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Programmare Programmare èè unun’’artearte

�� Si tratta di mettere insieme tanti piccoli Si tratta di mettere insieme tanti piccoli mattonimattoni……

�� ……nelnel migliore dei modi migliore dei modi possibilepossibile……

�� ……perper ottenere un risultato che soddisfi le ottenere un risultato che soddisfi le 

specifichespecifiche……

�� Dato un problema, ci sono virtualmente infiniti Dato un problema, ci sono virtualmente infiniti 

programmi in grado di dare una soluzioneprogrammi in grado di dare una soluzione

•• Sono tutti uguali?Sono tutti uguali?
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Prima e durantePrima e durante

�� Prima di Prima di scriverescrivere un un programmaprogramma occorreoccorre::

•• Aver Aver compresocompreso ilil problemaproblema in in manieramaniera approfonditaapprofondita

•• PianificarePianificare un un approccioapproccio cheche possapossa portareportare ad ad unauna

soluzionesoluzione

�� MentreMentre sisi scrivescrive un un programmaprogramma èè necessarionecessario: : 

•• ConoscereConoscere qualiquali sonosono i i mattonimattoni disponibilidisponibili

–– Linguaggio di programmazioneLinguaggio di programmazione

–– LibrerieLibrerie

–– ……

•• SaperSaper applicareapplicare buonibuoni principiprincipi di di programmazioneprogrammazione
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Principi di programmazionePrincipi di programmazione

�� Principi di basePrincipi di base

•• OrdineOrdine

•• ModularitModularitàà della soluzionedella soluzione

�� Tutto Tutto èè relativo, anche ordine e modularitrelativo, anche ordine e modularitàà. . 

……ee poi, cosa significa?!poi, cosa significa?!
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OrdineOrdine

�� Un programma può risolvere un problema Un programma può risolvere un problema 

egregiamente egregiamente �� visto da fuori visto da fuori 

((caratteristiche esternecaratteristiche esterne) può funzionare ) può funzionare 

perfettamenteperfettamente

�� E visto da dentro (E visto da dentro (caratteristiche internecaratteristiche interne)?)?

•• Può essere un disastro e tutto dipende dal Può essere un disastro e tutto dipende dal 

programmatoreprogrammatore



Laboratorio di Informatica L-A 3

5

OrdineOrdine

�� EE’’ fondamentale che un programma sia fondamentale che un programma sia ““leggibileleggibile””: : 

•• Chi va a metterci le mani non deve Chi va a metterci le mani non deve ““impazzireimpazzire”” per per 

decodificare il codicedecodificare il codice

•• Il codice deve essere Il codice deve essere ““autoesplicativoautoesplicativo”” �� i commenti i commenti 

sono necessari quando le cose sono molto complicate, sono necessari quando le cose sono molto complicate, 

meno quando sono semplicimeno quando sono semplici

�� Per aumentare la leggibilitPer aumentare la leggibilitàà::

•• Regole di Regole di namingnaming

•• Regole di Regole di ““strutturazionestrutturazione”” del codicedel codice
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Regole di Regole di NamingNaming

�� I nomi di variabili e funzioni (piI nomi di variabili e funzioni (piùù avantiavanti……) ) 

DEVONO avere nomi DEVONO avere nomi autoesplicativiautoesplicativi

•• Variabili di nome Variabili di nome pippopippo, , plutopluto, , paperinopaperino, , a23a23, , kk1kk1, , 

pa3pa3, ecc. non dicono nulla su ciò che contengono, ecc. non dicono nulla su ciò che contengono

�� Usare il Usare il CamelCamel CasingCasing (prima lettera minuscola) (prima lettera minuscola) 

sia per le variabili, sia per le funzioni:sia per le variabili, sia per le funzioni:

•• rowIndexrowIndex, , columnIndexcolumnIndex, , colorConvertercolorConverter……

•• voidvoid swapValueswapValue((intint firstValuefirstValue, , intint secondValuesecondValue););

•• voidvoid saveToFilesaveToFile((intint buffer[], buffer[], intint bufferSizebufferSize););
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Regole di IndentazioneRegole di Indentazione

�� Blocchi di codice innestati vanno opportunamente Blocchi di codice innestati vanno opportunamente 
indentatiindentati

�� Normalmente lNormalmente l’’indentazione indentazione èè automaticamente automaticamente 
effettuata dalleffettuata dall’’editor (specializzato editor (specializzato –– non il non il 
notepadnotepad))

