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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.

Linguaggi ad oggetti:




Concetti Base della OOP

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

e C(lasse:

» Descrive il comportamento globale

» Fornisce un elenco di metodi utilizzabili con il dato astratto

» Descrive i dettagli sulla implementazione e sulla struttura
del dato, separando gli elementi della classe in:

Pubblici: che possono essere utilizzati anche
da altre classi

Privati: che possono essere utilizzati solo nella
classe di appartenenza

Concetti Base della OOP

e Oggetto: Variabile dichiarata come appartenente
ad una classe. E composta da uno stato e dai metodi.

Lo stato & rappresentato dai valori dei campi (pubblici
e privati) descritti nella definizione della classe

I metodi sono procedure che possono essere applicate
ad una istanza e modificare lo stato dell’'oggetto
stesso.

L'oggetto € una istanza fisica (che occupa memoria) di una
classe. Due oggetti A e B appartenenti alla stessa classe
sono due entita diverse perché hanno stati diversi.




Concetti Base della OOP

Classe
Oggetti diversi Stato
Metodi
- Statol Stato2 Stato3
Metodi Metodi Metodi
Oggettol Oggetto2 Oggetto3
| 5 |
Concetti Base della OOP
e Ereditarieta delle classi Statol
Antenato
E possibile utilizzare |'Ereditarieta Metodi
per creare nuove classi
estendendo quelle gia esistenti
con nuove proprieta e nuovi i
metodi. Stato1
Discendente
La ridefinizione nella classe Stato2
discendente di un metodo gia
presente nell’antenato viene Metodi 1
chiamato Overriding.
Metodi 2




Ereditarieta

Object
Veicolo Costruzione
Macchina Bicicletta Casa Ufficio
Van Camion
7

Ereditarieta e Polimorfismo

Antenato P > p
Ereditarieta: E possibile
utilissare s ovunque viene
‘ usato p
Discendente S » S

Polimorfismo: I'oggetto risponde a un messaggio

comune a p ed a s a seconda della classe di
appartenenza




Programmazione

e Fase di progettazione:
e Definizione delle classi, discendenti e loro proprieta

. Definizione delle interfaccie delle classi

e Fase di implementazione:

Definizione della implementazione (algoritmi) dei metodi

Vantaggi: Riutilizzabilita del codice, facilita di
manutenzione e quindi riduzione dei tempi e
costi di sviluppo.

Esempio di classe

cl ass Nodo
private
oggetto Informazione
oggetto Sottoalbero_Sx
oggetto Sottoalbero Dx
public

Sx Dx metodo NMuovo Nodo

metodo Get Informazione
metodo Get Destro
metodo Get_Sinistro




Riutilizzo del codice

e Aggregazione: Relazione “ha-un”

E possibile includere un oggetto come elemento
del nuovo oggetto:

e Semplice
e Flessibile perché permette di aggiungere nuovi oggetti
a tempo di esecuzione

e Ereditarieta: Relazione “e-un” :

E possibile ereditare tutti i metodi e le proprieta della
classe antenato.

JAVA - |a storia

e Primavera 1990 - Patrick Naughton vuole
lasciare Sun, ... ma cambia idea ...

e Viene sviluppato da un piccolo team diretto da
James Gosling, contemporaneamente al suo utilizzo
in alcuni progetti interni alla Sun

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

e Viene lanciata FirstPerson Inc (Autunno 1992)




JAVA - |a storia

e Primavera 1993 - nasce NCSA Mosaic

e Giugno 1994 - Bill Joy (co-fondatore Sun)
intuisce il legame con il Web ... e spinge ...

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

e Primavera 1995 - Sun introduce formalmente Java
e HotJava (ex-Webrunner)

e Fine 1995 - Accordo con Netscape per Java-
enabled browser

Caratteristiche di JAVA

e JAVA e semplice:

E un linguaggio molto simile a C++, ma pill semplice.
Tutto quello non strettamente necessario e le
caratteristiche che potevano indurre confusione sono
state eliminate:

e Templates

e overloading degli operatori

e pre-processore

e gli header file

e strutture ed unioni

e Array multi-dimensionali

e Conversione implicita dei tipi




Caratteristiche di JAVA

 JAVA e un linguaggio ad alto livello, orientato
agli oggetti:

Il codice viene organizzato in classi.

Java implementa il meccanismo di singola eredita, quindi
ogni classe puo ereditare una o piu caratteristiche e
comportamenti da un singolo antenato. Alla radice
dell’albero di tutte le classi ¢’ la classe progenitrice
Object.

La maggior parte degli elementi del linguaggio sono
oggetti, anche se i tipi semplici sono implementati anche
tradizionalmente.

Caratteristiche di JAVA

 JAVA ¢ indipendente dalla macchina:

Un programma JAVA viene prima compilato in un formato
binario chiamato byte-codes, e successivamente eseguito
da una macchina virtuale (JVM).

Questa caratteristica gli conferisce una totale indipendenza
dalla piattaforma di esecuzione.




