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Programmazione ad Oggetti

Il paradigma di Programmazione
orientata agli oggetti (OOP) migliora
il supporto per lo sviluppo e la
gestione del software.
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Concett i Base della OOP

• Tipo di dato astratto: 
Modello + insieme di operazioni = Incapsulamento

• Classe:
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Pubblici: che possono essere utilizzati ancheda altre classi
Privati: che possono essere utilizzati solo nellaclasse di appartenenza 
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Concett i Base della OOP

• Oggetto: Variabile dichiarata come appartenentead una classe. È composta da uno stato e dai metodi.
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Concett i Base della OOP

Metodi

Stato1

Metodi

Stato2

Metodi

Stato3

Metodi

Stato

�������� �������� ��������

	
����

������
�
����


�

Concett i Base della OOP

•  Ereditarietà delle classi
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Metodi
Stato1

Metodi 1

Stato1
Stato2

Metodi 2
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Ereditarietà

Object

Veicolo Costruzione

Macchina Bicicletta Casa Ufficio

Van Camion
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Ereditarietà e Polimorfismo

P

S s
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Ereditarietà: È possibileutilissare s ovunque viene
usato p

Polimorfismo: l’oggetto risponde a un messaggio
comune a p ed a s a seconda della classe di
appartenenza
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Programmazione
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• Fase di progettazione:
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• Fase di implementazione:
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Esempio di classe

I

Sx Dx

class Nodo
private

oggetto Informazione
oggetto Sottoalbero_Sx
oggetto Sottoalbero_Dx

public
metodo Nuovo_Nodo
metodo Get_Informazione
metodo Get_Destro
metodo Get_Sinistro
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Riutili zzo del codice

• Aggregazione: Relazione “ha-un”

• Ereditarietà: Relazione “è-un” :
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JAVA - la storia

• Primavera 1990 - Patrick Naughton vuole 
lasciare Sun, … ma cambia idea … 

• Viene lanciata FirstPerson Inc (Autunno 1992)

• Originariamente si chiamava Oak (Quercia), ma
prende il nome definitivo al coffee shop della Sun

• Viene sviluppato da un piccolo team diretto da
James Gosling, contemporaneamente al suo utilizzo
in alcuni progetti interni alla Sun
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JAVA - la storia

• Primavera 1993 - nasce NCSA Mosaic

• Primavera 1995 - Sun introduce formalmente Java
e HotJava (ex-Webrunner)
• Fine 1995 - Accordo con Netscape per Java-
enabled browser

• Autunno 1994 - Naughton e Payne
sviluppano  Webrunner (browser Sun) per
girare applets

• Giugno 1994 - Bill Joy (co-fondatore Sun)
intuisce il legame con il Web … e spinge ...
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Caratteristiche di JAVA

• JAVA è semplice:
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Caratteristiche di JAVA

• JAVA è un linguaggio ad alto livello, orientato
agli oggetti:
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Caratteristiche di JAVA

• JAVA è indipendente dalla macchina:
%&'()*(+,,+-./.012&2'(1,+3),'14+5)1&6&7)(,+5)
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Caratteristiche di JAVA

• JAVA è multi-threaded:
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• JAVA utilizza tecniche di Garbage Collection
• JAVA è robusto agli errori di programmazione
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Caratteristiche di JAVA

• JAVA funziona bene anche su piccoli sistemi

• JAVA è intrinsecamente sicuro

• JAVA è produttivo
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Caratteristiche di JAVA

• Heavy Compile-Time Checking
• Heavy Run-Time Checking
• Java API (e.g. Abstract Window Toolkit)
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Caratteristiche di JAVA

• Il Pascal, il C ed altri classici linguaggi,
richiedono che la deallocazione della memoria sia
gestita dal programmatore
• Il JAVA utilizza tecniche per il garbage collection
automatico
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Caratteristiche di JAVA

• Java e problemi di sicurezza
Perché?
Problemi derivanti dagli applets: girano su hosts
remoti.

Chi garantisce il loro comportamento?
La politica di Sun: open-source
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Caratteristiche di JAVA

HTML e Java Applets
<html>
<head>
<title>Felix Applet</title>
</head>
<body>
<h1> Felix il gatto </h1>
Signori … ecco Felix il gatto …
<hr>
<applet code = Felix.class width=500 height =
300>
ouh … se vedi questo allora forse tu non hai
un <i>browser abilitato Java! </i>
</applet>
<hr>
</body>
</html>
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Un semplice programma JAVA

/*
 * Q uesto prog r amma stam pa la data  di esecuz i one
 * d el mio  pri mo program ma JAVA
 */

pack age MyFirs t JAVA;

impo r t java.ut i l.*;  // I mporta an che la cla sse ‘Date’

publ i c class H elloWorld  {
  public static void main(String a r gv[]) {

     System.out .println( “ Hello  Worl d!”);
     System.out .println( “ My first JAVA progr am in date : ”);
     System.out .println( new Date() ) ;
  }
}
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Commenti in JAVA

������ !"# $%%!& '#! &���� !"# $%%!& '#! &
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publ i c class P r ova {
  public static void main(String a r gv[]) {
     System.out .println( “ Hello!”); // stampo  il messag gio
  }
}

publ i c class P r ova {
  /* public static void main(String argv[]) {
     System.out .println( “ Hello!”); 
  } */
}

In Java esistono due modi per scrivere commenti
nel codice:
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publ i c class Conto  {

  private int valuta  = 0 ;

  public void versa (int somma) {va l uta  += so mma;}
  public void preleva (in t somma) { valuta -= somma;}
  public int es trattoCon t o() { ret urn valuta ; }

}

Class i in JAVA
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class  Nome {

}
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� Le proprietà memorizzano dei dati
� I metodi definiscono delle azioni applicabili alla classe
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JAVA: Access Specifiers

Esistono quattro vincoli diversi di accesso alle
proprietà e metodi di una classe JAVA:

• Public
• Private
• Protected
• “Frendly” �� !"##$%$# �&%�&'$()##)&)"  �%�*�"!!�

(*)(*$�'+�,�')%$%�!!" !"##�
(*)-�&$')*�.
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Cosa succede ad un file JAVA

clas s Prova  {
  public static void main(String a r gv[]) {
     System.out .println( “ Hello  Worl d!”);
  }
}
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Il Percorso di una classe JAVA

publ i c class L i ne {
  in t  x0, y0;
  in t  x1, y1;
}

clas s Point  {
  in t  x, y;
}

@ABA
CDEFGHIJ

KLKLKLKL
LLKLKLKL
LLLKLKKL
LKLKLKLL
LLLKKLKL

MNOPQRSPTUVPWXUYPZQ
V[\\KLKLKLKL

LLKLKLKL
LLLKLKKL
LKLKLKLL
LLLKKLKL

MNOPQRSPTUVPW]RUYOZQ
V[\\

Il risultato della compilazione è un numero di file che
corrisponde al numero di classi definite

ÛVPW]_R̀ [Z
a[̀ [
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Librerie di classi in JAVA

Le classi omogenee possono essere
raccolte all’interno di una libreria :

pack age MyLibr ary ;

clas s Prova  {
  public static void main(String a r gv[]) {
     System.out .println( “ Hello  Worl d!”);
  }
}
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Librerie di Class i in JAVA

impo r t MyLibra r y.Prova ;

clas s Prova2  {
  public static void main(String a r gv[]) {
     Prova MyP r ova = new  Prova;
     System.out .println( “ Hello  Worl d!”);
  }
}

È possibile importare classi esterne semplicemente
indicando il percorso completo:

// import MyLibrary.Prova;

clas s Prova2  {
  public static void main(String a r gv[]) {
     MyLibrary . Prova MyP r ova = new  MyLibrary . Prova;
     System.out .println( “ Hello  Worl d!”);
  }
}
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Librerie di Class i in JAVA

impo r t MyLibra r y.* ;

clas s Prova2  {
  public static void main(String a r gv[]) {
     Prova MyP r ova = new  Prova;
     System.out .println( “ Hello  Worl d!”);
  }
}