�� In qualche modo misterioso, gli studenti riescono In qualche modo misterioso, gli studenti riescono 
a non indentare correttamente anche con un a non indentare correttamente anche con un 
editor molto rigidoeditor molto rigido
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Regole di IndentazioneRegole di Indentazione
EE’’ pipiùù chiaro:chiaro:

ifif ((pippopippo > 17) > 17) 

{ { printfprintf((““Sei maggiorenne!Sei maggiorenne!””););

} else} else

{ { printfprintf((““Sei minorenne!Sei minorenne!””); }); }

Oppure:Oppure:

ifif ((ageage >= 18)>= 18)

{{

printfprintf((““Sei maggiorenne!Sei maggiorenne!””););

}}

elseelse

{{

printfprintf((““Sei minorenne!Sei minorenne!””););

}}

Blob di Blob di 

codicecodice……
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Regole di indentazioneRegole di indentazione

Poche e Poche e semplicisemplici……

�� Parentesi graffe sempre a capoParentesi graffe sempre a capo

�� Contenuto delle parentesi graffe sempre indentato (di un Contenuto delle parentesi graffe sempre indentato (di un 
tabtab) rispetto alle parentesi stesse) rispetto alle parentesi stesse

�� Non piNon piùù di uno di uno statementstatement per lineaper linea

�� Se sulle slide queste regole non sono Se sulle slide queste regole non sono rispettaterispettate…… èè solo solo 
perchperchéé gli esempi non sempre vogliono stare racchiusi in gli esempi non sempre vogliono stare racchiusi in 
una sola una sola slideslide……
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ModularitModularitàà

�� Una delle bestie nere del programmatoreUna delle bestie nere del programmatore

�� Alla base di tutto sta lAlla base di tutto sta l’’impostazione della impostazione della 

soluzione (soluzione (toptop--downdown))

•• Capire bene la soluzioneCapire bene la soluzione

•• Dividerla in sotto problemiDividerla in sotto problemi

–– Dividere in sottoDividere in sotto--sotto problemi i sotto problemisotto problemi i sotto problemi

–– ……

•• Costruire i singoli mattoni in modo che possano essere Costruire i singoli mattoni in modo che possano essere 

riusabili in altri contestiriusabili in altri contesti

•• Mettere insieme i mattoni per costruire la soluzioneMettere insieme i mattoni per costruire la soluzione
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ModularitModularitàà

�� La modularitLa modularitàà//riusabilitriusabilitàà èè un concetto chiave un concetto chiave 

•• Si evita di Si evita di reinventarereinventare la ruota tutte le voltela ruota tutte le volte

•• Si fa affidamento su librerie Si fa affidamento su librerie strastra--utilizzateutilizzate, quindi , quindi 

ampiamente testate ed affidabiliampiamente testate ed affidabili

•• Il codice non Il codice non èè scritto per essere scritto per essere ““fine a se stessofine a se stesso””

�� Come gradevole effetto collaterale, il codice cosCome gradevole effetto collaterale, il codice cosìì

scritto scritto èè ampiamente piampiamente piùù leggibileleggibile

•• ……cici saranno adeguati esempi pisaranno adeguati esempi piùù avantiavanti……
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Un poUn po’’ di ideedi idee

�� ProblemiProblemi di di calcolocalcolo

•• PossonoPossono essereessere tuttitutti risoltirisolti eseguendoeseguendo unauna serieserie di di 

azioniazioni in un in un ordineordine opportunoopportuno

�� AlgoritmoAlgoritmo: : procedimentoprocedimento di di soluzionesoluzione in termini di:in termini di:

•• AzioniAzioni cheche devonodevono essereessere eseguiteeseguite

•• OrdineOrdine in cui in cui questequeste azioniazioni devonodevono essereessere eseguiteeseguite

�� ControlloControllo del del programmaprogramma (o del (o del flussoflusso di di 

esecuzioneesecuzione))

•• SpecificaSpecifica ll’’ordineordine con cui le con cui le azioniazioni devonodevono essereessere

eseguiteeseguite
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PseudocodicePseudocodice

�� LinguaggioLinguaggio informaleinformale cheche aiutaaiuta nellonello svilupposviluppo deglidegli
algoritmialgoritmi

