
Laurea Triennale in Ingegneria 
Gestionale 
 
Corso di Fondamenti di Informatica 
A.A. 2015/2016 – Canale M-Z 



•  12 CFU (22 Febbraio 2016 – 27 Maggio 2016) 
 
•  Orario delle lezioni 

–  Lunedì 8:30 – 10:00 (Aula 12 – Via Scarpa) 
–  Martedì 8:30 – 10:00 (Aula 12 – Via Scarpa) 
–  Giovedì 12:00 – 13:30 (Aula 12 – Via Scarpa) 
–  Venerdì 10:15 – 13:30 (Laboratorio 17 – Via Tiburtina 205) 
 

•  Docenti 
–  Prof. Luca Becchetti (email: becchetti@diag.uniroma1.it) 
–  Prof. Mario Gianni (email: gianni@diag.uniroma1.it) 

Informazioni generali sul corso 



•  Sito Web: 
–  https://piazza.com/uniroma1.it/spring2016/1017401/home 
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•  Selezionare Sapienza University of Rome 
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Registrazione 

•  Andare sul sito https://piazza.com 
•  Inserire la mail istituzionale (studenti.uniroma.it) 
•  Selezionare Submit Email 



Registrazione 

•  Riceverete una mail contenente un link 

•  Selezionare il link (copia ed incolla sul browser se 
non si vi ridireziona automaticamente alla pagina) 

•  Riempite la form come Major (corso di laurea) 

•  Scrivete Ingegneria Gestionale (oppure 
Management Engineering) 

•  In Graduation Date (data di laurea) selezionare la 
data in cui pensate di laurearvi (alla triennale 
ovviamente!!!) 



Informazioni generali sul corso 

•  Materiale didattico 
–  Libro di Testo 
 

C. Horstmann, R. D. Necaise.  
Concetti di Informatica e fondamenti di Python.  
Maggioli Editore 
 

–  Dispense integrative 
–  Slides delle lezioni 
–  Testi e soluzioni delle esercitazioni 



Informazioni generali sul corso 

•  Ambiente di Lavoro 
–  Python 3.4.1 (versione ufficiale del corso) 
–  Editor IDLE (Incluso in Python) 
–  Sito Ufficiale da cui scaricare Python + IDLE 

https://www.python.org 



Informazioni generali sul corso 

•  Ambiente di Lavoro 
–  Python 3.4.1 (versione ufficiale del corso) 
–  Editor IDLE (Incluso in Python) 
–  Sito Ufficiale da cui scaricare Python + IDLE 

•  Modalità d’esame 
–  L’esame si svolge mediante una prova al calcolatore. 
–  La prova è identica e si svolge nello stesso giorno per i due 

canali. 
–  Maggiori informazioni sulle modalità di svolgimento e sulla 

valutazione si trovano sul sito del corso all’indirizzo 
https://piazza.com/class_profile/get_resource/ike1qe80codda/ike2m9pw41z4u6 

 



Obiettivi generali del corso 

•  Acquisizione delle di base dell’Informatica 

•  Acquisizione delle nozioni di base della programmazione 

•  Problem solving: 

–  Capacità di definire algoritmi per risolvere problemi semplici. 

–  Capacità di scrivere programmi nel linguaggio di programmazione 

Python per la risoluzione di problemi. 
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Introduzione all’Informatica 



Cos’è l’Informatica? 

•  Etimologia 
–  dal francese “informatique”, contrazione di infor(mation) 

(autom)atique ossia ‘informazione automatica’. 
(Philippe Dreyfus, 1962) 

•  Definizione 
–  “scienza che studia l’informazione e, più specificamente, 

l’elaborazione dei dati e il loro trattamento automatico per 
mezzo di un calcolatore (naturale o artificiale), ovvero un 
computer”. 

