
شی گراطراحی سیستم های 

بخش‌اول–شی‌گرایی‌اصول‌بر‌مقدمه‌ای‌

سید‌کاوه‌احمدی

به نام پروردگار دانایی
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از‌چه‌زبان‌برنامه‌نویسی‌ای‌استفاده‌می‌کنیم؟

.این‌درس،‌کلاس‌سینتکس‌نیست▪

.انتخاب‌زبان‌برنامه‌نویسی‌بر‌عهده‌شماست▪

.تمامی‌مباحث‌کمابیش‌در‌زبان‌های‌برنامه‌نویسی‌شی‌گرا‌وجود‌دارند–

بگیریم،‌از‌از‌آنجایی‌که‌مجبوریم‌برای‌نمایش‌مفاهیم‌از‌یک‌زبان‌برنامه‌نویسی‌بهره▪

.زبان‌جاوا‌در‌کلاس‌استفاده‌می‌کنیم
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چرا‌جاوا

.آشنایی‌با‌یک‌خانواده‌جدید‌از‌زبان‌های‌برنامه‌نویسی▪

!جاوا‌همه‌جا‌اجرا‌می‌شود▪

.Enterpriseزبان‌اول‌در‌کارهای‌آکادمیک‌و‌پروژه‌های‌▪

رعایت‌صحیح‌کلیه‌اصول‌شی‌گرایی▪

!اندروید▪



Kaveh Ahmadi 4Object Oriented Programming- Introduction

چرا‌جاوا

• TIOBE programming community index is a measure of popularity of programming languages

• TIOBE stands for "The Importance of Being Earnest" which is taken from the name of a comedy play
written by Oscar Wilde at the end of the nineteenth century.

• The index is calculated from the number of search engine results for queries containing the name of
the language
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BlueJ:‌چرا‌جاوا

(‌‌IDE: Integrated Development Environment)یک‌محیط‌توسعه‌مجتمع‌▪

برای‌یادگیری‌برنامه‌نویسی‌جاوا

آموزش‌برنامه‌نویسی‌شی‌گرا‌استIDEهدف‌از‌توسعه‌این‌–

.استفاده‌خواهیم‌کردBlueJدر‌طول‌درس‌از‌–

▪IDEکاربردهای‌حرفه‌ایهای‌مناسب‌برای‌:

–NetBeans

–JetBrains IntelliJ IDEA

–Eclipse
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باید‌چه‌چیزهایی‌بداند؟نرم‌افزاریک‌کارشناس‌-
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نرم‌افزارانواع‌

(Program Software)برنامه‌▪

.که‌برای‌انجام‌عملیاتی‌خاص‌نوشته‌می‌شودکلاس‌ها/توابع/از‌دستوراتمجموعه‌ای–

.می‌گرداندکه‌اعداد‌اول‌را‌باز‌برنامه‌ای▪

.پیدا‌می‌کندگرافمسیر‌را‌در‌یک‌کوتاه‌ترینکه‌برنامه‌ای▪

...برنامه‌جستجو‌در‌▪
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نرم‌افزارانواع‌

(SoftwareApplication)نرم‌افزار‌کاربردی‌و‌تجاری‌▪

.ودنرم‌افزاری‌شامل‌چندین‌برنامه‌که‌برای‌پاسخگویی‌به‌یک‌نیاز‌خاص‌نوشته‌می‌ش–

عمدتا‌مبتنی‌بر‌پایگاه‌داده▪

...نرم‌افزار‌حسابداری،‌نرم‌افزار‌تحلیل‌ریسک،‌فتوشاپ،‌بازی‌ها‌و▪
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نرم‌افزارانواع‌

(System Software)نرم‌افزار‌سیستمی‌▪

.به‌کار‌گرفته‌می‌شودسخت‌افزارکه‌برای‌پنهان‌کردن‌پیچیدگی‌نرم‌افزارهایی–

...وسخت‌افزارهادرایورهایسیستم‌عامل،‌▪
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مراحل‌حل‌مسئله