�� Simile al Simile al linguaggiolinguaggio di di tuttitutti i i giornigiorni

�� Non Non comprensibilecomprensibile daidai calcolatoricalcolatori

�� AiutaAiuta ilil programmatoreprogrammatore a a ““visualizzarevisualizzare”” ilil
programmaprogramma prima di prima di scriverloscriverlo
•• Facile Facile dada convertireconvertire nelnel corrispondentecorrispondente programmaprogramma CC
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BohmBohm and and JacopiniJacopini

�� TuttiTutti i i programmiprogrammi possonopossono essereessere scrittiscritti in in 

termini di termini di tretre strutturestrutture di di controllocontrollo

•• SequenzaSequenza: : nativanativa in Cin C

–– GliGli statementstatement sonosono eseguitieseguiti per per defaultdefault in in modomodo

sequenzialesequenziale

•• StruttureStrutture di di selezioneselezione: : ilil C C nene ha ha tretre tipitipi

–– ifif, , ifif……elseelse, , switchswitch

•• StruttureStrutture di di ripetizioneripetizione: : ilil C C nene ha ha tretre tipitipi

–– whilewhile, , dodo……whilewhile, , forfor
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Espressioni logicheEspressioni logiche

�� Alla base di tutto ci sono le condizioni, Alla base di tutto ci sono le condizioni, 

rappresentate da espressioni logicherappresentate da espressioni logiche

�� UnUn’’espressione logica espressione logica èè unun’’espressione che può espressione che può 

essere valutata come essere valutata come ““verovero”” oppure oppure ““falsofalso””

�� In C i valori In C i valori ““verovero”” e e ““falsofalso”” sono rappresentati, sono rappresentati, 

rispettivamente, da un valore intero diverso da rispettivamente, da un valore intero diverso da 

zero e da un valore intero uguale a zerozero e da un valore intero uguale a zero
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Operatori RelazionaliOperatori Relazionali
Operatore standard Operatore C Esempio di 

condizione C 
Significato della 
condizione C 

====    ========    x == yx == yx == yx == y    xxxx è uguale a yyyy 

≠≠≠≠    
!=!=!=!=    x != yx != yx != yx != y    xxxx è diverso da yyyy 

>>>>    >>>>    x > yx > yx > yx > y    xxxx è maggiore di yyyy 

<<<<    <<<<    x < yx < yx < yx < y    xxxx è minore di yyyy 

>=>=>=>=    >=>=>=>= x >= yx >= yx >= yx >= y    xxxx è maggiore o uguale a yyyy 

<=<=<=<=    <=<=<=<= x <= yx <= yx <= yx <= y    xxxx è minore o uguale a yyyy 

Utilizzare gli operatori relazionali per costruire i mattoni di Utilizzare gli operatori relazionali per costruire i mattoni di 

base delle condizionibase delle condizioni
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Operatori LogiciOperatori Logici

�� &&&& (AND (AND logicologico) ) 
•• RestituisceRestituisce truetrue se se entrambeentrambe le le condizionicondizioni

sonosono truetrue

�� |||| (OR (OR logicologico) ) 
•• RestituisceRestituisce truetrue se se unauna delledelle due due condizionicondizioni èè
truetrue

�� !! (NOT (NOT logicologico, , negazionenegazione logicalogica))

•• RovesciaRovescia la la veritveritàà/falsit/falsitàà delladella condizionecondizione

•• OperatoreOperatore unariounario: ha un solo : ha un solo operandooperando!!
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IfIf……elseelse

�� Struttura tipicaStruttura tipica

ifif (espressione logica)(espressione logica)

{{

/* sequenza di istruzioni *//* sequenza di istruzioni */

}}

elseelse

{{

/* sequenza di istruzioni *//* sequenza di istruzioni */

}}
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Il votoIl voto

�� Richiedere in ingresso un voto (valore da 0 Richiedere in ingresso un voto (valore da 0 

a 33)a 33)

�� Se il valore Se il valore èè inferiore a 18, stampare inferiore a 18, stampare 

““BocciatoBocciato””

�� Se il valore Se il valore èè almeno 18, stampare almeno 18, stampare 

““PromossoPromosso””

�� Se il valore Se il valore èè superiore a 30, stampare superiore a 30, stampare 

““Promosso con LodePromosso con Lode””
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Il votoIl voto

�� Dichiarare una variabile per inserire il votoDichiarare una variabile per inserire il voto

