa in 

memoriamemoria  

ÅÅDetto ñDetto ñpuntatorepuntatoreòò  

ÅÅEsempioEsempio  
ÅÅchar*  s; char*  s;   

s 
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I/O a righe - Esempio I/O a righe - Esempio 

#include <stdio.h> #include <stdio.h>   

int main(int argc, char *argv[]) {int main(int argc, char *argv[]) {   

  char s[10]; char s[10]; /* non char* s; *//* non char* s; */   

  char *res;char *res;   

        printf("Scrivi qualcosaprintf("Scrivi qualcosa \\ n");n");   

        res = gets(s);res = gets(s);   

        if (res != NULL)if (res != NULL)       /* errore ? *//* errore ? */   

        {{   

                puts("Hai inserito: ");puts("Hai inserito: ");   

                puts(s);puts(s);   

        }}   

}}   

9898  

I/O a righe I/O a righe 

ÅÅNOTENOTE  

ÅÅputs/getsputs/gets   sono ñcostruiteò a partire da sono ñcostruiteò a partire da 

getchargetchar //putcharputchar   

ÅÅUso di Uso di getsgets   richiede lôallocazione dello spazio di richiede lôallocazione dello spazio di 

memoria per la riga letta in inputmemoria per la riga letta in input  

ÅÅGestione dei puntatoriGestione dei puntatori  

ÅÅputs(s)puts(s)   è identica a è identica a printf(ñ%sprintf(ñ%s\\ nò,s);nò,s);  

ÅÅUsate meno di frequente degli altre istruzioni Usate meno di frequente degli altre istruzioni 

di I/Odi I/O  

Le Selezione Le Selezione 
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Anteprima Anteprima 

ÅÅLa La selezioneselezione  

ÅÅIl costrutto di sceltaIl costrutto di scelta  

ÅÅEspressioni logicheEspressioni logiche  

ÅÅEserciziEsercizi  

ÅÅLo switchLo switch  

ÅÅIl costruttoIl costrutto  

ÅÅEserciziEsercizi  
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Struttura del linguaggio Struttura del linguaggio 

Come Come fa un ñlinguaggio di programmazioneò a fa un ñlinguaggio di programmazioneò a 

sapere che una avete scritto una frase che sapere che una avete scritto una frase che 

appartiene al linguaggio??appartiene al linguaggio??  

  

Si da un alfabeto per costruire delle parole e con Si da un alfabeto per costruire delle parole e con 

le parole si costruiscono le frasi.le parole si costruiscono le frasi.  

  

Servono delle Servono delle REGOLE!REGOLE!   
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Struttura del linguaggio: regole Struttura del linguaggio: regole 

Come scrivere le regole:Come scrivere le regole:  

Forma di Backus-Naur (BNF) è un sistema per 

scrivere le regole! 
 

<frase>  ::= <soggetto> <predicato> 

<soggetto>  ::= Paolo | Francesca 

<predicato> ::= dorme | legge 
 

<...> Simboli NON terminali 

dorme, legge Simboli TERMINALI 
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Struttura del linguaggio: regole Struttura del linguaggio: regole 

Come scrivere le regole:Come scrivere le regole:  

Forma di Backus-Naur (BNF) è un sistema per 

scrivere le regole! 
 

<frase>  ::= <soggetto> <predicato> 

<soggetto>  ::= Paolo | Francesca 

<predicato> ::= dorme | legge 
 

In aggiunta si possono trovare parti opzionali: 

int i [= 3]; 
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Struttura del linguaggio: regole Struttura del linguaggio: regole 

Esempi di utilizzo:Esempi di utilizzo:  

Dichiarazione di variabili: 

 

<tipo variabile> <nome variabile> [= <valore di partenza>]; 

 

int  i = 3; 

float prezzo = 2.0; 
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Selezione Selezione 

Eô possibile modificare lôesecuzione della Eô possibile modificare lôesecuzione della 
sequenza delle istruzioni!sequenza delle istruzioni!  

  

  

  

  
  

  

<selezione><selezione>  ::= ::=   if (espressione logica)if (espressione logica)  

      <Istruzione><Istruzione>  

      [else   <istruzione>][else   <istruzione>]  

SE 
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Selezione Selezione 

if ( variabile  == 10)  

   printf (ñHai  inserito  Dieci !ò); 
 

 if  (  condizione  )  

           istruzione ;  
 

CONDIZIONI:  

ÅUguaglianza  ==  ( a == b )  

ÅMaggiore  >  ( a >  b )  

ÅMinore    <  ( a < b )  

ÅMaggiore Uguale >=  ( a >= b )  

ÅMinore Uguale  <=  ( a <= b )  

ÅDiverso   !=   ( a != b )  
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Selezione Selezione 

 

 if  (  condizione  )  
           istruzione ;  
 
 

ISTRUZIONE:  

ÅSingola  
printf (ñHai  inserito  Dieci !ò); 

ÅBlocco  

{  

  istruzioni  

}  
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Selezione Selezione 

Una sequenza di istruzioni racchiusa in { é } forma una 

 istruzione composta  ( compound statement ) 

e viene trattata come unôistruzione singola. 

