Programmazione Procedurale

Modulo 04: Sottoprogrammi
Obiettivi

E' il modulo fondamentale del corso. Ha due obiettivi fondamentali:

· Introdurre la sintassi e la semantica dei sottoprogrammi, incluso il passaggio dei parametri
· Introdurre una serie di aspetti metodologici relativi alla programmazione modulare, ed in particolare (a) una metodologia di sviluppo iterativa (b) una serie di linee guida per la programmazione modulare
Inoltre vengono introdotte ulteriori tecniche algoritmiche di base.
Annotazioni

Il modulo è costruito secondo la struttura standard: introduzione-concetti fondamentali-conclusioni-II tecnologia-dettagli e approfondimenti – concetti avanzati
Dipendenze

· Introduzione (Architettura del Calcolatore e Linguaggi di Programmazione)

· Elementi di Base (da Introduzione a Conclusioni)

· Stringhe (Tipo String)

· Strutture di Controllo (da Introduzione a Conclusioni)

L'unità sul FORTRAN dipende inoltre da:

· Elementi di Base (FORTRAN)

· Strutture di Controllo (FORTRAN)

L'unità dei Dettagli e Approfondimenti dipende inoltre da:

· Elementi di Base (Dettagli e Approfondimenti)

· Strutture di Controllo (Dettagli e Approfondimenti)

Unità 01: Introduzione
Contenuti
· Panoramica

· Progetti di Riferimento

· Radici delle Equazioni di II Grado

· Introduzione ai Sottoprogrammi

· Intuizione sulla Semantica

· La Morra Cinese

· Programmazione Modulare
Annotazioni

Si tratta di un'unità molto importante per sottolineare l'importanza dello studio dei sottoprogrammi nell'ambito del corso. La filosofia di fondo è la seguente: (a) in linea di principio è possibile programmare soluzioni per problemi complessi anche senza usare i sottoprogrammi (b) i sottoprogrammi sono però indispensabili per scrivere codice di qualità (c) infatti evitano inutili duplicazioni nel codice – come discusso con le equazioni di II grado (d) inoltre suggeriscono un metodo di sviluppo iterativo che aiuta a gestire la complessità dello sviluppo del software – come discusso con la morra cinese. Al solito non è opportuno entrare eccessivamente nel dettaglio del codice, ma semplicemente limitarsi a descriverne gli aspetti essenziali. Alla fine viene illustrato sinteticamente il processo di sviluppo; anche in questo caso non è necessario entrare eccessivamente nei dettagli del codice.
Durata
2 ore (21 trasparenze)
Unità 02: Sintassi e Semantica
Contenuti

· Introduzione

· Definizione di Funzioni

· Definizione di Procedure

· Utilizzo di Sottoprogrammi

· Sintassi per la Chiamata di Funzioni

· Sintassi per la Chiamata di Procedure

· Semantica
Annotazioni

L'unità è ragionevolmente snella. La scelta è quella di separare i dettagli sintattici e quelli semantici di definizione ed utilizzo (più facilmente comprensibili) rispetto alla parte che riguarda la semantica del passaggio dei parametri (più delicata). Viene mostrato un esempio di sottoprogramma prelevato dal progetto della Morra Cinese, che però deve essere descritto puramente a livello sintattico e senza entrare nel merito delle singole istruzioni.
Durata
1 ora e 15 (40 trasparenze)
Unità 03: Passaggio dei Parametri
Contenuti

· Passaggio dei Parametri

· Semantica

· Simulazione

· Casi Particolari

· Rapporto tra Funzioni e Procedure

· Linee Guida per la Scelta dei Parametri

· Errori Frequenti
Annotazioni

Questa unità, a differenza della precedente, è molto densa. Si tratta tra l'altro di una delle unità fondamentali dell'intero materiale, per cui il suggerimento è quello di enfatizzarne l'importanza, trattare gli argomenti molto lentamente, e frammentarla il più lezioni per dare maggiormente tempo agli studenti di "sedimentare". Contiene la simulazione completa del progetto delle equazioni di II grado. Vengono discusse in estremo dettaglio alcune linee guida ed alcuni errori frequenti nella scelta dei parametri.
Durata
2 ore  (47 trasparenze)
Unità 04: Programmazione Modulare
Contenuti