�� Stampare un messaggio per richiedere Stampare un messaggio per richiedere 

ll’’inserimento del valoreinserimento del valore

�� Leggere il valore inserito dallLeggere il valore inserito dall’’utente ed inserirlo utente ed inserirlo 

nella variabile di cui sopranella variabile di cui sopra

�� Verificare il valore inseritoVerificare il valore inserito

•• Se Se èè minore di 18 minore di 18 �� BocciatoBocciato

•• AltrimentiAltrimenti

–– PromossoPromosso

–– Se Se èè maggiore di 30 maggiore di 30 �� Lode!!!Lode!!!
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Il votoIl voto
#include#include <<stdio.hstdio.h>>

intint mainmain()()

{{

intint voto;voto;

printfprintf((““Inserire un voto (fra 0 e 33): Inserire un voto (fra 0 e 33): ““););

scanfscanf((““%d%d””, , &voto&voto););

ifif (voto < 18)(voto < 18)

{{

printfprintf((““BocciatoBocciato””););

}}

elseelse

{{

printfprintf((““PromossoPromosso””););

ifif (voto > 30)(voto > 30)

{{

printfprintf((““ con Lodecon Lode””););

}}

}}

}}

Blocco Blocco 

innestatoinnestato

Come sarebbe con Come sarebbe con 

ll’’espressione espressione 

condizionale?condizionale?
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Ottimismo & PessimismoOttimismo & Pessimismo

Il problemaIl problema

�� Valutare il grado di ottimismo di una Valutare il grado di ottimismo di una 
personapersona

�� Richiedere lRichiedere l’’inserimento di due valoriinserimento di due valori

•• Se il secondo Se il secondo èè minore del primo minore del primo ��
pessimismopessimismo

•• Se il secondo Se il secondo èè maggiore del primo maggiore del primo ��
ottimismoottimismo

•• Se sono uguali Se sono uguali �� realismorealismo
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Ottimismo & PessimismoOttimismo & Pessimismo

�� Il problema Il problema èè semplice e le specifiche sono semplice e le specifiche sono 

gigiàà in in pseudocodicepseudocodice……

�� ……ancheanche se sarebbe possibile raffinare se sarebbe possibile raffinare 

ulteriormente:ulteriormente:

•• Controlli dControlli d’’erroreerrore

–– Cosa succede se lCosa succede se l’’utente inserisce stringhe utente inserisce stringhe 

alfanumeriche anzichalfanumeriche anzichéé interi? interi? 

(questo (questo èè pessimismopessimismo……))
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Ottimismo & PessimismoOttimismo & Pessimismo

OkOk, provate , provate voivoi……
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Assegnamento VS ConfrontoAssegnamento VS Confronto

�� ErroreErrore pericolosopericoloso!!

•• Non Non causacausa errorierrori di di sintassisintassi

•• OgniOgni espressioneespressione cheche produce un produce un valorevalore puòpuò essereessere

usatausata come come condizionecondizione in in unauna strutturastruttura di di controllocontrollo

•• ValoriValori diversidiversi dada zero zero sonosono truetrue, , valorivalori ugualiuguali a zero a zero 

sonosono falsefalse

•• EsempioEsempio usandousando ====:  :  
if ( if ( payCodepayCode == 4 )== 4 )

printfprintf( ( ““HaiHai ottenutoottenuto un bonus!un bonus!\\n" );n" );

–– ControllaControlla ilil payCodepayCode, se vale , se vale 44 alloraallora vieneviene concessoconcesso un bonusun bonus
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Assegnamento VS ConfrontoAssegnamento VS Confronto

•• Per Per esempioesempio, , sostituendosostituendo ==== con con ==::
if ( if ( payCodepayCode = 4 )= 4 )

printfprintf( ( ““HaiHai ottenutoottenuto un bonus!un bonus!\\n" );n" );

–– AssegnaAssegna a a payCodepayCode ilil valorevalore 44

–– LL’’assegnamentoassegnamento, come , come tuttitutti gligli statement, statement, restituiscerestituisce

un un valorevalore, in , in particolareparticolare ilil valorevalore assegnatoassegnato;; 44 èè
diversodiverso dada zero zero quindiquindi ll’’espressioneespressione èè truetrue e e ilil

bonus bonus èè assegnatoassegnato qualsiasiqualsiasi fosse fosse ilil valorevalore di di 
payCodepayCode

•• EE’’ un un erroreerrore LOGICO e non di SINTASSI!LOGICO e non di SINTASSI!
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Selezione Multipla Selezione Multipla -- switchswitch
�� switchswitch