 

if  ( Espressione_Booleana ) 

                                  Istruzione_1 

else 

                                  Istruzione_2 

 

 include anche il caso in cui Istruzione_1 e/o Istruzione_2 

 sono istruzioni composte. 
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Espressioni booleane Espressioni booleane 

Boolean : da George Boole, matematico, XIX secolo 

 

Espressioni il  cui valore può  essere : vero o falso 
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Espressioni booleane: operatori Espressioni booleane: operatori 

                ItalianoItaliano      IngleseInglese              JavaJava  

                      ee  

(congiunzione)(congiunzione)  

        andand              &&&&   

                      oo  

(disgiunzione)(disgiunzione)  

          oror                  | || |  

                  nonnon  

        (negazione)(negazione)  

        notnot                  !!  
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Espressioni booleane: congiunzione Espressioni booleane: congiunzione 

Esempio : 

 
 if  ( ( pressione > min ) &&  ( pressione < max ) ) 

     printf  (ñLa pressione va bene. \nò ) ; 

 else 

    printf  ( ñAttenzione : pressione fuori  norma .\nò ) ; 
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Espressioni booleane: disgiunzione Espressioni booleane: disgiunzione 

Esempio : 
 

 if  ( ( stipendio > spese ) | |  ( risparmi > spese ) ) 

    printf(ñBilancio positivo.ò ) ; 

 else 

    printf ( ñAttenzione : deficit? ò ) ; 
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Espressioni booleane: negazione Espressioni booleane: negazione 

Esempio : 

 
 if  ( ! ( numero > = minimo ) ) 

     printf (ñTroppo piccolo.ò ) ; 

 else 

     printf ( ñVa bene. ò ) ; 
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Espressioni booleane: schema  Espressioni booleane: schema  

MatematicaMatematica                  ItalianoItaliano  CC      Esempio dôusoEsempio dôuso  

              ==                  ugualeuguale    ====    saldo saldo == == 00  

              ̧̧                 disugualedisuguale    !=!=    risposta risposta != != óyôóyô  

              >>                maggioremaggiore      >>    uscite uscite >>  entrateentrate  

              ÓÓ  maggiore o ugualemaggiore o uguale    >=>=    totale totale >=>=  6060  

              <<                  minoreminore      <<    uscite uscite <<  entrateentrate  

            ÒÒ    minore o ugualeminore o uguale    < =< =    tasso tasso <=<=  3.003.00  
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Selezione: Esercizi Selezione: Esercizi 

Esempio: Il massimo tra  due numeri 

 

ÅScrivere un programma C, per far inserire due 

numeri interi allôutente e far indicare dal 

programma il  numero maggiore. 
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Selezione: Esercizi Selezione: Esercizi 

é.   

if (a>b)  

     printf("Il massimo e' il  primo"); 

 else  

 if (a == b) 

     printf("I 2 numeri sono UGUALI");  

 else 

     printf("Il massimo e' il  secondo"); 

  

    }  

}  
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Selezione: Esercizi Selezione: Esercizi 

Esercizio: Ordinare 3 numeri 

 

1. Sul prezzo di un prodotto viene praticato lo 

sconto del 3% se costa meno di 500 euro e del 

5% per prezzi superiori a 500 euro. Calcolare 

il  prezzo da pagare. 
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Selezione: Esercizi Selezione: Esercizi 

Esercizi: Scrivere un programma C che: 

 

1. Scrivere un programma C, per far inserire tre  numeri 

interi allôutente e farli stampare in ordine crescente.  

 

2. Scrivere un programma che acquisisca da tastiera la 

quantità e l'importo della merce venduta, lo sconto da 

applicare se la quantità venduta supera le 100 unità, lo 

sconto da applicare in caso contrario, l'aliquota IVA : 

calcolare l'importo da pagare. 
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Selezione: Esercizi Selezione: Esercizi 

Esercizi: Scrivere un programma C che: 

 

3. La scuola rimborsa il  15% del costo dell'abbonamento 

se lo studente abita in provincia, usa l'autobus ed è 

lontano almeno 20 Km dalla scuola. Alle stesse 

condizioni, se usa il  treno il  rimborso è del 10%. 

Calcolare l'ammontare del rimborso, per far inserire 

tre  numeri interi allôutente e farli stampare in ordine 

crescente. 
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Selezione: annidata Selezione: annidata 

Esempio : 

é 
 if  ( a  == 1 ) 

     printf (ñLunedìò ) ; 

 else 

     if ( b == 2 )  

        printf ( ñMartedìò ) ; 

     else  

 if (é 

 

Ma quando diventano troppi ???   

Come fare? 
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Switch: Switch: 

SWITCH:  

 

 

<IstruzioneSwitch> ::= 

 switch ( <Expr> ) {  

   case <Val1> : [ <sequenza1> ] [break;] 

 case <Val2> : [ <sequenza2> ] [break;] 

 é 

 case <ValN> : [ <sequenzaN> ] [break;] 

 [ default : [ <sequenza> ] [break;] ]  

}  

SE 

SE 

I1 

I2 

break 

break 
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Switch: Switch: 

Esempio: 

 

ÅScrivere un programma C che inserito un numero 

da 1 a 7 stampi il  giorno della settimana 

corrispondente (da Lunedì a Domenica) 
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Switch: Switch: 

main( )  

{  

 int giorno; 

 printf("Inserire il  numero corrispondente al giorno della 

settimana"); 

 printf("1 - Lunedi'"); 

 printf("2 - Martedi'"); 

 printf("3 - Mercoledi'"); 

 printf("4 - Giovedi'"); 

 printf("5 - Venerdi'"); 

 printf("6 - Sabato"); 

 printf("7 - Domenica"); 
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Switch: Switch: 

 printf("Inserire 1..7 per selezionare un giorno: "); 

   scanf(é. 

 switch (giorno)  

     {  

     case 1: printf("Lunedi'"); break; 

     case 2: printf("Martedi'"); break; 

     case 3: printf("Mercoledi'"); break;  

     case 4: printf("Giovedi'"); break; 

     case 5: printf("Venerdi'"); break; 

     case 6: printf("Sabato"); break; 

     case 7: printf("Domenica"); break; 

     default :  printf("Nessun giorno valido inserito");  
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Switch: Switch: 

     }  

 

    }  

}  
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Switch: esercizi Switch: esercizi 

Esercizi 
1. Si supponga che le tariffe postali per pacchi raccomandati siano 

le seguenti: 
 Tipo   Euro 

  1   10 

  2   20 

  3   35 

  4   45 

Per ogni pacco si deve aggiungere anche un bollo fisso di 

2 euro. Dato il tipo del pacco si calcoli il costo totale 

della spedizione.  