È possibile importare anche tutte le classi di unpacchetto:
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impo r t Project s .Shared.M yLibrary.3 D.* ;

#$

Oggetti in JAVA

• Si creano oggetti a partire da una classe
 utilizzando l’operatore new 

• Le classi sono una descrizione teorica di ciò che
potrà fare l’entità che vogliamo definire

• Per poterle utilizzare bisogna creare le istanze



��

Oggetti in JAVA

 Tutte le entità in JAVA sono oggetti
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Esempio

Definizione di una stringa
&'()*+ ,-./-*0'1

Stri ng s;

&'()*+ ,-./-*0'2344'553

Stri ng s = new  String(“J ava”);

6789:;<=>?;=@A=BB:<<=
7=7:;C;<:D:;:EF=G=?H?>>:H:FGC;CB:7:F?97
F97I<CJ::FF=FK

LMNOPQOOMPRSRTTAMUUROOM
V9:;<=J:<=H=;E:>C?@:C7HC>?
>=J:>F:?F:@A=BB:<<=KLCE9W:;;:F:ECXHC97>=;<F9<<=F:D=B797=H:C89?@CE=;;C:H:97C7;C:J:
HCE?F?J:<FCHCG:F;C YE:F<CE=:Z=79J:F=[K

6789:;<=>?;=@A\?7H@:
GC:7:H:]C7C<=:;9>>:;;CG?J:7<:
C7Ĉ C?@Ĉ ?̂<=>=7@AC7HCFĈ =̂H:@@A
=BB:<<=?EE:7?>F:?<=

Stri ng s = “Ja va”;

_?@CH=;=@=E:F@:;<FC7B\:
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{
  int  i = 5;
  {
    f loat w = 0.5;
    / * int i =  3; */
  }
}

Dove “ vivono” gli ogg etti?

Lo scope (o campo di visibilità) è la zona in cui
un oggetto JAVA vive. Questa zona è delimitata
dai simboli {{ e  }}. 
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{

  Fl oat  W = ne w Float(0. 5);

}

La “vita” di tutti gli oggetti JAVA è gestita
automaticamente: ci si preoccupa di creare un
oggetto ma non di distruggerlo.
Questo è possibile perché esiste una entità,
chiamata Garbage Collector, che provvede a
liberare la memoria occupata da oggetti che
non sono più utilizzati.

�� !"#$%&'()*+!,%-*!")"
$�)..%//)!'')(0!/)1

Quanto “ vivono” gli ogg etti?
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E il main?

Se un programma JAVA è fatto con aggregazione
di oggetti, allora una funzione main non esiste?

In JAVA esiste il concetto di oggetto principale
All’interno di questo oggetto esiste un metodo
che viene chiamato automaticamente, all’avvio
dell’oggetto stesso.

pack age MyLibr ary ;

clas s Prova  {
  public static void main(String a r gv[]) {
     System.out .println( “ Hello  Worl d!”);
  }
}
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Tipi primitivi in JAVA

Tipi di uso frequente:
�����	�
����	�
�
�

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

	��
��	�	�new

�	�
���
��
�
 �	���
�


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

��
�	��	��	����������
�����
�	

� 	�����
 
 �
�
 ��
�
�
�
	�
������	��	�����
! ��
����	"����	�! ��	�	��	����� ����	��
��	�
�

	��
�	� �
�������
���
������
���
��



��

Tipi primitivi in JAVA

Void---void

DoubleIEEE 75464 bitdouble

FloatIEEE 75432 bitfloat

Long+2��-1-2��64 bitlong

Integer+2��-1-2��32 bitint

Short+2��-1-2��16 bitshort

Byte+127-1288 bitbyte

Char2��-1016 bitchar

Boolean--1 bitboolean

WrapperMaxMinDimensioneTipo
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Esempio

int  i = 5;

Inte ger  I = ne w Integer( 5);
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Inte ger  I;
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Costanti in JAVA
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long     l  = 34 L;
shor t   s = 0x CAFE;
bool ean  b  = true ;
floa t    f  = 0.34 e23F;
doub l e   d = 3 4.45 D;
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char  c = ‘A’;
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Inizializzazione nelle classi

• I tipi primitivi vengono sempre inizializzati ad
un valore di default (zero)
• Gli handle ad oggetti vengono inizializzati a NULL

clas s Segmento  {

  in t  x1, y1;      // Ve ngono iniz i alizzati a zero
  in t x2, y2;      // id em

  Integer Modulo;  // Vi ene inizia l izzato a NULL
}

./0123/4526780968:;8<<2778
/8/263672=262>?8@89A
9002A2?@363<2/2?95/
?5/B73C22??8?D
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Inizializzazioni nelle classi
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publ i c class Conto  {

  private int valuta  = 0 ;

  public void versa (int somma) {va l uta  += so mma;}

  public void preleva (in t somma)
  {
    i nt Spese;
    / * int Spe se = 0; Co n questa m odifica è meglio */
    valuta  -= ( somma + S pese);
  }

  public int es trattoCon t o() { ret urn valuta ; }

}

��

Access o alle proprietà

Si accede alle proprietà degli oggettispecificando: ���������  �!"�����#$�#$%�&'
Segmento Nuovo Segmento = new Segme nto;

NuovoSegmento. x1 = 5;
NuovoSegmento. y1 = 3;

clas s DueSegmenti  {
  Segmento S1 = new Segmento;
  Segmento  S2 = new Segmento;
}

DueSegmenti Sp ezzata = n ew DueSegmenti;

Spezzata.S1.x1 = 5;
Spezzata.S1.y1 = 3;



��

Definizione dei metodi

I metodi indicano quali azioni è possibile compieresugli oggetti, e sono definiti con:
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tipo - risultant e nome_metodo (lista argomenti ) {
   / * corpo  del metodo * /
}

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

( )���� &#*&�+& $! $���,& $ ���$�"�$� !�-. &�$%/0%/� � $�#�
��������1��"�% � �� $�#����� 11�� !!2�11������3#�������

45

Esempio di metodo

impo r t java.la ng.Math.*;

clas s Segmento  {

  float x1, y1;
  float x2, y2;

  float Modulo ( float Sca l a) {

    f loat l1 =  x2 – x1;
    f loat l2 =  y2 – y1;

    r eturn Math .sqrt(l1 * l1 + l2 * l2) * Sc ala;
  }
}

6789:;<=><9?;:7 ?7@9?A9
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Argomenti dei metodi

La lista di argomenti specifica le informazioni da
trasmettere nel messaggio all’oggetto. Possono
essere di due tipi:

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

void Connetti ( Segmento  S) {

   x2 = S.x2;
   y2 = S.y2;
}

�������������������������� ������ ��!��"��

#$

Passaggio e ritorno di oggetti

 Il passaggio di variabili di tipo primitivo avviene per copia,
mentre gli oggetti vengono passati per riferimento

Segmento f(int  Punti, Se gmento Spe zzata)
{
  :
  return Spezzata;
}

Segmento MySpe zzata = ne w Segmento ;
int P = 10;
f(My Spezzata);

10

10

%&'() *+,--.(.

/0*+,--.(.