Caratteristiche di JAVA

e JAVA e multi-threaded:

Il JAVA e naturalmente multi-threaded. Questo permette di
implementare in maniera estremamente semplice, applicazioni
complesse che richiedono I'uso di multi-programmazione.

e JAVA utilizza tecniche di Garbage Collection

e JAVA € robusto agli errori di programmazione

Caratteristiche di JAVA

e JAVA funziona bene anche su piccoli sistemi

e JAVA e intrinsecamente sicuro

e JAVA € produttivo




Caratteristiche di JAVA

e Heavy Compile-Time Checking
e Heavy Run-Time Checking

e Java API (e.g. Abstract Window Toolkit)

Caratteristiche di JAVA

o Il Pascal, il C ed altri classici linguaggi,
richiedono che la deallocazione della memoria sia
gestita dal programmatore

e Il JAVA utilizza tecniche per il garbage collection
automatico




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

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>




Un semplice programma JAVA

/*
*Q uesto prog rammastampa ladata diesecuz ione
*d elmio pri no program ma JAVA
*/

pack age MyFirs t JAVA;

impo r t java.ut [ /I I mportaan chelacla sse ‘Date’

publ i cclassH elloWorld  {

public static void main(String a r gv[]) {
System.out .printin( “Hello Worl d");
System.out .printin( “ My first JAVA progr amindate : 7);
System.out .printin( new Date() );
}
}
Il modo migliore di capire la filosofia JAVA & quello =:i
di studiare subito un semplice programma. i_—;'(

Commenti in JAVA

In Java esistono due modi per scrivere commenti
nel codice:

e Commenti su una linea

II compilatore ignora tutto il testo che segue i due caratteri // fino alla
fine della riga

publ i cclassP rova{
public static void main(String a rgvil) {
System.out .printin( “Hello!); /[ stampo il messag gio
}

}

e Commenti estesi
Il compilatore ignora tutto il testo che € compreso fra le sequenze /* e */

publ i cclassP rova{

[*  public static void main(String argv(]) {
System.out .printin( “Hello!);
+
}




Classiin JAVA

class None {

Stato i+ Insieme di variabili (proprieta)

Classe
Metodi i «—— Insieme di metodi

}

e Le proprietd memorizzano dei dati
e | metodi definiscono delle azioni applicabili alla classe

publ i cclass Conto ({

stato =
|private int valuta =0; <« metodi

/

public void versa (int somma){va | uta +=so0 mMma;}
public void preleva (in t somma){ valuta -= somma;}
public int estrattoCon to() { ret urnvaluta ;}

}

JAVA: Access Specifiers

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

Rende visibile all’esterno della

I
Publlc / classe

Private — Nasconde all’'esterno della

Protected classe

“Frendly” Le classi discendenti
possono accedere alle
proprieta e metodi della classe
progenitore.

Tutte le classi all'interno dello stesso package
possono accedere alle proprieta e metodi

della classe. Questo vincolo viene considerato di
default se nessun altro specificatore viene indicato.




Cosa succede ad un file JAVA

File: Prova.java

clas s Prova {
public static void main(String a rgvll) {
System.out .printin( “Hello Worl d!);
}

}

!

01010101
11010101 bytecode file: Prova.class
= IT) 11101001
Compiler 10101011
] 11100101
javac ﬂ
Programmi disponibili nel JDK JVM java

(Java Development Kit) o nel
JRE (Java Runtime Environment)

Il Percorso di una classe JAVA

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

File: Prova.java

publ i cclassL ine{
in t x0, yo0;
int x1,yl;

}

clas s Point {
int Xxv;

ﬂ N4 N4 N4

1 .
01010101 '1 bytecode file: Line.class

Java =) 11010101 |; bytecode file: Point.class

: 11101001
Compler 10101011 |,

11100101




Librerie di classiin 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 rgv[l) {
System.out .println( “Hello Worl d!");
}

}

che un altro utente puo utilizzare in parte o completamente.

Librerie di Classiin JAVA

E possibile importare classi esterne semplicemente
indicando il percorso completo:

import MyLibra ry.Prova ;

clas s Prova2 {

public static void main(String a rgvil) {
Prova MyP r ova =new Prova;
System.out .printin( “Hello Worl d!”);

}

}

/I inmport MLibrary. Prova;

clas s Prova2 {

public static void main(String a r gv[]) {
MyLibrary . Prova MyP rova=new MyLibrary . Prova,;
System.out .printin( “Hello Worl d!");

}

}
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Librerie di Classiin JAVA

E possibile importare anche tutte le classi di un
pacchetto:

import MyLibra ry.* ;

clas s Prova2 ({
public static void main(String a
Prova MyP r ova = new

System.out .printin(
}

}

rgvl) {
Prova,

“Hello Worl d!);

In pratica lo spazio dei nomi delle librerie e delle classi
JAVA assomigliano ai domini internet.

import Project

s.Shared.M ylLibrary.3 D.* ;

Il nome del pacchetto contiene anche il path relativo delle
classi: /Projects/Shared/MyLibrary/3D/

Oggettiin JAVA

e Le classi sono una descrizione teorica di cio che
potra fare I'entita che vogliamo definire

e Per poterle utilizzare bisogna creare le istanze

e Si creano oggetti a partire da una classe
utilizzando l'operatore new

%




Oggettiin JAVA

Tutte le entita in JAVA sono oggetti

L'identificatore utilizzato per riferirsi ad un oggetto viene
chiamato handle. Ovviamente un handle non & collegato
necessariamente ad un oggetto.