•• Utile Utile quandoquando unauna variabilevariabile o o espressioneespressione devedeve dardar luogoluogo a diverse a diverse azioniazioni
per i per i diversidiversi valorivalori assuntiassunti

�� FormatoFormato
•• UnaUna serieserie di di ““etichetteetichette”” case case ((casocaso) e ) e unauna etichettaetichetta (un (un casocaso) ) defaultdefault

opzionaleopzionale
switch ( value )switch ( value )

{{

case '1':case '1':

AzioniAzioni;;

break;break;

case '2':case '2':

AzioniAzioni;;

break;break;

default:default:

AzioniAzioni;;

break;break;

}}

•• break;break; esceesce dallodallo statementstatement
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MenMenùù

�� AllAll’’interno di uninterno di un’’applicazione, dapplicazione, dàà allall’’utente la utente la 

possibilitpossibilitàà di scegliere quale azione di scegliere quale azione 

compierecompiere

�� Nei programmi a console, si stampano a Nei programmi a console, si stampano a 

video le varie possibilitvideo le varie possibilitàà poi si attende un poi si attende un 

input dallinput dall’’utenteutente

�� A seconda di ciò che lA seconda di ciò che l’’utente ha digitato, si utente ha digitato, si 

esegue una particolare azioneesegue una particolare azione
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MenMenùù

1.1. Stampare tutte le opzioni possibili (compreso il Stampare tutte le opzioni possibili (compreso il 

comando di uscita) ed un messaggio per far comando di uscita) ed un messaggio per far 

capire allcapire all’’utente cosa debba utente cosa debba farefare……

printf("1: Opzione 1printf("1: Opzione 1\\n");n");

printf("2: Opzione 2printf("2: Opzione 2\\n");n");

printf("0: Esciprintf("0: Esci\\n");n");

printf("printf("\\nScegli un'opzione: ");nScegli un'opzione: ");

2.2. Attendere la scelta dellAttendere la scelta dell’’utenteutente

scanf("%d", &option);scanf("%d", &option);
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MenMenùù

3.3. Selezionare lSelezionare l’’azione da compiereazione da compiere

switch (option)switch (option)

{{

case 1:case 1:

printf("Opzione 1");printf("Opzione 1");

break;break;

case 2:case 2:

printf("Opzione 2");printf("Opzione 2");

break;break;

case 0:case 0:

printf("Uscita");printf("Uscita");

break;break;

default:default:

printf("Opzione errata");printf("Opzione errata");

break;break;

}}
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MenMenùù

4.4. Se non Se non èè stata scelta lstata scelta l’’opzione di uscita, opzione di uscita, 

ricominciare da ricominciare da capocapo……

�� Ci vuole un Ci vuole un ciclociclo……
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Ciclo Ciclo WhileWhile

�� RipetizioneRipetizione

•• Il Il programmatoreprogrammatore specificaspecifica unauna azioneazione cheche
devedeve essereessere ripetutaripetuta mentrementre ((whilewhile) ) unauna certacerta

espressioneespressione logicalogica rimanerimane truetrue

•• Il loop Il loop whilewhile vieneviene ripetutoripetuto finchfinchéé la la 

condizionecondizione diventadiventa falsefalse
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Somma dei primi n numeriSomma dei primi n numeri

�� Predisporre le variabili necessarie a contenere:Predisporre le variabili necessarie a contenere:
•• Il numero intero: da leggere dallIl numero intero: da leggere dall’’esterno esterno –– da raggiungereda raggiungere

•• Il contatore: conta da 1 al numero precedenteIl contatore: conta da 1 al numero precedente

•• LL’’accumulatore della sommaaccumulatore della somma

�� Chiedere allChiedere all’’utente di inserire un numero interoutente di inserire un numero intero

�� Leggere il numero interoLeggere il numero intero

�� Azzerare lAzzerare l’’accumulatore e il contatoreaccumulatore e il contatore

�� Fintanto che il contatore Fintanto che il contatore èè inferiore o uguale al numero inferiore o uguale al numero 
inseritoinserito
•• Sommare il contatore allSommare il contatore all’’accumulatoreaccumulatore