ایجاد‌مدل‌
انتزاعی

طراحی‌
مالگوریت

ساختمان‌
داده

پیاده‌
سازی
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مراحل‌حل‌مسئله

:هدف▪
کمترین‌تعداد‌زمان‌های‌چراغ–

عبور‌بیشترین‌ترافیک‌در‌هر‌زمان–
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مراحل‌حل‌مسئله

در‌نظر‌نگرفتن‌جزئیات‌غیر‌ضروری: انتزاع▪

عرض‌خیابان‌ها–

میزان‌ترافیک‌خیابان‌ها–

:مدل▪

استDبه‌Aبه‌معنی‌گردش‌از‌ADمثلا‌–

رسم‌یک‌یال‌بین‌گردش‌هایی‌که‌همزمان‌میسر‌نیست–

‌ها‌قابل‌این‌مسئله‌با‌الگوریتم‌رنگ‌آمیزی‌گراف: الگوریتم▪

.حل‌است

رئوس‌مجاور‌نباید‌همرنگ‌باشند–

:ساختمان داده▪

را‌پیاده‌سازی‌کرده‌آنرا‌رنگ‌آمیزی‌کنیم؟گرافچگونه‌–
[دانشگاه‌شریف-محمد‌قدسی‌]
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یک‌توسعه‌دهنده‌نرم‌افزار‌با‌تجربه‌چه‌چیزهایی‌می‌داند؟

مشخصات‌فنی‌برخی‌زبان‌های‌برنامه‌نویسی▪

.قواعد‌عمومی‌که‌در‌عمده‌زبان‌های‌برنامه‌نویسی‌مشترک‌است:‌مهمتر▪

:مهارت‌ها▪

طراحی–

اشکال‌زدایی–

آزمون–

–Code Review / Refactoring

مستندسازی–

آشنایی‌با‌چارچوب‌های‌توسعه‌نرم‌افزار‌و‌ابزارهای‌مرتبط–

Source Controlمدیریت‌ابزارهای‌–

و‌ابزارهای‌مرتبطDevOpsآشنایی‌با‌–
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یادگیری‌در‌تمام‌عمر

.آموزش‌و‌یادگیری‌این‌مهارت‌‌ها‌مشکل‌است▪

باید‌با‌تجربه‌به‌دست‌بیاید–

ه‌به‌بدون‌توج.‌خوب‌هیچگاه‌از‌یادگیری‌دست‌بر‌نمی‌دارندتوسعه‌دهنده‌نرم‌افزار‌▪

.اینکه‌چه‌مدت‌است‌این‌کار‌را‌انجام‌می‌دهند

یادگرفتن‌روش‌های‌جدید‌فکر‌کردن‌و‌نگرش‌به‌مسئله–

.هیچ‌راه‌کوتاهتری‌برای‌رسیدن‌به‌این‌هدف‌در‌هیچ‌جایی‌وجود‌ندارد▪

.هرچه‌بیشتر‌تلاش‌کنید،‌بیشتر‌نتیجه‌می‌گیرید–
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اهمیت‌طراحی‌در‌توسعه‌نرم‌افزار-
اهمیت‌شی‌گرایی‌در‌طراحی‌و‌توسعه‌نرم‌افزار-
اصول‌شی‌گرایی‌تعریف‌شده‌برای‌نیل‌به‌طراحی‌مناسب-
ارتباط‌این‌اصول‌با‌برنامه‌نویسی‌شی‌گرا-



بحران‌نرم‌افزار‌

هزینه‌های‌هنگفت‌تولید‌نرم‌افزار▪

عدم‌تحویل‌به‌موقع▪

عدم‌تامین‌نیازمندی‌های‌کاربر‌▪

کیفیت‌پایین‌و‌نامطمئن▪

سختی‌نگهداری‌بعلت‌کیفیت‌پایین‌طراحی▪

Kaveh Ahmadi Object Oriented Programming- Introduction 16
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بحران‌نرم‌افزار‌

