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Tecnologia ad oggetti

� �� ������
� 	�

��������������������������
� ������

Programmazione ad Oggetti - © S. Cicerone, G. Di Stefano2

 Classi: motivazioni
� ���������
���������������������������������������

������� ������������

� ������������������������������������������������������

� �������������������������������������������������������������
 ����������������������������������������������

� !�������"������������������������������������������������
�#$�����������%��������������������������������������&

� �������"���������������������������������������������������
���������������� ��������������



Programmazione ad Oggetti - © S. Cicerone, G. Di Stefano3

 Classe: definizione
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Differenza  classe �� oggetto
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Progetti in termini di classi
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Gli oggetti come instanze nei programmi
//codice in pseudo-linguaggio ad oggetti
 
var g: Griglia := Griglia.New(15,20);

var rob1: Robot := Robot.New();

var unaPosizione: Posizione := Posizione.New();
.
.
.

var rob2: Robot := Robot.New();
var rob3: Robot := Robot.New();
.
.
.

var grandeg: Griglia := Griglia.New(750,230);

 

4����������������

����� ��-��

'�*�������������



Programmazione ad Oggetti - © S. Cicerone, G. Di Stefano7

Esercizi
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