“L’informatica non riguarda i computer più di quanto l’astronomia 
riguarda i telescopi” 

(Edsger Wybe Dijkstra) 



Storia dell’Informatica 

Alan Mathison Turing (Londra, 23 giugno 1912 – Wilmslow, 7 giugno 1954) è 
stato un matematico, logico e crittografo britannico, considerato uno dei padri 
dell'informatica e uno dei più grandi matematici del XX secolo. Il suo lavoro ebbe 
vasta influenza sullo sviluppo dell'informatica, grazie alla sua formalizzazione dei 
concetti di algoritmo e calcolo mediante la macchina di Turing, che a sua volta ha 
svolto un ruolo significativo nella creazione del moderno computer. Per questi 
contributi Turing è solitamente considerato il padre della scienza informatica e 
dell'intelligenza artificiale, da lui teorizzate già negli anni trenta (quando non era 
ancora stato creato il primo vero computer). 

John von Neumann (Budapest, 28 dicembre 1903 – Washington, 8 febbraio 
1957), è stato un matematico, fisico e informatico ungherese naturalizzato 
statunitense. A lui si devono contributi fondamentali in numerosi campi come la 
teoria degli insiemi, analisi funzionale, topologia, fisica quantistica, economia, 
informatica, teoria dei giochi, fluidodinamica e in molti altri settori della matematica. 
La prima macchina digitale programmabile tramite un software, ovvero l'EDVAC 
(Electronic Discrete Variables Automatic Computer) si basa su quella che sarà poi 
definita l'architettura di von Neumann. Il merito dell'invenzione, oltre che allo 
scienziato ungherese, va ad Alan Turing (per l'idea: l'EDVAC, a dispetto della 
propria memoria finita, è la realizzazione della macchina universale inventata da 
Turing nel 1936, ovvero, un computer programmabile nel senso moderno del 
termine) e ad Eckert e Mauchly (per la realizzazione). 



Informazione e Dati 

•  Informazione “elemento che consente di avere 
conoscenza di fatti, situazioni,…” 
–  Ha diverse forme 

•  Numeri, Parole, Suono, Immagini,… 

–  Viene rappresentata attraverso simboli 
•  caratteri, colori,… 

•  Dato “ogni informazione che possa essere trattata 
da un computer” 

•  Informazione in forma di simboli 

 



Elaborazione dell’Informazione e Trattamento 
Automatico 

 
•  Elaborazione dell’Informazione “Processo attraverso il quale si 

manipolano informazioni per ricavare nuove informazioni” 

•  Trattamento automatico dell’informazione “Processo di 
automazione dell’elaborazione dell’informazione” 

–  Definire una procedura che consenta di risolvere il problema (es. definizione 
dell’algoritmo) 

–  Automatizzazione della procedura (scrittura del programma) 



Cos’è l’Informatica? 
Definizione “scienza che studia l’informazione e, più specificamente, 
l’elaborazione dei dati e il loro trattamento automatico per mezzo di un 
calcolatore (naturale o artificiale), ovvero un computer”. 

Dati Elaborazione 
Automatica Dati 



Hardware 

•  L’hardware è rappresentato da tutti i componenti fisici 
della macchina (periferiche di I/O, processore, banchi di 
memoria) 



Anatomia del Computer: la Macchina di Von Neumann 

CPU  
(Central Processing  

Unit) 
Unità di Controllo 

Registri 

ALU (Arithmetic 
Logic Unit) 

Memoria 

Memoria Secondaria 
(e.s. Disco)  

Memoria Primaria 
(RAM) 

BUS di COMUNICAZIONE 

Dispositivi di Input/Output 



Software 

•  Il software è l’insieme degli algoritmi/procedure 
necessarie a risolvere un “problema” in maniera 
automatica 



Problem Solving 

•  Un elaboratore è una macchina in grado di eseguire 
azioni elementari (dette istruzioni) su dei dati 
–  Esempio effettuare la somma tra due numeri 



Problem Solving 

•  Un elaboratore è in grado di eseguire istruzioni solo 
se espresse in un “linguaggio” comprensibile alla 
macchina (linguaggio di programmazione) 



Problem Solving 

•  Per automatizzare una procedura è necessario 
–  Definire un algoritmo. 
–  Esprimerlo in un linguaggio “comprensibile” per la 

macchina. 

