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Architet tura di un computer 
(Macchina di von Neumann) 

 

DEFINIZIONI  

Informatica: ¯ un acronimo che nasce dalla fusione di due parole, ñinformazione automaticaò e indica la scienza che studia 

lôautomatizzazione del trattamento dellôinformazione. 

Hardware (dallôinglese hard-rigido,duro e ware-componente,cavo -> componente rigida): ¯ lôinsieme di tutte le componenti tangibili 

(che si possono toccare) di un computer. Es, tastiera, monitor, case, stampante, scheda madre, hard-disk, chiavette, etcé 

Software(dallôinglese soft-morbido e ware-componente,cavo -> componente morbida): ¯ lôinsieme di tutti i programmi che 

permettono il funzionamento di un computer e si divide in due categorie: 

1- S. di base: ¯ lôinsieme dei programmi che permettono il funzionamento minimo, di base di un computer. 

Es, programmi del bios, sistema operativo (Windows, Linux, Unix, MacOS) 

2- S. applicativi: ¯ lôinsieme dei programmi creati con una funzione specifica. 

Es, elaboratori di testo (Word, Write), fogli elettronici (Excel, Calc), programmi di disegno 

(Paint), lettori musicali (Windows Media Player, WinAmp), calcolatrice, videogiochi, chat. 
 

1 - IL COMPUTER COME MACCHINA  

Nella vita quotidiana siamo abituati ad interagire con molte macchine inventate dallôuomo, come lôautomobile ad esempio, ma ¯ 

difficile vedere un computer anchôesso come una macchina, perch® non ne vediamo le parti meccaniche, molto piccole. 

Proseguendo con lôanalogia dellôautomobile, in essa si possono individuare vari componenti (motore, volante, acceleratore, freno, é) 

tutti realizzati per un solo scopo, permetterci di guidarla facendoci spostare con rapidit¨ da un luogo allôaltro; allo stesso modo come 

vedremo anche il calcolatore ¯ formato da vari componenti per permetterci di ñguidarloò facendogli eseguire dei programmi, cioè un 

insieme di istruzioni con lo scopo di eseguire automaticamente dei lavori ripetitivi per lôuomo. 
 

Analogia automobile ï computer 

 

Automobile Computer 

Motore (pistoni,é) Microprocessore (ALU, CU) 

Radiatore Ventola 

Volante, cambio, acceleratore, freno Tastiera, mouse 

Tachimetro Monitor 

Benzina Energia elettrica 

Carrozzeria Case 

 

2 - LA MACCHINA DI VON -NEUMANN
1
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¶ CPU (Central Processing Unit - Unità di Elaborazione Centrale): ¯ il cuore del sistema e dirige lôintera elaborazione dei dati.  

E formata da due componenti: 

1) CU (Control Unit ï Unità di Controllo): che dirige effettivamente le operazione da svolgere 

2) ALU (Arithmetic Logic Unit  - Unità Logico Aritmetica): svolge tutti i calcoli aritmetici (somma, sottrazione, 

moltiplicazione, divisione) e logici (di uguaglianza, maggiore, minore, é) necessari 

per lôesecuzione di un programma 
 

In un normale elaboratore è rappresentata dal microprocessore (es. Pentium Intel) 

                                                 
1
Cenni storici: 

Von Neumann giunse a questa struttura nel 1948 dopo aver letto un libro dal titolo ñModelli matematici del collegamento neuronaleò da cui svilupp¸ anche il concetto 

di programmabilit¨ di un calcolatore eliminando cos³ lôestenuante lavoro di giorni che ogni volta dovevano eseguire i tecnici attraverso tutti gli interruttori di un 

calcolatore per riprogrammarlo. 
In tale schema si possono quindi riconoscere, con le dovute differenze, le varie parti che a grandi linee compongono il sistema ñuomoò: parte elaborativa del cervello 

(CU), parte ñmatematicaò del cervello (ALU), memoria a breve termine (RAM), memoria a lungo termine(ROM), sistema nervoso (BUS), i cinque sensi più il nostro 

corpo (dispositivi di Input/Output), libri (memorie di massa)  

- Dispositivi di Input/Output  

 

- Memorie di massa 

Clock 
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¶ MEMORIA CENTRALE o di lavoro (RAM,ROM):  

 

      ROM  (Read Only Memory ï Memoria a sola lettura): contiene i programmi del BIOS necessari per lôaccensione corretta del 

calcolatore. Questi programmi controllano che lôintero sistema funzioni correttamente ed al termine caricano il sistema 

operativo (es. Windows o Linux). Dopo lôaccensione non viene praticamente pi½ usata. 

 Caratteristiche: 1 ï Eô possibile solo leggere i dati in essa contenuti 

                    2 ï Memoria non volatile (se si spegne il computer i dati contenuti nella memoria non vengono persi) 

                    3 ï Molto veloce rispetto alle memorie di massa 

                    4 ï Capacità limitate rispetto alle memorie di massa 

 5 ï Molto costosa rispetto alle memorie di massa 
 

      RAM  (Random Access Memory ï Memoria ad accesso casuale): contiene i programmi aperti quando il computer è acceso (es. se 

state lavorando con Word, esso è contenuto nella RAM). 

 La RAM si pu¸ paragonare ad una bacinella: ogni volta che si apre un programma ¯ come se si versasse dellôacqua nella 

bacinella, è quindi ovvio che se si aprono troppi programmi insieme il catino si riempie fino a traboccare, il che equivale 

per il calcolatore a rallentare o a bloccarsi del tutto perché non ha più spazio nella memoria per elaborare i programmi. 

 Ne consegue che non è buona norma aprire troppe applicazioni contemporaneamente, ma è sempre meglio chiudere quelle 

che non servono. 

 Caratteristiche: 1 ï Eô possibile scriverci o leggervi dei dati 

                    2 ï Memoria di tipo volatile (se si spegne il computer i dati contenuti nella memoria vengono persi) 

                    3 ï Molto veloce rispetto alle memorie di massa 

                    4 ï Capacità limitate rispetto alle memorie di massa 

 5 ï Molto costosa rispetto alle memorie di massa 
  

Struttura di una RAM: la RAM si può rappresentare come una griglia del gioco ñBattaglia navaleò, solo che al posto delle 

lettere sulle righe vi sono dei numeri 

  1 2 3 4 5 6 

1 A óaô      

2 B  2  5  óbô 

3 C   óbô   6 

4 D  ózô     

5 E     ókô 8 
 

  Memoria ad accesso casuale significa che si pu¸ leggere o scrivere un dato qualsiasi, ña casoò, con la stessa velocit¨. 

Es.  se la lettera óaô contenuta nella cella di memoria 1-1 viene restituita dalla memoria in 3nanosecondi, 

anche il numero 5 della cella 2-4 sarà letto in 3nanosecondi e lo stesso vale per il numero 8 della cella 

5-6 anche se si trova nellôultima posizione. 

 Sembra una cosa scontata invece non è così, infatti esistono delle memorie che non sfruttano questo 

principio, per esempio le cassette, nelle quali il tempo di ricerca di un brano musicale dipende dalla 

posizione in cui esso si trova (primo, secondo, é, ultimo) 

 

 

¶ BUS: fascio di linee (fili di rame o piste di circuiti stampati) che trasportano le informazioni allôinterno del sistema di 

elaborazione 

 

 

¶ Periferiche di INPUT/OUTPUT: è lôinsieme dei dispositivi che permettono al computer di interagire con il mondo esterno 

Si dividono in due grandi categorie: 

1) Dispositivi di INPUT/OUTPUT  

  INPUT deriva dallôinglese e significa mettere (to PUT) dentro (IN) 

   Esempi di dispositivi di input: tastiera, mouse, scanner, joystick, trackball 

  OUTPUT invece significa mettere fuori (OUT) 

   Esempi di dispositivi di output: monitor, casse, stampante, plotter 

  Una domanda sorge spontanea: mettere dentro o fuori, ma rispetto a che cosa? Rispetto alla CPU 
 

2) Memorie di massa: sono memorie di tipo permanente (non volatili) perché permettono la memorizzazione 

di grandi quantità di dati per lungo tempo (es. hard-disk, floppy-disk, cd, dvd, chiavette) 

 Contengono i programmi quando sono chiusi (non aperti), perché quando li si apre, passano nella RAM 

 Caratteristiche:   1 ï Eô possibile scriverci o leggervi dei dati 

 2 ï Non volatili 

 3 ï Più lente rispetto alla RAM e alla ROM  

 4 ï Grandi capacità rispetto alla RAM e alla ROM 

 5 ï Più economiche rispetto alla RAM e alla ROM 

                                     6 ï Fanno parte dei dispositivi di I/O, non della memoria centrale  

Le memorie di massa sono dispositivi sia di INPUT che di OUTPUT, perché è possibile sia leggervi che 

scriverci dei dati 

Cella di memoria 
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Struttura di un disco 

 

 

 

 

 

 

 

 

1)    2)     3) 
 

Un disco vergine, sia esso un hard-disk o un floppy-disk si presenta come in figura 1) e non può essere utilizzato. 

Perché vi si possano registrare dei dati è necessario formattarlo: il computer esegue questa operazione suddividendolo in tanti 

spicchi, detti tracce (fig. 2) ed in cerchi concentrici, che intersecandosi con le tracce danno origine ai cosiddetti settori (fig. 3) 
 

Salvataggio dei dati: Un file non viene salvato in un blocco unico, ma viene diviso in più parti, ognuna di esse sarà grande 

come un settore, quindi il file verrà memorizzato in diversi settori, che saranno contigui se vi è molto spazio libero 

sul disco, altrimenti saranno sparpagliati. 

Nel secondo caso qualcuno si potrebbe porre il problema di come successivamente il computer riuscirà a ricomporre 

i programmi, ciò è possibile perché nel disco esiste una tabella in cui viene memorizzato il settore iniziale di ogni 

file, dopodich® alla fine di ogni blocco di programma salvato vi ¯ lôindicazione del settore successivo da andare a 

leggere, fino allôultimo, che chiude il caricamento del file. 

Eô ovvio che pi½ saranno sparpagliati i blocchi pi½ tempo ci vorr¨ per caricare il programma; per ordinarli e 

compattare i dati ¯ stata inventata unôapplicazione che si chiama ñdeframmentazioneò, richiede molto tempo per 

essere eseguita, tempo che poi si guadagna allôapertura e nellôesecuzione dei programmi. 
 

 

¶ Clock: come in un gruppo musicale si batte il piede per andare tutti a tempo e suonare correttamente un brano, così il 

calcolatore ha bisogno di un temporizzatore che permetta di sincronizzare tutte le componenti del sistema, per poter 

svolgere correttamente tutte le operazioni, questo è il clock 
 

 

¶ Cache Memory: sebbene sia una componente della CPU ho deciso di descriverla a parte per evitare confusione con gli altri 

tipi di memorie. I computer hanno bisogno di sempre maggiori velocità per elaborare la grande mole di dati a cui vengono 

sottoposti, per questo ad un certo punto si è pensato di inserire direttamente allôinterno del microprocessore una piccola 

memoria ancora più veloce della RAM, in questo modo le informazioni necessarie alla CPU per eseguire i programmi non 

vengono pi½ spostate ogni volta nella RAM, ma tenute proprio allôinterno del microprocessore stesso che così risparmia 

tempo non dovendole caricare ogni volta. 

Analogia: se si ha bisogno di una bibita per una festa, la si può acquistare in un grande magazzino in periferia (memorie di 

massa) oppure nel bar sottocasa (memoria RAM) oppure se ne si ha un bisogno immediato, se ne possono stipare un certo 

numero nel proprio frigorifero (cache memory). 
 

 

 

FUNZIONAMENTO:  
 

Accensione (Boot Strap) 

1  ï i programmi del Bios contenuti nella ROM passano nella RAM 

2  ï dalla RAM, attraverso il Bus, le istruzioni dei programmi vengono portate una per una nella CPU  

3  ï la CPU elabora tutte le istruzioni e restituisce gli eventuali risultati alla RAM e/o ai dispositivi di I/O (per 

esempio al monitor che visualizza una schermata nera iniziale con lôanalisi del sistema) 
 

Apertura di un programma 

1  ï il programma dalla memoria di massa (es. hard-disk, cd, dvd, chiavetta) passa nella RAM 

2  ï dalla RAM, attraverso il Bus, le istruzioni del programma vengono portate una per una nella CPU  

3  ï la CPU elabora tutte le istruzioni e restituisci gli eventuali risultati alla RAM e/o ai dispositivi di I/O (per 

esempio al monitor che visualizza la schermata di apertura di word o di un gioco) 
 

Esercizio: provare ad indicare, disegnando delle frecce sulla macchina di von-Neumann, i passaggi appena spiegati. 

A questo punto sarebbe utile per chi ne ha la possibilità, smontare un computer e cercare di individuare le varie componenti 

della macchina di von-Neumann. 
 

 

 

FATTORI CHE INFLUENZANO LE PRESTAZIONI DI UN COMPUTER (utili anche allôacquisto di un computer): 

¶ Frequenza processore (Hz, velocità del processore) 

¶ Capacità Ram (byte) 

¶ Capacità Hard-Disk (byte) 

¶ Frequenza Bus di sistema (Hz, velocità del bus di sistema) 

¶ Buona Scheda Video 

¶ Capacità Cache memory (byte) 
 

Esercizio: provare a leggere un volantino pubblicitario sulla vendita di computer 
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Il computer e i Segnali elettrici 

 

 
Il computer come ogni altra macchina elettronica funziona grazie a dei segnali elettrici, in particolare utilizza degli impulsi a forma di 

onda quadra che possono assumere solo due valori 0Volt o 5Volt. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dopo i primi anni di vita dei calcolatori elettronici si cominci¸ ad astrarre lôelaborazione delle informazioni dalla struttura fisica delle 

macchine, così facendo i due segnali elettrici sopraccitati diventarono due valori numerici  

0 Volt -> 0 

5 Volt -> 1 

 

Nacquero così il bit (binary digit ï cifra binaria, perché sono possibili solo 2 valori) e il Byte (1Byte = 8bit). 

 

Definizione di bit: ¯ lôunit¨ di informazione minima che pu¸ trattare e memorizzare un elaboratore. 

 

Con lôevoluzione tecnologica vennero poi introdotti dei multipli anche per il byte 
 

Unità di misura Simbolo Equivale aé 

   

Byte B 8 bit 

Kilobyte KB 1024 byte = 2
10

 byte 

Megabyte MB 1024 kilobyte   = 1.048.576 byte = 2
20

 byte 

Gigabyte GB 1024 megabyte = 1.048.576 kilobyte    = 1.073.741.824 byte       = 2
30

 byte 

Terabyte TB 1024 gigabyte   = 1.048.576 megabyte = 1.073.741.824 kilobyte = 1099.511.627.776 byte = 2
40

 byte 
 

 

Facciamo qualche conversione di esempio: 
 

3GB = 3*1024 MB = 3.072 MB 

3GB = 3*1024*1024 KB = 3*1024
2
 KB = 3.145.728 KB 

3GB = 3*1024*1024*1024 B = 3*1024
3
 B = 3.221.225.472 B 

         = 3.221.225.472*8 bit = 25.769.803.776 bit 

489.626.271.744 bit = 489.626.271.744/8 B = 61.203.283.968 B 

61.203.283.968 B = 61.203.283.968 / 1024 KB =59.768.832 KB 

61.203.283.968 B = 61.203.283.968 / (1024*1024) MB  

   = 61.203.283.968 / 1024
2
 = 58368 MB 

61.203.283.968 B = 61.203.283.968 / (1024*1024*1024) GB  

   = 61.203.283.968 / 1024
3
 = 57 GB 

122.880 MB = 122.880 /1024 GB = 120 GB 

122.880 MB = 122.880*1024 KB =125.829.120 KB 

122.880 MB = 122.880*1024*1024 B =128.849.018.880 B 

                      = 128.849.018.880*8 bit = 1.030.792.151.040 bit 

 

 

Di compito convertire in tutte le possibili unità di misura, 

10GB, 61440MB, 92.274.688KB, 37.580.963.840B, 

584.115.552.256bit, 

 

 

 

Nonostante lôastrazione il significato fisico dei bit non ¯ mutato, questo significa che allo 0 corrispondono ancora 0Volt, mentre allô1 

corrispondono 5Volt. Se volete avere unôidea delle implicazioni che ci¸ comporta, saltate per un attimo a pagina 41 (o 101) per capire 

come sia possibile accendere o spegnere delle luci o un motorino con una sequenza di bit. 

 

A questo punto è chiaro che per poter comprendere a pieno il funzionamento di un computer e della circuiteria annessa è inevitabile 

studiare come si conta con i bit, questo ci porter¨ in un ñmondo paralleloò in cui non si conta pi½ in base 10, ma in base 2, tanti quanti 

sono i valori possibili per un bit, per poi passare alle basi 8 e 16 che permettono di semplificare i valori numerici troppo grandi che 

risulterebbero proprio dalle operazioni svolte nel sistema binario. 

 

 

 

 

5 

0 Tempo(sec) 

ȹV (Volt) 

220 

0 
Tempo(sec) 

ȹV (Volt) 

Segnali elettrici allôinterno del computer Segnale elettrico di una normale presa di corrente 

-220 



 7 

I sistemi di numerazione 
 

 

Il nostro sistema di numerazione è il sistema decimale, formato da dieci cifre da 0 a 9, in realtà esistono anche altre modalità per 

contare, ad esempio un sistema vecchio di 4000anni è quello sessagesimale, usato ancora oggi negli orologi, che risale però agli 

antichi Babilonesi. 

Analizzando la struttura della base 10 ¯ per¸ intuibile che possano esistere unôinfinità di altre basi, base 2, base 3, base 4, base 8, base 

16 e così via, vediamo come è possibile costruirle, studiando la seguente tabella 

 

 

Base 10 Base 2 Base 8 Base 16 

é00000 é00000000 é00000 é00000 

é00001 é00000001 é00001 é00001 

é00002 é00000010 é00002 é00002 

é00003 é00000011 é00003 é00003 

é00004 é00000100 é00004 é00004 

é00005 é00000101 é00005 é00005 

é00006 é00000110 é00006 é00006 

é00007 é00000111 é00007 é00007 

é00008 é00001000 é00010 é00008 

é00009 é00001001 é00011 é00009 

é00010 é00001010 é00012 é0000A 

é00011 é00001011 é00013 é0000B 

é00012 é00001100 é00014 é0000C 

é00013 é00001101 é00015 é0000D 

é00014 é00001110 é00016 é0000E 

é00015 é00001111 é00017 é0000F 

é00016 é00010000 é00020 é00010 

é00017 é00010001 é00021 é00011 

é00018 é00010010 é00022 é00012 

é00019 é00010011 é00023 é00013 

é00020 é00010100 é00024 é00014 

é00021 é00010101 é00025 é00015 

é00022 é00010110 é00026 é00016 

é00023 é00010111 é00027 é00017 

é00024 é00011000 é00030 é00018 

é00025 é00011001 é00031 é00019 

é00026 é00011010 é00032 é0001A 

é00027 é00011011 é00033 é0001B 

é00028 é00011100 é00034 é0001C 

é00029 é00011101 é00035 é0001D 

é é é é 

é00098 é01100010 é00142 é00062 

é00099 é01100011 é00143 é00063 

é00100 é01100100 é00144 é00064 

é00101 é01100101 é00145 é00065 

é00102 é01100110 é00146 é00066 

 

 

Da quanto detto si intuisce che esistono più numeri in basi diverse rappresentati allo stesso modo: ad esempio il 10 della base dieci o 

il 10 della base 2 che equivale però al numero 2 in base 10 o il 10 della base 8 che equivale per¸ allô8 della base 10 e cos³ di seguitoé 

Come distinguerli ? Semplicemente con un pedice, così 10(10) , 10(2) , 10(8) , 10(16) , é 

Eô da notare che mentre il 10(10) si legge dieci, il 10 di tutte le altre basi si legge uno-zero seguito dal nome della base e lo stesso vale 

per tutti gli altri numeri composti: ad esempio 11(2) si leggerà uno-uno in base 2, 16(8) si leggerà uno-sei in base 8, 2A(16) si leggerà 

due-a in base 16. 

Eô infine abbastanza ovvio che debbano esistere dei metodi convenienti per poter convertire i numeri da una base allôaltra senza dover 

far uso continuo di tabelle, i prossimi paragrafi sono dedicati proprio a questo scopo. 

 

 

Esercizi di compito, costruire le basi 3, e 12 e confrontarle con la base 10 (scrivere i valori fino a 30(10)). 

 

 

 

 

Base 10 

Come si può notare per la base 10, esistono dieci cifre da 0 a 9 e ogni 

numero si pu¸ scrivere immaginandolo preceduto da unôinfinit¨ di 

zeri (anche se normalmente non si mettono per comodità). 

Arrivati al termine delle dieci cifre si prosegue sostituendo allo zero  

delle decine il primo valore successivo che è 1,  e per le unità si 

riinizia il conteggio da 0, fino a 19, quando lô1 delle decine diventa 2 

e per le unità si ricomincia da 0. Giunti al 99, lo 0 delle centinaia 

diventa 1, mentre per le decine e le unità si ricomincia da 0, cioè 100 e 

cos³ viaé. 
 

Lo stesso discorso vale per le altre basi 

Base 2, esistono due cifre da 0 a 1 e ogni numero si può scrivere 

immaginandolo preceduto da unôinfinit¨ di zeri.  

Arrivati al termine delle due cifre si prosegue sostituendo allo zero  

delle ñdecineò il primo valore successivo che ¯ 1,  e per le ñunit¨ò si 

riinizia il conteggio da 0, fino a 11. Giunti a 11, lo 0 delle centinaia 

diventa 1, mentre per le decine e le unità si ricomincia da 0, cioè 100, 

(che per¸ in questo caso equivale al 4 della base 10), e cos³ viaé 
 

Base 8, esistono otto cifre da 0 a 7 e ogni numero si può scrivere 

immaginandolo preceduto da unôinfinit¨ di zeri.  

Arrivati al termine delle otto cifre si prosegue sostituendo allo zero  

delle ñdecineò il primo valore successivo che ¯ 1,  e per le ñunit¨ò si 

riinizia il conteggio da 0, fino a 17, quando lô1 delle decine diventa 2 

e per le unità si ricomincia da 0. Giunti a 77, lo 0 delle centinaia 

diventa 1, mentre per le decine e le unità si ricomincia da 0, cioè 100, 

(che per¸ in questo caso equivale al 64 della base 10), e cos³ viaé 
 

Base 16, esistono sedici cifre da 0 a F, infatti siccome i valori da 10 a 

15 vengono già utilizzati in seguito non si potevano più usare per 

indicare i numeri da dieci a quindici, allora si è pensato a dei nuovi 

simboli, che potevano anche essere il ñ?ò o il ñ!ò, ma cosa vi ¯ di pi½ 

semplice delle lettere dellôalfabeto? 

Arrivati al termine delle sedici cifre si prosegue sostituendo allo zero  

delle ñdecineò il primo valore successivo che ¯ 1,  e per le ñunit¨ò si 

riinizia il conteggio da 0, fino a 1F, quando lô1 delle decine diventa 2 

e per le unità si ricomincia da 0. Giunti a FF, lo 0 delle centinaia 

diventa 1, mentre per le decine e le unità si ricomincia da 0, cioè 100, 

(che per¸ in questo caso equivale al 256 della base 10), e cos³ viaé 
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Il sistema binario 

 

 

Simboli, 0 e 1 

 

Conversioni decimale ï binario  

Si prende il numero da convertire e si eseguono una serie di divisioni intere per 2 fino a quando si ottiene un quoziente 

uguale a 0, annotando tutti resti. Una volta terminato il processo si prendono i resti dallôultimo al primo e si ha il numero 

convertito in base 2. 

 

Esempi, 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 Esercizi di compito: convertire in base 2 i seguenti numeri, 7(10) , 84(10) , 236(10) , 1255(10) 

 

 

Conversioni binario ï decimale 

 Partiamo dal concetto noto che un numero in base 10 si possa scrivere nella seguente forma 

  Esempio, 435(10) = 4*100 + 3*10 + 5*1 = 4*10
2
 + 3*10

1
 + 5*10

0
 

Quindi le cifre occupano delle posizioni ben precise: a partire da destra le unità si trovano nella posizione 0 (e si dice che 

hanno peso 10
0
), le decine nella posizione 1 (peso 10

1
), le centinaia nella posizione 2 (peso 10

2
), e cos³ viaé 

Lo stesso vale per la base 2 in cui invece di moltiplicare per potenze del dieci si moltiplicherà per potenze del due, ottenendo 

alla fine dei calcoli il numero convertito in base 10. 

Esempi,  10111(2) = 1*2
0
 + 1*2

1
 + 1*2

2
 + 0*2

3
 + 1*2

4
 = 1 + 2 + 4 + 0 + 16 = 23(10) 

           1110101(2) = 1*2
0
 + 0*2

1
 + 1*2

2
 + 0*2

3
 + 1*2

4
 + 1*2

5
 + 1*2

6
 = 1 + 0 + 4 + 0 + 16 +32 + 64 = 117(10) 

  

Esercizi di compito: convertire in base 10 i seguenti numeri, 11111(2) , 101010(2) , 1000011(2) , 11101001(2) 

 

 

Operazioni in base 2 
 

      Regole della somma   Regole della sottrazione   Regole della moltiplicazione 

   0(2) + 0(2) = 0(2)      0(2) - 0(2) = 0(2)              0(2) * 0(2) = 0(2) 

   0(2) + 1(2) = 1(2)      0(2) - 1(2) = impossibile             0(2) * 1(2) = 0(2) 

   1(2) + 0(2) = 1(2)      1(2) - 0(2) = 1(2)              1(2) * 0(2) = 0(2) 

   1(2) + 1(2) = 0(2)   riporto 1    1(2) - 1(2) = 0(2)              1(2) * 1(2) = 1(2) 

 
 

     Esempi, 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

      Esercizi di compito: svolgere le seguenti operazioni 

   101010(2) + 11111(2) = é    11101001(2) + 1000011(2) = é 

   101010(2) -  11111(2) = é    11101001(2)  - 1000011(2) = é 

   101010(2) * 11111(2) = é     11101001(2) * 1000011(2) = é 

 

           resto 

13(10) 2 1 

  6  0 

  3  1 

  1  1 

  0 

                

1     1     0     1   (2) 

 

           resto 

75(10) 2 1 

37  1 

18  0 

  9  1 

  4  0 

  2  0 

  1  1 

  0 

 

             1     0     0     1      0      1     1  (2) 

 

    1 1 1 1  1 1    

  1011011(2)  +     0110 10110 1 1(2)  -  101(2) *  

    111111(2)  =              1 1 0 1 1 0(2)  =  111(2) = 
________________                            _____________________   ________ 

10011010(2)                              1 0 0 1 0 1(2)   101 

                     101ð 

                      101ð 
                  _____________ 

                 100011(2) 

   

 

 

   1 

1 1 1 1 

   101(2) + 

   111(2) + 

   111(2) = 
___________ 
10011(2)  
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Il sistema ottale 

 

 

Simboli, 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7  

 

Conversioni decimale ï ottale 

Si prende il numero da convertire e si eseguono una serie di divisioni intere per 8 fino a quando si ottiene un quoziente 

uguale a 0, annotando tutti resti. Una volta terminato il processo si prendono i resti dallôultimo al primo e si ha il numero 

convertito in base 8. 
 

Esempi, 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Esercizi di compito: convertire in base 8 i seguenti numeri, 7(10) , 84(10) , 236(10) , 1255(10) 

 

 

 

Conversioni ottale ï decimale 

 Partiamo dal concetto noto che un numero in base 10 si possa scrivere nella seguente forma 

  Esempio, 435(10) = 4*100 + 3*10 + 5*1 = 4*10
2
 + 3*10

1
 + 5*10

0
 

Quindi le cifre occupano delle posizioni ben precise: a partire da destra le unità si trovano nella posizione 0 (e si dice che 

hanno peso 10
0
), le decine nella posizione 1 (peso 10

1
), le centinaia nella posizione 2 (peso 10

2
), e cos³ viaé 

Lo stesso vale per la base 8 in cui invece di moltiplicare le cifre per le potenze del dieci si moltiplicheranno per le potenze 

dellôotto, ottenendo alla fine dei calcoli il numero convertito in base 10. 

Esempi,            75(8) = 5*8
0
 + 7*8

1
  = 5 + 56 = 61(10) 

           225(8) = 5*8
0
 + 2*8

1
 + 2*8

2
 = 5 + 16 + 128 = 149(10) 

 

Esercizi di compito: convertire in base 10 i seguenti numeri, 36(8) , 174(8) , 5432(8) , 7243(8) 

 

 

 

Conversioni binario ï ottale 

Siccome il numero 8 è una potenza del 2, in particolare 2
3
, è molto semplice convertire i numeri da base binaria a base ottale, 

basta costruirsi una tabella come quella di pagina 7, sono sufficienti le prime 8 cifre, e associare a ogni tre cifre binarie del 

numero da convertire, partendo da destra, una cifra in base 8. 

Esempi, 

   100101010(2) =  100     101     010(2)     1111110(2) =   001    111     110(2)  

 

 

     4         5         2 (8)                1         7         6 (8)  

   

 

Esercizi di compito: convertire in base 8 i seguenti numeri, 1001101(2) , 1010101010(2) , 11100011100(2) , 1110110111(2)  

 

 

 

Conversioni ottale ï binario 

Il procedimento contrario invece permette di convertire facilmente numeri dalla base ottale a quella binaria: basta associare a 

ogni cifra in base 8 tre cifre in base 2, laddove non vi è la corrispondenza con le tre cifre bisogna aggiungere degli zeri. 

 Esempi, 

   327(8) =      3         2        7    (8)       612(8) =        6        1         2    (8)  

 

 

      011     010    111 = 11010111(2)        110     001   010 = 110001010 (2)  

 

 

Esercizi di compito: convertire in base 2 i seguenti numeri, 36(8) , 174(8) , 5432(8) , 7243(8) 

 

 

           resto 

13(10) 8 5 

  1  1 

  0 

 

1     5    (8) 

 

           resto 

75(10) 8 3 

  9  1 

  1  1 

  0   

  

             1     1     3     (8) 
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Il sistema esadecimale 

 

Simboli, 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, E, F 

 

Conversioni decimale ï esadecimale 

Si prende il numero da convertire e si eseguono una serie di divisioni intere per 16 fino a quando si ottiene un quoziente 

uguale a 0, annotando tutti resti. Una volta terminato il processo si prendono i resti dallôultimo al primo e si ha il numero 

convertito in base 16. 

 

Esempi, 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

 

Esercizi di compito: convertire in base 16 i seguenti numeri, 7(10) , 84(10) , 236(10) , 1255(10) 

 

 

 

Conversioni esadecimale ï decimale 

 Partiamo dal concetto noto che un numero in base 10 si possa scrivere nella seguente forma 

  Esempio, 435(10) = 4*100 + 3*10 + 5*1 = 4*10
2
 + 3*10

1
 + 5*10

0
 

Quindi le cifre occupano delle posizioni ben precise: a partire da destra le unità si trovano nella posizione 0 (e si dice che 

hanno peso 10
0
), le decine nella posizione 1 (peso 10

1
), le centinaia nella posizione 2 (peso 10

2
), e cos³ viaé 

Lo stesso vale per la base 16 in cui invece di moltiplicare le cifre per le potenze del dieci si moltiplicheranno per le potenze 

del sedici, ottenendo alla fine dei calcoli il numero convertito in base 10. 

Esempi,               7A(16) = 10*16
0
 + 7*16

1
  = 10 + 112 = 122(10) 

             2C5(16) = 5*16
0
 + 12*16

1
 + 2*16

2
 = 5 + 192 + 512 = 709(10) 

 

Esercizi di compito: convertire in base 10 i seguenti numeri, FC(16) , B94(16) , 5ED2(16) , 79EB(16) 
 

 

 

Conversioni binario ï esadecimale 

Siccome il numero 16 è una potenza del 2, in particolare 2
4
, è molto semplice convertire i numeri da base binaria a base 

esadecimale, basta costruirsi una tabella come quella di pagina 7, sono sufficienti le prime 16 cifre, e associare a ogni quattro 

cifre binarie del numero da convertire, partendo da destra, una cifra in base 16. 

Esempi, 

   100101010(2) =  0001  0010   1010(2)     1111110(2) =  0111  1110(2)  

 

 

     1         2         A (16)               7         E (16)  
   
 

Esercizi di compito: convertire in base 16 i seguenti numeri, 1001101(2) , 1010101010(2) , 11100011100(2) , 1110110111(2)  
 

 
 

Conversioni esadecimale ï binario  

Il procedimento contrario invece permette di convertire facilmente numeri dalla base esadecimale a quella binaria: basta 

associare a ogni cifra in base 16 quattro cifre in base 2, laddove non vi è la corrispondenza con le quattro cifre bisogna 

aggiungere degli zeri. 

 Esempi, 

     3C7(16) =    3         C        7    (16)          F16(16) =   F         1         6    (16)  

 

 

       0011   1100   0111 = 1111000111(2)      1111  0001   0110 = 111100010110 (2)  
 

 

Esercizi di compito:  convertire i seguenti numeri in base 2 senza eseguire calcoli, FC(16) , B94(16) , 5ED2(16) , 79EB(16) 

          convertire i seguenti numeri in base 8 senza eseguire calcoli, BE(16) , C76(16) , 32C1(16) , 97CA(16) 

     convertire i seguenti numeri in base 16 senza eseguire calcoli, 23(8) , 654(8) , 772(8) , 4363(8) 

 

 

           resto 

13(10) 16 D 

  0   

   

D  (16) 

 

           resto 

431(10) 16 F 

  26  A 

    1  1 

    0   

  

             1    A     F     (16) 
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Codici alfanumerici 

 

 

Dopo aver approfondito lo studio dei vari sistemi di numerazione resta ancora da studiare come il computer possa ñcapireò simboli 

che non siano i numeri, come ad esempio le lettere dellôalfabeto o il ñ?ò o il ñ!ò, ecceteraé 

La risposta ¯ molto semplice, infatti anchôessi sono ñvistiò come numeri dai calcolatori che usano apposite tabelle per convertirli in 

valori numerici trattabili dagli elaboratori stessi: per riconoscerli dalla tastiera e per visualizzare i pixel necessari a video. 

Uno dei codici alfanumerici più utilizzati è senza dubbio il codice ASCII (American Standard Code for Information Interchange ï 

codice standard americano per lo scambio di informazioni), in cui ogni simbolo viene rappresentato con 7bit (per un totale di 

128caratteri), ma ne esiste una versione estesa a 8bit (per un totale di 256caratteri) cio¯ 1Byte per carattere e infatti lôunita di misura 

minima per una cella di memoria ram nei normali PC è proprio di 1Byte: quindi una cella di memoria è in grado di contenere un 

carattere alfanumerico o un numero da 0 a 255 (perché con 1Byte si possono rappresentare come detto 256 valori, il motivo lo 

capiremo in seguito). 
 

Segue la tabella di conversione del codice ASCII esteso (i caratteri sono visualizzabili su un normale PC premendo il tasto Alt seguito 

dal codice del carattere, ad esempio usando il Blocco Note) 
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Le variabili 
 

 

Le variabili sono contenitori di valori, numerici o di tipo carattere, elaborati durante lôesecuzione di un programma, risiedono nella 

memoria RAM. Ad ogni variabile sono associati un nome, detto identificatore, che la identifica univocamente allôinterno del 

programma e un valore che può cambiare durante lôesecuzione del programma.  

Nomi delle variabili ammessi: qualsiasi lettera o parola è ammessa, se si usano nomi formati da più parole, queste dovranno essere 

separate da ñ_ò. Consiglio: come si dice in campo informatico ¯ utile dare dei nomi ñparlantiò alle variabili cioè dei nomi che 

permettano di capire cosa contengono le variabili stesse. Esempi: x, y, a, b, c, n1, n2, somma, risultato, resto_divisione, num_casuale. 

Analogie: il concetto di variabile in matematica dovrebbe essere ben noto, qui si espande e oltre che contenitore di valori numerici 

diventa anche contenitore di caratteri o parole. Per chi ha dimestichezza con Excel può immaginare una variabile come una cella di 

Excel, che come ¯ noto ha anchôessa un nome, nome_colonna-nome_riga (es. A1, D4) e può contenere numeri interi, con la virgola, 

lettere o parole e può essere sommata, sottratta, moltiplicata o divisa per altre celle (non è un caso visto che Excel è un programma ed 

è stato costruito utilizzando tutti gli argomenti che stiamo trattando in questo corso). Tutti i concetti che valgono per le celle di Excel 

possono essere trasportati in ambito informatico con il vantaggio che vi è maggiore flessibilità per i nomi delle variabili. 

 

Struttura delle variabili,  si  riparte dal concetto di bit, cifra binaria(binary digit, 0 o 1), 8 bit = 1Byte 

      Nel sistema binario valgono inoltre le seguenti regole, 

- numero configurazioni con n bit -> 2
n
 

- valori possibili [0 ÷ (2
n
-1)]  

   esempi  

ü date n = 2 cifre binarie, cioè n = 2 bit si possono avere 2
n
 = 2

2
 = 4 configurazioni valide, cioè 4 valori diversi 

che vanno da 0 a (2
n
-1), cioè da 0 a (2

2
-1), cioè da 0 a 3  (i valori binari saranno i seguenti, 00, 01, 10, 11) 

ü date n = 8 cifre binarie, cioè n = 8 bit si possono avere 2
n
 = 2

8
 = 256 configurazioni valide, cioè 256 valori 

diversi che vanno da 0 a (2
n
-1), cioè da 0 a (2

8
-1), cioè da 0 a 255 

(valori binari, 00000000, 00000001, 00000010, 00000011, 00000100, é, 11111111) 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

- bit di segno, il più a sinistra di un insieme di bit è usato per indicare il segno di un numero (+ o -) 

se vale 0 si è in  presenza di un numero positivo, quindi 0 = segno + 

se vale 1 si è in  presenza di un numero negativo, quindi 1 = segno ï 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Tipi di variabili,   numeriche(numeri interi, reali)    o  di caratteri (variabile carattere, stringa) 
 

variabili carattere -> 1byte = 8 bit    

        2
8
 = 256 configurazioni valide, cioè 256 valori diversi  che vanno da 0 a (2

8
-1), cioè da 0 a 255     (vedi codice ASCII) 

 

variabili stringa -> sono un insieme di caratteri 
 

variabili per numeri interi -> 2byte = 16bit 

       2
16

 = 65536 configurazioni valide, cioè 65536 valori(numeri) diversi che vanno da 0 a (2
16

-1), cioè da 0 a 65535 
 

       se però si considera il primo bit a sinistra per il segno allora i bit da considerare per le configurazioni scende a 15, perciò      

2
15

 = 32768 configurazioni valide, cioè 32768 valori(numeri) diversi che vanno da 0 a (2
15

-1), cioè da 0 a 32767 

        siccome però il bit di segno può anche dare numeri negativi i valori andranno da ï32768 a +32767 
 

variabili per numeri reali -> 4byte = 32bit   (numeri espressi in virgola mobile) 

 

Dichiarazione delle variabili, bisogna dichiararle allôinizio del programma, allôinizio del programma bisogna ñdireò al computer: 

ñFra poco eseguir¸ dei calcoli, quindi lascia dello spazio libero nella RAM per i passaggi e i risultatiò, se non si fa questo il 

calcolatore poi non sa dove mettere tali valori e segnaler¨ un errore (analogia: dichiarare le variabili ¯ un poô come dover 

affittare dei locali per ufficio, la ricerca va fatta in anticipo se non si vuole poi rimanere per strada!) 