%

123456

7898:
;<=>?@
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int  a, b;
floa t  v1, v2;
char  c = ‘M’;

  a = 4;
  b = a;
  v1 = 3.2
  v2 = a;

  b = v1;

Primo operatore: Assegn azione
� �������	�
��	�
�������������	��� ��������������

��� �	�	�

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

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

������� !"�!#$�% �&'(

������#)"*������ !"�!#$�
% �&'(+#,"�$- -# ,.!#�-

/ Le conversioni ammesse in modo implicito fra tipi diversi sono:

0123→ 45672 → 892 → :69;→ <:6=2 → >6?0:3

@ABCADCEF← FGHBFGGCIJF

KLKMNNOPPL

QR

Operatori comuni

• Operatori unari
STUVTWWXYXZ[ T\\TWW]̂ UTX_TÛ [̀XY[ Z[ [YaTUb[XYTZ[ bTcYXT
]̂WX[YdUTVTYWXe

ff SXb[W[aXgh iTĉ W[aXjSXb[W[aXgh iTĉ W[aXj
ff SUTSUTk[YdUTVTYWXgĝ hk[YdUTVTYWXgĝ h SUTSUTkZTdUTVTYWXĵkZTdUTVTYWXĵ
ff SXbWk[YdUTVTYWX ĝgh SXbWkZTdUTVTYWX k̂kSXbWk[YdUTVTYWX ĝgh SXbWkZTdUTVTYWX k̂k

clas s Prova  {

  public static void main(String[] args) {

    i nt  A = 10 ;
    System.out . println(A ) ;     // Stampa  10
    System.out . println(A ++);   // Stampa 10
    System.out . println(+ +A);   // Stampa 12
  }
}
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Operatori comuni
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• Operatori aritmetici
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• Operatori relazionali
"
�#
������� 	�������

���
������ ����	$


(c ! = ‘n’)

(b = = ‘s’)

%&'&()*(+,&*-*./0)1(,(++*,*2-3

%&'&()*(+,&*-*1454/0)1(,(++*,*243

67

Operatori comuni

88 9:;<<9:;<<
88 => ??=> ??
88 @AB@AB CC

• Operatori booleani
DE>FEBBA:A;G HAIB>JG>EEIK>EIIGA:G LAMGHNEO

( !( ( c == ‘n’)  || (c ==‘ N’)) )

( (b  == ‘s’) | | (b ==‘S’ ) )

( !( ( a < 0.5) && (a >= 0 ) ) )

PQRQSTUVWXWYYZXZ[\]
T̂\_̀ VaUaa ŴT̀ VaUa

bcTUVWXWYYZXZ[̀ ]
T̂\_̀ VaUaa ŴT̀ VaUa

WcVâ dXZ̀ aYXWefT\VU_̀ agZehifZ̀ VU_̀ ag

jklmnloklkpqrmqstuqunutuun r unvprlrwnssqxklwryrklnzpq{ksk|rlkq}tqlwk rs vr{tsuquk~tlrmkxqpnlunwnunvprlquk�

V1 & & v2 && v3  && v4

� � � � UWVa\�T�Ta\Z��\a\�TZ\Z
�WU_YWYWdZXV��TUXT̀ _UYWYa�T\WUZ\a\d_�dT�VŴ bTWXZ
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Operatori comuni

• Operatori bit a bit
����������	
 �����

���������
��
 ���
����

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

clas s ProvaXor  {

  public static void main(String[] args) {

    boolean A = 0x80; // (1000 0000) 2

    boolean B = 0xAB; // (1010 1011) 2

    System.out . println(A ^ B); // Stampa  0x2 B
                               // (0010 1011 ) 2

  }
}

��

Operatori “ meno comuni”

• Operatori di shift
�� !�""#$#%& " '()' �'%�(" '#
'(&$&(" '(�*+�$,�%& -&".

1001 0010111011 01 >> 2  →→→→ 0010 0100101110 11

// 01&2"01&2" '%�(" '33'%�(" '33
// 01&2"01&2" '(&$&(" '44'(&$&(" '44

1001 0010111011 01 << 3  →→→→ 0010 0101110110 00

• Operatore ?
�� !�""�%& &$" #%+  �5#$%&,&#$& %& '((�6$',&#$�7' "&5#)' &.

doub l e A = Mat h.Random() ;

int  B = (A > 0 . 5)? 10: 2 0;

espr essione-bo olean  ? va l ore0 : va l ore1

899:;<=>?8>@A<B9<>8C@DE=F=@D<
GHA:<I8>HA=;<DH=?8>@A<J
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Varianti di operatori

�������� 	�		�
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vari abile = va r iabile <o peratore> valore

����������		�����������	��

vari abile <ope r atore>= v alore

doub l e A = 0.0 D;

// I nvece di s crivere  A = A + 2.0D
// a bbiamo scr i tto A += 2.0D
Syst em.out.pri ntln(A += 2.0D); // Stampa  2.0

Syst em.out.pri ntln(A /= 2.0D); // Stampa  1.0

����
���
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Controllo di flusso: If … else …

if  ( boolean-co nd) {
  bl occo  1
}
else {
  bl occo 2
}

if  ( vendite > media) {
  bonus = 0.1;
  guadagno = q uota * bon us;
}
else {
  guadagno = 0 ;
}

����

������� �������

 !"#$
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Controllo di flusso: switch

swit ch (variab i le) {
  case Valore1: blocco1
                break;
  case Valore2: {
                  blocco 2;

                  break;
                }
       default : blocco d efault;
}

char C = ‘n’;
swit ch (variab i le) {
  case ‘n’: System.out.p r intln(“Sc onto”);
            bre ak;
  case ‘s’: System.out.p r intln(“Sc onto  no”);
            bre ak;
   default: Sy stem.out.p r intln(“Bo h!”);
}

��

Cicli i ndeterminati

• Cicli While

• Cicli Do … While

whil e (boolean - cond) {
  bl occo
}

do {
  bl occo
}  whi le  (boole an-cond)

����
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whil e (true) {
  System.out.p r intln(“In f inito”);
}
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Cicli determinati

for  ( inizializ zazione; b oolean-con d; increme nto) {
  bl occo
}

����

������
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for  ( int i = 0 ; i < 5; i ++) {
  System.out.p r intln(i);
}

• Operatore Comma
for  ( int i = 0 , j = 5; i  < 5; i++,  j--)
{
  System.out.p r intln(i);
  System.out.p r intln(j);
}

for  ( ;;) {
  System.out.p r intln(“In f inito”);
}

��

Break e Continue

• L’istruzioni Break interrompe l’attuale istruzione di
iterazione (while, do while, for).
• L’istruzioni Continue interrompe la corrente iterazione
e ritorna all’inizio del ciclo, iniziandone un’altra.

for  ( int i = 0 , j = 10; i < 15; i+ +, j--) {
  System.out.p r intln(i);
  if (i % 2 ==  0)
    c ontinue;
  if (j < 0)
    b reak;
  System.out.p r intln(j);
}
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Break e Continue

• Le istruzioni Break e Continue permettono
di interrompere anche cicli diversi da quelli
in esecuzione.
Cycl eI:
  // Possono esserci anche commenti
  // purché no n ci siano  altre ist r uzioni
for  ( int i = 0 ; i < 15; i ++) {
  Cyc leJ:
  for (int j =  0; j < 15 ; j++) {
    System.out . println(“ i =” + i + “ j=” + j);
    i f (j > 4)  continue CycleI;
    i f (i > 10) break Cy c leJ;
  }
}

i=0 j =0

i=0 j =1

i=0 j =2

i=0 j =3

i=0 j =4

i=0 j =5

i=1 j =0

i=1 j =1

i=1 j =2

i=1 j =3

   :

   :

i=10 j=4

i=10 j=5

i=11 j=0

�������	 
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La parola chiave STATIC

Le proprietà ed i metodi vengono normalmente utilizzati
solo con oggetti costruiti con l’istruzione new.
Cosa possiamo fare se vogliamo:
� �� ! "# $#%&'()*�& +*++#,%# (,,&++#-# *� '% ..&/ #�)(-(
+ %&'0&*� )(-#1#' -&%% ! "# $#%& %%2#�+&"�(-# *�(,,&++(.#
"#1%&++ .*+*++#,%#  %+"#

3 �+#%#44 "&*�)&+(-(.&�4  %%(' "& %2(,,&++("&% +#!(

Si dichiara l’elemento che vogliamo rendere
comune o visibile come elemento di tipo STATIC
566789:;<:=;9:<>?>?7@A78B8<>C<8<7@;>;D=E

=<7F7GG8B:=;H=8FC78C7:F:9:;<>;>;IC<8<7@
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La parola chiave STATIC
clas s Segmento  {

  static int N Segmenti  = 0;
  float x1, y1, x2, y2;

  static void I ncSegment i () {
    NSegmenti+ +;
  }
  public Segme nto() {
    I ncSegment i ();
    x1 = x2 = y 1 = y2 = 0 ;
  }
}

clas s MainSegmenti {
  public static void main(String[] args) {
    f or (int i = 0; i < 10; i++) {
      new Segm ento();
    }
    System.out . println(S egmento.NS egmenti);
  }
}