Stampare a video la tabella sovrastante e permettere 

allôutente di fare la sua scelta. 
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Switch: esercizi Switch: esercizi 

Esercizi 
 

2. Su una somma di denaro si vuole applicare un'imposta 

progressiva secondo lo schema: 

 

- da 0 a 5000 euro: imposta del 10% 

- dopo i 5000 euro e fino a 15.000 euro: imposta 

del 20% 

- oltre i 15.000 euro: imposta del 30% 

 

Calcolare l'imposta. 
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Switch: esercizi Switch: esercizi 

Esercizi 

3. Sul prezzo di un prodotto viene applicato uno sconto 

variabile in base ai pezzi acquistati secondo la tabella 

seguente. 

Pezzi acquistati   Percentuale di sconto 

100        2% 

200        6% 

400        8% 

500        10% 

più di 1000    15% 
 

Calcolare la spesa totale 

Le iterazioni Le iterazioni 
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Anteprima Anteprima 

ÅÅLôiterazioneLôiterazione  

ÅÅForFor  

ÅÅEsempioEsempio  

ÅÅWhileWhile  

ÅÅEsempioEsempio  

ÅÅDo WhileDo While  

ÅÅEsempioEsempio  
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Lôiterazione Lôiterazione 

InIn  certicerti  casicasi  èè  utileutile  ripetereripetere  piùpiù  voltevolte  unauna  
sequezasequeza  didi  istruzioniistruzioni..  

  

EsempioEsempio::  

ScrivereScrivere  1010  voltevolte  ilil   proprioproprio  nomenome  ee  cognomecognome..  

NicolaNicola  DragoDrago  

NicolaNicola  DragoDrago  

......  

NicolaNicola  DragoDrago  
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Lôiterazione: for Lôiterazione: for 

<IstruzioneFor><IstruzioneFor>  ::====    

              forfor  ((<base<base  for>for>;;  <condizione><condizione>;;  <incremento><incremento>))    

    <istruzione><istruzione>;;  

  

EsercizioEsercizio::  CompletareCompletare  ilil   seguenteseguente  esempioesempio  

......  

intint  ii;;    ////  contatorecontatore  

......  

forfor  (i(i  ==  00;;  ii  <<  1010;;  ii  ==  ii  ++  11))    

  printf("Nicolaprintf("Nicola  Dragoò)Dragoò);;  
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Lôiterazione: for Lôiterazione: for 

<IstruzioneFor><IstruzioneFor>  ::====    

              forfor  ((<base<base  for>for>;;  <condizione><condizione>;;  <incremento><incremento>))    

    <istruzione><istruzione>;;  

  

  

InIn  formaforma  piùpiù  compattacompatta::  

  

forfor  ((intint   ii  ==  00;;  ii  <<  1010;;  i++i++))    

  printf("Nicolaprintf("Nicola  Dragoò)Dragoò);;  
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Esercizi: for Esercizi: for 

Esercizi: 
 

1. Scrivere un programma che permetta di 

caricare n coppie di valori interi, calcoli la 

somma di ogni coppia e la visualizzi. 
 

2. Scrivere un programma che legga cinque 

numeri tra 1 e 30. Per ogni numero, il 

programma deve visualizzare una riga 

contenente quel numero di asterischi adiacenti.  

 Es, n = 5 n*****  
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Esercizi: for Esercizi: for 

Esercizi: 
 

3. Predisporre un programma che determini il 

maggiore, il minore e la media degli n valori 

immessi dallôutente. 
 

4. Realizzare un programma che, inserito un 

numero intero x e successivamente inseriti 100 

numeri, determini quanti numeri sono 

maggiori di x, quanti uguali a x e quanti 

minori di x. 



Nicola DragoNicola Drago  

  
136136  

Esercizi: for Esercizi: for 

Esercizi: 
 

5. Predisporre un programma che calcoli il valore 

dei fattoriali di tutti i numeri interi minori o 

uguali a n. 

 

6. Scrivere un programma che legga n numeri 

interi, sommi separatamente i positivi e i 

negativi, stabilendo poi quale somma risulta, 

in valore assoluto maggiore. 
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Esercizi: for Esercizi: for 

Esercizi: 
 

7. Calcolare tutte le potenze da 1 a p degli interi 

tra 1 e n. 

 

8. Predisporre un programma che stampi un 

rettangolo la cui cornice sia costituita da 

caratteri asterisco, e la parte interna da 

caratteri Q. Il numero di linee e di colonne del 

rettangolo viene deciso a tempo di esecuzione 

dallôutente. 

  

Nicola DragoNicola Drago  

  
138138  

Esercizi: for Esercizi: for 

Esercizi: 
 

8. Ad esempio, se il numero delle linee è uguale 

a 5 ed il numero delle colonne a 21, sul video 

deve apparire: 

 

 *********************  

 *QQQQQQQQQQQQQQQQQQQQ* 

 *QQQQQQQQQQQQQQQQQQQQ* 

 *QQQQQQQQQQQQQQQQQQQQ* 

 *********************  
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Lôiterazione: while Lôiterazione: while 

<IstruzioneWhile><IstruzioneWhile>  ::====    

              whilewhile  ((<condizione><condizione>))    

    <istruzione><istruzione>;;  
  

EsercizioEsercizio::  CompletareCompletare  ilil   seguenteseguente  esempioesempio  

......  

intint  ii;;          ////  contatorecontatore  

......  

whilewhile  (i(i  <<  1010))  {{   

  printf("Nicolaprintf("Nicola  Dragoò)Dragoò);;  

  i++i++;;    ////  LôincrementoLôincremento  vava  fattofatto  aa  mano!mano!  

