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Indice4.1 Il paradigma della OOP

Una classe è costituita da una struttura dati e da metodi per la sua 

elaborazione.



4.1 Il paradigma della OOP

Un oggetto è un’istanza della classe.
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4.1 Il paradigma della OOP

La classe è un’astrazione che isola gli aspetti importanti degli oggetti da 

descrivere.

Figure che hanno i lati opposti uguali e 

paralleli

Si applica il  principio della classificazione degli oggetti, ovvero la loro 

suddivisione in classi omogenee comprendenti oggetti dello stesso tipo.
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4.1 Il paradigma della OOP

La specializzazione permette di definire delle sottoclassi.

Specializzando una classe si 

ottengono delle sottoclassi, che  

definiscono classi all’interno 

della classe più generale.

Il processo inverso a quello di 

specializzazione viene detto 

processo di generalizzazione
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4.1 Il paradigma della OOP

La classe è un insieme di membri: attributi e metodi, che rappresentano le 

proprietà di un sistema e le operazioni possibili su di esso.
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4.1 Il paradigma della OOP

L’utilizzo della OOP rispetto alla programmazione procedurale porta delle 

differenze nella scrittura del software.
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4.2 La scrittura del codice

In Python le classi devono essere dichiarate all’inizio del programma 

oppure in modulo esterno che andrà importato.

Per primo si scrive il costruttore o

inizializzatore, che imposta i 

valori degli attributi della classe e 

viene eseguito automaticamente 

all’atto della creazione di un 

oggetto.
In seguito si definiscono i metodi  

specifici della classe.

Il parametro self è obbligatorio 

e rappresenta l’oggetto 

considerato.
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4.2 La scrittura del codice

Per creare un oggetto in Python si usa il nome della classe.

Non occorre indicare il parametro self.
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4.2 La scrittura del codice

Il costruttore può assegnare valori di default nel caso non vengano forniti i 

parametri corrispondenti ad alcuni attributi.

non modifica il 

valore dell’attributo

per modificare il valore di 

default bisogna accedere 

all’attributo direttamente
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4.2 La scrittura del codice

In Python gli attributi di una classe sono sempre visibili. 

Per «nasconderli» occorre aggiungere al nome un doppio underscore __.

L’attributo __classez non sarà leggibile né modificabile. 

Queste operazioni sono possibili solo attraverso un metodo 

specifico della classe.
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4.3 Lavorare con moduli e liste

Le classi si possono memorizzare in moduli autonomi, che vengono poi 

importati nei programmi.

Istruzione di importazione
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4.3 Lavorare con moduli e liste

Gli oggetti possono essere organizzati in liste.

Nell’esempio si considera definita la classe Studente.
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4.4 Dal problema al progetto: l’UML 

L’UML è il linguaggio più usato per la progettazione di sistemi software 

complessi.

La classe si rappresenta con un rettangolo tripartito, in cui sono scritti il nome 

della classe e gli attributi (con + e – a seconda della loro visibilità). 

Le istanze di una classe vengono collegate alla classe con una freccia che 

punta verso la classe.
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