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Appunti di informatica 
Problema

Un problema è un quesito in attesa di risposta, quindi la risposta non è immediata. Deve essere cercata una soluzione che restituisca il risultato.

Ad esempio: Per un bambino di prima elementare eseguire la somma 4+7 è un problema, per una persona adulta non lo è.

Definizione di soluzione e risultato di un problema

Dato un insieme di dati iniziali e un obiettivo, la soluzione è rappresentata da stati/insiemi contenenti elaborazioni intermedie dei dati iniziali. Il risultato invece è lo stato/insieme che contiene i dati richiesti dal problema.

Differenza esecutore e risolutore(analista)

Il risolutore è colui che sceglie la soluzione del problema. L’esecutore esegue la soluzione scelta e restituisce i dati richiesti. Il programmatore traduce la soluzione in un linguaggio artificiale che viene a sua volta tradotto in linguaggio macchina(costituito da 0 e 1) eseguibile dall’elaboratore elettronico.

Differenza tra Pascal, TurboPascal e DevPascal

Il Pascal è un linguaggio di programmazione, un linguaggio formale, dotato (al pari di un qualsiasi linguaggio naturale) di un lessico, di una sintassi e di una semantica ben definiti, utilizzabile per il controllo del comportamento di una macchina formale o di una implementazione di essa (tipicamente, un computer) ovvero per la programmazione di questa attraverso la scrittura di un programma sotto forma di codice sorgente. 
Il Turbo Pascal è un ambiente di programmazione Pascal, realizzato dalla *Borland, che a partire dal codice sorgente produce il codice binario  (linguaggio macchina 0/1).

Il Dev Pascal è un altro traduttore dal Pascal al linguaggio macchina realizzato per essere eseguito in ambiente *GUI.

*La Borland Software Corporation (precedentemente Borland International, Inc.) è un'azienda produttrice di software con sede a Austin, in Texas.
*La GUI è l’interfaccia Grafica per l'Utente, si tratta di un'interfaccia basata su simboli grafici e non su testo.
Regole per la leggibilità

1) La sezione eseguibile è evidenziata da BEGIN ed END con tutti i caratteri maiuscolo. Tutti gli altri begin/end devono essere quindi composti da caratteri in minuscolo.

2) Scegliere sempre identificatori significativi.

3) L’indentazione è fissata al 3° carattere.

4) Si usa la parentesi graffa { per i commenti in testa all’istruzione o algruppo di istruzioni.

Si usa la parentesi tonda con asterisco (* per i commenti al fianco dell’istruzione)
5) Quando un identificatore è composto da più nomi, il secondo inizia con la maiuscola. Nel caso che la prima parola termini con un carattere uguale alla prima lettera della seconda parola si usa il trattino basso (underscore) _ .

6) Gli esercizi devono contenere:

· Una numerazione progressiva, l’intestazione doc.pas, la tabella delle variabili, la strategia risolutiva in linguaggio naturale, la pseudocodifica o il flow chart, la codifica, la table trace o il DEBUG, la tabella del test finale contenenti i valori attesi e effettivi.

Struttura programma pascal

PROGRAM    id;

TYPE

VAR

BEGIN

…

END.

Algoritmo
L’algoritmo è una serie finita di istruzioni che serve per risolvere una classe di problemi.

Le proprietà caratteristiche dell’algoritmo  sono:

· Le istruzioni devono essere "elementari", ovvero non ulteriormente scomponibili (atomicità); 

· Le istruzioni devono essere interpretabili in modo univoco dall'esecutore, sia esso umano o artificiale (non ambiguità); 

· l'algoritmo deve essere composto da un numero finito di passi e richiedere una quantità finita di dati in ingresso (finitezza) 

· l'esecuzione deve avere termine dopo un tempo finito (terminazione); 

· l'esecuzione deve portare ad un risultato univoco (effettività); 

· ad ogni un passo, il successivo deve essere uno ed uno solo, ben determinato (determinismo). 

Pseudolinguaggio e Flow chart

Lo pseudolinguaggio è un linguaggio simile al linguaggio pascal, ma senza restrizioni di tipo sintattico, per la descrizione della soluzione di un problema
Il Flow Chart è un modello di tipo grafico per la descrizione della soluzione di un problema: Le operazioni vengono rappresentate da un rettangolo; i dati di input/output sono rappresentati  dentro parallelogrammi; le condizioni sono rappresentate dentro rombi.
Tecnica del Contatore

1) Inizializzare il contatore.

2) Incrementare il contatore di una quantità “passo”.

Nota: l’inizializzazione avviene prima del ciclo; l’incremento all’interno del ciclo.
Le iterazioni

Esistono 3 tipi di iterazioni:

· Definita (si conosce a priori il numero di volte che l’istruzione/i deve essere eseguita)
· Indefinita (il termine del ciclo è determinato da una condizione)
· Infinita

For
L’iterazione di tipo definita è quella rappresentata da “for c:=1 to 10 do”, dove ‘c’ rappresenta il contatore. Le istruzioni all’interno di questo ciclo devono essere comprese tra un ‘begin’ e un ‘end’ , nel caso che le nel ciclo è compresa una sola istruzione, allora è sufficiente semplicemente scrivere l’istruzione dopo la dicitura “for c:=1 to 10 do” senza il begin/end.

