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CLASSE 3C INFORMATICA
Approccio tradizionale ed algoritmico alla soluzione dei problemi

Le strategie per la risoluzione dei problemi 


La comprensione del problema, la modellazione della situazione 


La ricerca della soluzione 


Il calcolo proposizionale 


Le strutture di controllo del flusso logico


Concetto di problema, risolutore ed esecutore

Storia dell’esecutore automatico di calcolo


La rappresentazione verbale e il linguaggio di progetto


Documentazione del problema: definizione, dati di ingresso, risultato, vincoli, metodi, scomposizioni


Documentazione di programma: nome, scopo, input, output, vincoli , metodi, codice autodocum. 


Produzione testi in Word (solo laboratorio)


Produzione fogli di calcolo in Excel (solo laboratorio)

La programmazione imperativa



La sequenza


La selezione


L'iterazione


Le strutture primitive della programmazione


L'assegnazione


Algoritmi e programmi


L'ambiente dell'esecuzione


L'ambiente di sviluppo di Delphi
Il linguaggio Pascal

La struttura di un programma Pascal


La sezione istruzioni


Le funzioni matematiche di sistema


Le funzioni e procedure per la gestione delle stringhe


La documentazione all'interno del programma

Dall'analisi all'esecuzione: primi programmi

Sviluppo di programmi per raffinamenti successivi (Top-Down)


Suggerimenti pratici sull'uso del Top-Down

Alcuni programmi specifici

Il concetto di contatore


Il concetto di accumulatore


Lo switch logico come sentinella in un ciclo


Le strutture più articolate della programmazione:



la selezione multipla 



l'iterazione a controllo in testa e in coda



l'iterazione enumerativa

I sottoprogrammi

Il concetto di sottoprogramma


Ambiente di un programma e di un sottoprogramma 


ambito locale e globale


parametri per valore e riferimento


Le procedure e le funzioni


Funzioni e procedure di libreria (matematiche, stringhe)


Funzioni e procedure nidificate


Sottoprogrammi ricorsivi e funzioni ricorsive.
Programmazione visuale


Uso dei componenti di input ed output corrispondenti alle strutture di input/output


Procedure di servizio agli eventi come definite dall’ambiente di programmazione


Suddivisione della parte algoritmica dalle problematiche introdotte dalla programmazione ad eventi

Nuovi tipi di dati

Il concetto di tipo di dato 


Il concetto di tipo di dato scalare e strutturato


La struttura vettore, matrice e tabella


Il tipo record


Il tipo enumerativo, subrange, insieme


Il tipo file tipizzato (apertura, chiusura, posizionamento, lettura, scrittura)
Algoritmi classici

Ricerca del massimo e del minimo in un insieme strutturato di valori.


Calcolo della media aritmetica in un insieme strutturato di valori.


Ricerca in un vettore: 


completa (vettore non ordinato)


sequenziale (vettore ordinato)


binaria (vettore ordinato)

Ordinamento di un vettore: 


selezione


buble-sort


inserzione.


Fusione di due vettori ordinati


Applicazioni: ricerca e ordinamento in tabelle
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