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Il progetto del giocattoloIl progetto del giocattolo

RecordRecord PlayPlay

• memoria ROM con il verso del gallo 

• memoria ROM con il verso della mucca

• memoria RAM per registrare suoni

• microfono, altoparlante, …

• pulsante “verso del gallo” {
- leggi memoria ROM verso del gallo
- riproduci suono

}

• pulsante “registra” {
- attiva microfono
- memorizza suono in RAM

} ….

Toy 1 - Impara i suoni

attributi

azioni
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Un calcolatore con lUn calcolatore con l’’ambiente di ambiente di 
esecuzione Javaesecuzione Java

Un programmatoreUn programmatore
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… altri oggetti



Indipendenza degli oggettiIndipendenza degli oggetti

Record

Record

Play
Play

Record

Record

Play
Play

Record

Record

Play
Play

Posso richiedere molti oggetti Posso richiedere molti oggetti 
dello stesso tipo, ma ognuno dello stesso tipo, ma ognuno 
avravràà un proprio ciclo di vitaun proprio ciclo di vita
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Un oggetto è dunque costituito da: 
− un insieme di attributi (la sua struttura interna)
− un insieme di azioni che sa svolgere su richiesta (il 

suo comportamento)
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Un programma nel paradigma object oriented è:Un programma nel paradigma object oriented è:

− un insieme di classi (progetti di tipologie di oggetti) e un 
insieme di istruzioni che richiedono al calcolatore di 
creare oggetti di queste classi e di farli interagire allo 
scopo di realizzare un obiettivo

− nota: anche un’azione di un tipo di oggetto consiste di 
un insieme di istruzioni

− le azioni di un oggetto si chiamano anche metodi

− gli attributi di un oggetto si chiamano anche variabili di 
istanza
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