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1

Non Strutturata

2

Procedurale

3

Modulare
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ANNO IMMATRICOLAZIONE

KM PERCORSI ALL’ACCENSIONE
DATA/ORA ACCENSIONE

BENZINA CORRENTE
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MODELLO
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CILINDRATA
VELOCITA’ MASSIMA
CAVALLI
PESO 

Stato
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SALTA
GIRA A DX
GIRA A SX
SIEDE
AVANZA
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COLORE

Stato

Comportamento
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DEFINIZIONE
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� Sono dei modelli derivanti dal processo di astrazione
� Contengono l’insieme degli attributi e dei metodi che definiscono lo 

stato e il comportamento comuni a tutti gli oggetti di un determinato tipo
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DEFINIZIONE

Sono “istanze” di classi

classe

oggetto oggetto
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SALTA
GIRA A DX
GIRA A SX
SIEDE
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COLORE

CLASSE GATTO
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Il peso modifica la risposta di
metodi del gatto

Es: salta e avanza in funzione del peso
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MODELLO
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CILINDRATA
VELOCITA’ MASSIMA
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CLASSE AUTO
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Al pilota è richiesto di guidare

L’oggetto pillota sa come interagire con la moto
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Non Strutturata

2

Procedurale

3

Modulare
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Ad Oggetti
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AGGREGAZIONE



Paolo Ciccarese - Introduzione OO (1)

Fondamenti di Informatica (lab)  - 2006 18

�
���
��	�
����� ���������������

DEFINIZIONE

�� ���	�	�
�

����������������
����
������
�����		���
�	����
��������� ��	�
� ����������
��
������
����������������&����		��
�
���	����� �
����
	�����������������	���
	�

%��������������������
�����	����! ����" �!M���
"������ ����
�
���������	�����
����������	���������	��
�
���;�����
	���
��������		��������	���
	��

! ����"

!���	���"

�
���
��	�
����� ���������������

��������� ���	�	�
�

	������	

/����	��
�
���;�����
	�������
����
�	������������	���
	�����
�
�����������	����		��� ��
��
	��



Paolo Ciccarese - Introduzione OO (1)

Fondamenti di Informatica (lab)  - 2006 19

�
���
��	�
����� ���������������

DEFINIZIONE

��������	�
�

����������������
����
������
�����		���
�	����
��������� ��	�
� ����������
��
������
����������������&����		����;�
����
��������
	�����������������	���
	�$

%��������������������
�����	����! ����" �!M���
"������ ���
�
����������������
�����	���������&��	����������;�����
���
����
	�������������	���
	���������������������������
���� ��	��

! ����"

!���	���"

�
���
��	�
����� ���������������

�	��	����

� Astrazione 
� Classi
� Oggetti
� Identità
� Messaggi
� Composizione
� Aggregazione


