Ciao, sono Alessandro Stella.

uesta & un'anteprima gratuita di un
mio libro dal titolo "La program-
mazione orientata agli oggetti'.
Spero ti piaccia...
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Prima di cominciare, ti racconto qualcosa di me...

Sono in possesso di una laurea in Informatica conseguita presso ['Universita
deqli studi di Bari e di una laurea in Editoria consequita presso 'Universita
deqli studi di Udine.

Mi occupo di informatica dal (934, prima per curiosita, poi per passione e,
infine, per professione. Tuttavia...

..a 12 anni, mentre suonavo il clarinetto nell'orchestra del mio paese e
studiavo il pianoforte sotto la guida del maestro Nico Schiavone, lavoravo
come operaio in un'industria siderurgica dove impacchettavo chiodi e
costruivo carriole; a 13 anni ero un barista; a 14 ero un gessista; a 13 ero un
meccanico... ok, va bene, mi fermo, ma potrei proseguire.

Dal 2012 mi interesso di editoria digitale.

Interesse che si & trasformato nel conseguimento di una laurea magistrale in
Editoria, nella - non soltanto di tipo tecnico - e nella
professione di "self publishing assistant”.

Sono anche ['autore di un saggio dal titolo

| cui contenuti non sono
propriamente attinenti
all'informatica.

Mi vuni conoscere meglin?
Ora ti lascio all'anteprima

gratuita del mio libro.
Buona lettura...
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SIiNossI

La programmazione ad oggetti & una filosofia. E un modo di pensare prima di
scrivere il codice; un'idea del software da avere prima di decidere quale
linguaggio di programmazione usare per trasportare in bit quell'idea.
Conoscere la filosofia della programmazione ad oggetti € un preciso dovere
di ogni programmatore nato dopo il 1970. Capire come pensare il codice,
prima di scriverlo, garantisce di riuscire a programmare in pochi giorni in
qualsivoglia linguaggio di programmazione ad oggetti poiché tutti i moderni
linguaggi di programmazione sono orientati agli oggetti e quindi tutti sono
sottomessi a tale filosofia. Ecco perché e assolutamente fondamentale, prima
di scegliere un linguaggio di programmazione, conoscere le regole che lo
governano.

Tutti noi abbiamo ben chiaro in testa il concetto di casa: muri, porte, finestre,
eccetera. Se siamo un architetto la sappiamo progettare e se siamo un
muratore la sappiamo costruire. Ma se architetti e muratori non avessero |l
concetto di casa, cosa potrebbero mai fare? Niente! Per poter progettare e
costruire una casa serve innanzitutto avere in testa il concetto di casa.

Lo stesso identico discorso vale con la programmazione ad oggetti: se non
abbiamo in testa i concetti su cui si basa tale metodologia non riusciremo mai
a progettare né a implementare un software che stia in piedi.

Questo libro parla quindi dei concetti su cui si basano i progettisti software
per progettare un'applicazione; gli stessi concetti che poi vengono usati dai
programmatori per tradurre in codice il progetto. Qui si narra la storia di un
pensiero utile e saggio, un modo per usare la propria mente al fine di scrivere
un programma usando leggi universali, evitando di scrivere codice che andra
a far parte della sterminata e infetta razza dei “basta che funzioni”!

Gli oggetti e le classi sono i pilastri fondamentali su cui si fonda la base
concettuale della programmazione ad oggetti.

Partiremo quindi proprio dagli oggetti e, passando per le classi, costruiremo
tutta la piramide che su tali concetti si erge: ereditarieta, polimorfismo, classi
astratte, interfacce e oltre. Insomma, & quasi un dovere leggere questo libro
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(o un altro che prepari la mente alla filosofia della programmazione ad
oggetti) prima di iniziare a progettare o scrivere codice
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Introduzione

Non & mai stato particolarmente chiaro il motivo, ma cid che & certo € che
guando si inizia la strada della programmazione e si deve affrontare lo scoglio
della programmazione orientata agli oggetti, ci si sente come di fronte ad una
montagna alta, dalla vegetazione fitta e scura.

Non é cosi!

La programmazione orientata agli oggetti, in inglese OOP (Object Oriented
Programming), & la cosa piu naturale che ci sia. E stata, infatti, pensata e
realizzata proprio per avvicinare la programmazione al mondo che
conosciamo, in modo che fosse pit semplice programmare. Eppure ha questa
nomea di “cosa oscura”. Le pagine che seguiranno tenteranno di abbattere
questa diceria. La programmazione ad oggetti, almeno nei concetti di base, &
davvero banale perché rispecchia il mondo che ci circonda e di cui noi
sappiamo gia tutto! Possiamo forse negare di conoscere un'automobile o una
persona o una penna? La programmazione ad oggetti si basa su oggetti quasi
sempre reali e quindi banali, ma di questo parleremo tra poco.