دوجین‌برنامه‌نویس▪

سه‌سال▪

باگ۴۷۳۲▪

!تلاشی‌برای‌ایجاد‌نرم‌افزاری‌عالی▪

(chandlerproject.org)پروژه‌چندلر‌–
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!‌توسعه‌برنامه‌کاربردی‌در‌عمل
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چه‌زمانی‌باید‌فاتحه‌مهندسی‌نرم‌افزار‌را‌خواند؟

!یادم‌رفت!‌…آخ▪

!اینجوری‌هم‌می‌شد… اِ▪

!پس‌این‌را‌هم‌می‌خواستید؟!‌…عجب▪

(در‌مواجه‌با‌یکی‌از‌اشخاص‌کلیدی‌مشتری!‌)؟…شما!‌به‌جا‌نمی‌آورم!ببخشید▪

!توی‌پروژه‌قبلی‌هم‌همین‌اشتباه‌رو‌کرده‌بودیم!‌…ای‌تف‌به‌این‌روزگار▪

!درصد‌را‌تحویل‌گرفته‌اید،‌خواهش‌می‌کنم‌حداقل‌پیش‌پرداخت‌پروژه‌را‌بدهید۱۰۰الان‌که‌▪

!کرده‌بودمCopy-Pasteتا‌اونجا‌که‌یادم‌می‌آید،‌این‌تیکه‌کد‌را‌دو‌سه‌بار‌دیگه‌هم‌▪

!رو‌سیستم‌خودمون‌که‌درست‌کار‌می‌کنه▪

!مشکل‌از‌شبکه‌است▪

!قبلا‌این‌مساله‌را‌به‌ما‌گفته‌بودین؟▪

!ذکر‌نشده‌بودRFPاین‌موضوع‌در‌▪

!ببخشید‌حجم‌ریالی‌قرارداد‌شما‌با‌این‌درخواست‌مطابق‌نیست▪
▪ [http://weblog.radmanitd.com/index.php/archives/2916]
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چه‌زمانی‌باید‌فاتحه‌مهندسی‌نرم‌افزار‌را‌خواند؟

نمی‌خورهاین‌برنامه‌دیگه‌به‌درد‌

!بنویسیمشباید‌از‌اول‌
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چرا‌نوشتن‌نرم‌افزارهای‌تجاری‌مشکل‌است؟

پیچیدگی‌مساله▪

!اگر‌موضوعات‌ساده‌باشند‌که‌برای‌حل‌آنها‌به‌نرم‌افزار‌فکر‌نمی‌کنیم–

نیازمندی‌های‌گوناگون‌و‌متضاد–

مکانیزه‌کردن‌تعاملات‌انسانی–
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چرا‌نوشتن‌نرم‌افزارهای‌تجاری‌مشکل‌است؟

تغییر‌رخ‌می‌دهد▪

تغییر‌ناشی‌از‌رفع‌ایرادات‌نرم‌افزار–

تغییر‌به‌منظور‌بهبود‌عملکرد–

افزودن‌امکانات‌جدید–

تغییر‌نیازمندی‌ها–

تغییر‌قواعد‌کسب‌و‌کار–

تغییر‌قوانین‌حاکم‌بر‌فضای‌مسئله–
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چرا‌نوشتن‌نرم‌افزارهای‌تجاری‌مشکل‌است؟

انواع‌تغییر‌در‌نرم‌افزار▪

– Corrective 

– Adaptive

– Perfective 

– Preventive
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چرا‌نوشتن‌نرم‌افزارهای‌تجاری‌مشکل‌است؟

