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Tracce di approfondimento per il capitolo 1 
Fondamenti di informatica 

Che cosa c’è dentro la scatola? (difficoltà: *) 
Tenendo presente quanto esposto nel paragrafo 2, si apra il case di un personal computer e si cerchi 
di identificare le componenti illustrate nel testo, in particolare il processore e i banchi di memoria 
centrale. 

Ingegneria del software (difficoltà: **) 
Rispetto ai programmi realizzati da singoli programmatori per i primi calcolatori elettronici, i tipici 
software utilizzati ai nostri giorni sono estremamente più articolati e la loro progettazione e 
realizzazione è affidata, in genere, a gruppi di professionisti con diverse specializzazioni e una 
buona organizzazione interna. L’ingegneria del software (software engineering) è una branca 
dell’ingegneria che si occupa, secondo i criteri comunemente adottati in ingegneria, di sviluppare 
approcci sistematici e disciplinati allo sviluppo, alla messa in opera ed alla manutenzione del 
software a livello industriale. 
Si approfondiscano, in letteratura e nel web, le metodologie proposte dall’ingegneria del software 
ed i modelli di ciclo di vita del software su cui si basano. 
Bibliografia di riferimento: Wolfgang Zuser, Stefan Biffl, Thomas Grechenig, Monika Köhle, 
Ingegneria del software con UML e Unified Process, MCGraw-Hill, 2004. 
Webliografia di riferimento: http://it.wikipedia.org/wiki/Ingegneria_del_software   

Diagrammi di flusso (difficoltà: ***) 
Nel paragrafo 3.1 si presenta una definizione di algoritmo secondo la quale esso consiste in “una 
sequenza di istruzioni la cui esecuzione consente di realizzare un particolare trattamento 
dell’informazione o, più in generale, di risolvere uno specifico problema”. I diagrammi di flusso 
(flow chart, diagrammi a blocchi) costituiscono un linguaggio grafico comunemente impiegato per 
la rappresentazione di algoritmi mediante schemi nei quali le istruzioni sono rappresentate da 
simboli grafici, i blocchi elementari, collegati tra loro da frecce che rappresentano il flusso di 
esecuzione, l’ordine che deve essere rispettato dall'esecutore. 
Si approfondisca, in letteratura o nel web, la conoscenza dei diagrammi di flusso, si simuli 
l’esecuzione di alcuni di essi caratterizzati da una complessità non banale, se ne progettino alcuni in 
grado di risolvere semplici problemi. 
Bibliografia di riferimento: Donatella Sciuto, Giacomo Buonanno, Luca Mari, Introduzione ai 
sistemi informatici 4/ed, MCGraw-Hill, 2008. 
Webliografia di riferimento: http://it.wikipedia.org/wiki/Diagramma_a_blocchi  

Macchina di Turing (difficoltà: ****) 
Nel paragrafo 1.6 viene presentata la Macchina di Turing (MdT), le sue componenti e, in 
particolare, la tabella delle azioni con cui può essere programmata. 
Alla pagina web http://math.hws.edu/TMCM/java/xTuringMachine/  è disponibile un simulatore di 
MdT. Si attivi l’esecuzione delle semplici MdT ivi presentate come esempio e se ne segua, 
consapevolmente, l’andamento. 
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Si programmi la MdT presentata nella Tabella 1.2 all’interno del suddetto paragrafo e se ne attivi 
l’esecuzione. 
Webliografia di riferimento: http://math.hws.edu/TMCM/java/xTuringMachine/  
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