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OBIETTIVI ESSENZIALI DI COMPETENZA DISCIPLINARE

ARTICOLAZIONE DELLE COMPETENZE ESSENZIALI IN ABILITA’/CAPACITA’ E CONOSCENZE

	DISCIPLINA:  INFORMATICA
	4DS-4D2S


	OBIETTIVI ESSENZIALI DI COMPETENZA


	ABILITA’/CAPACITA’
	CONOSCENZE

	Acquisire dati mediante le strutture dinamiche 

Sviluppare pratica mediante analisi delle migliori Strutture dati da Utilizzare in base al problema 

	· Saper riconoscere la differenza tra una struttura dati statica e una dinamica

· Saper utilizzare gli array dinamici, la classe Vector

· Saper analizzare e realizzare strutture dati con ArrayList, HashMap e TreeMap


	UDA Strutture dati dinamiche
· Le strutture dati dinamiche
· Strutture astratte e strutture concrete

· Array dinamici 

· La classe vector

· Gargabe collector

· Iteratori

· Lifo e Fifo su Pila e Coda 

· La lista concatenata

· ArrayList

· HashMap

· TreeMap

· I flussi di input e output



	Capire e dimostrare la differenza tra programmazione funzionale e ad oggetti, sviluppando un progetto di con oggetto presi da un problema reale, inserendo tutti i possibili metodi e definendone tutti gli attributi

Osservare e utilizzare in modo appropriato l’Overriding e l’Oveloading

 
	· Individuare e riconoscere i tipi di programmazione ad oggetti e procedurale

· Saper creare un oggetto

· Saper ottenere un diagramma UML

· Saper generare i metodi di set e get e gli altri metodi di base di un oggetto

· Saper applicare l’ereditarietà agli oggetti

· Saper applicare il polimorfismo
	UDA  OOP

La Programmazione ad oggetti e differenze con quella procedurale
· Gli oggetti e le classi

· Attributi e metodi di un oggetto

· L’incapsulamento

· Diagrammi UML 

· Metodi e costruttori

· Metodi Getter e Setter

· Ereditarietà
· Polimorfismo: Overriding e Overloading



	Sviluppare un’interfaccia grafica basilare inserendone elementi base di un programma precedentemente creato nell’uda OOP
	· Saper ricreare un’interfaccia grafica tramite coding e tramite editor del compilatore

· Saper utilizzare gli eventi su Swing o Awt

· Saper usare i Component e gli Action
	UDA GUI
· L’interfaccia Utente
· Gli elementi di un’interfaccia grafica

· L’interfaccia grafica in java 

· Programmazione guidata agli Eventi

· Swing e Awt

· Component e Action

· Listener su button

· Try Catch su Swing



	Comprendere i fondamenti del linguaggio Android (Java)

Costruire un app Android che scambi messaggi tra due activity e utilizzi i principali metodi di Android
	· Saper installare SDK e utilizzare Android Studio per lo sviluppo di un’applicazione mobile 

· Sapere usare e applicare un Activity e un Intent

· Saper usare i metodi onCreate onClick e il notification builder

· Saper come si passano i parametri tra due Activity 


	UDA Applicazioni Android

· Applicazioni Mobile Android: Storia

· SDK

· Activity e Intent

· Metodi onCreate e onClick

· Button e View

· Passaggio di parametri/dati tra due Activity con Intent Espliciti

· Login activity e passaggio dati su activity 2

· Notifications tramite notification builder
· Uso delle notifiche per versioni precedenti alla 26 e per versioni successive alla 26