پیچیدگی‌فرآیند‌تولید▪

!ماهیت‌نرم‌افزار‌نیز‌همینطور.‌ماهیت‌مسائل‌ذاتا‌پیچیده‌است–

!ذهن‌انسان‌پیچیده‌است‌و‌پیچیدگی‌را‌دوست‌دارد–

استاندارد‌نبودن‌فرآیندهای‌مهندسی‌نرم‌افزار–

.تفعالیت‌های‌مهندسی‌نرم‌افزار‌مستلزم‌طراحی‌های‌نوآورانه‌است‌و‌به‌شکل‌روتین‌قابل‌انجام‌نیس▪

.است(‌non-systematic)مهندسی‌نرم‌افزار‌هنوز‌در‌حال‌بکارگیری‌به‌روش‌غیر‌اصولی‌▪

نسبت‌به‌سایر‌تخصص‌های‌مهندسی‌سازماندهی‌کمتری‌دارد▪

نسبت‌به‌برخی‌از‌رشته‌های‌مهندسی،‌استاندارهای‌کمتری‌دارد▪

بستن‌طراحی‌و‌کامل‌شدن‌آن‌تا‌انتهای‌پروژه‌به‌طول‌می‌انجامد▪

(محصول‌انتزاعی‌است‌و‌نه‌فیزیکی)دستاورد‌اصلی‌آن‌مهیتی‌غیرقابل‌لمس‌دارد‌▪
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چرا‌نوشتن‌نرم‌افزارهای‌تجاری‌مشکل‌است؟
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چرا‌نوشتن‌نرم‌افزارهای‌تجاری‌مشکل‌است؟

.نمی‌توان‌پیچیدگی‌را‌از‌بین‌برد‌بلکه‌باید‌آنرا‌کنترل‌کرد▪

خت‌دست‌بشر‌پیچیدگی‌نرم‌افزار‌با‌پیچیدگی‌سیستم‌های‌طبیعی‌و‌محصولات‌فیزیکی‌سا–

.متفاوت‌است‌و‌یک‌خاصیت‌ذاتی‌سیستم‌های‌نرم‌افزاری‌بزرگ‌می‌باشد
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اهمیت‌طراحی‌خوب‌در‌نرم‌افزار

کدامیک؟▪
یک‌برنامه‌که‌درست‌کار‌می‌کند؟1.

یک‌برنامه‌که‌به‌خوبی‌طراحی‌شده‌است؟2.

ان‌بینهایت‌برنامه‌وجود‌دارد‌که‌کارهای‌مورد‌انتظارش–
را‌به‌خوبی‌انجام‌می‌دهند

تعداد‌محدودی‌به‌خوبی‌طراحی‌شده‌اند–
Correct 

Programs

Well-designed programs
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اهمیت‌طراحی‌خوب‌در‌نرم‌افزار

با‌یک‌طراحی‌خوب▪

.نوشتن‌یک‌برنامه‌با‌طراحی‌خوب‌راحت‌تر‌است–

.توسعه،‌به‌روز‌رسانی‌و‌تغییر‌ساده‌تر‌است–
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اهمیت‌طراحی‌خوب‌در‌نرم‌افزار

جلوگیری‌از‌فاسد‌شدن‌سریع‌نرم‌افزار▪

کنترل‌پیچیدگی▪
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اهمیت‌طراحی‌خوب‌در‌نرم‌افزار

تغییر:‌در‌نرم‌افزار‌فقط‌یک‌چیز‌است‌که‌تغییر‌نمی‌کند▪

.‌شودبلکه‌فاسد‌می(‌ماهیت‌فیزیکی‌ندارد)بنابراین‌نرم‌افزار‌فرسوده‌نمی‌شود‌▪

منحنی نرخ خرابی سخت افزار نسبت به زمان

زمان

ت
کس

‌ش
گ
هن
آ

پس‌از‌رفع‌خطاهای‌
طراحی‌و‌ساخت آغاز‌فرسودگی
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اهمیت‌طراحی‌خوب‌در‌نرم‌افزار

نرم افزار نسبت به زمانآهنگ شکست آل منحنی ایده

ت
کس

‌ش
گ
هن
آ

زمان
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اهمیت‌طراحی‌خوب‌در‌نرم‌افزار

منحنی نرخ خرابی واقعی نرم افزار نسبت به زمان

تغییر

نرخ‌خرابی‌افزایش‌یافته‌به‌علت‌
تاثیرات‌جانبی

منحنی‌واقعی

منحنی‌ایده‌آل
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• Simplicity is prerequisite for reliability.

