Problem solving
Il Problem solving (locuzione inglese che può essere tradotta in italiano come risoluzione di un problema) è un'attività del pensiero che un organismo o un dispositivo di intelligenza artificiale mettono in atto per raggiungere una condizione desiderata a partire da una condizione data. Il problem solving indica più propriamente l'insieme dei processi atti ad analizzare, affrontare e risolvere positivamente situazioni problematiche.
Il Problem solving è, in parole povere, l’arte di risolvere i problemi.

Algoritmo
Un algoritmo (parola derivata da Al-Khwarizmi, matematico arabo del IX secolo d.c.) è una sequenza finita di istruzioni elementari, non ambigue, che risolve in un tempo finito una classe di problemi.

A cosa serve un algoritmo?

L’algoritmo rappresenta il risultato finale di uno sforzo concettuale umano teso alla risoluzione di un problema e finalizzato alla realizzazione di un software (programma per il computer).

Da anni ormai l’informatica (e quindi il software) è presente in ogni settore lavorativo: c’è un software per ogni specifica esigenza (commerciale, industriale, personale, giochi e quanto altro).

 Ma ogni software prima di essere messo in commercio va “pensato” ( meglio analizzato ), poi progettato, realizzato ed infine provato (o come si dice in gergo informatico “testato” in laboratorio)!

Nel mondo dell’Informatica esistono due figure professionali fondamentali: 

1) ANALISTA

2) PROGRAMMATORE

L’analista (una persona con notevoli capacità di problem solving) “pensa” e progetta il software per la risoluzione di un problema creando l’algoritmo, una descrizione formale (cioè scritta con precise regole) realizzata in forma grafica o scritta che spiega in modo dettagliato come deve essere risolto il problema.  

E’ compito poi del programmatore, attraverso l’uso dei linguaggi di programmazione, scrivere e sviluppare il programma sulla base delle indicazioni e degli algoritmi forniti dall’analista.

Si può quindi affermare che nello sviluppo di un software l’analista è la “mente” ed il programmatore è il suo “braccio” ma entrambe le figure professionali sono necessarie nell’informatica.

Esistono 2 metodi per rappresentare un algoritmo:

· in forma scritta:
PSEUDOCODIFICA

· in forma grafica:
DIAGRAMMA DI FLUSSO  (FLOWCHART)

La pseudocodifica consiste in una sequenza di semplici frasi scritte in un linguaggio naturale (italiano, tedesco, etc..) utilizzando la forma imperativa (o infinita).

Esempio di pseudo codifica per fare la somma fra due numeri:

1) Inserire un valore numerico tramite tastiera (INPUT)

2) Memorizzare il valore inserito nella variabile A

3) Inserire un valore numerico tramite tastiera  (INPUT)

4) Memorizzare il valore inserito nella variabile B

5) Eseguire la somma dei valori contenuti nelle variabili A e B e memorizzare il risultato nella variabile C  (ELABORAZIONE) 

6) Comunicare il risultato visualizzando il valore della variabile C (OUTPUT)

Questo metodo risente del linguaggio naturale, per cui un italiano ha difficoltà a capire una pseudo codifica scritta in tedesco, quindi si preferisce adottare il metodo standard che è quello grafico.

REGOLE PER LA CORRETTA PROGETTAZIONE DEI DIAGRAMMI DI FLUSSO (o FLOWCHART)

Il diagramma di flusso è un linguaggio grafico che permette in modo chiaro e quindi non ambiguo la soluzione di una classe di problemi, in modo sequenziale.

La soluzione del problema  è descritta dalle azioni e dai controlli rappresentati da blocchi simboli grafici, ai quali sono associati specifici significati:
	Blocco
	Significato

	Ellisse (Blocco di inizio/ fine )
	Segna l’inizio e la fine di un flowchart

	Rettangolo (Blocco di azione)
	Azione o comando. Rappresenta un’istruzione


	Parallelogramma (Blocco di I/O)
	Indica le operazioni da eseguire in lettura (input) o in scrittura (output). Scriveremo una I oppure una O in alto a sinistra del blocco per indicare se vogliamo fare input o output

	Rombo  (Blocco di controllo)
	Indica una scelta da fare in base al risultato di un test (domanda logica) che può avere come possibili risposte solo SI o NO


	Freccia  (Connette i blocchi)
	Questo simbolo collega i vari blocchi mostrando il “flusso” cioè il verso delle operazioni da eseguire in sequenza


1) REGOLE DI BASE
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1) In ogni flowchart esiste UN SOLO blocco di inizio ed UN SOLO blocco di fine

2) Ciascun blocco di lettura o scrittura ha UNA sola freccia entrante ed UNA sola freccia uscente (Fig. 1)

3) Ciascun blocco di azione ha UNA sola freccia entrante ed UNA sola freccia uscente (Fig. 2)

4) Ciascun blocco di controllo ha una sola freccia entrante e DUE frecce uscenti (Fig. 3)
5) Ciascuna freccia entra in un blocco oppure si inserisce in un’altra freccia (Fig. 4)

2) SCHEMI FONDAMENTALI DI COMPOSIZIONE
Per evitare che ognuno scrivesse un diagramma di flusso secondo la sua personale fantasia e quindi quasi sempre incomprensibile alla maggior parte delle persone, sono state stabilite delle precise regole  per scrivere i diagrammi di flussi in modo standard, cioè chiaramente comprensibili a tutti. Qualsiasi flowchart è scritto utilizzando soltanto questi 3 schemi fondamentali di composizione:
1) Sequenza

2) Selezione

3) Iterazione

1) Schema di sequenza
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Questo esempio descrive la composizione sequenziale di due azioni elementari in un flowchart. Lo schema di sequenza è formato da un numero qualsiasi di blocchi di azione consecutivi (anche uno solo)

2) Schema di selezione
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C1 rappresenta un test cioè una domanda di tipo SI/NO, Vero/Falso. Se l’esito del test è vero, l’azione da eseguire sarà A1, se invece l’esito del test è falso, l’azione da eseguire sarà A2

Lo schema di selezione, in alcuni casi, può anche essere semplificato, eliminando l’azione A2 se il flowchart prevede che si debba fare qualcosa soltanto se il test è vero.

3) Schema di iterazione
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ITERAZIONE = RIPETIZIONE DI UNA SEQUENZA DI ISTRUZIONI

Il blocco A di azione (o di azioni) viene ripetuto fintantochè il test C è vero. Le operazioni contenute nel blocco A, ad un certo momento, faranno sì che il test sia falso, ponendo così fine all’iterazione
Gli schemi fondamentali si possono combinare tra loro per formare un flowchart.

Ogni schema fondamentale ha UNA sola freccia entrante ed una sola freccia uscente.

