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Panoramica

m Le applicazioni viste
ðGestione Appuntamenti, Volpi e Conigli

mA questo punto
ðabbiamo una panoramica pressochè

completa dell’uso dell’ereditarietà e del 
polimorfismo

mMa...
ðrestano da trattare varie caratteristiche 

nuove, basate sull’uso delle API di Java
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Panoramica

m In particolare
ðutilizzo di Date e Calendari
ðutilizzo delle Collezioni
ðriflessione
ðclassi interne

mDi che si tratta ?
ðdi tecniche di programmazione notevoli
ðrappresentano un bagaglio importante
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L’Importanza delle Piattaforme

m Infatti
ðla programmazione moderna è decisamente 

diversa rispetto a quella tradizionale
m Tradizionalmente
ðera necessario programmare con piattaforme 

e linguaggi “poveri” (es: C, C++, FORTRAN)
ðAPI limitate e scarso riuso del codice
ðdi conseguenza, le soluzioni venivano di 

volta in volta risviluppate
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L’Importanza delle Piattaforme

mUn esempio: il problema dell’ordinamento
ðun problema di programmazione critico

mPerchè critico ?
ðperchè molti altri problemi implicano 

l’ordinamento (es: eliminazione duplicati)
ðe perchè si tratta di un problema complesso 

dal punto di vista della complessità 
computazionale
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L’Importanza delle Piattaforme

mAlcuni algoritmi noti
ð“Select sort” (ordinamento per selezione)
ð“Bubble sort” (ordinamento a bolle)
ð“Merge sort” (ordinamento per fusione)
ð“Quick sort” (ordinamento rapido)

m In un linguaggio tradizionale
ðbisognerebbe scegliere uno di questi 

algoritmi ed implementarlo
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L’Importanza delle Piattaforme

mViceversa
ðin Java e in .NET l’ordinamento è una 

funzionalità fornita dalla piattaforma
ðes: java.util.Collections.sort(java.util.List list)

mMa...
ðper poterlo utilizzare, bisogna rispettare delle 

regole
ðes: gli oggetti da ordinare devono 

implementare java.util.Comparable
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L’Importanza delle Piattaforme

m In altri termini
ðle piattaforme applicative moderne sono in 

effetti dei framework
ðo meglio, collezioni di framework
ðcome tutti i framework bisogna conoscerne le 

regole per utilizzarli correttamente
mAlternativa
ðrisvilupparsi il codice delle funzionalità 

richieste di volta in volta (sconveniente)
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Progetti di Riferimento

m In questo modulo
ðconcludiamo la discussione dei due progetti 

già visti precedentemente
ðappuntamenti
ðvolpi e conigli
ðconcludendo la discussione di aspetti 

particolari del codice
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