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e Concetto di: variabile, ciclo, costrutto di selezione.
e Linguaggio C
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e Html
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Introduzione al linguaggio ¢, cenni storici sul suo utilizzo.

Differenza tra hw e sw, com’é composto un computer, introduzione ai sistemi
operativi.

Concetto di indentazione del codice e leggibilita e manutenibilita del codice.
Definizione di linguaggio di programmazione

Lettura di dati in input, scrittura di dati a video

Tipi di variabili in c

Definizione di Costrutti di selezione in c

= |f

= |felse

= Switch
Definizione di ciclo in c

= While

=  Do-while

= For

Definizione di linguaggio di markup, cenni storici sull’evoluzione del html.
Introduzione al concetto di rete, ipertesti, web, W3C e indirizzo ip.
Definizione di browser e editor di testi, definizione di estensione di un file.
Definizione di tag e attributo.
Trattati i tag:
= <html>
<head>
<title>
<body>
<p>
<br>
<h1>, <h2>, <h3> ect... con relativa gerarchia.
Tag per grassetti e corsivi
e <b>, <>

= Elenchi puntati e numerati

e <ul>, <ol>, <li>
» Tabelle html

e <table>, <tr>, <td>

e Concetto di colspawn e rowspan
= Link e iperstesto

o Differenza tra percorso assoluto e relativo
= <img>
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e Altezza e larghezza in termini assoluti e percentuali
e Attributo src, alt

= Colori in html
e Colorazione RGB, RGBA

Programma di informatica svolto dal professor Mentani Fabrizio.
Ottenuto scaricando gli argomenti del registro di classe.

e Linguaggi compilati e interpretati. Linguaggio C: Passaggio dal diagramma di flusso
al linguaggio C. Ambiente di sviluppo Dev-CPP.

e Linguaggi di programmazione. Compilatori e ambienti di sviluppo. Introduzione al
linguaggio C.

¢ Algoritmo gioco del tris

e Creazione e utilizzo di Funzioni e procedure in un linguaggio di programmazione

o Funzioni di libreria di Flowgorithm: Esercizi in laboratorio Teorema di Pitagora e
Utilizzo Tabella del peso ideale

¢ Esercizio in laboratorio con il ciclo do while

e Programmi di verifica degli operatori logici and e or e di una generica funzione
logica.

¢ Algebra Booleana: operatori logici not, or e and e funzioni logiche

e Utilizzo delle istruzioni While e Do While in alcuni algoritmi

e Istruzione while e suo utilizzo

e Teorema di Bohm e Jacopini: Sequenza, Selezione e lterazione. Laboratorio ciclo
For esercizi di massimo e minimo.

¢ Algoritmi di identificazione di intervalli

e Diagramma di flusso del programma per una biglietteria di un cinema.

¢ Flowgorithm: Algoritmo ricerca del minimo di tre numeri

e Blocco di selezione IF. Esercizi: Diagrammi di flusso algoritmi circonferenza e area
di un cerchio e dati 3 numeri trovare il Massimo.

e Diagrammi di flusso e programmi: Utilizzo del programma Flowgorithm per
realizzare il diagramma di flusso di un programma che calcola il Perimetro e I'Area
di un quadrato dato in Input il suo lato.

o Classificazione del software: software di base e applicativo. Algoritmi e relativa
implentazione di programmi.

e Codici multimediali

e Codice ASCII e conversione da ASCII in binario e in esadecimale.

e Conversione di un numero decimale in binario

e componenti principali di un PC. Reti di computer

e Sistema numerico binario, conversione di un numero binario in decimale.
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