Definizione:

e Solo Handles:
<nome-classe> nome-handle

e Handle + Oggetto:
<nome-classe> nome-handle = oggetto;

\
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Esempio

DEfIﬂIZIOne dl una Strlnga In questo caso |’oggetto
non esiste, e se provo ad

Def. di un handf/ accedervi si genera un
. run-time error.
Stri ngs;

Def. di un handle + oggetto ] .
Valido solo per le stringhe

Stri ngs=new  String(*J ava”);

\

COSTRUTTORE DELL'OGGETTO
In questo caso I'handle Questo metodo speciale indica
viene definito e successivamente come creare l'oggetto.
inizializzato con l'indirizzo dell” Ci puo essere pil di un costruttore,
oggetto appena creato ognuno dei quali possiede un insieme
di parametri diversi (per tipo e/0 numero).




Dove “vivono” gli oggetti?

Lo scope (o campo di visibilita) e la zona in cui
un oggetto JAVA vive. Questa zona e delimitata

dai simboli { e }.

Non permesso { Scope 2
perché la variabile i int i=5:
e stata gia definita *

nello scope 1. \ floatw=  0.5;
/| *inti= 3; %

\ Scope 1

Quanto “vivono” gli oggetti?

La “vita” di tutti gli oggetti JAVA e gestita
automaticamente: ci si preoccupa di creare un
oggetto ma non di distruggerlo.

Questo € possibile perché esiste una entita,
chiamata Garbage Collector, che provvede a
liberare la memoria occupata da oggetti che
non sono piu utilizzati.

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

™~

L'handle W scompare, ma non l'oggetto associato!




E il main?

Se un programma JAVA e 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 .printin( “Hello Worl d!");
}
}

Tipl primitivi in JAVA

Tipi di uso frequente:

* Non vengono definiti gli handle ma le variabili vere e
proprie. Questo e dovuto al costo di gestione del new per

variabili semplici

e | 'occupazione di memoria di questo tipo di variabili &
indipendente dalla macchina ospite

e Per tutti i tipi primitivi esistono delle classi, chiamate
wrapper, che permettono la creazione di oggetti del tipo
associato in modo dinamica
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Tipil primitivi in JAVA

Tipo Dimensione | Min Max Wrapper
boolean 1 bit - - Boolean
char 16 bit 0 216-1 | Char
byte 8 bit -128 +127 |Byte
short 16 bit -215 | +215-1 | Short

int 32 bit -231 | +231-1 | Integer
long 64 bit -263 | +263-1 |Long
float 32 bit IEEE 754 Float
double 64 bit IEEE 754 Double
void - - - Void

Esempio
~_ Variabile chiamata i inizializzata
int i =5 < con il valore 5
Handle chiamato I che puo
Inte ger || — puntare ad un oggetto di classe
= Integer
Inte ger I=ne w Integer( 5);

AN

Handle chiamato I a cui & stato assegnato
un oggetto di classe Integer inizializzato
con il valore 5.




Costanti in JAVA

e Una costante e di un tipo specifico e pud essere usata per
inizializzare una variabile dello stesso tipo:

long I =34 L;

shor t s = OxCAFE
bool ean b = true ;

floa t f =0.34 e23F;

double d=3 4.45 D

e Le costanti carattere sono rappresentate dal carattere fra apici semplici

char c¢c="'A%

e I caratteri UNICODE sono rappresentati col loro codice in esadecimale
con il prefisso \u (es. \u 2122)

e Sono definite delle sequenze per rappresentare caratteri speciali (es. \n
e I'avanzamento di riga, \b il backspace, \\ la barra \)

Inizializzazione nelle classi

e I tipi primitivi vengono sempre inizializzati ad
un valore di default (zero)

e Gli handle ad oggetti vengono inizializzati a NULL

clas s Segmento ({

int x1,y1; //' Ve ngonoiniz i alizzati a zero
int x2,y2; /lid  em
Integer Modulo; /I'Vi ene inizia |izzatoa NULL

} \
Anche in questo caso I'oggetto
non esiste, e se provo ad

accedervi si genera un
run-time error.




Inizializzazioni nelle classi

publ i cclass Conto {

private int valuta =0;
public void versa (int somma){va | uta +=so0 mMma;}
public void preleva (in t somma)
{
I nt Spese;
/*intSpe se=0;Co n questam odificaé meglio */
valuta -= (somma + S pese);
}
public int estrattoCon t d) { ret urnvaluta ;}

Se si tenta di accedere alle variabili locali dei metodi nelle classi
senza una preventiva inizializzazione, viene generato un errore
di compilazione

Access 0 alle proprieta

Si accede alle proprieta degli oggetti
specificando: <nome-classe>.nome-proprieta

Segnento 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.yl = 3;




Definizione del metodi

I metodi indicano quali azioni € possibile compiere
sugli oggetti, e sono definiti con:

e Nome

e Lista di argomenti

e Tipo del valore risultante
e Corpo

tipo - risultant e nome_metodo (lista argomenti ) {
[* corpo del metodo* /

}

e I metodi non esistono al di fuori delle classi di appartenenza

e Non si puo piu parlare di “parametri formali”, perché chiamare un
metodo significa mandare un messaggio all‘'oggetto in questione