��

A propo sito del ‘main’!

clas s MainSegmenti {
  public static void main(String[] args) {
    :
    :
  }
}
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Il blocco STATIC

clas s Segmento  {

  static {
    i nt NSegme nti  = 0;
    i nt Nangol i = 0;
  }

  float x1, y1, x2, y2;

  static void I ncSegment i () {
    NSegmenti+ +;
    Nangoli += 2;
  }
    :
    :
}

È possibile anche specificare un blocco di proprietà di
tipo static:

��

Creare gli ogg etti

Cosa succede quando creiamo un oggetto con new?
l’ambiente chiama uno speciale metodo, denominato
costruttore, che si occupa di inizializzare l’oggetto.

clas s Segmento  {
  :
  :
  public Segme nto() {
    I ncSegment i ();
    x1 = x2 = y 1 = y2 = 0 ;
  }
}
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Creare gli ogg etti
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clas s Segmento  {

  static private int NSe gmenti  = 0 ;
  float x1, y1, x2, y2;

  private Segm ento() {};
  public static Segmento CreaSegmento() {
    i f (NSegme nti  < 10) {
      NSegmenti ++;
      return ne w Segment o();
    }
    e lse
      return nu ll;
  }
}

��

Costruttori di default

� !"#$"%&& "'$&() (($)%*&+%',-,'!($.!//$)! ,/ '$0+,/!($)%
"%')%! "$! ($0!(,'!0%"(%&%"1!!)2$0%"(,3
4% ,"5%'%5,%"%&+%',-,'!($!"'6%&$/$ "'$&() (($)%.!//$)!,/
'$&() (($)%#,#%-! /( "$"5,%"%'$&() ,($3
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Overloading dei metodi

clas s Segmento  {
  :
  :
  public Segme nto() {
    I ncSegment i ();
    x1 = x2 = y 1 = y2 = 1 0;
  }
  public Segme nto(float Value) {
    I ncSegment i ();
    x1 = x2 = y 1 = y2 = V alue;
  }
}
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Overloading dei metodi

   void  f(int  x ) {…}

char y;
f(y)

byte y;
f(y)

int  y ;
f(y)

� !"→ #$% &'%(→ #$%

   void  f(floa t  x) {…}

long y;
f(y)

floa t  y;
f(y)

doub l e y;
f(y))*$+→ ,)*!%
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Esempio di overloading
clas s MainSegmenti {
  public static void main(String[] args) {

    Segmento P r imo = new  Segmento( ) ; // Senz a parametr i
    f or (int i = 0; i < 10; i++) {
      new Segm ento(i);  / / Con par ametri
    }
    System.out . println(S egmento.NS egmenti);
  }
}
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   :
   :
   i nt f() { r eturn 10; }
   f l oat f() {  return 20 . 0; }
   :

��

Operatore ‘this’

������ !�"#$�%&#!"#'%�!'#$�#'#�������$#&(� )�'�**!
)#&&(!++#��! #&,�%&#�$��%-%�!.

Metodi

Stato1

Metodi

Stato2

/012345

6789:;

67<=:8
clas s Segmento  {
  :
  :
  public Segme nto() {
    x1 = x2 = y 1 = y2 = 1 0;
    System.out . println(t his);
  }
}

Main Segmenti.S egmento@1A32

Main Segmenti.S egmento@243F

>?@A?@B



��

Inizializzazioni
� ���������	
�����
����� ������������������	�������������
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�������������� !�"#�"�
�"�$�%&�$$%��%'('

clas s Segmento  {

  float x1, y1, x2, y2;
}
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Inizializzazioni

2 345678698:8 :;<6:8 =>?@A@4BB474 8C8D86:8DD6E4F78G6H8 F;E47:4
IE8:8DD674

{
  :
  :
  in t  I;
  I++;
}

JKLMLNLMLOPQRSMLOOROLTK
URVWKXPYKRML
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Array in JAVA

Un array è un handle ad un vettore (o una matrice)
di elementi che possono essere di tipo primitivo
oppure oggetti:

int[ ] A1;
int  A2[];

int[ ] B = {1, 2, 3, 4, 5 , 6};
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int[ ] A1;
int  A2[];
int[ ] B = {1, 2, 3, 4, 5 , 6};

A1 =  new int[6 ] ;
A2 =  A1;

()*+,-./01-2134564-/1
,+,7,-/189-98/4/14++934/1

:;

Array in JAVA

È anche possibile creare un array di oggetti, cioè un
vettore di handle tutti inizializzati a null

Segmento[] Spe zzata;
Spezzata = new  Segmento[ 6];

for ( int i = 0 ; i < Spez zata.lengt h; i++) {
  Spezzata[i] = new Segmento();
}

<=>?@ABCDDEFEGA E>EHE=GEHH=IAJEIAKK=LA>KAM>NAKKCIAJECOOAKKEP

Segmento[] Spe zzata = {
  new Segmento( ) ;
  new Segmento( ) ;
  new Segmento( ) ;

                      };

L=QBC?CMKEGAR

STUU
STUU
STUU

STUU
STUU
STUU

VW
XW
YW

ZW
[W
\W
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Array multidimensionali

int[ ] [] A = {
              {1, 2, 3, 4 , 5 },
              {6, 7, 8, 9 , 10}
            };

int[ ] [] B = ne w int[5][2 ] ;









109876

54321
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Il JAVA non pone limiti al numero di dimensioni degli
array:

int[ ] [][] A = new [2][2] [ 3];

for ( int x = 0 ; x < A.le ngth; x++)
  fo r (int y =  0; y < A[ x ].length; y++)
    f or (int z = 0; z < A[x][y].le ngth; z++)
      A[x][y][z ] = 1;

��

Il Garbage Collector

Come è possibile capire se un oggetto è ancora
referenziato o anche vivo utilizzando due possibili
tecniche:
� ���������������� ��� ��� � ��!������ � �"���""�  �#

��$%�� �""����&���� �%�� �"���""�  � $��� �'��!����(����)

B

C
A

*

*

*

+,-,./,0/12

34356/1/77,64
34356/1/77,64

Syst em.gc();

È possibile attivare manualmente il Garbage Collector:
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Il Garbage Collector
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Strategie di Garbage Collection

Le strategie di garbage collecting sono due:
= >?@ABCDEBF@AGHIDCJ@K?C?L@JC?M NKM@NNO??MECLMPQ@JOLORJODN@D@
S@AMC?M MDQDCK?L@TOCANKM@NNO??M CDS@LCLOUOLODVMC?MROP@EMUMSC?M?Q??M M LMUOLMPOD?MCK@L@S@KKONC?MW

= XCLYBCDEB>ZOOAHIDCJ@K?C?L@JC?MNKM @NNO??MECLMPQ@JOLOR[QO\?M
JODN@D@OKMPMDC?M \ODVCS@AMCLO[QOKKM CDS@LCLOUOLODVMC?MW ]D\ONQM?@K̂TOCAAQ_O\\OLOLM@LNCDMVVC?@\A@\?CDE@\@K@CKSQDM@NNO??M CDS@LC
JMJMR AM̀ AMSS@KM EONKM \ACVM LMKC\SMC?MW

La tendenza attuale è quella di utilizzare entrambe le
tecniche (Adaptive Garbace Collection), ma in momenti
diversi.abcdefgebhcijkbflkmijnogdfdpcgqgrrbcbsiqitpbfli quvdbjwcxijji
yxbzzdfcbci{dtpgflgwfdedssbxgbpfbxgix|bfgrrbrgifd}
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Ereditarietà

• Ogni classe definita in JAVA eredità dalla classe
Object tutti i metodi
• Le classi discendenti può aggiungere ulteriori
proprietà e metodi
• Le classi discendenti possono ridefinire (overriding)
metodi e proprietà delle classi antenate

��

Ereditarietà
clas s Homer {
  protected int  IQ = 0;

  void doh(flo at  f) {
    System.out . println(“ Homer doh f loat: " +  f);
  }
  void doh(dou ble  f) {
    System.out . println(“ Homer doh double: " + f);
  }
  public  Strin g toString ( ) {
    r eturn "My  IQ is  " +  IQ + “!”;
  }
}

clas s Bart ext ends Homer  {
  protected int  IQ = 10;

  void doh(flo at  f) {
    System.out . println(" Bart doh: " + f);
  }
}

������	�	

������	�	
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Ereditarietà
    :
    Homer  h = new Homer( ) ;
    h .doh(1.0f ) ;

    B art  b = n ew Bart();
    b .doh(1L);
    b .doh(1.0f ) ;
    b .doh(1.0D ) ;
    System.out . println(b ) ;

Homer doh floa t : 1.0

Bart doh: 1.0

Bart doh: 1.0

Homer doh doub l e: 1.0

My I Q is  0!

