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ESAME 
 
• Prova scritta (da superare necessariamente con votazione ≥ 18/30) 
 

• Presentazione e discussione di un progetto proposto dal docente 
 
Le due prove sono sostenibili in qualsiasi ordine relativo 
 
Linguaggio di programmazione di riferimento: Java 
 



Il progetto assegnabile può essere 
 

1) Tecnico: manutenzione (correttiva e adattiva, se è il caso) + refactoring + 
testing (N.B. tutte e tre le attività sono obbligatorie e devono essere 
documentate) di un programma prodotto nell’ambito degli insegnamenti di 
Ingegneria del Software A o Algoritmi e Strutture Dati; 
è realizzato, individualmente o in gruppo (massimo quattro persone), dagli 
autori del programma 
 

oppure 
 

2) Didattico + Tecnico: è realizzato da un singolo studente; 
 

     Parte didattica: creazione/aggiornamento di supporti didattici relativi a un  
  pattern di progettazione; presentazione in aula del pattern stesso 
 

Pattern di riferimento: Observer, Composite, Decorator, Abstract Factory,  
Model-View-Controller 

 

Parte tecnica: testing (documentato) di un programma prodotto dallo studente 
nell’ambito degli insegnamenti di Ingegneria del Software A o Algoritmi e 
Strutture Dati 

 



 