• Simplicity is a great virtue but it requires hard work to

achieve it and education to appreciate it. And to make

matters worse: complexity sells better.

Edsger W. Dijkstra
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First Law of Software Quality

e = mc2

errors = (more code)2
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Bring Order to Chaos

ر‌ارتباط‌یک‌اتومیبل‌شامل‌بخش‌های‌متفاوتی‌است‌که‌می‌تواند‌به‌شکل‌مجزا‌اما‌د▪

:با‌هم‌مورد‌بررسی‌قرار‌گیرند

سیستم‌انتقال‌قدرت‌خودرو–

سیستم‌سوخت‌رسانی‌خودرو–

سیستم‌برق‌خودرو–

...و–
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Bring Order to Chaos

سیستم‌انتقال‌قدرت‌خودرو▪

.نندمکانیزم‌های‌انتقال‌قدرت‌وظیفه‌دارند‌قدرت‌و‌گشتاوری‌که‌در‌موتور‌تولید‌شده‌را‌به‌چرخ‌ها‌منتقل‌ک–

از‌به‌برای‌اینکه‌انرژی‌این‌شفت‌به‌چرخ‌های‌خودرو‌منتقل‌شود،‌نی.‌خروجی‌موتور‌خودرو‌یک‌شفت‌می‌باشد–

.ددر‌خودروها‌این‌شفت‌خروجی‌از‌موتور‌وارد‌مجموعه‌ای‌به‌اسم‌کلاچ‌می‌شو.‌سیستم‌انتقال‌قدرت‌می‌باشد

.کلاچ‌وظیفه‌قطع‌و‌وصل‌کردن‌ارتباط‌بین‌گیربکس‌و‌موتور‌را‌بر‌عهده‌دارد–

دنده‌)ت‌،‌یا‌افزایش‌سرع(دنده‌سنگین)گیربکس‌نیرو‌را‌از‌موتور‌دریافت‌کرده‌و‌آن‌را‌بصورت‌افزایش‌قدرت‌–

.به‌دیفرانسیل‌و‌در‌نتیجه‌چرخ‌ها‌منتقل‌می‌کند(‌سبک

برای‌مثال،‌.‌دچرخ‌های‌اتومبیل‌با‌سرعت‌های‌متفاوتی‌می‌چرخن.‌وظیفه‌دیفرانسیل‌تقسیم‌نیرو‌بین‌چرخ‌ها‌است–

ری‌را‌طی‌هنگامی‌که‌سر‌پیچ‌با‌اتومبیل‌در‌حال‌گردش‌هستید،‌چرخ‌داخلی‌نسبت‌به‌چرخ‌خارجی‌مسافت‌کمت

.می‌کند
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Bring Order to Chaos
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Bring Order to Chaos

سیستم‌انتقال‌قدرت‌خودرو▪

طراحی‌و‌به‌طور‌مستقل‌از‌سایر‌اجزا‌قابل...(‌موتور،‌کلاچ،‌گیربکس،‌دیفرانسیل‌و)هر‌بخش‌–

.پیاده‌سازی‌است

ند‌اما‌ساختار‌هر‌بخش‌می‌تواند‌از‌طریق‌اینترفیس‌تعریف‌شده‌با‌سایر‌بخش‌ها‌ارتباط‌برقرار‌ک–