 

bit 7 bit 6 bit 5 bit 4 bit 3 bit 2 bit 1 bit 0 

Bit meno significativo  

(LSB ï Less Significant Bit) 

Bit più significativo  

(MSB ï Most Significant Bit) 

bit 7 bit 6 bit 5 bit 4 bit 3 bit 2 bit 1 bit 0 

Numero effettivo Bit di segno (0 o 1) 

     0 = segno + 

     1 = segno - 



 13 

La nozione di Algoritmo 
 

La nozione di algoritmo riveste un ruolo fondamentale nella teoria della programmazione dei calcolatori elettronici. Se si pensa ad un 

libro di aritmetica, esso è una raccolta delle nozioni riguardanti il sistema di numerazione arabo e contiene la descrizione dettagliata 

dei procedimenti necessari per eseguire le operazioni aritmetiche elementari su numeri rappresentati nel sistema posizionale decimale. 

Tali procedimenti di calcolo vennero chiamati, da un certo momento in poi, algoritmi (dal nome dello studioso arabo medievale al-

Khuwarizmi) ed il termine algoritmo divenne sinonimo di "procedimento di calcolo". La necessità di formulare definizioni più precise 

del concetto di algoritmo ha portato poi allo sviluppo di una vera e propria teoria degli algoritmi (ad esempio gli algoritmi che 

utilizzano, durante la loro esecuzione, le operazioni aritmetiche fondamentali vengono chiamati algoritmi numerici ). 

Def. Si dirà perciò algoritmo un "insieme di istruzioni che definiscono una sequenza di operazioni mediante le quali si risolvono tutti 

i problemi di una determinata classe". 

La definizione di algoritmo viene completata dalla enunciazione delle proprietà sottoelencate, che la caratterizzano ulteriormente: 

1) carattere finito:  il numero delle istruzioni che definiscono un algoritmo è finito e le operazioni da esse specificate vengono 

eseguite un numero finito di volte. Naturalmente, affinché un algoritmo possa essere veramente utile, il numero delle istruzioni 

che lo compongono deve essere limitato, mentre una singola operazione può anche essere eseguita un numero molto alto di 

volte (questo è, ad esempio, il caso dei procedimenti iterativi che, come vedremo, si interrompono solo quando si è verificata 

una certa condizione); 

2) carattere deterministico: ogni istruzione che fa parte di un algoritmo provoca l'esecuzione di una o anche più operazioni. Tali 

operazioni devono essere definite "senza ambiguit¨ò, in modo tale, cioè, da garantire che i risultati ottenuti utilizzando più volte 

un algoritmo per la soluzione di un problema siano sempre gli stessi, a prescindere dalla persona o dalla macchina che esegue 

l'algoritmo stesso; 

3) carattere di realizzabilità pratica:  tutte le operazioni che vengono richieste dalle istruzioni di un algoritmo devono essere 

effettivamente eseguibili, cioè devono essere già conosciute in precedenza o dall'utente o dalla macchina che le deve eseguire. 
 

Diagrammi di flusso (Flow-Chart)  
 

La necessità di descrivere dettagliatamente la sequenza operativa completa di un algoritmo e quella, ancora più evidente, di dare a 

tale descrizione caratteristiche di chiarezza e di brevità, hanno portato alla ricerca di metodi convenienti per la descrizione degli 

algoritmi. Uno dei metodi più utili consiste nella rappresentazione dell'algoritmo mediante un diagramma, nel quale ad ogni 

istruzione viene associato un simbolo grafico particolare (la cui forma dipende appunto dal tipo di istruzione). I diagrammi utilizzati 

per la descrizione degli algoritmi vengono comunemente detti  diagrammi a blocchi o diagrammi di flusso o flow-chart. 

I vari simboli grafici che costituiscono i diagrammi a blocchi si susseguono dall'alto verso il basso e sono collegati tra loro per mezzo 

di tratti rettilinei ; per i quali viene stabilito un orientamento (mediante frecce) per indicare l'ordine di esecuzione delle istruzioni.  

Per indicare una assegnazione si usa una notazione del tipo:  <espressione>  ->  <variabile> 
Questa notazione specifica che il valore che si ottiene dal calcolo dell'espressione alla sinistra della freccia deve essere assegnato alla 

variabile indicata a destra.  Ad esempio,    5 -> a   si legge   "5 va in a"      oppure       n -> m   si legge   "n va in m" 
Un altro tipo di notazione, è la seguente:       <variabile> = <espressione> 

Ad esempio,     a = 5 si legge "ad a viene assegnato il valore 5 "        oppure         m = n si legge "ad m viene assegnato il valore di n" 

In questo caso il simbolo "=" indica unôassegnazione e non una relazione di uguaglianza. 

Per incrementare (o decrementare) il valore di una variabile si useranno le seguenti notazioni:  

<variabile> + incremento  ->  <variabile>  oppure  <variabile>  =  <variabile> + incremento 

Entrambe le notazioni si leggeranno in questo modo: ñprendi la variabile sommale lôincremento e il risultato mettilo nella variabileò 

Ad esempio, i + 10 -> i, i ï 2 -> i, contatore + 1 -> contatore, punti + 1 -> punti, punti ï 1 -> punti 

  i = i + 10, i = i ï 2,  contatore = contatore + 1,  punti = punti + 1,  punti = punti ï 1 
 

Simbologia dei diagrammi di flusso 
 

- Inizio / Fine 

 

- Input / Output 

 

       
         

 

- Operazioni e istruzioni 

 

    

 
 

- Selezione 

 

 

    

 

 

 

 

- Frecce di collegamento  

 

 

Come si vede, ogni simbolo corrisponde ad una precisa 

tipologia di istruzioni: cô¯ un blocco corrispondente 

allôinizio o alla fine dellôalgoritmo, cô¯ un blocco per 

lôingresso e lôuscita dei dati, cô¯ un blocco 

corrispondente allôesecuzione di istruzioni generiche 

(come ad esempio operazioni algebriche tra variabili), 

ed infine cô¯ un blocco per la verifica (VERO o 

FALSO) delle condizioni booleane. Mentre i primi tre 

blocchi citati presentano un solo ingresso ed una sola 

uscita, il blocco rappresentato dal rombo prevede un 

solo ingresso e due uscite. Il rombo viene chiamato 

simbolo di decisione e serve per rappresentare la scelta 

da effettuare dopo l'esame di una proposizione che può 

essere "vera" o "falsa". Perciò l'algoritmo può 

proseguire lungo percorsi alternativi a seconda che la 

proposizione considerata sia vera o falsa (tanto per 

avere unôidea, si comporta come la funzione SE di 

Excel). 

Start/ End 

 I/O 

Condizione 
Si/Vero/Allora No/Falso/Altrimenti 

éistruzioni allora... éistruzioni altrimentié 
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Elaborazione 

Output 

End 

Dichiarazione e 

inizializzazione variabili 

Start 

 

La strutturazione dei programmi 
 

Da quanto detto in precedenza è abbastanza chiaro come sia necessario che gli algoritmi e quindi i programmi per calcolatore vengano 

costruiti applicando dei metodi che garantiscano una buona strutturazione, che conducano cioè ad algoritmi chiari, il più possibile 

semplici e comprensibili anche a distanza di tempo dal momento in cui sono stati usati per la prima volta. Tra i metodi proposti, 

occupa un posto di rilievo la programmazione strutturata della quale verrà fornito adesso qualche cenno. Con il termine 

programmazione strutturata si intende un metodo di lavoro caratterizzato da due regole principali: 

¶ in primo luogo, la costruzione degli algoritmi deve avvenire in modo top-down, ossia per raffinamenti successivi; 

¶ in secondo luogo, è necessario un uso disciplinato delle cosiddette strutture di controllo , cioè delle strutture che 

determinano la successione delle operazione descritte in un diagramma di flusso. 
 

Esempio di programmazione strutturata (il diagramma di flusso più generale) 
 

 

 

 

 

 

 
              Input 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Il procedimento "top-down" viene realizzato descrivendo in modo preciso e formale i diversi livelli di dettaglio a cui si arriva a partire 

dalle linee generali dell'algoritmo risolutivo; questo permette di raggiungere una descrizione molto dettagliata dell'algoritmo stesso al 

punto da poter essere immediatamente tradotta in uno specifico linguaggio di programmazione. Eseguendo tale impostazione in 

modo corretto, si riducono i problemi legati alla comunicazione tra le varie parti del programma, si riducono i problemi di prova del 

programma stesso e quelli legati alla cosiddetta manutenzione, ossia l'insieme degli interventi rivolti alla correzione, 

all'aggiornamento o all'eventuale miglioramento dei programmi dopo la loro prima utilizzazione. E' chiaro comunque che il 

significato di una corretta impostazione top-down dei programmi può essere illustrato con efficacia soltanto se si fa riferimento a 

programmi di notevole complessità.  

Da questo momento è bene specificare quindi la differenza fra programmatore, chi crea un programma e utente, chi usa un 

programma. 
 

Passiamo adesso alle strutture d i controllo : l'uso disciplinato di tali strutture è basato su un particolare teorema (di Jacopini-Bohm) 

in cui si afferma che ogni diagramma di flusso può essere trasformato in un diagramma equivalente che utilizza soltanto tre 

ñstrutture di controllo fondamentaliò. Queste tre strutture fondamentali sono: 
 

¶ la sequenza, che è la più elementare; 

¶ la diramazione, che può essere semplice oppure multipla; 

¶ l' iterazione, la quale a sua volta si divide in iterazione a condizione finale, iterazione a condizione iniziale e iterazione a 

contatore. 
 

Introdurremo qui la struttura sequenziale, le altre saranno trattate in seguito. 

 

 

La struttura sequenziale 
 

La struttura sequenziale ha bisogno di ben pochi commenti, in quanto presenta un semplice blocco di 

operazioni da eseguire una dopo l'altra in modo, appunto sequenziale. Il corrispondente diagramma a 

blocchi è dunque banale, vedi figura a lato. 

 

 

In questa figura, con i ñcerchiettiò sono stati indicati dei nodi generici del diagramma in cui la sequenza 

in esame è inserita. 
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Il linguaggio C 
 

Il C (1972) è un linguaggio a tratti ostico e richiede spesso delle complicazioni che altri linguaggi non hanno, ma è uno dei più potenti 

e permette di costruire programmi altrimenti difficilmente realizzabili (sistemi operativi, videogiochi), con somma soddisfazione. 

 

 

Codifica dei simboli del flow-chart in C/C++ 

 
 

    #include <stdio.h>      
   

    int main() 

    {  
 

 

    scanf(ñ%...ò,&variabile)
2
; 

        fflush(stdin)
3
; 

 

        é =  d = variabile intera (int) 
         f  = variabile reale (float) 
         c = variabile carattere (char) 
         s = variabile stringa  
  

        es. 

         scanf(ñ%fò,&a); 
         fflush(stdin); 

        

        (C++ cin >> variabile; 

         fflush(stdin);            

es. 
          cin >> a; 

          fflush(stdin); ) 
 
 

    printf(ñ...messaggioéò); 
 

    es. 
     printf(ñCiaoò); 

     printf(ñRisultato = %dò,variabile); 
 

    (C++ cout << ñMessaggioò; 
     es. 
            cout << ñCiaoò; 

            cout << ñRisultato = ñ << variabile;  ) 
       

 

     if  (condizione ) { // allora 
                    éistruzioni allora...  
                               }  
         else    // altrimenti 
                   {        
                éistruzioni altrimenti...    
                   }  
 

               es. 
      if (var == 5) { 
          printf(ñvar ¯ uguale a 5ò); 
                        }  
      else 
                        {  
       printf(ñvar ¯ diverso da 5ò); 
                        }  

 
 return(0); 
 }  

 

                                                 
2 Problemi con scanf : gran parte della libreria standard del C ha dimostrato di essere stata costruita bene. Qualche parte, con il senno di poi, è vista come mal costruita. 

La funzione di input scanf() e lôuso di gets() (per leggere input di stringhe) sono fonte di molti buffer overflow, e la maggior parte delle guide di 

programmazione raccomandano di non farne questo utilizzo (una soluzione alternativa è data a pagina 39) 
3 fflush: è una funzione definita nella libreria standard ANSI C e dichiarata nell'header file stdio.h. La funzione, applicata ad un flusso in uscita (es. stdout), forza 

l'effettiva scrittura di eventuali dati presenti nel buffer; applicata ad un flusso in ingresso (es. stdin), l'effetto è indefinito. Questa istruzione nei compilatori C standard 
non ha praticamente nessun effetto, mentre se vi capita di lavorare con un compilatore non standard potrebbe avere la funzione di svuotamento del buffer di tastiera, 

risolvendo così alcuni dei problemi della scanf, quindi non costa nulla abituarsi a far seguire una scanf da una fflush. 

 

Start 

 I 

 O 

Condizione 
Si/Vero/Allora No/Falso/Altrimenti 

éistruzioni allora... éistruzioni altrimentié 

End 



 16 

 

¶ Premessa: in C/C++ scrivere tutto in minuscolo! 

ogni istruzione terminer¨ con un punto e virgola ñ;ò ! 
 

 

¶ Dichiarazione delle variabili 

variabili carattere ,  char  nome_variabile;  -> es. char lettera; 

 variabili stringa,   char  nome_variabile[n°caratteri]; -> es. char parola[20]; 

 numeri interi,   int  nome_variabile;  -> es. int x; 

 numeri interi senza segno  unsigned int  nome_variabile; -> es. unsigned int y; 

 numeri reali   float  nome_variabile;  -> es. float a; 

 

 

¶ Inserimento di un titolo o di un commento 
 

Si usano i seguenti simboli, 

/* seguito dal titolo o dal commento */  usato in C o C++ 

// seguito dal titolo o dal commento  usato in C++ 
 

tutto quello che cô¯ scritto dopo i simboli indicati non esiste per il compilatore C e quindi non verr¨ contato come un 

errore 

 Es. /* questo programma calcola la somma di due numeri */ 
 

  a=5; // inizializza la variabile óaô al valore 5 
 

    /* stampa un messaggio a video */ 

    printf(ñInserire un numeroò); 

 

 

¶ Librerie  

Molti comandi utilizzati nella pagina precedente, come printf o scanf, in realtà dietro nascondono dei programmi 

scritti da qualcun altro che li ha resi disponibili a tutti. In questo modo non è più necessario riscriverli ogni volta che 

si vuole creare un programma, risparmiando tempo e semplificando il lavoro di codifica. Per poter però utilizzare 

queste istruzioni è necessario inglobare nel proprio programma i file che contengono tali comandi (ad esempio printf 

e scanf sono contenuti nel file stdio.h, mentre conio.h contiene istruzioni come clrscr() per la pulizia dello schermo e 

gotoxy(int x, int y) per posizionare il cursore su determinate coordinate dello schermo): in generale questi file si 

chiamano Librerie e in C assumono il nome di file di intestazione(file header, con estensione ó*.hô) che si possono 

richiamare allôinizio di un programma con la seguente dicitura: 

#include <file_di_intestazione.h> 
 

Es.  #include <stdio.h> // libreria standard 

#include <conio.h> // libreria non standard 
 

Quindi se si utilizza un comando (es. printf o scanf) senza includere il file di intestazione corretto esso non 

funzionerà, anzi verrà segnalato un errore di compilazione. 

Eô possibile creare anche delle proprie librerie salvando le proprie funzioni in un file con estensione ñ*.hò, da 

posizionare nella stessa cartella in cui è presente il programma in cui si vogliono includere e richiamandole con la 

dicitura 

    #include ñpropria_libreria.hò 

dove le ñéò sostituiscono <é>. 
 

Alcune librerie sono state create con il linguaggio C e sono incluse in ogni compilatore (librerie standard), mentre 

altre sono state aggiunte in seguito e non tutti i compilatori le supportano (librerie non standard); sarà quindi 

possibile che alcune istruzioni funzionino in certi ambienti di sviluppo e non in altri (per esempio la libreria conio.h  

e comandi compresi) 
 

Come ultima osservazione bisogna aggiungere che sono state sviluppate molte librerie, facilmente reperibili su 

Internet, che permettono oggi di espandere le funzionalità del linguaggio C (es. librerie che permettono di creare 

interfacce grafiche 2D e 3D) 

 

¶ Operatori matematici  
Uguaglianza-Assegnazione (ó=ô), somma (ó+ô), sottrazione (ó-ó), moltiplicazione (ó*ô), divisione (ó/ô), elevamento a 

potenza (risultato= pow(x,y) equivale a  risultato=x
y 
, libreria standard math.h), radice quadrata (radice=sqrt(valore), 

libreria math.h), resto di una divisione (resto = a % b), operatori di incremento ó++ô (aggiunge 1 al suo operando, es. 

cont++;) e decremento ó--ó (sottrae 1 al suo operando, es. i--;) 

Es.  somma = a+b;  prodotto = a*b;  potenza = pow(base, esponente); 
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¶ Funzione rand (libreria <stdlib.h>)  

Serve per estrarre un numero casuale (funzioni correlate srand() -> stdlib.h, time() -> time.h) 
 

  Es. srand(time(NULL)) ó inserita allôinizio del programma inizializza lôestrazione dei numeri casuali 

num_estratto = (rand() % MAX) + 1; óestrae un numero casuale intero compreso fra 1 e MAX 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Analisi e risoluzione degli errori di un programma (Debug di un programma) 

 
Se un programma non funziona correttamente ci possono essere molti motivi, ma per focalizzare la ricerca degli errori lôambiente di 

programmazione ci viene in aiuto con gli strumenti di debug. Debuggare in informatica vuol dire ñcercare e risolvere gli erroriò (bug, 

dallôinglese insetto, questo perch® uno dei primi computer moderni, realizzati dopo la seconda guerra mondiale e grandi come un 

edificio di un paio di piani, ad un certo punto cominciò a non funzionare più correttamente e dopo vari tentativi per cercare di 

risolvere lôerrore si decise di aprirlo, smontando uno degli armadi di metallo che lo componevano, scoprendo così che un insetto 

aveva costruito il suo nido proprio allôinterno del calcolatore corrodendo i cavi di rame che conducevano i segnali elettrici; così da 

quel giorno in informatica bug è diventato sinonimo di errore). 

 

Passaggi per la ricerca e risoluzione degli errori in C: 

1) Realizzare il programma 

2) Eseguire il programma: se si riscontrano degli errori e non si riesce ad interrompere il programma premere CTRL+Pausa 

o CTRL+C 

3) Nellôambiente di sviluppo verificare la presenza di un men½ di Debug e cliccarci sopra 

4) Usare lô ñopzione di esecuzione istruzione passo-passoò(step by step) per eseguire il programma istruzione per istruzione 

(simulazione del programma): la prima riga di codice verrà evidenziata, cliccando nuovamente verrà evidenziata la riga 

successiva e così via fino alla fine del programma permettendo così di seguire il reale flusso di istruzioni del codice. 

5) Per valutare il contenuto di una variabile di solito basta passare, sopra il suo nome, il cursore del mouse 

Se le variabili da controllare sono molte,  

cliccare sul menù Debug -> poi su espressione di controllo(watch)é -> Inserire il nome della variabile -> cliccare su Ok 

si aprirà una finestra in basso che indica la variabile scelta ed il suo contenuto 

ripetere questa operazione per ogni variabile da analizzare 

6) Se le istruzioni del programma sono molte e non si vuole eseguirle tutte ogni volta che si analizza il programma, si può 

inserire quello che si chiama un BREAKPOINT (punto di interruzione) cliccando sempre sul menù debug e poi su 

ñPunto di interruzioneò, ove apparir¨ un pallino rosso e/o verr¨ evidenziata la riga del codice selezionata. 
 

Naturalmente il breakpoint dovr¨ essere inserito dove si pensa ci possa essere lôerrore o nei dintorni, dopodich® si potr¨ 

far eseguire il programma normalmente, il quale verrà interrotto proprio dove è stato inserito il punto di interruzione e da 

li si potr¨ continuare lôesecuzione passo-passo, tenendo sottôocchio il contenuto delle variabili interessate. 

 

Se si dimentica qualche comando fra quelli elencati si può sempre far riferimento al menù Debug 
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Incolonnamento delle istruzioni in C 
 

 

// Cognome Nome   Classe   Data    

// Titolo Programma  

 

#include <stdio.h>  

#include <conio.h>  

 

void main()  

{  

 

  ...istruzioni...  

 

  if (condizione1)  

        {  

          ...istruzioni...  

          if (condizione2)  

                {  

             ...istruzioni...  

                } // then (condizione2)  

          else   //if (condizione2)  

         {  

           ...istruzioni...  

         } // else (condizione2)  

        } // then (condizione1)  

  else   // if (condizione1)  

      {  

   ...istruzioni...  

   if (condizione3)  

         {  

           ...istruzioni...  

         } // then (condizione3)  

   else    // if (condizione3)  

       {  

         ...istruzioni...  

         if (condizione4)  

               {  

            ...istruzioni...  

               } // then (condizione4)  

         else   // if (condizione4)  

        {  

          ...istruzioni...  

        } // else (condizione4)  

       } // else (condizione3)  

      } // else (cond izione1)  

 

  ...istruzioni...  

 

  if (condizione5)  

        {  

          ...istruzioni...  

        } // then (condizione5)  

  else   // if (condizione5)  

      {  

   ...istruzioni...  

      } // else (condizione5)  

 

  ...istruzioni...  

}  // main  
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Risoluzione di un problema 
 

1) Leggere il testo più volte fino alla sua completa comprensione 

2) Fare degli esempi (magari visualizzando mentalmente il monitor e le schermate che si susseguono), cercando anche casi particolari. 

3) Analisi del problema,   individuazione degli input 

    individuazione degli output 

    individuazione delle relazioni fra input ed output (Relazioni I/O) 

4) Stesura del flow-chart 

5) Codifica del flow-chart in un linguaggio appropriato 

6) Simulazione del programma: si scrivono da qualche parte, sul foglio su cui si ¯ svolto lôesercizio, tutte le variabili usate nel 

programma, si danno dei valori a scelta alle variabili in input e seguendo il diagramma di flusso si verifica, annotando 

per ogni variabile i suoi cambiamenti, se i risultati sono quelli attesi oppure no; nel primo caso va tutto bene e si può 

riprovare la simulazione con altri valori per scovare magari casi particolari per cui lôalgoritmo risolutivo non funziona 

correttamente, mentre nel secondo caso bisogna ricontrollare il flow-chart per scovare gli errori nellôalgoritmo usato. 
 

Es. 1 

presi in input due numeri stamparne a video la somma 

- lettura del testo (più volte) 

- fare degli esempi,  3 + 5 = 8, 4 + 7 = 11,    54 + 10 = 64 

- analisi del problema,  INPUT,  a, b 

    OUTPUT, somma  

    Relazioni I/O, somma = a + b 
 

- stesura del flow-chart    -      codifica del flow-chart in un linguaggio appropriato (es. C/C++) 

 

         

         

         

         

         

                 

             

 

 

                 

 

            

 

                 

 

 

 

                 

                 

 

 

                 

 

 

 

                 

                 

 

 

                 

 

 

                 

                 

 

 

 

               

 

 

 

 
End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñInserire il primo numero: ñ 

O 

a 

I 

b 

I 

Somma = a + b 

ñLa somma ¯ ñ, somma 

O 

ñPremere INVIO per terminare ñ 

O 

tasto 

I 

ñInserire il secondo numero: ñ 

O 

// Cognome Nome      Classe      Data 

// pgm che calcola la somma di due numeri presi in input 

#include <stdio.h>  

int main() 

{  

 

  int a,b,somma;  

 

 

 

  printf("\nInserire il primo numero : "); 

 

 

 

  scanf("%d", &a); 

  fflush(stdin); 

 

 

  printf("\nInserire il secondo numero : "); 

 

 

 

  scanf("%d", &b); 

  fflush(stdin); 

 

 

  somma=a+b; 

 

 

  printf("\nLa somma dei due numeri e' : %d", somma); 

  printf("\n%d + %d = %d \n\n\n",a,b,somma); 

 

 

 

  printf("Premere INVIO per terminare"); 

 

 

 

  getchar(); 

 

 

  return (0); 

} // end main 
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La selezione 
 

Per quanto riguarda la selezione, si ha una proposizione booleana che 

può assumere o il valore VERO (TRUE) oppure il valore FALSO 

(FALSE): nel caso di valore TRUE deve essere eseguita una certa 

sequenza S, nel caso di valore FALSE deve essere eseguita un'altra 

sequenza S'. Il diagramma a blocchi è mostrato in figura. 

Analogia: per chi conosce Excel, la selezione è equivalente alla 

funzione, SE(condizione; se_vero; se_falso). 
 

Una struttura di controllo derivata dalla selezione è la cosiddetta 

selezione multipla: in questo caso, viene esaminata per prima cosa una 

variabile I che si suppone possa assumere i valori C1,C2,..,Cn; ad 

ognuno di questi valori corrisponderà una certa sequenza, per cui se il 

valore di I è C1 si eseguirà la sequenza S1,..., se il valore di I è C2 si 

eseguirà la sequenza S2,..., se il valore di I è Cn si eseguirà la sequenza Sn. 
 

 

 

Volendo rappresentare la selezione multipla tramite un 

diagramma a blocchi, subentra una complicazione, 

derivante dal fatto che, al contrario della selezione 

semplice, non esiste un blocco convenzionale (come il 

rombo) corrispondente alla selezione multipla. Di 

conseguenza, il diagramma di flusso della selezione 

multipla può essere visto come una combinazione in 

cascata di selezioni semplici. Per chiarire questo 

concetto, supponiamo che la selezione multipla 

preveda, per la variabile I, tre soli valori C1, C2 e C3, 

cui corrispondono perciò tre distinte sequenze S1, S2 

ed S3, come mostrato in figura. In base a questa 

rappresentazione, viene per prima cosa controllata la 

condizione I=C1: se risulta vera, allora viene eseguita 

la sequenza di istruzioni S1 corrispondente, altrimenti 

si passa a controllare la condizione I=C2; anche in 

questo caso, se essa risulta vera viene eseguita la 

sequenza di istruzione S2 corrispondente; se invece la 

condizione I=C2 risulta falsa, allora le possibilità sono 

due: quella riportata nella figura presuppone che la 

variabile I possa assumere anche valori diversi da 

C1,C2 e C3, il che ovviamente rende necessario lôuso 

del blocco di decisione relativo alla condizione I=C3.  

 

 

 

 

 

 

 

Se invece lôalgoritmo considerato fosse tale che I debba 

necessariamente assumere uno tra i valori C1,C2 e C3, 

allora il blocco di decisione relativo alla condizione I=C3 

non sarebbe necessario: infatti, se I non assume né il 

valore C1 (prima condizione) né il valore C2 (seconda 

condizione), sicuramente dovrà essere pari a C3. Se 

facciamo dunque lôipotesi che I debba necessariamente 

assumere uno tra i valori C1,C2 e C3, allora il diagramma 

a blocchi si può semplificare nel modo indicato nella 

figura. Evidentemente, una volta appurato che la 

condizione I=C2 ¯ anchôessa falsa, si pu¸ subito passare 

allôesecuzione della sequenza S3, dato che sicuramente è 

verificata la condizione I=C3.  
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Esercizi sulla selezione 

 

1) Scrivere un programma che dati due numeri indichi quale dei due è maggiore 
 

     Soluzione: 

- lettura del testo (più volte) 

- fare degli esempi,  

- Aanalisi del problema,  INPUT,  a,b 

   OUTPUT, il maggiore fra i due numeri 

    Relazioni I/O, a>b?  Si,  max=a, min=b 

       No, max=b, min=a 

 

- stesura del flow-chart    -      codifica del flow-chart in un linguaggio appropriato (es. C/C++) 
 

   

   

   
 

   

   

   

   

   

 

   

 

 

 

   

     

 

   

   

 

     

 

   

     

 

   

   

 

     

   

             

                

                

             

      

             

                

                

             

 

      

      

 

 

 

      

 

 

 

      

 

 

   

Inserire a: 5 

Inserire b: 8 

Il maggiore è 8, il minore è 5 

8>5 

 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñInserire a: ñ 

O 

a 

I 

b 

I 

ñInserire b: ñ 

O 

a > b ? 
Si No 

ñIl maggiore ¯ ñ,max,ñ il minore ¯ ñ,min 

O 

    max, ñ>ñ, min 

O 

max = a 

min = b 

max = b 

min = a 

End 

ñPremere INVIO per terminareñ 

O 

tasto 

I 

// Cognome Nome      Classe      Data 

// pgm che presi in input 2 numeri indica qual è il maggiore 

#include <stdio.h> 

 

int main() 

{  

  int a,b; 

  int max,min; 

 

 

 

  printf("\nInserire a: "); 

 

 

  scanf("%d",&a); 

  fflush(stdin); 

 

 

 

  printf("\nInserire b: "); 

 

 

  scanf("%d",&b); 

  fflush(stdin); 

 

 

  if (a>b) 

   { // inizio then 

     max=a; 

     min=b; 

   } // fine then 

  else 

 { // inizio else 

   max=b; 

   min=a; 

 } // fine else 

 

  printf("\nIl maggiore e' %d, il minore e' %d",max,min); 

  printf("\n%d > %d",max,min); 

 

 

 

  printf("\n\nPremere INVIO per terminare"); 

 

 

 

  getchar(); 

 

 

  return(0); 

} // end main 
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2) Semplice esempio di intelligenza artificiale. Scrivere un programma che preso in input un nome stampi a video ñCiao ò + nome. 

Dopodich¯ venga richiesto lo stato di salute dellôutente (bene(b) o male(m)) e si visualizzino i seguenti messaggi a seconda 

dellôinput eseguito: 

 ñsono contentoò    se ¯ stata inserita una ñbò-bene 

 ñmi dispiaceò   se ¯ stata inserita una ñmò-male 

 ñscusa, ma non ho capitoò  in tutti gli altri casi 

     Soluzione: 

- lettura del testo (più volte) 

- fare degli esempi,  

- analisi del problema,  INPUT,  nome,  salute 

   OUTPUT, ñCiao ñ+nome , le 3 frase sopra riportate a seconda dello stato di salute 

 Relazioni I/O, a)  nome: nessuna perché non è necessaria nessuna elaborazione degli input, infatti 

una volta inserito il nome baster¨ stamparlo a video con un ñCiao ñ davanti 

  b) stato di salute: sarà necessaria una selezione perché devo scegliere fra tre 

possibilit¨, ñbò,òmò e tutti gli altri casi, quindi mi porr¸ le seguenti domande 

salute = ñbò ?  Si, stampo la frase ñsono contentoò 

    No, salute=òmò?  Si, stampo la frase ñmi dispiaceò 

 No, sono in uno di tutti gli altri casi e stampo 

la frase ñscusa, ma non ho capitoò 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

   

 

   

   

 

   

   

   

   

   

   

 

   

   

   

   

   

 

 

   

   

     

   

   

   

     

     

       

     

    

     

       

     

   

   

   

 

End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñCiao ñ,nome 

O 

ñCome ti chiami ? ñ 

O 

nome 
I 

ñCome stai ? ñ 

O 

salute 
I 

salute=ñbò ? 
Si No 

ñSono contento!!! ñ 

O 

salute=ñmò ? Si No 

ñMi dispiaceé ñ 

O 

ñScusa, ma non ho 

capito ñ 

O 

Come ti chiami? Francesco 

Ciao Francesco 

Come stai? b 

Sono contento! 

 

// Cognome Nome      Classe      Data 

// programma che preso in input un nome stampa "Ciao "+nome 

// dopodiché chiede lo stato di salute con risposta 
// diversa a seconda dello stato inserito 
#include <stdio.h> 
 

int main() 

{  

  char nome[20]; 

  char salute; 

 

  printf("\nCome ti chiami ? "); 
 

 
 

  scanf("%s", &nome); 

  fflush(stdin); 

 

 

 

  printf("\nCiao %s ", nome); 

 

 

  printf("\n\n\nCome stai %s (bene->b / male->m)? ", nome); 
 
 

 

  scanf("%c", &salute); 

  fflush(stdin); 
 

 

  if (salute=='b') 

     {  

       printf("Sono contento!!!"); 

     }  

  else 

 {  

   if (salute=='m') 

   {  

     printf("Mi dispiace..."); 

   }  

    else 

  {  

    printf("Scusa ma non ho capito"); 

  } // end secondo else 

 } // end primo else 
 

  printf(" \n\n\n\n\nPremere INVIO per terminare"); 

  getchar(); 

  return(0); 

} // end main 
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3) Dati i coefficienti a,b,c di unôequazione di secondo grado risolverla visualizzandone le radici 

 

RISOLUZIONE E SPIEGAZIONE: I dati in ingresso a tale algoritmo sono costituiti dai valori dei coefficienti a,b e c, mentre i 

dati in uscita saranno evidentemente i valori delle radici dell'equazione.La sequenza di istruzioni che costituisce l'algoritmo 

richiesto può essere la seguente: 
 

Istruzione 1 - (introduzione di a, b e c) 
 

Istruzione 2 - (a=0 AND b=0) 

Si valuta la proposizione a=0 AND b=0 nella quale il simbolo AND ha la funzione di congiunzione logica (e): 

questa proposizione risulta cioè vera se i due coefficienti sono entrambi nulli: in questo caso l'equazione da risolvere 

è degenere (c=0) ed essa non ammette soluzioni qualunque sia c. Perciò, se la proposizione risulta vera si passa 

all'istruzione 3 (fine algoritmo) altrimenti si passa all'istruzione 4 
 

Istruzione 3 - (segnalazione che l'equazione è degenere e arresto) 

A questo punto l'algoritmo segnala che si tratta di una equazione degenere e si arresta 
 

Istruzione 4 - (a=0) 

Si valuta la proposizione a=0: se la proposizione è vera, tenendo presente che non può essere b=0 (altrimenti 

l'algoritmo si sarebbe fermato alla istruzione 3), si passa all'istruzione 5,altrimenti si passa alla 8. 
 

Istruzione 5 - (segnalazione che l'equazione è di primo grado) 

Dato che, con l'istruzione 4, si è accertato che a=0, si segnala che l'equazione è di primo grado e si passa 

all'istruzione successiva. 
 

Istruzione 6 - (determinazione della radice per equazione di primo grado) 

Se l'equazione è di 1° grado, l'unica radice si ottiene semplicemente come x = - c/b 
 

Istruzione 7 - (estrazione di x e arresto) 

Si segnala la radice trovata e l'algoritmo si ferma 
 

Istruzione 8 - (determinazione del discriminante) 

Questa istruzione ¯ valida nel caso, nell'istruzione 4, si sia trovato che aÍ0: in questo caso, l'equazione ¯ di 2Á grado 

e bisogna quindi calcolare il discriminante (=b
2
-4ac) per stabilire il tipo di radici (reali e distinte, reali e coincidenti 

oppure complesse coniugate) 
 

Istruzione 9 - (discriminante Ó0) 

Si valuta la proposizione per cui il discriminante risulta positivo o al più nullo: se la proposizione è vera (e si hanno 

perciò comunque 2 radici reali, distinte o coincidenti) si passa all'istruzione 10, altrimenti si passa all'istruzione 15 

(per le radici complesse) 
 

Istruzione 10 - (discriminate =0) 

Si valuta la proposizione per cui il discriminante risulta =0. Se la proposizione è vera (2 radici reali coincidenti) si 

passa all'istruzione 11, altrimenti si passa alla 12 
 

Istruzione 11 - (determinazione delle radici reali coincidenti) 

Si calcola il valore delle due radici reali e coincidenti mediante la semplice formula  x1=x2= -

all'istruzione 14 
 

Istruzione 12 - (calcolo della radice quadrata S del discriminante) 
 

Istruzione 13 - (determinazione delle radici reali e distinte) 

Si calcolano i valori delle due radici reali e distinte mediante le formule x1 = (-b+S)/2a  e  x1 = (-b-S)/2a 
 

Istruzione 14 - (estrazione di x1 e x2 ed arresto) 

Dopo aver provveduto al calcolo delle radici o nel caso del discriminante nullo (istruzione 11) o in quello del 

discriminante positivo (istruzione 13), si segnalano le radici e si arresta il procedimento 
 

Istruzione 15 - (calcolo della radice quadrata del valore assoluto del discriminante) 

Se il discriminate è minore di zero, le radici sono complesse e coniugate per cui bisogna calcolarne la parte reale e 

quella immaginaria 
 

Istruzione 16 - (calcolo della parte reale PR delle radici complesse coniugate) 

Se il discriminante è minore di zero, una volta calcolata la radice quadrata del suo valore assoluto (istruzione 15) si 

calcola la parte reale delle radici complesse coniugate mediante la semplice formula PR = -b/2a 
 

Istruzione 17 - (calcolo del coefficiente CI della parte immaginaria) 

Si calcola il coefficiente della parte immaginaria mediante CI = (4ac ï b
2
) / 2a 

 

Istruzione 18 - (estrazione di PR e CI ed arresto) 

Dopo aver provveduto alla estrazione della parte reale e del coefficiente della parte immaginaria delle due radici 

complesse coniugate, l'algoritmo si arresta. 
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Start 

a, b, c 

I 

a=0  

and  

b=0 

Si No 

ñEquazione 

degenere non 

ammette soluzioniò 

O 

a=0   
Si No 

x = -c/b 

ñEquazione di 

1Ágrado, x=ò,x 

O 

delta = b
2 
- 4ac 

delta>=0   
Si No 

delta=0   
Si No 

x1 = -b/2a 

ñEquazione di 

2°grado con due 

soluzioni reali 

coincidenti, x=ò,x1 

O 

rad_delta = sqr(delta) 

x1 = (-b+rad_delta)/2a 

x2 = (-b+rad_delta)/2a 

ñEquazione di 2Ágrado 

con due soluzioni reali 

distinte, x1=  e  x2=ò, 

x1,x2 

O 

ñEquazione di 

2°grado con 

soluzioni in campo 

complessoò 

O 

 

       Analisi del problema, 

 
 INPUT,   a,b,c 

 OUTPUT, x1 , x2 

 Relazione I/O,    
a

acbb
x

2

42

1

-+-
=     

a

acbb
x

2

42

2

---
=   

  1) 0x
2
 + 0x + 5 = 0 eq. 2°grado? No, eq. degenere, nessuna soluzione 

 0x
2
 + 3x + 5 = 0 eq. 2°grado? No, eq. di primo grado, soluzione x = -c/b 

 2x
2
 + 3x + 5 = 0 eq. 2°grado? Si 

  2) 2x
2
 + 3x + 5 = 0 soluzioni, delta<0, nessuna soluzione in campo reale 

  4x
2
  - 4x + 1 = 0 soluzioni, delta=0, due soluzioni reali coincidenti, x1=x2= -b/2a 

  2x
2
 + 5x + 2 = 0 soluzioni, delta>0, due soluzioni reali distinte x1, x2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          End 

 
 

Compito, codificare il diagramma di flusso 



 25 

I cicli  
 

Problema: se si deve creare un programma per far inserire 5000 numeri ha senso realizzarlo mediante 5000 operazioni di input 

consecutive? Certo che no: il problema se lo posero già i primi progettisti informatici che lo risolsero inventando una 

nuova struttura, i cicli. 