Esempio di metodo

Tipo del valore di ritorno
impor tjava.la ng.Math.*;

las s Segmento {
Nome . =
float x1, y1; Lista argomenti
oat x2, y2;

float Modulo (float Sca | a){

floatll = x2 — x1;
float 12 = y2 -yl

r eturn Math  .sqrt(I1 *|1+12 * 12)*Sc  ala;

}
} f
Istruzione di ritorno del metodo Corpo del metodo




Argomenti del metodi

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

e Tipi primitivi
e Handle di oggetti

Non restituisce nessun valore Questo & un handle

\

void Connetti (Segmento S) ({
X2 =S.X2;

y2 =8S.y2;
}

Passaggio e ritorno di oggetti

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

Return / Punti Spezzata

/

P Stato
10 ¢ —
Metodi
Segnento f(int Punti, Se gmento Spe zzata)
{
return Spezzata; MySpezzata
} / 4 —@
Segnento MySpe zzata=ne w Segmento; P
int P =10; -
f(My Spezzata); 10




Primo operatore: Assegn azione

e L'assegnazione permette di definire il valore memorizzato in una
variabile

e Il valore assegnato deve essere compatibile col tipo della
variabile, altrimenti si genera un errore

int a,b; variabile — espressione
floa t vi,v2;
char c='M,
b assume il valore di a (4)
a=4,
non ammesso b =3
vl=3.2
V2 =g 4———— ammesso: v2 assume il valore
di a (4) convertito in float
e Le conversioni ammesse in modo implicito fra tipi diversi sono:
N
. ,“,-'f, | N
byte - short - int - long - float - double Y
gl
L—~J

Operatori comuni

e Operatori unari

Permettono di effettuare operazioni di inversione di segno e
autoincremento:

e Positivo +, Negativo —
e Pre-incremento ++a, Pre-decremento —a
e Post-incremento a++, Post-decremento a--

clas s Prova {

public static void main(String[] args) {

int A=10 ;
System.out . printin(A ); /[ Stampa 10
System.out . printin(A  ++); /l Stampa 10

System.out . printin(+  +A); /l Stampa 12




Operatori comuni

e Operatori aritmetici

e Moltiplicazione *, Divisione /
e Modulo %
e Addizione +, Sottrazione -

e Operatori relazionali
Permettono di costruire espressioni logiche

e Uguale == €t =) g Eugualeatruese
° Diverso !'= b= = ) c non ¢ il carattere ‘n
e Maggiore >
e Maggiore e Uguale >=
e Minore < —
) A\
e Minore e Uguale <= AR\
. Ve W
E uguale a true se b é il carattere 's’ " T
| [gp—

L
{

Operatori comuni

e Operatori booleani e  And&&
Permettono di costruire espressioni logiche: e« Or ||
e Not!
(( (c=='n) Il (c ==" N)) ) <4——_ chon éil carattere *n’

minuscolo o maiscolo
(b =='9)]| | (b=="S" ) )

\ b e il carattere's’
(/( (a<0.5) && (@>=0 ))) minuscolo o maiscolo

a e compreso tra 0 (incluso) e 0.5 (escluso)

Non vengono mai valutate tutte i termini della condizione, ma
solo fino a quando il risultato € univocamente determinato.

T T F T la condizione v4 non viene
V1&& v2 && V3 <4— valutata perché il risultato
finale non puo piu cambiare




Operatori comuni

e Operatori bit a bit
Permettono di costruire espressioni logiche:

And &
Or |

Xor A
Not ~

clas s ProvaXor ({

public static void main(String[] args) {

boolean A = 0x80; // (1000 0000) 2
boolean B = OxAB; //(1010 1011) 5
System.out . printin(A ~ B); /[ Stampa 0x2B
// (0010 1011 )5
}
}

Operatori “meno comuni”

e Operatori di shift

Permettono di traslare a destrao e«  Shift a destra >>
a sinistra sequenze di bit: e Shift a sinistra <<

1001 0010111011 01>>2 - 00100100101110 11

1001 0010111011 01 <<3 - 00100101110110 0O

e Operatore ?

Permette di introdurre condizioni di assegnazione particolari:

espr essione-bo olean ?va lore0:va | orel

doubl e A=Mat h.Random() ; \

assume il valore0O se la condizione
int B=(A>0 .5)?10:2 O; e true, altrimenti valorel




Varianti di operatori

Per quasi tutti gli operatori & possibile sostituire una
espressione del tipo:

vari abile=va riabile<o peratore> valore

con una scrittura abbreviata:

vari abile <ope ratore>=v alore

esempio:
double A=0.0 D
/Il nvecedis crivere A= A+20D
/la bbiamoscr itto A += 2.0D
Syst em.out.pri  ntin(A += 2.0D); /I Stampa 2.0

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

Controllo di flusso: If ... else ...

if (boolean-co nd){
bl occo 1

}

else { false
bl occo 2

}

true

if (vendite> nedia) { blocco 1 blocco 2
bonus =0.1;

guadagno =q uota*bon us;
}
else {

guadagno=0 ;