(.‌‌black-box)داخلی‌سایر‌بخش‌ها‌برای‌او‌مشخص‌نیست‌

س‌های‌در‌صورتی‌که‌بخواهیم‌موتور‌ماشین‌را‌عوض‌کنیم،‌با‌فرض‌عدم‌تفاوت‌در‌اینترفی–

.موتور‌جدید،‌این‌کار‌به‌سادگی‌و‌بدون‌ایجاد‌تغییر‌در‌سایر‌اجزا‌قابل‌انجام‌است

.تغییر‌در‌یک‌بخش‌منجر‌به‌تغییر‌در‌سایل‌بخش‌ها‌نمی‌شود▪
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Bring Order to Chaos

Abstraction

Hierarchy

Decomposition
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Bring Order to Chaos

▪ Classification
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چرا‌طراحی‌شی‌گرا؟

ظاهر‌(‌Hierarchy)در‌اغلب‌سیستم‌های‌پیچیده،‌پیچیدگی‌به‌صورت‌سلسله‌مراتب‌▪

.می‌شود

Has-Aیا‌Is-Aسلسله‌مراتب‌های‌–

-Intra)در‌سیستمی‌که‌از‌چند‌زیرسیستم‌تشکیل‌می‌گردد،‌ارتباط‌بین‌اجزای‌درونی‌هر‌زیر‌سیستم‌–

component Linkage‌)قوی‌تر‌از‌ارتباط‌بین‌زیرسیستم‌ها‌(Inter-components 

Linkage‌)است.

تشکیل‌سیستم‌های‌سلسله‌مراتبی‌معمولا‌از‌تعداد‌کمی‌از‌زیر‌سیستم‌های‌مشخص‌و‌متفاوت▪

.دمی‌شوند‌که‌این‌زیرسیستم‌ها‌به‌صورت‌های‌گوناگون‌و‌ترتیب‌های‌مختلف‌ظاهر‌می‌شون

یستم‌های‌معمولا‌سیستم‌های‌پیچیده‌که‌به‌صورت‌محکم‌و‌استوار‌عمل‌می‌کنند‌حاصل‌تکامل‌س▪

.ساده‌ای‌هستند‌که‌به‌درستی‌عمل‌می‌کردند
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تم‌های‌ماهیت‌شی‌گرایی‌به‌نحوی‌است‌که‌می‌تواند‌با‌توجه‌به‌ویژگی‌های‌سیس▪

.پیچیده،‌آنرا‌کنترل‌کند

.این‌ماهیت‌دلیل‌اصلی‌انتخاب‌رویکرد‌شی‌گرا‌است–

یم‌آشنا‌برخی‌به‌اشتباه‌فکر‌می‌کنند‌چون‌انسان‌با‌اشیا‌سروکار‌دارد‌و‌طراحی‌با‌این‌مفاه–

!یستاما این همه ی داستان ن!‌برایش‌ساده‌تر‌است‌پارادایم‌شی‌گرا‌شکل‌گرفته‌است

ستفاده‌سلسله‌مراتب‌هایی‌که‌در‌سیستم‌های‌نرم‌افزاری‌با‌آن‌مواجه‌می‌شویم‌و‌می‌توانیم‌از‌آن‌ا▪

!کنیم‌قابل‌مقایسه‌با‌آنچه‌در‌اشیا‌می‌بینیم‌نیست



Kaveh Ahmadi 43Object Oriented Programming- Introduction

چرا‌طراحی‌شی‌گرا؟

.،‌طراحی‌خوب‌را‌تشویق‌می‌کندشی‌گراطراحی‌▪

اگر‌تمام‌اصول‌و‌قواعد‌رعایت‌شود‌و‌فقط‌با‌طراحی‌کلاس‌خود‌را‌فریب‌ندهیم،‌طراحی‌–

.مناسبی‌خواهیم‌داشت

.تنها‌راه‌رسیدن‌به‌یک‌طراحی‌خوب‌نیستشی‌گراطراحی‌▪

.شناخته‌شده‌ی‌دیگر‌بهتر‌استروش‌هایاما‌کماکان‌از‌–
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.اشیا‌انتزاعی‌از‌موجودیت‌های‌واقعی‌سیستم‌هستند▪