Quando si devono ripetere più volte le stesse operazioni in informatica entrano in gioco i cicli. 

Il simbolo grafico usato per rappresentarlo è uguale a quello della selezione (IF-THEN-ELSE), ma il signif icato è diverso. 

Un ciclo è contraddistinto da un punto di entrata, una condizione di ingresso/uscita dal ciclo stesso e una serie di operazioni da 

ripetere ed a seconda di come vengono ordinate queste istruzioni si potranno avere 3 tipi di ciclo:  
 

¶ Ciclo con controllo della condizione di ingresso/uscita alla fine (ciclo repeat-until) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

¶ Ciclo con controllo della condizione di ingresso/uscita allôinizio (ciclo while) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
  

¶ Ciclo con numero di iterazioni (ripetizioni) predefinito (ciclo FOR) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scelta della condizione di ingresso/uscita: nella condizione di ingresso/uscita dovranno sempre comparire una variabile che indica 

la situazione attuale in cui mi trovo nel ciclo, e la condizione di uscita dal ciclo che può essere contenuta in una variabile 

oppure essere un valore diretto(es. un numero, una lettera, una parola). Vedere gli esempi che seguono 
 

Problemi con i cicli: lôerrore pi½ frequente nellôutilizzo dei cicli ¯ quello di dimenticarsi di modificare la variabile che indica la 

situazione attuale in cui mi trovo nel ciclo (es. incremento o decremento), modificarla nel modo scorretto o sbagliare la 

condizione di uscita. Lôunico modo per accorgersi di un errore ¯ quello di simulare il programma dando dei valori alle 

variabili ed analizzare come risponde il ciclo e se termina correttamente, cioè come noi ci aspettiamo. Se ciò non avviene si 

corre il rischio di generare un ñloopò infinito, cio¯ un ciclo infinito , con il pericolo di bloccare il computer e perdere il 

programma appena realizzato. Per questo diventa obbligatorio salvare il programma prima di provarlo ed eseguirlo 
 

Riassumendo: esistono tre tipi di cicli ognuno con caratteristiche e campi di applicazione diversi fra loro, il consiglio che posso darvi 

allôinizio ¯ di sceglierne uno che si avvicini al vostro modo di ragionare e di usare sempre quello. 

 Condizione di 

ingresso/uscita 

éIstruzioni del cicloé 

Punto di entrata nel ciclo 

Si 

No 

Siccome il controllo è alla fine in questo caso si eseguiranno le istruzioni del ciclo 

sempre almeno una volta. 

 

La condizione di ingresso/uscita è organizzata ponendosi una domanda in questo modo 

<ripeti le istruzioni del ciclo finchè la condizione di uscita è verificata> 

 

Il ciclo ¯ noto come ciclo ñrepeat-untilò che in inglese significa ñripeti finch¯ò 

éIstruzioni del cicloé 

éIstruzioni del programmaé 

Contatore = Val_iniz         Val_fin 

éIstruzioni del programmaé 

Si utilizza solo quando si conosce esattamente il 

numero di volte che si deve ripetere il ciclo, in 

quanto ripete un gruppo di istruzioni solo da un 

certo valore iniziale ad un certo valore finale. 

Siccome il controllo ¯ allôinizio in questo caso è possibile non entrare mai nel ciclo. 

 

La condizione di ingresso/uscita è organizzata ponendosi una domanda in questo modo 

<mentre la condizione di ingresso è vera resta nel ciclo altrimenti esci> 

 

Il ciclo ¯ noto come ciclo ñwhileò che in inglese significa ñmentreò 

 Condizione di 

ingresso/uscita 

éIstruzioni del cicloé 

Punto di entrata nel ciclo 

Si 

No 
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Codifica dei cicli in C 
 

 

¶ Ciclo con controllo della condizione di ingresso/uscita alla fine(ciclo repeat-until) 

 

éaltre istruzioni del programmaé 

        do{ 

 

 

         éIstruzioni del cicloé 

 

 

 

        }while(condizione di ingresso/uscita); 

 

 

        éaltre istruzioni del programmaé 

 

 

 

¶ Ciclo con controllo della condizione di ingresso/uscita allôinizio (ciclo while) 

 

éaltre istruzioni del programmaé 

 

 

 

        while(condizione di ingresso/uscita)  

{  

 

 

         éIstruzioni del cicloé 

 

 

        } // while(condizione di ingresso/uscita) 

 

        éaltre istruzioni del programma 

 

 

¶ Ciclo con numero di iterazioni (ripetizioni) predefinito (ciclo FOR) 

 

 

 

 

                  for(cont=Valore_iniz;cont<=Valore_fin;cont=cont+increm)  

{  // per( cont=Valore_iniziale;   mentre  cont<=Valore_finale;  cont = cont+incremento) 

 

             éIstruzioni del cicloé 

 

          } // for cont 

 

         es. for(cont =1;cont<=10;cont=cont+1) 

           {  

            printf(ñ\n%dò,cont) ; 

           }  

 

 

Operatori Logici  

   &&  , And 

 | | , Or 

 ! , Not 

 > , maggiore 

 < , minore 

 == , uguale 

 >= , maggiore o uguale 

 <= , minore o uguale 

 != , diverso 

 Condizione di 

ingresso/uscita 

éIstruzioni del cicloé 

Punto di entrata nel ciclo 

Si 

No 

éIstruzioni del cicloé 

éIstruzioni del programmaé 

Contatore= Val_iniz         Val_fin 

éIstruzioni del programmaé 

 Condizione di 

ingresso/uscita 

éIstruzioni del cicloé 

Punto di entrata nel ciclo 

Si 

No 
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Tipologie di esercizi con i cicli (Struttura con il controllo in coda) 
 

 

Esistono principalmente due tipologie di esercizi con i cicli 

1- Tipologia numerica 

2- Tipologia non numerica 

 

 

 cont     Valore finale 

? 

éIstruzioni del cicloé 

cont = Valore iniziale 

Si 

No 
> 

< 

== 

!= 

cont = cont + incremento 

éIstruzioni é 

éresto del programmaé 

Partiamo dalla tipologia numerica, il cui 

diagramma di flusso si può schematizzare 

come  si vede a destra 

 

Lôunica cosa che cambier¨ nei vari esercizi 

saranno le ñIstruzioni del cicloò 

 

Lôincremento può essere anche negativo e 

quindi sarà un decremento 

 

 

In questi casi quindi si dovranno identificare  

il valore iniziale 

il valore finale  

lôincremento 

 Var_situaz_attuale 

>  <  ==  != 

Valore finale? 

éIstruzioni del cicloé 

var_situaz_attuale = Valore iniziale 

Si 

No 

Modifica   var_situaz_attuale 

éIstruzioni é 

éresto del programmaé 

Tipologia non numerica 

(in realtà comprende anche degli esercizi numerici, è 

il caso più generale) 

 

 

La struttura è uguale a quella degli esercizi numerici, 

ma è un poô pi½ delicato capire qual ¯ la variabile che 

rappresenta la situazione attuale e come deve essere 

modificata 

 

 

In questi casi quindi si dovranno identificare  

il valore iniziale 

il valore finale  

e come modificare la var_situaz_attuale 
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Tipologie di esercizi con i cicli (Struttura con il controllo in testa) 

 

 

Esistono principalmente due tipologie di esercizi con i cicli 

1-Tipologia numerica 

2- Tipologia non numerica 

 

 

 cont     Valore finale 

? 

éIstruzioni del cicloé 

cont = Valore iniziale 

Si 

No 
> 

< 

== 

!= 

cont = cont + incremento 

éIstruzioni é 

éresto del programmaé 

Partiamo dalla tipologia numerica, il cui 

diagramma di flusso si può schematizzare 

come  si vede a destra. 

 

Lôunica cosa che cambier¨ nei vari esercizi 

saranno le ñIstruzioni del cicloò. 

 

Lôincremento può essere anche negativo e 

quindi sarà un decremento. 

 

 

In questi casi quindi si dovranno identificare  

il valore iniziale 

il valore finale  

lôincremento 

 Var_situaz_attuale 

>  <  ==  != 

Valore finale? 

éIstruzioni del cicloé 

var_situaz_attuale = Valore iniziale 

Si 

No 

Modifica   var_situaz_attuale 

éIstruzioni é 

éresto del programmaé 

Tipologia non numerica 

(in realtà comprende anche degli esercizi numerici, è 

il caso più generale). 

 

 

La struttura è uguale a quella degli esercizi numerici, 

ma ¯ un poô pi½ delicato capire qual ¯ la variabile che 

rappresenta la situazione attuale e come deve essere 

modificata. 

 

 

In questi casi quindi si dovranno identificare  

il valore iniziale 

il valore finale  

e come modificare la var_situaz_attuale 
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Esercizi sui cicli in C/C++ 
 

 

 

 

 

 

 

1) Realizzare un programma che esegua un conto alla rovescia da 10 a 0. 
 

    SOLUZIONE: 

Analisi del problema, 

 INPUT,  non cô¯ bisogno di nessun input perché conosco il punto di partenza (10) e di arrivo (0) del mio programma 

 OUTPUT, conto alla rovescia -> 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1, 0. 

Relazioni I/O,      Siccome devo ripetere la stessa operazione(il prodotto) più volte userò un ciclo 

Scelta della condizione di ingresso/uscita: come indicato in precedenza in tale condizione dovrà comparire 

la situazione attuale in cui mi trovo e la condizione di uscita. 

In buona parte degli esercizi di questo tipo, cioè con i numeri, la condizione attuale in cui ci si trova nel 

ciclo può essere data da una variabile contatore(cont) che viene inizializzata al valore di partenza (in questo 

caso 10) e che viene incrementata o decrementata (in questo caso decrementata di 1) fino al valore finale 

(in questo caso 0).  =>Valore iniziale=10, Valore finale=0, Incremento=-1 

La condizione di uscita di questo esercizio è proprio 0 

 

 

 

 

 

Diagramma di flusso con il controllo in coda 

 
 

 

 

         

      

             

 

 

 

                                         

 

 

 

            

 

        

 

 

 

 

 

 

        

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

         

 

 

         

 

         

 

 

                 

 

 

 

 

 

          

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

cont = 10 

Start 

cont < 0? 

cont 

cont = cont - 1 

End 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

No 

Si 

O 

// Cognome Nome      Classe      Data 

// Programma che esegue un conto alla rovescia con il controllo in coda 

#include <stdio.h> 

 

int main() 

{  

  int cont; 

 

 

  cont = 10; 

 

  do{ // fa(do) quanto segue... 

 

      printf("\n%d",cont); 

 

 

      cont = cont - 1; 

 

 

 

  }while(cont >= 0);   // mentre(cont>=0); 

 

  printf("\n\n\n\n\nPremere INVIO per terminare"); 

  getchar(); 

 

  return(0); 

} // end main 
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Diagramma di flusso con il controllo in testa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagramma di flusso con ciclo FOR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

      
 

 

      

 

 

     

 

               

 

 

 

 

 

              

 

 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

           

 

 

      

     

 

 

cont = 10 

Start 

cont >= 0? 

cont 

cont = cont - 1 

End 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

No 

Si 

O 

Start 

cont 

cont = 10  to   0             Step  -1 

End 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

O 

// Cognome Nome      Classe      Data 

// Programma che esegue un conto alla rovescia con il controllo in testa 

#include <stdio.h> 

 

int main() 

{  

  int cont; 

 

  cont = 10; 

 

 

  while (cont >= 0)   // mentre(cont>=0) fa quanto segue... 

  {  

 

 

 

    printf("\n%d", cont); 

 

 

 

    cont = cont - 1; 

 

  } // end while 
 

  printf("\n\n\n\n\nPremere INVIO per terminare"); 

  getchar(); 
 

  return(0); 

} // end main 

// Cognome Nome      Classe      Data 

// Programma che esegue un conto alla rovescia con il ciclo FOR 

#include <stdio.h> 

 

int main() 

{  

  int cont; 

 

 

  for(cont = 10; cont>=0; cont=cont-1) 

    { // per(cont che parte da 10; mentre cont>=0; decrementa cont) ed esegue quanto segue 

 

       printf("\n%d", cont); 

 

 

    } // end for 

 

  printf("\n\n\n\n\nPremere INVIO per terminare"); 

  getchar(); 
 

  return(0); 

} // end main 
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2) Scrivere un programma che dato in input un numero ne calcoli il fattoriale. 

    Che cosô¯ il fattoriale? Il fattoriale di un numero consiste nel prodotto del numero per tutti i suoi precedenti fino a 1. 

    Il fattoriale si indica con il ñ!ò e per definizione 0!=1(di compito includere nel programma anche questo caso). 

    Esempio. 4! = 4*3*2*1 = 24 

5! = 5*4*3*2*1 = 120 

    SOLUZIONE: 

Analisi del problema, 

 INPUT,  numero ñnò 

 OUTPUT, n! 

Relazioni I/O,      formula   fattoriale = n(n-1)(n-2)*é*1 

 Siccome devo ripetere la stessa operazione(il prodotto) più volte userò un ciclo 

Scelta della condizione di ingresso/uscita: come indicato in precedenza in tale condizione dovrà comparire 

la situazione attuale in cui mi trovo e la condizione di uscita. 

In buona parte degli esercizi di questo tipo, cioè con i numeri, la condizione attuale in cui ci si trova nel 

ciclo può essere data da una variabile contatore(cont) che viene inizializzata al valore di partenza (in questo 

caso n-1) e che viene incrementata o decrementata (in questo caso decrementata di 1) fino al valore finale 

(in questo caso 1). =>Valore iniziale=n-1, Valore finale=1, Incremento=-1 

La condizione di uscita di questo esercizio è proprio 1 

 

 

 

Diagramma di flusso con il controllo in coda 

 

 

    

 

 

    

    

    

    

 

 

 

    

    

 

 

 

 

    

    

    

 

       

             

         

 

 

 

 

 

    

 

    

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

// Cognome Nome      Classe      Data 

// Programma che calcola il fattoriale di un numero  

// con il controllo in coda 

#include <stdio.h> 
 

int main() 

{  

  int n, cont; 

  float fattoriale; 
 

 

  printf("\nInserire un numero: "); 
 
 

 

  scanf("%d",&n); 

  fflush(stdin); 

 

 

  fattoriale = n; 

  cont = n - 1; 
 
 

  do{ 
 

      fattoriale = fattoriale * cont; 

 

 

      cont = cont - 1; 

 

 

 

  }while (cont >= 1); 

 

 

 

 

  printf ("\nIl fattoriale di %d vale %2.0f", n, fattoriale); 
 

  printf("\n\n\n\n\nPremere INVIO per terminare"); 

  getchar(); 
 

  return(0); 

} // end main 

End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñIl fattoriale di  ñ,n,ò vale ñ,fattoriale 

O 

cont < 1 ? 

Si 

fattoriale = n 

cont = n - 1 

No 

fattoriale = fattoriale*cont 

cont = cont -1 

ñInserire un numero: ñ 

O 

n 
I 

Simulazione:   

n,    4 

fattoriale, 4  12  24  24 

cont,    3    2    1    0(<1, fine ciclo) 
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Diagramma di flusso con il controllo in testa 
 

 

 

 

 

 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

 

   

   

   

     

 

 

     

     

 

     

   

 

 

   

 

   

   

   

 

 

 

Diagramma di flusso con il ciclo FOR 

 

 

 

    

    

 

 

 

    

 

 

 

 

    

 

 

    

 

 

             

 

 

       

 

       

 

// Cognome Nome  Classe  Data 

// Programma che calcola il fattoriale di un numero con il ciclo FOR 

#include <stdio.h> 
 

int main() 

{  

   int n, cont; 

   float fattoriale; 
 

   printf("\nInserire un numero: "); 
    
   scanf("%d", &n); 

   fflush(stdin); 
 

 

   fattoriale = n; 

 

 

   for(cont=n-1; cont>1; cont=cont-1) 

 {  

 

                fattoriale = fattoriale * cont; 

 

     } // end for 

 

  printf("\nIl fattoriale di %d vale %2.0f", n, fattoriale); 
 

  printf("\n\n\n\n\nPremere INVIO per terminare"); 

  getchar(); 
 

  return(0); 

} // end main 

Simulazione:   

n,    4 

fattoriale, 4  12  24  24 

cont,    3    2    1    0(<1, fine ciclo) 

End 

Start 

Dichiarazione e inizializzazione variabili 

ñIl fattoriale di  ñ,n,ò vale ñ,fattoriale 
O 

fattoriale = n 

fattoriale = fattoriale*cont 

cont = n-1   to   1           Step  -1 

ñInserire un numero: ñ 

O 

n 
I 

Simulazione:   
n,   4 

fattoriale,    4  12  24   

cont,   3    2    1   

End 

Start 

Dichiarazione e inizializzazione variabili 

ñIl fattoriale di  ñ,n,ò vale ñ,fattoriale 
O 

cont >= 1 ? 

Si 

fattoriale = n 

cont = n - 1 

No 

fattoriale = fattoriale*cont 

cont = cont -1 

ñInserire un numero: ñ 
O 

n 
I 

// Cognome Nome  Classe  Data 

// programma che calcola il fattoriale di un numero preso in input 

// con il controllo in testa 

#include <stdio.h> 
 

int main() 

{  

  int n,cont; 

  float fattoriale; 

 

  printf("\nInserire un numero: "); 

  scanf("%d",&n); 

  fflush(stdin); 

 

  fattoriale = n; 

  cont = n - 1; 

 

 

  while(cont>=1) 

  {  

 

 

 

    fattoriale = fattoriale*cont; 

 

 

    cont = cont - 1; 

  } // end while 

 

 

  printf("\nIl fattoriale di %d vale %2.0f",n,fattoriale); 
 

  printf("\n\n\n\nPremere INVIO per terminare"); 

  getchar(); 

  fflush(stdin); 
 

  return(0); 

} // end main 
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// Cognome Nome  Classe  Data 

// Programma che verifica lôautenticit¨ di una password presa in input 

// con il controllo in coda 

#include <stdio.h> // libreria standard 

#include <string.h> // libreria standard 
 

int main() 

{  

  char parola[5]; // la variabile parola è una stringa 

 

  strcpy(parola,""); // copia in parola una stringa nulla ("") 

 

  do{ // fa(do) quanto segue... 

 printf("\n\n\nInserire la password: "); 

 

 

 

 scanf("%s",&parola); 

 fflush(stdin); 

 

 
 // strcmp confronta due stringhe e restituisce '0' se sono uguali 

if (strcmp(parola, "N3C20") == 0) // se parola è uguale a 'N3C20' allora 

 

                         printf ("\nPassword Corretta"); 

 

 

 else 

                             printf ("\nPassword Errata"); 

 

 

  }while (strcmp(parola, "N3C20")!=0);  // mentre(while) parola è diversa da 'N3C20' 

 

  return(0); 

} // end main 

3) Scrivere un programma che presa in input una parola verifichi se è la password corretta per accedere ad un laboratorio indicandone 

     lôesattezza con un messaggio a video.       Password scelta per il laboratorio: N3C20 
 

   SOLUZIONE: 

Fare degli esempi 

Analisi del problema, 

  INPUT,  parola 

  OUTPUT, messaggio ñpassword correttaò oppure ñpassword errataò 

Relazioni I/O,     a) per indicare lôesattezza della password baster¨ una selezione in cui chiedersi se la parola inserita 

è uguale alla password o no e quindi stampare il messaggio corretto. 

b) Siccome devo ripetere la richiesta della parola con i relativi messaggi a video finchè non viene 

inserita la password corretta, dovrò usare un ciclo. 

Scelta della condizione di ingresso/uscita: come indicato in precedenza in tale condizione dovrà 

comparire la situazione attuale in cui mi trovo, in questo caso data dalla variabile ñparolaò che 

conterr¨ la parola inserita e la condizione di uscita, in questo caso la password scelta ñN3C20ò. 

     => Valore iniziale=òò, Valore finale=òN3C20ò, Modifica variabile tramite inserimento utente 

 

Diagramma di flusso con il controllo in coda 

 

 

 

 

     

 

  

    

 

 

        

 

       

 

 

 

             

             

 

 

 

 

 

                              

             

 

                              

             

 

 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Password: ciao 

Password errata! 

Password: N3C20 

Password corretta! 

End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñInserire la password: ñ 

O 

parola 

I 

parola=ñN3C20ò 

? 

Si No 

parola=ñN3C20ò 

? 

ñPassword errataò 

O  

ñPassword correttaò 

O  

Resto del 

programma 

No 

parola = ñò 

Si 
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Diagramma di flusso con il controllo in testa 

 

 

 

 

 

 

 

   

   

 

   

 

   

   

   

   

   

   

     

 

 

 

     

 

     

 

     

     

 

     

 

     

    

      

    

   

    

      

    

   

 

    

   

   

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 Diagramma di flusso con il ciclo FOR 

 

Lôesercizio non si pu¸ risolvere con il ciclo FOR perch® non si  

conoscono a priori il numero di iterazioni da eseguire. 

 

 

 

 

End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñInserire la password: ñ 

O 

parola 

I 

parola=ñN3C20ò 

? 

Si No 

parola ÍñN3C20ò 

? 

ñPassword errataò 

O  

ñPassword correttaò 

O  

Resto del 

programma 

No 

parola = ñò 

Si 

// Cognome Nome  Classe  Data 

// programma che gestisce una password 

// con il controllo in testa 

#include <stdio.h> 

#include <string.h> 

 

int main() 

{  

  char parola[5]; // la variabile parola è una stringa 

 

  strcpy(parola,"");   // copia in parola una stringa nulla ("") 

 

 
  // strcmp confronta due stringhe e restituisce '0' se sono uguali 
  while(strcmp(parola,"N3C20")!=0)    

  {  // mentre parola è diversa da 'N3C20' 

      // esegue quanto segue... 

 

 

 

    printf("\n\n\nInserire la password: "); 

 

 

    scanf("%s",&parola); 

    fflush(stdin); 

 

 

 

    if (strcmp(parola,"N3C20")==0)  

   { // se parola è uguale a 'N3C20' allora 

     printf("Password corretta"); 

   } // end then 

  else 

   {  

     printf("Password errata"); 

   } // end else 

 

  } // end while 

 

  printf("\n\n\nPremere INVIO per terminare"); 

  getchar(); 

 

 

  return(0); 

} // end main 
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Procedure e Funzioni 
 

Problema: bisogna ripetere un certo blocco di istruzioni pi½ volte allôinterno dello stesso programma, ma utilizzando sempre valori 

diversi, cosa fare? Sarebbe utile avere delle strutture che permettano di scrivere una volta un miniprogramma, da ora in poi 

un sottoprogramma (o routine o sobroutine), per poi richiamarlo allôinterno del programma principale(main) ogni 

volta che serve facendo in modo che possa darci risultati diversi a seconda degli input forniti. 
 

Queste strutture esistono e si chiamano procedure e funzioni: 

¶ Procedura: sequenza predefinita di istruzioni del codice eseguite come un'unità singola; al termine non restituisce nessun valore 

¶ Funzione: sequenza predefinita di istruzioni del codice eseguite come un'unità singola; al termine restituisce un valore 

Una volta definite esse potranno essere richiamate dal programma principale ogni volta che si vorrà. 
 

Entrambe le strutture accettano il passaggio di parametri : un parametro è un valore o variabile che viene fornito in input al 

sottoprogramma, utile allôesecuzione della routine stessa. 

Eô possibile passare i parametri alle procedure e funzioni in due modi, per valore o per referenza: 

¶ Passaggio di un parametro per valore: viene fatta una copia del parametro fornito e si lavora su di essa, senza modificare il  

parametro originale. 

¶ Passaggio di un parametro per referenza: viene utilizzato direttamente il parametro fornito e si lavora su di esso, che di 

conseguenza verrà modificato irrimediabilmente. 
 

Il diagramma di flusso di una sobroutine non differisce da quello tradizionale, se non che al posto dello START si userà un nuovo 

simbolo(in figura) al cui interno si inserirà il nome del sottoprogramma seguito fra parentesi dai parametri passati indicando se 

vengono passati per valore o per referenza. 
 

 
                 Nome_sottoprogramma (parametro1 per valore/referenza, é, parametroN per valore/referenza) 
 
 

La stessa cosa bisognerà fare al momento del richiamo nel programma principale, ma senza indicare il tipo di passaggio utilizzato per 

i parametri  

 
              Nome_sottoprogramma (parametro1, é, parametroN) 
 
 

Segue la codifica generale in C (in questo linguaggio si parla solo di funzioni, le procedure si costruiscono a partire da esse)  
 

¶ Passaggio di un parametro (definizione_parametro) 

<tipo> nome_parametro   <tipo> sarà ad esempio int, float, char 

Passaggio per valore, si indica semplicemente il nome del parametro sia nellôintestazione della funzione sia quando la si 

richiama 

Passaggio per referenza, nellôintestazione della funzione e nella funzione stessa si indica il parametro facendolo precedere da 

un asterisco ó*ô (es. *nome_parametro, per chi ¯ interessato, lôasterisco ¯ legato al concetto di puntatore), mentre 

quando si richiama la funzione bisogna far precedere il nome del parametro passato, dal simbolo ó&ô(es. 

&nome_parametro, la & significa óindirizzo diô, in questo modo passando lôindirizzo del parametro la funzione far¨ 

riferimento alla locazione di memoria rappresentata dal parametro stesso modificandone il valore irrimediabilmente, 

così come richiesto nel passaggio per referenza). I vettori (e quindi le stringhe) sono passati automaticamente per 

referenza, quindi non hanno bisogno della ó&ô. 

Cenni sui Puntatori: esistono in C delle variabili particolari che si chiamano puntatori e seguono le seguenti regole 

tipo *nome_variabile;  // dichiarazione di una variabile puntatore 

nome_variabile,      (da solo) contiene (ñpunta aò) un indirizzo di memoria 

* nome_variabile,   indica il contenuto della cella di memoria puntata da nome_variabile 
 

Esempio, 

 

 

 

 

 
 

     nome_variabile_puntatore = 0B33h, * nome_variabile_puntatore = 5 
 

Consideriamo infine gli effetti del seguente codice:  

 int *pointer;    // dichiara pointer come un puntatore a int  

   int x=1, y=2; 
  

     (1)     pointer = &x;     // assegna a pointer l'indirizzo di x (così se si modifica con *pointer  il  

// contenuto della cella indirizzata da pointer si modifica x e viceversa,  

// se si modifica x si modifica *pointer) 

     (2)     y = *pointer;      // assegna a y il contenuto di pointer 

     (3)     x = pointer        // assegna ad x l'indirizzo contenuto in pointer  

     (4)     *pointer = 3;      // assegna al contenuto di pointer il valore 3  

nome_variabile_puntatore 
*nome_variabile_puntatore 5 

0B32h 

0B33h 

0B34h 

0B35h 

34 

m 
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¶ Procedura 

int nome_procedura(definizione_parametro_1, ... , definizione_parametro_n) 

{  
    <dichiarazione_variabili_locali>; 
    <istruzione_1>; 

    ... 

    <istruzione_n>; 
    return(0); 

}  
 

Per richiamare la procedura dal main si scriverà,  nome_procedura (parametro_1, ... , parametro_n); 
 

¶ Funzione 
<Tipo restituito> nome_funzione(definizione_parametro_1, ..., definizione_parametro_n)  

{  
    <dichiarazione_variabili_locali>; 

    <istruzione_1>; 
    ... 

    <istruzione_n>; 
    return valore;  // valore = variabile contenente il valore da restituire, coerente con <Tipo restituito> 

}  

Per richiamare la funzione dal main si scriverà,     nome_variabile = nome_funzione(parametro_1, ... , parametro_n); 

 

Le procedure e le funzioni vanno dichiarate prima del programma principale 

 

 

Esempi 

A questo punto vediamo una serie di esempi per comprendere meglio le definizioni e le differenze fra di esse. 

I tre codici proposti realizzano la stessa cosa, la somma di due numeri, maé 
 

¶ Esempio1, la procedura ñcalcolaò esegue la somma dei due numeri accettando due parametri n1 ed n2 per valore e stampando il 
risultato al suo interno. Nel main la procedura viene richiamata passando come parametri le variabili a e b, che 

essendo associate a n1 ed n2, dichiarati per valore, non verranno in nessun caso modificate   

¶ Esempio2, la procedura ñcalcolaò esegue la somma dei due numeri accettando due parametri n1 ed n2 per valore e un terzo 
ñrisultatoò (che conterrà la somma di n1 ed n2) per referenza. Nel main la procedura viene richiamata passando come 

parametri le variabili a, b e somma, che essendo associata a ñrisultatoò, dichiarato per referenza, verr¨ modificata e in 

uscita dalla procedura conterrà il risultato che potrà così essere stampato nel programma principale invece che nella 

procedura, confrontare con lôesempio1. 

¶ Esempio3, la funzione ñcalcolaò che restituisce un valore Integer, il risultato, esegue la somma dei due numeri accettando due 

parametri n1 ed n2 per valore. Nel main la funzione viene richiamata assegnandola alla variabile somma e passando 

come parametri le variabili a e b; avendo assegnato la funzione alla variabile somma, questôultima conterr¨ il risultato 

cercato che potrà quindi essere stampato nel main. 

 
       Esempio 1 

  
        Procedura calcola(n1 per valore, n2 per valore)   

    

   

            

           somma = n1 + n2           
     

 o               
     ñLa somma vale ", somma            

 

 
     End     
 

 

 

     Main     
        

            I                
     a, b                

     

             calcola(a, b)    

 

 
               End 
 

 

 

 

// Procedura con passaggio dei parametri per valore (a,b) 
 

int calcola(int n1, int n2) 

{  

    int somma; 

    somma = n1 + n2; 

    printf("\nLa somma vale %d", somma); 

    return(0); 

}  

 

 

int main() 

{  

    int a, b; 

    printf("\nInserire il 1°numero: "); 

    scanf("%d", &a); 

    fflush(stdin); 

    printf("\nInserire il 2°numero: "); 

    scanf("%d", &b); 

    fflush(stdin); 

    calcola(a, b); 
 

    printf("Premere INVIO per terminare"); 

    getchar(); 

    return(0); 

}  
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Esempio 2 

 

// Procedura con passaggio dei parametri per valore(a, b) e per referenza(somma) 
 

int calcola(int n1, int n2, int *risultato) 

{  

    *risultato = n1 + n2; 

    return(0); 

}  
 

int main() 

{  

    int a, b, somma; 

    printf("\nInserire il 1°numero: "); 

    scanf("%d", &a); 

    fflush(stdin); 

    printf("\nInserire il 2°numero: "); 

    scanf("%d", &b); 

    fflush(stdin); 
 

    somma = 0; 

    calcola(a, b, &somma); 

    printf("\nLa somma vale %d", somma); 

 

    printf("Premere INVIO per terminare"); 

    getchar(); 

    return(0); 

}  

 

 

 

 

 

Esempio 3 

 

// Funzione che restituisce un intero(somma)  con passaggio dei parametri per valore(a,b) 
 

int calcola(int n1, int n2) 

{  

    int addizione; 

    addizione = n1 + n2; 

    return (addizione); 

}  
 

int main() 

{  

    int a, b, somma; 

    printf("\nInserire il 1°numero: "); 

    scanf("%d", &a); 

    fflush(stdin); 

    printf("\nInserire il 2°numero: "); 

    scanf("%d", &b); 

    fflush(stdin); 
 

    somma = calcola(a, b); 

    printf("\nLa somma vale %d",somma); 

 

    printf("Premere INVIO per terminare"); 

    getchar(); 

    return(0); 

}  
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I Vettori  
 

Problema: se si devono trattare tanti dati dello stesso tipo, ad esempio incrementarli o farne la media, invece che dichiarare tante 

variabili sarebbe utile magari dichiararne una che li contenga tutti e avere un modo semplice e veloce per andarli poi a elaborare. 

Queste strutture esistono e a seconda della loro complessità si chiamano Vettori  o Matrici (in generale Array ); se una normale 

variabile si pu¸ immaginare come una singola cella di una tabella, un vettore si pu¸ immaginare come unôintera colonna e la matrice 

come la tabella intera, nel seguito per¸ focalizzeremo lôattenzione solo sui vettori. Altri paragoni che possono aiutare a comprendere 

meglio questi concetti sono ad esempio: cassetto(variabile) - cassettiera(vettore), scheda(variabile) - schedario(vettore). 

Dunque un vettore consiste in una serie ordinata di un certo numero di dati omogenei, identificati in base alla posizione occupata 

allôinterno della struttura, immaginabile come una scatola che ha un nome (il nome del vettore), suddivisa in tanti scomparti, 

numerati progressivamente. Per chi ha dimestichezza con Excel si può immaginare una variabile normale come una singola cella, il 

vettore come la colonna A e la matrice come lôintero foglio di lavoro; proseguendo con questo paragone si intuisce che non tutte le 

celle della colonna o del foglio di lavoro vengono utilizzate, bisognerà quindi dimensionare il vettore indicando il massimo numero 

di elementi che si intende trattare. Unôaltra questione riguarda lôidentificazione dei singoli elementi del vettore: sempre facendo 

riferimento ad Excel gli elementi della colonna A saranno identificati nel modo seguente, A1, A2, é, An e lo stesso avverr¨ in un 

vettore con una lieve differenza cio¯ A[1], A[2], é, A[n], in generale   ->   nome_vettore[numero_elemento]. 

La notazione ñnome_vettore[numero_elemento]ò indica una variabile vera e propria e quindi su di essa saranno possibili tutte le 

operazioni studiate finora per le normali variabili: assegnazione, incremento, operazioni algebriche, per¸ lôutilit¨ dei vettori è anche 

quella di poter trattare tutti gli elementi come unôunica entit¨ permettendo tali operazioni in modo semplice e veloce, utilizzando i 

cicli e un contatore detto ñindiceò al posto di ñnumero_elementoò che permette di scorrere tutti gli elementi. Concludo ricordando che 

i vettori in C partono dallôelemento con indice 0 e non da 1, quindi lôultimo elemento avr¨ indice ódimensione_vettoreô-1! 

Veniamo quindi a trattare le operazioni di base: il caricamento e la stampa di un vettore da cui prendere spunto per tutte le altre 

possibili operazioni 
 

¶ Caricamento di un vettore 

 

Dichiarazione variabili     

    
           

          I   
        ñInserire il numero di elementi   

           del vettoreò, num_elementi    

 
            

i = 1              num_elementi    

 
 

     I          
          vettore(i)     

 

 

        
 
          

¶ Visualizzazione degli elementi di un vettore (stampa di un vettore) 
 

           i = 1              num_elementi    

 

 
    O          

          vettore(i)     

 

 

        
 

¶ Esempi di elaborazione  
 

// incremento degli elementi di un vettore 

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

 {  

      vettore[i] = vettore[i] + 1; 

 }  
 

 

 

 

 

// calcolo della media degli elementi di un vettore 
// si ricorda che la divisione in C da' 0 se gli operandi sono entrambi di tipo int 

// è quindi necessario che media sia dichiarato di tipo float 
media = 0; 

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

 {  

          media = media + vettore[i]; 

 }  

media = media / num_elementi; 

printf("\nLa media degli elementi del vettore vale %2.0f", media); 
 

Nel caso si volessero standardizzare gli algoritmi appena analizzati in funzionié 

¶ Intestazione funzione,       <tipo restituito> funzione_vettore(tipo *nome_vettore, int numero_elementi) 

Allôinterno della funzione si pu¸ usare il vettore normalmente nella forma, nome_vettore[i] 

¶ Richiamo funzione, funzione_vettore(nome_vettore, numero_elementi); 

    // dichiarazione di un vettore di massimo 100 elementi di tipo óintô 

    int vettore[100]; 

    int num_elementi; 
 

    do{ 

        printf("\nInserire il numero di elementi del vettore (Max=100): "); 

        scanf("%d", &num_elementi); 

        fflush(stdin); 

    }while ((num_elementi < 0) || (num_elementi > 100)); 
 

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

    {  

        printf("\nInserire l'elemento numero %d: ", i); 

        scanf("%d", &vettore[i]); 

        fflush(stdin); 

    }  

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

 {  

 

       printf("\nL'elemento vettore[%d] = %d", i, vettore[i]); 

 

 }  
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Le stringhe 

 

 
Le stringhe di caratteri non sono altro che un insieme di caratteri (una parola, una frase, é). Dietro una stringa cô¯ un vettore che 

dopo lôultimo carattere richiede un simbolo speciale per indicarne il termine (ó\0ô = terminatore di stringa), quindi la gestione delle 

stringhe equivale alla gestione di un vettore. 

 

 

ESEMPI 

Seguono due funzioni molto semplici che potreste inserire nei vostri programmi, ñpulizia di una stringaò e ñcaricamento di una 

stringaò, questôultima una valida alternativa allôinput di stringhe che non soffre dei problemi della scanf (bufferizzazione e/o lettura 

spazi intermedi) 

 
int pulizia_stringa(char *stringa_in, int lunghezza_stringa) 

{  

  int i; 

  for (i=0;i<=lunghezza_stringa;i++) stringa_in[i]='\0'; // azzeramento stringa   

  return (0); 

}  

 

int input_stringa(char *stringa_in, int lunghezza_stringa) 

{  

  int i; 

  char carattere;   

   i=0;   

  while (((carattere=getchar())!='\n') && (i < lunghezza_stringa-1)) 

 {  //mentre il carattere inserito non ¯ ñInvioò (ó\nô) e non si ¯ giunti a fine stringaé 

  stringa_in[i]=carattere;   

  i++; 

 }  

  stringa_in[i]='\0';  // carattere speciale di fine stringa 

  return (0); 

}  

 
 

 

 

 

Seguono le funzioni principali per la gestione delle stringhe in C (libreria string.h)  

 

 

char *strcpy(s1, s2) copia la stringa s2 nella stringa s1, incluso ó\0ô, restituisce s1. 