}}   

Nicola DragoNicola Drago  
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Lôiterazione: while Lôiterazione: while 

<IstruzioneWhile><IstruzioneWhile>  ::====    

              whilewhile  ((<condizione><condizione>))    

    <istruzione><istruzione>;;  
  

AttenzioneAttenzione  questoquesto  èè  unun  ciclociclo  infinito!!!!!infinito!!!!!   

......  

intint  ii;;          ////  contatorecontatore  

......  

whilewhile  (i(i  <<  1010))  ;;   {{   

  printf("Nicolaprintf("Nicola  Dragoò)Dragoò);;  

  i++i++;;    ////  LôincrementoLôincremento  vava  fattofatto  aa  mano!mano!  

}}   

Nicola DragoNicola Drago  

  
141141  

Esercizi: while Esercizi: while 

Esercizi: 
 

1. Scrivere un programma che permetta di 

caricare n coppie di valori interi, calcoli la 

somma di ogni coppia e la visualizzi. 

 

2. Scrivere un programma che legga n numeri 

interi, sommi separatamente i positivi e i 

negativi, stabilendo poi quale somma risulta, 

in valore assoluto maggiore. 
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Esercizi: while Esercizi: while 

Esercizi: 
 

3. Realizzare un programma che richieda 

allôutente n interi, e visualizzi il numero di 

volte in cui sono stati eventualmente inseriti i 

valori 10, 100 e 1000. 
 

4. Realizzare un programma che chieda 

allôutente di inserire n coppie di numeri reali e 

determini la soma, il prodotto e la differenza, 

li stampi e chieda se si vogliono inserire altre 

coppie. 

Nicola DragoNicola Drago  

  
143143  

Esercizi: while Esercizi: while 

Esercizi: 

 

5. Calcolare il prodotto di due numeri 

procedendo per addizioni successive. 

 

6. Calcolare la divisione fra due numeri 

procedendo per sottrazioni successive. 
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Lôiterazione: do while Lôiterazione: do while 

II  ciclicicli  vistivisti  finofino  adad  oraora  vengonovengono  dettidetti  aa  controllocontrollo  
INIZIALEINIZIALE ,,  overoovero  sese  lala  condizionecondizione  èè  falsefalse  NONNON  sisi  
entraentra  nelnel  ciclociclo..  

EsisteEsiste  unôiterazioneunôiterazione  aa  controllocontrollo  FINALEFINALE ,,  questoquesto  
implicaimplica  cheche  ilil   codicecodice  deldel  ñcicloòñcicloò  vieneviene  eseguitoeseguito  
almenoalmeno  unauna  voltavolta..  
  

<Istruzione<Istruzione  DoWhile>DoWhile>  ::====    

                dodo{{   

    <istruzioni><istruzioni>;;  

  }}   whilewhile  ((<condizione><condizione>));;    
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Lôiterazione: do while Lôiterazione: do while 

<Istruzione<Istruzione  DoWhile>DoWhile>  ::====    dodo{{   

          <istruzioni><istruzioni>;;  

        }}   whilewhile  ((<condizione><condizione>));;    

EsercizioEsercizio::  CompletareCompletare  ilil   seguenteseguente  esempioesempio  

......  

intint  ii;;          ////  contatorecontatore  

......  

dodo  {{   

  printf("Nicolaprintf("Nicola  Dragoò)Dragoò);;  

  i++i++;;    ////  LôincrementoLôincremento  vava  fattofatto  aa  mano!mano!  

}}   whilewhile  (i(i  <<  1010))    
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Esercizi: do while Esercizi: do while 

Esercizi: 
 

1. Scrivere un programma che permetta di 

caricare n coppie di valori interi, calcoli la 

somma di ogni coppia e la visualizzi. 

 

2. Scrivere un programma che legga n numeri 

interi, sommi separatamente i positivi e i 

negativi, stabilendo poi quale somma risulta, 

in valore assoluto maggiore. 
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Esercizi: do while Esercizi: do while 

Esercizi: 
 

3. Modificare a piacimento uno degli esercizi 

della lezione precedente per fare in modo di 

chiedere allôutente se intende rieseguire il 

programma ulteriormente! 

 

4. Realizzare un programma che richieda 

allôutente n interi, e visualizzi il numero di 

volte in cui sono stati eventualmente inseriti i 

valori 10, 100 e 1000. 
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Esercizi: do while Esercizi: do while 

Esercizi: 

 

5. Calcolare il prodotto di due numeri 

procedendo per addizioni successive. 

 

6. Calcolare la divisione fra due numeri 

procedendo per sottrazioni successive. 
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Esercizi: do while Esercizi: do while 

Esercizi: 

 

7. Realizzare un programma che chieda 

allôutente di inserire n coppie di numeri reali e 

determini la soma, il prodotto e la differenza, 

li stampi e chieda se si vogliono inserire altre 

coppie. 

Le funzioni Le funzioni 
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Funzioni Funzioni 

ÅÅUn programma C consiste di una o più Un programma C consiste di una o più 

funzionifunzioni  

ÅÅAlmeno Almeno main()main()   

ÅÅFunzionamento identico ai metodiFunzionamento identico ai metodi  

ÅÅDefinizione delle funzioniDefinizione delle funzioni  

ÅÅPrima della definizione di Prima della definizione di main()main()   

ÅÅDopo della definizione di Dopo della definizione di main()main()   ææ  necessario necessario 

premettere in testa al file il premettere in testa al file il prototipoprototipo  della funzionedella funzione  

ÅÅNomeNome  

ÅÅArgomentiArgomenti  

152152  

Funzioni e prototipi: esempio Funzioni e prototipi: esempio 

  

  

double f(int x)double f(int x)   

{{   

  éé  

}}   

int main ()int main ()   

{{   

  éé  

  z = f(y);z = f(y);   

  éé  

}}   

double f(int);double f(int);   

  

int main ()int main ()   