}




Controllo di flusso: switch

swit ch (variab i le) {
case Valorel: bloccol
break; >
case Valore2: {
blocco 2;
break; —p
}
default bloccod efault;
}
char C ='n’;
swit ch (variab i le){
case ‘n’: System.out.p rintin(*Sc  onto”);
bre ak;
case ‘s’: System.out.p rintin("Sc  onto no”);
bre ak;
default: Sy  stem.out.p rintin(“Bo  h!);
}
Cicli indeterminati
e Cicli While
false
whil e (boolean - cond) {
bl occo
t true
whil e (true) { blocco
System.out.p  rintin(“In f inito”);
} ] -
do {
bl occo
} while (boole an-cond) true
false




Cicli determinati

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

bl occo
}
for (inti=0 , i<5i0 +){
. System.out. intIn(i);
inizializzazione } ystem.outp  rintin()
for ()
System.out.p  rintin(“In f inito”);
false }
true e Operatore Comma
blocco for (inti=0 , j=5:] <5iit+, )
{
v System.out.p  rintin(i);
incremento : System.out.p  rintin());
|

Break e Continue

e L'istruzioni Break interrompe I'attuale istruzione di
iterazione (while, do while, for).

e L'istruzioni Continue interrompe la corrente iterazione
e ritorna all'inizio del ciclo, iniziandone un‘altra.

for (inti=0 , J=10; I <15;i+ +,j-){
System.out.p  rintin(i);
if (1% 2 == 0)
c ontinue;
if ( <0)
b reak;
System.out.p  rintIn(j);




Break e Continue

Output
e Le istruzioni Break e Continue permettono ™ '™
di interrompere anche cicli diversi da quelli =0 =
. . =0 j=2
in esecuzione. -
=0 =3
Cycl el: i=0 j=4
/I Possono esserci anche commenti i=0 j=5
/I purché no n cisiano altre ist r uzioni S
for (inti=0 : i<15  i+4#){ =1 1=0
CyCleJ i=1 J=1
for (intj = 0;j<15 ;) { “1 =2
System.out . printin(“ i="+i+ T S
if(j>4) continue Cyclel; i=1 j=3
i f(i>10) break Cy cleJ;
}
}
i=10 j=4
In questi casi le etichette devono essere indicate i=10 j=5
subito prima del ciclo relativo. i=11 j=0

La parola chiave STATIC

Le proprieta ed i metodi vengono normalmente utilizzati
solo con oggetti costruiti con l'istruzione new.
Cosa possiamo fare se vogliamo:

e Una variabile comune a tutti gli oggetti di una classe: in modo
tale che una modifica della variabile all'interno di un oggetto si
rifletta su tutti gli altri

e Utilizzare un metodo senza allocare I'oggetto relativo

Si dichiara I'elemento che vogliamo rendere
comune o visibile come elemento di tipo STATIC

Ovviamente un metodo dichiarato static non puo
utilizzare un qualsiasi elemento non-static




La parola chiave STATIC

clas s Segmento {

static int N Segmenti =0;
float x1, y1, X2, y2;

static void I ncSegment i () {
NSegmenti+ +;

t

public Segme  nto() {
| ncSegment i ();
xX1=x2=y 1=y2=0 ;

}

}

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

A proposito del ‘main’!

clas s MainSegmenti {
public static void main(String[] args) {

e il main DEVE essere public: perché in questo modo € possibile
richiamarlo dall’esterno della classe

e il main DEVE essere static: perché la JVM deve poter chiamare il
metodo senza allocare la classe

e il main DEVE essere void: perché questo metodo non restituisce
nessun valore

A

e il main DEVE avere I'argomento args: perché la JVM deve poter j‘\ ))
passare i parametri inseriti nella riga di comando 4




Il blocco STATIC

E possibile anche specificare un blocco di proprieta di
tipo 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;

} .

Creare gli oggetti

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

clas s Segmento ({

public Segme  nto() {
| ncSegment i ();
x1=x2=y 1=y2=0
}
}

Il costruttore e caratterizzato dal fatto che non ha un valore
di ritorno e che il suo nome & uguale a quello della classe
associata.




Creare gli ogg etti

Il costruttore € QUASI sempre pubblico, ma ci sono dei casi in
cui € meglio renderlo privato.

Esempio: Quando & necessario costruire al massimo un certo
numero di oggetti dalla stessa classe.

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 ++;
returnne  w Segment o();

}

e Ise
return nu Il;

)
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Costruttori di default

Quando nessun costruttore & specificato, allora il compilatore
ne crea uno automaticamente senza argomenti.

Se invece viene specificato anche solo un costruttore, allora il
costruttore di default non viene costruito.




Overloading dei metodi

All'interno delle classi & possibile definire metodi con gli stessi
nomi, ma con argomenti diversi in numero e/o tipo.

clas s Segmento {

public Segme  nto() {
I ncSegment i ();
x1=x2=y 1=y2=1 O0;
}
public Segme  nto(float Value) {
| ncSegment i ();
xl1=x2=y 1=y2=V alue;
}
}

Questa prerogativa viene detta overloading dei metodi: & il
compilatore che si preoccupa di scegliere il metodo con i
parametri giusti.