�������
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Ereditarietà

Come faccio a chiamare e/o ad utilizzare metodi e
proprietà della classe antenato?

clas s Homer {
  protected int  myIQ = 0 ;

  public Homer ( int IQ) {  myIQ = IQ ; }
}

clas s Bart ext ends Homer  {
  protected int  IQ = 10;

  public Bart( i nt IQ) {
    super(IQ +  100);
    s uper.doh( 2.0D);
  }
}
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Costruzione e clausola super

Cosa succede in fase di inizializzazione?
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In pratica la classe antenato viene come inglobata
nella classe discendente
�������� ��� �����������  !���"�!�� �#!�!$����%������!����#���&��!��"�����'!#!��!��!������������!����!�������((!�'��!��)����!$������$�#��$!�����(������#��*+,
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Overr iding contro Overloading

Quando scelgo di sovraccaricare un metodo oppure
di ridefinirlo?
/01234561781429218:90:10096;129<5=569 4>0?>58:1@=>665>A94:@16;1
54 0?969@39BC 0:91==1::?>8<9?89D1@49><58EFG561D1@0>C 490:100921:9<96984>21<1052>58:1@=>665>2>698?869@39<5D1@09CH?821:9<99D1@@5<1<F
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RTTI ovvero capire le classi

L’RTTI (RunTime Type Identification) è il sistema che
permette di capire a che classe appartiene un oggetto.

    :
    Homer  h = new Homer( ) ;
    Bart  b = n ew Bart();
    System.out . println(b instanceo f Bart);
    System.out . println(b instanceo f Homer);
    System.out . println(h instanceo f Bart);
    System.out . println(h instanceo f Homer);
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Upcasting

clas s Homer {
  :
  public void Speak() {
    System.out . println(“ DOH!”);
  }
}

clas s Bart ext ends Homer  {
  :
  public void Speak() {
    System.out . println(“ Eat my soc ks”);
  }
}

Il concetto è molto semplice: tutti i metodi chehanno oggetti come parametri accettano anche tuttigli oggetti discendenti.

È la proprietà più importante dell’ereditarietà
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Upcasting
    void LetHi mSpeak(Homer Him) {
       Him.Spe ak();
    }

    :
    Homer  h = new Homer( ) ;
    Bart  b = n ew Bart();

    LetHimSpea k(h);
    LetHimSpea k(b);
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Il termine upcasting deriva dalladirezione con cui ci si muovesugli alberi di ereditarietà
%&'(&')

DOH!

Eat my socks!

*+

Downcasting

clas s Homer {
  :
  public void Speak() {
    System.out . println(“ DOH!”);
  }
}

clas s Bart ext ends Homer  {
  :
  public void Speak() {
    System.out . println(“ Eat my soc ks”);
  }
  public void KickLisa() {
    System.out . println(“ LISA!!”);
  }
}

Anche qui il concetto è semplice: se siamo sicuri che
un handle, pur essendo di una classe, si riferisca ad
un oggetto discendente, allora è possibile effettuare
la conversione.
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Downcasting

    void LetHi mSpeak(Homer Him) {
       if (Him  instanceo f  Bart) {
         Him.S peak();
         ((Bar t )Him).Kic kLisa();
       }
       else
         Him.S peak();
    }

    :
    Homer  h = new Homer( ) ;
    Bart  b = n ew Bart();

    LetHimSpea k(h);
    LetHimSpea k(b);
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DOH!

Eat my socks!

LISA ! !
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Aggregazione ed Ereditarietà

L’aggregazione permette l’allocazione di uno o più
oggetti all’interno di una classe, in modo da
utilizzarne i meccanismi e le caratteristiche.
Quando utilizzare l’ereditarietà o l’aggregazione?
� ����� !"#$$�#%& '#$'#(( $)�� ���)! � $ ((��#* '' $#!#�� !�(��$+ 

* ,'� ),, ��� $+ * "���($ #' (-)��� !�)./#�)�0-)' /)(�!#! '#
')!)��� !"#$$�##''� (� !�).#'')!#(

� 1#!'#*� #,,! ,#2�)� 

� 31$#(���,%& �' 1!)4' /#$
+ #""!)��#'#$'#(( $)�� ���)! � $ ((��#

*� "" ��-#! -�-1$#(���,�!# '#�-)0#$'#((  '#(-##�� �#�#.#'')!#5� $ ((#!�#-�#1!), ��#2�)� $)� ! *��6
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Polimorfismo

    void LetHi mSpeak(Homer Him) {
       Him.Spe ak();
    }

    :
    Homer  h = new Homer( ) ;
    Bart  b = n ew Bart();

    LetHimSpea k(h);
    LetHimSpea k(b);

���������	
����
��
������
���������

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

Il polimorfismo è un’altra caratteristica essenziale
della programmazione ad oggetti. In pratica i singoli
oggetti rispondono ad un metodo secondo la propria
implementazione.
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Polimorfismo

Quale è il meccanismo alla base del polimorfismo?

! "#$#%&'%()%(*+,-./0123 415623.718941/1:49;2< 3=2/0282>>1?9@-2/02A61::2B2399CC977-.8923B2/02/;.7956102 415623.>21/9D

E FG/.524H2/02/;+,-./0123 415623.7189/1/41/1:49./418.
3=2/0282>>1?9@-2/02 23 B2/02/;I29/9825./0.71.7956102 9:94->21/9D

Per effettuare il binding tra chiamate di procedure e
le rispettive implementazioni, i compilatori possono
utilizzare due tecniche:

J415623.7182092 32/;-.;;2 .01;;9772 -7232>>./1@-9:7=-3725.794/24.698
82:13I98923 681B395.D
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Polimorfismo
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Il modificatore FINAL

Il modificatore FINAL ha un effetto diverso a seconda
del contesto di utilizzo:
.. /01234566578978:5;<545665=>8:>?:6: 69@>6:A/01234566578978:5;<545665=>8:>?:6: 69@>6:A

BCDEFGEHGIG IJKEIG CICLFJLFGCMNOPGKQGEFEMCKJRSTUVBO LJWWJRJCWWCFCXJPGYGKEMCWJIJEIIEIJFJPCYGRGZGJRC

 voi d LetHimSp eak(Homer Him) {
   f i nal int C = 0;
   :
   C = 10;
}

[\]̂ _̀ a\bc̀ `̂ ]̂dà efba]d]a]g̀
\a]ggbg]hfibjkfl̀ efba]
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Il modificatore FINAL
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 voi d LetHimSp eak(final  Homer Him) {
   :
   Hi m = new H omer;
 } '

()*+,-(./,,**)0-,12.-)0)-)3,
(-)33.3)425.6728,12.-)

99 :;<=>?@ABC:;<=>?@ABC DE?FB@DE?FB@GG
HIJ KLMNIONJPKJLQLRJ PSMTUVWXYMSMZS[[SMSO[[OQO\SNJ]JPLRJ

 voi d LetHimSp eak(Homer Him) {
   :
   f i nal Homer Him2 = ne w Homer;
   Hi m2 = new Homer;
   Hi m2.IQ = 3 000;
 }

