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Chi sono

•Microsoft Most Valuable Professional –Visual 
Developer Solutions Architect

•Staff member di ASPItalia.com / 
WinFXItalia.com (http://www.aspitalia.com/)

•Fondatore del Gruppo Utenti Italiano Solution 
Architect (GUISA –http://www.guisa.org/)

•Fondatore del Wiki di UGIdotNET (User Group 
Italiano .NET –http://wiki.ugidotnet.org/)
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Visual Studio 2005 è disponibile 
Scegli il prodotto per te: www.microsoft.it/msdn/vs2005/

Dove acquistare:
www.microsoft.it/msdn/rivenditori/

Per informazioni:
itamsdn@microsoft.com

– Visual Studio 2005 Team System
•Visual Studio Team Editions con MSDN Premium

(for Architects, Developers, Testers, Database Professionals)
•Visual Studio Team Suite con MSDN Premium
•Visual Studio Team Foundation Server
•Visual Studio Team Test Load Agent

– Strumenti professionali
• Visual Studio 2005 Professional
•Visual Studio 2005 Professional con MSDN Professional
•Visual Studio 2005 Professional con MSDN Premium
•Visual Studio 2005 Tools for Microsoft Office System

– Altri strumenti
•Visual SourceSafe 2005
•VisualFox Pro 9.0

– Strumenti di base
•Visual Studio 2005 Standard
•Visual Studio 2005 Express Edition

http://www.microsoft.it/msdn/vs2005/
http://www.microsoft.it/msdn/rivenditori/
mailto:itamsdn@microsoft.com
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•Object Oriented Design (OOD)

•Metriche per l‟OOD

•Open Closed Principle

•Liskov Substitution Principle

•Dependency Inversion Principle

•Interface Segregation Principle

•Legge di Demeter (Don‟t talk to strangers)

•Esempio pratico



Object Oriented Design

• L'analisi:

– descrive cosa il sistema deve fare 

– descrive il comportamento esterno

–usa il linguaggio dell‟utente

– partecipano committente e analista

– è destinata alla progettazione (ossia il disegno)

• Il disegno:

– descrive come il sistema deve fare 

– descrive il comportamento interno

– usa il linguaggio dello sviluppatore

– vi partecipano architetto e sviluppatori

– è destinato allo sviluppo



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

–permettere l‟evoluzione e il riuso
•identificare meccanismi di protezione per isolare le modifiche

•introdurre astrazioni e indirezioni

Object Oriented Design



Object Oriented Design

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

Codice rigido: è difficile fare modifiche
perché ogni cambiamento influenza troppe
parti del sistema.

Codice robusto: faccio una singola
modifica del codice e questa incide solo sul
codice strettamente e/o logicamente
correlato.

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

Codice riusabile: riesco facilmente ad
estrarre dal codice le funzionalità per
riutilizzarle.

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

Come è possibile individuare il cattivo disegno? 



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.



Accoppiamento

• L‟accoppiamento è la misura di quanto fortemente un‟entità è 
connessa, conosce e/o dipende da altre entità.

• L„accoppiamento è la misura della quantità di dipendenze fra 
metodi, oggetti, classi o namespace (entità genericamente 
definite “moduli software”).

• Per quantità di dipendenze si intende quanto un modulo ha 
conoscenza di altri moduli, quanto ad essi affida esternamente 
responsabilità di varia natura, in generale quanto il suo corretto 
funzionamento dipende dagli altri moduli.

• Le responsabilità possono essere di due tipi:

– responsabilità di fare

– responsabilità di conoscere



Accoppiamento

• Un modulo caratterizzato da un basso accoppiamento non 
dipende da tanti altri moduli (la quantità è relativa e 
dipende dal contesto).

• Viceversa un alto accoppiamento presuppone molte 
dipendenze che possono comportare non pochi problemi in 
fatto di estendibilità, manutenibilità e flessibilità.

• I moduli fortemente accoppiati possono presentare i 
seguenti problemi:
– i cambiamenti nelle classi correlate obbligano a cambiamenti locali

– le classi correlate sono più difficili da isolare

– le classi correlate sono più difficili da riusare



Accoppiamento

•Forme comuni di accoppiamento tra due elementi
A e B:

– la classe A ha un membro di tipo B;

– la classe A referenzia una istanza di B; 

– A richiama e usa servizi di B; 

– A ha un metodo che possiede un elemento di tipo B;

– A ha un metodo che possiede un elemento che referenzia una 
istanza di B;

– A è una classe derivata direttamente o indirettamente dalla 
classe base B; 

–A implementa un‟interfaccia di tipo B.



