EL0-2_4ST FLOWGORITHM
Autore: __________________________________________ Data: _________Classe: ____
ATTENZIONE
Il significato dei simboli usati in questa e nelle prossime esercitazioni è spiegato dettagliatamente nella guida http://www.classiperlo.altervista.org/Materiale/Generale/Simboli.doc (scaricala e consultala in caso di dubbi).
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Il simbolo della manina in colore blu indica una domanda alla quale bisogna OBBLIGATORIAMENTE rispondere scrivendo in colore blu.
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Il simbolo della manina in colore blu con la scritta Cou New indica un codice che va incollato usando Courier New in colore blu.
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Il simbolo della manina in nero indica una o più immagini o schermate da incollare (protette col tuo watermark, le tue iniziali di Nome e Cognome) 
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Il simbolo della manina con colori attenuati indica un'operazione che bisogna svolgere, senza rispondere a nessuna domanda (non vuol dire che non devi fare nulla - significa solo che non devi scrivere niente!).
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Il simbolo della manina col ciak video indica un video da registrare con Gif Recorder (http://gifrecorder.com/)e da salvare in formato gif nella cartella dell'esercitazione.

recupero.
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Questo simbolo indica un video di esempio o di spiegazioni da guardare su YouTube

A) OPERAZIONI PRELIMINARI
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A1) Compila l'intestazione del documento scrivendo Nome, Cognome e Classe
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A2) Crea una sottocartella di ES0 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL0-2_4ST Flowgorithm)
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A3) All'interno della sottocartella EL0-2_4ST Flowgorithm salva questo file Word

B) FLOWCHART
Nella esercitazione precedente hai imparato che per scrivere algoritmi occorre un linguaggio (es. la lingua italiana, oppure la notazione musicale o un linguaggio pittografico per immagini). Il linguaggio serve all'esperto per comunicare con l'esecutore dell'algoritmo.

Uno dei linguaggi più usati per scrivere algoritmi si chiama flow chart language o linguaggio dei diagrammi di flusso.
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B1) Si tratta di un linguaggio grafico davvero molto semplice. Dai un'occhiata per esempio a questo diagramma di flusso di esempio:
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B2) A cosa potrebbe servire l'algoritmo descritto dal diagramma di flusso precedente?

Come vedi un diagramma di flusso è costituito da blocchi, uniti fra di loro da frecce. 

L'esecutore percorre l'algoritmo (come se fosse una specie di "strada") partendo dal blocco indicato con INIZIO (o START) fino ad arrivare al blocco indicato con FINE (o END) e seguendo la direzione indicata dalle frecce.
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B3) Osserva adesso questo algoritmo: 
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B4) In base al precedente algoritmo, cosa bisogna fare se non si hanno compiti da consegnare entro le prossime 12 ore?

C) FLOWGORITHM
Flowgorithm è un programma per disegnare ed eseguire algoritmi scritti col linguaggio dei diagrammi di flusso (flow chart).

ALGORITMO E FLOWCHART
Un algoritmo è una sequenza di istruzioni per eseguire un certo compito. Per esempio una ricetta di cucina, uno spartito musicale o le istruzioni per montare un mobile IKEA sono tutti esempi di algoritmi.

Il linguaggio dei diagrammi di flusso (o flow chart) è un linguaggio grafico inventato apposta per scrivere algoritmi.
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C1) Puoi scaricare l'ultima versione di Flowgorithm direttamente dal sito http://www.flowgorithm.org/download/index.html
INSTALLAZIONE

Se lavori sul tuo PC personale, puoi scaricare la versione installabile del programma. 

Se invece lavori sul PC della scuola, scarica la versione executable only. Si tratta di una cartella zippata che contiene solo un file eseguibile. Unzippa la cartella e salva il file in una cartella di nome Informatica/Programmi/Flowgorithm sul tuo disco Z di rete. 
Se il programma scaricato non è in italiano, puoi facilmente cambiare la lingua dell'interfaccia:
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C2) Il programma è abbastanza intuitivo da usare, ma puoi consultare la documentazione online (anche in italiano), dove trovi spiegato tutto:

[image: image19.png]Flowgorithm - Sto Web.

Collegamenti

Informazioni.

Verifica aggiomamenti





D) IL NOSTRO PRIMO ALGORITMO CON FLOWGORITHM
Considera il seguente algoritmo:
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D1) Realizza l'algoritmo precedente con Flowgorithm 

COME SI FA
Per inserire un blocco nel diagramma di flusso devi cliccare col mouse sul tratto rettilineo della freccia di congiunzione fra due blocchi:
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A questo punto puoi scegliere il tipo di blocco da inserire. I blocchi che ti servono sono indicati qui sotto:
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Dopo aver inserito il blocco devi cliccarci sopra per poterlo modificare.