'
()*+,-(./,
,**)0-,12.-)0)-)3,
(-)33.3)425.6728,12.-)
'
()*+,-.̂

_̀

Il modificatore FINAL

aa bcdefghijhklminbcdefghijhklmin

opqrstutuvwuxyxru vsz{o|}~�zsz�s��szsq��qyqyutq�uzuru

clas s Homer {
  :
  fin al public void Spea k() {
    System.out . println(“ DOH!”);
  }
}

clas s Bart ext ends Homer  {
  :
  public void Speak() {
    System.out . println(“ Eat my soc ks”);
  }
}

������������������������������
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Il modificatore FINAL
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Il modificatore FINAL

  !"#$%&'((')(*++,-!"#$%&'((')(*++,-

./012334 540642728/09:;<=>.?:9:@9339:954A/:827/2:8/:28/542187/012334

fina l class Ho mer  {
  :
  public void Speak() {
    System.out . println(“ DOH!”);
  }
}

clas s Bart ext ends Homer  {
  :
  public void Speak() {
    System.out . println(“ Eat my soc ks”);
  }
}

BCDEFGHCIJG
KLMDNLHLOLIHD
PDHDKG
CHDKKIKDML
QIRSLTGOLIHD
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Le interfacc ie in JAVA

Il JAVA permette di definire interfacce comuni ad
intere classi ed ai rispettivi discendenti.
I meccanismi per la definizione di interfacce in JAVA
sono principalmente due, e sono caratterizzate da
elementi:
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Il modificatore ABSTRACT

Il JAVA permette di definire classi i cui metodi non
hanno implementazione: queste classi si chiamano
abstract classes.

abst r act  class Simpson  {
  pr otected in t myIQ = 0 ;

  abstract void Speak() { }
}

clas s Homer ex t ends  Simpson {
  :
}

clas s Bart ext ends Homer  {
  :
}

 !"#$%&'(#)'##&(&
%"*&+&(,$+$,$+&-
!$%&*&,'#$)"'.(#)',#

/",-'((&%")&0'#"123454
&!6-"!"+#')"&!"#$%&
'(#)'##&7'-#)&!"+#&($+$,-'((&'(#)'##"'+,89"(("
":;&+%&%"0$+$"((")"
%"*&+&#",$!"'.(#)',#
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Il modificatore ABSTRACT
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I vantaggi nella definizione di classi abstract sono:

�� 

Il descrittore INTERFACE

Come le abstract classes anche le interface
rappresentano lo scheletro di una classe senza la
rispettiva implementazione.
Le caratteristiche che le differenziano sono:

! "#$$% &'(#)*%+#&$+,'+#((,-& &./$#.#'(%0&,'#1%22,$3(%.#'(#
&'#2&2(#'(#45'/)%(&+%2& 2(%6&$&2+#3'/),(,+,$$,-& %++#22,7+8#/,&9#)):3(&$&00%(,-%(3((# $#+$%22& +8#3(&$&00%',$%.#-#2&.%&'(#)*%++&%

; "#$$# &'(#)*%+#1/,22&6&$#-#*&'&)#%'+8#/),/)&#(:7.#'()#'#$$#+$%22&%2()%((#<3#2(,','1/,22&6&$#4=3#2(#9%)&%6&$& -&9#'>,',%3(,.%(&+%.#'(#?@A@5B%'-C5"AD
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Esempio di interfaccia
inte r face  Simpson {
  int  IQ = 0;
  void Speak() ;
}

clas s Homer im plements S i mpson {

  public  void Speak() {
    System.out . println(" Homer: DOH !  my IQ  is  " + IQ);
  }
}

clas s Bart imp l ements Si mpson  {

  public  void Speak() {
    System.out . println(" Bart:  Eat my socks!  my IQ  is  " + IQ);
  }
  public  void KickLisa() {
    System.out . println(" Bart: I  won't kick  LI SA anymor e!");
  }
}

���

Esempio di interfaccia
  private  stat i c void Le t Speak(Sim pson Him)
  {
    H im.Speak( ) ;
    i f  (Him in stanceof B art)
      ((Bart)H i m).KickLi sa();
  }

  public stati c void mai n(String[]  args) {

    H omer h = new Homer( ) ;
    B art  b = n ew Bart();
    L etSpeak(h ) ;
    L etSpeak(b ) ;
  }

���	��


Homer : DOH! my IQ is 0

Bart :  Eat my s ocks! my I Q is 0

Bart : I  won't kick  LISA  anymore!
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Il descrittore INTERFACE

Il vantaggio primario nella definizione di interfaces è
rappresentato dal concetto ereditarietà multipla:

inte r face  Simpson {
  int  IQ = 0;
  void Speak() ;
}

inte r face Spri ngfieldPeo ple  {
  vo i d BecomeS ane();
}

clas s Homer im plements S i mpson, Sp r ingfieldP eople  {
  public  void Speak() {
    System.out . println(" Homer: DOH !  my IQ  is  " + IQ);
  }
  public  void BecomeSane( ) {
    System.out . println(“ SP: Never  become san e!");
  }
}

���

Il descrittore INTERFACE
  :
  private stat i c void Le t Speak(Spr i ngfield H i m)
  {
    H im.Become Sane();
  }

  public stati c void mai n(String[]  args) {

    H omer h = new Homer( ) ;
    B art  b = n ew Bart();
    L etSpeak(( Simpson)h) ;
    L etSpeak(( Springfiel dPeople)h) ;
    L etSpeak(b ) ;
    L etSpeak(( Springfiel dPeople)b) ;
  }
���	��


Homer : DOH! my IQ is 0

Sp: Never beco me sane!

Bart :  Eat my s ocks! my I Q is 0

Bart : I  won't kick  LISA  anymore!
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Le Inner class

Le Inner class sono classi definite all’interno di altre
classi.

  class Homer {

    c lass Son  {
      public v oid Speak( ) {
        System. out.print l n(“Son:  Eat my sock s!");
      }
    }

    Son Bart  = new Son() ;

    p ublic voi d Speak() {
      System.out.println ( "Homer: D OH!");
      Bart.Spe ak();
    }
  }

���

Le Inner class

  class Homer {
    :
    p ublic Son CreateSon ( ) {
      return new Son();
    }
    p ublic sta t ic void m ain(String [ ] args) {
      Homer Ho mer1 = new  Homer();
      Homer.So n Bart = H omer1.Crea t eSon();
    }
  }
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Implementazione nascosta

Le Inner class che implementano interfaccie
pubbliche possono essere visibili all’esterno pur
avendo l’implementazione nascosta all’interno della
classe contenitore.

  interface Si mpson  {
    p ublic voi d Speak();
  }

  class Homer {

    c lass Son  i mplements  Simpson  {
      public v oid Speak( ) {
        System. out.print l n(“Son:  Eat my sock s!");
      }
    }
    :
    :
  }

���

Inner class nei metodi

Le Inner class possono essere definite anche
nei metodi, nascondendole del tutto al resto
del programma.È possibile utilizzare queste classi solo se
posseggono una interfaccia pubblica o una
classe base.

  class Homer {

    p ublic voi d Speak() {
      class So n {

        System. out.print l n(“Son:  Eat my sock s!");
      }
    }
    :
    :
  }
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Inner class anonime
  interface Po i nt {
    p ublic voi d setXY(in t  x,  int  y)
    p ublic int getX();
    p ublic int getY();
  }

  public class Prova {
    s tatic  pub l ic Point  getPoint(f i nal int x , final in t y) {
       return n ew Point( ) {
         privat e int  X, Y;
         {X = x; Y = y; }
         publi c void set XY(int x, i nt y)
         {X = x ; Y = y;}
         publi c int getX ( ) { retur n X; }
         publi c int getY ( ) { retur n Y; }
       }
    }
    p ublic sta t ic void m ain(String [ ] args) {
      Point  p = getPoint ( 0, 0);
      System.ou t.println ( “P(”+p.ge t X()+“,” + p.getY()+“ ) ”);
    }
}