{{   

  éé  

  z = f(y);z = f(y);   

  éé  

}}   

double f(int x)double f(int x)   

{{   

  éé  

}}   

prototipo 
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Passaggio dei parametri Passaggio dei parametri 

ÅÅIn C, il In C, il passaggio dei parametri avviene passaggio dei parametri avviene 

per valoreper valore  

ÅÅSignificato: Il valore dei parametri attuali Significato: Il valore dei parametri attuali 

viene copiato in variabili locali della viene copiato in variabili locali della 

funzionefunzione  

ÅÅImplicazioneImplicazione  

ÅÅI parametri attuali non vengono MAI I parametri attuali non vengono MAI 

modificati dalle istruzioni della funzionemodificati dalle istruzioni della funzione  
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Passaggio dei parametri - Esempio Passaggio dei parametri - Esempio 

#include<stdio.h>#include<stdio.h>   

#include<stdlib.h>#include<stdlib.h>   

  

void swap(int a,int b) {void swap(int a,int b) {   

        int tmp;int tmp;   

        tmp = a;tmp = a;   

        a = b;a = b;   

        b = tmp;b = tmp;   

        printf("swap: a=%d printf("swap: a=%d   

                        b=%db=%d\\ n",a,b);}n",a,b);}   

int main(int argc, char* int main(int argc, char*   

                  argv[]) {argv[]) {   

        int x,y;int x,y;   

        printf("Inserire due printf("Inserire due   

                        numeri: ");numeri: ");   

        scanf("%d %d",&x,&y);scanf("%d %d",&x,&y);   

        printf("main: x=%d printf("main: x=%d   

                        y=%dy=%d\\ n",x,y);n",x,y);   

        swap(x,y);swap(x,y);   

        /* x e y NON VENGONO /* x e y NON VENGONO   

              MODIFICATI */MODIFICATI */   

        printf("main: x=%d printf("main: x=%d   

                        y=%dy=%d\\ n",x,y);}n",x,y);}   
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Passaggio dei parametri Passaggio dei parametri 

ÅÅPer modificare i parametriPer modificare i parametri  

ÅÅPassaggio Passaggio per indirizzo (by reference)per indirizzo (by reference)  

ÅÅparametri attuali = indirizzi di variabiliparametri attuali = indirizzi di variabili  

ÅÅOttenibile con lôoperatore óOttenibile con lôoperatore ó&&ô da premettere al nome della ô da premettere al nome della 

variabilevariabile  

ÅÅparametri formali = parametri formali = puntatoripuntatori  al tipo corrispondente al tipo corrispondente   

dei parametri attualidei parametri attuali  

ÅÅConcettoConcetto  

ÅÅPassando gli indirizzi dei parametri formali posso Passando gli indirizzi dei parametri formali posso 

modificarne il valoremodificarne il valore  
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Passaggio dei parametri - Esempio Passaggio dei parametri - Esempio 

#include<stdio.h>#include<stdio.h>   

#include<stdlib.h>#include<stdlib.h>   

void swap(void swap( int *a,int *bint *a,int *b ) {) {   

        int tmp;int tmp;   

        tmp = tmp = *a*a ;;   

        *a*a   = = *b*b ;;   

        *b*b   = tmp;= tmp;   

        printf("swap: a=%d printf("swap: a=%d   

                        b=%db=%d\\ n",n", *a,*b*a,*b );});}   

int main(int argc, char* int main(int argc, char*   

                  argv[]) {argv[]) {   

        int x,y;int x,y;   

        printf("Inserire due printf("Inserire due   

                        numeri: ");numeri: ");   

        scanf("%d %d",&x,&y);scanf("%d %d",&x,&y);   

        printf("main: x=%d printf("main: x=%d   

                        y=%dy=%d\\ n",x,y);n",x,y);   

        swap(&x,&y);swap(&x,&y);   

        /* x e y ORA VENGONO /* x e y ORA VENGONO   

              MODIFICATI */MODIFICATI */   

        printf("main: x=%d printf("main: x=%d   

                        y=%dy=%d\\ n",x,y);}n",x,y);}   
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Funzioni di libreria Funzioni di libreria 

ÅÅIl C prevede numerose funzioni Il C prevede numerose funzioni 

predefinite per scopi diversipredefinite per scopi diversi  

ÅÅParticolarmente utili sonoParticolarmente utili sono  

ÅÅFunzioni matematicheFunzioni matematiche  

ÅÅFunzioni di utilitàFunzioni di utilità  

ÅÅDefinite in specifiche Definite in specifiche librerielibrerie  

ÅÅTutte descritte nel manTutte descritte nel man  
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Funzioni matematiche Funzioni matematiche 

ÅÅUtilizzabili con Utilizzabili con #include <math.h>#include <math.h>   

arcotangente  double atan (double x)  

seno iperbolico  double sinh (double x)  

tang. iperbolica  double tanh (double x)  

coseno iperbolico  double cosh (double x)  

atan ( y / x )  double atan2 (double y, double x)  

arcoseno  double acos (double x)  

arcoseno  double asin (double x)  

tangente  double tan (double x)  

coseno  double cos (double x)  

seno  double sin (double x)  

definizione  funzione  
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Funzioni matematiche (2) Funzioni matematiche (2) 

ÅÅUtilizzabili con Utilizzabili con #include <math.h>#include <math.h>   

eX double exp (double x)  

logaritmo decimale  double log10 (double x)  

logaritmo naturale  double log (double x)  

radice quadrata  double sqrt (double x)  

xY double pow (double x, double y)  

definizione  funzione  

modulo  double fmod (double x, double y)  

valore assoluto  double fabs (double x)  

floor(x)  double floor (double x)  

ceiling(x)  double ceil (double x)  
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Funzioni di utilità Funzioni di utilità 