Il blocco di dichiarazione all'inizio del programma serve per elencare (dichiarare) tutte le variabili usate dal programma stesso (nel nostro caso ce n'è solo una):
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Intero significa che la variabile numero può contenere solo numeri interi (senza virgola).
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Guarda il video: https://youtu.be/YPjylT5c5hw 
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D2) Incolla una schermata dell'algoritmo precedente realizzato in Flowgorithm:
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D3) Salva il tuo algoritmo nella cartella di questa esercitazione con nome Algoritmo1. fprg (l'estensione fprg viene aggiunta automaticamente dal programma)
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D4) Per eseguire l'algoritmo devi cliccare sul pulsante Esegui:
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D5) Quando esegui l'algoritmo vedrai che si apre automaticamente una finestra secondaria di esecuzione per l'inserimento dei dati (nel nostro caso il valore della variabile "numero"). Dopo aver fornito il valore del numero devi premere INVIO per confermare. Nella stessa finestra viene visualizzato il risultato finale dell'esecuzione:
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D6) Esegui due volte l'algoritmo, la prima volta fornendo in input il valore del tuo giorno di nascita (es. 25) e la seconda volta fornendo lo stesso valore ma negativo (es. -25). Registra una gif e salvala come Algoritmo1.gif
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D7) Spiega brevemente a parole a cosa potrebbe servire l'algoritmo precedente.

E) ESECUZIONE STEP BY STEP

Oltre a eseguire l'algoritmo automaticamente dall'inizio alla fine, è possibile eseguirlo passo-passo (step by step), cioè una istruzione alla volta. Per fare questo devi cliccare sul pulsante:
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Guarda il video: https://youtu.be/jdkZEEI7U4c 
SPIEGAZIONI

Mentre esegui l'algoritmo un'istruzione alla volta, l'istruzione che in quel momento viene eseguita viene evidenziata con un colore verde scuro:
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Ti conviene affiancare le due finestre (quella dell'algoritmo e quella di esecuzione) come mostrato nel video, in modo da poterle vedere entrambe):
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Osserva che puoi avanzare di una istruzione cliccando sul pulsante [image: image38.png]


 sia nella finestra principale che in quella di esecuzione, indifferentemente:
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E1) Esegui due volte l'algoritmo step by step, la prima volta fornendo in input il valore del tuo giorno di nascita (es. 25) e la seconda volta fornendo lo stesso valore ma negativo (es. -25). Metti la finestra principale e la finestra di esecuzione affiancate, come mostrato nel mio video. Registra una gif e salvala come Algoritmo2.gif
Mentre eseguiamo il programma passo-passo, possiamo osservare come si modifica il valore della variabili (nel nostro caso ce n'è solo una di nome numero). A questo scopo possiamo usare la Finestra "Variabili":
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Guarda il video: https://youtu.be/KlNq6BNQYec 
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E2) Esegui due volte l'algoritmo step by step, la prima volta fornendo in input il valore del tuo giorno di nascita (es. 25) e la seconda volta fornendo lo stesso valore ma negativo (es. -25). Visualizza contemporaneamente la finestra principale, la finestra di esecuzione e la finestra variabili, come mostrato nel mio video. Registra una gif e salvala come Algoritmo3.gif
BLOCCO DI DICHIARAZIONE

Il blocco di dichiarazione viene di solito usato all'inizio dell'algoritmo per dichiarare (in pratica per elencare) tutte le variabili usate dal programma col relativo tipo (es. intero).
BLOCCO DI LETTURA
Il blocco di lettura (o di input) serve per richiedere l'inserimento di un valore (numerico o letterale) da parte dell'utente. Il valore inserito viene salvato dentro una variabile.

IL BLOCCO DI SELEZIONE O TEST
Questo blocco ha due uscite diverse, a seconda che la condizione del test (nel nostro caso numero>0) sia vera (T, true) o falsa (F). 
In pratica se il valore numerico è positivo (come nel nostro caso) l'esecuzione segue la strada indicata con T (true); altrimenti segue quella indicata con F (false).
BLOCCO DI SCRITTURA
Il blocco di scrittura (o di output) serve per visualizzare un risultato sullo schermo. È sostanzialmente il contrario dell'istruzione di input
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E3) Per quale motivo eseguendo l'algoritmo step by step all'inizio viene scritto che la variabile numero non è inizializzata? Cosa significa?
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E4) Perché nel blocco di lettura all'inizio del programma non mettiamo le virgolette intorno alla variabile numero, mentre usiamo le virgolette nel blocco di scrittura intorno a "POSITIVO" e "NEGATIVO"?
F) OPERAZIONI FINALI
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F1) Controlla di aver risposto a tutte le domande e incollato tutte le schermate. Tutte le caselline dovrebbero avere un segno X, per indicare che hai risposto [image: image48.png]
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F2) Comprimi le immagini contenute in questo file Word (seleziona un'immagine, scheda Formato e poi Comprimi immagini e infine Applica a tutte le immagini del documento) in modo da ridurne le dimensioni.
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F3) Controlla che la cartella di questa esercitazione contenga i seguenti file con i nomi qui indicati:

	Nome del file
	Tipo 
	Descrizione

	EL0-2_4ST Flowgorithm
	Word
	Il file di questa esercitazione

	Algoritmo1. fprg
	Flowgorithm
	Il file contenente l'algoritmo creato con Flowgorithm

	Algoritmo1.gif
	GIF
	


	Algoritmo2.gif
	GIF
	

	Algoritmo3.gif
	GIF
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F4) Chiudi tutti i file, zippa la cartella di questa esercitazione e inviala all'insegnante su Classiperlo.
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