Browser: strumento per esaminare l'offerta dei componenti esistenti e per potere selezionare il comportamento. Il browsing si affianca alla attività di progetto: si devono identificare i componenti ed adattarli alle proprie esigenze

In cosa consiste in generale la tecnologia ad oggetti? 
La tecnologia ad oggetti è un approccio per una soluzione organizzata e disciplinata di sistemi complessi sulla base di un presupposto: le informazioni sono protette e vengono trasformate in risorse, cioè aggregazione delle informazioni con i modi di operare sulle stesse. 

La barriera è la separazione dei problemi.

2 punti di vista diversi:

inter-oggetto: gli oggetti sono parte di ambiente esterno. 

intra-oggetto: gli oggetti costituiscono una barriera verso l'ambiente esterno .

In quali settori tecnologici opera la tecnologia ad oggetti? 
supporto al progetto: 

Object Oriented Analysis e Design (OOA, OOD): Metodologie di documentazione del software, di qualità, modelli formali.

programmazione:

Linguaggi di programmazione ed ambienti di programmazione ad oggetti (OOP)

database:
Basi di Dati relazionali e ad oggetti (OODB)

applicazioni (molto differenziate):

Ambienti di programmazione assistita.

Vi è anche l’integrazione del paradigma con settori vicini, quali altri modelli di programmazione e settori dedicati (sistemi distribuiti e sistemi in tempo reale). 

Quali linguaggi di programmazione sono stati sviluppati nell’ambito della tecnologia ad oggetti? 
In genere i linguaggi di programmazione sono associati ad ambienti di utilizzo, con molteplici classi (librerie di classi). Esempi: 

Smalltalk
anni 70.

unico ambiente integrato e grafico.

orientato allo sviluppo rapido di applicazioni.

Eiffel
anni 80.

linguaggio ad oggetti con accento sulla correttezza ed il controllo statico.

orientato allo sviluppo metodologico.

C++
anni 80.

estensione del linguaggio C con classi.

proposta ibrida con implicazioni e diffusione molto significative.

orientato allo sviluppo di sistema . 
. 

Quali sono i requisiti della tecnologia ad oggetti? 
Requisiti: 

· riutilizzo 

· portabilità 

· manutenibilità 

· rapidità di sviluppo 

Fascia di utilizzo: utenza molto differenziata (utenti esperti, medi, non esperti).

Aree di applicazione: modellazione di sistemi complessi anche con componenti già presenti (legacy system).

Principio del servizio o della risorsa: oggetto come insieme dei servizi racchiusi.

Qual è il modello di base della tecnologia ad oggetti? 
Basato su due diverse necessità 

· riutilizzo: uso di componenti esistenti 

· sviluppo rapido: ausilio nello sviluppo prototipale 

Le due dimensioni sono presenti in misura diversa in ogni sistema ad oggetti, ed a volte possono anche presentare conflitti.

Caratteristiche:

· sviluppo rapido 

· scarsi controlli 

· cresce il tempo di controllo e di manutenzione 

· riutilizzo dei componenti: 

· ciclo di sviluppo molto controllato 

· strategie di qualità 

Cos’è l’ereditarietà nella tecnologia ad oggetti?
Requisito del riutilizzo: un oggetto può derivare la specifica da altri oggetti.

Un oggetto può ereditare da una sola classe o da più classi (ereditarietà semplice/multipla)

La possibilità di ereditare da più genitori rende possibile il riutilizzo di specifiche multiple presenti, aumenta la possibilità di conflitti e la facilità a mettere insieme le cose. Ad esempio, una finestra grafica che visualizza un quadrato eredita dalla classe FinestraGrafica e Quadrato? Non usare quindi l'ereditarietà multipla a sproposito in quanto, in molti casi, l’ereditarietà semplice può essere sufficiente se si usa con profitto la relazione di clientela. 



Possibilità di conflitti a livello di nome
sia sulle variabili
incompatibilità o meno sugli attributi; una variabile sola visibile e le altre ottenibili

sia sulle operazioni
overriding: la specifica più vicina è quella visibile, le altre sono ottenibili con notazione opportuna.

L’ereditarietà mescola:

aspetti di implementazione.

aspetti di principio.

A volte può valere la pena di distinguere tra 

tipo: concetto astratto 

classe: rappresentazione informazioni

Alcune proposte definiscono e contrastano

· ereditarietà delle classi 

· contenitori di implementazione delle specifiche 

· conformità del tipo 

· specifiche astratte 

Questo consente anche di avere implementazioni multiple dello stesso tipo.

Naturalmente anche le classi hanno identificatori unici se sono oggetti (Smalltalk), mentre altrove sono puri descrittori (C++, Eiffel) 

Quali sono le caratteristiche del linguaggio Smalltalk? 
E' il primo linguaggio con ambiente prototipale 

· prevede programmazione prototipale con esecuzione immediata senza soluzione di continuità tra applicazione e sistema. 

· semantica per riferimento. 

· nessun innestamento di oggetti. 

· garbage collector distrugge oggetti non più riferibili e ricupera la memoria disponibile 

· variabili non tipate 

· polimorfismo orizzontale 

· controlli solo dinamici di correttezza delle variabili, con ovvio overhead 

· massima capacità espressiva 

· possibilità di strutture molto flessibili, ad es. liste di elementi disomogenei 

· risoluzione del binding solo dinamica 

· le variabili ed i metodi sono legati solo al momento delle esecuzione 

· ogni cambiamento si manifesta in ogni azione sull'oggetto variato 

· ereditarietà semplice 
Quali sono le caratteristiche del linguaggio Eiffel?
Intende rendere più sicura la programmazione OO 

· programmazione ben controllata e verificata di applicazioni. 

· semantica per riferimento. 

· oggetti contengono solo riferimenti ad altri . 

· uso di attributi (sia variabili, sia metodi). 

· variabili tipate. 

· controlli statici delle variabili. 

· interfaccia come tipo per ogni classe. 

· overriding non implicito. 

· prerequisiti su esecuzione/oggetti e eccezioni. 

· si specificano vincoli da rispettare durante l'esecuzione e azioni correttive. 

· risoluzione del binding dinamica. 

· le variabili ed i metodi sono legati più tardi possibile (late binding). 

· controllo esplicito di creazione/distruzione. 

· primitive di sistema per la creazione e esplicita deallocazione per distruggere. 

· genericità di classi . 

Quali sono le caratteristiche del linguaggio C++? 
si allinea alla filosofia del C fornendo anche risposta ai problemi irrisolti 

· programmazione per produzione di programmi efficienti e senza vincoli espressivi. 

· semantica per riferimento e per innestamento. 

· oggetti possono essere anche innestati in altri e legati al destino dei contenenti. 

· variabili tipate. 

· controlli statici delle variabili. 

· possibile visibilità anche esterna delle variabili . 

· risoluzione del binding statica e dinamica. 

· le variabili ed i metodi sono legati prima possibile - a meno di virtualità. 

· controllo esplicito di creazione/distruzione. 

· gli oggetti - anche innestati - prevedono espliciti creatori e distruttori da invocare . 

· no garbage collector. 

· ereditarietà multipla. 

· genericità di classi . 
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