•  Un algoritmo deve essere 
–  non ambiguo: le istruzioni devono essere univocamente 

interpretabili 
–  eseguibile: ogni istruzione deve essere eseguita in un 

tempo finito 
–  finito: l’algoritmo deve terminare in un tempo finito (grande 

a piacere) per ogni possibile input 



Problem Solving 

•  Un algoritmo deve essere 
–  non ambiguo: le istruzioni 

devono essere univocamente 
interpretabili 

–  eseguibile: ogni istruzione 
deve essere eseguita in un 
tempo finito 

–  f i n i t o : l ’ a l g o r i t m o d e v e 
terminare in un tempo finito 
(grande a piacere) per ogni 
possibile input 



Linguaggio di programmazione 

•  Un linguaggio di programmazione serve a 
rappresentare gli input, output e algoritmo in un 
formato “comprensibile” dalla macchina. 

•  Esempi 
–  Scambiare il contenuto di due scatole. 
–  Elenco Telefonico. 

•  Un linguaggio di programmazione è definito da 
–  Lessico 
–  Sintassi 
–  Semantica 
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La Macchina di Von Neumann 



EDVAC (Electronic Discrete Variables Automatic Computer) 



Anatomia del Computer: la Macchina di Von Neumann 

CPU  
(Central Processing  

Unit) 
Unità di Controllo 

Registri 

ALU (Arithmetic 
Logic Unit) 

Memoria 

Memoria Secondaria 
(e.s. Disco)  

Memoria Primaria 
(RAM) 

BUS di COMUNICAZIONE 

Dispositivi di Input/Output 



Componenti 

•  Unità di controllo (UC)  
–  ha la responsabilità generale del sistema.  

•  Unità Aritmetico-Logica (ALU)  
–  esegue le operazioni aritmetiche (es. addizione, sottrazione) e 

logiche (es. AND, OR).  

•  Registri (REG)  
–  formano una piccola memoria all’interno della CPU.  

•  Questa è l’unica memoria a cui la ALU ha accesso diretto. Per eseguire le 
operazioni i dati devono essere trasferiti nei registri.  

•  Memoria  
–  sede sia del codice del programma che dei dati, durante 

l’esecuzione del programma.  

•  Dispositivi di ingresso e di uscita. 



Il sottosistema di Memoria 

•  Memoria Primaria  
–  deposito primario dei dati e delle istruzioni dei programmi 

in esecuzione.  
•  la RAM (Random Access Memory)  

–  Volatile 

•  la ROM (Read Only Memory)  
–  Permanente 

•  Memoria Secondaria (o memoria di Massa) 
–  dispositivi quali le unità disco, i dispositivi USB e simili e 

possono contenere grandi quantità di dati. 

•  Costo, Tempo di Accesso, Permanenza dei Dati 



La Memoria Primaria 

BUS di COMUNICAZIONE 

MAR MDR 
Controllo 
Lettura/
Scrittura 

Celle di Memoria 



•  Per eseguire un’istruzione la CPU  
ripete ciclicamente i seguenti passi:  
1.  Fetch: si reperisce in memoria  

la prossima istruzione da eseguire  
2.  Decodifica dell’istruzione: la CPU analizza  

l’istruzione e decide che cosa deve essere  
fatto  

3.  Esecuzione dell’istruzione: si esegue  
l’istruzione e si predispone la CPU per  
l’esecuzione dell’istruzione successiva  

CPU  
(Central Processing  

Unit) 

La CPU 

Unità di Controllo 

Registri 

ALU (Arithmetic 
Logic Unit) 

BUS di COMUNICAZIONE 

IR PC 


