
Programmazione 2
Introduzione al corso



Informazioni generali
• Sito del corso

http://matematica.unipv.it/gualandi/programmazione2/
• Orario lezioni:

• Martedi 9h00/11h00 – Aula C8 o Lab. Mate
• Giovedi 14h00/15h00 – Aula C8 o Lab. Mate (non sempre)

• Breve ciclo di seminari tenuti da aziende
• Esami: 

• Idoneità (… no voto!)
• Laboratori valutati
• Modalità prova d’esame ANCORA da stabilire

• Ricevimento:
• Quando volete, ma richiedere via email (con domande precise!)



Testo di riferimento



Obiettivi del corso

1. Offrire una panoramica su diversi concetti
fondamentali di programmazione

2. Insegnare ad usare la programmazione come 
supporto alla risoluzione di problemi

3. Insegnare un linguaggio di programmazione
multiparadigma (Python)

4. Stimolare la vostra curiosità e fantasia
5. Stimolare la vostra curiosità e fantasia
6. Stimolare la vostra curiosità e fantasia
7. Coding is fun!





Titanic



http://movielens.org



Paradigmi di programmazione

• Conoscenza dichiarativa vs. conoscenza imperativa
• Programmazione funzionale
• Programmazione ad oggetti
• Programmazione concorrente



Risoluzione di problemi

• Formalismo per rappresentare un problema (e.g. 
grafi)

• Definizione formale del problema e degli obiettivi
(e.g., quale funzione obiettivo?)

• Soluzione ammissibile, soluzione ottima
• Problema risolvibile/non risolvibile al calcolatore

(complessità computazionale)
• Tempo di esecuzione vs. tempo di sviluppo





Classificazione linguaggi
programmazione

• Basso livello vs. Alto livello
• Livello di astrazione a cui si riferiscono le primitive del 

linguaggio

• General vs. Application domain
• Linguaggio pensato per uno specific dominio applicativo

(e.g., SQL o VHDL) o per un uso “general purpose”

• Interpretato vs. Compilato
• Se il codice sorgente viene eseguito direttamente o 

viene prima compilato il linguaggio macchina



Linguaggi di progammazione

• Perchè Python?
• Semplice e divertente!

• Alternative:
• C++ - http://en.cppreference.com
• Julia - http://julialang.org/
• Haskell - http://www.haskell.org/
• R - http://www.r-project.org/
• C# - google-it-yourself
• Java - http://www.java.com



Perchè Python?

PRO:
• È semplice (no gestione diretta della memoria)
• È interattivo (interpretato, non compilato)
• È semplice programmare delle visualizzazioni
• È un linguaggio multiparadigma
• Ha un elevato numero di librerie semplici da installare

CONTRO:
• Non é efficiente come un linguaggio compilato
• L'identazione del codice fa parte della semantica
• L'identazione del codice fa parte della semantica
• L'identazione del codice fa parte della semantica



Ambiente di lavoro Python

• A lezione e in laboratorio si farà riferimento a 
Python >= 3.5 (attenzione a non scaricare la 
versione 2.7)

• Ambiente di riferimento (Python 3.6):
https://www.continuum.io/downloads

• Utilizzo di notebooks (vedi demo)
• Editors:

• Spyder (installato in automatico con Anaconda)
• Vim o Emacs
• Visual Studio (windows) o Visual Code
• Sublime Text - http://www.sublimetext.com/
• Rodeo - http://www.yhat.com/products/rodeo



SymPy: Symbolic Mathematics
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GitHub Education Pack:
http://education.github.com/pack
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Amazon Web Services educate:
http://aws.amazon.com/education/awseducate/



Competizioni
• http://www.kaggle.com
• http://www.crowdanalytix.com



Corsi online

• Coursera:
http://www.coursera.org/learn/python

• Udacity:
http://www.udacity.com/course/programming-
foundations-with-python--ud036

• EDX:
http://www.edx.org/course/learn-program-using-python-
utarlingtonx-cse1309x

• Learn to code the hard way:
http://learncodethehardway.org/python/



Python - Introduzione

• Python é un linguaggio di programmazione 
dinamico e interpretato

• Non ha un type system statico per dichiarare 
variabili, parametri e funzioni nel codice (lo ha 
dinamico, eseguito a runtime)

• Non si perde tempo in compilazione ...
• ... ma gli errori si manifestano in fase di esecuzione



Elementi principali

• Programma o script: sequenza di definizioni e 
comandi

• Shell: interpreti di script o comandi; 
• Shell prompt “>>>”
• Comandi o “statement”: istruzioni per l’interprete
• Oggetti scalari (int, float, bool, None) e non scalari

(e.g., stringhe); “type” di un oggetto
• Oggetti e operatori vengono usati per scrivere

espressioni che vengono valutati in altri oggetti



Operatori per int e float

• Operatori aritmetici: 
• i+j, i-j, i*j, i/j
• i // j divisione intera
• i % j  resto della divisione intera
• i**j i elevato alla j

• Operatori di confronto
• == > >= <= <
• != diverso



Variabili e assegnamenti

• Variabile: offre un modo per associare un nome a ad 
un oggetto
>>> pi = 3.1415
>>> msg = “ritenta, sarai più fortunato”
>>> flag = (13 < 11)

• Assegnamento: assegnazione di un nome ad un 
oggetto. Lo stesso oggetto può avere diversi nomi.

• Assegnamento multiplo:
>>> a, b = 2, 3
>>> a, b = b, a



Parole riservate o Keywords

>>> import keyword

>>> print(keyword.kwlist)
['False', 'None', 'True', 'and', 'as', 
'assert', 'break', 'class', 'continue', 
'def', 'del', 'elif', 'else', 'except', 
'finally', 'for', 'from', 'global', 
'if', 'import', 'in', 'is', 'lambda', 
'nonlocal', 'not', 'or', 'pass', 
'raise', 'return', 'try', 'while', 
'with', 'yield']

>>> keyword.iskeyword(“bella li”)



Tipi di errori

• ValueError: invalid literal for int() with base 10: '3.0'
• AttributeError: readonly attribute (z.real = 3)
• NameError: name 'x' is not defined (dopo del x)
• TypeError: unsupported operand type(s) for ** or 

pow(): 'str' and 'int‘
• TypeError: 'int' object is not iterable


