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	PROGRAMMA: Informatica

CLASSE IV INF/TEL

	
Algoritmi e informatica
Introduzione
L’algoritmo
Caratteristiche di un algoritmo
I diagrammi a blocchi
i blocchi elementari
schema di sequenza
schema di selezione
schema di iterazione
 La selezione semplice e doppia
Struttura della selezione semplice
Selezione semplice con blocco di istruzioni
Struttura della selezione doppia
La selezione con blocchi di istruzioni
 La selezione con gli operatori logici &&, || e !
Le variabili di tipo bool
Gli operatori logici
Priorità degli operatori
Operatori bitwise
La selezione nidificata e l’istruzione switch
Selezione nidifi cata
Dandling else
L’istruzione switch
Il ciclo a condizione iniziale: while ... { … }
Il ciclo a condizione iniziale: while ... { ... }
Esempio: l’algoritmo di Euclide per il calcolo del MCD
Teorema di Jacopini-Böhm 
Loop infinito
Il ciclo a condizione finale: do … while
Introduzione
Il ciclo a condizione finale: do … while 
Esempio: i numeri di Fibonacci
Generazione numeri casuali
Il ciclo a conteggio for
Il ciclo a conteggio for
Equivalenza tra ciclo for e ciclo while
Ciclo con contatore negativo
break e continue
Un ciclo dentro un ciclo: cicli annidati

 Le funzioni
Funzioni: definizione
Funzioni: chiamata e parametri attuali
Parametri: valore e riferimento
Funzioni e librerie
Funzioni e procedure
Struttura di un programma
 Visibilità ad ambienti di esecuzione
Ambiente locale e globale: definizioni
Struttura di un programma C e ambiente di blocco
Record di attivazione RDA e durata delle variabili
Le funzioni ricorsive
La ricorsione
Schema concettuale della funzione ricorsiva
Da iterazione a ricorsione “tail”
 Array monodimensionali: i vettori
La struttura di un programma C
Array monodimensionali: vettori
Definizioni sui vettori
Array n-dimensionali: le matrici
Array a due dimensioni
Dichiarazione di matrici
Manipolazione di matrici
Riempimento e stampa del contenuto di una matrice
Matrice quadrata
Passaggio a sottoprogrammi
Dati strutturati: le stringhe
Introduzione
Operare con le stringhe
Ricerca in una stringa
Dati strutturati: i record
I record
Definizione di una struct
Operazioni sui record
Le tabelle: vettori di strutture
La definizione typedef
Sviluppo Applicazioni per Smartphone Android
Introduzione ad App Inventor 2: come funziona, le componenti principali, l’area di progettazione e l’area di programmazione. Imparare a testare la propria app e scoprire la galleria di App Inventor 2.
Prime impostazioni: Scoprire le funzionalità principali di App Inventor 2 creando il primo progetto: l’app del gatto animato. Aprire un nuovo progetto e scrivere la prima programmazione facendo interagire pulsanti e immagini.
Funzionalità base: Fare parlare la propria app, inserire file audio, utilizzare le funzioni riconoscitore Vocale e Sintesi Vocale e scoprire le caratteristiche dell'Orologio.
Funzionalità avanzate: Costruire animazioni utilizzando gli elementi palla, sprite e stage: fare muovere oggetti e immagini. Trasformare la propria app in una Lavagna Smart e scoprire la funzione Accelerometro.
Sviluppo siti web
Introduzione a Wordpress
Registrazione ed utilizzo della piattaforma Wordpress.com
Conoscenza degli elementi fondamentali: temi, pagine, articoli, categorie, menù e plugin.
Configurazione del tema
Uso dell’editor
Creazione di un sito web personalizzato