 

char *strncpy(s1, s2, n) copia al massimo n caratteri della stringa s2 nella stringa s1; restituisce s1. Riempie con caratteri 

ó\0ô se s2 ha meno di n caratteri. 

 

char *strcat(s1, s2)  Concatena la stringa s2 alla fine della stringa s1; restituisce s1. 

 

char *strncat(s1, s2, n) Concatena al massimo n caratteri della stringa s2 alla stringa s1, terminando s1 con ó\0ô; restituisce s1. 

 

int strcmp(s1, s2)  Confronta la stringa s1 con la stringa s2; restituisce un valore negativo (<0) se s1<s2, 0 se s1==s2, 

o un valore positivo(>0) se s1>s2. 

 

int strncmp(s1, s2, n)  Confronta al massimo n caratteri della stringa s1 con la stringa s2; restituisce un valore 

negativo(<0) se s1<s2, 0 se s1==s2, o un valore positivo (>0) se s1>s2. 

 

size_t strlen(s1)  Restituisce la lunghezza della stringa s1 

 

void *memset(s1, c, n) Colloca c nei primi n caratteri di s1; restituisce s1 (ideale per azzerare una stringa!) 

esempio,    memset(stringa, 0, sizeof(stringa));        // pulizia stringa 
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La comunicazione parallela e seriale 

 
 

 

Allôinterno di un computer o fra pi½ computer si possono utilizzare due tipi di comunicazione: parallela o seriale. 

 

¶ La comunicazione parallela 
 

Nella comunicazione parallela i dati da trasferire vengono divisi a gruppi di 8bit, ognuno dei quali verrà inviato su 

una linea distinta (una linea per ogni bit).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

Vantaggi e svantaggi 

- Veloce (i bit viaggiano contemporaneamente a gruppi di 8) 

- Su lunghe distanze il segnale è soggetto a distorsione (a causa delle diverse linee adiacenti) 

- Costosa (una linea per ogni bit) 

- Usata quindi su brevi distanze 

 

 

 

 

¶ La comunicazione seriale 

  

Nella comunicazione seriale i dati da trasferire vengono inviati bit per bit su una sola linea di comunicazione.  

 

 

 

 

 
         0 

 

 

   

Vantaggi e svantaggi 

- Lenta (viene trasmesso un bit alla volta) 

- Su lunghe distanze il segnale è meno soggetto a distorsione rispetto alla comunicazione parallela 

- Poco costosa (una linea di comunicazione sola) 

- Usata quindi su lunghe distanze 

 

 

 

 

 

Nel seguito vedremo unôapplicazione che sfrutta la comunicazione parallela, la gestione di un circuito con 8led collegati in parallelo 

0 
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1° Gruppo 

Trasmissione dati 

2° Gruppo 3° Gruppo 

Computer A Computer B 

Trasmissione dati 

Computer A Computer B 

 0 1 
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La porta parallela 

 

¶ Indirizzi port a parallela e I/O memory mapped (I/O mappato in memoria):    
 

Registro Indirizzo decimale Indirizzo esadecimale 

Dati 888 0378h 

Stato 889 0379h 

Controllo 890 037Ah 
 

Che cosô¯ un registro? I registri sono delle piccole e veloci aree di memoria che contengono i dati temporaneamente. 

La porta parallela possiede tre registri: uno per la trasmissione dei dati, uno per verificare lo stato della porta ed uno per 

controllarla. 
 

¶ Segnali elettrici e bit 
 

Esempio, gioco di luci (accensione in sequenza di 8 diodi led) 

 
 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
¶ Comandi in Borland Turbo C(o Borland C++ Builder) 

In ambiente Windows ¯ necessario un programma, ñEmulatore della porta parallelaò, da far girare 

contemporaneamente al nostro 
 

var = inportb(indirizzo registro)  // input dalla porta indicata da indirizzo registro 

outportb(indirizzo registro, valore o var) // output di var (o valore) sulla porta indicata da indirizzo registro 
 

oss,  indirizzo registro, 0x378 

  var deve essere dichiarata  óunsigned charô ( =1byte ósenza segnoô) 
 

 

¶ Configurazione (allôinizio del programma) 
 

Es, outportb(0x37A,00000001) -> indica Trasferimento dati attivo 
 

 

¶ Esercitazione pratica: costruire un circuito con 8Diodi Led in parallelo (diametro 5mm), 8Resistenze da 220W disposte in 

serie ai diodi, 1 connettore Cannon a 25Vie maschio a saldare, 1 Flat cable a 16Vie (vedere schema sotto). 

In parallelo a un diodo led si può inserire anche un motorino elettrico (vedi figura) in serie con una batteria da 4,5Volt. 
 

 

              Cavo flat alla porta parallela tramite connettore Cannon 
 

      Diodi Led           DV = 4,5Volt 

 

         R = 220W           Motorino 

 

= 1(10) 
 

 

= 2(10) 
 

 

= 4(10) 
 

 

= 8(10) 
 

 

 

= 16(10) 
 

 

= 32(10) 

 

= 64(10) 

 

= 128(10) 

5Volt 

0Volt 
0 1(2) 0 0 0 0 0 0 

0(2) 1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

0(2) 

0(2) 

0(2) 

0(2) 

0(2) 

0(2) 

0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 

0 0 0 0 

0 0 0 

0 0 

0 

0 

0 0 

0 0 0 

0 0 0 0 

0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 

Diodi Led 
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Confronto istruzioni C/C++ e Visual Basic (Windows Application) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Confronto istruzioni C/C++ e Visual Basic (Windows Application) 

C / C++ Visual Basic 

// Questo è un commento 

/* Anche questo è un commento */ 
 

#include <libreria.h> 
 

void main( ) { 

  ...istruzioni... 

}  
 

tipo_variabile nome_var; 

 (es. tipi variabile int, float, char) 
 

 

Output  

printf(ñéMessaggio1é\némessaggio2éò); (in C) 

printf(ñMessaggio %f messaggio %cò,var_num, var_str); 
       nota: %f indica che var_num è una variabile non intera (float) 

%d è usato invece per variabili intere (int) 

%c indica che var_str è una variabile da 1 carattere (char) 

%s è usato invece per variabili stringa 

Lo stesso vale, vedi sotto, per il comando ñscanfò 
 

cout << òéMessaggio1é\némessaggio2éò; (in C++) 
 

Input  

printf(ñMessaggioò);    (in C) 

scanf(ñ%...ò,&Nome_var);    

fflush(stdin); 
 

cout << ñMessaggioò;    (in C++) 

cin >> Nome_var ;    
 

if (condizione) { 

     éistruzionié 

           } // then (condizione) 

else {  

           éistruzionié 

        } // else (condizione) 
 

while(condizione di ingresso/uscita) { 

                     éistruzionié 

} // while(condizione di ingresso/uscita) 
 

 

do{ 

       éistruzionié 

}while(condizione di ingresso/uscita); 
 

 
 

 

for(cont=Valore_iniz;cont<=Valore_fin;cont=cont+increm) { 

        éistruzionié 

} // for cont 
 

es. for(i=0; i<=10; i=i+1) { 

           éistruzionié 

        }  
(Nota:lôincremento pu¸ anche essere un decremento, ma bisogner¨   

poi cambiare anche ñcont=Valore_inizò e ñcont<=Valore_finò) 
 

Operatori logici 

 &&  , and 

 | | , or 

 ! , not 

 > , maggiore 

 < , minore 

 == , uguale 

 >= , maggiore o uguale 

 <= , minora o uguale 

 != , diverso 

 

 

ó Questo ¯ un commento 

 
 

 
 

Private Sub nome_sub 

 ...istruzioni... 

End Sub 
 

Dim nome_var As Tipo_variabile 

   (es. Integer, Double, String) 
 

 

Output utilizzando le Message-Box 

MsgBox (ñéMessaggio1éò + vbCr + ñémessaggio2éò) 

MsgBox (ñMessaggioò + cstr(var_num) + òmessaggioò + var_str) 
 

Output utilizzando le label(etichette) create sul Form 
Nome_label.Text = ñMessaggio1ò + vbCr + ñmessaggio2ò 
Nome_label.Text = ñMessaggioò + cstr(var_num) + òmes2ò + var_str 
 
 

 

 
 

Input utilizzando le Input -Box 

Nome_var = InputBox(ñMessaggioò)  

Nome_var = Val(InputBox(ñMessaggioò)) 
 

Input utilizzando le text-box (caselle di testo) create sul Form 

Nome_var = Nome_textbox.Text 

Nome_var = Val(Nome_textbox.Text) 
 

IF (condizione)  Then 

            éistruzionié 

 

Else   

        éistruzionié 

End if ó riferito a if (condizione) 
         

Do While (condizione di ingresso/uscita) 

 éistruzionié 

Loop ó riferito a While (condizione di ingresso/uscita) 
 

 

Do 

     ..istruzionié 

Loop Until (condizione di ingresso/uscita) 
 

(Nota: il ciclo Until al contrario del While cicla per Falso) 
 

 

For contatore=Valore_iniziale To Valore_finale Step incremento 

 éistruzionié 

Next contatore 
 

es. For i = 1 to 10 Step 1 

            ...istruzioni...  

 Next i 
(Nota:lôincremento pu¸ anche essere un decremento, ma bisogner¨ poi 

cambiare anche ñValore_inizialeò e ñValore_finaleò) 
 

Operatori Logici 

 And 

 Or 

 Not 

 > , maggiore 

 < , minore 

 = , uguale 

 >= , maggiore o uguale 

 <= , minore o uguale 

 <> , diverso 
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Per completezza aggiungiamo la selezione multipla, il Case 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Osservazioni :   

 

 

in Visual Basic (Windows Application) 

¶ scrivere tutto in minuscolo (ci pensa Visual Basic a sistemare lettere maiuscole e minuscole come necessario) 

¶ il programma non ¯ pi½ composto da un blocco principale come in C, il ñmainò, ma da tanti piccoli sottoprogrammi 
(detti procedure, funzioni o routines) uno per ogni oggetto usato (es. bottoni, textbox, eccé) 

¶ le variabili che devono essere usate in tutte le funzioni verranno dichiarate allôinizio del codice, mentre quelle 
specifiche di una funzione saranno dichiarate in essa 

 

 

in C  

¶ scrivere tutto in minuscolo 

¶ il programma è costituito da un blocco unico il main (esistono anche le funzioni,cioè sottoprogrammi, ma vengono 

comunque richiamate dal main) 

¶ le variabili vanno tutte dichiarate dopo ñvoid main(){ñ 

¶ tutte le condizioni degli ñifò e dei ñwhileò devono obbligatoriamente essere messe fra parentesi tonde ñ( )ò 

Es.  if ((condizione1)&&(condizione2)) é 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

switch (variabile) { 

 case valore1: 

         éistruzioni valore1é 

         break; 

 case valore2: 

         éistruzioni valore2é 

         break; 

  . 

  . 

 case valoreN: 

         éistruzioni valoreNé 

         break; 

 default: 

         éistruzioni valoreNé         

}  

Select Case (variabile) 

Case valore1 

  ...istruzioni valore1... 

 

Case valore2 

  ...istruzioni valore2... 

 

                 . 

    . 

Case valoreN 

  ...istruzioni valoreN... 

 

Case Else 

  éistruzioni caso predefinitoé 

End Select 
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LôAmbiente Visual Basic - Console Application 
 

 

 
 

 

 
 

La console si attiva cliccando sullôicona ESEGUI 
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Codifica dei simboli del flow-chart in Visual Basic (Console Application) 

 

 
Il BASIC (1964) e la sua evoluzione, Visual Basic, rappresentano un linguaggio che permette di produrre applicazioni importanti 

senza troppe complicazioni. 

 
      

  Sub main( )    
        

 

 

 
  Per lettere e parole    
      Variabile = Console.Readline( ) 

  es. 

         parola = Console.Readline( ) 

  

  Per numeri 

   Variabile = Val(Console.Readline( )) 

  es. 

           x = Val(Console.Readline( )) 

 

 

 

  
 Semplice messaggio,   Console.Writeline (ñMessaggioò) 

 Messaggio con variabili carattere o stringa, Console.Writeline(ñMess1 ñ & var_car1 & ñ Mess2 ñ & var_car2 & ...) 

            Messaggio con variabili numeriche,         Console.Writeline(ñMess1 ñ & cstr(var_num1) & ñ Mess2 ñ & cstr(var_num2) + ...) 

 

 es. 

    Semplice messaggio,    Console.Writeline (ñInserito un valore non validoò) 

      Messaggio con variabili carattere o stringa, Console.Writeline (ñCiao ñ & nome) 

                  Messaggio con variabili numeriche, Console.Writeline (ñLa somma dei due numeri vale ñ & cstr(risultato)) 

 

 

 

 

 

     If  (condizione ) Then   ' allora 
                    éistruzioni allora...   
                              Else     ' altrimenti 
               éistruzioni altrimenti...    
            End If 
 

 

               es. 
      If (var = 5) Then 
                Console.Writeline (ñvar ¯ uguale a 5ò) 
             Else 
                          Console.Writeline (ñvar ¯ diverso da 5ò) 
                  End If 
 

 

 
 

 End Sub 

 

 

 

 

 

Start 

 I 

 O 

Condizione 
Si/Vero/Allora No/Falso/Altrimenti 

éistruzioni allora... éistruzioni altrimentié 

End 
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¶ Dichiarazione delle variabili 

variabili carattere, Dim nome_variabile As String*1  -> es.   Dim lettera As String*1 

variabili stringa,  Dim nome_variabile As String*n° caratteri -> es.   Dim parola As String*20 

numeri interi,  Dim nome_variabile As Integer  -> es.   Dim x As Integer 

numeri reali,  Dim nome_variabile As Double  -> es.   Dim a As Double 
 

 

¶ Inserimento di un titolo o di un commento 

Si usa lôapice ( ó ) seguito dal titolo o dal commento, tutto quello che cô¯ scritto dopo lôapice non esiste per Visual 

Basic e quindi non verrà contato come un errore 
 

 Es. ó questo programma calcola la somma di due numeri 
 

  A=5 ó inizializza la variabile A al valore 5 
 

    ó inserimento di un numero 

    B = Val(Console.Readline( )) 
 
 

¶ Operatori matematici 

Uguaglianza(ó=ô), somma (ó+ô), sottrazione (ó-ó), moltiplicazione (ó*ô), divisione (ó/ô), elevamento a potenza (ó^ô), 

radice quadrata (radice = sqr(valore)), divisione fra numeri interi (ó\ô) e resto di una divisione (resto = a Mod b). 

Es.  somma = a+b,  prodotto = a*b,  potenza = base^esponente 
 

 

¶ Funzione Random 

Serve per estrarre un numero casuale compreso fra 0(compreso) e 1(escluso).  

Per modificare lôintervallo di estrazione baster¨ usare il seguente codice -> num_estratto = Int(max* Rnd) + min 

Dove al posto di max inserirò il limite massimo che voglio raggiungere e al posto di min il limite minimo da cui 

partire 
 

  Es. Randomize  ó inserita allôinizio del programma inizializza lôestrazione dei numeri casuali 

num_estratto = Int(100 * Rnd) + 1  óestrae un numero casuale intero compreso fra 1 e 100 

 

 

 
Analisi e risoluzione degli errori di un programma (Debug di un programma) 

 
Se un programma non funziona correttamente ci possono essere molti motivi, ma per focalizzare la ricerca degli errori lôambiente di 

programmazione ci viene in aiuto con gli strumenti di debug. Debuggare in informatica vuol dire ñcercare e risolvere gli erroriò (bug, 

dallôinglese insetto, questo perch® uno dei primi computer moderni, realizzati dopo la seconda guerra mondiale e grandi come un 

edificio di un paio di piani, ad un certo punto cominciò a non funzionare più correttamente e dopo vari tentativi per cercare di 

risolvere lôerrore si decise di aprirlo, smontando uno degli armadi di metallo che lo componevano, scoprendo cos³ che un insetto 

aveva costruito il suo nido proprio allôinterno del calcolatore corrodendo i cavi di rame che conducevano i segnali elettrici; così da 

quel giorno in informatica bug è diventato sinonimo di errore). 
 

Passaggi per la ricerca e risoluzione degli errori in Visual Basic: 

1) Realizzare il programma 

2) Eseguire il programma: se si riscontrano degli errori e non si riesce ad interrompere il programma premere CTRL+Pausa 

3) Usare il tasto F8 per eseguire il programma passo-passo (istruzione per istruzione -> simulazione del programma): 

comparira una freccia gialla sul bordo sinistro del programma alla prima riga di codice che verrà evidenziata in 

giallo, tali elementi avanzeranno di una riga ogni volta che verrà premuto il tasto F8 

4) Per valutare il contenuto di una variabile passare, sopra il suo nome, il cursore del mouse 

Se le variabili da controllare sono molte,  

cliccare sul menù Debug -> Aggiungi espressione di controlloé -> Inserire il nome della variabile -> cliccare su Ok 

si aprirà una finestra in basso che indica la variabile scelta ed il suo contenuto 

ripetere questa operazione per ogni variabile da analizzare 

5) Se le istruzioni del programma sono molte e non si vuole eseguirle tutte ogni volta che si analizza il programma, si può 

inserire quello che si chiama un BREAKPOINT (punto di interruzione) cliccando sul bordo sinistro del programma, ove 

apparirà un pallino rosso e verrà evidenziata la riga del codice selezionata. 
 

Naturalmente il breakpoint dovr¨ essere inserito dove si pensa ci possa essere lôerrore o nei dintorni, dopodich® si potr¨ 

far eseguire il programma normalmente, il quale verrà interrotto proprio dove è stato inserito il punto di interruzione e da 

li si potr¨ continuare lôesecuzione passo-passo premendo il tasto F8 e tenendo sottôocchio il contenuto delle variabili 

interessate. 
 

Se si dimentica qualche comando fra quelli elencati si può sempre far riferimento al menù Debug 
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Incolonnamento delle istruzioni in Visual Basic 
 

 

 

ó Cognome Nome  Classe  Data    
ó Titolo Programma 
 
Sub main( ) 
 
   ...istruzioni... 

 
   If (condizione1) Then 
                ...istruzioni... 

                  If (condizione2) Then 
                    ...istruzioni... 

                  Else   ó If (condizione2) 
                ...istruzioni... 

          End If   ó If (condizione2) 
   Else   ó If (condizione1) 
        ...istruzioni... 

        If (condizione3) Then 
           ...istruzioni... 

          Else   ó If (condizione3) 
           ...istruzioni... 

          If (condizione4) Then 
              ...istruzioni... 

      Else   ó If (condizione4) 
             ...istruzioni... 

           End If    ó If (condizione4) 
        End If   ó If (condizione3) 
   End If   ó If (condizione1) 
 
   ...istruzioni... 

 
   If (condizione5) Then 

                  ...istruzioni...   

   Else   ó If (condizione5) 
        ...istruzioni... 

   End If   ó If (condizione5) 
 
   ...istruzioni... 

 
   Do While (condizione di ingresso/uscita) 

   éistruzionié 

   Loop   ó riferito a While (condizione di ingresso/uscita) 
 
   ...istruzioni... 

 
   Do   ó riferito a Loop Until (condizione di ingresso/uscita)  
       éistruzionié 

   Loop Until (condizione di ingresso/uscita) 
 
   ...istruzioni... 

 
   For contatore=Valore_iniziale To Valore_finale Step incremento 
  éistruzionié 

   Next contatore 
 
   ...istruzioni... 

 
End Sub 
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' Cognome Nome  Classe  Data 

' Programma che calcola la somma di due numeri presi in input 

 

Sub main( ) 

 

   Dim a, b, somma As Integer 

 

 

 

 

   Console.Write("Inserire il 1° numero: ") 

 

 

 

   a = Val(Console.Readline( )) 

 

 

 

   Console.Write("Inserire il 2° numero: ") 

 

 

 

   b = Val(Console.Readline( )) 

 

 

   somma = a + b 

 

 

 

   Console.Writeline("La somma dei due numeri è " & CStr(somma)) 
   Console.Writeline(CStr(a) & " + " & CStr(b) & " = " & CStr(somma)) 
 

   Console.WriteLine( ) 

   Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

   Console.ReadKey( ) 

End Sub  

Simulazione:    a, 3 

  b, 5 

somma, 8 

Risoluzione di un problema 

 
1) Leggere il testo più volte fino alla sua completa comprensione 

2) Fare degli esempi (magari visualizzando mentalmente il monitor e le schermate che si susseguono), cercando anche casi particolari 

3) Analisi del problema,   individuazione degli input 

    individuazione degli output 

    individuazione delle relazioni fra input ed output (Relazioni I/O) 

4) Stesura del flow-chart 

5) Codifica del flow-chart in un linguaggio appropriato 

6) Simulazione del programma: si scrivono da qualche parte, sul foglio su cui si ¯ svolto lôesercizio, tutte le variabili usate nel 

programma, si danno dei valori a scelta alle variabili in input e seguendo il diagramma di flusso si verifica, annotando 

per ogni variabile i suoi cambiamenti, se i risultati sono quelli attesi oppure no; nel primo caso va tutto bene e si può 

riprovare la simulazione con altri valori per scovare magari casi particolari per cui lôalgoritmo risolutivo non funziona 

correttamente, mentre nel secondo caso bisogna ricontrollare il flow-chart per scovare gli errori nellôalgoritmo usato. 

 

Es. 1 

presi in input due numeri stamparne a video la somma 
 

- Lettura del testo (più volte) 

- Fare degli esempi,  Inserire il 1°numero: 3  Inserire il 1°numero: 54 

Inserire il 2°numero: 5  Inserire il 2°numero: 10 
La somma dei due numeri è 8  La somma dei due numeri è 64 

3 + 5 = 8    54 + 10 = 64 
 
 

- Analisi del problema,  INPUT,  a, b 

   OUTPUT, somma  

   Relazioni I/O, somma = a + b 

 

- Stesura del flow-chart    -      Codifica del flow-chart in Visual Basic 

 

        

                      

 

         

               

     

             

 

 

                

  

            

 

                 

 

 

 

                 

                 

 

   

                 

 

 

 

                

                 

 

 

                

            

 

                    

                              

                          
End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñInserire il 1Á numero: ñ 

O 

a 

I 

b 

I 

Somma = a + b 

ñLa somma ¯ ñ, somma 

O 

ñInserire il 2Á numero: ñ 

O 
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La selezione 
 

Per quanto riguarda la selezione, si ha una proposizione booleana che 

può assumere o il valore VERO (TRUE) oppure il valore FALSO 

(FALSE): nel caso di valore TRUE deve essere eseguita una certa 

sequenza S, nel caso di valore FALSE deve essere eseguita un'altra 

sequenza S'. Il diagramma a blocchi è mostrato in figura. 

Analogia: per chi conosce Excel, la selezione è equivalente alla 

funzione, SE(condizione; se_vero; se_falso). 
 

Una struttura di controllo derivata dalla selezione è la cosiddetta 

selezione multipla: in questo caso, viene esaminata per prima cosa una 

variabile I che si suppone possa assumere i valori C1,C2,..,Cn; ad 

ognuno di questi valori corrisponderà una certa sequenza, per cui se il 

valore di I è C1 si eseguirà la sequenza S1,..., se il valore di I è C2 si 

eseguirà la sequenza S2,..., se il valore di I è Cn si eseguirà la sequenza Sn. 
 

 

 

Volendo rappresentare la selezione multipla tramite un 

diagramma a blocchi, subentra una complicazione, 

derivante dal fatto che, al contrario della selezione 

semplice, non esiste un blocco convenzionale (come il 

rombo) corrispondente alla selezione multipla. Di 

conseguenza, il diagramma di flusso della selezione 

multipla può essere visto come una combinazione in 

cascata di selezioni semplici. Per chiarire questo 

concetto, supponiamo che la selezione multipla 

preveda, per la variabile I, tre soli valori C1, C2 e C3, 

cui corrispondono perciò tre distinte sequenze S1, S2 

ed S3, come mostrato in figura. In base a questa 

rappresentazione, viene per prima cosa controllata la 

condizione I=C1: se risulta vera, allora viene eseguita 

la sequenza di istruzioni S1 corrispondente, altrimenti 

si passa a controllare la condizione I=C2; anche in 

questo caso, se essa risulta vera viene eseguita la 

sequenza di istruzione S2 corrispondente; se invece la 

condizione I=C2 risulta falsa, allora le possibilità sono 

due: quella riportata nella figura presuppone che la 

variabile I possa assumere anche valori diversi da 

C1,C2 e C3, il che ovviamente rende necessario lôuso 

del blocco di decisione relativo alla condizione I=C3.  

 

 

 

 

 

 

 

Se invece lôalgoritmo considerato fosse tale che I debba 

necessariamente assumere uno tra i valori C1,C2 e C3, 

allora il blocco di decisione relativo alla condizione I=C3 

non sarebbe necessario: infatti, se I non assume né il 

valore C1 (prima condizione) né il valore C2 (seconda 

condizione), sicuramente dovrà essere pari a C3. Se 

facciamo dunque lôipotesi che I debba necessariamente 

assumere uno tra i valori C1,C2 e C3, allora il diagramma 

a blocchi si può semplificare nel modo indicato nella 

figura. Evidentemente, una volta appurato che la 

condizione I=C2 ¯ anchôessa falsa, si pu¸ subito passare 

allôesecuzione della sequenza S3, dato che sicuramente è 

verificata la condizione I=C3.  
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' Cognome Nome  Classe  Data  

' Programma che verifica qual è il maggiore fra due numeri presi in input 

        

Sub main( ) 

 

   Dim a, b As Integer 

   Dim max, min As Integer 

 

 

 

   Console.Write("Inserire a: ") 

 

 

 

   a = Val(Console.Readline( )) 
 

 

 

   Console.Write("Inserire b: ") 

 

 

 

   b = Val(Console.Readline( )) 

 

 

   If (a > b) Then 

                max = a 

                min = b 

   Else 

           max = b 

           min = a 

   End If 
 

 

   Console.Writeline("Il maggiore è " & CStr(max) & ", il minore è " & CStr(min)) 
 

 

 

   Console.Writeline(CStr(max) & " > " & CStr(min)) 

 

   Console.WriteLine( ) 

   Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

   Console.ReadKey( ) 

End Sub 
Simulazione, 

a, 5   a, 29 

b, 8   b, 12 

max, 8   max, 29 

min, 5   min, 12 

Esercizi sulla selezione 

 

 

1) Scrivere un programma che dati due numeri indichi quale dei due è maggiore 

 

     Soluzione: 

- Lettura del testo (più volte) 

- Fare degli esempi,  

 

 

 

 

- Analisi del problema,  INPUT,  a,b 

   OUTPUT, il maggiore fra i due numeri 

    Relazioni I/O, a>b?  Si,  max=a, min=b 

       No, max=b, min=a 

 

- Stesura del flow-chart    -      Codifica del flow-chart in un linguaggio appropriato (es. C/C++) 

 
 

              

              

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

   

     

    

 

Inserire a: 5 

Inserire b: 8 

Il maggiore è 8, il minore è 5 

8>5 

 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñInserire a: ñ 

O 

a 

I 

b 

I 

ñInserire b: ñ 

O 

a > b ? 
Si No 

ñIl maggiore ¯ ñ,max,ñ il minore ¯ ñ,min 

O 

    max, ñ>ñ, min 

O 

max = a 

min = b 

max = b 

min = a 

End 
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2) Semplice esempio di intelligenza artificiale. Scrivere un programma che preso in input un nome stampi a video ñCiao ò + nome. 

Dopodich¯ venga richiesto lo stato di salute dellôutente (bene o male) e si visualizzino i seguenti messaggi a seconda dellôinput 

eseguito: 

 ñsono contentoò    se ¯ stata digitato ñbeneò 

 ñmi dispiaceò   se ¯ stata digitato ñmaleò 

 ñscusa, ma non ho capitoò  in tutti gli altri casi 

 

     SOLUZIONE: 

- Lettura del testo (più volte) 

- Fare degli esempi 

- Analisi del problema, INPUT, nome,  salute 

        OUTPUT, ñCiao ñ+nome , le 3 frasi sopra riportate a seconda dello stato di salute 

      Relazioni I/O, a)  nome: nessuna perché non è necessaria nessuna elaborazione degli input, infatti una 

volta inserito il nome basterà stamparlo a video con un ñCiao ñ davanti 

b) stato di salute: sarà necessaria una selezione perché devo scegliere fra tre possibilità,   

ñbeneò,òmaleò e tutti gli altri casi, quindi mi porr¸ le seguenti domande  

 salute = ñbeneò ? Si, stampo la frase ñsono contentoò 

       No, salute=òmaleò? Si, stampo la frase ñmi dispiaceò 

  No, sono in uno di tutti gli altri casi e stampo la     

frase ñscusa, ma non ho capitoò 
  

 

 

 

 

      

 

      

      

     

      

       

      

 

 

 

 

 

       

     

      

 

 

       

      

 

 

 

  

       

       

      

 

       

       

 

                     

          

              

          

 

 

 

 
 

 

End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñCiao ñ,nome 

O 

ñCome ti chiami ? ñ 

O 

nome 
I 

      ñCome stai ? ñ 

O 

salute 
I 

salute=ñbò ? 
Si No 

ñSono contento!!! ñ 

O 

salute=ñmò ? Si No 

ñMi dispiaceé ñ 

O 

ñScusa, ma non ho 

capito ñ 

O 

Come ti chiami? Francesco 

Ciao Francesco 

Come stai? bene 

Sono contento! 

 

' Cognome Nome  Classe  Data 

' Programma che preso in input un nome stampa "Ciao "+nome dopodiché 

' chiede lo stato di salute con risposta diversa a seconda dello stato inserito 

 

Sub main( ) 
 

        Dim nome As String 

        Dim salute As String 

 

        Console.Write("Come ti chiami? ") 
 

 

 

 

        nome = Console.Readline( ) 

 

 

 

        Console.WriteLine("Ciao " & nome) 
 

 

 

        Console.Write("Come stai (bene/male)? ") 

 

 

 

        salute = Console.Readline( ) 

 

 

        If (salute = "bene") Then 

            Console.Writeline("Sono contento!!!") 

 

 

 

        Else 

            If (salute = "male") Then 

                Console.Writeline("Mi dispiace...") 

            Else 

                Console.Writeline("Scusa ma non ho capito") 

            End If 

        End If 

 

        Console.WriteLine( ) 

        Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

        Console.ReadKey( ) 

End Sub 
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3) Dati i coefficienti a,b,c di unôequazione di secondo grado risolverla visualizzandone le radici 

 

RISOLUZIONE E SPIEGAZIONE: I dati in ingresso a tale algoritmo sono costituiti dai valori dei coefficienti a,b e c, mentre i 

dati in uscita saranno evidentemente i valori delle radici dell'equazione.La sequenza di istruzioni che costituisce l'algoritmo 

richiesto può essere la seguente: 
 

Istruzione 1 - (introduzione di a, b e c) 
 

Istruzione 2 - (a=0 AND b=0) 

Si valuta la proposizione a=0 AND b=0 nella quale il simbolo AND ha la funzione di congiunzione logica (e): 

questa proposizione risulta cioè vera se i due coefficienti sono entrambi nulli: in questo caso l'equazione da risolvere 

è degenere (c=0) ed essa non ammette soluzioni qualunque sia c. Perciò, se la proposizione risulta vera si passa 

all'istruzione 3 (fine algoritmo) altrimenti si passa all'istruzione 4 
 

Istruzione 3 - (segnalazione che l'equazione è degenere e arresto) 

A questo punto l'algoritmo segnala che si tratta di una equazione degenere e si arresta 
 

Istruzione 4 - (a=0) 

Si valuta la proposizione a=0: se la proposizione è vera, tenendo presente che non può essere b=0 (altrimenti 

l'algoritmo si sarebbe fermato alla istruzione 3), si passa all'istruzione 5,altrimenti si passa alla 8. 
 

Istruzione 5 - (segnalazione che l'equazione è di primo grado) 

Dato che, con l'istruzione 4, si è accertato che a=0, si segnala che l'equazione è di primo grado e si passa 

all'istruzione successiva. 
 

Istruzione 6 - (determinazione della radice per equazione di primo grado) 

Se l'equazione è di 1° grado, l'unica radice si ottiene semplicemente come x = - c/b 
 

Istruzione 7 - (estrazione di x e arresto) 

Si segnala la radice trovata e l'algoritmo si ferma 
 

Istruzione 8 - (determinazione del discriminante) 

Questa istruzione ¯ valida nel caso, nell'istruzione 4, si sia trovato che aÍ0: in questo caso, l'equazione ¯ di 2Á grado 

e bisogna quindi calcolare il discriminante (=b
2
-4ac) per stabilire il tipo di radici (reali e distinte, reali e coincidenti 

oppure complesse coniugate) 
 

Istruzione 9 - (discriminante Ó0) 

Si valuta la proposizione per cui il discriminante risulta positivo o al più nullo: se la proposizione è vera (e si hanno 

perciò comunque 2 radici reali, distinte o coincidenti) si passa all'istruzione 10, altrimenti si passa all'istruzione 15 

(per le radici complesse) 
 

Istruzione 10 - (discriminate =0) 

Si valuta la proposizione per cui il discriminante risulta =0. Se la proposizione è vera (2 radici reali coincidenti) si 

passa all'istruzione 11, altrimenti si passa alla 12 
 

Istruzione 11 - (determinazione delle radici reali coincidenti) 

Si calcola il valore delle due radici reali e coincidenti mediante la semplice formula  x1=x2= -

all'istruzione 14 
 

Istruzione 12 - (calcolo della radice quadrata S del discriminante) 
 

Istruzione 13 - (determinazione delle radici reali e distinte) 

Si calcolano i valori delle due radici reali e distinte mediante le formule x1 = (-b+S)/2a  e  x1 = (-b-S)/2a 
 

Istruzione 14 - (estrazione di x1 e x2 ed arresto) 

Dopo aver provveduto al calcolo delle radici o nel caso del discriminante nullo (istruzione 11) o in quello del 

discriminante positivo (istruzione 13), si segnalano le radici e si arresta il procedimento 
 

Istruzione 15 - (calcolo della radice quadrata del valore assoluto del discriminante) 

Se il discriminate è minore di zero, le radici sono complesse e coniugate per cui bisogna calcolarne la parte reale e 

quella immaginaria 
 

Istruzione 16 - (calcolo della parte reale PR delle radici complesse coniugate) 

Se il discriminante è minore di zero, una volta calcolata la radice quadrata del suo valore assoluto (istruzione 15) si 

calcola la parte reale delle radici complesse coniugate mediante la semplice formula PR = -b/2a 
 

Istruzione 17 - (calcolo del coefficiente CI della parte immaginaria) 

Si calcola il coefficiente della parte immaginaria mediante CI = (4ac ï b
2
) / 2a 

 

Istruzione 18 - (estrazione di PR e CI ed arresto) 

Dopo aver provveduto alla estrazione della parte reale e del coefficiente della parte immaginaria delle due radici 

complesse coniugate, l'algoritmo si arresta. 
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Start 

a, b, c 

I 

a=0  

and  

b=0 

Si No 

ñEquazione 

degenere non 

ammette soluzioniò 

O 

a=0   
Si No 

x = -c/b 

ñEquazione di 

1Ágrado, x=ò,x 

O 

delta = b
2 
- 4ac 

delta>=0   
Si No 

delta=0   
Si No 

x1 = -b/2a 

ñEquazione di 

2°grado con due 

soluzioni reali 

coincidenti, x=ò,x1 

O 

rad_delta = sqr(delta) 

x1 = (-b+rad_delta)/2a 

x2 = (-b+rad_delta)/2a 

ñEquazione di 2Ágrado 

con due soluzioni reali 

distinte, x1=  e  x2=ò, 

x1,x2 

O 

ñEquazione di 

2°grado con 

soluzioni in campo 

complessoò 

O 

 

       Analisi del problema, 

 
 INPUT,   a,b,c 

 OUTPUT, x1 , x2 

 Relazione I/O,    
a

acbb
x

2

42

1

-+-
=     

a

acbb
x

2

42

2

---
=   

  1) 0x
2
 + 0x + 5 = 0 eq. 2°grado? No, eq. degenere, nessuna soluzione 

 0x
2
 + 3x + 5 = 0 eq. 2°grado? No, eq. di primo grado, soluzione x = -c/b 

 2x
2
 + 3x + 5 = 0 eq. 2°grado? Si 

  2) 2x
2
 + 3x + 5 = 0 soluzioni, delta<0, nessuna soluzione in campo reale 

  4x
2
  - 4x + 1 = 0 soluzioni, delta=0, due soluzioni reali coincidenti, x1=x2= -b/2a 

  2x
2
 + 5x + 2 = 0 soluzioni, delta>0, due soluzioni reali distinte x1, x2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          End 

 

 
Compito, codificare il diagramma di flusso 
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I cicli  
 

Problema: se si deve creare un programma per far inserire 5000 numeri ha senso realizzarlo mediante 5000 operazioni di input 

consecutive? Certo che no: il problema se lo posero già i primi progettisti informatici che lo risolsero inventando una 

nuova struttura, i cicli. 

Quando si devono ripetere più volte le stesse operazioni in informatica entrano in gioco i cicli. 

Il simbolo grafico usato per rappresentarlo è uguale a quello della selezione (IF-THEN-ELSE), ma il signif icato è diverso. 

Un ciclo è contraddistinto da un punto di entrata, una condizione di ingresso/uscita dal ciclo stesso e una serie di operazioni da 

ripetere ed a seconda di come vengono ordinate queste istruzioni si potranno avere 3 tipi di ciclo:  
 

¶ Ciclo con controllo della condizione di ingresso/uscita alla fine (ciclo repeat-until) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

¶ Ciclo con controllo della condizione di ingresso/uscita allôinizio (ciclo while) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
  

¶ Ciclo con numero di iterazioni (ripetizioni) predefinito (ciclo FOR) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scelta della condizione di ingresso/uscita: nella condizione di ingresso/uscita dovranno sempre comparire una variabile che indica 

la situazione attuale in cui mi trovo nel ciclo, e la condizione di uscita dal ciclo che può essere contenuta in una variabile 

oppure essere un valore diretto(es. un numero, una lettera, una parola). Vedere gli esempi che seguono 
 

Problemi con i cicli: lôerrore pi½ frequente nellôutilizzo dei cicli ¯ quello di dimenticarsi di modificare la variabile che indica la 

situazione attuale in cui mi trovo nel ciclo (es. incremento o decremento), modificarla nel modo scorretto o sbagliare la 

condizione di uscita. Lôunico modo per accorgersi di un errore ¯ quello di simulare il programma dando dei valori alle 

variabili ed analizzare come risponde il ciclo e se termina correttamente, cioè come noi ci aspettiamo. Se ciò non avviene si 

corre il rischio di generare un ñloopò infinito, cio¯ un ciclo infinito , con il pericolo di bloccare il computer e perdere il 

programma appena realizzato. Per questo diventa obbligatorio salvare il programma prima di provarlo ed eseguirlo 
 

Riassumendo: esistono tre tipi di cicli ognuno con caratteristiche e campi di applicazione diversi fra loro, il consiglio che posso darvi 

allôinizio ¯ di sceglierne uno che si avvicini al vostro modo di ragionare e di usare sempre quello. 