Overloading dei metodi

void f(int  x){..}

T

chary; byte y; int y;
f(y) f(y) f(y)

char - int byte - int

void f(floa t x){...}

X

long y; floa t v; doubl e vy;
f(y) f(y) f(y)

long - float




Esempio di overloading

clas s MainSegmenti {
public static void main(String[] args) {

Segmento P rimo=new Segmento( ); // Senz a parametr i
for(inti=0;i<10;i++){

new Segm ento(i); /1 Con par ametri
}
System.out . printin(S  egmento.NS egmenti);

}
}

Non ¢ possibile effettuare un overloading di metodi che hanno lo
stesso numero e tipo di parametri ma restituiscono un valore
diverso.

intf){r eturn 10; }
fl oatf(){ return20 . 0;}

Operatore ‘this’

this & uno speciale operatore che restituisce I'indirizzo
dell'oggetto nel quale & chiamato.

0x1A32
Statol

Memoria clas s Segmento {

public Segme  nto() {

) xl=x2=y 1=y2=1 O
Metodi System.out . printin(t his);

}
}
0x243F
Stato2 Output:
Main Segmenti.S egmento@1A32
. Main Segmenti.S egmento@243F
Metodi




Inizializzazioni

e Le proprieta delle classi vengono inizializzate ad un valore di
default quando vengono allocate

clas s Segmento {

float x1, y1, x2, y2;

}
queste proprieta vengono

inizializzate a 0.0

e Le proprieta delle classi vengono inizializzate ad un valore di
default PRIMA di attivare il metodo costruttore

e Le proprieta static vengono inizializzate al valore indicato solo
una volta e dal primo oggetto che le utilizzera

Inizializzazioni

e Le variabili locali DEVONO essere inizializzate prima di poterle

utilizzare
{
int I . .
It : viene generato un errore di
} i compilazione




Array in JAVA

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

in entrambi i casi viene

: : — generato un handle ad

intf ] AL

it A2[]; <4 un vettore

intf ] B={1, 2,3,4,5 , 6} in questo caso viene anche

V\ allocata la zona di memoria
necessaria a contenere gli
elementi indicati

Se vogliamo allocare memoria ed inizializzare cosi un handle:

intf ] AL
int  A2[]; Al.length indica quanti

LSS Z’SW elementi sono stati allocati
Al= newint[6 ];

A2 = Al;

Array in JAVA

E anche possibile creare un array di oggetti, cioé un
vettore di handle tutti inizializzati a null

0: | NULL

Segnento[] Spe zzata; 1: | NULL
Spezzata=new Segmento[ 6], = 2: | NULL
for (inti=0 ; i<Spez zatalengt h;i++){ 3: | NULL
Spezzata[i] = new Segmento(); 4: | NULL

} 5: | NULL

E anche possibile inizializzare direttamente un vettore di oggetti:
Segnento[] Spe zzata ={
new Segmento( ) ;

new Segmento( ) ;
new Segmento( ) ;

ma & poco utile.




Array multidimensionali

II JAVA non pone limiti al numero di dimensioni degli

array.
A[0][3]
intl JJA= {{ : J
1,2,3,4 ook
{6,7,8,9 , 10} A.IengthI d 23 @ 5%
% 6 7 8 9 101
in[ ][IB=ne wint5][2 ]; ) Alil.length .
intl ][00A= new [2][2] [3];
for (intx=0 ; X<Ale ngth; x++)
for (inty= 0;y<A[ x].length; y++)
for(intz=0;z<A[X]y].le ngth; z++)
AXivliz  1=1;

Il Garbage Collector

E possibile attivare manualmente il Garbage Collector:

Syst em.gc();

Come e possibile capire se un oggetto € ancora
referenziato o anche vivo utilizzando due possibili
tecniche:

e La prima e quella di contare i riferimenti agli oggetti.
Lo svantaggio e che molte volte gli oggetti si auto-referenziano:

1
non utilizzato A [

1 non utilizzato
Nl

da variabile




Il Garbage Collector

e Un‘altra tecnica e quella di seguire a ritroso i riferimenti fino ad
una variabile static oppure presente nello stack

Memoria
A: ._—_ o] > B: /.
- =
B. ._
= ol |

non utilizzato A [ N

Memoriay.

A A\' A Ci g

_B I

Strategie di Garbage Collection

Le strategie di garbage collecting sono due:

e Stop-and-Copy: Una volta trovati gli oggetti da rimuovere, vengono

copiati in un altro heap gli oggetti ancora referenziati, e modificati
tutti i riferimenti a loro collegati.

e Mark-and-Sweep: Una volta trovati gli oggetti da rimuovere, questi
vengono eliminati senza copiare quelli ancora referenziati. In seguito
I'heap puo essere riorganizzato spostando solo alcuni oggetti ancora
vivi, piu piccoli degli spazi rilasciati.

La tendenza attuale e quella di utilizzare entrambe le

tecniche (Adaptive Garbace Collection), ma in momenti
diversi.

La tecnica Stop-and-Copy viene utilizzata solo quando I'heap € troppo
frammentato, e quindi & necessaria una riorganizzazione.




