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e |La programmazione object oriented € un
moderno approccio alla realizzazione di
software

— permette di definire un programma come un
iInsieme di'eggetti virtuali.capaci di interagire

- permette dirmodellare realtaicomplesse in modo
piu naturalerispettoerad altritparadigmi

— permette un madgion Huse difseftware
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Toy 1 - Impara i suoni

« memoria ROM con il verso del gallo

* memoria ROM con il verso della mucca

Record @

« memoria RAM per registrare suoni

* microfono, altoparlante, ...

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

} azioni
* pulsante “registra” {

- attiva microfono

- memorizza suono in RAM

b







(crii 2 e

Un calcolatore con I'ambiente di
esecuzione Java

Un pro@grammatore S
Prod A A
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altri 2

Unas classe programmatori o
., altri oggetti

U egoetto
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Posso richiedere molti eggeti EEEE)- P, W\

dello stessoitipo, ma ogAlRoe ' We 1
avira un prepiie ciclo diviia
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Per realizzare un oggetto (es. un giocattolo)
N0 bisogno di altri oggetti (es. una memoria
20)\7)

e Un oggetto puo dungue contenere un; altro
oggetto e/o richiederejad.esso un insieme di
servizi (es. ungiocattioleyple; chiedere ad una
RAM di memorizzane; un|Sueno)
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e Un oggetto e dungue costituito da:
— un insieme di attributi (1a sua struttura interna)

— un insieme di azioni che sa svolgere su richiesta (il
SUO comportamento)

e Una classe eliliprogette;di una tipologia di
oggetto (esy lligiecattolorsimpara i suoni”)

e Un oggetterdeve essere pensate)come una
specifica Istanza diftinalGClasse
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e Un programma nel paradigmal object oriented e:

un insieme dii classi (progetti di tipologie di'oggetti) e un
iInsieme di istruzioni che richiedono al calcolatore di
creare oggetti di queste classi e di farli interagire allo
Scopo di realizzare un obiettivo

nota: anche;tnfazione difunitipo di oggetto consiste di
un insieme difistuzioni

le azioni ditUn egdetto)siichiiamano,anche metodi

gli attributii di' Un @GGELG)SIIChTamano anche variabili di
Istanza