· Introduzione

· Diagramma delle Chiamate

· Regole di Visibilità

· Dati Locali e Dati Globali

· Compilazione Separata
Annotazioni

Si tratta di un'unità "collage" che affronta tre aspetti diversi collegati alla programmazione modulare, ovvero (a) introduce lo strumento del diagramma delle chiamate (b) introduce le regole di visibilità (c) introduce le librerie e la compilazione separata. Il livello di complessità non è altissimo. E' opportuno prevedere brevi pause (anche di pochi minuti) tra una parte e l'altra, visto che gli argomenti sono relativamente poco collegati tra di loro.
Durata
1 ora e 45 (49 trasparenze)
Unità 05: Metodologia di Sviluppo - a
Contenuti

· Metodologia per Raffinamenti

· Esempio: Indovina il Numero

· Esempio: “Sovrapposizione di Rettangoli”
Annotazioni

Si tratta di un'unità molto importante. Viene presentato il metodo di sviluppo. Si tratta di metodo basato su un approccio top-down (decomposizione del problema in sottoproblemi), ma con alcune significative differenze rispetto al solito. In particolare, il metodo ha un'ispirazione agile, ovvero è centrato sulla scrittura del codice e prevede la ripetizione frequente di fasi di progetto dell'algoritmo, di scrittura del codice, di compilazione e di verifica, in modo da avere riscontri continui sullo sviluppo. Inoltre, il metodo ha una natura di tipo misto, ovvero in alcune fasi lo sviluppo procede effettivamente top-down, in altre fasi bottom-up. Viene enfatizzato l'utilizzo di tecniche algoritmiche notevoli come soluzioni riutilizzabili di programmazione. L'unità è centrata sullo sviluppo di due applicazioni. La prima (un'applicazione che gioca al gioco "indovinaIlNumero") è ragionevolmente semplice e mostra come il metodo, se applicato sistematicamente, conduce in maniera lineare alla soluzione del problema. La seconda (un programma che studia la sovrapposizione di rettangoli nel piano cartesiano) è decisamente più complesso. Viene introdotto per trarre, nell'unità successiva, le conclusioni relativamente alla natura del processo di sviluppo. Entrambe le applicazioni andrebbero sviluppate in aula assieme agli studenti per mostrare concretamente il metodo in azione.
Durata
3 ore circa (48 trasparenze)
Unità 06: Metodologia di Sviluppo - b
Contenuti

· Ricapitolando

· Tecniche di Test e Correzione

· Linee Guida per la Scrittura del Codice

Annotazioni

Vengono introdotte le tecniche di base per il test e la correzione. L'argomento sarà ripreso successivamente nei concetti avanzati. Vengono presentate una serie di linee guida per la scrittura del codice.
Durata
1 ora (30 trasparenze)
Unità 07: Conclusioni
Contenuti

· Ricapitolazione

· Convenzioni di Stile

· Alcune Tecniche Notevoli

· Utilizzo delle Costanti Numeriche

· Generazione di Numeri Casuali

· Errori Frequenti
Annotazioni

Come al solito vengono affrontati alcuni aspetti dei progetti di riferimento non discussi nelle lezioni precedenti. In questo caso la rappresentazione di dati con valori enumerabili e la generazione di numeri casuali.
Durata
1 ora e 30 (49 trasparenze)
Unità 08: FORTRAN
Contenuti

· Un Altro Esempio: Il FORTRAN

· Confronto tra Reali

· Definizione di Funzioni

· Definizione di Procedure

· Chiamata di Funzioni

· Chiamata di Procedure

· Passaggio dei Parametri

· Programmazione Modulare
Annotazioni

Nessuna in particolare
Durata
1 ora (20 trasparenze)
