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MODULO 4 

TITOLO Strutture dati (1) 

DESCRIZIONE 

Il Modulo 4 affronta un primo livello di studio delle strutture dati, descrivendo il 

vettore e la matrice. Di queste strutture dati, si danno la rappresentazione logica ed 

esempi applicativi della loro dichiarazione e del loro utilizzo. Vengono 

successivamente passati in rassegna gli algoritmi notevoli sul vettore, illustrando le 

tecniche di scorrimento, di rotazione e di ricerca (sequenziale, con sentinella e 

binaria), gli algoritmi di ordinamento (per inserzione, per selezione e per scambio) e 

quello di fusione. 

OBIETTIVI 

• La struttura dati vettore 

• Caratteristiche e limiti del 

vettore 

• Dichiarazione ed uso del vettore 

• Operazioni sul vettore 

• La struttura dati matrice 

• Caratteristiche e limiti della 

matrice 

• Dichiarazione ed uso della 

matrice 

• Operazioni sulle matrici 

• Algoritmi notevoli sul vettore 

• Algoritmo di scorrimento 

• Algoritmo di rotazione 

• Algoritmi di ricerca 

• Algoritmi di ordinamento  

• Algoritmo di fusione 

UdA Titolo Tema Argomento 

1.-La struttura vettore 1.1-Distinguere la rappresentazione logica dalla 
rappresentazione fisica  

1.2-Descrivere cosa si intende con nome, indice, 
componenti di un vettore 

1.3-Saper usare la sintassi per dichiarare un vettore di dati 
di vario tipo 

1.4-Saper usare la sintassi per selezionare una data 
componente di un vettore 

2.-Le caratteristiche del vettore 2.1-Sapere come e dove è allocato un vettore 

2.2-Saper svolgere considerazioni riguardo al numero ed al 
tipo delle componenti di un vettore 

2.3-Saper calcolare l’occupazione di memoria di un vettore 
di N componenti di un dato tipo 

T4A1 Struttura vettore 

3.-Le operazioni sul vettore 3.1-Saper scrivere ed istanziare la funzione di lettura di un 
vettore 

3.2-Saper scrivere ed istanziare la funzione di stampa di un 
vettore 

3.3-Saper inizializzare da programma un vettore con valori 
dati 

1.-La struttura matrice 1.1-Descrivere la matrice come array bidimensionale e 
darne la rappresentazione logica 

1.2-Descrivere cosa si intende con nome, indici, 
componenti di una matrice 

1.3-Saper usare la sintassi per dichiarare una matrice di M 
righe ed N colonne di dati di vario tipo 

1.4-Saper usare la sintassi per selezionare una data 
componente di una matrice 

T4A2 Struttura matrice 

2.-Le caratteristiche della 
matrice 

2.1-Sapere dove è allocata una matrice 

2.2-Saper svolgere considerazioni riguardo al numero ed al 
tipo delle componenti di una matrice 

2.3-Saper calcolare l’occupazione di memoria di una 
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matrice M righe ed N colonne  di componenti di un 
dato tipo 

3.-Le operazioni sulla matrice 3.1-Saper scrivere ed istanziare la funzione di lettura di una 
matrice 

3.2-Saper scrivere ed istanziare la funzione di stampa di 
una matrice 

3.3-Saper inizializzare da programma una matrice con 
valori dati 

1.-Il problema dello scorrimento 1.1-Descrivere graficamente le tecniche di scorrimento su 
un vettore 

1.2-Scrivere e interpretare gli algoritmi di scorrimento a 
sinistra e destra su un vettore 

2.-Il problema della rotazione 2.1-Descrivere graficamente le tecniche di rotazione su un 
vettore 

2.2-Scrivere e interpretare gli algoritmi di rotazione a 
sinistra e destra su un vettore 

T4B1 
Scorrimento 
Rotazione 

Ricerca 

3.-Il problema della ricerca 3.1-Definire il problema della ricerca di un valore in un 
vettore 

3.2-Classificare gli algoritmi di ricerca elementari 

3.3-Descrivere graficamente l’algoritmo di ricerca 
sequenziale su un vettore 

3.4-Scrivere l’algoritmo di ricerca sequenziale su un vettore 

3.5-Descrivere graficamente l’algoritmo di ricerca con 
sentinella su un vettore 

3.6-Scrivere l’algoritmo di ricerca con sentinella su un 
vettore 

3.7-Descrivere graficamente l’algoritmo di ricerca binaria su 
un vettore 

3.8-Scrivere l’algoritmo di ricerca binaria su un vettore 

1.-Il problema dell’ordinamento  1.1-Definire cosa vuol dire ordinare un vettore 

1.2-Descrivere graficamente l’algoritmo di ordinamento per 
inserzione su un vettore 

1.3-Scrivere l’algoritmo di ordinamento per inserzione su 
un vettore 

1.4-Descrivere graficamente l’algoritmo di ordinamento per 
selezione su un vettore 

1.3-Scrivere l’algoritmo di ordinamento per selezione su un 
vettore 

1.2-Descrivere graficamente l’algoritmo di ordinamento per 
scambio su un vettore 

1.3-Scrivere l’algoritmo di ordinamento per scambio su un 
vettore 

T4B2 
Ordinamento e 

fusione 

2.-Il problema della fusione 2.1-Descrivere graficamente l’algoritmo di fusione di due 
vettori ordinati 

2.2-Scrivere l’algoritmo di fusione di due vettori ordinati 

 