ÅÅVarie categorieVarie categorie  

ÅÅClassificazione caratteriClassificazione caratteri  

#include <ctype.h>#include <ctype.h>   

ÅÅFunzioni matematiche intereFunzioni matematiche intere  

#include <stdlib.h>#include <stdlib.h>   

ÅÅ  StringheStringhe  

#include <string.h>#include <string.h>   
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Funzioni di utilità Funzioni di utilità 

ÅÅClassificazione caratteriClassificazione caratteri  
funzione  

int isalnum (char c)  

int isalpha (char c)  

int isascii(char c)  

int islower(char c)  

int isdigit (char c)  

int isupper (char c)  

int isspace(char c)  

int iscntrl(char c)  

int isgraph(char c)  

int isprint(char c)  

int ispunct(char c)  

definizione  

Se c è lettera o cifra  

Se c è lettera  

Se c è una cifra  

Se c è minuscola  

Se c è maiuscola  

Se c è spazio,tab, \n 

Se c è lettera o cifra  

Se c è di controllo  

Se c è stampabile, non spazio  

Se c è stampabile  

Se c è di interpunzione  
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Funzioni di utilità Funzioni di utilità 

ÅÅFunzioni matematiche intereFunzioni matematiche intere  

quoto e resto della 

divisione intera  
ldiv_t ldiv(long numer, long denom)  

quoto e resto della 

divisione intera  
div_t div (int numer, int denom)  

valore assoluto  long labs (long n)  

valore assoluto  int abs (int n)  

definizione  funzione  

Nota: div_t  e ldiv_t  sono di un tipo aggregato particolare 

fatto di  due campi (int  o long  a seconda della funzione usata): 

  quot /* quoziente */  

  rem  /* resto */  



163163  

string.h string.h 

ÅÅFunzioni per StringheFunzioni per Stringhe  

concat. n car. max  char* strncat (char* s1,char* s2,int n);  

cfr. n car. max  char* strncmp (char* dest,char* src,int n);  

copia n car. max  char* strncpy (char* s1,char* s2,int n);  

lunghezza di s  int   strlen (char* s);   

copia s2 in s1  char* strcpy (char* s1, char* s2);  

confronto  int   strcmp (char* s1, char* s2);  

trova c dentro s  char* strchr (char* s, int c);  

concatenazione  

di s1 e s2  
char* strcat (char* s1, char* s2);  

definizione  funzione  
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Esercizi: Esercizi: 

1. Scrivere una funzione che restituisca il reciproco del 

numero dato 

2. Scrivere una funzione che calcoli il quadrato di un 

intero che acquisisce da tastiera 

3. Definire una funzione che abbia come parametro un 

numero intero positivo e che presenti una stringa di 

asterischi pari al numero dato se il numero è <= 10, 

"impossibile" in caso contrario 

4. Scrivere un programma che calcoli l'area di una 

figura piana scelta dall'utente tra triangolo, 

rettangolo, quadrato e cerchio. 
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Esercizi: Esercizi: 

5. Scrivere una funzione che abbia come parametri il 

prezzo di vendita e l'aliquota IVA, e che restituisca il 

prezzo con IVA inclusa 

6. Scrivere una funzione che permetta di calcolare il 

più grande fra due numeri 

7. Scrivere una funzioni che calcoli il prodotto tra due 

numeri interi positivi a, b utilizzando la sola 

operazione di somma 
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Esercizi: Esercizi: 

8. Calcolare il prodotto tra due numeri interi positivi a, 

b utilizzando la sola operazione di somma e 

sfruttando la definizione ricorsiva 

8.a * b = 0   se b = 0 

9.a * b = a+a * (b -1) se b > 0 

9. Scrivere un programma che riceva in input un 

numero compreso tra 1 e 50 e restituisca in output la 

somma dei numeri da 1 al numero inserito: long 

sommaN (int n). Provare a realizzarlo anche usando 

la ricorsione 
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Esercizi: Esercizi: 

10.Scrivere un programma che calcoli, a scelta 

dell'utente, la somma di due numeri, la differenza di 

due numeri (controllando che il  primi sia maggiore del 

secondo), il  prodotto di due numeri, il  quoziente di 

una divisione di due numeri (controllando che il  

secondo non sia nullo), il  resto di una divisione tra 

interi, la radice quadrata di un numero, l'elevamento a 

potenza di un numero. (Le operazioni siano svolte con 

operandi interi e utilizzando funzioni) 

11.Date in input le età di tre persone, scrivere i dati 

acquisiti in ordine crescente di età e calcolare l'età 

media delle tre persone 
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Esercizi: Esercizi: 

12.Scrivere una funzione che dato un numero intero 

positivo visualizzi la sua configurazione binaria 

13.Scrivere una funzione stampaValutazione che dato un 

numero intero, num tra 1 e 10, stampi a video la scritta: 
12."gravemente insufficiente" se num sta tra 1 e 4 estremi 

compresi 

13."insufficiente"   se num=5 

14."sufficiente"   se num=6 

15."buono"    se num sta tra 7 e 8 estremi 

compresi 

16."ottimo"    se num sta tra 9 e 10 estremi 

compresi 
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Esercizi: Esercizi: 

14.Scrivere una funzione che calcoli una qualunque 

potenza >= 0 di un numero inserito dall'utente 

15.Scrivere una funzione che calcoli la potenza di un 

numero inserito dall'utente 

16.Scrivere una funzione che calcoli la divisione fra due 

numeri utilizzando l'operazione di sottrazione 

I Vettori (o array) I Vettori (o array) 
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Anteprima Anteprima 

ÅÅ I I vettorivettori  

ÅÅCosô¯ un vettoreCosô¯ un vettore  

ÅÅCome si usaCome si usa  

ÅÅI vari tipi di vettoriI vari tipi di vettori  

ÅÅEsempi ed eserciziEsempi ed esercizi  

ÅÅ I parametri del mainI parametri del main  
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Tipi Vettore Tipi Vettore 

Oltre ai tipi base semplici, ve ne sono altri definiti 

dallôutente come ñinsiemeò dei tipi semplici. 