Coesione

• La coesione è la misura di quanto le responsabilità di un 
particolare modulo siano correlate fra loro.

• Un modulo caratterizzato da una alta coesione possiede 
responsabilità correlate senza eseguire una quantità di 
lavoro eccessiva.

• Un modulo con bassa coesione fa tante cose insieme, 
svolgendo molto lavoro "sparso" e non correlato (ha troppe 
responsabilità). In questo caso il modulo risulta essere:

– difficile da isolare; 

– complesso da riutilizzare; 

– complicato da manutenere; 

– delicato e critico in quanto soggetto a continui cambiamenti. 



Coesione

• Una bassa coesione comporta principalmente tre effetti 
negativi.

– Scarsa riusabilità: è difficile riusare codice così critico e 
soggetto a continui cambiamenti che riguardano aspetti diversi 
tra loro.

– Scarsa comprensibilità: è difficile capire cosa esattamente 
faccia una classe non coesiva con responsabilità troppo 
eterogenee.

– Scarsa manutenibilità: è una diretta conseguenza della 
scarsa comprensibilità; se non sono chiare le responsabilità 
associate ad un modulo, è complesso anche apportare 
modifiche alle funzionalità esistenti che lo caratterizzano.



Open Closed Principle (OCP)

•A reusable class should be open for extension, 
but closed for modification .

– Bertrand Meyer, Object Oriented Software Construction, Prentice Hall, 1988.

– Robert C. Martin, Engineering Notebook, C++ Report, Jan, 1996.

– Robert C. Martin, Engineering Notebook, C++ Report, Nov-Dec, 1996.

Abstraction is the key

[é] Using the principles of object oriented design, it is possible to create
abstractions that are fixed and yet represent an unbounded group of
possible behaviors . The abstractions are abstract base classes, and the
unbounded group of possible behaviors is represented by all the possible
derivative classes . It is possible for a module to manipulate an abstraction .
Such a module can be closed for modification since it depends upon an
abstraction that is fixed . Yet the behavior of that module can be extended by
creating new derivatives of the abstraction . [Martin 96 ]



Open Closed Principle (OCP)

•Rendere i campi di una classe accessibili tramite 
le proprietà pubbliche corrispondenti.

– I still consider it bad style to make them public, but it is probably not
bad design . I consider it bad style because it is very cheap to create
the appropriate inline member functions ; and the cheap cost is almost
certainly worth the protection against the slight risk that issues of
closure will crop up . [Martin 96 ]

•Non utilizzare variabili globali.

– No module that depends upon a global variable can be closed against
any other module that might write to that variable . Any module that
uses the variable in a way that the other modules donôtexpect, will
break those other modules . It is too risky to have many modules be
subject to the whim of one badly behaved one . [Martin 96 ]



Liskov Substitution Principle (LSP)

•An instance of a derived should be able to replace 
any instance of its superclass.

– Barbara H. Liskov and Stephen N. Zilles, Programming with Abstract Data Types, 
Computation Structures Group, Memo No 99, MIT, Project MAC, Cambridge 
Mass, 1974.

– Robert C. Martin, Engineering Notebook, C++ Report, March, 1996.

– Robert C. Martin, Engineering Notebook, C++ Report, Nov-Dec, 1996.

• L‟applicazione di questo principio rende possibile l‟Open 
Closed Principle.



Liskov Substitution Principle (LSP)
public class Rectangle {

private double _width;

private double _height ;

public virtual double Width { get { return _width; } set { _width = value; }}

public virtual double Height { get { return _height; } set { _height = value; }}

public virtual void Draw () { Console.Write("Rectangle: "); }

public double CalculateSurface () { return _width * _height ; }}

public class Square : Rectangle {

public override double Width {

get { return base.Width; } set { base.Width = value; base.Height = value ; }}   

public override double Height {

get { return base.Height; } set { base.Width = value; base.Height = value ; }}

public override void Draw () { Console.Write("Square: "); }}

public class Program {

public static void Main(string[] args ) {

List<Rectangle> shapes = new List<Rectangle>();

shapes.Add(new Rectangle ()); shapes.Add(new Square ());

foreach(IShape item in shapes ) {

item.Draw(); item.Width = 2.0; item.Height = 3.0;

Console.WriteLine(item.CalculateSurface()); }}}



Dependency Inversion Principle (DIP)

•The modules that implement a high level policy 
should not depend on the modules that implement 
the low level policies, but rather, they should 
depend on some well -defined interfaces .

