
Lezione 3

Programmare ad Oggetti

Programmazione C#



Sommario della Lezione

1. Introduzione alla Programmazione ad Oggetti

2. Interfacce

3. Strutture



Vantaggi Programmazione ad Oggetti

• La logica utilizzata è simile a quella che 

«percepiamo»

• Migliore Struttura del Codice

• Possibilità di creare i nostri «tipi»

• Tutti – o quasi – oggi la utilizzano



Principi Fondamentali

• Ereditarietà: E’ possibile creare delle classi padri e figlie al fine di far ereditare dei comportamenti/caratteristiche

• Polimorfismo: Principio per cui le classi figlie possono implementare uno stesso comportamento, ereditato dal padre, in 

modo differente

• Incapsulamento: Principio base per cui una classe può «mostrare» solo quello che effettivamente serve essere mostrato



Classi in C#



Costrutture di una Classe e Inizializzazione



Classi Statiche



Classi Statiche



Classi Parziali



Classi Parziali



Ereditarietà



Interfacce



Strutture



Strutture
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