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Strumenti per definire nuovi tipi di dato in Pascal:

Tipo scalare definito per enumerazione e relative operazioni.

Tipo scalare definito mediante intervallo.

Tipo insieme e relative operazioni.

Tipo record con vari levellie e notazione puntata
Compatibilità per assegnazione tra diversi tipi di dato.

Input/output robusto/controllato per tipi definiti dall’utente

Struttura dei dati ed operazioni su di esse:

Tabelle: definizione, lettura, ricerca, ordinamento.

Fusione di due tabelle ordinate (merge).

File e relative operazioni elementari del Pascal. 

File e funzionalità complete con controllo delle eccezioni:

- accesso diretto: ricerca, gestione (aggiunta, modifica, cancellazione).

- file sequenziale: ricerca, gestione (aggiunta, modifica, cancellazione).

- file di tipo testo: ricerca, gestione (aggiunta, modifica, cancellazione).

Variabili dinamiche

Concetto di struttura dinamica di dato.

Puntatori e loro operazioni.

Confronto fra strutture dati statiche e dinamiche.

Uso della memoria primaria: lo stack e l'heap.

Il tipo sequenza: implementazione ed operazioni.

Il tipo pila: implementazione ed operazioni.

Il tipo coda: implementazione ed operazioni.

Strutture dinamiche non lineari: alberi binari di ricerca (visita, ricerca, inserimento).

Salvataggio e recupero di un albero in un file.

File organizzato a pagine

File organizzato ad indici

La ricorsione : 

Soluzione ricorsiva di problemi

Attivazioni, record di attivazione e pila di attivazione.

Esempi d'uso: visita e inserimento in alberi binari, lettura directory

Problematiche di progettazione:

Programmazione modulare.

Strutture dati astratte (ADT) e incompleta implementazione con i moduli.

Complessità computazionale di un algoritmo e di un problema.

Complessità asintotica, ordini di complessità, problemi intrattabili.

Calcolo della complessità computazionale di algoritmi elementari.

Progettazione ad  eventi e visuale

Definizione ed uso delle proprietà e degli eventi definiti dall’ambiente di programmazione
Uso degli oggetti di sistema per l’interfaccia con l’utente

Uso degli oggetti di sistema nell’accesso ai dati

Progettazione orientata agli oggetti

Definizione dei costrutti elementari di un oggetto (classi, proprietà, metodi)

Ereditarietà, privatezza dei dati e dei metodi (public, private, protected)

Allocazione e deallocazione dinamica di oggetti: costruttori, distruttori

Generalizzazione: ereditarietà singola

Polimorfismo e funzioni virtuali

Funzioni amiche (friend) 

Il linguaggio Object Pascal di Delphi: 

Tipi di funzioni e puntatori a funzioni.

Dichiarazione di eventi e prototipi della routine di servizio

Definizione di funzioni amiche (friend) della classe

Dichiarazione di proprietà ed effetti collaterali (ovvero, azioni attivabili) in lettura e scrittura.

Costruzione di componenti e loro installazione (TComponent)
Definizione di oggetti grafici (TGraphicControl)
Oggetti visuali e giochi 
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