 Condizione di 

ingresso/uscita 

éIstruzioni del cicloé 

Punto di entrata nel ciclo 

Si 

No 

Siccome il controllo è alla fine in questo caso si eseguiranno le istruzioni del ciclo 

sempre almeno una volta. 

 

La condizione di ingresso/uscita è organizzata ponendosi una domanda in questo modo 

<ripeti le istruzioni del ciclo finchè la condizione di uscita è verificata> 

 

Il ciclo ¯ noto come ciclo ñrepeat-untilò che in inglese significa ñripeti finch¯ò 

éIstruzioni del cicloé 

éIstruzioni del programmaé 

Contatore = Val_iniz         Val_fin 

éIstruzioni del programmaé 

Si utilizza solo quando si conosce esattamente il 

numero di volte che si deve ripetere il ciclo, in 

quanto ripete un gruppo di istruzioni solo da un 

certo valore iniziale ad un certo valore finale. 

Siccome il controllo ¯ allôinizio in questo caso è possibile non entrare mai nel ciclo. 

 

La condizione di ingresso/uscita è organizzata ponendosi una domanda in questo modo 

<mentre la condizione di ingresso è vera resta nel ciclo altrimenti esci> 

 

Il ciclo ¯ noto come ciclo ñwhileò che in inglese significa ñmentreò 

 Condizione di 

ingresso/uscita 

éIstruzioni del cicloé 

Punto di entrata nel ciclo 

Si 

No 
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Codifica dei cicli in Visual Basic 

 

 

¶ Ciclo con controllo della condizione di ingresso/uscita alla fine(ciclo repeat-until) 

 

éaltre istruzioni del programmaé 

        Do 

 

 

         éIstruzioni del cicloé 

 

 

 

        Loop Until (condizione) 

 

 

        éaltre istruzioni del programmaé 

 

 

 

¶ Ciclo con controllo della condizione di ingresso/uscita allôinizio (ciclo while) 

 

éaltre istruzioni del programmaé 

 

 

 

        Do While (condizione) 

 

 

         éIstruzioni del cicloé 

 

 

 

        Loop 

 

        éaltre istruzioni del programma 

 

 

¶ Ciclo con numero di iterazioni (ripetizioni) predefinito (ciclo FOR) 

 

 

 

 

                 For contatore=Valore_iniziale To Valore_finale Step incremento 

 

 

           éIstruzioni del cicloé 

 

       Next contatore 

 

        es. ó Per cont che va da 1 a 10 con passo di 1 esegui... 

For cont = 1 to 10 Step 1 

           Console.Writeline(Cstr(cont)) 

         Next i 

 

 

Operatori Logici  

   And 

 Or 

 Not 

 > , maggiore 

 < , minore 

 = , uguale 

 >= , maggiore o uguale 

 <= , minore o uguale 

 <> , diverso 

 Condizione di 

ingresso/uscita 

éIstruzioni del cicloé 

Punto di entrata nel ciclo 

Si 

No 

éIstruzioni del cicloé 

éIstruzioni del programmaé 

Contatore= Val_iniz         Val_fin 

éIstruzioni del programmaé 

 Condizione di 

ingresso/uscita 

éIstruzioni del cicloé 

Punto di entrata nel ciclo 

Si 

No 
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Tipologie di esercizi con i cicli (Struttura con il controllo in coda) 

 

 

Esistono principalmente due tipologie di esercizi con i cicli 

1 - Tipologia numerica 

2 - Tipologia non numerica 

 

 

 cont     Valore finale 

? 

éIstruzioni del cicloé 

cont = Valore iniziale 

Si 

No 
> 

< 

= 

<> 

cont = cont + incremento 

éIstruzioni é 

éresto del programmaé 

Partiamo dalla tipologia numerica, il cui 

diagramma di flusso si può schematizzare 

come  si vede a destra 

 

Lôunica cosa che cambier¨ nei vari esercizi 

saranno le ñIstruzioni del cicloò 

 

Lôincremento può essere anche negativo e 

quindi sarà un decremento 

 

 

In questi casi quindi si dovranno identificare  

il valore iniziale 

il valore finale  

lôincremento 

 Var_situaz_attuale 

>  <  =  <> 

Valore finale? 

éIstruzioni del cicloé 

var_situaz_attuale = Valore iniziale 

Si 

No 

Modifica   var_situaz_attuale 

éIstruzioni é 

éresto del programmaé 

Tipologia non numerica 

(in realtà comprende anche degli esercizi numerici, è 

il caso più generale) 

 

 

La struttura è uguale a quella degli esercizi numerici, 

ma ¯ un poô pi½ delicato capire qual è la variabile che 

rappresenta la situazione attuale e come deve essere 

modificata 

 

 

In questi casi quindi si dovranno identificare  

il valore iniziale 

il valore finale  

e come modificare la var_situaz_attuale 
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Tipologie di esercizi con i cicli (Struttura con il controllo in testa) 

 

 

Esistono principalmente due tipologie di esercizi con i cicli 

1 - Tipologia numerica 

2 - Tipologia non numerica 

 

 

 cont     Valore finale 

? 

éIstruzioni del cicloé 

cont = Valore iniziale 

Si 

No 
> 

< 

= 

<> 

cont = cont + incremento 

éIstruzioni é 

éresto del programmaé 

Partiamo dalla tipologia numerica, il cui 

diagramma di flusso si può schematizzare 

come  si vede a destra. 

 

Lôunica cosa che cambier¨ nei vari esercizi 

saranno le ñIstruzioni del cicloò. 

 

Lôincremento può essere anche negativo e 

quindi sarà un decremento. 

 

 

In questi casi quindi si dovranno identificare  

il valore iniziale 

il valore finale  

lôincremento 

 Var_situaz_attuale 

>  <  =  <> 

Valore finale? 

éIstruzioni del cicloé 

var_situaz_attuale = Valore iniziale 

Si 

No 

Modifica   var_situaz_attuale 

éIstruzioni é 

éresto del programmaé 

Tipologia non numerica 

(in realtà comprende anche degli esercizi numerici, è 

il caso più generale). 

 

 

La struttura è uguale a quella degli esercizi numerici, 

ma ¯ un poô più delicato capire qual è la variabile che 

rappresenta la situazione attuale e come deve essere 

modificata. 

 

 

In questi casi quindi si dovranno identificare  

il valore iniziale 

il valore finale  

e come modificare la var_situaz_attuale 
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Esercizi sui cicli 
 

 

 

 

 

 

 

1) Realizzare un programma che esegua un conto alla rovescia da 10 a 0. 
 

    SOLUZIONE: 

Analisi del problema, 

 INPUT,  non cô¯ bisogno di nessun input perch® conosco il punto di partenza (10) e di arrivo (0) del mio programma 

 OUTPUT, conto alla rovescia -> 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1, 0. 

Relazioni I/O,      Siccome devo ripetere la stessa operazione(il prodotto) più volte userò un ciclo 

Scelta della condizione di ingresso/uscita: come indicato in precedenza in tale condizione dovrà comparire 

la situazione attuale in cui mi trovo e la condizione di uscita. 

In buona parte degli esercizi di questo tipo, cioè con i numeri, la condizione attuale in cui ci si trova nel 

ciclo può essere data da una variabile contatore(cont) che viene inizializzata al valore di partenza (in questo 

caso 10) e che viene incrementata o decrementata (in questo caso decrementata di 1) fino al valore finale 

(in questo caso 0).  =>Valore iniziale=10, Valore finale=0, Incremento=-1 

La condizione di uscita di questo esercizio è proprio 0 

 

 

 

 

 

Diagramma di flusso con il controllo in coda 

 
 

 

 

         

      

             

 

 

 

                                         

 

 

 

            

 

        

 

 

 

 

 

 

        

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

cont = 10 

Start 

cont < 0? 

cont 

cont = cont - 1 

End 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

No 

Si 

O 

' Cognome Nome      Classe      Data 

' Programma che esegue un conto alla rovescia con il controllo in coda 

Sub main( ) 

 

   Dim cont As Integer 
 

 

 
 

   cont = 10 

 

   Do 

 

 Console.Writeline (CStr(cont)) 

                 

 

 cont = cont - 1 

 

 

 

   Loop Until (cont < 0) 

 

 

   Console.WriteLine( ) 

   Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

   Console.ReadKey( ) 

End Sub 
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Diagramma di flusso con il controllo in testa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagramma di flusso con ciclo FOR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

               

 

 

 

 

 

              

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

          

 

 

      

     

 

 

 

 

 

 

 

cont = 10 

Start 

cont >= 0? 

cont 

cont = cont - 1 

End 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

No 

Si 

O 

Start 

cont 

cont = 10  to   0             Step  -1 

End 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

O 

' Cognome Nome      Classe      Data 

' Programma che esegue un conto alla rovescia con il controllo in testa

  

Sub main( ) 

 

        Dim cont As Integer 

 

 

        cont = 10 

 

 

        Do While (cont >= 0) 

 

 

 

 

            Console.Writeline(CStr(cont)) 
 

 

 

            cont = cont - 1 

        Loop 

 

        Console.WriteLine( ) 

        Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

        Console.ReadKey( ) 

End Sub 

' Cognome Nome      Classe      Data 

' Programma che esegue un conto alla rovescia con il ciclo FOR 

Sub main( ) 

 

        Dim cont As Integer 
 

 

 

        For cont = 10 To 0 Step -1 
 

 

 

            Console.WriteLine(CStr(cont)) 
 

 

        Next cont 

 

        Console.WriteLine( ) 

        Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

        Console.ReadKey( ) 

End Sub 
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2) Scrivere un programma che dato in input un numero ne calcoli il fattoriale. 

    Che cosô¯ il fattoriale? Il fattoriale di un numero consiste nel prodotto del numero per tutti i suoi precedenti fino a 1. 

    Il fattoriale si indica con il ñ!òe per definizione 0!=1(di compito includere nel programma anche questo caso). 

    Es. 4! = 4*3*2*1 = 24 

5! = 5*4*3*2*1 = 120 

 

    SOLUZIONE: 

Analisi del problema, 

 INPUT,  numero ñnò 

 OUTPUT, n! 

Relazioni I/O,      formula   fattoriale = n(n-1)(n-2)*é*1 

 Siccome devo ripetere la stessa operazione(il prodotto) più volte userò un ciclo. 

Scelta della condizione di ingresso/uscita: come indicato in precedenza in tale condizione dovrà comparire 

la situazione attuale in cui mi trovo e la condizione di uscita. 

In buona parte degli esercizi di questo tipo, cioè con i numeri, la condizione attuale in cui ci si trova nel 

ciclo può essere data da una variabile contatore(cont) che viene inizializzata al valore di partenza (in questo 

caso n-1) e che viene incrementata o decrementata (in questo caso decrementata di 1) fino al valore finale 

(in questo caso 1).  =>Valore iniziale=n-1, Valore finale=1, Incremento=-1 

La condizione di uscita di questo esercizio è proprio 1. 

 

 

Diagramma di flusso con il controllo in coda 

 

 

 

 

 

 

 

    

    

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

         

 

 

 

 

 

    

 

    

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñIl fattoriale di  ñ,n,ò vale ñ,fattoriale 

O 

cont < 1 ? 

Si 

fattoriale = n 

cont = n - 1 

No 

fattoriale = fattoriale*cont 

cont = cont -1 

ñInserire un numero: ñ 

O 

n 
I 

Simulazione:   

n,    4 

fattoriale, 4  12  24  24 

cont,    3    2    1    0(<1, fine ciclo) 

' Cognome Nome      Classe      Data 

' Programma che calcola il fattoriale di un numero con il controllo in coda 

 

Sub main( ) 

 

   Dim n, cont As Integer 

   Dim fattoriale As Double 
    

 
 

 

   Console.Write("Inserire un numero: ") 

 

 

 

   n = Val(Console.Readline( )) 
 

 

 

   fattoriale = n 

   cont = n - 1 
   

  

   Do  
 

fattoriale = fattoriale * cont 

         

 

 cont = cont - 1 

 

 

 

   Loop Until (cont < 1) 

 

    

 
   Console.Writeline ("Il fattoriale di " & CStr(n) & " vale " & CStr(fattoriale)) 
 

 

   Console.WriteLine( ) 

   Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

   Console.ReadKey( ) 

End Sub 
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' Cognome Nome  Classe  Data 

' Programma che calcola il fattoriale di un numero con il ciclo FOR 

Sub main( ) 

   Dim n, cont As Integer 

   Dim fattoriale As Double 
 

 

   Console.Write("Inserire un numero: ") 
 

 

 

   n = Val(Console.Readline( )) 
 
 

 

   fattoriale = n 

 

 

   For cont = n - 1 To 1 Step -1 
 

 
 

            fattoriale = fattoriale * cont 

 

   Next cont 

 
   Console.Writeline ("Il fattoriale di " & CStr(n) & " vale " & CStr(fattoriale)) 
 

   Console.WriteLine( ) 

   Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

   Console.ReadKey( ) 

End Sub 

Diagramma di flusso con il controllo in testa 
 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

    

 

 

 

 

    

 

    

 

         

 

 

 

         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Diagramma di flusso con il ciclo FOR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

' Cognome Nome  Classe  Data 

' Programma che calcola il fattoriale di un numero con il controllo in testa   

Sub main( ) 

   Dim n, cont As Integer 

   Dim fattoriale As Double 

 

    

   Console.Write("Inserire un numero: ") 

 

 

   n = Val(Console.Readline( ))    

    

 

   fattoriale = n 

   cont = n - 1 

 

    

   Do While (cont >= 1) 

 

 

 

 

 fattoriale = fattoriale * cont 

 

 

cont = cont - 1 

   Loop 

 
 

   Console.Writeline ("Il fattoriale di " & CStr(n) & " vale " & CStr(fattoriale)) 

 

   Console.WriteLine( ) 

   Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

   Console.ReadKey( ) 

End Sub 

End 

Start 

Dichiarazione e inizializzazione variabili 

ñIl fattoriale di  ñ,n,ò vale ñ,fattoriale 
O 

cont >= 1 ? 

Si 

fattoriale = n 

cont = n - 1 

No 

fattoriale = fattoriale*cont 

cont = cont -1 

ñInserire un numero: ñ 
O 

n 
I 

Simulazione:   
n,    4 

fattoriale,    4  12  24  24 

cont,    3    2    1    0 (<1, fine ciclo) 

End 

Start 

Dichiarazione e inizializzazione variabili 

ñIl fattoriale di  ñ,n,ò vale ñ,fattoriale 
O 

fattoriale = n 

fattoriale = fattoriale*cont 

cont = n-1   to   1           Step  -1 

ñInserire un numero: ñ 

O 

n 
I 

Simulazione:   
n,   4 

fattoriale,    4  12  24   

cont,   3    2    1   
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' Cognome Nome  Classe  Data 

' Programma che verifica lôautenticit¨ di una password presa in input 

' con il controllo in coda 

 

Sub main( ) 

 

        Dim parola As String 
 

 

 

        parola = "" 

 

        Do 
 

            Console.Write("Inserire la password: ") 

 

 

 

            parola = Console.Readline() 

 

 

            If (parola = "N3C20") Then 

                 Console.Writeline("Password corretta") 

 

            Else 

                 Console.Writeline("Password Errata") 

 

 

            End If 

 

 

        Loop Until (parola = "N3C20") 

 

 

 

 

 

 

 

 

        Console.WriteLine( ) 

        Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

        Console.ReadKey( ) 

End Sub 

3) Scrivere un programma che presa in input una parola verifichi se è la password corretta per accedere ad un laboratorio indicandone 

     lôesattezza con un messaggio a video.       Password scelta per il laboratorio: N3C20 

 

   SOLUZIONE: 

 Fare degli esempi 

 

 

Analisi del problema, 

  INPUT,  parola 

  OUTPUT, messaggio ñpassword correttaò oppure ñpassword errataò 

Relazioni I/O,     a) per indicare lôesattezza della password baster¨ una selezione in cui chiedersi se la parola inserita 

è uguale alla password o no e quindi stampare il messaggio corretto. 

b) Siccome devo ripetere la richiesta della parola con i relativi messaggi a video finchè non viene 

inserita la password corretta, dovrò usare un ciclo. 

Scelta della condizione di ingresso/uscita: come indicato in precedenza in tale condizione dovrà 

comparire la situazione attuale in cui mi trovo, in questo caso data dalla variabile ñparolaò che 

conterr¨ la parola inserita e la condizione di uscita, in questo caso la password scelta ñN3C20ò. 

     => Valore iniziale=òò, Valore finale=òN3C20ò, Modifica variabile tramite inserimento utente 

 

 

Diagramma di flusso con il controllo in coda 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

       

 

      

 

 

 

             

             

 

 

 

 

 

                            

             

 

                            

             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Password: ciao 

Password errata! 

Password: N3C20 

Password corretta! 

End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñInserire la password: ñ 

O 

parola 

I 

parola=ñN3C20ò 

? 

Si No 

parola = ñN3C20ò 

? 

ñPassword errataò 

O  

ñPassword correttaò 

O  

Resto del 

programma 

No 

parola = ñò 

Si 
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' Cognome Nome  Classe  Data 

' Programma che verifica lôautenticit¨ di una password presa in input 

 

Sub main( ) 

 

        Dim parola As String 

 

 

 

 

        parola = "" 

 

 

        Do While (parola <> "N3C20") 

 

 

 

 

 

 

              Console.Write("Inserire la password: ") 

 

 

 

              parola = Console.Readline( ) 

 

 

              If (parola = "N3C20") Then 

                  Console.Writeline("Password corretta") 

 

              Else 

                  Console.Writeline("Password Errata") 

 

              End If 

 

 

 

 

        Loop 

 

 

 

 

        Console.WriteLine( ) 

        Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

        Console.ReadKey( ) 

End Sub 

 

 

 

Diagramma di flusso con il controllo in testa 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

       

 

 

 

       

             

 

 

 

 

 

 

             

             

 

 

 

 

 

                            

             

 

                            

             

 

 

 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 
 Diagramma di flusso con il ciclo FOR 

 

Lôesercizio non si può risolvere con il ciclo FOR perché non si 

conoscono a priori il numero di iterazioni da eseguire. 

End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñInserire la password: ñ 

O 

parola 

I 

parola=ñN3C20ò 

? 

Si No 

parola ÍñN3C20ò 

? 

ñPassword errataò 

O 
 

ñPassword correttaò 

O  

Resto del 

programma 

No 

parola = ñò 

Si 
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Procedure e Funzioni 

 

 
Problema: bisogna ripetere un certo blocco di istruzioni pi½ volte allôinterno dello stesso programma, ma utilizzando sempre valori 

diversi, cosa fare? Sarebbe utile avere delle strutture che permettano di scrivere una volta un miniprogramma, da ora in poi 

un sottoprogramma (o routine o sobroutine), per poi richiamarlo allôinterno del programma principale(main) ogni 

volta che serve facendo in modo che possa darci risultati diversi a seconda degli input forniti. 

 

Queste strutture esistono e si chiamano procedure e funzioni: 

¶ Procedura: sequenza predefinita di istruzioni del codice eseguite come un'unità singola; al termine non restituisce nessun valore 

¶ Funzione: sequenza predefinita di istruzioni del codice eseguite come un'unità singola; al termine restituisce un valore 

Una volta definite esse potranno essere richiamate dal programma principale ogni volta che si vorrà. 

Entrambe le strutture accettano il passaggio di parametri : un parametro è un valore o variabile che viene fornito in input al 

sottoprogramma, utile allôesecuzione della routine stessa. 

Eô possibile passare i parametri alle procedure e funzioni in due modi, per valore o per referenza: 

¶ Passaggio di un parametro per valore: viene fatta una copia del parametro fornito e si lavora su di essa, senza modificare il  

parametro originale. 

¶ Passaggio di un parametro per referenza: viene utilizzato direttamente il parametro fornito e si lavora su di esso, che di 

conseguenza verrà modificato irrimediabilmente. 

 

Il diagramma di flusso di una sobroutine non differisce da quello tradizionale, se non che al posto dello START si userà un nuovo 

simbolo(in figura) al cui interno si inserirà il nome del sottoprogramma seguito fra parentesi dai parametri passati indicando se 

vengono passati per valore o per referenza. 

 

 
                          Nome_sottoprogramma (parametro1 per valore/referenza, é, parametroN per valore/referenza) 
 

 

La stessa cosa bisognerà fare al momento del richiamo nel programma principale, ma senza indicare il tipo di passaggio utilizzato per 

i parametri  

 
              Nome_sottoprogramma (parametro1, é, parametroN) 
 

 

 

Segue la codifica generale in Visual Basic (fra parentesi quadre i comandi opzionali) 

 

¶ Passaggio di un parametro (definizione_parametro) 

[ByVal|ByRef] <nome> As <Tipo> 
 

ByVal indica il passaggio per valore, ByRef il passaggio per referenza 

<Tipo> sarà ad esempio Integer, Double, String 

 

¶ Procedura 

[Public|Private] Sub <nome_procedura> (<definizione_parametro_1>, ... , <definizione_parametro_n>) 

    [<dichiarazione_variabili_locali>] 

    <istruzione_1> 

    ... 

    <istruzione_n> 

End Sub 
 

Per richiamare la procedura dal main si scriverà,  CALL <nome> [(parametro_1, ... , parametro_n>)] 

 

¶ Funzione 
[Public|Private] Function <nome_funzione> (<definizione_parametro_1>, ..., <definizione_parametro_n>) As <Tipo>  

    [<dichiarazione_variabili_locali>]  

    <istruzione_1> 

    ... 

    <istruzione_n> 

    <nome_funzione> = <valore> 

End Function 
 

Per richiamare la funzione dal main si scriverà,     <nome_variabile> = <nome_funzione> [(parametro_1, ... , parametro_n>)] 

 

 

Le procedure e le funzioni vanno dichiarate prima del programma principale 
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A questo punto vediamo una serie di esempi per comprendere meglio le definizioni e le differenze fra di esse. 

I tre codici proposti realizzano la stessa cosa, la somma di due numeri, maé 

¶ Esempio1, la procedura ñcalcolaò esegue la somma dei due numeri accettando due parametri n1 ed n2 per valore e stampando il 

risultato al suo interno. Nel main la procedura viene richiamata passando come parametri le variabili a e b, che 

essendo associate a n1 ed n2, dichiarati per valore, non verranno in nessun caso modificate   

¶ Esempio2, la procedura ñcalcolaò esegue la somma dei due numeri accettando due parametri n1 ed n2 per valore e un terzo 

ñrisultatoò (che conterr¨ la somma di n1 ed n2) per referenza. Nel main la procedura viene richiamata passando come 

parametri le variabili a, b e somma, che essendo associata a ñrisultatoò, dichiarato per referenza, verr¨ modificata e in 

uscita dalla procedura conterrà il risultato che potrà così essere stampato nel programma principale invece che nella 

procedura, confrontare con lôesempio1. 

¶ Esempio3, la funzione ñcalcolaò che restituisce un valore Integer, il risultato, esegue la somma dei due numeri accettando due 

parametri n1 ed n2 per valore. Nel main la funzione viene richiamata assegnandola alla variabile somma e passando 

come parametri le variabili a e b; avendo assegnato la funzione alla variabile somma, questôultima conterr¨ il risultato 

cercato che potrà quindi essere stampato nel main. 

 

 
 

Esempio 1  
        Procedura calcola(n1 per valore, n2 per valore)   

    

   
           somma = n1 + n2         

 

 o           
     ñLa somma vale ", somma            

 

 
     End     
 

 

     Main     
  

                   I       
          a, b                        

    

calcola(a, b)     

 

                               
           End 
 

 

 

 

 

 

Esempio 2 

' Procedura con passaggio dei parametri per valore e per referenza 

 
Sub calcola(ByVal n1 As Integer, ByVal n2 As Integer, ByRef risultato As Integer) 
    risultato = n1 + n2 

End Sub 

 

Sub main() 

   Dim a, b, somma As Integer 

   Console.Write("Inserire il 1° numero: ") 

   a = Val(Console.Readline()) 

   Console.Write("Inserire il 2° numero: ") 

   b = Val(Console.Readline()) 

   somma = 0 

   Call calcola(a, b, somma) 

   Console.Writeline ("La somma vale " & CStr(somma)) 

 

   Console.WriteLine() 

   Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

   Console.ReadKey() 

End Sub 

Esempio 3 

' Funzione con passaggio dei parametri per valore 

 
Function calcola(ByVal n1 As Integer, ByVal n2 As Integer) As Integer 
    calcola = n1 + n2 

End Function 

 

Sub main() 

    Dim a, b, somma As Integer 

    Console.Write("Inserire il 1° numero: ") 

    a = Val(Console.Readline()) 

    Console.Write("Inserire il 2° numero: ") 

    b = Val(Console.ReadLine()) 

    somma = calcola(a, b) 

    Console.Writeline("La somma vale " & CStr(somma)) 

 

    Console.WriteLine() 

    Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

    Console.ReadKey() 

End Sub 

 

 

 

 

' Procedura con passaggio dei parametri per valore 
    

Sub calcola(ByVal n1 As Integer, ByVal n2 As Integer) 

    Dim somma As Integer     

    somma = n1 + n2 

    Console.Writeline ("La somma vale " & CStr(somma))     

End Sub 

 

Sub main( ) 

   Dim a, b As Integer     

   Console.Write("Inserire il 1° numero: ") 

   a = Val(Console.Readline( )) 

   Console.Write("Inserire il 2° numero: ") 

   b = Val(Console.Readline( )) 

   Call calcola(a, b)  
 

   Console.WriteLine( ) 

   Console.WriteLine("Premere un tasto per terminare") 

   Console.ReadKey( ) 

End Sub 
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I Vettori  
 

Problema: se si devono trattare tanti dati dello stesso tipo, ad esempio incrementarli o farne la media, invece che dichiarare tante 

variabili sarebbe utile magari dichiararne una che li contenga tutti e avere un modo semplice e veloce per andarli poi a elaborare. 

Queste strutture esistono e a seconda della loro complessità si chiamano Vettori  o Matrici (in generale Array ); se una normale 

variabile si pu¸ immaginare come una singola cella di una tabella, un vettore si pu¸ immaginare come unôintera colonna e la matrice 

come la tabella intera, nel seguito per¸ focalizzeremo lôattenzione solo sui vettori. Altri paragoni che possono aiutare a comprendere 

meglio questi concetti sono ad esempio: cassetto(variabile) - cassettiera(vettore), scheda(variabile) - schedario(vettore). 

Dunque un vettore consiste in una serie ordinata di un certo numero di dati omogenei, identificati in base alla posizione occupata 

allôinterno della struttura, immaginabile come una scatola che ha un nome (il nome del vettore), suddivisa in tanti scomparti, 

numerati progressivamente. Per chi ha dimestichezza con Excel si può immaginare una variabile normale come una singola cella, il 

vettore come la colonna A e la matrice come lôintero foglio di lavoro; proseguendo con questo paragone si intuisce che non tutte le 

celle della colonna o del foglio di lavoro vengono utilizzate, bisognerà quindi dimensionare il vettore indicando il massimo numero 

di elementi che si intende trattare. Unôaltra questione riguarda lôidentificazione dei singoli elementi del vettore: sempre facendo 

riferimento ad Excel gli elementi della colonna A saranno identificati nel modo seguente, A1, A2, é, An e lo stesso avverr¨ in un 

vettore con una lieve differenza cio¯ A(1), A(2), é, A(n), in generale   ->   nome_vettore(numero_elemento). 

La notazione ñnome_vettore(numero_elemento)ò indica una variabile vera e propria e quindi su di essa saranno possibili tutte le 

operazioni studiate finora per le normali variabili: assegnazione, incremento, operazioni algebriche, per¸ lôutilit¨ dei vettori è anche 

quella di poter trattare tutti gli elementi come unôunica entit¨ permettendo tali operazioni in modo semplice e veloce, utilizzando i 

cicli e un contatore detto ñindiceò al posto di ñnumero_elementoò che permette di scorrere tutti gli elementi. Concludo ricordando che 

i vettori in VBNet partono dallôelemento con indice 0 e non da 1, quindi lôultimo elemento avr¨ indice ódimensione_vettoreô-1! 

Veniamo quindi a trattare le operazioni di base: il caricamento e la stampa di un vettore da cui prendere spunto per tutte le altre 

possibili operazioni 
 

¶ Caricamento di un vettore 

 

Dichiarazione variabili    

    
           

          I   
        ñInserire il numero di elementi   

           del vettoreò, num_elementi    
 

 

           i = 0         num_elementi - 1    

 
 

     I          
          vettore(i)     

 

 

        
 

 

          

¶ Visualizzazione degli elementi di un vettore (stampa di un vettore) 
 

           i = 0        num_elementi - 1    

 

 
    O          

          vettore(i)     

 

 

        

 
 

¶ Esempi di elaborazione  
 

' incremento degli elementi di un vettore 

For i = 0 To num_elementi-1 

          vettore(i) = vettore(i) + 1 

Next i 

 

 

 

 

' calcolo della media degli elementi di un vettore 

Media = 0 

For i = 0 To num_elementi - 1 

        Media = Media + vettore(i) 

Next i 

Media = Media / num_elementi 
Console.WriteLine("La media degli elementi del vettore vale " & CStr(Media)) 

 

Nel caso si volessero standardizzare gli algoritmi appena analizzati in procedureé 

¶ Intestazione procedura (la funzione è simile),         Sub procedura_vettore(ByRef vet() As Integer, ByVal n_elem As Integer) 

¶ Richiamo procedura,                         Call procedura_vettore(vettore( ), numero_elementi) 

' dichiarazione di un vettore di massimo 100 elementi di tipo Integer 

Dim vettore(0 To 100) As Integer 

Dim num_elementi As Integer 

 

Do 

  Console.Write("Inserire il numero di elementi del vettore (Max=100): ") 

  num_elementi = Val(Console.ReadLine( )) 

Loop Until (0 < num_elementi) And (num_elementi <= 100) 

 

For i = 0 To num_elementi - 1 

   Console.Write("Inserire il " & CStr(i) & "° elemento: ") 

   vettore(i) = Val(Console.ReadLine( )) 

Next i 

For i = 0 To num_elementi - 1 

 

 
           Console.WriteLine("Il " & CStr(i) & "° elemento vale " & CStr(vettore(i))) 

 

Next i 
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Le stringhe 

 

 
Le stringhe di caratteri non sono altro che un insieme di caratteri (una parola, una frase, é). Dietro una stringa cô¯ un vettore che dopo 

lôultima carattere richiede un simbolo speciale, ma Visual Basic fornisce delle istruzioni che permettono di manipolarle trascurando 

questa natura vettoriale e semplificando la vita dei programmatori. 

 

 

Seguono le funzioni principali per la gestione delle stringhe 

 

Lcase(stringa) Restituisce la stringa specificata come parametro con tutti i caratteri convertiti in minuscolo. 

 

Ucase(stringa) Restituisce la stringa specificata come parametro con tutti i caratteri convertiti in maiuscolo. 

 

Len(stringa) Restituisce un intero che contiene il numero di caratteri presenti in una stringa. 

 

InStr ([inizio,]stringa1,stringa2)  

Restituisce un intero che specifica la posizione della prima occorrenza di una stringa all'interno di un'altra. 

- inizio(opzionale) indica il numero di carattere all'interno di stringa1 da cui cominciare la ricerca. Se omesso la 

ricerca inizia dal primo carattere. 

- stringa1(obbligatorio) indica la stringa all'interno della quale eseguire la ricerca 

- stringa2(obbligatorio)indica la stringa da ricercare. 

 

 

Left (stringa,lunghezza) Restituisce una stringa composta da un numero di caratteri uguale a lunghezza ed estratti dalla stringa 

specificata come parametri, a partire da sinistra. 

 

Right(stringa,lunghezza) Restituisce una stringa composta da un numero di caratteri uguale a lunghezza ed estratti dalla stringa 

specificata come parametri, a partire da destra. 

 

Mid (stringa,inizio [,lunghezza])  

 1° utilizzo,  funzione Mid,  stringa2 = Mid (stringa1 ,inizio [,lunghezza] 

Estrae da stringa1 un numero di caratteri uguale a ólunghezzaô a partire dal carattere di posizione uguale a óinizioô e 

pone la stringa risultante in stringa2. Se il parametro ólunghezzaô è omesso oppure se nella stringa vi sono meno 

caratteri rispetto a quelli specificati da lunghezza,vengono restituiti tutti i caratteri dalla posizione di inizio alla fine 

della stringa. 

Es.   stringa_ris = Mid(stringa, 3, 5) estrae a partire dalla posizione 3 di óstringaô 5 caratteri e li mette in 

stringa_ris 
 

2°utilizzo,  istruzione Mid,  Mid (stringa1 ,inizio [,lunghezza]) = stringa2 

Sostituisce a partire dalla posizione óinizioô di stringa1 un numero di caratteri pari a ólunghezzaô, con i caratteri di 

stringa2. Se il parametro lunghezza è omesso, verrà utilizzata l'intera variabile stringa1. 

Es.   Mid(stringa, 3, 5) = ñprovaò sostituisce a partire dalla posizione 3 di óstringaô, i 5 caratteri della 

stringa óprovaô 

 

Val(s)  Converte una stringa in un valore numerico 

 

Cstr(n)  Converte un numero in stringa  

 

Trim (stringa) Elimina gli spazi allôinizio e alla fine della stringa 

 

 
ESEMPIO 

Procedura che data una stringa (s) sostituisce un carattere (car_sost) con un altro carattere dato (nuovo_car) 
 

Sub sostituzione_carattere(ByRef s As String, ByVal car_sost As String, ByVal nuovo_car As String) 

        Dim i As Integer 

        For i = 1 To Len(s)    ó ciclo che scorre tutta la stringa s 

            If   Mid(s, i, 1) = car_sost Then  ó funzione Mid, estrae lôi-esimo carattere da s e lo confronta con car_sost 

                     Mid(s, i, 1) = nuovo_car  ó istruzione Mid, sostituisce lôi-esimo carattere con nuovo_car 

        End If 

        Next i         

End Sub 
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Confronto istruzioni Visual Basic (Console Application) e C/C++ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Confronto istruzioni Visual Basic (Console Application) e C/C++ 

ó Questo ¯ un commento 

 
 

 
 

Private Sub nome_sub 

 ...istruzioni... 

End Sub 
 

Dim nome_var As Tipo_variabile 

   (es. Integer, Double, String) 
 

 

Output  

Console.Write (ñéMessaggioéò) 
Console.Write (ñMessaggio1ò & cstr(var_num) & òMessaggio2ò & var_str) 
 

Usare  Console.WriteLine se si vuole che il cursore vada a capo dopo 

aver visualizzato il messaggio 
 

 

  
 

 

 
 

Input  

Consolse.Write(ñMessaggioò) 

Nome_var = Console.Readline( )   ó input carattere o stringa 

Nome_var = Val(Console.Readline( )) ó input numero 
 

 

 

 

 
 

IF (condizione)  Then 

            éistruzionié 

 

Else   

        éistruzionié 

End if ó riferito a if (condizione) 
         

Do While (condizione di ingresso/uscita) 

 éistruzionié 

Loop ó riferito a While (condizione di ingresso/uscita) 
 

 

Do 

     ..istruzionié 

Loop Until (condizione di ingresso/uscita) 
 

(Nota: il ciclo Until al contrario del While cicla per Falso) 
 

 

For contatore=Valore_iniziale To Valore_finale Step incremento 

 éistruzionié 

Next contatore 
 

es. For i = 1 to 10 Step 1 

            ...istruzioni...  

 Next i 
(Nota:lôincremento pu¸ anche essere un decremento, ma bisogner¨ poi 

cambiare anche ñValore_inizialeò e ñValore_finaleò) 
 

Operatori Logici 

 And 

 Or 

 Not 

 > , maggiore 

 < , minore 

 = , uguale 

 >= , maggiore o uguale 

 <= , minore o uguale 

 <> , diverso 

Visual Basic 

// Questo è un commento 

/* Anche questo è un commento */ 
 

#include <libreria.h> 
 

void main() { 

  ...istruzioni... 

}  
 

tipo_variabile nome_var; 

 (es. tipi variabile int, float, char) 
 

 

Output  

printf(ñéMessaggioéò);    (in C) 

printf(ñMessaggio %f messaggio %cò,var_num, var_str); 
       nota: %f indica che var_num è una variabile non intera (float) 

%d è usato invece per variabili intere (int) 

%c indica che var_str è una variabile da 1 carattere (char) 

%s è usato invece per variabili stringa 

Lo stesso vale, vedi sotto, per il comando ñscanfò 
 

cout << òéMessaggio1éò;   (in C++) 
 

Input  

printf(ñMessaggioò);    (in C) 

scanf(ñ%...ò,&Nome_var);    

fflush(stdin); 
 

cout << ñMessaggioò;    (in C++) 

cin >> Nome_var ;    
 

if (condizione) { 

     éistruzionié 

           } // then (condizione) 

else {  

           éistruzionié 

        } // else (condizione) 
 

while(condizione di ingresso/uscita) { 

                     éistruzionié 

} // while(condizione di ingresso/uscita) 
 

 

do{ 

       éistruzionié 

}while(condizione di ingresso/uscita); 
 

 
 

 

for(cont=Valore_iniz;cont<=Valore_fin;cont=cont+increm) { 

        éistruzionié 

} // for cont 
 

es. for(i=0; i<=10; i=i+1) { 

           éistruzionié 

        }  
(Nota:lôincremento può anche essere un decremento, ma bisognerà   

poi cambiare anche ñcont=Valore_inizò e ñcont<=Valore_finò) 
 

Operatori logici 

 &&  , and 

 | | , or 

 ! , not 

 > , maggiore 

 < , minore 

 == , uguale 

 >= , maggiore o uguale 

 <= , minora o uguale 

 != , diverso 

 

 

C / C++ 
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Per completezza aggiungiamo la selezione multipla, il Case 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Osservazioni :   

 

in C  

¶ scrivere tutto in minuscolo 

¶ le variabili vanno tutte dichiarate dopo ñvoid main(  ){ñ 

¶ tutte le condizioni degli ñifò e dei ñwhileò devono obbligatoriamente essere messe fra parentesi tonde ñ( )ò 

Es.  if ((condizione1)&&(condizione2)) é 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

switch (variabile) { 

 case valore1: 

         éistruzioni valore1é 

         break; 

 case valore2: 

         éistruzioni valore2é 

         break; 

  . 

  . 

 case valoreN: 

         éistruzioni valoreNé 

         break; 

 default: 

         éistruzioni valoreNé         

}  

Select Case (variabile) 

Case valore1 

  ...istruzioni valore1... 