���

Le eccezioni

Le eccezioni vengono definite come situazioni di
errore non risolvibili nel contesto attuale, ma che
possono esserlo in un contesto superiore.
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I problemi inerenti alla gestione delle eccezioni sono
fondamentalmente due:



���

Le eccezioni i n JAVA

Il JAVA gestisce le eccezioni in maniera molto simile
al C++, che a sua volta ha preso ispirazione dal
linguaggio ADA:

In JAVA una eccezione viene inoltrata, creando con
new un oggetto eccezione, al contesto superiore,
che assume il controllo diretto della situazione
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Le eccezioni i n JAVA

Il JAVA permette di utilizzare due tipi di eccezioni:

� �  !"#$%# &!'#%#(!&)**+,(!%(!-&!'#%#(!)% .! *)//# (.0$1)2*!34!0 .5!0!&#()%$&)**) *)//!�6 !4(#$%$&))*(0! *)//# /()%&)0&78,!/($(#4$&#!  !"#$%# 4,9!//!0!/4! #'# $4!0,%!00$0!! $%(!%!0!:$*(!
4#;#%'$0:)"#$%#

� �  !"#$%# /()%&)0&-<,!/($(#4$.)&,! $/(0,(($0#7 =* 40#:$(#4$>#* $/(0,(($0!/()%&)0&3 #* /! $%&$)  !((),%)/(0#%?) $:!)0?$:!%($3#%:$&$&)'$0%#0!#%'$0:)"#$%# ,(#*#

  :
  :
  if  (p == nul l )
    t hrow new NullPointe r Exception ( );
  :
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Cosa è dispon ibile?
I progettisti JAVA hanno creato una serie di eccezioni
derivate dalla classe progenitore throwable. I metodi
disponibili ai discendenti sono:
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Throwable Exceptions
Midi Unavailabl eExceptio n,

MimeTypeParseE xception,

NamingExceptio n,

Noni nvertibleT r ansformE xception,

NoSuchFieldExc eption,

NoSuchMethodEx ception,

NotB oundExcept i on,

NotOwnerExcept i on,

Pars eException ,

Prin t erExcepti on,

Priv i legedActi onExcepti on,

Prop ertyVetoEx ception,

Remar shalExcep t ion,

Runt i meExcepti on,

Serv erNotActiv eExceptio n,

SQLException,

TooManyListene r sExcepti on,

UnsupportedAud i oFileExc eption,

UnsupportedFla vorExcept i on,

UnsupportedLoo kAndFeelE xception,

User Exceptionp ublic

AclN otFoundExc eption,

Acti vationExce ption,

Alre adyBoundEx ception,

Appl i cationExc eption,

AWTException,

BadLocationExc eption,

Clas sNotFoundE xception,

Clon eNotSuppor t edExcept i on,

Data FormatExce ption,

ExpandVetoExce ption,

Font FormatExce ption,

Gener alSecurit yExceptio n,

Ille galAccessE xception,

Inst antiationE xception,

Inte r ruptedExc eption,

Intr ospectionE xception,

Inva l idMidiDat aExceptio n,

Invo cationTarg etExcepti on,

IOEx ception,

Last OwnerExcep t ion,

Line Unavailabl eExceptio n,
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Throwable Exceptions

ChangedCharSet Exception ,

Char Conversion Exception ,

EOFException,

File NotFoundEx ception,

Inte r ruptedIOE xception,

Malf ormedURLException,

Obje ctStreamEx ception,

Prot ocolExcept i on,

Remot eExceptio n,

Sock etExceptio n,

Sync FailedExce ption,

UnknownHostExc eption,

UnknownService Exception ,

UnsupportedEnc odingExce ption,

UTFDataFormatE xception,

ZipE xception

Esiste un numero incredibile di eccezioni ammesse.
Queste sono quelle definite a partire da IOException:
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Le eccezioni i n JAVA

L’istruzione throw arresta l’esecuzione del contesto in
cui l’eccezione si è verificata, passando l’oggetto
appena creato ad un contesto in grado di gestirla.

  :
  :
  if  (p == nul l )
    t hrow new NullPointe r Exception ( “p = null ” );
  :



���

Try e Catch

Se non è necessaria (o non è richiesta) la gestione di
una eccezione fuori dal contesto attuale, si può
tentare di risolverla all’interno di quello attivo.

  tr y  {
    :
    :
  }
  catch (ExceptionType1 e1) {
  }
  catch (ExceptionType2 e2) {
  }
  ca t ch (Excep t ionType3 e3) {
  }
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Esempio Try e Catch

  pub lic class Exception Demo {
    c lass MyEx ception  ex t ends  Exce ption  {
      String M yMsg;

      public M yException ( ) {}
      public M yException ( String s) { super(s); }
      public S t ring ToSt r ing {
        return super.toS t ring() + “ ” + MyMs g; }
    }
    f inal publi c Print(S t ring  s) {
        System. out.print l n(s);
    }
    void  f() t hrows  MyException  {
      Print(“I nizio f()” ) ;
      MyExcept i on E1 = n ew MyExcep t ion(“Da f ( )”);
      E1.MyMsg = “Big Tr ouble”;
      throw E1 ;
      Print(“F i ne f()”);
    }
}
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Esempio di Try e Catch

  public stati c  void  mai n(String[] args) {
      Exceptio nDemo ED =  new Excep t ionDemo() ;

      Print(“I nizio main ” );
      try {
        ED.f() ;
        Print( “ Questa ri ga viene e seguita?”) ;
      }
      catch (M yException e) {
        ED.Pri nt(e.toStr i ng());
      }
      Print(“F i ne main”) ;
    }
}

�������
Iniz i o main

Iniz i o f()

Exce ptionDemo$ MyExcepti on: Da f( ) Big Trou ble

Fine main
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Eccezioni nei metodi

  vo i d f() thr ows Except i on1, Exce ption2, Ex ception3 {
    :
    :
  }

Il JAVA costringe il progettista di una classe a
comunicare le possibili eccezioni che i metodi relativi
producono.

�� !"#$%&&'(')#*')� !'�*#+ �,#&-'% #,#&-'-�$�*.'�)/# -#0

1+� 2%') !%/$')�-%*#&'�!!%*,#!"#')/#-%2%$+3$*%2+**#2#))#
#!!#.'% '4/

�!"#5+#&-# % 6# ,% %2'!"'�*�-# #))�2#7' '.'% #2#)
/#-%2%4

�))%*�6'# #$*%2%--%+ #**%*#2' !%/$')�.'% #0

      catch (E xception  e) {
         // Gestione loca le
         throw  e;
      }
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La sezione finally
La sezione finally permette di indicare una parte di
codice che verrà eseguita sempre, qualunque sia
l’esito della sezione try.

      try {
        :
        :
      }
      catch (…) {
        :
      }
      finally  {
        // Codi ce di cle an-up
      }
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La classe Object

!"#$%&'
()%*+%,*$-)%+.)$,*!#/0#1+23,#45%!+

La classe Object rappresenta l’antenato di tutte le
classi che possono essere definite in JAVA.
Il meccanismo di ereditarietà si attua anche quando
il legame non viene dichiaratamente esplicitato.

