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    ATTENZIONE: questo Ebook contiene   dati criptati al fine di un riconoscimento in caso di pirateria. Tutti i diritti sono riservati a norma di legge. Nessuna parte di questo libro può essere riprodotta con alcun mezzo senza l’autorizzazione scritta dell’Autore e dell’Editore.  È espressamente vietato trasmettere ad altri il presente libro, né in formato cartaceo né elettronico, né per denaro né gratuitamente. Le nozioni e le tecniche riportate in questo libro sono frutto di anni di studi e specializzazioni, quindi non è garantito il raggiungimento dei medesimi risultati di crescita personale o professionale. Il lettore si assume piena responsabilità delle proprie scelte, consapevole dei rischi connessi a qualsiasi forma di esercizio.




    Il libro non garantisce il raggiungimento dei risultati a cui i contenuti si riferiscono, il lettore è responsabile di ogni sua azione e scelta. Il libro non sostituisce l'aiuto di un formatore esperto della materia trattata nel libro stesso.




    l'autore e l'editore non sono responsabili del contenuto o dell'accuratezza di qualsiasi sito web accessibile attraverso un link presente nella sitografia e non hanno alcun legame con gli inserimenti pubblicitari presenti sui siti raggiunti per il tramite dei Link. I siti web raggiunti dai link sono soggetti a variazioni di contenuti, immagini e scopo; tali variazioni sono indipendenti dalla volotà dell'autore e dell'editore.




    L’autore e l’editore non sono responsabili dell’uso improprio o per scopi vietati del contenuto di questo Ebook. Il libro ha esclusivamente scopo formativo e non sostituisce alcun tipo di trattamento medico o psicologico. Se sospetti o sei a conoscenza di avere dei problemi o disturbi fisici o psicologici dovrai affidarti a un appropriato trattamento medico.                                                        


  




  

     




    
Introduzione





     




     




    Questo libro è scritto per aiutarti ad imparare a programmare velocemente. Se non sai assolutamente niente di programmazione, troverai in questo testo delle spiegazioni semplici a concetti difficili da comprendere. Le spiegazioni sono corredate da moltissimi esempi ed immagini esplicative.




     




    Protrai scaricare il codice sorgente di alcuni esempi nella sezione informatica del sito:




     




    www.dottorgandini.it




     




    Il manuale, mediante il ricorso a numerosi esempi ed immagini, permette di essere subito operativi.




     




    Argomenti trattati: programmazione, linguaggio Basic, linguaggio C, HTML, script DOS, script UNIX.




     




    Circa lo stile sintetico, permettimi un aneddoto ed uno strale. Ricordo quando studiavo all'università... un terzo del libro serviva a superare l'esame, gli altri due terzi probabilmente servivano all'autore per vendere il libro; preferisco non scrivere quei due terzi.




     




    Buona lettura e, soprattutto, buona programmazione.




    


  




  

    





    
Cosa è un linguaggio di programmazione





     




     




    Un linguaggio di programmazione è un insieme di istruzioni. Un computer, per svolgere calcoli o altre attività, necessita di una serie di istruzioni, detta algoritmo.




     




    Fuori dal contesto tecnologico, un esempio di semplice algoritmo è la ricetta di cucina, una serie di istruzioni logicamente concatenate.




     




    Se volessimo far visualizzare su video un numero, potremmo creare il seguente algoritmo:




     




    Mostra sul video: “scrivi un numero”




    Memorizza il numero nella variabile A




    Mostra sul display il numero memorizzato.




     




    Un metodo grafico di rappresentazione degli algoritmi è il diagramma a blocchi (flow chart per gli anglofoni).




    Ecco il diagramma a blocchi dell’algoritmo appena esemplificato:
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    In realtà un computer comprende solamente due situazioni: assenza di corrente elettrica e presenza di corrente elettrica.




     




    Il linguaggio macchina è infatti binario:




    zero per l’assenza di elettricità;




    uno per la presenza di corrente elettrica.




     




    Sarebbe impossibile per un essere umano creare, comprendere e modificare un programma composto di sequenze di zeri e uno, che apparirebbero grosso modo così:
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