•• Incrementare il contatoreIncrementare il contatore

�� Stampare il risultatoStampare il risultato

34

Somma dei primi n numeriSomma dei primi n numeri

�� OkOk, fatelo , fatelo voivoi……

�� ……mama un piccolo (molto piccolo) suggerimento non un piccolo (molto piccolo) suggerimento non 

si nega a si nega a nessunonessuno……

whilewhile ((countercounter <= n)<= n)

{{

……

}}
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Ciclo Ciclo dodo……whilewhile

�� RipetizioneRipetizione

•• Il Il programmatoreprogrammatore specificaspecifica unauna azioneazione cheche
devedeve essereessere ripetuteripetute mentrementre ((whilewhile) ) unauna certacerta
espressioneespressione logicalogica rimanerimane truetrue

•• A differenza del A differenza del whilewhile semplice, la condizione semplice, la condizione èè
in fondo, quindi il corpo del ciclo viene eseguito in fondo, quindi il corpo del ciclo viene eseguito 
almeno una voltaalmeno una volta

•• Il loop Il loop dodo……whilewhile vieneviene ripetutoripetuto finchfinchéé la la 
condizionecondizione diventadiventa falsefalse
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Lettura ControllataLettura Controllata

�� Chiedere allChiedere all’”’”utOntOutOntO”” ll’’inserimento inserimento èè

unun’’operazione semplice ma va fatta con operazione semplice ma va fatta con 

criteriocriterio

•• Cosa succede se gli si chiede lCosa succede se gli si chiede l’’inserimento di inserimento di 

un numero intero e lui inserisce qualcosun numero intero e lui inserisce qualcos’’altro?altro?

•• Come leggere sequenze di valori?Come leggere sequenze di valori?
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Lettura Controllata Lettura Controllata –– Controllo Controllo 

dd’’erroreerrore

1.1. Richiedere lRichiedere l’’inserimento di un valore interoinserimento di un valore intero

2.2. Attendere lAttendere l’’inserimento del valore da parte dellinserimento del valore da parte dell’’utenteutente

3.3. Il valore inserito Il valore inserito èè un valore intero? un valore intero? 
�� Se non lo Se non lo èè, segnalare l, segnalare l’’errore e chiedere allerrore e chiedere all’’utente se annullare utente se annullare 

ll’’operazioneoperazione
�� In caso negativo riprendere dal punto 1.In caso negativo riprendere dal punto 1.

�� In caso positivo terminare la letturaIn caso positivo terminare la lettura

NoteNote

�� Da qualche parte cDa qualche parte c’è’è un un ciclociclo……

……whilewhile? ? ……dodo……whilewhile??

�� Come accorgersi che la lettura non Come accorgersi che la lettura non èè andata a buon andata a buon 
fine?fine?
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Lettura Controllata Lettura Controllata –– Controllo Controllo 

dd’’erroreerrore

�� Cosa cCosa c’è’è dentro al ciclo?dentro al ciclo?
•• Lettura del valore da tastieraLettura del valore da tastiera

•• Verifica correttezza del valore lettoVerifica correttezza del valore letto

�� Quante volte va eseguito il ciclo?Quante volte va eseguito il ciclo?
•• Almeno una volta senza condizioniAlmeno una volta senza condizioni

•• ……poipoi tutte le volte che tutte le volte che èè necessario (dipende necessario (dipende 
dalldall’’utOntOutOntO))

�� Quale ciclo Quale ciclo èè bene usare?bene usare?
�� La risposta dovrebbe essere ovviaLa risposta dovrebbe essere ovvia
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Lettura Controllata Lettura Controllata –– Controllo Controllo 

dd’’erroreerrore

�� Come accorgersi che la lettura non Come accorgersi che la lettura non èè andata a andata a 

buon fine?buon fine?

La funzione La funzione scanfscanf restituisce un intero che indica restituisce un intero che indica 

quante sono le variabili lette con successoquante sono le variabili lette con successo

�� Non indica dove si sia verificato lNon indica dove si sia verificato l’’errore di letturaerrore di lettura

�� Se si sta tentando di leggere un solo valore, la Se si sta tentando di leggere un solo valore, la 

deduzione deduzione èè ovviaovvia……
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Lettura Controllata Lettura Controllata -- PseudocodicePseudocodice

1.1. Dichiarare le variabili necessarieDichiarare le variabili necessarie
•• nn: valore letto: valore letto

•• successsuccess: lettura effettuata con successo (o meno): lettura effettuata con successo (o meno)