Repeat, Until

L’iterazione di tipo indefinita è rappresentata da “repeat … until  C”, dove ‘C’ rappresenta la condizione.
Se la condizione è vera il ciclo termina.  Cicla per falso.
Il ciclo con “repeat …until”  non necessita del begin/end, in quanto le istruzioni che fanno parte del ciclo sono comprese tra le parole chiavi begin/end.

Il ciclo con la condizione in coda, come in questo caso, esegue almeno una volta le istruzioni all’interno del ciclo.

While

L’iterazione di tipo indefinita è rappresentata anche da “while C:=0 do”, dove ‘C’ rappresenta la condizione. Se la condizione è falsa il ciclo termina.  Cicla per vero .
Il ciclo con la condizione in testa, come in questo caso, può anche non eseguire  il ciclo.
Sottoprogrammi

Perché utilizzare i sottoprogrammi?

I sottoprogrammi sono molto utili perché:

· Offrono migliore leggibilità.

· Permettono l’astrazione funzionale, quando il programmatore inserisce un’istruzione di chiamata di sottoprogramma, si disinteressa della sua realizzazione, gli interessa solo cosa fare.
· Rende più facile produrre correttamente piccoli sottopezzi di programmi, in modo che siano anche facili da correggere.

· Occupano poca memoria, dato che l’istruzione invece di essere scritta più volte, viene ripresa semplicemente con la chiamata di sottoprogramma.

La CPU si serve di un’apposita struttura per gestire l’esecuzione dei sottoprogrammi: 
 la pila, detta anche “STACK”. Questa struttura è adotta una gestione LIFO (Last In First Out).

  Procedure
La procedura è un sottoprogramma contenente le istruzioni che risolvono uno specifico problema. L’esecuzione di una procedura viene attivata dall’apposita istruzione di chiamata( invocazione).

La procedura è caratterizzata da :

· Un nome

· Una lista di parametri

I parametri possono essere di due tipi:

1) Parametri attuali

2) Parametri formali
Con il termine “ambiente di un sotto programma” definiamo l’insieme delle risorse alle quali esso può accedere. 

L’ambiente è costituito:

· Dall’ambiente locale, cioè dalle risorse dichiarate all’interno del sottoprogramma .

· Dall’ambiente globale, cioè dalle risorse utilizzabili da tutti i sottoprogrammi.

Di conseguenza ci sono anche le variabili di tipo locale e globale:

· La variabile di tipo locale può essere utilizzata dal programma in cui è dichiarata e da tutti i sottoprogrammi che derivano dallo stesso programma.

· La variabile di tipo globale può essere utilizzata da tutti i sottoprogrammi.

Funzioni

La funzione è un sottoprogramma che, a differenza della procedura, deve restituire un valore .
La funzione è un sottoprogramma che deve SEMPRE restituire un valore (che può essere un integer, real, char, string ma non un tipo personalizzato , come un vettore o una matrice).
Come ultima istruzione di una funzione, dobbiamo eseguire un'assegnazione alla funzione, ossia attribuirle il valore che dovrà restituire in uscita.
Passaggio di parametri per valore o indirizzo

Nel caso del passaggio dei parametri per valore, i valori delle variabili del programma principale vengono copiate nei parametri (formali)della procedura.
I cambiamenti effettuati sui parametri della procedura non influenzano i valori delle variabili del programma principale.
Il passaggio di parametri per valore, effettua una copia in un’altra cella di memoria diversa da quella del parametro attuale, così da avere due dati uguali, ma in locazioni diverse.

Nel caso del passaggio dei parametri per indirizzo, i parametri (formali) della procedura fanno riferimento all'indirizzo della cella di memoria delle variabili del programma principale. 
In questo caso a differenza del precedente, i cambiamenti effettuati sui parametri della procedura influenzano i valori delle variabili del programma principale.
Nel  passaggio di parametri per indirizzo la stessa cella di memoria è indicata con due identificatori, parametri formali e parametri attuali sono implementati nella stessa locazione di memoria.
Vettori (array monodimensionali)

Un vettore è una strutta di dati, di tipo sequenziale, identificata da un nome e costituita da un insieme di elementi omogenei fra loro. 
Nel Vettore si possono memorizzare più informazioni dello stesso tipo in adiacenza fisica, cioè una vicina all'altra. Il vettore è formato da elementi in cui sono memorizzate le informazioni e si può considerare come una variabile multipla. 
Ad ogni Vettore viene sempre associato un Nome Simbolico,  come per le variabili semplici,  e per distinguere i vari elementi fra di loro viene utilizzato un Indice.
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