Ora invece cerchiamo di rispondere ad una importante domanda: perché &
importante conoscere la programmazione ad oggetti?

E importante perché tutti i moderni linguaggi di programmazione ad alto
livello usano la filosofia della programmazione ad oggetti. Quindi conoscere
la programmazione ad oggetti significa saper programmare in java, c#, ruby,
perl, php, python, ecc. Qualcuno potrebbe non essere d'accordo con tale
affermazione, ma imparare un linguaggio di programmazione diventa molto
semplice una volta che si conoscono le regole a cui € sottomesso!

A tal proposito si puo fare un paragone con i numeri e le addizioni.

Se noi sappiamo solo che 2+2=4 ci troviamo in difficolta nel momento in cui
ci viene richiesto quanto vale 3+2. Ma se invece conosciamo il concetto di
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numero e il significato dell'operazione “+”, allora siamo in grado di effettuare
tutte le addizioni possibili!

Per ilinguaggi di programmazione vale lo stesso discorso: le regole su cui tutti
si basano sono le regole della programmazione ad oggetti e pertanto tutti le
devono rispettare Tutti infatti dovranno usare un modo per creare una classe,
tutti dovranno usare un modo per istanziare un oggetto da tale classe e cosi
via. Ecco perché conoscere la filosofia della programmazione ad oggetti
significa, in qualche modo, saper programmare in un qualunque linguaggio
che si basi su tale filosofia. Pil avanti in questo testo scriveremo codice in
diversi linguaggi di programmazione e ci accorgeremo, in quel contesto,
guanto sia vera la precedente affermazione. Per essere precisi, lo scrivente
reputa errato imparare un linguaggio di programmazione orientato agli
oggetti senza prima aver appreso nel profondo Ila filosofia della
programmazione ad oggetti.

Obiettivi e platea del libro

Questo testo é rivolto specificatamente a:

J Chi si avvicina per la prima volta al mondo della programmazione
ad oggetti
J Chi ci ha gia provato in passato, ma senza ottenere buoni risultati.

Non € un libro per chi gia conosce i concetti della programmazione ad oggetti
e neanche per chi vuole imparare la sintassi di un linguaggio di
programmazione. Se vogliamo imparare la sintassi di java, c#, php o altro,
stiamo sbagliando clamorosamente testo.

Questo libro insegna le regole alle quali qualunque linguaggio di
programmazione (orientato agli oggetti) deve sottostare.
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Classi e Oggetti

Pensiamo per un momento a una matita.
Per identificare una matita useremo alcune
caratteristi-che tipiche di tale oggetto, come

~» (I

STAEDTLER Nors H3 A 3

ad esempio la marca (koh-i-noor, fila,
TLER Nors & WA ""',..':E staedtler, ecc.) e la durezza della punta (1, 2,

3, ecc.). Infatti se andassimo da un

cartolibrario e chiedessimo wuna matita
Staedtler numero 3, egli saprebbe esattamente cosa darci. Noi sappiamo per
esperienza quali sono le caratteristiche tipiche di una matita, non c’é bisogno
di essere degli ingegneri, né dei programmatori. Sappiamo quindi decidere

che, conoscendo marca della matita e durezza della punta, dovremmo essere
in grado di identificare una particolare matita. Forse pud sembrare
eccessivamente semplice, eppure tutto quello che ci serve sapere sui concetti
di Classe e di Oggetto € contenuto in quello che abbiamo appena letto.

Le caratteristiche comuni a tutti gli oggetti vengono racchiuse in una sorta di
scrigno chiamato Classe (nel nostro caso avremo quindi la Classe Matita che
racchiude le caratteristiche “marca” e “durezza”). Ogni volta che tali
caratteristiche assumono dei valori precisi (ad esempio marca=staedtler,

durezza=2) otteniamo un singolo Oggetto appartenente a tale classe,
caratterizzato quindi da particolari valori assegnati alle caratteristiche
comuni indicate nella Classe. Tale oggetto prende anche il nome di istanza.
Quindi i termini istanza e oggetto sono sinonimi.

Non c’é altro da sapere. E poi cosi “oscuro” tutto cido?

