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 Incapsulamento: definizione generale
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Incapsulamento orientato agli oggetti

Incapsulamento orientato agli oggetti: quando le
operazioni (o metodi) e gli attributi (o proprietà) che
rappresentano lo stato vengono raccolti in un tipo di oggetto
in modo che lo stato sia accessibile o modificabile solo
attraverso l’interfaccia fornita dall’incapsulamento.

Es. oggetto di tipo Robot ...
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Oggetto: definizione
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Oggetto: operazioni ed attributi
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Oggetti e Incapsulamento: rappresentazione grafica
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Oggetti e Incapsulamento: un esempio
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Pair

- first: int
- second: int

+ New(:int,:int)
+ getFirst(): int
+ getSecond():int
+ sum(:Pair):Pair

first

New()sum()

getSecond() getFirst()

second
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Incapsulamento: accesso diretto agli attributi negato
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//tentativo di accesso diretto
//allo stato del Robot
 
//creazione di un oggetto Robot
var rob: Robot := Robot.New();

//pos è [0,0]
var pos: Posizione :=

Posizione.New();
 
//accesso diretto
rob.posizione = pos; //Errore!
 
rob.setPosizione(pos); //OK
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Esercizio
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