.اشیا‌مستقل‌از‌هم‌هستند▪

.شوندپیاده‌سازیبه‌صورت‌مجرد‌طراحی‌و‌می‌توانند–

.پیچیدگی‌مسئله‌کمک‌کردشکاندنبه‌می‌توانبه‌این‌شکل‌–

.اطلاعات‌اشیا‌محصور‌شده‌است▪

.نمی‌پذیردتغییرات‌از‌بیرون‌را‌–

.خودش‌وضعیت‌خودش‌را‌تغییر‌می‌دهدپیغام‌هابا‌دریافت‌–
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ر‌در‌یک‌به‌دلیل‌ویژگی‌های‌ذکر‌شده‌در‌اسلاید‌قبل،‌در‌صورت‌طراحی‌درست،‌تغیی▪

.نخواهد‌شدبخش‌هامنجر‌به‌تغییر‌در‌سایر‌نرم‌افزاربخش‌از‌

ساده‌ترنگهداری‌–

هزینه‌ترتغییر‌کم‌–

بالا‌رفتن‌طول‌عمر‌نرم‌افزار–
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قابلیت‌استفاده‌مجدد‌از‌کد▪

کیل‌شده‌همانطور‌که‌ذکر‌شد،‌سیستم‌های‌پیچیده‌از‌زیر‌سیستم‌های‌مشخص‌و‌متفاوت‌تش–

.که‌این‌زیر‌سیستم‌ها‌به‌صورت‌های‌گوناگون‌در‌نقاط‌مختلف‌ظاهر‌می‌شوند

.در‌بحث‌برنامه‌نویسی‌شی‌گرا‌تحت‌عنوان‌چند‌ریختی‌آنرا‌خواهیم‌دید▪

دهای‌ضمن‌آنکه‌ایده‌آل‌ما‌این‌است‌که‌بتوانیم‌همانند‌سخت‌افزار‌با‌مونتاژ‌کردن‌قطعه‌ک–

برنامه‌های‌جدید‌بسازیم(‌اینجا‌اشیا)مختلف‌کنار‌هم‌



Kaveh Ahmadi 47Object Oriented Programming- Introduction

؟شی‌گراچرا‌طراحی‌

OO is about not writing code

The more you can reuse code,

the less you have to write
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کدام‌کدها‌می‌تواند‌مورد‌استفاده‌مجدد‌قرار‌گیرد؟▪

.مثلا‌جاوا‌دارای‌هزاران‌از‌آن‌است:‌کتابخانه‌کلاس‌ها–

.که‌توسط‌دیگران‌نوشته‌شده‌استکدهایی–

خودتانکدهای–
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:می‌خواهیم‌سیستمی‌طراحی‌کنیم‌که.‌در‌طراحی‌نرم‌افزار‌بین‌چند‌هدف‌باید‌توازن‌برقرار‌ساخت▪

ساده‌باشد–

پیاده‌سازی‌آن‌آسان‌باشد–

نگهداری‌و‌توسعه‌آن‌آسان‌باشد–

اجرای‌آن‌سریع‌باشد–

به‌حافظه‌کمی‌نیاز‌داشته‌باشد–

درک‌آن‌برای‌سایر‌برنامه‌نویسان‌ساده‌باشد–

استفاده‌از‌آن‌ساده‌باشد–

به‌درستی‌کار‌کند–

فرم‌های‌دیگر‌باشدپلتقابل‌اجرا‌روی‌–

تمام‌امکانات‌مورد‌نظر‌همه‌کاربران‌را‌داشته‌باشد–

–...