 

VETTORI  

1010  1515  66  22  99  

00  11  22  33  44  posizioneposizione   

contenutocontenuto   contenutocontenuto   
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Tipi Vettore Tipi Vettore 

Spesso con i tipi Vettore è utile avere una costante che de 

definisce la dimensione del vettore. Questo rende il  

programma parametrico. 
 

#define N = 10; 

 

int  v [N];   // dichiarazione 
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Tipi Vettore Tipi Vettore 

Per lôinizializzazione (se il  valore da inserire è unico) 

risulta molto comodo il  ciclo ñforò. 

 

 for (i = 0; i < N; i++) v[i]     =  i; 

  

 // Se gli elementi sono di tipo classe 

 for (i = 0; i < N; i++) vet[i]  = 10 ); 

 

i ï indice indica la cella del vettore alla quale si vuole 

accedere. 
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Tipi Vettore Tipi Vettore 

Esempi: 

 

Å Scrivere un programma che faccia inserire 

dallôutente i voti presi in una materia, alla fine, 

calcoli il  voto massimo, il  voto minimo e la media e 

li  visualizzi assieme ai voti. 

 Si scrivano e si utilizzino le funzioni per calcolare 

il  voto massimo, il  voto minimo e la media. 
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Tipi Vettore Tipi Vettore 

Esempi: IL CRIVELLO di ERATOSTENE 

 
Å Il  crivello di Eratostene è un metodo per determinare i numeri 

primi noto fin dallôantichit¨. Per determinare tutti i numeri 

primi positivi non maggiori di n è sufficiente cancellare tutti i 

numeri composti che sono multipli dei numeri primi non 

maggiori di n.  

 Si inzia scrivendo un elenco dei numeri da 2 ad N.  

 L'algoritmo procede come segue:  
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Tipi Vettore Tipi Vettore 

 Si prende il  numero più piccolo nella lista. Questo è un numero 

primo (all'inizio è 2, ed è ovvio che sia primo, ma come  

vedremo la regola continua a valere anche alle successive 

iterazioni) e fa parte della soluzione.  

1. Si cancella il numero primo trovato e tutti i suoi multipli. Se il 

numero trovato è minore della radice quadrata di N, si torna al 

passo 1)  

2. altrimenti L'algoritmo è terminato. I numeri primi sono tutti 

quelli trovati, più quelli che rimangono non cancellati nella 

lista. 
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Tipi Vettore Tipi Vettore 

 Se, per esempio, vogliamo determinare i numeri primi positivi 

minori di 100, dalla sequenza 

 2,3,.........................,100 

dobbiamo cancellare tutti i multipli di 2, di 3, di 5 e di 7. 
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Tipi Vettore: Esercizi Tipi Vettore: Esercizi 

1. Caricare in memoria un vettore contenente al massimo 10 

elementi interi e successivamente visualizzarne il  contenuto. 
 

2. Dopo aver caricato in memoria un array di numeri interi con 

numero massimo di elementi inserito da tastiera non superiore 

a 20, calcolare la somma degli elementi di posto pari. 
 

3. Dopo aver caricato in memoria un array di numeri interi con 

numero massimo di elementi inserito da tastiera non superiore 

a 20, contare gli elementi pari. 
 

4. Dopo aver caricato in memoria un array di numeri reali con 

dimensione inserita da tastiera non superiore a 20, calcolare la 

somma dei primi 5 e poi la somma degli ultimi 5. 
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Tipi Vettore: Esercizi Tipi Vettore: Esercizi 

5. Dopo aver caricato in memoria un array di numeri interi con 

dimensione inserita da tastiera non superiore a 15, azzerare 

l'elemento di posto n, con n dato in input. 

 

6. Contare quanti elementi sono minori dellôelemento inserito. 

 

7. Contare gli elementi pari, dispari, nulli di un array. 

 

8. Dopo aver caricato in memoria un array di numeri interi con 

dimensione inserita da tastiera non superiore a 16, calcolare la 

media degli elementi. 
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Tipi Vettore: Esercizi Tipi Vettore: Esercizi 

9. Elaborare un programma che trovi il  minimo fra 5 numeri 

acquisiti da tastiera e lo scambi con il  primo elemento. Si 

visualizzino quindi i 5 numeri secondo questo ordine. 
 

10.Inserire N voti in un vettore e determinare la media, il  voto più 

basso e il  voto più alto. 
 

11.In un vettore determinare la posizione del valore massimo. 
 

12.Determinare il  valore che compare con maggior frequenza. 
 

13.Dato un vettore, calcolare il  valore più vicino alla media. 
 

14.Cercare il  massimo di un vettore e dare tutte le posizioni degli 

eventuali valori massimi. 
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Tipi Vettore: Esercizi Tipi Vettore: Esercizi 

15.Scrivere un programma che legga 100 numeri interi e li  

memorizzi nelle componenti a[0], a[3], a[6], é, a[297] di un 

vettore di 300 elementi; per ogni elemento a[i] con i=0, 3, 6, é, 

297 ne calcoli il  quadrato ed il  cubo memorizzandoli negli 

elementi a[i+1], a[i+2]; successivamente visualizzi ogni numero 

con il  suo quadrato ed il  suo cubo.  
 

16.Utilizzare la tecnica "random" per stabilire i 100 numeri.  
 

17.Scrivere un algoritmo che legga 100 numeri interi positivi minori 

di 1000 e li  memorizzi in un vettore vet[100]; determinare quanti 

numeri sono compresi tra 0é99, quanti tra 100---199, é, quanti 

tra 900 e 999. Le frequenze determinate devono essere 

memorizzate in un vettore freq[i] e poi visualizzate.  
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Tipi Vettore: Esercizi Tipi Vettore: Esercizi 

18.Utilizzare la tecnica "random" per stabilire i 100 numeri. 
 

