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progettare prima di produrre

* Tipico della produzione

industriale , N
* Alcune motivazioni

* “Sul tavolo da disegno si usa

la gomma, sul cantiere la
mazza” [Frank Lloyd Wright]

« Complessita del prodotto




obiettivi della progettazione: produttore

Trasformare la complessita ~ ° Soddiéfare | requisiti di
globale del sistema qualita del produttore

|l modello progettuale deve essere
una guida leggibile e comprensibile
per chi genera il codice, per chilo

» Ridurre le difficolta di comprensione
e realizzazione




altri oblettivi

e Produrre la e Associare componenti
documentazione fisici alle unita
necessaria

e Per organizzare il lavoro di

codifica
» Per far procedere la codifica

senza ulteriori informazioni




metodo

* Progettaz. di alto livello e Top-down

° Progettaz_ di dettaglio » decomposizione di problemi

e Bottom-up



progettazione di alto livello
(architetturale)

e [architettura di un sistema software (in breve
arch|tettura software) e Ia struttura del S|stema




progettazione di dettaglio

» Un sottosistema definito (ad esempio,
i . S b un componente)
e Definizione di unita di

reah;zazmne (SOttOS|Stema * Un insieme di funzionalita affini (ad
terminale) esempio, un package)
* Un sistema che non deve essere e Descrizione delle unita di

ulteriormente trasformato

realizzazione




orincipl di progettazione

e Astrazione e Raffinamento

* dati * elaborazione dei dettagli
di ogni astrazione

e controllo




modull come astrazione sul
controllo (librerie)

* Nei linguaggi di programmazione tradizionali per modulo si
intende una prima forma di astrazione effettuata sul flusso di
controllo e il concetto di modulo e identificato con il concetto di
subroutine o procedura

» Una procedura puo effettivamente nascondere una scelta di
progetto riguardante I'algoritmo utilizzato. Ad esempio, per
l'ordinamento di un vettore di elementi interi si hanno piu algoritmi :




modull come astrazione di dato

e Un’astrazione di dato (o Struttura Dati Astratta, ADS) & un
modo di incapsulare un dato in una rappresentazione tale
da regolamentarne 'accesso e la modifica

 Interfaccia dell’'oggetto (operazioni) stabile anche in
presenza di modifiche alla struttura dati




information hiding

 Componenti come e S0N0 mantenuti nascosti

scatole nere
 Algoritmi usati

* Fornitori e clienti di funzionalita
(relazione d'uso) « Strutture dati interne




modularita

o Coesione: proprieta di un (sotto)sistema

e grado in cui un sistema realizza “uno e un solo concetto”

* funzionalita “vicine” devono stare nello stesso sistema

N




modularita

e Si hanno vantaggi con (sotto)sistemi che esibiscono

» un alto grado di coesione

* un basso accoppiamento




modularita: compromessi

e Quale ¢ il giusto numero di moduli?

costo unitario di sviluppo

I ~ costo di
II integrazione
-IlIIIII

| =

costo del
software

nUMero dimodull

ottimo



dall’'uso alla (ri)progettazione

« Reingegnerizzazione * Riprogettazione
* In seguito a successivi e e Quando IQ sviluppo parte dalla
massicci interventi di progettazione
manutenzione

e Quando i requisiti sono definiti




refactoring (ristrutturazione)

» Refactoring & “il * Sicercano
processo di cambiare
un sistema software * ridondanze

senza alterarne Il
Comportamento * elementi inutilizzati
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