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MODULI DIDATTICI - CONTENUTI/ABILITA/COMPETENZE

Contenuti

Algoritmi sui vettori: ricerca semplice, ricerca binaria, ordinamento semplice, bubble sort

Lista: i puntatori (cenni), rappresentazione in memoria (cenni), accesso ad una cella, inserimento,
cancellazione, ordinamento, ricerca, la Pila, la Coda

Archivi di dati: definizione di file

Separazione tra interfacce e dati

Operazioni sui file: lettura e scrittura, operazioni fisiche e logiche. Metodi di organizzazione: file se-
guenziali (cenni), file ad accesso diretto (cenni). Inserimento, modifica e cancellazione su file di te-
sto.

Ciclo di vita del software: le fasi del ciclo di vita, tempi delle varie fasi, modelli di approccio al ciclo
di vita del software

Il software di qualita: necessita della qualita nel software, regole per realizzarlo, documentazione
del software

Metodologie di progetto: testing

Linguaggi ad Oggetti come estensione dei Linguaggi Procedurali

La programmazione ad oggetti: definizioni, programmazione event-driven, vantaggio della pro-
grammazione ad oggetti, incapsulamento, ereditarieta, polimorfismo (cenni), gestione delle ecce-
zioni (cenni)

Oggetti e classi: Costruttore, clausole public-private, proprieta, metodi

Visual Studio C# come esempio di Linguaggio ad oggetti: il progetto, le unita, le form, la compilazio-
ne

Visual Studio C#: gli oggetti predefiniti, le funzioni piu comuni

Visual Studio C#: sviluppare progetti complessi, creare un oggetto

Introduzione ai Data Base Management System (DBMS): caso di stusio SQLite

Linguaggio SQL: semplici query di inserimento e ricerca

Conoscenze

Implementare applicazioni in Visual Studio C#
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» Algoritmi fondamentali su Pila e Coda

« File: definizione di file, organizzazione fisica e logica (Cenni), istruzioni per la creazione, ricerca, in-
serimento, modifica, cancellazione in un file

« Qualita del software: ciclo di vita di un prodotto software

- Oggetti: proprieta, metodi ed eventi, classi, istanze, ereditarieta, incapsulamento

* Programmazione visuale: forms, controlli, eventi

» DB: definizione di DB e di DBMS, motivazioni all'uso di un DBMS

« Istruzioni del linguaggio SQL (cenni)

Abilita

« Utilizzare lessico e terminologia di settore

« Saper implementare algoritmi in linguaggio C#

» Progettare, valutare e implementare una struttura dati in base al problema da risolvere
« Realizzare procedure per I'utilizzo di una struttura dati

* Ricercare un informazione su un file, gestire di un file di testo

» Sviluppare documentazione di un prodotto software secondo regole prestabilite

« Cogliere l'importanza della documentazione contestuale allo sviluppo di un progetto
« Validare i programmi

« Assemblare parti per ottenere la soluzione di problemi complessi

» Modellare un problema in modo orientato agli oggetti

» Definire un processo per eventi

» Conoscere i paradigmi delle interfacce grafiche

« Utilizzare un DBMS (cenni)

» Interfacciare un DB con un Linguaggio di Programmazione (cenni)

» Rappresentare processi aziendali per automatizzarli

* Proporre soluzioni a problemi aziendali

Competenze

+ Verificare la correttezza di una soluzione

» Analizzare situazioni complesse scomponendo il problema in parti

« Riutilizzare conoscenze note in ambiti differenti

» Cogliere analogie e differenze con conoscenze note

+ Combinare in modo autonomo conoscenze note per risolvere nuovi problemi

* Inserire le proprie conoscenze in un ambito in evoluzione

* Produrre una documentazione adeguata

+ Identificare e applicare le metodologie e le tecniche della gestione per progetti
» Saper identificare i tipi di informazione adeguati al dominio del problema

» Definire problemi attraverso la specificazione dei risultati attesi e dei dati disponibili
» Utilizzare le tecniche di sviluppo software apprese

Laboratorio (Programmazione in C#)

» gestione di array con valori distribuiti casualmente

» lettura e scrittura di dati da/su file di testo

« applicazioni pratiche di concetti di OOP (implementazione classe Triangolo, gestione di una serie di
triangoli, TextCapitalizer)

« uso diliste

- alberi binari (gestione e rappresentazione)

« accesso a database SQLite
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