19.Scrivere un programma che, inizializzati due vettori a e b della 

stessa lunghezza n valori interi, calcoli la somma incrociata 

degli elementi: a[0]+b[n-1], a[1]+b[n-2], éla memorizzi nel 

vettore c e visualizzi a, b e c. 
 

20.Scrivere un programma che, letti gli elementi di un vettore v1 e 

un numero k, determini l'elemento di v1 più prossimo a k. 
 

21.Scrivere un programma che, letti gli elementi di due vettori v1 

e v2 di lunghezza 5, determini il  vettore w di lunghezza 10 

ottenuto alternando gli elementi di v1 e v2. Visualizzare v1, v2 

e v3. 
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Tipi Vettore: Esercizi Tipi Vettore: Esercizi 

22.Scrivere un programma che, letti gli elementi di due vettori v1 

e v2 di lunghezza n, inizializzi un terzo vettore w di lunghezza 

n con i valori: 

   w[i]  = 1 se v1[i]  > v2[i]  

   w[i]  = 0 se v1[i]  = v2[i]  

   w[i]  = -1 se v1[i]  < v2[i]  
 

22.Scrivere un programma che richiesto un elemento controlli, 

prima di inserirlo nel vettore, se è già presente, nel qual caso 

chieda se l'elemento sia digitato di nuovo. 
 

23.Creare un vettore di dieci caratteri che prenda in ingresso dieci 

numeri sui quali verrà calcolata la media, il  numero più piccolo 

e quello più grande. 
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Tipi Vettore: Esercizi Tipi Vettore: Esercizi 

24.Calcolare la somma delle componenti di indice pari di un 

vettore. 
 

25.Dato un vettore, crearne un secondo in cui le componenti 

risultino scambiate in modo simmetrico rispetto ala primo. 
 

26.Idem senza utilizzare un secondo vettore. 
 

27.Dato un vettore e un valore di confronto dire quanti elementi 

sono maggiori di quel valore. 
 

28.Calcolare la somma dei numeri pari contenuti in un vettore. 
 

29.Dato un vettore,  copiare in un altro vettore i suoi valori pari. 
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Tipi Vettore: Esercizi Tipi Vettore: Esercizi 

30.Dato un vettore,  copiare in un altro vettore gli elementi di 

indice pari. 

 

31.Dato un vettore, calcolare la media e poi costruire due vettori, 

uno con gli elementi sotto la media e uno con quelli sopra la 

media. 
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Parametri del Main: Parametri del Main: 

intmain(int argc, char * argv[]) 

 

Che cosa indica argc e argv[] dentro al main? 

Il  main è una funzione come tutte le altre, i parametri che 

troviamo dentro il  vettore argv[] sono i parametri che 

passiamo da linea di comando dal nostro eseguibile  C! 

 

Dentro argc contiene un numero che indica quanti elementi 

ha il  vettore. 
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Parametri del Main: Parametri del Main: 

Esempio: 

ÅScrivere un programma che visualizzi i parametri passati 

al programma in fase di esecuzione. 
 

Åint main(int argc,  char * argv[]) {  

  int i; 

  for (i = 0; i < argc; i++) 

   printf(argv[i]); 

 }  
 

Eseguire 

 [drago]$ ./test parametro1 parametro2 parametro3 ...  

La ricorsione La ricorsione 
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Anteprima Anteprima 

ÅÅ Programmazione ricorsivaProgrammazione ricorsiva  

ÅÅFattorialeFattoriale  

ÅÅSomma di n numeriSomma di n numeri  

ÅÅTorre di HanoiTorre di Hanoi  

ÅÅ ArrayArray  

ÅÅGli ordinamentiGli ordinamenti  
ÅÅ SelezioneSelezione  

ÅÅ InserzioneInserzione  

ÅÅRicercheRicerche  
ÅÅ DirettaDiretta  

ÅÅ DicotomicaDicotomica  

ÅÅ EserciziEsercizi  
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La ricorsione La ricorsione 

In matematica, ma anche in natura alcuni 

problemi vengono descritti in maniera 

ñnaturaleò usando la ricorsione. 

 
Č È possibile trovare una soluzione NON ricorsiva 

a un problema ricorsivo. 

 

Č Una soluzione ricorsiva, in genere ñ ̄più pesanteò 

di una soluzione non ricorsiva! 
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La ricorsione La ricorsione 

Esempio: 
Un classico esempio di definizione ricorsiva viene data 

del fattoriale del numero n! 

n! = n * (n-1) * (n-2) * ... *  ( 1 ) 

 

La funzione fattoriale quindi sarà: 

  
int  fattoriale(int n) {  

 if ( n == 0) return  ( 1 ); // Cond. Uscita  

 return ( n * fattoriale (n ï 1)  );  

    }  
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La ricorsione La ricorsione 

Esercizi: 
1. Scrivere una funzione ricorsiva che dato n calcoli la 

somma dei primi n numeri: 

N+ = n + (n-1) + (n-2) + ... + ( 1 ) 

 

2. Scrivere una funzione ricorsiva per calcolare i numeri di 

fibbonacci. 

 Si ricordi che: 

 Fibn+1 = Fibn + Fibn-1   per n > 0 

 Fib1 = 1 e Fib0 = 0  
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La ricorsione La ricorsione 

3. Il  rompicapo è costituito da tre pile di dischi (ñtorriò) 

allineate. 

Å allôinizio tutti i dischi si trovano sulla pila di sinistra 

Å alla fine tutti i dischi si devono trovare sulla pila di 

destra 

I dischi sono tutti di dimensioni diverse e quando si trovano 

su una pila devono rispettare la seguente regola 

Å nessun disco può avere sopra di sé dischi più grandi 
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La ricorsione La ricorsione 