Ereditarieta

 Ogni classe definita in JAVA eredita dalla classe
Object tutti i metodi

e Le classi discendenti puo aggiungere ulteriori
proprieta e metodi

e Le classi discendenti possono ridefinire (overriding)
metodi e proprieta delle classi antenate

Ereditarieta

clas s Homer {

protected int 1Q=0;
void doh(flo at f){

System.out . printin(" Homer doh float: " + f);
}
void doh(dou  ble f){

System.out . println(* Homer doh double: " + f);
}

public ~ Strin g toString (){ ¢—————— Overrided
r eturn "My IQis "+ 1Q+"“I"

}
}

clas s Bartext endsHomer {

protected int Q= 107 Overrided
void doh(flo at f){
System.out . printin(" Bart doh: "o+,

}
}




Ereditarieta

Homer h= new Homer();
h .doh(1.0f );

B at b=n ew Bart();

b .doh(1L);

b .doh(1.0f );

b .doh(1.0D );

System.out . printin(b );

Output:

Home dohfloa t:1.0
Bart doh: 1.0

Bart doh: 1.0

Home doh doub |e: 1.0
My 1Qis 0!

Ereditarieta

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

clas s Homer {
protected int mylQ =0 ;

public Homer (int 1Q) { mylQ =1Q ; }
}

clas s Bartext endsHomer {
protected int IQ =10;

public Bart( i ntIQ){
super(IQ + 100);
s uper.doh( 2.0D);
}
}




Costruzione e clausola super

Cosa succede in fase di inizializzazione?

e Vengono inizializzate le proprieta ereditate

dalla classe antenato
e Viene inizializzato I'oggetto discendente

In pratica la classe antenato viene come inglobata
nella classe discendente

Inoltre, se i costruttori hanno qualche parametro e necessario specificare
quelli da passare al costruttore antenato utilizzando categoricamente
come prima istruzione superf(...)

Overriding contro Overloading

Quando scelgo di sovraccaricare un metodo oppure
di ridefinirlo?

E semplice: nel momento stesso che modifico la sua interfaccia (oltre che
il suo corpo), sto effettuando un overloading.

Viceversa, lo stesso metodo con la medesima interfaccia ma con un
corpo diverso, € un metodo overrided.




RTTI ovvero capire le classi

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

Homer h= new Homer();

Bart b=n ew Bart(); / true
System.out . printin(b instanceo Bart); true
System.out . printin(b instanceo Homer);4/
System.out . printin(h instanceo Bart); €— false

System.out . printin(h instanceo Homer);\
true

—h —h —h —h

Upcasting

E la proprieta pill importante dell’ereditarieta

Il concetto & molto semplice: tutti i metodi che

hanno oggetti come parametri accettano anche tutti
gli oggetti discendenti.

clas s Homer {

public void Speak() {

System.out . printin(* DOH!");
}
}

clas s Bartext endsHomer {

public void Speak() {
System.out . printin(" Eat my soc ks"); N
} [C Y —
} BeE )
= i

L

C - N s




Upcasting

void LetHi  nSpeak(Homer Him) {
Him.Spe ak();

Si vede come
LetHimSpeak accetti
anche la classe Bart

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

LetHimSpea k(h);

LetHimSpea k(b); Stato
Il termine upcasting deriva dalla Metodi
direzione con cui ci si muove
sugli alberi di ereditarieta T
Stato
Output:
DOH! Metodi rr_ ;
Eat ny socks! ”{%l_tgﬁl
L

Downcasting

Anche qui il concetto e semplice: se siamo sicuri che
un handle, pur essendo di una classe, si riferisca ad

un oggetto discendente, allora € possibile effettuare
la conversione.

clas s Homer {

public void Speak() {
System.out . printin(* DOH!™);
}
}

clas s Bartext endsHomer {

pﬁblic void Speak() {

System.out . printin(* Eat my soc ks");
}
public void KickLisa() {

System.out . printin(* LISAIl);
}

)
N 90




Downcasting

void LetHi  nSpeak(Homer Him) {

if (Him instanceo f Bart) {
Him.S peak();
((Bar t )Him).Kic  kLisa();
}
else
Him.S peak(); Trasformo una

classe in un suo
discendente in modo
da poter utilizzare i

Homer h= new Homer() ; suoi metodi

Bart b=n ew Bart();

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

Output:
DOH!

Eat rmy socks!
LISA!!

Aggregazione ed Ereditarieta

L'aggregazione permette |'allocazione di uno o piu
oggetti all'interno di una classe, in modo da
utilizzarne i meccanismi e le caratteristiche.

Quando utilizzare I'ereditarieta o I'aggregazione?

e L'interfaccia: Se la classe contenitore necessita delle caratteristiche
degli oggetti che definisce al suo interno, ma non vuole mostrare la
loro interfaccia all’esterno, allora si parla di aggregazione

e Upcasting: Se il problema che affronta la classe contenitore necessita
di effettuare un upcasting tra la nuova classe e la sua antenata, allora
€ necessaria una progettazione con eredita




Polimorfismo

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

void LetHi  nSpeak(Homer Him) {

Him.Spe ak();
Abbiamo gia visto che
; questa chiamata si
Homer h= new Homer(); comporta in maniera
Bart b=n ew Bart(); diversa a seconda

dell’oggetto

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

Chiama Speak Chiama Speak
della classe Bart della classe Homer
se I'oggetto € un  se I'oggetto & un
istanza di quella istanza di quella
classe classe

Polimorfismo

Quale ¢ il meccanismo alla base del polimorfismo?

