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Programma  di  INFORMATICA

Modulo 1 : Fondamenti di teoria dell’elaborazione dati

· Il trattamento delle informazioni : dati e istruzioni

· Codifica delle informazioni : numerica e alfanumerica (stringa)
· Numeri interi, numeri in singola precisione e doppia precisione 

· Operazioni sui numeri; operazioni sulle stringhe

· Richiami di logica circuitale, proposizionale e insiemistica

· Operatori logici  AND e OR; tavole di verità 

Modulo 2 :  Struttura funzionale di un computer

· Hardware e software; schema funzionale di un computer; tipi di elaboratori

· Unità di Input e Output; periferiche in generale

· Scheda madre e processore (velocità di esecuzione); Unità Centrale , CPU e ALU; mansioni
· Memorie interne : ROM, RAM  e Cache Memory; scala delle capacità
· Concetto di Bus 
· Memorie di massa: nastri, dischi magnetici (floppy e hard-disk), CD, DVD, ecc.
· Concetto di “Accesso sequenziale” e “Accesso diretto”

· Stampanti : ad impatto, laser, a getto d'inchiostro
Modulo 3 : Algoritmi e programmi

· Concetto di algoritmo, classe di problemi

· Caratteristiche generali di un algoritmo

· Istruzioni di I/O, di assegnamento, di controllo, di calcolo
· Dati di input, di output, intermedi, numerici, alfanumerici
· Concetto di variabili e costanti

· Strutture fondamentali: sequenziale, alternativa (ripetitiva, solo cenni)
· Significato dei blocchi nella rappresentazione grafica (Diagramma a blocchi)

· Esercizi di logica con uso di un contatore e/o un accumulatore, condizioni semplici e condizioni composte (in And e Or)
Modulo 4 : Gestione file immagini e suoni
· Riconoscimento file dal tipo di estensione

· Conversione file immagini e suoni, modifiche e adattamenti allo scopo

Programmazione in Visual Basic :

· L’ambiente di lavoro Visual Basic: finestra Progetto, finestra Form, finestra delle proprietà, barra degli strumenti; fase di progettazione e fase di esecuzione; salvataggio, apertura e modifica del Progetto

· Uso dei primi controlli: “Etichette”, “caselle di Testo” e “Pulsanti di Comando”; utilizzo delle rispettive proprietà e scrittura del codice con semplici applicazioni

· Convenzioni per l’attribuzione dei nomi agli oggetti; ordine di tabulazione “TabIndex”; significato ed uso del “SetFocus”; applicazioni
· Uso dei controlli: “Line, Shape, Frame, Option Botton e Check Box, Image e Picture”; utilizzo delle rispettive proprietà e scrittura del codice; applicazioni

· Uso di variabili stringhe, numeriche (Integer, Long, Single, Double, String) e costanti; dichiarazione delle variabili (Dim) e area di validità delle stesse (locali e globali)

· Esercitazioni con input prezzi, quantità, calcoli e sconti, totalizzazioni parziali e totale generale

· Modifica all’interno del codice delle proprietà Font, ForeColor, BackColor, Size, ecc.; formattazione dell’output (Format$) con formati standard e personalizzati ; esercitazioni

· Istruzione IF; confronto di variabili numeriche e stringhe; condizioni composte;  utilizzo operatori logici “And” e “Or” ; esercitazioni

· Uso di finestre di messaggio ( MsgBox), come semplice avvertimento, o con input della risposta e successivo controllo (InputBox); esercitazioni (es: inserimento password)
· Uso dei controlli  “Barre di scorrimento” orizzontali e verticali ; esercitazioni

· Funzioni: Val, Str, Int, Left, Right, Mid, Len, Space, Ucase; esercitazioni con uso delle stringhe

· Utilizzo di più Form; metodi Hide e Show, Load e Unload; riferimento a oggetti di un altro form; esercitazioni (simulazione acquisti in negozio di vario genere)
· Variabili globali o pubbliche; creazione di un Modulo; esercitazioni (riepilogo di Cassa)
· Editor di Menù (Menù a tendina); creazione, modifica e codifica dei comandi ; esercitazioni

· Funzione di randomizzazione: generazione di numeri casuali ; esercitazioni e programmazione giochi (es: morra cinese, carta più alta, lancio dei dadi, slot machine, ecc.)
· Utilizzo di ListBox e ComboBox ; proprietà List, ListIndex, ListCount ; caricamento manuale e da codice (List.Additem) ; azzeramento liste (List.Clear) ; esercitazioni

· Concetto di immagine (BMP, JPG, GIF, ecc.) e caricamento da codice (LoadPicture)

· Effetti multimediali : importazione suoni e musica in sottofondo; utilizzo componenti aggiuntivi quali Windows Media Player per visualizzare video e filmati in genere
· Utilizzo oggetti : Drive, Dir, File (progettazione di un Viewer, visualizzatore di immagini)

· Fasi di realizzazione di un progetto: analisi e/o progettazione, algoritmo e/o diagramma a blocchi, scrittura del codice sorgente, fase di correzione e test, compilazione, generazione del programma eseguibile
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