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Agenda
·Paradigma Object Oriented 

·Object Oriented Design (OOD)

·aŜǘǊƛŎƘŜ ǇŜǊ ƭΩhh5

·Open Closed Principle (OCP)

·Liskov Substitution Principle (LSP)

·Dependency Inversion Principle (DIP)

·Interface Segregation Principle (ISP)

·[ŜƎƎŜ Řƛ 5ŜƳŜǘŜǊ ό5ƻƴΩǘ ǘŀƭƪ ǘƻ ǎǘǊŀƴƎŜǊǎύ
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Paradigma Object Oriented
·Il codice è strutturato in moduli denominati classi, le cui istanze 

sono chiamate oggetti. La classe è un tipo.
·Ciascuna classe include dati (campi) e comportamenti (metodi). 
[ΩƛƴǎƛŜƳŜ ŘŜƛ ǾŀƭƻǊƛ ŘŜƛ ŎŀƳǇƛ ǇŜǊ ǳƴΩƛǎǘŀƴȊŀ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀ ƭƻ ǎǘŀǘƻ 
ŘŜƭƭΩƻƎƎŜǘǘƻΦ

·Le informazioni di elaborazione possono essere condivise tra i 
ƳŜǘƻŘƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ ŎƭŀǎǎŜ ŜŘ ŜǎǎŜǊŜ ǳǎŀǘŜ ǎŜƴȊŀ ŘƻǾŜǊ 
specificare ogni volta un insieme di argomenti completo nella firma.

·¦ƴΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜbasatasuparadigmaOO racchiudela complessità
ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻdi modulidi classe, chene implementanoil significatoe 
rappresentanoaspettio elementidel dominioreale.

·Le classi possono essere soggette ad ereditarietà, polimorfismo e 
incapsulamento.

·Possono esistere tipi concreti con implementazione e tipi astratti.
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Paradigma Object Oriented
·Incapsulamento
·Possibilitàdi proibire ad altri oggettidi manipolaredirettamente

dati o chiamaremetodi implementatiŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻdellaclasse

·ClasseŎƻƳŜ άscatolaneraέ ǇŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊŀǘƻǊŜ

·Polimorfismo
·Possibilitàper classidiverse di implementarelo stesso

comportamentosotto forma di metodi e di interfaccecomunia 
diverse classi

·Ereditarietà
·Possibilità di riutilizzare il codice già implementato in una classe 

base e di specializzarne il funzionamento nella  classe derivata
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Paradigma Object Oriented
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Analisi vs Disegno
·L'analisi:

· descrive cosail sistema deve fare 

· descrive il comportamento esterno

·ǳǎŀ ƛƭ ƭƛƴƎǳŀƎƎƛƻ ŘŜƭƭΩutente

· partecipano committente e analista

· è destinata alla progettazione(ossia il disegno)

· Il disegno:

· descrive comeil sistema deve fare 

· descrive il comportamento interno

· usa il linguaggio dello sviluppatore

· vi partecipano architetto e sviluppatori

· è destinato allo sviluppo
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Quanto disegno è necessario fare?
·Il disegno è sufficiente quando ha raggiunto due scopi:

·dominare la complessità:
· scomporre in oggetti il dominio applicativo con la giusta granularità

· identificare le collaborazioni tra gli oggetti

· rappresentare in modo completo il dominio applicativo

·ǇŜǊƳŜǘǘŜǊŜ ƭΩŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ Ŝ ƛƭ Ǌƛǳǎƻ
· identificare meccanismi di protezione per isolare le modifiche

· introdurre astrazioni e indirezioni
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Qualità del disegno
Buon disegno Cattivo disegno

Codice flessibile: riesco a fare una modifica
intervenendo localmente in parti isolate del
codice.

Codicerigido: è difficile fare modificheperché
ogni cambiamentoinfluenza troppe parti del
sistema.

Codicerobusto: facciounasingolamodificadel
codice e questa incide solo sul codice
strettamentee/o logicamentecorrelato.

Codice fragile: quando effettuo un
cambiamento, questo provoca la rottura
inattesa di parti non correlate del sistema;
risolvo alcuni problemi e questo comporta
ƭΩƛƴǎƻǊƎŜǊŜdi nuoviproblemi(regressione).

Codiceriusabile: riesco facilmentead estrarre
dalcodicele funzionalitàper riutilizzarle.

Codice immobile: è difficile estrarre parti di
codice per riutilizzarle, faccio prima a
riscriverle.

Come è possibile individuare il cattivo disegno? 
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Metriche per il disegno
·Basso accoppiamento (Low-Coupling):

la dipendenza di una entità del sistema dalle altre entità 
parallele è bassa.

·Alta coesione (High-Cohesion):
le entità hanno un certo grado di specializzazione ed 
insieme possono collaborare tra di loro per ottenere 
nuove funzionalità in svariate combinazioni.
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