– Robert C. Martin, Object Oriented Design Quality Metrics: An Analysis of 
dependencies, ROAD, Vol. 2, No. 3, Sep-Oct, 1995.

• I moduli di alto livello non devono dipendere da quelli di basso livello.

• Le astrazioni non devono dipendere dai dettagli, piuttosto i dettagli
devono dipendere dalle astrazioni.

• E‟ il meccanismo corretto per applicare il Principio di Liskov allo scopo
di perseguire l‟OpenClosed Principle.



Dependency Inversion Principle (DIP)

A B

BA

I

DIP

Viene eliminata la dipendenza
diretta, inserendo un meccanismo
di protezione che isola l‟imple-
mentazione dal suo utilizzatore.



Interface Segregation Principle (ISP)

•The dependency of one class to another one 
should depend on the smallest possible interface .

– Bertrand Meyer, Object Oriented Software Construction, Prentice Hall, 1988.

– Robert C. Martin, Engineering Notebook, C++ Report, Nov-Dec, 1996.

This principle deals with the disadvantages of ñfatòinterfaces . Classes
that have ñfatòinterfaces are classes whose interfaces are not cohesive . In
other words, the interfaces of the class can be broken up into groups of
member functions . Each group serves a different set of clients . Thus some
clients use one group of member functions, and other clients use the other
groups . [Martin 96 ]



Interface Segregation Principle (ISP)

•Client diversi si devono riferire ad interfacce 
diverse.

•E‟ opportuno che i client non siano obbligati a 
dipendere da interfacce che non utilizzano.

•Applicando questo principio viene favorita l‟alta 
coesione, dato che ogni interfaccia risulta essere 
più specializzata in funzione del client che la usa.



Legge di Demeter
(Don‟t talk to strangers)

•The law of Demeter (class form) says that inside
an operation O of class C we should call only
operations of the following classes, called
preferred supplier classes : the classes of the
immediate subparts (computed or stored) of the
current object, the classes of the argument
object of O (including the class C itself) and the
classes of object created by O.

– Lieberherr, Karl. J. and Holland, I., Assuring good style for object-oriented 
programs, IEEE Software, September 1989.

– Karl Lieberherr, Adaptive Object Oriented Software - The Demeter Method, PWS 
Publishing Co., Boston, 1996.



Legge di Demeter
(Don‟t talk to strangers)

• La legge di Demeter suggerisce di evitare di creare 
nell‟ambito del codice percorsi lunghi nella struttura degli 
oggetti e di preferire l‟interazione con oggetti “non 
distanti”.

• Evitare catene di chiamate del tipo:

public void DoSomething()

{

F someF = foo.GetA().GetB().GetC().GetD().GetE().GetF();

}

• Esse rappresentano situazioni di fragilità del codice rispetto 
ai cambiamenti della struttura ad oggetti.



Esempio

Potete scaricare il codice di esempio e le slide

nell‟area Download del sito di GUISA:

http://www.guisa.org/files/

Occorre essere registrati,

la registrazione è gratuita.

http://www.guisa.org/files/folders/aspire_architect_2006/default.aspx
http://www.guisa.org/files/folders/aspire_architect_2006/default.aspx


Conclusioni

•Applicando i vari principi esposti in precedenza, 
siamo arrivati ad utilizzare il pattern Strategy 
della famiglia dei GoF.



Conclusioni



Riferimenti utili

• Open Closed Principle (Martin):
http://www.objectmentor.com/publications/ocp.pdf

• Liskov Substitution Principle (Martin):
http://www.objectmentor.com/publications/lsp.pdf

• Dependency Inversion Principle (Martin):
http://www.objectmentor.com/publications/dip.pdf

• Interface Segregation Principle (Martin):
http://www.objectmentor.com/publications/isp.pdf

• Object Oriented Design (wiki di UGIdotNET): 
http://wiki.ugidotnet.org/default.aspx/UGIdotNETWiki/DisegnoO
bjectOriented.html
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