Con tali concetti nella mente dovrebbe essere semplice definire tutte le classi
possibili. Ad esempio la classe Persona sara definita dalle caratteristiche che
accomunano tutte le persone. E quali potrebbero mai essere tali

caratteristiche? Beh, le prime che ci vengono in mente potrebbero essere eta,
altezza, peso, colore degli occhi, ecc. Lo stesso discorso si potrebbe fare con
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la classe Auto, la quale dovrebbe racchiudere le caratteristiche comuni a tutte
le auto, come ad esempio numero di porte, colore, alimentazione, ecc.
Matita, Persona e Auto sono quindi classi, ossia I'insieme di caratteristiche
che sono comuni a tutti gli oggetti appartenenti a tali classi.

| concetti di Classe e di Oggetto sono tutti nelle righe precedenti. Non c’e
altro. Dove e tutta questa complessita? Anzi sembra tutto molto semplice e
lo & realmente perché le classi che dovremmo definire all'interno di un
ipotetico software sono di solito generalizzazioni del mondo reale, di cio che
ci circonda, quindi ne conosciamo sia il nome, sia le caratteristiche! Ce ne
siamo appena accorti ipotizzando le classi Matita, Persona e Auto e
potremmo, in un baleno, definire le classi Bottiglia, Casa, Pianta, Lampada,
Libro ... fino all'infinito! Lo sappiamo fare perché, semplicemente, abbiamo
esperienza di quello che parliamo, conosciamo le caratteristiche che
accomunano gli oggetti di tipo Bottiglia, Libro, ecc.

E perd necessario che tali concetti siano cristallini nella nostra mente.

Per avere la certezza di aver compreso tali concetti, possiamo usare un
metodo infallibile. Alziamoci in piedi e proviamo a spiegare ad alta voce tali
concetti a un immaginario amico che non li conosce. Se non riusciamo a
spiegarli ad alta voce e abbiamo bisogno di rileggere il testo qui sopra
riportato, allora probabilmente i concetti non ci sono ancora del tutto chiari.
Ma non & possibile proseguire nello studio della programmazione ad oggetti
senza che questi concetti siano assolutamente chiari! Forza allora, in piedi!

Ora che abbiamo chiari questi concetti vediamo cosa accadrebbe in pratica se
dovessimo definire la classe Matita e crearne un’istanza nella realta della
programmazione. Lo faremo in java, in c# e in php.

Ecco cosa dovremmo scrivere in java:

// dichiarazione della Classe Matita
public class Matita {

private String marca;

private String durezza;

}

// creazione di un oggetto (istanza) della classe
Matita matita = new Matita();
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Lo stesso codice in cit:

// dichiarazione della Classe Matita
public class Matita {

private string marca;

private string durezza;

}

// treazione di un nggetto (istanza) della classe
Matita matita = new Matita();

Infine ecco cosa dovremmo scrivere in php:

// dichiarazione della Classe Matita
class Matita {

private $marca;

private $durezza;

}

// creazione di un oggetto (istanza) della classe
$matita = new Matita();

E evidente che, sebbene sia scritto in tre linguaggi diversi, il codice somiglia
moltissimo. Addirittura il codice java e c# & pressoché identico! Ecco perché
poche pagine addietro abbiamo letto che “conoscere la filosofia della
programmazione ad oggetti significa, in qualche modo, saper programmare
in un qualunque linguaggio che si basi su tale filosofia” .

l...]
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ﬁisembra interessante?

Vuoi leggere ancora un po'?

Richiedi l'invio gratuito nella tua casella email della versione
espansa dell'anteprima!

Ti basta andare qui:

https://bookshop.alessandrostella.it/ prodotto/|la-programmazione-
orientata-agli-ogaetti/

e compilare il modulo arancione con la richiesta.

Ti aspetto online!

Per ora ti saluto...
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Come si produce un e-book?

Come lo si pubblica senza un editore?

Come si puo vendere un libro guadagnandoci dei soldi senza
avere una partita iva e senza violare la legge?

Questi sono gli argomenti di questo mio lavoro.

ALESSANDRO STELLA

USER EXPERIENCE

Questo libro parla della user experience come se ne
parlerebbe in un corso universitario, ossia facendo riferimento
agli studi scientifici e ai relativi ricercatori. Si & ritenuto di
utilizzare un tale approccio perché la user experience € ancora
un oggetto misterioso, qualcosa da confondere volentieri con
I"'usabilita o con il design. Ma e sufficiente collegare il concetto
di UX con le emozioni per avvertirne tutta la profondita e la
diversita da altri e piu diffusi concetti.

ALESSARIRE STELLY

HTML5, CSS3, JAVASCRIPT
Programmare per il web significa scrivere almeno due
applicazioni: una chiamata client e una chiamata server le
quali, comunicando tra loro, producono un'applicazione web.

HTML S Programmare per il web significa quindi imparare a

css 3 programmare sia un'applicazione client sia un'applicazione

JAVASCRIPT JESASE
Questo libro si occupa di insegnare le tecniche necessarie alla
Eremro e Ee realizzazione di un'applicazione client e lo fa con 400 pagine

LATO CLIENT esplicitamente riferite ai principianti o ai poco esperti.

Ales=endro Stolls
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