•• cancelcancel: lettura annullata dall: lettura annullata dall’’utenteutente

1.1. ---------- Iniziare il cicloIniziare il ciclo

2.2. Stampare a video la richiesta di inserimento di un valore Stampare a video la richiesta di inserimento di un valore 
interointero

3.3. Leggere il valore digitato dallLeggere il valore digitato dall’’utente (inserire nella utente (inserire nella 
variabile variabile nn) ed inserire il conteggio dei valori convertiti con ) ed inserire il conteggio dei valori convertiti con 
successo nella variabile successo nella variabile successsuccess

4.4. Se Se successsuccess vale 0 (nessun valore convertito) iniziare il vale 0 (nessun valore convertito) iniziare il 
trattamento delltrattamento dell’’erroreerrore
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Lettura Controllata Lettura Controllata -- PseudocodicePseudocodice

5.5. Trattamento dellTrattamento dell’’erroreerrore
1.1. Dichiarare una variabile (Dichiarare una variabile (opop) che possa contenere una risposta ) che possa contenere una risposta 

ssìì/no dell/no dell’’utenteutente

2.2. Chiedere allChiedere all’’utente se voglia annullare lutente se voglia annullare l’’operazioneoperazione

3.3. Leggere la risposta dellLeggere la risposta dell’’utente (inserire nella variabile utente (inserire nella variabile opop))

4.4. Se Se op op contiene una risposta affermativa mettere a contiene una risposta affermativa mettere a truetrue la la 
variabile variabile cancelcancel, , falsefalse altrimentialtrimenti

6.6. Continuare il ciclo se nessun valore convertito (Continuare il ciclo se nessun valore convertito (success success 
== 0== 0) e l) e l’’utente non ha richiesto la terminazione utente non ha richiesto la terminazione 
((!!cancelcancel))
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Lettura ControllataLettura Controllata
int int n, n, success = 0success = 0, , cancelcancel = 0= 0;;

dodo

{{

printf("Inserisci un intero: ");printf("Inserisci un intero: ");

success = scanf("%d", success = scanf("%d", &&n);n);

if (successif (success == 0== 0))

{{

char op;char op;

printf("Il valore inserito non e' intero!");printf("Il valore inserito non e' intero!");

printf("printf("\\n");n");

printf("Annullare l'operazione? (s/n)");printf("Annullare l'operazione? (s/n)");

while (getchar() != 10);while (getchar() != 10); //Svuota il buffer//Svuota il buffer

scanf("%c", &op);scanf("%c", &op);

getchar();  //Mangia solo il fine lineagetchar();  //Mangia solo il fine linea

cancelcancel = (= (op == 's' || op == 'S')op == 's' || op == 'S');;

}}

}}

while (successwhile (success == 0 && !== 0 && !cancelcancel););
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Lettura controllata Lettura controllata –– I PerchI Perchéé

�� PerchPerchéé sono necessari:sono necessari:
•• while (getchar() != 10);while (getchar() != 10);

•• getchar();getchar(); //Dopo la //Dopo la scanfscanf((““%c%c””,,……););

�� Se la lettura non va a buon fine, la Se la lettura non va a buon fine, la scanfscanf lascia nel lascia nel 
buffer i caratteri non consumatibuffer i caratteri non consumati
•• Per continuare a lavorare correttamente con il buffer di Per continuare a lavorare correttamente con il buffer di 

ingresso, questi caratteri vanno eliminatiingresso, questi caratteri vanno eliminati

•• In una linea inserita, lIn una linea inserita, l’’ultimo carattere ultimo carattere èè sempre il sempre il 
carattere 10 (LF carattere 10 (LF –– Line Line FeedFeed) generato dal tasto ) generato dal tasto ““invioinvio””

•• Il Il whilewhile termina quando incontra ltermina quando incontra l’’ultimo carattere ultimo carattere 
della linea (appunto il 10)della linea (appunto il 10)
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Lettura Controllata Lettura Controllata –– I PerchI Perchéé

�� Se la lettura va a buon fine il carattere LF Se la lettura va a buon fine il carattere LF 
(10) rimane nel buffer(10) rimane nel buffer

�� Ovviamente, anche nel caso di lettura di Ovviamente, anche nel caso di lettura di 
carattere (carattere (““%c%c””) il LF rimane nel buffer) il LF rimane nel buffer