 

Case valore2 

  ...istruzioni valore2... 

 

                 . 

    . 

Case valoreN 

  ...istruzioni valoreN... 

 

Case Else 

  éistruzioni caso predefinitoé 

End Select 
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LôAmbiente Visual Basic ï Windows Application 
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Premessa 

 

Le prime esercitazioni proposte, fino ai cicli, non prevedono lôutilizzo della programmazione ad oggetti, sar¨ quindi necessario inserire 

un modulo e seguire i seguenti passaggi per lôesecuzione del programma: 

 

  - inserimento modulo 

   Progetto -> Aggiungi Modulo -> Selezionare fra gli oggetti proposti, Modulo 

 

  - far partire lôesecuzione del programma dal modulo e non dal form 

   Progetto -> Proprietà Windows Application 

   Togliere la spunta a ñAttiva framework applicazioneò 

   Da ñForm di Avvioò selezionare ñSub Mainò 

 

Nella pagina seguente verranno dati i comandi generali utilizzabili in questo ambiente, ma nella fase iniziale si potranno trascurare 

quelli relativi alle TextBox (Text1) e alle Label (Label1). 
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Codifica dei simboli del flow-chart in Visual Basic 

 
Il BASIC (1964) e la sua evoluzione, Visual Basic, rappresentano un linguaggio che permette di produrre applicazioni importanti senza 

troppe complicazioni. 

 
      

  Sub main()    
        

 
  Per lettere e parole    
      Variabile = InputBox(ñMessaggioò, òTitolo boxò, ñMessaggio di defaultò) 

   oppure,  Variabile = Text1.Text 

  es. 

         parola = InputBox(ñInserire una parolaò, ñInput parolaò, ñProvaò) 

       oppure,          parola = Text1.Text  

  

  Per numeri 

   Variabile = Val(InputBox(ñMessaggioò, òTitolo boxò, Valore di default)) 

   oppure,  Variabile = Val(Text1.Text) 

  es. 

           x = Val(InputBox(ñInserire un numeroò, ñInput numeroò, 0) 

   oppure,          x = Val(Text1.Text) 

 

N.B.: Lôistruzione InputBox apre una finestra apposita per lôinput, mentre Text1, Text2, Text3, é saranno 

TextBox create in precedenza sul Form 

 

 

  
 Semplice messaggio,   MsgBox(ñMessaggioò) 

 Messaggio con variabili carattere o stringa, MsgBox(ñMess1 ñ & var_car1 & ñ Mess2 ñ & var_car2 & ...) 

            Messaggio con variabili numeriche,     MsgBox(ñMess1 ñ & cstr(var_num1) & ñ Mess2 ñ & cstr(var_num2) & ...) 

 es. 

    Semplice messaggio,    MsgBox(ñInserito un valore non validoò) 

      Messaggio con variabili carattere o stringa, MsgBox(ñCiao ñ & nome) 

                  Messaggio con variabili numeriche, MsgBox(ñLa somma dei due numeri vale ñ & cstr(risultato)) 

 

 Oppure 

  

 Semplice messaggio,   Label1.Text = ñMessaggioò 

 Messaggio con variabili carattere o stringa, Label1.Text = ñMess1 ñ & var_car1 & ñ Mess2 ñ &  ... 

            Messaggio con variabili numeriche,    Label1.Text = ñMess1 ñ & cstr(var_num1) & ñ Mess2 ñ &  ... 

 es. 

    Semplice messaggio,    Label1.Text = ñInserire un numeroò 

      Messaggio con variabili carattere o stringa, Label1.Text = ñCiao ñ & nome 

                  Messaggio con variabili numeriche,Label1.Text = ñLa somma dei due numeri vale ñ & cstr(risultato) 

 

N.B.: Lôistruzione MsgBox apre una finestra apposita per lôoutput, mentre Label1, Label2, Label3, é saranno Label 

create in precedenza sul Form 

   

 

     If  (condizione ) Then   ' allora 
                    éistruzioni allora...   
                              Else     ' altrimenti 
               éistruzioni altrimenti...    
            End If 
 
               es. 
      If (var = 5) Then 
         MsgBox(ñvar ¯ uguale a 5ò) 
             Else 
                     MsgBox (ñvar ¯ diverso da 5ò) 
                  End If 
 
 End Sub 

Start 

 I 

 O 

Condizione 
Si/Vero/Allora No/Falso/Altrimenti 

éistruzioni allora... éistruzioni altrimentié 

End 
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¶ Dichiarazione delle variabili 

variabili carattere, Dim nome_variabile As String  -> es.   Dim lettera As String 

variabili stringa,  Dim nome_variabile As String  -> es.   Dim parola As String 

numeri interi,  Dim nome_variabile As Integer  -> es.   Dim x As Integer 

numeri reali,  Dim nome_variabile As Double  -> es.   Dim a As Double 
 

 

¶ Inserimento di un titolo o di un commento 

Si usa lôapice ( ó ) seguito dal titolo o dal commento, tutto quello che cô¯ scritto dopo lôapice non esiste per Visual 

Basic e quindi non verrà contato come un errore 
 

 Es. ó questo programma calcola la somma di due numeri 
 

  A=5 ó inizializza la variabile A al valore 5 
 

    ó inserimento di un numero 

    B = Val(InputBox(ñInserire un numeroò, ñInserimento numeroò)) 
 
 

¶ Operatori matematici 

Uguaglianza(ó=ô), somma (ó+ô), sottrazione (ó-ó), moltiplicazione (ó*ô), divisione (ó/ô), elevamento a potenza (ó^ô), 

radice quadrata (radice = sqr(valore)), divisione fra numeri interi (ó\ô) e resto di una divisione (resto = a Mod b). 

Es.  somma = a+b,  prodotto = a*b,  potenza = base^esponente 
 

 

¶ Funzione Random 

Serve per estrarre un numero casuale compreso fra 0(compreso) e 1(escluso).  

Per modificare lôintervallo di estrazione baster¨ usare il seguente codice -> num_estratto = Int(max* Rnd) + min 

Dove al posto di max inserirò il limite massimo che voglio raggiungere e al posto di min il limite minimo da cui 

partire 
 

  Es. Randomize  ó inserita allôinizio del programma inizializza lôestrazione dei numeri casuali 

num_estratto = Int(100 * Rnd) + 1  óestrae un numero casuale intero compreso fra 1 e 100 

 

 

 
Analisi e risoluzione degli errori di un programma (Debug di un programma) 

 
Se un programma non funziona correttamente ci possono essere molti motivi, ma per focalizzare la ricerca degli errori lôambiente di 

programmazione ci viene in aiuto con gli strumenti di debug. Debuggare in informatica vuol dire ñcercare e risolvere gli erroriò (bug, 

dallôinglese insetto, questo perch® uno dei primi computer moderni, realizzati dopo la seconda guerra mondiale e grandi come un 

edificio di un paio di piani, ad un certo punto cominciò a non funzionare più correttamente e dopo vari tentativi per cercare di risolvere 

lôerrore si decise di aprirlo, smontando uno degli armadi di metallo che lo componevano, scoprendo così che un insetto aveva costruito il 

suo nido proprio allôinterno del calcolatore corrodendo i cavi di rame che conducevano i segnali elettrici; cos³ da quel giorno in 

informatica bug è diventato sinonimo di errore). 

 

Passaggi per la ricerca e risoluzione degli errori in Visual Basic: 

1) Realizzare il programma 

2) Eseguire il programma: se si riscontrano degli errori e non si riesce ad interrompere il programma premere CTRL+Pausa 

3) Usare il tasto F8 per eseguire il programma passo-passo (istruzione per istruzione -> simulazione del programma): 

comparira una freccia gialla sul bordo sinistro del programma alla prima riga di codice che verrà evidenziata in giallo, 

tali elementi avanzeranno di una riga ogni volta che verrà premuto il tasto F8 

4) Per valutare il contenuto di una variabile passare, sopra il suo nome, il cursore del mouse 

Se le variabili da controllare sono molte,  

cliccare sul menù Debug -> Aggiungi espressione di controlloé -> Inserire il nome della variabile -> cliccare su Ok 

si aprirà una finestra in basso che indica la variabile scelta ed il suo contenuto 

ripetere questa operazione per ogni variabile da analizzare 

5) Se le istruzioni del programma sono molte e non si vuole eseguirle tutte ogni volta che si analizza il programma, si può 

inserire quello che si chiama un BREAKPOINT (punto di interruzione) cliccando sul bordo sinistro del programma, ove 

apparirà un pallino rosso e verrà evidenziata la riga del codice selezionata. 

 

Naturalmente il breakpoint dovrà essere inserito dove si pensa ci possa essere lôerrore o nei dintorni, dopodich® si potr¨ far 

eseguire il programma normalmente, il quale verrà interrotto proprio dove è stato inserito il punto di interruzione e da li si 

potr¨ continuare lôesecuzione passo-passo premendo il tasto F8 e tenendo sottôocchio il contenuto delle variabili 

interessate. 

 

Se si dimentica qualche comando fra quelli elencati si può sempre far riferimento al menù Debug 
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Incolonnamento delle istruzioni in Visual Basic 

 

 

 

ó Cognome Nome  Classe  Data    
ó Titolo Programma 
 
Sub main() 
 
   ...istruzioni... 

 
   If (condizione1) Then 
                ...istruzioni... 

                  If (condizione2) Then 
                    ...istruzioni... 

                  Else   ó If (condizione2) 
                ...istruzioni... 

          End If   ó If (condizione2) 
   Else   ó If (condizione1) 
        ...istruzioni... 

        If (condizione3) Then 
           ...istruzioni... 

          Else   ó If (condizione3) 
           ...istruzioni... 

          If (condizione4) Then 
              ...istruzioni... 

      Else   ó If (condizione4) 
             ...istruzioni... 

           End If    ó If (condizione4) 
        End If   ó If (condizione3) 
   End If   ó If (condizione1) 
 
   ...istruzioni... 

 
   If (condizione5) Then 

                  ...istruzioni...   

   Else   ó If (condizione5) 
        ...istruzioni... 

   End If   ó If (condizione5) 
 
   ...istruzioni... 

 
   Do While (condizione di ingresso/uscita) 

   éistruzionié 

   Loop   ó riferito a While (condizione di ingresso/uscita) 
 
   ...istruzioni... 

 
   Do   ó riferito a Loop Until (condizione di ingresso/uscita)  
       éistruzionié 

   Loop Until (condizione di ingresso/uscita) 
 
   ...istruzioni... 

 
   For contatore=Valore_iniziale To Valore_finale Step incremento 
  éistruzionié 

   Next contatore 
 
   ...istruzioni... 

 
End Sub 
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Risoluzione di un problema 

 
1)  Leggere il testo più volte fino alla sua completa comprensione. 

2)  Fare degli esempi (magari visualizzando mentalmente il monitor e le schermate che si susseguono), cercando anche casi particolari. 

3)  Analisi del problema,   individuazione degli input 

    individuazione degli output 

    individuazione delle relazioni fra input ed output (Relazioni I/O) 

4) Stesura del flow-chart. 

5) Codifica del flow-chart in un linguaggio appropriato. 

6) Simulazione del programma: si scrivono da qualche parte, sul foglio su cui si ¯ svolto lôesercizio, tutte le variabili usate nel 

programma, si danno dei valori a scelta alle variabili in input e seguendo il diagramma di flusso si verifica, annotando 

per ogni variabile i suoi cambiamenti, se i risultati sono quelli attesi oppure no; nel primo caso va tutto bene e si può 

riprovare la simulazione con altri valori per scovare magari casi particolari per cui lôalgoritmo risolutivo non funziona 

correttamente, mentre nel secondo caso bisogna ricontrollare il flow-chart per scovare gli errori nellôalgoritmo usato. 

 

Es. 1 

presi in input due numeri stamparne a video la somma 
 

- Lettura del testo (più volte) 

- Fare degli esempi,  Inserire il 1°numero: 3  Inserire il 1°numero: 54 

Inserire il 2°numero: 5  Inserire il 2°numero: 10 
La somma dei due numeri è 8  La somma dei due numeri è 64 

3 + 5 = 8    54 + 10 = 64 
 
 

- Analisi del problema,  INPUT,  a, b 

   OUTPUT, somma  

   Relazioni I/O, somma = a + b 

 

- Stesura del flow-chart    -      Codifica del flow-chart in Visual Basic 

 

        

                      

 

         

               

     

             

 

 

                

  

            

 

                 

 

 

 

                 

                 

 

   

                 

 

 

 

                

                 

 

 

                

              

 

                   Simulazione:   a, 3 

                             b, 5 

                         somma, 8 
End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñInserire il primo numero: ñ 

O 

a 

I 

b 

I 

Somma = a + b 

ñLa somma ¯ ñ, somma 

O 

ñInserire il secondo numero: ñ 

O 

' Cognome Nome  Classe  Data 

' Programma che calcola la somma di due numeri presi in input 

 

Sub main() 

     

      Dim a, b, somma As Integer 

 

 

 

               

      a = Val(InputBox("Inserire il 1° numero", "Input", 0)) 

            

 

           

                

           

      

 

 

      b = Val(InputBox("Inserire il 2° numero", "Input", 0)) 

           

      

 

 

 

      somma = a + b 

           

      

      MsgBox ("La somma dei due numeri è " & CStr(somma))  

      MsgBox (CStr(a) & " + " & CStr(b) & " = " & CStr(somma))   

 
 

 

 

End Sub 
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La selezione 
 

Per quanto riguarda la selezione, si ha una proposizione booleana che 

può assumere o il valore VERO (TRUE) oppure il valore FALSO 

(FALSE): nel caso di valore TRUE deve essere eseguita una certa 

sequenza S, nel caso di valore FALSE deve essere eseguita un'altra 

sequenza S'. Il diagramma a blocchi è mostrato in figura. 

Analogia: per chi conosce Excel, la selezione è equivalente alla 

funzione, SE(condizione; se_vero; se_falso). 
 

Una struttura di controllo derivata dalla selezione è la cosiddetta 

selezione multipla: in questo caso, viene esaminata per prima cosa una 

variabile I che si suppone possa assumere i valori C1,C2,..,Cn; ad 

ognuno di questi valori corrisponderà una certa sequenza, per cui se il 

valore di I è C1 si eseguirà la sequenza S1,..., se il valore di I è C2 si 

eseguirà la sequenza S2,..., se il valore di I è Cn si eseguirà la sequenza Sn. 
 

 

 

Volendo rappresentare la selezione multipla tramite un 

diagramma a blocchi, subentra una complicazione, 

derivante dal fatto che, al contrario della selezione 

semplice, non esiste un blocco convenzionale (come il 

rombo) corrispondente alla selezione multipla. Di 

conseguenza, il diagramma di flusso della selezione 

multipla può essere visto come una combinazione in 

cascata di selezioni semplici. Per chiarire questo 

concetto, supponiamo che la selezione multipla preveda, 

per la variabile I, tre soli valori C1, C2 e C3, cui 

corrispondono perciò tre distinte sequenze S1, S2 ed S3, 

come mostrato in figura. In base a questa 

rappresentazione, viene per prima cosa controllata la 

condizione I=C1: se risulta vera, allora viene eseguita la 

sequenza di istruzioni S1 corrispondente, altrimenti si 

passa a controllare la condizione I=C2; anche in questo 

caso, se essa risulta vera viene eseguita la sequenza di 

istruzione S2 corrispondente; se invece la condizione 

I=C2 risulta falsa, allora le possibilità sono due: quella 

riportata nella figura presuppone che la variabile I possa 

assumere anche valori diversi da C1,C2 e C3, il che 

ovviamente rende necessario lôuso del blocco di 

decisione relativo alla condizione I=C3.  

 

 

 

 

 

 

 

Se invece lôalgoritmo considerato fosse tale che I debba 

necessariamente assumere uno tra i valori C1,C2 e C3, 

allora il blocco di decisione relativo alla condizione I=C3 

non sarebbe necessario: infatti, se I non assume né il valore 

C1 (prima condizione) né il valore C2 (seconda 

condizione), sicuramente dovrà essere pari a C3. Se 

facciamo dunque lôipotesi che I debba necessariamente 

assumere uno tra i valori C1,C2 e C3, allora il diagramma a 

blocchi si può semplificare nel modo indicato nella figura. 

Evidentemente, una volta appurato che la condizione I=C2 

¯ anchôessa falsa, si pu¸ subito passare allôesecuzione della 

sequenza S3, dato che sicuramente è verificata la 

condizione I=C3.  
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Esercizi sulla selezione 

 

 

1) Scrivere un programma che dati due numeri indichi quale dei due è maggiore 

 

     Soluzione: 

- Lettura del testo (più volte) 

- Fare degli esempi,  

 

 

 

 

- Analisi del problema,  INPUT,  a,b 

   OUTPUT, il maggiore fra i due numeri 

    Relazioni I/O, a>b?  Si,  max=a, min=b 

       No, max=b, min=a 

 

- Stesura del flow-chart    -      Codifica del flow-chart in un linguaggio appropriato (es. C/C++) 

 
 

               

               

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Simulazione, 

  a, 5   a, 29 

   b, 8   b, 12  

   max, 8   max, 29 

min, 5   min, 12 

Inserire a: 5 

Inserire b: 8 

Il maggiore è 8, il minore è 5 

8>5 

 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñInserire a: ñ 

O 

a 

I 

b 

I 

ñInserire b: ñ 

O 

a > b ? 
Si No 

ñIl maggiore ¯ ñ,max,ñ il minore ¯ ñ,min 

O 

    max, ñ>ñ, min 

O 

max = a 

min = b 

max = b 

min = a 

End 

' Cognome Nome  Classe  Data  

' Programma che verifica qual è il maggiore fra due numeri presi in input 

        

Sub main() 

 

      Dim a, b As Integer 

      Dim max, min As Integer 

 

 

 

 

 

      a = Val(InputBox("Inserire a", "Input", 0)) 

 

 

 

 

 

 

 

      b = Val(InputBox("Inserire b", "Input", 0)) 

 

 

 

 

      If (a > b) Then 

                    max = a 

             min = b 

      Else 

              max = b 

         min = a 

      End If 

 

 
      MsgBox ("Il maggiore è " & CStr(max) & ", il minore è " & CStr(min)) 
 

 

 

     MsgBox (CStr(max) & " > " & CStr(min)) 

 

 

End Sub 
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2) Semplice esempio di intelligenza artificiale. Scrivere un programma che preso in input un nome stampi a video ñCiao ò + nome. 

Dopodich¯ venga richiesto lo stato di salute  dellôutente (bene o male) e si visualizzino i seguenti messaggi a seconda dellôinput 

eseguito: 

 ñsono contentoò    se ¯ stata digitato ñbeneò 

 ñmi dispiaceò   se ¯ stata digitato ñmaleò 

 ñscusa, ma non ho capitoò  in tutti gli altri casi 

 

     SOLUZIONE: 

- Lettura del testo (più volte) 

- Fare degli esempi 

- Analisi del problema, INPUT, nome,  salute 

        OUTPUT, ñCiao ñ+nome , le 3 frasi sopra riportate a seconda dello stato di salute 

      Relazioni I/O, a)  nome: nessuna perché non è necessaria nessuna elaborazione degli input, infatti una volta 

inserito il nome baster¨ stamparlo a video con un ñCiao ñ davanti 

b) stato di salute: sarà necessaria una selezione perché devo scegliere fra tre possibilità,   

ñbeneò,òmaleò e tutti gli altri casi, quindi mi porr¸ le seguenti domande  

 salute = ñbeneò ? Si, stampo la frase ñsono contentoò 

       No, salute=òmaleò? Si, stampo la frase ñmi dispiaceò 

  No, sono in uno di tutti gli altri casi e stampo la     

frase ñscusa, ma non ho capitoò 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

     

      

 

      

 

 

 

 

 

 

     

      

 

 

 

      

 

 

 

  

 

 

      

 

       

 

 

                     

          

              

          

       

 

 

 
 

 

End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñCiao ñ,nome 

O 

ñCome ti chiami ? ñ 

O 

nome 
I 

      ñCome stai ? ñ 

O 

salute 
I 

salute=ñbò ? 
Si No 

ñSono contento!!! ñ 

O 

salute=ñmò ? Si No 

ñMi dispiaceé ñ 

O 

ñScusa, ma non ho 

capito ñ 

O 

Come ti chiami? Francesco 

Ciao Francesco 

Come stai? bene 

Sono contento! 

 

' Cognome Nome  Classe  Data 

' Programma che preso in input un nome stampa "Ciao "+nome dopodiché 

' chiede lo stato di salute con risposta diversa a seconda dello stato inserito 

 

Sub main()     

    Dim nome As String 

    Dim salute As String 

     

      

    nome = InputBox("Come ti chiami?", "Input nome") 

      

 

 

 

 

 

 

    MsgBox ("Ciao " & nome) 

     

      

 

 

 

    salute = InputBox("Come stai (bene/male)?", "Input stato di salute") 

      

 

 

  

    If (salute = "bene") Then 

                         MsgBox ("Sono contento!!!") 

      

 

       

    Else                 

        If (salute = "male") Then 

                         MsgBox ("Mi dispiace...") 

               Else 

              MsgBox ("Scusa ma non ho capito") 

              End If 

     End If     

 

 

End Sub 
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3) Dati i coefficienti a,b,c di unôequazione di secondo grado risolverla visualizzandone le radici 

 

RISOLUZIONE E SPIEGAZIONE: I dati in ingresso a tale algoritmo sono costituiti dai valori dei coefficienti a,b e c, mentre i dati 

in uscita saranno evidentemente i valori delle radici dell'equazione.La sequenza di istruzioni che costituisce l'algoritmo 

richiesto può essere la seguente: 
 

Istruzione 1 - (introduzione di a, b e c) 
 

Istruzione 2 - (a=0 AND b=0) 

Si valuta la proposizione a=0 AND b=0 nella quale il simbolo AND ha la funzione di congiunzione logica (e): questa 

proposizione risulta cioè vera se i due coefficienti sono entrambi nulli: in questo caso l'equazione da risolvere è 

degenere (c=0) ed essa non ammette soluzioni qualunque sia c. Perciò, se la proposizione risulta vera si passa 

all'istruzione 3 (fine algoritmo) altrimenti si passa all'istruzione 4 
 

Istruzione 3 - (segnalazione che l'equazione è degenere e arresto) 

A questo punto l'algoritmo segnala che si tratta di una equazione degenere e si arresta 
 

Istruzione 4 - (a=0) 

Si valuta la proposizione a=0: se la proposizione è vera, tenendo presente che non può essere b=0 (altrimenti 

l'algoritmo si sarebbe fermato alla istruzione 3), si passa all'istruzione 5,altrimenti si passa alla 8. 
 

Istruzione 5 - (segnalazione che l'equazione è di primo grado) 

Dato che, con l'istruzione 4, si è accertato che a=0, si segnala che l'equazione è di primo grado e si passa all'istruzione 

successiva. 
 

Istruzione 6 - (determinazione della radice per equazione di primo grado) 

Se l'equazione è di 1° grado, l'unica radice si ottiene semplicemente come x = - c/b 
 

Istruzione 7 - (estrazione di x e arresto) 

Si segnala la radice trovata e l'algoritmo si ferma 
 

Istruzione 8 - (determinazione del discriminante) 

Questa istruzione è valida nel caso, nell'istruzione 4, si sia trovato che aÍ0: in questo caso, l'equazione ¯ di 2Á grado e 

bisogna quindi calcolare il discriminante (=b
2
-4ac) per stabilire il tipo di radici (reali e distinte, reali e coincidenti 

oppure complesse coniugate) 
 

Istruzione 9 - (discriminante Ó0) 

Si valuta la proposizione per cui il discriminante risulta positivo o al più nullo: se la proposizione è vera (e si hanno 

perciò comunque 2 radici reali, distinte o coincidenti) si passa all'istruzione 10, altrimenti si passa all'istruzione 15 (per 

le radici complesse) 
 

Istruzione 10 - (discriminate =0) 

Si valuta la proposizione per cui il discriminante risulta =0. Se la proposizione è vera (2 radici reali coincidenti) si 

passa all'istruzione 11, altrimenti si passa alla 12 
 

Istruzione 11 - (determinazione delle radici reali coincidenti) 

Si calcola il valore delle due radici reali e coincidenti mediante la semplice formula  x1=x2= -

all'istruzione 14 
 

Istruzione 12 - (calcolo della radice quadrata S del discriminante) 
 

Istruzione 13 - (determinazione delle radici reali e distinte) 

Si calcolano i valori delle due radici reali e distinte mediante le formule x1 = (-b+S)/2a  e  x1 = (-b-S)/2a 
 

Istruzione 14 - (estrazione di x1 e x2 ed arresto) 

Dopo aver provveduto al calcolo delle radici o nel caso del discriminante nullo (istruzione 11) o in quello del 

discriminante positivo (istruzione 13), si segnalano le radici e si arresta il procedimento 
 

Istruzione 15 - (calcolo della radice quadrata del valore assoluto del discriminante) 

Se il discriminate è minore di zero, le radici sono complesse e coniugate per cui bisogna calcolarne la parte reale e 

quella immaginaria 
 

Istruzione 16 - (calcolo della parte reale PR delle radici complesse coniugate) 

Se il discriminante è minore di zero, una volta calcolata la radice quadrata del suo valore assoluto (istruzione 15) si 

calcola la parte reale delle radici complesse coniugate mediante la semplice formula PR = -b/2a 
 

Istruzione 17 - (calcolo del coefficiente CI della parte immaginaria) 

Si calcola il coefficiente della parte immaginaria mediante CI = (4ac ï b
2
) / 2a 

 

Istruzione 18 - (estrazione di PR e CI ed arresto) 

Dopo aver provveduto alla estrazione della parte reale e del coefficiente della parte immaginaria delle due radici 

complesse coniugate, l'algoritmo si arresta. 
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Start 

a, b, c 

I 

a=0  

and  

b=0 

Si No 

ñEquazione 

degenere non 

ammette soluzioniò 

O 

a=0   
Si No 

x = -c/b 

ñEquazione di 

1Ágrado, x=ò,x 

O 

delta = b
2 
- 4ac 

delta>=0   
Si No 

delta=0   
Si No 

x1 = -b/2a 

ñEquazione di 

2°grado con due 

soluzioni reali 

coincidenti, x=ò,x1 

O 

rad_delta = sqr(delta) 

x1 = (-b+rad_delta)/2a 

x2 = (-b+rad_delta)/2a 

ñEquazione di 2Ágrado 

con due soluzioni reali 

distinte, x1=  e  x2=ò, 

x1,x2 

O 

ñEquazione di 

2°grado con 

soluzioni in campo 

complessoò 

O 

 

       Analisi del problema, 

 
 INPUT,   a,b,c 

 OUTPUT, x1 , x2 

 Relazione I/O,    
a

acbb
x

2

42

1

-+-
=     

a

acbb
x

2

42

2

---
=   

  1) 0x
2
 + 0x + 5 = 0 eq. 2°grado? No, eq. degenere, nessuna soluzione 

 0x
2
 + 3x + 5 = 0 eq. 2°grado? No, eq. di primo grado, soluzione x = -c/b 

 2x
2
 + 3x + 5 = 0 eq. 2°grado? Si 

  2) 2x
2
 + 3x + 5 = 0 soluzioni, delta<0, nessuna soluzione in campo reale 

  4x
2
  - 4x + 1 = 0 soluzioni, delta=0, due soluzioni reali coincidenti, x1=x2= -b/2a 

  2x
2
 + 5x + 2 = 0 soluzioni, delta>0, due soluzioni reali distinte x1, x2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          End 

 

 
Compito, codificare il diagramma di flusso 
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I cicli  
 

Problema: se si deve creare un programma per far inserire 5000 numeri ha senso realizzarlo mediante 5000 operazioni di input 

consecutive? Certo che no: il problema se lo posero già i primi progettisti informatici che lo risolsero inventando una nuova 

struttura, i cicli. 

Quando si devono ripetere più volte le stesse operazioni in informatica entrano in gioco i cicli. 

Il simbolo grafico usato per rappresentarlo è uguale a quello della selezione (IF-THEN-ELSE), ma il signif icato è diverso. 

Un ciclo è contraddistinto da un punto di entrata, una condizione di ingresso/uscita dal ciclo stesso e una serie di operazioni da 

ripetere ed a seconda di come vengono ordinate queste istruzioni si potranno avere 3 tipi di ciclo:  
 

¶ Ciclo con controllo della condizione di ingresso/uscita alla fine (ciclo repeat-until) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

¶ Ciclo con controllo della condizione di ingresso/uscita allôinizio (ciclo while) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
  

¶ Ciclo con numero di iterazioni (ripetizioni) predefinito (ciclo FOR) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scelta della condizione di ingresso/uscita: nella condizione di ingresso/uscita dovranno sempre comparire una variabile che indica la 

situazione attuale in cui mi trovo nel ciclo, e la condizione di uscita dal ciclo che può essere contenuta in una variabile oppure 

essere un valore diretto(es. un numero, una lettera, una parola). Vedere gli esempi che seguono 
 

Problemi con i cicli: lôerrore pi½ frequente nellôutilizzo dei cicli ¯ quello di dimenticarsi di modificare la variabile che indica la 

situazione attuale in cui mi trovo nel ciclo (es. incremento o decremento), modificarla nel modo scorretto o sbagliare la 

condizione di uscita. Lôunico modo per accorgersi di un errore ¯ quello di simulare il programma dando dei valori alle 

variabili ed analizzare come risponde il ciclo e se termina correttamente, cioè come noi ci aspettiamo. Se ciò non avviene si 

corre il rischio di generare un ñloopò infinito, cio¯ un ciclo infinito , con il pericolo di bloccare il computer e perdere il 

programma appena realizzato. Per questo diventa obbligatorio salvare il programma prima di provarlo ed eseguirlo 
 

Riassumendo: esistono tre tipi di cicli ognuno con caratteristiche e campi di applicazione diversi fra loro, il consiglio che posso darvi 

allôinizio ¯ di sceglierne uno che si avvicini al vostro modo di ragionare e di usare sempre quello. 

 Condizione di 

ingresso/uscita 

éIstruzioni del cicloé 

Punto di entrata nel ciclo 

Si 

No 

Siccome il controllo è alla fine in questo caso si eseguiranno le istruzioni del ciclo 

sempre almeno una volta. 

 

La condizione di ingresso/uscita è organizzata ponendosi una domanda in questo modo 

<ripeti le istruzioni del ciclo finchè la condizione di uscita è verificata> 

 

Il ciclo ¯ noto come ciclo ñrepeat-untilò che in inglese significa ñripeti finch¯ò 

éIstruzioni del cicloé 

éIstruzioni del programmaé 

Contatore = Val_iniz         Val_fin 

éIstruzioni del programmaé 

Si utilizza solo quando si conosce esattamente il 

numero di volte che si deve ripetere il ciclo, in 

quanto ripete un gruppo di istruzioni solo da un 

certo valore iniziale ad un certo valore finale. 

Siccome il controllo ¯ allôinizio in questo caso è possibile non entrare mai nel ciclo. 

 

La condizione di ingresso/uscita è organizzata ponendosi una domanda in questo modo 

<mentre la condizione di ingresso è vera resta nel ciclo altrimenti esci> 

 

Il  ciclo ¯ noto come ciclo ñwhileò che in inglese significa ñmentreò 

 Condizione di 

ingresso/uscita 

éIstruzioni del cicloé 

Punto di entrata nel ciclo 

Si 

No 
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Codifica dei cicli in Visual Basic 

 

 

¶ Ciclo con controllo della condizione di ingresso/uscita alla fine(ciclo repeat-until) 

 

éaltre istruzioni del programmaé 

        Do 

 

 

         éIstruzioni del cicloé 

 

 

 

        Loop Until (condizione) 

 

 

        éaltre istruzioni del programmaé 

 

 

 

¶ Ciclo con controllo della condizione di ingresso/uscita allôinizio (ciclo while) 

 

éaltre istruzioni del programmaé 

 

 

 

        Do While (condizione) 

 

 

         éIstruzioni del cicloé 

 

 

 

        Loop 

 

        éaltre istruzioni del programma 

 

 

¶ Ciclo con numero di iterazioni (ripetizioni) predefinito (ciclo FOR) 

 

 

 

 

                 For contatore=Valore_iniziale To Valore_finale Step incremento 

 

 

           éIstruzioni del cicloé 

 

       Next contatore 

 

        es. ó Per cont che va da 1 a 10 con passo di 1 esegui... 

For cont = 1 to 10 Step 1 

           Msgbox(Cstr(cont)) 

         Next i 

 

 

Operatori Logici  

   And 

 Or 

 Not 

 > , maggiore 

 < , minore 

 = , uguale 

 >= , maggiore o uguale 

 <= , minore o uguale 

 <> , diverso 

 Condizione di 

ingresso/uscita 

éIstruzioni del cicloé 

Punto di entrata nel ciclo 

Si 

No 

éIstruzioni del cicloé 

éIstruzioni del programmaé 

Contatore= Val_iniz         Val_fin 

éIstruzioni del programmaé 

 Condizione di 

ingresso/uscita 

éIstruzioni del cicloé 

Punto di entrata nel ciclo 

Si 

No 
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Tipologie di esercizi con i cicli (Struttura con il controllo in coda) 

 

 

Esistono principalmente due tipologie di esercizi con i cicli 

1- Tipologia numerica 

2- Tipologia non numerica 

 

 

 cont     Valore finale 

? 

éIstruzioni del cicloé 

cont = Valore iniziale 

Si 

No 
> 

< 

= 

<> 

cont = cont + incremento 

éIstruzioni é 

éresto del programmaé 

Partiamo dalla tipologia numerica, il cui 

diagramma di flusso si può schematizzare 

come  si vede a destra 

 

Lôunica cosa che cambier¨ nei vari esercizi 

saranno le ñIstruzioni del cicloò 

 

Lôincremento può essere anche negativo e 

quindi sarà un decremento 

 

 

In questi casi quindi si dovranno identificare  

il valore iniziale 

il valore finale  

lôincremento 

 Var_situaz_attuale 

>  <  =  <> 

Valore finale? 

éIstruzioni del cicloé 

var_situaz_attuale = Valore iniziale 

Si 

No 

Modifica   var_situaz_attuale 

éIstruzioni é 

éresto del programmaé 

Tipologia non numerica 

(in realtà comprende anche degli esercizi numerici, è 

il caso più generale) 

 

 

La struttura è uguale a quella degli esercizi numerici, 

ma ¯ un poô pi½ delicato capire qual ¯ la variabile che 

rappresenta la situazione attuale e come deve essere 

modificata 

 

 

In questi casi quindi si dovranno identificare  

il valore iniziale 

il valore finale  

e come modificare la var_situaz_attuale 
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Tipologie di esercizi con i cicli (Struttura con il controllo in testa) 

 

 

Esistono principalmente due tipologie di esercizi con i cicli 

1- Tipologia numerica 

2- Tipologia non numerica 

 

 

 cont     Valore finale 

? 

éIstruzioni del cicloé 

cont = Valore iniziale 

Si 

No 
> 

< 

= 

<> 

cont = cont + incremento 

éIstruzioni é 

éresto del programmaé 

Partiamo dalla tipologia numerica, il cui 

diagramma di flusso si può schematizzare 

come  si vede a destra. 

 

Lôunica cosa che cambier¨ nei vari esercizi 

saranno le ñIstruzioni del cicloò. 

 

Lôincremento può essere anche negativo e 

quindi sarà un decremento. 

 

 

In questi casi quindi si dovranno identificare  

il valore iniziale 

il valore finale  

lôincremento 

 Var_situaz_attuale 

>  <  =  <> 

Valore finale? 

éIstruzioni del cicloé 

var_situaz_attuale = Valore iniziale 

Si 

No 

Modifica   var_situaz_attuale 

éIstruzioni é 

éresto del programmaé 

Tipologia non numerica 

(in realtà comprende anche degli esercizi numerici, è 

il caso più generale). 

 

 

La struttura è uguale a quella degli esercizi numerici, 

ma ¯ un poô pi½ delicato capire qual ¯ la variabile che 

rappresenta la situazione attuale e come deve essere 

modificata. 

 

 

In questi casi quindi si dovranno identificare  

il valore iniziale 

il valore finale  

e come modificare la var_situaz_attuale 
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Esercizi sui cicli 
 

 

 

 

 

 

 

1) Realizzare un programma che esegua un conto alla rovescia da 10 a 0. 
 

    SOLUZIONE: 

Analisi del problema, 

 INPUT,  non cô¯ bisogno di nessun input perch® conosco il punto di partenza (10) e di arrivo (0) del mio programma 

 OUTPUT, conto alla rovescia -> 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1, 0. 

Relazioni I/O,      Siccome devo ripetere la stessa operazione(il prodotto) più volte userò un ciclo 

Scelta della condizione di ingresso/uscita: come indicato in precedenza in tale condizione dovrà comparire la 

situazione attuale in cui mi trovo e la condizione di uscita. 

In buona parte degli esercizi di questo tipo, cioè con i numeri, la condizione attuale in cui ci si trova nel ciclo 

può essere data da una variabile contatore(cont) che viene inizializzata al valore di partenza (in questo caso 

10) e che viene incrementata o decrementata (in questo caso decrementata di 1) fino al valore finale (in 

questo caso 0).  =>Valore iniziale=10, Valore finale=0, Incremento=-1 

La condizione di uscita di questo esercizio è proprio 0 

 

 

 

 

 

Diagramma di flusso con il controllo in coda 

 
 

 

 

         

      

             

 

 

 

                                         

 

 

 

            

 

        

 

 

 

 

 

 

        

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

cont = 10 

Start 

cont < 0? 

cont 

cont = cont - 1 

End 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

No 

Si 

O 

' Cognome Nome      Classe      Data 

' Programma che esegue un conto alla rovescia con il controllo in coda 
 

Sub main() 

 

        Dim cont As Integer 

 

 

 

        cont = 10 

 

        Do 

 

  MsgBox (CStr(cont)) 

                 

 

  cont = cont - 1 

 

 

 

        Loop Until (cont < 0) 

 

 
 

End Sub 
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Diagramma di flusso con il controllo in testa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagramma di flusso con ciclo FOR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

               

 

 

 

 

 

              

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

          

 

 

      

     

 

 

 

cont = 10 

Start 

cont >= 0? 

cont 

cont = cont - 1 

End 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

No 

Si 

O 

Start 

cont 

cont = 10  to   0             Step  -1 

End 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

O 

' Cognome Nome      Classe      Data 

' Programma che esegue un conto alla rovescia con il controllo in testa

  

Sub main() 

 

     Dim cont As Integer 

 

 

     cont = 10 

 

 

    Do While (cont >= 0) 

 

               

 

 

  MsgBox (CStr(cont)) 

 

 

              

  cont = cont - 1 

 

 

     Loop 

 

End Sub 

' Cognome Nome      Classe      Data 

' Programma che esegue un conto alla rovescia con il ciclo FOR 
 

Sub main() 

      

 Dim cont As Integer 
 

 
 

 

 For cont = 10 To 0 Step - 1 
 

 

 

          MsgBox (CStr(cont)) 

 

 

     Next cont 

     

End Sub 
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2) Scrivere un programma che dato in input un numero ne calcoli il fattoriale. 

