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Classi - ulteriori concetti ed esempi
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Classi – Oggetti - Maniglie
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Classe: gestione memoria (1)
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Classe: gestione memoria (2)
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Classe: attributi e metodi di classe
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Classe: gestione memoria (3) 
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Osservazioni
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Classe: notazione UML 
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La classe “Pair”

Pair

- first
- second

+ New()
+ getFirst()
+ getSecond()
+ sum()

first

New()sum()

getSecond() getFirst()

second
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Sintassi C++ costrutto “Class”
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Implementazione metodi in C++…
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Realizzazione
� Realizzare in C++ la classe Pair
� scrivere un programma che crea e

manipola oggetti della classe Pair
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Sintassi Java costrutto “Class”
 ��
����
����;���<

���� ����������%����/�3:

���� ���������������	�/�3:

���� ��
���;��#�����'������$�<=>

���� ��
�������!��?���#$<=>

���� ��
�������!��@����	#$<=>

���� ��
���;������#;����$�<=>

>

attributi (inizializzati!)

Nome della classe

metodi

Programmazione ad Oggetti - © S. Cicerone, G. Di Stefano14

Implementazione metodi in Java…
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TDA “fraction”
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… continua
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