�� Ulteriori informazioni quando si vedrUlteriori informazioni quando si vedràà
ll’’input/output in modo dettagliato nel corso input/output in modo dettagliato nel corso 
di di FondamentiFondamenti……
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Ciclo Ciclo forfor

for (for (inizializzazioneinizializzazione;; testDiContinuazionetestDiContinuazione;; ultimaIstruzioneBloccoultimaIstruzioneBlocco ))

statementstatement;;

Equivalente a:Equivalente a:

inizializzazioneinizializzazione;;

whilewhile ((testDiContinuazionetestDiContinuazione))

{{

statementstatement;;

ultimaIstruzioneBloccoultimaIstruzioneBlocco;;

}}
Tipicamente:Tipicamente:
intint countercounter;;

forfor ((countercounter = 1; = 1; countercounter <= 10; i++)<= 10; i++)

{{

doSomethingWithTheCounterdoSomethingWithTheCounter;;

}}
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Tavola PitagoricaTavola Pitagorica

�� Dato un fattore massimo, scrivere a video la Dato un fattore massimo, scrivere a video la 

tavola pitagorica con fattori da 1 al valore inseritotavola pitagorica con fattori da 1 al valore inserito

�� Due cicli Due cicli forfor innestati: uno per le righe ed uno per innestati: uno per le righe ed uno per 

le colonne (ognuno col proprio contatore) le colonne (ognuno col proprio contatore) �� si si 

disegna una matrice!disegna una matrice!

�� Nel ciclo piNel ciclo piùù interno si stampa il risultato della interno si stampa il risultato della 

moltiplicazione fra i due contatorimoltiplicazione fra i due contatori

�� EhmEhm…… problemi di allineamento: il risultato cproblemi di allineamento: il risultato c’è’è ma ma 

èè bruttinobruttino……
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Tavola Pitagorica Tavola Pitagorica –– PseudoPseudo e codicee codice

1.1. Lettura fattore massimo (Lettura fattore massimo (maxFactormaxFactor))

2.2. Ciclo con indice Ciclo con indice ii per righe da 1 a fattore per righe da 1 a fattore 
massimomassimo

1.1. Ciclo con indice Ciclo con indice jj per colonne da 1 a fattore massimoper colonne da 1 a fattore massimo
1.1. Stampa Stampa i * ji * j

……

intint maxFactormaxFactor, i, j;, i, j;

……letturalettura maxFactormaxFactor……

forfor (i = 1; i <= (i = 1; i <= maxFactormaxFactor; i++); i++)

forfor (j = 1; j <= (j = 1; j <= maxFactormaxFactor; j++); j++)

printfprintf((““ %d%d””, i * j);, i * j);

……
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Tavola Pitagorica Tavola Pitagorica ……ee ll’’allineamento?allineamento?

�� Calcolare lCalcolare l’’occupazione massima in termini occupazione massima in termini 

di cifre degli interi da stampare e adattare la di cifre degli interi da stampare e adattare la 

stampa di volta in volta stampa di volta in volta 

•• Qual Qual èè ll’’intero piintero piùù grande (quello che occupa grande (quello che occupa 

pipiùù spazio)?spazio)?

–– maxFactormaxFactor * * maxFactormaxFactor

•• Di quante cifre Di quante cifre èè composto?composto?

–– ((intint)log10()log10(maxFactormaxFactor * * maxFactormaxFactor))

•• Ed ora cosa ci si fa con questi numeri?Ed ora cosa ci si fa con questi numeri?
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Tavola Pitagorica Tavola Pitagorica ……ee ll’’allineamento?allineamento?

�� LL’’idea idea èè quella di inserire davanti alla cifra quella di inserire davanti alla cifra 
da stampare tanti spazi bianchi quanti sono da stampare tanti spazi bianchi quanti sono 
necessari affinchnecessari affinchéé tutti i valori stampati tutti i valori stampati 
occupino lo stesso spaziooccupino lo stesso spazio

�� Quanti spazi bianchi?Quanti spazi bianchi?

•• Cifre di cui Cifre di cui èè composto il valore da stampare:composto il valore da stampare:
–– ((intint)log10(i * j))log10(i * j)

•• Spazi bianchi necessari:Spazi bianchi necessari:
–– ((intint)log10()log10(maxFactormaxFactor * * maxFactormaxFactor) ) --
((intint)log10(i * j))log10(i * j)
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Tavola PitagoricaTavola Pitagorica

�� Ora ci sono tutte le informazioni Ora ci sono tutte le informazioni 

necessarienecessarie……

�� ……provateprovate voi!voi!


