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PROGRAMMA FOND. INF. C

Gestione Applicazion i e Strutture Dati Complesse:

• Dati Strutturati in C: Record e Puntatori
• I File in C
• Progetto multi-modu lo dei programmi
• Studio della Compless ità
• Gestione di Liste Dinamiche e Alberi in C

(gli argomenti includono i capitoli 9-10-11-12-13 del
libro d i testo consigliato)

• Dalla programmazione modu lare alla
programmazione ad ogg ett i

REGOLE ESAME

Quiz + Prova al Calcolatore + Discuss ione

Consiglio: stud iare POCO su libri e appun ti e fare
invece MOLTA pratica al calcolatore!!!!
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PERCHÉ QUESTO CORSO???

Fond amenti A e B:

• acquisizione nozion i base di informatica
• strumenti per la definizione di semplici algoritmi per

la elaborazione di semplici strutture dati

Fond amenti C e D:

• simpaticamente, il mondo reale presenta strutture
dati complesse e a lgoritmi compless i, in un ambiente
in continua evoluzione.

• Il calcolatore, deve suppo rtare l’uomo nella gestione
delle prob lematiche del mondo reale!
• Strutture dati complesse e dinamiche
• Algoritmi compless i!

Dovremo qu ind i:

• acquisire nozion i e strumenti piú avanzati di
programmazione

• esercitarci nella gestione di strutture dati complesse
• riusc ire a valutare la compless ità computazionale dei

programmi
• imparare metodo log ie per la riduzione della

compless ità progettuale dei programmi!!!!
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ESEMPI

Descrizione Struttura Organizzativa Aziendale

Che struttura dati ci serve per rappresentarla?
• Non certo vettori o stringh e….é una struttura dati
• complessa, un g rafo d i relazion i e respon sabili tà….
• Ino ltre, è dinamica, perché i membri della

organizzazione vanno vengono e cambiano ruo lo, e
cambiano in nu mero….

Che algoritmi bisogn a definire per gestire tali strutture
e i loro cambiamenti?

Sistema di gestione a “ numeri delle code” in banca:

• Che struttura dati la può rappresentare?
• Come gestiamo l’arr ivo d i nuo vi clienti e il fatto che

un cliente venga servito, uscendo d alla fila?
• Come gestiamo il fatto che ci potrebbe essere una

gestione dei clienti privilegiati nella li sta?

Banche dati DNA:

• il DNA ha struttura elicoidale complessa
• come memorizziamo i dati del DNA?
• che algoritmi ci servono p er elaborare i dati

memorizzati ed estrarne informazion i?
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ALLARGANDO LA VISIONE….

Informatica è la sc ienza della “ elaborazione automatica
dell’i nformazione”

Il concetto d i “ elaborazione della informazione” è
pervasivo nell’ un iverso, e anche nelle nostre att ività
cogn itive e attuative.

Il concetto stesso di informazione perde di senso senza
gli algoritmi che la “ elaborano” .

Esempi:

- un p entagramma è informazione musicale? No, senza
i process i cogn itivi e attuativi che dalla partitura
portano alla produ zione di musica reale.

- il DNA è informazione su un essere vivente? NO,
senza i process i bio-chimici che dal DNA formano un
ind ividuo .

- Un tuono è informazione su un temporale in arr ivo?
NO, senza i process i cogn itivi che ci portano a dire
“ non è Giove che si è arrabbiato ma è solo il rumore
di una scarica elett rica dovuta a una differenza di
potenziale nell’ atmosfera tipicamente associata a
precipitazion i”
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IL CONCETTO DI INFORMAZIONE

L’informazione “ utile” si produ ce realmente a livello d i
messaggio esterno.

Esempio:

DNA 
��

 messaggio interno
Process i chimico b iolog ici 

��
 decodifica

Ind ividuo 
��

 messaggio esterno

Riusc iamo a capire come funziona? No, i messaggi
interni e la decodifica sono troppo complicati!

Esempio:

3x - 6 = 0 
��

 messaggio interno
regole algebriche 

��
 decodifica

x = 2 
��

 messaggio esterno

Messaggio Interno

Messaggio Esterno

Decodifica
(cognizione,
elaborazione,
estrazione)

Codifica
(attuazione,
inserzione)
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IL MESSAGGIO INTERNO

L’informazione spesso è cond ivisibile, trasmiss ibile, o
dispon ibile, solo a livello d i messaggio interno.

Esempi:

• Trasmiss ione caratteri ereditari ��
 DNA

• Cono scenze matematiche ��
 formule

• Memorizzazione stabile di musica nel 1800 ��

partitura

Quind i:

Necess ità di trasposizione di informazion i in un a forma
“ forma interna” che ne facili ti la
• trasmiss ione
• elaborazione
• ristrutturazione

I ogn i caso, motivi di econo mia intellettuale e fisica
sugg eriscono d i:
- minimizzare per quanto po ss ibile la distanza tra la

rappresentazione esterna e la rappresentazione
interna e gli altri sforzi collegati!

Esempio:
partitura musicale: astrazione delle corde del li uto
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IL RUOLO DEI CALCOLATORI

Trasposizione della informazione relativa a
ogg ett i/entitá/strutture del mondo reale in un a forma
interna:
- a basso livello: forma digitale
- ad alto li vello: forma tipica del li ngu aggio d i

programmazione utili zzato

Calcolatore come entitá per:
- elaborare dalla forma interna a quella esterna
- memorizzare
- trasmettere
- comprimere
- rendere dispon ibile in forma esterna
Informazion i del “ mondo reale”

O, piu’ in generale:
per velocizzare ed estendere i process i cogn itivi di
elaborazione (codifica e decodifica) e memorizzazione
dell’i nformazione che no i siamo comunqu e in grado d i
compiere!
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IL RUOLO DEI PROGRAMMATORE

Nel suo lavoro d i:
- decidere come codificare informazione in forma

interna
- definire “ algoritmi” per la trasposizione dalla forma

interna a quella

Deve avere come obiett ivi:
- minimizzare la distanza tra la forma interna e quella

esterna (minimizzazione dello sforzo concettuale)
- minimizzare la compless ità computazionale (sforzo

algoritmico)
- minimizzare la compless ità progettuale (sforzo d i

produ zione del sistema software)
Il buon p rogrammatore lavora poco!

In verità, il l avoro è semplice, perché non rappresenta
altro che una trasposizione dei nostri process i cogn itivi
e attuativi…..(per molti aspett i, no i siamo degli
elaboratori!).

Scopo d el corso, sotto qu esta luce:
- acquisire le cono scenza “ tecnolog iche” necessa rie

per cod ificare ed elaborare le informazion i e le
strutture del mondo , comunqu e complesse, in un a
forma interna elaborabile dal calcolatore

- stud iare la cod ifica e la elaborazione di alcune
strutture “ pervasive” , quali l e li ste e le relazion i
gerarchiche!