4##"%*$%6.*",&745%!+#45'
8$-3!*+%,92%+2%),#:%#+2%)#45%!+3,;%6.*"+#;+23,#$%

/)#+%!+%- <#3-13$*"3=%&'
(*""%-40+2%>*)4*>%!#""%!+#)#$*$#45%!+92%$>*)4*>%!#""%!+3#$
-%+%):3$%,+2*++2%)%*)%$#:#)%)%1%)%$!%,+#+2%#45%!+

("*,,>%+("*,,&'
?%+.)$,+2%).$+3:%!"*,,#1*$#45%!+
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La classe  Object
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La classe Object
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Clonazione di oggett i

Oggetti che definiscono public il metodo clone()
vengono detti oggetti clonabili.
Quando un oggetto è clonabile, non significa che lo
sia alla maniera del senso comune.
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Clonazione di oggett i

Quindi i requisiti per la clonazione sono:
  !"#$%&'(()'!"#$%&'(()'(*+"$',*$(*+"$',*$-./$0#')"#$%&'(()'"+"'11)/"1$-./$0#')"#$%&'(()'"+"'11)/"1$

"$00/"'2%+2%)$#3+4$#+5+64'2$%4$##$5)7$%)&)('%$"$00/"'2%+2%)$#3+4$#+5+64'2$%4$##$5)7$%)&)('%$
0$/"+11$##+8(*+"',)*$-0$/"+11$##+8(*+"',)*$-

    i f (o inst anceof Clo neable) {
      :
    }

  9:)'4'#''*4$#+5+(*+"$5)9:)'4'#''*4$#+5+(*+"$5);,<$(#;,<$(#-./$0#'(:)'4'#'-./$0#'(:)'4'#'
$&&$##/'/"'(+2)'$0'##'5$**=+11$##+64'"+"5$) 0/+)$&&$##/'/"'(+2)'$0'##'5$**=+11$##+64'"+"5$) 0/+)
+11$##)'11%$1'#)>?$ *=+11$##+"+")"(+%2+%' *=)"#$%&'(()'+11$##)'11%$1'#)>?$*=+11$##+"+")"(+%2+%' *=)"#$%&'(()'
(*+"',*$(*+"',*$6'**+%'7)$"$1$"$%'#'/"'$(($@)+"$6'**+%'7)$"$1$"$%'#'/"'$(($@)+"$
9*+"$A+#?/22+%#$5BC($2#)+"9*+"$A+#?/22+%#$5BC($2#)+">>
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Clonazione di oggett i
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Esempio

clas s Bart imp l ements Cl oneable  {

  private int BartNumber  = 0;

  public  Bart( i nt Number ) {
    B artNumber  = Number;
  }

  public  void Speak() {
    System.out . println(" Bart  " + B artNumber) ;
    System.out . println(" : Eat my s ocks!");
  }

  public  Objec t  clone()  t hrows Clo neNotSuppo r tedExcept i on {
    return sup er.clone() ;
  }
}
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Esempio
clas s Homer im plements C l oneable  {

  static  priva t e int Hom ers  = 0;
  private  int MyNumber  = 0;
  private  Bart MySon;

  public  Homer( ) {
    M yNumber  = ++Homers;
    M ySon = ne w Bart(MyN umber);
  }
  public  void Speak() {
    System.out . println(" Homer  " +  MyNumber  + ": DOH!");
    M ySon.Spea k();
  }
  public  Objec t  clone()  t hrows Clo neNotSuppo r tedExcept i on {
    H omer c = ( Homer)sup er.clone() ;
    c .MyNumber  = ++Homer s;
    c .MySon  = new Bart(c . MyNumber) ;

    r eturn c;
  }
}

���

Esempio
publ i c class P r ova4Class {

  public  stati c void mai n(String[]  args)
     throws CloneNotSupportedException
  {

    Homer  h = new Homer( ) ;
    h .Speak();
    H omer h2 =  (Homer)h. c lone();
    h 2.Speak() ;
  }
}

������	

Homer  1: DOH!

Bart  1:  Eat my  socks!

Homer  2: DOH!

Bart  2:  Eat my  socks!
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Clone(): ultime con siderazioni
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publ i c Object  c lone() {

  Obj ect o = n ull;
  tr y {
    o = super.c lone();
  }
  catch (Clone NotSupport edExceptio n E) {
    E .printSta ckTrace();
  }
  return o;
}

"#$

JAVA 1.0 - I/O System

Il JAVA considera tutte i flussi da e verso l’esterno,
come stream di byte. Questi possono essere di
ingresso o di uscita:
%% &'()*+*,-./&'()*+*,-./012)33456 78*- 6'6'9,-334:;4'<)-3*.012)33456 78*- 6'6'9,-334:;4'<)-3*.=2.33->(4336762-36. 2-99-,- 62 36'942478*-?=@-)'=-,*4=2.33->(4336762-36.2-99-,-62 36'942478*-? =@-)'=-,*4

')/-,4 6'56=.*4:')/-,4 6'56=.*4:
%% A)*()*+*,-./A)*()*+*,-./012)33456 78*- 6')3=6*.:B'=@-=4'<)-3*.012)33456 78*- 6')3=6*.:B'=@-=4'<)-3*.=2.33->(4336762-36.3=,6C-,- 62 36'942478*-?=@-)'6'*-,4=2.33->(4336762-36.3=,6C-,- 62 36'942478*-?=@-)'6'*-,4.,,.8.,,.8::
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La classe sorgente

Il JAVA divide le possibili sorgenti dei flussi in alcune
classi:
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Il classe fil tro

Il JAVA mette a disposizione una serie di classi che
aggiungono funzionalità alla classe della sorgente:
++ ,-.-/012.3.45-6,-.-/012.3.45-67895052.9:9;;-.-154 :5<<545=-.9

14969.9>9 ?@6590.A B:@-.A=@2C:5A5??D

++ E2BB545=/012.3.45-6E2BB545=/012.3.45-67F45>9505:-?@0.902-:5..24-=5::@G.45-6B9G9?@A 961:5650.-0=@20C2BB54.-61@05

++ H905I26C54/012.3.45-6H905I26C54/012.3.45-67J9505.4-??9-=5: 02654@=9
:9055?K5LG.-.@:5..@=-::@G.45-6

++ F2GKC-?M/012.3.45-6F2GKC-?M/012.3.45-67N-0.950520C2BB54=9 20CO.5A 906@=@.-:5=-15465..5459:P12GKC-?MQ=9 CO.5 :5..9
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Esempio

impo r t java.io . *;

 pub l ic static void main ( String[]  args) {
  try  {
    DataInputSt ream file = new  Dat aInputStre am(
                            new Bu f feredInpu t Stream(
                             new F i leInputSt r eam(“p.tx t ”)));
    t ry  {
      String  s;
      while  (( s = file.r eadLine()) !=  null) {
         System .out.prin t ln("# " +  s);
      }
    }
    f inally  {
      file.clo se();
      System.ou t.println ( “Errore d i lettura" ) ;
    }
  }
  catch (IOExc eption  e) {
    System.out . println(“ Errore di apertura") ;
  }
 }

���

I/O su file

Le classi per la gestione dei file sono principalmente
due:
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   :
   Fi le path = new File(“.”);
   St ring[] li s t = path. l ist();
   :
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I/O su file

   :
   Fi le f1 = n ew File(“p r ova.txt”) ;
   Fi le f2 = n ew File(“p r ova.old”) ;
   f 1.renameTo ( f2);
   :
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   :
   Fi le f1 = n ew File(“c : /document i /prova”);
   f 1.mkdir();
   f 1.mkdirs() ;
   :
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I/O su file

�� ������������ !"������������� !"�

#$%&'()*(&&%+(,,+%&%-'(*./-&/%0%1/+%)2+131%**%&'%&&%1/0%-&/2-/4
(**./-'%+-21/$-5/*%672-%&&(8,2&&/9/*%,2&/:/2-(+&/&$$-,+%)/&2
+%)2+1;$'/*/::(-12/*0%'212&%%<346
=(-120>))%&&?/*%8$-()*(&&%)20,*%'(0%-'%&%,(+('(1(@*/ &'+%(0;
(-)A%&%/0%'21/ /-)20$-%&2-202*'/6

�� BCD���E�F��!G�DBCD���E�F��!G�D

#$%&'()*(&&%,%+0%''%1/&)20,2++%/-'2<%-$-2H-,$'I'+%(0;
5()/*/'(-12;,%+%&%0,/2; *.(-(*/&/ &/-'(''/)(1/5/*%(J%-'/$-(
1%'%+0/-('(@+(00('/)(6
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JAVA 1.1 - I/O System

Con il rilascio delle nuova versione di JAVA sono
state effettuate alcune modifiche sulla gestione degli
stream. Sono state introdotte due nuove classi
antenate: Reader e Writer.
Queste classi introducono funzionalità per la lettura e
la scrittura dei caratteri, nonché funzionalità di
lettura e scrittura Unicode.
Inoltre sono state introdotte classi che permettono la
gestione di file zip, gzip e file jar.