    Che cosô¯ il fattoriale? Il fattoriale di un numero consiste nel prodotto del numero per tutti i suoi precedenti fino a 1. 

    Il fattoriale si indica con il ñ!òe per definizione 0!=1(di compito includere nel programma anche questo caso). 

    Es. 4! = 4*3*2*1 = 24 

5! = 5*4*3*2*1 = 120 

 

    SOLUZIONE: 

Analisi del problema, 

 INPUT,  numero ñnò 

 OUTPUT, n! 

Relazioni I/O,      formula   fattoriale = n(n-1)(n-2)*é*1 

 Siccome devo ripetere la stessa operazione(il prodotto) più volte userò un ciclo. 

Scelta della condizione di ingresso/uscita: come indicato in precedenza in tale condizione dovrà comparire 

la situazione attuale in cui mi trovo e la condizione di uscita. 

In buona parte degli esercizi di questo tipo, cioè con i numeri, la condizione attuale in cui ci si trova nel 

ciclo può essere data da una variabile contatore(cont) che viene inizializzata al valore di partenza (in questo 

caso n-1) e che viene incrementata o decrementata (in questo caso decrementata di 1) fino al valore finale 

(in questo caso 1).  =>Valore iniziale=n-1, Valore finale=1, Incremento=-1 

La condizione di uscita di questo esercizio è proprio 1. 

 

 

Diagramma di flusso con il controllo in coda 

 

 

 

 

 

 

 

    

    

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

         

 

 

 

 

 

    

 

    

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñIl fattoriale di  ñ,n,ò vale ñ,fattoriale 

O 

cont < 1 ? 

Si 

fattoriale = n 

cont = n - 1 

No 

fattoriale = fattoriale*cont 

cont = cont -1 

ñInserire un numero: ñ 

O 

n 
I 

Simulazione:   

n,    4 

fattoriale, 4  12  24  24 

cont,    3    2    1    0(<1, fine ciclo) 

' Cognome Nome      Classe      Data 

' Programma che calcola il fattoriale di un numero con il controllo in coda 
 

Sub main() 

 

   Dim n, cont As Integer 

   Dim fattoriale As Double 

    

    

 

 

 

   n = Val(InputBox("Inserire un numero", "Input")) 
    
 

 

 

 

   fattoriale = n 

   cont = n - 1 

    

 

   Do  

 fattoriale = fattoriale * cont 

         

 

 cont = cont - 1 

 

 

 

   Loop Until (cont < 1) 

 

    

 

   MsgBox ("Il fattoriale di " & CStr(n) & " vale " & CStr(fattoriale)) 

 

 

 

End Sub 
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Diagramma di flusso con il controllo in testa 
 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

    

 

 

 

 

    

 

    

 

         

 

 

 

         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Diagramma di flusso con il ciclo FOR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

End 

Start 

Dichiarazione e inizializzazione variabili 

ñIl fattoriale di  ñ,n,ò vale ñ,fattoriale 
O 

cont >= 1 ? 

Si 

fattoriale = n 

cont = n - 1 

No 

fattoriale = fattoriale*cont 

cont = cont -1 

ñInserire un numero: ñ 
O 

n 
I 

Simulazione:   

n,    4 

fattoriale,    4  12  24  24 
cont,    3    2    1    0 (<1, fine ciclo) 

End 

Start 

Dichiarazione e inizializzazione variabili 

ñIl fattoriale di  ñ,n,ò vale ñ,fattoriale 
O 

fattoriale = n 

fattoriale = fattoriale*cont 

cont = n-1   to   1           Step  -1 

ñInserire un numero: ñ 

O 

n 
I 

Simulazione:   

n,   4 
fattoriale,    4  12  24   

cont,   3    2    1   

' Cognome Nome  Classe  Data 

' Programma che calcola il fattoriale di un numero con il controllo in testa    
 

Sub main() 

   Dim n, cont As Integer 

   Dim fattoriale As Double 

 

    

   n = Val(InputBox("Inserire un numero", "Input")) 
    

 

 

 

   fattoriale = n 

   cont = n - 1 

      

   Do While (cont >= 1) 
         

 

 

 

 

        fattoriale = fattoriale * cont 

         

 

        cont = cont - 1 

 

 

   Loop 

 

   MsgBox ("Il fattoriale di " & CStr(n) & " vale " & CStr(fattoriale)) 

 

End Sub 

 

 

' Cognome Nome  Classe  Data 

' Programma che calcola il fattoriale di un numero con il ciclo FOR 
 

Sub main() 

   Dim n, cont As Integer 

   Dim fattoriale As Double 

 

 

 

   n = Val(InputBox("Inserire un numero", "Input")) 
 

 

 

 

   fattoriale = n 

 

 

   For cont = n - 1 To 1 Step -1 

 

 

            fattoriale = fattoriale * cont 

 

 

   Next cont 

 
   MsgBox ("Il fattoriale di " & CStr(n) & " vale " & CStr(fattoriale)) 
 

End Sub 
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3) Scrivere un programma che presa in input una parola verifichi se è la password corretta per accedere ad un laboratorio indicandone 

     lôesattezza con un messaggio a video.       Password scelta per il laboratorio: N3C20 

 

   SOLUZIONE: 

 Fare degli esempi 

 

 

Analisi del problema, 

  INPUT,  parola 

  OUTPUT, messaggio ñpassword correttaò oppure ñpassword errataò 

Relazioni I/O,     a) per indicare lôesattezza della password baster¨ una selezione in cui chiedersi se la parola inserita 

è uguale alla password o no e quindi stampare il messaggio corretto. 

b) Siccome devo ripetere la richiesta della parola con i relativi messaggi a video finchè non viene 

inserita la password corretta, dovrò usare un ciclo. 

Scelta della condizione di ingresso/uscita: come indicato in precedenza in tale condizione dovrà 

comparire la situazione attuale in cui mi trovo, in questo caso data dalla variabile ñparolaò che 

conterr¨ la parola inserita e la condizione di uscita, in questo caso la password scelta ñN3C20ò. 

     => Valore iniziale=òò, Valore finale=òN3C20ò, Modifica variabile tramite inserimento utente 

 

 

Diagramma di flusso con il controllo in coda 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

       

 

      

 

 

 

             

             

 

 

 

 

 

                            

             

 

                            

             

 

 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Password: ciao 

Password errata! 

Password: N3C20 

Password corretta! 

End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñInserire la password: ñ 

O 

parola 

I 

parola = ñN3C20ò 

? 

Si No 

parola=ñN3C20ò 

? 

ñPassword errataò 

O O 

ñPassword correttaò 

O O 

Resto del 

programma 

No 

parola = ñò 

Si 

' Cognome Nome  Classe  Data 

' Programma che verifica lôautenticit¨ di una password presa in input 

' con il controllo in coda 

 

Sub main()     

 

      Dim parola As String 
    

 

 

      parola = "" 
 

      Do  
 

 

 

parola = InputBox("Inserire la password", "Password") 

             

 

 

 

 

 If (parola = "N3C20") Then 

                             MsgBox ("Password corretta") 

             

        

   Else 

                             MsgBox ("Password Errata") 

             

 End If 

 

 

      Loop Until (parola = "N3C20") 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

End Sub 
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' Cognome Nome  Classe  Data 

' Programma che verifica lôautenticit¨ di una password presa in input 

ó con il controllo in testa 

 

Sub main()     

 

 Dim parola As String 

    

 

 

 

 parola = "" 

 

 

 Do While (parola <> "N3C20") 

             

 

 

 

 

 

 

  parola = InputBox("Inserire la password", "Password") 

             

 

 

 

 

 

  If (parola = "N3C20") Then 

                                         MsgBox ("Password corretta") 

             

  Else 

                                      MsgBox ("Password Errata") 

             

  End If 

 

  

 

Loop 

 

 

 

 
 

End Sub 

 

 

 

Diagramma di flusso con il controllo in testa 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

       

 

 

 

       

             

 

 

 

 

 

 

             

             

 

 

 

 

 

                            

             

 

                            

             

 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
 Diagramma di flusso con il ciclo FOR 

 

Lôesercizio non si può risolvere con il ciclo FOR perché non si 

conoscono a priori il numero di iterazioni da eseguire. 

End 

Start 

Dichiarazione e 

inizializzazione 

variabili 

ñInserire la password: ñ 

O 

parola 

I 

parola=ñN3C20ò 

? 

Si No 

parola ÍñN3C20ò 

? 

ñPassword errataò 

O 
 

ñPassword correttaò 

O  

Resto del 

programma 

No 

parola = ñò 

Si 
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Procedure e Funzioni 

 

 
Problema: bisogna ripetere un certo blocco di istruzioni pi½ volte allôinterno dello stesso programma, ma utilizzando sempre valori 

diversi, cosa fare? Sarebbe utile avere delle strutture che permettano di scrivere una volta un miniprogramma, da ora in poi 

un sottoprogramma (o routine o sobroutine), per poi richiamarlo allôinterno del programma principale(main) ogni 

volta che serve facendo in modo che possa darci risultati diversi a seconda degli input forniti. 

 

Queste strutture esistono e si chiamano procedure e funzioni: 

¶ Procedura: sequenza predefinita di istruzioni del codice eseguite come un'unità singola; al termine non restituisce nessun valore 

¶ Funzione: sequenza predefinita di istruzioni del codice eseguite come un'unità singola; al termine restituisce un valore 

Una volta definite esse potranno essere richiamate dal programma principale ogni volta che si vorrà. 

Entrambe le strutture accettano il passaggio di parametri : un parametro è un valore o variabile che viene fornito in input al 

sottoprogramma, utile allôesecuzione della routine stessa. 

Eô possibile passare i parametri alle procedure e funzioni in due modi, per valore o per referenza: 

¶ Passaggio di un parametro per valore: viene fatta una copia del parametro fornito e si lavora su di essa, senza modificare il  

parametro originale. 

¶ Passaggio di un parametro per referenza: viene utilizzato direttamente il parametro fornito e si lavora su di esso, che di 

conseguenza verrà modificato irrimediabilmente. 

 

Il diagramma di flusso di una sobroutine non differisce da quello tradizionale, se non che al posto dello START si userà un nuovo 

simbolo(in figura) al cui interno si inserirà il nome del sottoprogramma seguito fra parentesi dai parametri passati indicando se 

vengono passati per valore o per referenza. 

 

 
                          Nome_sottoprogramma (parametro1 per valore/referenza, é, parametroN per valore/referenza) 
 

 

La stessa cosa bisognerà fare al momento del richiamo nel programma principale, ma senza indicare il tipo di passaggio utilizzato per 

i parametri  

 
              Nome_sottoprogramma (parametro1, é, parametroN) 
 

 

 

Segue la codifica generale in Visual Basic (fra parentesi quadre i comandi opzionali) 

 

¶ Passaggio di un parametro (definizione_parametro) 

[ByVal|ByRef] <nome> As <Tipo> 
 

ByVal indica il passaggio per valore, ByRef il passaggio per referenza 

<Tipo> sarà ad esempio Integer, Double, String 

 

¶ Procedura 

[Public|Private] Sub <nome_procedura> (<definizione_parametro_1>, ... , <definizione_parametro_n>) 

    [<dichiarazione_variabili_locali>] 

    <istruzione_1> 

    ... 

    <istruzione_n> 

End Sub 
 

Per richiamare la procedura dal main si scriverà,  CALL <nome> [(parametro_1, ... , parametro_n>)] 

 

¶ Funzione 
[Public|Private] Function <nome_funzione> (<definizione_parametro_1>, ..., <definizione_parametro_n>) As <Tipo>  

    [<dichiarazione_variabili_locali>]  

    <istruzione_1> 

    ... 

    <istruzione_n> 

    <nome_funzione> = <valore> 

End Function 
 

Per richiamare la funzione dal main si scriverà,     <nome_variabile> = <nome_funzione> [(parametro_1, ... , parametro_n>)] 

 

 

Le procedure e le funzioni vanno dichiarate prima del programma principale 
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A questo punto vediamo una serie di esempi per comprendere meglio le definizioni e le differenze fra di esse. 

I tre codici proposti realizzano la stessa cosa, la somma di due numeri, maé 

¶ Esempio1, la procedura ñcalcolaò esegue la somma dei due numeri accettando due parametri n1 ed n2 per valore e stampando il 

risultato al suo interno. Nel main la procedura viene richiamata passando come parametri le variabili a e b, che 

essendo associate a n1 ed n2, dichiarati per valore, non verranno in nessun caso modificate   

¶ Esempio2, la procedura ñcalcolaò esegue la somma dei due numeri accettando due parametri n1 ed n2 per valore e un terzo 

ñrisultatoò (che conterr¨ la somma di n1 ed n2) per referenza. Nel main la procedura viene richiamata passando come 

parametri le variabili a, b e somma, che essendo associata a ñrisultatoò, dichiarato per referenza, verr¨ modificata e in 

uscita dalla procedura conterrà il risultato che potrà così essere stampato nel programma principale invece che nella 

procedura, confrontare con lôesempio1. 

¶ Esempio3, la funzione ñcalcolaò che restituisce un valore Integer, il risultato, esegue la somma dei due numeri accettando due 

parametri n1 ed n2 per valore. Nel main la funzione viene richiamata assegnandola alla variabile somma e passando 

come parametri le variabili a e b; avendo assegnato la funzione alla variabile somma, questôultima conterr¨ il risultato 

cercato che potrà quindi essere stampato nel main. 

 

Esempio 1  
        Procedura calcola(n1 per valore, n2 per valore)  ' Procedura con passaggio dei parametri per valore 

    

  Sub calcola(ByVal n1 As Integer, ByVal n2 As Integer) 

           somma = n1 + n2           Dim somma As Integer     

    somma = n1 + n2 

 o              MsgBox ("La somma vale " & CStr(somma)) 

     ñLa somma vale ", somma           End Sub 
 

 
     End     
 

 

     Main    Sub main() 

    Dim a, b As Integer     

            I               a = Val(InputBox("Inserire il 1°numero")) 

     a, b           b = Val(InputBox("Inserire il 2°numero"))     

    Call calcola(a, b) 

             calcola(a, b)   End Sub 

 

 
               End 
 

 

Esempio 2 

' Procedura con passaggio dei parametri per valore e per referenza 
 

Sub calcola(ByVal n1 As Integer, ByVal n2 As Integer, ByRef risultato As Integer) 

    risultato = n1 + n2 

End Sub 
 

Sub main() 

    Dim a, b, somma As Integer 

    a = Val(InputBox("Inserire il 1°numero")) 

    b = Val(InputBox("Inserire il 2°numero"))     

    somma = 0 

    Call calcola(a, b, somma) 

    MsgBox ("La somma vale " & CStr(somma)) 

End Sub 

 

Esempio 3 

' Funzione con passaggio dei parametri per valore 
 

Function calcola(ByVal n1 As Integer, ByVal n2 As Integer) As Integer 

    calcola = n1 + n2 

End Function 
 

Sub main() 

    Dim a, b, somma As Integer     

    a = Val(InputBox("Inserire il 1°numero")) 

    b = Val(InputBox("Inserire il 2°numero"))         

    somma = calcola(a, b) 

    MsgBox ("La somma vale " & CStr(somma)) 

End Sub 
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Programmazione ad oggetti 

 
 

¶ Programmazione imperativa: il programma è formato da un blocco unico, in cui le istruzioni vengono eseguite una per una 

dallôinizio alla fine. 

 
¶ Programmazione per eventi: il programma è diviso in diversi blocchi (o procedure, o sobroutine), ognuno dei quali è attivato 

da uno specifico evento (es. clic del mouse, pressione di un pulsante, clic su un bottone). 

 

¶ Oggetto: è un elemento del programma dotato di specifiche caratteristiche, dette proprietà. 

    Esempi di oggetti: bottoni, caselle di testo, etichette, é 

 Esempi di propriet¨: nome, testo contenuto, altezza, larghezza, colore, é 
 

  Modificare la proprietà di un oggetto durante la progettazione: utilizzare la finestra delle proprietà apposita 

  Modificare la proprietà di un oggetto da codice: nome_oggetto.proprietà = nuovo valore proprietà 

 

 

¶ In Visual Basic:  

Tutte le strutture e i comandi studiati finora si possono continuare a utilizzare, si aggiungono solo nuove potenzialità 

(ad esempio, per gli input ripetuti di uno stesso elemento ¯ molto meglio continuare a utilizzare lôInputbox piuttosto 

che una Textbox molto utile invece per singoli input) 

 

Oggetto Inglese Utilizzo Abbreviazioni 

    

Form Form ñLavagnaò su cui disporre gli oggetti Frm_nome 

Casella di testo TextBox Input Txt_nome 

Etichetta Label Output Lbl_nome 

Bottone Button o Command Esecuzione programma Btn_nome 

Vedere questi oggetti e il loro utilizzo da pagina 70 a pagina 72 

 (Lôambiente Visual Basic - Windows Application e Codifica dei simboli del flow-chart in Visual Basic) 

 

 

PROPRIETÀ 

Generali  Solo caselle di testo 

     

Proprietà Descrizione  Proprietà Descrizione 

     

Name Nome oggetto  MaxLength Numero massimo caratteri 

Width Larghezza  Multiline Testo su più linee 

Heigth Altezza  PasswordChar Carattere per password 

Left Distanza da margine sinistro  ScrollBars Attiva le Barre di Scorrimento  

Top Distanza da margine superiore    

Enabled Abilitazione/Disabilitazione oggetto    

Visible Oggetto visibile oppure no    

TabIndex Ordine con cui il tasto Tab scandisce gli oggetti    

Image Caricamento di un immagine (Picture in VB6)    

Text Testo contenuto nellôoggetto  (in VBNet tutti gli oggetti; in VB6 solo caselle di testo, mentre per Etichette,  

Bottoni e Form, proprietà Caption) 

 

 

  Dichiarazione variabili:  

se la variabile viene utilizzata solo in un oggetto allora si dichiara allôinterno del codice associato a tale oggetto 

(variabile locale) 

altrimenti se la variabile viene utilizzata in pi½ oggetti si dichiara allôinizio di tutto il codice (variabile globale) 

 

 

Praticamenteé 

1. Inserisci -> Form 

2. Rinominare il Form con le convenzioni indicate in tabella 

3. Creare sul Form gli oggetti necessari 

4. Rinominare gli oggetti con le convenzioni indicate in tabella 

5. Scrivere il codice oggetto per oggetto 

6. Eseguire il programma 
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Esempio di programma 

 

 

¶ Creare un progetto Visual Basic 

¶ Menu Inserisci -> Form 

¶ Disegnare sul form i seguenti oggetti rinominandoli, come indicato in figura, nella prima propriet¨ ñNameò 

 

 

 

 

 

 

  Label1 

 

 

  Label2    Txt_num1 

 

  Label3    Txt_num2 

 

      Btn_calcola 

 

 

  Label4    Lbl_somma 

 

 

  Btn_end 

 

 

 

 

 

 

 

 

¶ Cliccare 2 volte con il tasto sinistro del mouse sul bottone Btn_calcola e scrivere il seguente codice 
 

' Cognome Nome  Classe  Data 

' programma che realizza la somma di due numeri 

Private Sub Btn_calcola_Click() 

    Dim a, b, somma As Integer     

    a = Val(Txt_num1.Text) 

    b = Val(Txt_num2.Text) 

    somma = a + b 

    Lbl_somma.Text = CStr(somma)     

End Sub 

 

 

¶ Cliccare 2 volte con il tasto sinistro del mouse sul bottone Btn_end e scrivere il seguente codice 

 

Private Sub Btn_end_Click() 

    End 

End Sub 

 

 

¶ Eseguire il programma 
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Codice gioco ñCarta che vince, carta che perdeò 

 
    ' Cercare o scannerizzare le immagini delle carte 

    ' Bottoni 'Carte' ->  con proprietà Image scegliere l'immagine 

    ' Casella budget realizzata con un'etichetta 

    ' Da cambiare il percorso(path) del metodo Image.FromFile 
 

    ' variabili globali 

    Dim pos_re, pos_fante, pos_cavallo As Integer            ' conterranno le posizione delle tre carte 

    Dim selezionata As Integer                                ' indicherà se una carta è già stata ruotata oppure no 

    Dim budget As Double                                      ' conterrà il budget dell'utente 

    Dim path, path_re, path_cavallo, path_fante, path_retro_carta As String     ' conterranno il percorso della cartella delle immagini 
 

    Private Sub Btn_new_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Btn_new.Click 

        Randomize()                                  ' inizializzazione numeri casuali 

        budget = 10000                             ' budget di partenza 

        pos_re = 0 

        pos_fante = 0 

        pos_cavallo = 0 

        selezionata = 1                            ' indica che una carta è stata ruotata' in modo che all'inizio non sia possibile ruotare carte 

        btn_carta1.Enabled = True                     ' abilitazione bottoni ed etichette 

        btn_carta2.Enabled = True 

        btn_carta3.Enabled = True 

        btn_mescola.Enabled = True 

        lbl_budget.Enabled = True 

        Label4.Enabled = True                  ' ¯ lôetichetta con il testo ñEuroò 

        lbl_budget.Text = "10000" 

        lbl_risultato.Text = ""                ' ¯ unôetichetta da aggiungere sotto la ñlbl_budgetò 

        path = "C:\Documents and Settings\Desktop\Gioco Carte\"         ' memorizzazione percorso cartella immagini 

' da modificare a seconda della cartella dove si sta scrivendo il programma 

        path = Trim(path)                  ' Trim elimina gli spazi vuoti presenti allôinizio e alla fine della stringa fra parentesi 

        path_re = path + "Re.bmp" 

        path_cavallo = path + "Cavallo.bmp" 

        path_fante = path + "Fante.bmp" 

        path_retro_carta = path + "Retro_carta.bmp" 

        Btn_carta1.Image = Image.FromFile(path_retro_carta)  ' rotazione carte sul retro 

        Btn_carta2.Image = Image.FromFile(path_retro_carta) 

        Btn_carta3.Image = Image.FromFile(path_retro_carta) 

    End Sub 
 

    Private Sub Btn_mescola_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Btn_mescola.Click 

        lbl_risultato.Text = ""                ' inizializzazione etichetta risultato e carte con retro_carta.bmp 

        Btn_carta1.Image = Image.FromFile(path_retro_carta) 

        Btn_carta2.Image = Image.FromFile(path_retro_carta) 

        Btn_carta3.Image = Image.FromFile(path_retro_carta) 

        pos_re = Fix((3 * Rnd) + 1)                           ' estrazione posizione del re 

        Do 

            pos_cavallo = Fix((3 * Rnd) + 1)              ' estrazione posizione del cavallo 

        Loop Until (pos_cavallo <> pos_re)               ' con controllo che non sia già occupata dal re     

        Do 

            pos_fante = Fix((3 * Rnd) + 1)                ' estrazione posizione del cavallo 

        Loop Until (pos_fante <> pos_re) And (pos_fante <> pos_cavallo)           ' con controllo che non sia già occupata dal re o dal cavallo     

        selezionata = 0                        ' indica che nessuna carta è stata ancora ruotata 

    End Sub 
 

    Private Sub Btn_carta1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Btn_carta1.Click 

        If (budget > 0) And (selezionata = 0) Then         ' permette di giocare solo se si hanno soldi o la carta non è ancora stata ruotata 

            If (pos_re = 1) Then Btn_carta1.Image = Image.FromFile(path_re)  ' controlla quale carta si cela nella posizione uno e carica la sua immagine 

            If (pos_cavallo = 1) Then Btn_carta1.Image = Image.FromFile(path_cavallo) 

            If (pos_fante = 1) Then Btn_carta1.Image = Image.FromFile(path_fante) 

            If (pos_re = 1) Then                     ' verifica se il giocatore ha vinto oppure no 

                lbl_risultato.Text = "Hai vinto!" 

                budget = budget + 1000 

                Lbl_budget.Text = CStr(budget) 

            Else 

                lbl_risultato.Text = "Hai perso!" 

                budget = budget - 1000 

                Lbl_budget.Text = CStr(budget) 

            End If 

            selezionata = 1                          ' indica che una carta è stata ruotata 

        End If 

        If (budget = 0) Then lbl_risultato.Text = "Hai perso tutto!"   ' segnalazione sconfitta totale 

    End Sub 
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    Private Sub Btn_carta2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Btn_carta2.Click 

        If (budget > 0) And (selezionata = 0) Then         ' permette di giocare solo se si hanno soldi o la carta non è ancora stata ruotata 

            If (pos_re = 2) Then Btn_carta2.Image = Image.FromFile(path_re)  ' controlla quale carta si cela nella posizione uno e carica la sua immagine 

            If (pos_cavallo = 2) Then Btn_carta2.Image = Image.FromFile(path_cavallo) 

            If (pos_fante = 2) Then Btn_carta2.Image = Image.FromFile(path_fante) 

 

            If (pos_re = 2) Then                     ' verifica se il giocatore ha vinto oppure no 

                lbl_risultato.Text = "Hai vinto!" 

                budget = budget + 1000 

                lbl_budget.Text = CStr(budget) 

            Else 

                lbl_risultato.Text = "Hai perso!" 

                budget = budget - 1000 

                lbl_budget.Text = CStr(budget) 

            End If 

            selezionata = 1                          ' indica che una carta è stata ruotata 

        End If 

        If (budget = 0) Then lbl_risultato.Text = "Hai perso tutto!"   ' segnalazione sconfitta totale 

    End Sub 

 

    Private Sub Btn_carta3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Btn_carta3.Click 

        If (budget > 0) And (selezionata = 0) Then         ' permette di giocare solo se si hanno soldi o la carta non è ancora stata ruotata 

            If (pos_re = 3) Then Btn_carta3.Image = Image.FromFile(path_re)  ' controlla quale carta si cela nella posizione uno e carica la sua immagine 

            If (pos_cavallo = 3) Then Btn_carta3.Image = Image.FromFile(path_cavallo) 

            If (pos_fante = 3) Then Btn_carta3.Image = Image.FromFile(path_fante) 

 

            If (pos_re = 3) Then                     ' verifica se il giocatore ha vinto oppure no 

                lbl_risultato.Text = "Hai vinto!" 

                budget = budget + 1000 

                lbl_budget.Text = CStr(budget) 

            Else 

                lbl_risultato.Text = "Hai perso!" 

                budget = budget - 1000 

                lbl_budget.Text = CStr(budget) 

            End If 

            selezionata = 1                      ' indica che una carta è stata ruotata 

        End If 

        If (budget = 0) Then lbl_risultato.Text = "Hai perso tutto!"   ' segnalazione sconfitta totale 

    End Sub 

 

    Private Sub Btn_exit_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Btn_exit.Click 

        End 

    End Sub 

 

 

Btn_new 

 

 

Btn_carta3 

 

Btn_carta2 

 

Btn_carta1 

 

 

 

 

 

Lbl_budget  

 

Lbl_risultato 

 

Btn_mescola 

 

Btn_exit 
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I Vettori  
 

Problema: se si devono trattare tanti dati dello stesso tipo, ad esempio incrementarli o farne la media, invece che dichiarare tante 

variabili sarebbe utile magari dichiararne una che li contenga tutti e avere un modo semplice e veloce per andarli poi a elaborare. 

Queste strutture esistono e a seconda della loro complessità si chiamano Vettori  o Matrici (in generale Array ); se una normale 

variabile si pu¸ immaginare come una singola cella di una tabella, un vettore si pu¸ immaginare come unôintera colonna e la matrice 

come la tabella intera, nel seguito per¸ focalizzeremo lôattenzione solo sui vettori. Altri paragoni che possono aiutare a comprendere 

meglio questi concetti sono ad esempio: cassetto(variabile) - cassettiera(vettore), scheda(variabile) - schedario(vettore). 

Dunque un vettore consiste in una serie ordinata di un certo numero di dati omogenei, identificati in base alla posizione occupata 

allôinterno della struttura, immaginabile come una scatola che ha un nome (il nome del vettore), suddivisa in tanti scomparti, 

numerati progressivamente. Per chi ha dimestichezza con Excel si può immaginare una variabile normale come una singola cella, il 

vettore come la colonna A e la matrice come lôintero foglio di lavoro; proseguendo con questo paragone si intuisce che non tutte le 

celle della colonna o del foglio di lavoro vengono utilizzate, bisognerà quindi dimensionare il vettore indicando il massimo numero 

di elementi che si intende trattare. Unôaltra questione riguarda lôidentificazione dei singoli elementi del vettore: sempre facendo 

riferimento ad Excel gli elementi della colonna A saranno identificati nel modo seguente, A1, A2, é, An e lo stesso avverr¨ in un 

vettore con una lieve differenza cio¯ A(1), A(2), é, A(n), in generale   ->   nome_vettore(numero_elemento). 

La notazione ñnome_vettore(numero_elemento)ò indica una variabile vera e propria e quindi su di essa saranno possibili tutte le 

operazioni studiate finora per le normali variabili: assegnazione, incremento, operazioni algebriche, per¸ lôutilit¨ dei vettori è anche 

quella di poter trattare tutti gli elementi come unôunica entit¨ permettendo tali operazioni in modo semplice e veloce, utilizzando i 

cicli e un contatore detto ñindiceò al posto di ñnumero_elementoò che permette di scorrere tutti gli elementi. Concludo ricordando che 

i vettori in VBNet partono dallôelemento con indice 0 e non da 1, quindi lôultimo elemento avr¨ indice ódimensione_vettoreô-1! 

Veniamo quindi a trattare le operazioni di base: il caricamento e la stampa di un vettore da cui prendere spunto per tutte le altre 

possibili operazioni 
 

¶ Caricamento di un vettore 

' dichiarazione di un vettore di massimo 100 elementi di tipo Integer 

Dichiarazione variabili   Dim vettore(1 To 100) As Integer  

   Dim num_elementi As Integer 
           

          I  Do 

        ñInserire il numero di elementi     num_elementi = Val(InputBox("Inserire il numero di elementi del vettore (Max=100)")) 

           del vettoreò, num_elementi   Loop Until (0 < num_elementi) And (num_elementi <= 100) 

 

           i = 0        num_elementi - 1   For i = 0 To num_elementi - 1 

 
 

     I          
          vettore(i)       vettore(i) = Val(InputBox("Inserire il " & CStr(i) & "° elemento")) 

 

 

       Next i 
 

 

          

¶ Visualizzazione degli elementi di un vettore (stampa di un vettore) 
 

           i = 0        num_elementi - 1   For i = 0 To num_elementi - 1 

 

 
    O          

          vettore(i)       MsgBox ("Il " & CStr(i) & "° elemento vale " & CStr(vettore(i))) 

 

 

       Next i 

 
 

¶ Esempi di elaborazione  
 

 incremento degli elementi di un vettore 

 For i = 0 To num_elementi - 1 

          vettore(i) = vettore(i) + 1 

    Next i 

 

 

 

 

' calcolo della media degli elementi di un vettore 

media = 0 

For i = 0 To num_elementi - 1 

          media = media + vettore(i) 

Next i 

media = media / num_elementi 
MsgBox ("La media degli elementi del vettore vale " & CStr(media)) 

 

Nel caso si volessero standardizzare gli algoritmi appena analizzati in procedureé 

¶ Intestazione procedura (la funzione è simile),         Sub procedura_vettore(ByRef vet() As Integer, ByVal n_elem As Integer) 

¶ Richiamo procedura,                         Call procedura_vettore(vettore(), numero_elementi) 
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Visual Basic ed Excel 

 
Se si sta lavorando nellôambiente ñVisual Basic Editorò di Excel ¯ possibile utilizzare le celle di Excel come delle variabili, il loro 

nome è Cells(numero_riga, numero_colonna) e non devono essere dichiarate. 

In particolare numero_riga corrisponde al numero di riga della cella, mentre il numero di colonna si ricava tenendo presente che la 

colonna A è la numero 1. 
 

Es. 

 Scrittura nella cella F3 del numero 15 -> Cells(3,6)=15  riga = 3, colonna = 6 = F 

 Caricamento nella variabile var del valore contenuto nella cella E7 -> var = Cells(7,5)  riga = 7, colonna = 5 = E 
 

Si dovrebbe essere intuito che non si tratta altro che di un vettore a due dimensioni, chiamato come già detto in precedenza matrice, 

ma siccome in questo caso fisseremo le colonne, dandogli un valore costante, in pratica si continuerà a lavorare con dei vettori. 
 

 

Esempio 

Come esempio pratico si consideri un elenco di studenti con il loro Nome, Età, Altezza e Massa come nella immagine seguente. 

Si inseriscano 2 bottoni ñNumero_elementiò e ñConta_et¨ò, come in figura, i cui risultati verranno visualizzati nelle celle H3 e K6 e si 

scriva ñInserire et¨ò in F6 lasciando la cella H6 vuota per lôinserimento di un valore a piacere da parte dellôutente. 

Il bottone ñNumero elementiò conter¨ il numero complessivo di studenti, mentre ñConta et¨ò conter¨ solo quelli che soddisfano il 

valore contenuto in H6. 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Segue il codice Visual Basic dei due Bottoni 
 

Private Sub btn_numero_elementi_Click() 

    Dim i, cont As Integer 

    i = 3 

    cont = 0 

    Do While (Cells(i, 2) <> "") 

        cont = cont + 1 

        i = i + 1 

    Loop 

    Cells(3, 8) = cont 

End Sub 

 

 

 

Private Sub btn_conta_età_Click() 

    Dim i, cont, età As Integer 

    i = 3 

    cont = 0 

    età = Cells(6, 8) 

    Do While (Cells(i, 2) <> "") 

        If (Cells(i, 2) = età) Then 

                                    cont = cont + 1 

        End If 

        i = i + 1 

    Loop 

    Cells(6, 11) = cont 

End Sub

 

 

 

Come esercizio, inserire una serie di bottoni per contare i maggiorenni e calcolare la media delle età, delle altezze e delle masse. 
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Le stringhe 

 

 
Le stringhe di caratteri non sono altro che un insieme di caratteri (una parola, una frase, é). Dietro una stringa cô¯ un vettore che 

dopo lôultima carattere richiede un simbolo speciale, ma Visual Basic fornisce delle istruzioni che permettono di manipolarle 

trascurando questa natura vettoriale e semplificando la vita dei programmatori. 

 

 

Seguono le funzioni principali per la gestione delle stringhe 

 

Lcase(stringa) Restituisce la stringa specificata come parametro con tutti i caratteri convertiti in minuscolo. 

 

Ucase(stringa) Restituisce la stringa specificata come parametro con tutti i caratteri convertiti in maiuscolo. 

 

Len(stringa) Restituisce un intero che contiene il numero di caratteri presenti in una stringa. 

 

InStr ([inizio,]stringa1,stringa2)  

Restituisce un intero che specifica la posizione della prima occorrenza di una stringa all'interno di un'altra. 

- inizio(opzionale) indica il numero di carattere all'interno di stringa1 da cui cominciare la ricerca. Se omesso la    

ricerca inizia dal primo carattere. 

- stringa1(obbligatorio) indica la stringa all'interno della quale eseguire la ricerca 

- stringa2(obbligatorio)indica la stringa da ricercare. 

 

 

Left (stringa,lunghezza) Restituisce una stringa composta da un numero di caratteri uguale a lunghezza ed estratti dalla stringa 

specificata come parametri, a partire da sinistra. 

 

Right(stringa,lunghezza) Restituisce una stringa composta da un numero di caratteri uguale a lunghezza ed estratti dalla stringa 

specificata come parametri, a partire da destra. 

 

Mid (stringa,inizio [,lunghezza])  

 1° utilizzo,  funzione Mid,  stringa2 = Mid (stringa1 ,inizio [,lunghezza] 

Estrae da stringa1 un numero di caratteri uguale a lunghezza a partire dal carattere di posizione uguale a óinizioô e 

pone la stringa risultante in stringa2. Se il parametro ólunghezzaô è omesso oppure se nella stringa vi sono meno 

caratteri rispetto a quelli specificati da lunghezza,vengono restituiti tutti i caratteri dalla posizione di inizio alla fine 

della stringa. 

Es.   stringa_ris = Mid(stringa, 3, 5) estrae a partire dalla posizione 3 di óstringaô 5 caratteri e li mette in 

stringa_ris 
 

2°utilizzo,  istruzione Mid,  Mid(stringa1 ,inizio [,lunghezza]) = stringa2 

Sostituisce a partire dalla posizione óinizioô di stringa1 un numero di caratteri pari a ólunghezzaô, con i caratteri di 

stringa2. Se il parametro lunghezza è omesso, verrà utilizzata l'intera variabile stringa1. 

Es.   Mid(stringa, 3, 5) = ñprovaò sostituisce a partire dalla posizione 3 di óstringaô, i 5 caratteri della 

stringa óprovaô 

 

Val(s)  Converte una stringa in un valore numerico 

 

Cstr(n)  Converte un numero in stringa  

 

Trim (stringa) Elimina gli spazi allôinizio e alla fine della stringa 

 

 

 
ESEMPIO 

Procedura che data una stringa (s) sostituisce un carattere (car_sost) con un altro carattere dato (nuovo_car) 
 

Sub sostituzione_carattere(ByRef s As String, ByVal car_sost As String, ByVal nuovo_car As String) 

        Dim i As Integer 

        For i = 1 To Len(s)    ó ciclo che scorre tutta la stringa s 

            If  Mid(s, i, 1) = car_sost Then  ó funzione Mid, estrae lôi-esimo carattere da s e lo confronta con car_sost 

                     Mid(s, i, 1) = nuovo_car  ó istruzione Mid, sostituisce lôi-esimo carattere con nuovo_car 

        End If 

        Next i         

End Sub 
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La comunicazione parallela e seriale  
 

 

Allôinterno di un computer o fra pi½ computer si possono utilizzare due tipi di comunicazione: parallela o seriale. 

 

¶ La comunicazione parallela 
 

Nella comunicazione parallela i dati da trasferire vengono divisi a gruppi di 8bit, ognuno dei quali verrà inviato su 

una linea distinta (una linea per ogni bit).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

Vantaggi e svantaggi 

- Veloce (i bit viaggiano contemporaneamente a gruppi di 8) 

- Su lunghe distanze il segnale è soggetto a distorsione (a causa delle diverse linee adiacenti) 

- Costosa (una linea per ogni bit) 

- Usata quindi su brevi distanze 

 

 

 

 

¶ La comunicazione seriale 

  

Nella comunicazione seriale i dati da trasferire vengono inviati bit per bit su una sola linea di comunicazione.  

