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3. Conservazione dello stato
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Conservazione dello stato: esempio
I�����	���
� %�	 �������	 "	 �����������	 ���	 ���	 ��������	 ��������	 ��	

�����������	��	���	������	��	��	������	��	�����	�����������
� &�	�������!	����''�	�������	� �	��	(� �������)	��	��	�������	

���	�	$����*������	���	���������	�����������	�	� �	���	��	������	
� �������!	�	��	����!	� ����	���*�������	��	�����	����������	����	
������������	

� +����!	��	�������	���	����	��	������	�����	���	����������!	��	
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var a1: Robot := Robot.New(); // creazione di un oggetto Robot
var p: Posizione := Posizione.New(); // creazione di una Posizione

a1.avanza(); // il robot cambia il suo stato e resta disponibile
p := a1.getPosizione(); // lo stato di p è uguale a quello della

// posizione del Robot
p.stampa();
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Conservazione dello stato: riassunto
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4. Identità degli oggetti: definizione
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Identità degli oggetti: esempio
var a1: Robot := Robot.New(); // creazione di un oggetto di

// tipo Robot

4�%�	�������	��������	
��	������	��������	��	
�����	��	���	����
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avanza()

giraASinistra()

...

getPosizione() posizione

direzione

602237

a1

602237
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Identità degli oggetti: esempio
var a1: Robot := Robot.New(); // creazione di un oggetto di

// tipo Robot
var a2: Robot := Robot.New(); // creazione altro oggetto

avanza()

giraASinistra()

...

getPosizione() posizione

direzione

602237

a1

602237

avanza()

giraASinistra()

...

getPosizione() posizione

direzione

142857

a2

142857
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Identità degli oggetti: esempio
a2 := a1; // cosa accade con questa assegnazione??

avanza()

giraASinistra()

...

getPosizione() posizione

direzione

142857

avanza()

giraASinistra()

...

getPosizione() posizione

direzione

602237

a1

602237

a2

602237



Programmazione ad Oggetti - © S. Cicerone, G. Di Stefano9

5. Messaggi: definizione
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Messaggi: conoscenze necessarie
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�������

� ������$��	�����������	������������	����������� � �
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Messaggi: esempio

oggetto destinatario nome operazione parametri input parametri output

messaggio

a1.avanza( in numeroPosizioni, out avanzamentoOK);

a1 : Robot
a1.avanza(in numeroPosizioni, out avanzamentoOK)
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Messaggi: ruoli degli oggetti
��	��	���������!	��	�������	��2	���������	��	����	���
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Messaggi: tipi
%�	���������	�����������	�������	��	�����������	�����������	
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%�	���������	�������������		�� ����	��	�����������	��	������	
������	�����������	��	��	�#��9	��	���������	(��������	��	
�������)�	

%�	���������	����������	�� ����	��	�����������	��	�����	�	
������	$���� �	������	��	��	������!	��	��	����	�������	�	
����*��'�����	������	��	��������	

impiegato.sposato(dataMatrimonio: Data)

a1.getPosizione()

a1.avanza()