 

 

 

 

 
         0 

 

 

   

Vantaggi e svantaggi 

- Lenta (viene trasmesso un bit alla volta) 

- Su lunghe distanze il segnale è meno soggetto a distorsione rispetto alla comunicazione parallela 

- Poco costosa (una linea di comunicazione sola) 

- Usata quindi su lunghe distanze 

 

 

 

 

 

Nel seguito vedremo due esercizi che sfruttano i due tipi di comunicazione visti: 

parallela, gestione di un circuito con 8led collegati in parallelo 

seriale, comunicazione seriale sulla porta USB tramite una scheda di interfaccia 
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La porta parallela 

 

¶ Indirizzi porta parallela e I/O memory mapped (I/O mappato in memoria):    
 

Registro Indirizzo decimale Indirizzo esadecimale 

Dati 888 0378h 

Stato 889 0379h 

Controllo 890 037Ah 
 

Che cosô¯ un registro? I registri sono delle piccole e veloci aree di memoria che contengono i dati temporaneamente. 

La porta parallela possiede tre registri: uno per la trasmissione dei dati, uno per verificare lo stato della porta ed uno per 

controllarla. 
 

¶ Segnali elettrici e bit 
 

Esempio, gioco di luci (accensione in sequenza di 8 diodi led) 

 
 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
¶ I comandi in Visual Basic 

Visual Basic da solo non è in grado di gestire la porta parallela, è necessario quindi installare in windows un programma 

(detto DLL) che ne espanda i comandi anche a tale interfaccia, in particolare la DLL (es. ñio.dllò) dovr¨ essere 

semplicemente copiata nella cartella -> C:\WINDOWS\SYSTEM 
 

Successivamente bisogner¨ inserire un modulo con allôinizio del programma le due seguenti righe di codice, utili per 

richiamare i nuovi comandi 

Public Declare Sub PortOut Lib "io.dll" (ByVal Port As Integer, ByVal Value As Byte) 

Public Declare Function PortIn Lib "io.dll" (ByVal Port As Integer) As Byte 
 

 - i comandi per la gestione dellôInput/Output 

variabile = PortIn(indirizzo registro)    ó ricezione dati dalla porta parallela 

  es, var_in = PortIn(889)    ó con var_in di tipo Byte 
 

Call PortOut(indirizzo_registro, valore numerico o variabile)       ' invio dati alla parallela 

es, Call PortOut(888, val_out)       

 

¶ Configurazione (allôinizio del programma) 
Es, Call PortOut(890, 1)               ' configurazione porta 'trasmissione dati attiva' 

 

¶ Esercitazione pratica: costruire un circuito con 8Diodi Led in parallelo (diametro 5mm), 8Resistenze da 220W disposte in 

serie ai diodi, 1 connettore Cannon a 25Vie maschio a saldare, 1 Flat cable a 16Vie (vedere schema sottostante). 

In parallelo a un diodo led si può inserire anche un motorino elettrico (vedi figura) in serie con una batteria da 4,5Volt. 
 

 

              Cavo flat alla porta parallela tramite connettore Cannon 
 

      Diodi Led           DV = 4,5Volt 

 

         R = 220W           Motorino 
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Comunicazione USB-seriale 

 

 
Eô possibile pilotare una porta USB tramite una delle diverse schede che esistono in commercio e che permettono di gestirla tramite i 

comandi della porta seriale, in questo caso useremo la scheda USB-seriale ñPrecmaò (ulteriori informazioni al sito, 

www.precma.it/ELEXOL_USBIO24.htm). Per poterla utilizzare è necessario prima installare i driver necessari collegando la scheda e 

poi reperire le seguenti informazioni:  Start -> Pannello di Controllo -> Prestazioni e Manutenzione -> Sistema -> Scheda Hardware -

> Bottone Gestione Periferiche -> Cliccare su Porte (COM e LPT) e verificare quale porta è stata associata alla scheda Precma USB 

Serial Port (es. COM1, COM2, é).  

 

Sulla scheda sono presenti 3 porte, la porta A, la porta B e la porta C i cui pin sono numerati nel modo seguente (seguire 

lôorientamento del testo) 

 

      PORT A (B o C) 
 

 

 

         Vcc 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tutti i piedini (pin) sono gestibili sia in ingresso che in uscita, a discrezione del programmatore che agirà tramite i registri opportuni. 

 

Che cosô¯ un registro? I registri sono delle piccole e veloci aree di memoria che contengono i dati temporaneamente 

 

In particolare ogni porta consta di 2 registri, uno per lôindicazione della direzione del flusso dei dati (Input o Output) ed uno per la 

trasmissione vera e propria. Il registro dati viene identificato dal nome della porta (A, B, C) mentre quello di direzione dal nome della 

porta preceduto da un punto esclamativo (!A, !B, !C). 

 

 

Inserire un oggetto ñSerialPortò prendendolo dalla Casella degli Strumenti: i comandi che seguono saranno quindi quelli utilizzati per 

la comunicazione seriale  

 

¶ Lôinizializzazione della scheda è simile a quella della porta seriale, segue un esempio di codice (per la porta A) 

 

Dim IOVal As Integer 
 

SerialPort1.PortName = "COM6"        ' Seleziona la porta seriale COM6 

SerialPort1.BaudRate = 9600          ' Configurazione porta seriale, BaudRate 

SerialPort1.DataBits = 8              ' Configurazione porta seriale, Numero di Bits 
 

SerialPort1.Open()   ' Apertura porta seriale 

' Write to Port A Direction Register 

IOVal = 0                             ' se IOVal=0 indica tutti i bit Output 

' se si vuole un bit in Input bisogna modificare IOVal aggiungendovi il peso di quel bit (2^n, con n=n°bit) 

SerialPort1.Write("!A" + Chr(IOVal)) 

 

 

 

 

¶ Per inviare dati alla porta il comando sarà il seguente,     SerialPort1.Write("Nome porta" + Chr(var_output)) 

 Es, SerialPort1.Write("A"  + Chr(val_out))    ' scrive il contenuto di var_output sul registro dati della porta A 
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¶ Mentre per leggere dei dati in input il codice da scrivere ¯ un poô pi½ laborioso, vedere lôesempio seguente (per la porta A) 
 

    Dim direzioneIO As Integer 

    Dim message As String 
         
    ' Scrive sul registro di direzione della Porta A (porta in input) 

direzioneIO = 255       ' IOVal=0 indica tutti i bit Output, se si vuole un bit in Input bisogna modificare IOVal  

' aggiungendovi il peso 'di quel bit (2^n, con n = n°bit),  

' in particolare se IOVal =11111111(2) =255(10) indica tutti i bit in input 

    SerialPort1.Write("!A" + Chr(direzioneIO)) ' scrive il contenuto di IOVal sul registro di direzione della porta A 
     
    'Inizia la lettura vera e propria 

    SerialPort1.Write("abc")    ' segnala la lettura imminente delle porte 
  

 ...Ciclo di attesa per la lettura... 

        Try 

              message = SerialPort1.ReadLine() 

               

         Catch ex As TimeoutException 

              ' Do nothing 

        End Try 

...Fine Ciclo... 
    

...separazione singoli bit messaggio letto... 
 

 

 

¶ Chiudere la connessione,  SerialPort1.Close() 

 

 

 

Esempio, realizzazione del gioco di luci mostrato a pagina 101 (accensione in sequenza di 8 diodi led) 

 

Dim i, cont, val_out As Integer 

Dim time As Double 

Dim IOVal As Integer 
 

SerialPort1.PortName = "COM6"        ' Seleziona la porta seriale COM6 

SerialPort1.BaudRate = 9600          ' Configurazione porta seriale, BaudRate 

SerialPort1.DataBits = 8              ' Configurazione porta seriale, Numero di Bits 
 

SerialPort1.Open() 

' Scrittura sul Registro di Direzione della Porta A 

IOVal = 0                             ' se IOVal=0 indica tutti i bit Output 

' se si vuole un bit in Input bisogna modificare IOVal aggiungendovi il peso di quel bit (2^n, con n=n°bit) 

SerialPort1.Write("!A" + Chr(IOVal)) 
 

i = 0 

cont = 0 

Do While (cont < 10) 

Do While (i < 7) 

                val_out = 2 ^ i                     ' calcola valore led da accendere 

                SerialPort1.Write("A" + Chr(val_out))         ' invio dati alla porta dati A della scheda USB-seriale 

                i = i + 1 

                For time = 1 To 2000000                      ' ritardo 

                Next time 

Loop 
 

Do While (i > 0) 

                val_out = 2 ^ i                                ' calcola valore led da accendere 

                SerialPort1.Write("A" + Chr(val_out))         ' invio dati alla porta dati A della scheda USB-seriale 

                i = i - 1 

                For time = 1 To 2000000                      ' ritardo 

                Next time 

Loop 
 

cont = cont + 1 

Loop 

SerialPort1.Close() 
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Confronto istruzioni Visual Basic (Windows Application) e C/C++ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Confronto istruzioni Visual Basic (Windows Application) e C/C++  

ó Questo ¯ un commento 

 
 

 
 

Private Sub nome_sub 

 ...istruzioni... 

End Sub 
 

Dim nome_var As Tipo_variabile 

   (es. Integer, Double, String) 
 

 

Output utilizzando le Message-Box 

MsgBox (ñéMessaggio1éò & vbCr & ñémessaggio2éò) 

MsgBox (ñMessaggioò & cstr(var_num) & òmessaggioò & var_str) 
 

Output utilizzando le label(etichette) create sul Form 
Nome_label.Text = ñMessaggio1ò & vbCr & ñmessaggio2ò 
Nome_label.Text = ñMessaggioò & cstr(var_num) & òmes2ò & var_str 
 

 
 

 

 

 
 

Input utilizzando le Input-Box 

Nome_var = InputBox(ñMessaggioò)  

Nome_var = Val(InputBox(ñMessaggioò)) 
 

Input utilizzando le text-box (caselle di testo) create sul Form 

Nome_var = Nome_textbox.Text 

Nome_var = Val(Nome_textbox.Text) 
 

IF (condizione)  Then 

            éistruzionié 

 

Else   

        éistruzionié 

End if ó riferito a if (condizione) 
         

Do While (condizione di ingresso/uscita) 

 éistruzionié 

Loop ó riferito a While (condizione di ingresso/uscita) 
 

 

Do 

     ..istruzionié 

Loop Until (condizione di ingresso/uscita) 
 

(Nota: il ciclo Until al contrario del While cicla per Falso) 
 

 

For contatore=Valore_iniziale To Valore_finale Step incremento 

 éistruzionié 

Next contatore 
 

es. For i = 1 to 10 Step 1 

            ...istruzioni...  

 Next i 
(Nota:lôincremento può anche essere un decremento, ma bisognerà poi 

cambiare anche ñValore_inizialeò e ñValore_finaleò) 
 

Operatori Logici 

 And 

 Or 

 Not 

 > , maggiore 

 < , minore 

 = , uguale 

 >= , maggiore o uguale 

 <= , minore o uguale 

 <> , diverso 

Visual Basic 

// Questo è un commento 

/* Anche questo è un commento */ 
 

#include <libreria.h> 
 

void main() { 

  ...istruzioni... 

}  
 

tipo_variabile nome_var; 

 (es. tipi variabile int, float, char) 
 

 

Output  

printf(ñéMessaggio1é\némessaggio2éò); (in C) 

printf(ñMessaggio %f messaggio %cò,var_num, var_str); 
       nota: %f indica che var_num è una variabile non intera (float) 

%d è usato invece per variabili intere (int) 

%c indica che var_str è una variabile da 1 carattere (char) 

%s è usato invece per variabili stringa 

Lo stesso vale, vedi sotto, per il comando ñscanfò 
 

cout << òéMessaggio1é\némessaggio2éò; (in C++) 
 

Input  

printf(ñMessaggioò);    (in C) 

scanf(ñ%...ò,&Nome_var);    

fflush(stdin); 
 

cout << ñMessaggioò;    (in C++) 

cin >> Nome_var ;    
 

if (condizione) { 

     éistruzionié 

           } // then (condizione) 

else {  

           éistruzionié 

        } // else (condizione) 
 

while(condizione di ingresso/uscita) { 

                     éistruzionié 

} // while(condizione di ingresso/uscita) 
 

 

do{ 

       éistruzionié 

}while(condizione di ingresso/uscita); 
 

 
 

 

for(cont=Valore_iniz;cont<=Valore_fin;cont=cont+increm) { 

        éistruzionié 

} // for cont 
 

es. for(i=0; i<=10; i=i+1) { 

           éistruzionié 

        }  
(Nota:lôincremento pu¸ anche essere un decremento, ma bisogner¨   

poi cambiare anche ñcont=Valore_inizò e ñcont<=Valore_finò) 
 

Operatori logici 

 &&  , and 

 | | , or 

 ! , not 

 > , maggiore 

 < , minore 

 == , uguale 

 >= , maggiore o uguale 

 <= , minora o uguale 

 != , diverso 

 

 

C / C++ 
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Per completezza aggiungiamo la selezione multipla, il Case 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Osservazioni :   

 

in C  

¶ scrivere tutto in minuscolo 

¶ il programma è costituito da un blocco unico il main (esistono anche le funzioni,cioè sottoprogrammi, ma vengono 

comunque richiamate dal main) 

¶ le variabili vanno tutte dichiarate dopo ñvoid main(){ñ 

¶ tutte le condizioni degli ñifò e dei ñwhileò devono obbligatoriamente essere messe fra parentesi tonde ñ( )ò 

Es.  if ((condizione1)&&(condizione2)) é 

 

in Visual Basic (Windows Application) 

¶ scrivere tutto in minuscolo (ci pensa Visual Basic a sistemare lettere maiuscole e minuscole come necessario) 

¶ il programma non ¯ pi½ composto da un blocco principale come in C, il ñmainò, ma da tanti piccoli sottoprogrammi 
(detti procedure, funzioni o routines) uno per ogni oggetto usato (es. bottoni, textbox, eccé) 

¶ le variabili che devono essere usate in tutte le funzioni verranno dichiarate allôinizio del codice, mentre quelle 
specifiche di una funzione saranno dichiarate in essa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

switch (variabile) { 

 case valore1: 

         éistruzioni valore1é 

         break; 

 case valore2: 

         éistruzioni valore2é 

         break; 

  . 

  . 

 case valoreN: 

         éistruzioni valoreNé 

         break; 

 default: 

         éistruzioni valoreNé         

}  

Select Case (variabile) 

Case valore1 

  ...istruzioni valore1... 

 

Case valore2 

  ...istruzioni valore2... 

 

                 . 

    . 

Case valoreN 

  ...istruzioni valoreN... 

 

Case Else 

  éistruzioni caso predefinitoé 

End Select 
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Esercizi di Informatica 

 

 
 

Esercizi introduttivi  

 

 

 

1. Risolvere il seguente esercizio con un foglio elettronico (Excel o Calc), dopodich® individuare le ñvariabiliò usate, gli ñinputò, gli 

ñoutputò, le ñelaborazioniò e realizzare il diagramma di flusso e la codifica di un programma che dati in input i valori riferiti ad 

una riga della tabella sottostante dia in output gli stessi risultati richiesti di seguito per il foglio elettronico. 

 

   Il tuo istituto scolastico acquista una serie di pezzi di ricambio per i laboratori 

 

PEZZO QUANTITAô PEZZI PREZZI (ú) 

   

Monitor 30 130 

Tastiera 50 50 

Casse 5 48 

Stampante 1 256 

Scanner 1 130 

Cuffie con microfono 5 20 

Masterizzatore CD 1 130 

 

    Creare un foglio di lavoro che contenga : 

¶ il prezzo totale per pezzo 

¶ un cella che indichi se ¯ stato superato un tetto di spesa di  ú 2500 

 

 

 

 

 

2. Risolvere il seguente esercizio con un foglio elettronico (Excel o Calc), dopodich® individuare le ñvariabiliò usate, gli ñinputò, gli 

ñoutputò, le ñelaborazioniò e realizzare il diagramma di flusso e la codifica di un programma che dati in input i valori riferiti ad 

una riga della tabella sottostante dia in output gli stessi risultati richiesti di seguito per il foglio elettronico. 

 

   Si vuole creare un foglio di lavoro che contenga i dati relativi agli acquisti effettuati da un concessionario 

 

Modello Auto Prezzo allôingrosso (ú) Quantità acquistate 

Panda 5800 60 

Punto 9150 95 

Marea 13700 20 

Barchetta 17800 2 

Lancia Y 6800 10 

Ferrari 150000 4 

Cinquecento 5200 40 

Seicento 6150 35 

 

Si ipotizzi che tutte le merci acquistate vengano vendute e si applichi un guadagno del 28%  

    Creare un foglio di lavoro che contenga: 

¶ il prezzo di acquisto totale per ogni modello di auto 

¶ il guadagno singolo e totale per ogni modello auto 

¶ lôincasso totale per ogni modello di auto 

¶ per ogni modello una cella che indichi se la quantità venduta ha superato complessivamente i 185000 ú 
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Struttura sequenziale 

 

 

3. Dati in input due numeri calcolarne e visualizzarne la somma. 

4. Dati in input tre numeri calcolarne e visualizzarne la somma. 

5. Calcolare il doppio di un numero fornito da tastiera. 

6. Dati in input due numeri calcolarne e visualizzarne la somma, la sottrazione, la moltiplicazione e la divisione. 

7. Dati due numeri calcolarne la divisione e il resto e stampare i risultati a video. 

8. Data la base e un esponente calcolare la potenza relativa . 

9. Visualizzare la radice quadrata di un numero dato in input. 

10. Dati un valore_totale e un valore_parziale inferiore a quello totale calcolare e visualizzare la percentuale a video secondo la formula 

percentuale = (valore_parziale / valore_totale) * 100 

11. Dati i lati di un triangolo e la sua altezza calcolarne il perimetro e lôarea. 

12. Date la base e lôaltezza calcolare il perimetro e lôarea di un rettangolo. 

13. Dato il lato, trovare il perimetro e lôarea di un quadrato. 

14. Dati la base e il perimetro di un rettangolo stamparne a video lôaltezza e lôarea. 

15. Data lôarea di un quadrato calcolarne il lato e il perimetro. 

16. Dato il raggio, calcolare la circonferenza e lôarea del cerchio. 

17. Data una circonferenza calcolarne il raggio. 

18. Data lôarea di un cerchio calcolarne il raggio. 

19. Calcolare la misura dellôipotenusa di un triangolo rettangolo, noti i cateti. 

20. Data in input la misura di un angolo in gradi (G), primi (P) e secondi (S), determinare la sua ampiezza espressa in secondi. 

21. Data in input la misura di un angolo in gradi (G), primi (P) e secondi (S), determinare la sua ampiezza espressa in forma decimale. 

22. Data la massa calcolare la Forza peso secondo la formula, Fp=m*g. 

23. Date la forza appesa ad una molla e la sua costante elastica calcolarne lôallungamento secondo la formula, F=kel*al. 

24. Dati lo spazio percorso da un veicolo e il tempo impiegato a percorrerlo calcolare la velocità media tenuta secondo la formula, 

v=s/t, visualizzando il risultato sia in m/s che in km/h 

25. Date lôaccelerazione, il tempo, la velocit¨ e lo spazio iniziali calcolare lo spazio percorso secondo la formula, s=(1/2)at
2
 + vt + siniz 

26. Date la forza risultante e lôaccelerazione calcolare la massa di un corpo secondo la formula del IIÁprincipio della dinamica,F=m*a 

27. Date la tensione V ai capi di una resistenza e la corrente I che la attraversa, calcolare il valore della resistenza stessa secondo la 

Legge di Ohm, V=R*I 

28. Date V e I calcolare la potenza elettrica secondo la formula, P=V*I. 

29. Date R e I calcolare la potenza elettrica secondo la formula, P=R*I
2
.  

30. Date V ed R calcolare la potenza elettrica secondo la formula, P=V
2
/R. 

31. Date tre variabili a, b, c, ruotarne il valore (a Ÿ b Ÿ c Ÿ a). 

32. Generare un numero casuale compreso tra 15 e 25. 

33. Date le et¨ di tre persone, calcolare lôet¨ media delle persone. 

34. Dati altezza e peso di tre persone, calcolare altezza e peso medi. 

35. Date le temperature minime esterne rilevate durante una settimana (memorizzate in sette variabili distinte), determinare la 

temperatura media. 

36. Dato il numero di mattoni per metro quadro utilizzati per costruire la facciata di unôabitazione, con superficie pari a un rettangolo, 

determinare il numero di mattoni necessari per la costruzione della facciata. 

37. Dato il prezzo di un prodotto e la percentuale di sconto, calcolare lo sconto e il prezzo scontato finale. 

38. Una famiglia di tre persone (due adulti e un minore)intende effettuare un viaggio in aereo da Milano a New York. Nellôipotesi che 

la compagnia di trasporto applichi uno sconto del 15% sul biglietto aereo ai minori, determinare la spesa media per persona 

sostenuta dalla famiglia. 

39. Dati una quantità di merce, un prezzo unitario e una percentuale di IVA, calcolare la base imponibile, lôIVA e lôimporto totale. 

40. Per il lavoro di un operaio vengono registrati lôorario di entrata e lôorario di uscita sia al mattino che al pomeriggio: organizzare 

un programma che calcoli il totale delle ore e dei minuti lavorativi e che, data in input la paga oraria, calcoli la paga giornaliera. 

41. Di una citt¨ viene fornita la popolazione di due anni successivi. Calcolare lôincremento di popolazione. 

42. Nota la misura del perimetro di un quadrato, determinare lôarea del cerchio circoscritto ad esso. 

43. Scrivere un algoritmo che determini il numero di scatti effettuati da un utente telefonico e lôammontare della sua bolletta. 
Vengono forniti in input i seguenti dati: il nome dellôutente, il numero di scatti emersi dalla lettura della bolletta precedente, il 

numero di scatti emersi dalla lettura della bolletta attuale e il costo dello scatto. 

Per determinare il valore della bolletta, occorre aggiungere un canone fisso il cui importo viene anchôesso fornito in input. 

44. Dati i risultati di un referendum: numero iscritti, numero sì, numero no, numero schede bianche e nulle, calcolare la percentuale 

dei sì e dei no sul numero degli iscritti e sul numero dei votanti. Visualizzare i risultati nella forma opportuna. 

45. In un condominio si decide di calcolare una tassa una tantum rispetto alle dimensioni dellôappartamento, espresse in metri quadri, 

in ragione di K ú per ogni metro quadro. Allôimporto cos³ calcolato viene aggiunta una quota fissa di úX e una percentuale del 

T%. Scrivi un algoritmo che, dati in input i valori di K, X e T, determini lôammontare della tassa. 
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Struttura selettiva 

 
46. Dati due numeri visualizzare il maggiore e il minore. 

47. Dati tre numeri visualizzare il maggiore. 

48. Dati tre numeri visualizzarli in ordine crescente (o decrescente a scelta). 

49. Scrivere in ordine alfabetico i nomi di due persone. 

50. Richiedere i nomi e le date di nascita di due persone; permettere poi, a richiesta, di ottenere i dati delle due persone in ordine 

alfabetico in base al nome o in ordine di età. 

51. Verificare che tre nomi siano tutti diversi tra loro 

52. Dato in input un numero indicare se esso è pari o dispari. 

53. Scrivere un programma che preso in input un nome stampi a video ñCiao ò + nome. Dopodich¯ venga richiesto lo stato di salute 
dellôutente (bene o male) e si visualizzino i seguenti messaggi a seconda dellôinput eseguito: 

 ñsono contentoò    se ¯ stata digitato ñbeneò 

 ñmi dispiaceò   se ¯ stata digitato ñmaleò 

 ñscusa, ma non ho capitoò  in tutti gli altri casi 

54. Realizzare un test di 10 domande su una materia a scelta: ogni domanda avrà 3 possibili risposte indicate da lettere (o numeri), 

ogni risposta esatta varrà 1 punto; visualizzare al termine il punteggio finale. 

55. Dati due numeri a e b ed un simbolo (ó+ô, ó-ó, ó*ô, ó/ô) eseguire lôoperazione richiesta dallôutente. 

56. Unire in un unico programma gli esercizi 8) e 9) permettendo allôutente di scegliere quale eseguire tramite un men½ a video 

Es.  Cosa si desidera calcolare?  

  1 - Potenza di un numero 

  2 - Radice quadrata di un numero 

57. Ripetere lôesercitazione numero 56) per gli esercizi 11) e 12). 

58. Ripetere lôesercitazione numero 56) per gli esercizi dal 14) al 16).  

59. Ripetere lôesercitazione numero 56) per gli esercizi dal 22) al 26).  

60. Ripetere lôesercitazione numero 56) per gli esercizi dal 27) al 30). 

61. Il costo di un biglietto di ingresso è ridotto per i bambini di età inferiore a 14 anni, per gli studenti minori di 25 anni, per gli 

anziani con età maggiore di 70 anni e per tutti i componenti di una famiglia, se è composta da almeno 5 persone. Scrivere le 

domande necessarie e stabilire se il prezzo del biglietto è ridotto. 

62. Risolvere unôequazione di secondo grado dati in input i coefficienti a, b, c. 

63. Fare estrarre al computer un numero casuale, compreso fra 1 e 100, e chiedere allôutente di indovinare in quale fascia esso è caduto. 

 Le fasce sono le seguenti:  fascia 1, da 1 a 33  fascia 2, da 34 a 66 fascia 3, da 67 a 100 

 

 

 

64. Realizzazione di un semplice videogioco: inventare una storia e dividerla in minicapitoli, aggiungere dei percorsi alternativi e/o 

dei finali alternativi alla trama principale, riportare la storia in un programma visualizzando i minicapitoli, al termine dei quali 

verranno sempre poste delle alternative fra le quali lôutente potr¨ scegliere (ad esempio indicandole con dei numeri). 

(Per chi li conosce, lôidea ¯ simile a quella dei libri game) 

 

Es. Stai tranquillamente giocando a calcio con degli amici, quando allôimprovviso al centro del campetto in cui vi trovate atterra 

un UFO, cosa fai? 

1) Scappi via 

2) Sali sulla nave aliena 

3) Ti nascondi dietro un cespuglio 
 

Oppure 
 

Finalmente dopo un anno il ragazzo (o la ragazza) dei tuoi sogni ti invita ad uscire lasciandoti scegliere dove andare, cosa scegli? 

1) Il cinema, un bel film romantico e poi chiss¨é 

2) Una divertente partita a bowling, che noia il cinema! 

3) Fai parte di un gruppo che fa del volontariato e decidi di portare anche lui 

 

Il resto inventatelo voié 

 

       Siccome potrebbero venire fuori delle frasi un poô lunghe si ricorda che per mandare a capo del testo in visual basic esiste 

lôopzione óvbcrô da aggiungere alla stringa da stampare 

Es.  scelta = Inputbox(ñStai tranquillamente giocando a calcio con degli amici,ò + vbcr + ñquando  allôimprovviso al centro del 

campetto in cui ò + vbcr + ñvi trovate atterra un UFO,cosa fai?ò + vbcr + ñ1) Scappi viañ + vbcr + é) 
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Struttura iterativa  

 

65. Visualizzare a monitor un conto alla rovescia partendo da 10. 

66. Visualizzare a monitor un conto alla rovescia partendo da n (con n scelto dallôutente). 

67. Visualizzare a monitor un conteggio da 1 fino ad n (con n scelto dallôutente). 

68. Stampare a video la somma dei i primi 50 numeri . 

69. Stampare a video la somma dei i primi 50 numeri pari. 

70. Stampare a video la somma dei i primi 50 numeri dispari. 

71. Stampare a video la somma dei i primi n numeri (con n scelto dallôutente). 

72. Data una serie di spese effettuate, calcolare la spesa totale. 

73. Calcolare il perimetro di una serie di poligoni di cui venga dato di volta in volta il numero di lati e la misura del lato. 

74. Calcolare il fattoriale di un numero dato in input. 

75. Scrivere un programma che presa in input una parola verifichi se è la password corretta per accedere ad un laboratorio 

indicandone lôesattezza con un messaggio a video.       Password scelta per il laboratorio: N3C20. 

76. Realizzare un programma che effettui la moltiplicazione fra due numeri con una successione di somme. 

77. Realizzare un programma che effettui la divisione fra due numeri con una successione di sottrazioni. 

78. Dato un numero indicare se è primo. 

79. Modificare gli esercizi 46) , 49) e 52) in modo da ripeterli finché non viene premuto il tasto 0 (naturalmente bisognerà indicarlo 

nel men½ aggiungendo lôopzione ó0 ï Esciô). 

80. Data una serie di coppie nome prodotto e prezzo, stabilire qual è il prodotto che ha prezzo più alto. 

81. Dati i voti riportati da alcuni studenti in una prova, stabilire quanti sono sufficienti e quanti insufficienti. 

82. Data una serie di temperature, stabilire quante sono superiori e quante inferiori allo zero e se la temperatura media è superiore o 

inferiore allo zero. 

83. Data una serie di dati, nome città e temperature minima e massima, individuare la città più fredda e quella più calda, e quelle con 

maggiore e minore escursione termica. 

84. Dati nomi e date di nascita di una serie di persone, stabilire chi sono le due persone più giovani. 

85. Creare un programma in cui si richieda di indovinare un numero casuale compreso fra 1 e 100. Indicare a ogni inserimento il 

numero di tentativi a cui si è arrivati, se si è inserito il numero corretto o se esso è troppo piccolo o troppo grande. In caso di 

vittoria indicare anche il numero di tentativi che sono stati necessari per indovinare il numero e al termine del gioco che può 

avvenire solo in caso di vittoria o se viene premuto il tasto 0, visualizzare in ogni caso il numero estratto, in modo che lôutente 

possa sapere quale fosse. Facoltativo: gestire le scommesse (partire da un budget di ú10000 e aggiungere o togliere ú1000 ogni 

volta che si indovina un numero oppure no, in questo caso il gioco terminer¨ se viene premuto 0 o se lôutente perder¨ tutti i soldi) 
 

 

Procedure e Funzioni 
 

Procedure 

86. Dati in input due numeri calcolarne e visualizzarne la somma. 

87. Stampare il valore precedente e quello successivo di un numero, acquisito da tastiera (utilizzare una procedura per il precedente e 

una per il successivo). Ripetere lôoperazione sino a quando non si introduce un numero negativo 

88. Unire in un unico programma, tramite procedure, gli esercizi 8) e 9) permettendo allôutente di scegliere quale eseguire attraverso 

un menù a video. 

89. Ripetere lôesercitazione numero 88), per gli esercizi dal 14) al 16). 

90. Ripetere lôesercitazione numero 88), per gli esercizi dal 22) al 26). 

91. Ripetere lôesercitazione numero 88), per gli esercizi dal 27) al 30). 

92. Creare una procedura che permetta di scambiare i valori contenuti in due variabili e utilizzarla per fare slittare di una posizione (il 

cosiddetto shift a destra) il contenuto di 5 variabili (la prima nella seconda, la seconda nella terza, é, lôultima nella prima). 

93. Elaborare un programma per convertire un numero intero decimale in binario, ottale e esadecimale. 
 

Funzioni 

94. Calcolare il doppio di un numero fornito da tastiera. 

95. Data la base e un esponente calcolare la potenza relativa . 

96. Visualizzare la radice quadrata di un numero dato in input. 

97. Elaborare un programma per convertire un numero intero decimale in binario, ottale e esadecimale. 

98. Creare un programma che dati in input due numeri ne calcoli le quattro operazioni (a scelta dellôutente) tramite le funzioni 
SOMMA, SOTTRAZIONE, MOLTIPLICAZIONE e DIVISIONE. 

 

 

Programmazione ad oggetti 

 

99. Rifare gli esercizi dallô1) al 85) con la programmazione ad oggetti 

100. Realizzare una semplice calcolatrice a una cifra. 

101. Realizzare una calcolatrice completa. 

102. Realizzare il gioco dellôimpiccato (con vettori e stringhe). 

103. Realizzare uno Screen Saver. 
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I vettori  

 

104. Dato un vettore TEMPERATURE di 10 elementi, caricarlo, visualizzarlo e calcolare la media delle temperature inserite. 

105. Dato un vettore USCITE_MENSILI di 12 elementi, caricarlo, visualizzarlo e calcolare la somma totale delle uscite annuali. 

106. Dato un vettore DIAMETRO_BULLONI di N elementi con i diametri dei bulloni (in millimetri) prodotti da una ditta, caricarlo, 

visualizzarlo e calcolare la media dei diametri dei bulloni. 

107. Sia A un vettore costituito da N elementi, inserire il valore X nella posizione di indice K 

108. Dato un vettore CILINDRATA di N elementi, caricarlo, visualizzarlo e trovare lôelemento maggiore con relativo indice 

109. Dato un vettore VOTI, calcolare la media dei voti inseriti, e trovare il voto più alto con relativo indice. 

110. Dato un vettore trovare lôelemento maggiore, quello minore e il loro relativo indice. 

111. Dato un vettore ETAô , contare e visualizzare i maggiorenni 

112. Dato un vettore di numeri contare quanti sono pari 

113. Dato un vettore di numeri contare i multipli di 10 

114. Dato un vettore NOMI (scritti in maiuscolo) contare quanti iniziano con una lettera uguale o successiva alla ñLò 

115. Dati N numeri naturali leggerli e salvarli in un vettore, svolgere a richiesta dellôutente le seguenti operazioni: calcolare la somma 

dei numeri minori di 7, contare i numeri multipli di 4, calcolare la media dei pari. 

116. Dati N numeri naturali leggerli e salvarli in un vettore, svolgere a richiesta dellôutente le seguenti operazioni: calcolare la somma 

dei numeri maggiori di 10, contare i numeri multipli di 4, calcolare la media dei dispari 

117. Dati N numeri naturali leggerli e salvarli in un vettore, svolgere a richiesta dellôutente le seguenti operazioni: contare i numeri 

multipli di 4, calcolare la media dei dispari, calcolare la somma del prodotto dei pari con il prodotto dei minori di 7, sommare i 

numeri minori di 10 e sottrarre i maggiori. 

118. Dati N numeri naturali leggerli e salvarli in un vettore, svolgere a richiesta dellôutente le seguenti operazioni: contare i numeri 

multipli di 5, calcolare la media dei pari, calcolare la somma del prodotto dei dispari con il prodotto dei maggiori di 10, sommare 

i numeri maggiori di 7 e sottrarre i minori. 

119. Sommare le celle corrispondenti di due vettori A e B in un vettore C 

120. Moltiplicare le celle corrispondenti di due vettori A e B in un vettore C 

121. Dati i vettori ENTRATE_MENSILI e USCITE_MENSILI di 12 elementi ciascuno caricarli, visualizzarli e calcolare in un terzo 

vettore BILANCIO_MENSILE, visualizzato anchôesso, il bilancio mese per mese e infine calcolare lôaccredito sul conto 

corrente. 

122. Calcolare la somma dei quadrati delle componenti di indice dispari di un vettore di N componenti (N<=100) 

123. Dato un vettore A, confrontare la somma delle componenti di indice dispari con quella delle componenti di indice pari e stabilire 

qual è maggiore 

124. Dati due vettori, al massimo di 100 elementi ciascuno, fonderli in un unico vettore C, ottenuto disponendo in modo alterno, prima 

un elemento di A poi uno di B  

125. Dato un vettore di numeri, ricercare lôelemento che ricorre con maggiore frequenza 
 

 

Le stringhe 

126. Data una stringa di caratteri alfabetici maiuscoli convertirla in una stringa con caratteri alfabetici minuscoli e visualizzarla 

127. Data una stringa di caratteri alfabetici minuscoli convertirla in una stringa con caratteri alfabetici maiuscoli e visualizzarla 

128. Costruire una funzione che restituisca il numero di caratteri di una stringa 

129. Data una stringa e un carattere C, visualizzare il numero di occorrenze di C nella stringa 

130. Datiauna stringa e un numero N estrarre dalla stringa il carattere situato nella posizione N-esima 

131. Data una stringa, un carattere C e un numero N sostituire nella posizione N-esima della stringa il carattere C 

132. Data una stringa, un carattere C e un numero N inserire nella posizione N-esima della stringa il carattere C, facendo scalare di 

una posizione tutti i caratteri dalla posizione N in poi. 

133. Data una stringa verificare se palindroma (si ricorda che una parola è palindroma se uguale a se stessa, sia che venga letta da 

sinistra verso destra, sia che venga letta da destra verso sinistra,   es. radar, otto) 

134. Data una stringa numerica, sostituire gli zeri in essa contenuti con lo spazio (es. ñ03200541020ò -> ñ 32  541 2 ñ) 

135. Data una stringa numerica, eliminare gli zeri in essa contenuti e compattarla (es. ñ03200541020ò -> ñ325412ò) 

136. Data una stringa di caratteri (massimo 100) contenente una serie di parole separate da virgole e terminata da un punto, 

visualizzare tutte le parole, una per riga, la parola più corta e quella più lunga 

137. Data una stringa di caratteri (massimo 100) contenente una serie di parole separate da spazi e terminata da un punto, visualizzare 

solo le parole più lunghe di 7 caratteri e il numero di parole che contengono il carattere s in terza posizione (ad esempio, casa).   

138. Caricata in una stringa unôoperazione (operandi a una cifra), interpretare la stringa ed eseguire lôoperazione visualizzando 

nuovamente la stringa iniziale modificata aggiungendo al fondo il simbolo dellôuguale e il risultato   (es. ñ2+2ò -> ñ2+2=4ò,   

ñ5*3ò -> ñ5*3=15ò,   ñ8/2ò -> ñ8/2=4ò). 

139. Caricare in una stringa un numero binario a 8 bit, e visualizzare il numero convertito in decimale   

140. Realizzare il gioco dellôimpiccato 
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Gestione circuiti elettrici tramite porta parallela (circuito con 8led)    

 

141. Accendere una configurazione di luci a scelta. 

142. Visualizzare la somma di due numeri a monitor e sul circuito a led. 

143. Dato in input un numero se maggiore del proprio numero di registro visualizzare la configurazione scelta per lôes. 141), se uguale 

visualizzare il proprio numero di registro, se minore spegnere le luci. 

144. Realizzare un programma per gestire le luci dellôalbero di Natale. 

145. Realizzare un programma che permetta di simulare il gioco di luci presenti sul cofano dellôauto del celebre telefilm ñSupercarò: 

per chi non lo ricordasse o non lo conoscesse, lôesercizio consiste nel far accendere e spegnere in sequenza tutte le luci presenti 

sul circuito, dalla prima allôultima e viceversa e ripetendo tale operazione pi½ volte -> vedere schema pag.41 (oss. in questo caso 

bisogna tenere conto della velocità del computer se non si vuole realizzare un programma che teoricamente funzioni, ma 

praticamente no!). 

146. Realizzare un programma che permetta di accendere e spegnere un motorino elettrico da PC. 

 

 

Gestione porta seriale 

 

147. Creare una semplice chat fra 2 computer  

148. Eô possibile usare la porta USB come seriale tramite scheda Prema: collegandola al circuito a 8led è possibile ripetere gli esercizi 

dal 141) al 146). 

 

 

 

 

 

 
 