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

Static Binding: Quando il compilatore conosce gia I'indirizzo, e quindi
e possibile effettuare il binding a tempo di compilazione.

Dynamic Binding: Quando il compilatore non conosce ancora
I'indirizzo, e quindi il binding viene rimandato a tempo di esecuzione.

I compilatori dei linguaggi ad oggetti utilizzano quest’ultima tecnica per
risolvere il problema.




Polimorfismo

Queste tabelle

01010101 contengono tutti i
Speak 11010101 binding ai metodi, ma
&— 11101001 sono nascosti
Stato 10101011 all’utente della classe,
11100101
Metodi 4
Binding K
nascosto
dall’overriding —
del metodo
gt v
S .k 01010101
p€a 11010101 Speak
~— 11101001 —O
Stato 10101011 Stato
11100101
Metodi Metodi

Il modificatore FINAL

Il modificatore FINAL ha un effetto diverso a seconda
del contesto di utilizzo:

e FINAL nelle proprieta e nelle variabili locali:

Le variabili locali e le proprieta, dichiarate con FINAL, possono essere
modificate solo alla loro definizione

voi d LetHimSp eak(Homer Him) {
finalint C=0;

- C=10;
} \
Questa nuova assegnazione genera
un errore di compilazione




Il modificatore FINAL

e FINAL nei parametri dei metodi:

I parametri dei metodi dichiarati con FINAL, non possono essere
modificati

voi d LetHimSp eak(final Homer Him) {

H m =new H omer;

}

Questa nuova assegnazione genera
un errore di compilazione

e FINAL negli handle:

Gli handle dichiarati con FINAL, non possono essere modificati

voi d LetHimSp eak(Homer Him) { Questa nuova
: asseghazione genera
fi nal Homer Him2 = ne w Homer, un errore di
H m2 =new Homer;, <— compilazione
H m2.1Q =3 000, =
} = Questa no!

Il modificatore FINAL

e FINAL nei metodi:

I metodi dichiarati con FINAL, non possono essere ridefiniti

clas s Homer {

fin al public void Spea k() {
System.out . printin(* DOH!™);
}
}

clas s Bartext endsHomer {

public void Speak() {
System.out . printin(* Eat my soc ks”);

}
) \
Questa nuova ridefinizione genera
un errore di compilazione




Il modificatore FINAL

Inoltre, il corpo dei metodi dichiarati con FINAL vengono copiati
ad ogni loro occorrenza, eliminando cosi I'overhead del
passaggio di parametri, della chiamata, ecc.

Questo implica una maggiore efficienza in termini di tempo, del
codice risultante, a scapito della dimensione del codice prodotto.

Il modificatore FINAL

e FINAL nelle classi:

Le classi dichiarate con FINAL, non possono diventare antenate
di altre classi

fina | classHo ner {

p'ublic void Speak() {
System.out . printin(* DOH!"); Questa nuova
} ridefinizione
}

genera
/ un errore di
clas s Bartext endsHomer { compilazione

public void Speak() {
System.out . printin(* Eat my soc ks”);

}
}




Le interfaccie in JAVA

II 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:

e Non sono istanziabili: Non & possibile creare un oggetto da una
interfaccia

e Molteplicita delle interfaccie: E possibile avere classi che
implementano molteplici interfacce contemporaneamente

Il modificatore ABSTRACT

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

abst ract class Simpson {

protectedin  t mylQ =0 ; I metodi astratti si

definiscono conil

abstract void Speak() { / modificatore abstract
}
clas s Homer ext ends Simpson { Le classi derivate DEVONO
: implementare i metodi
} astratti, altrimenti sono
classi astratte anch’esse
clas s Bartext endsHomer { e quindi devono essere

definite come abstract

} :




Il modificatore ABSTRACT

I vantaggi nella definizione di classi abstract sono:

e Definire una classe abstract significa definire una interfaccia
comune a tutte le classi derivate.

e Una classe abstract non puo essere istanziata. Se cio viene fatto
il compilatore produce un errore. Questo permette al progettista
della classe di costringere l'utente a definire il comportamento
dei metodi astratti.

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:

e Nelle interface € possibile definire anche proprieta, mentre nelle classi
astratte questo non & possibile. Queste variabili divengono
automaticamente STATIC and FINAL

e Nella interface il concetto di implementazione & assolutamente
inesistente. In pratica si stabilisce un protocollo di accesso, che poi
verra utilizzato da tutte le classi che utilizzano la medesima interfaccia




Esempio di interfaccia

inte rface Simpson {

int 1Q=0;
void Speak() :
}
clas s Homerim plements S i mpson {
public void Speak() {
System.out . printin(" Homer: DOH! my IQ is " +1Q);
}
}
clas s Bartimp | ementsSi npson {
public void Speak() {
System.out . printin(" Bart: Eat ny socks! my 1Q is "+1Q);
}
public void KickLisa() {
System.out . printin(" Bart: | won't kick LI SA anymor e!");
}

}

Esempio di interfaccia

private stat i ¢ void Le t Speak(Sim pson Him)

{
H im.Speak( ); <
i f (Himin stanceofB art)

(Bart)H i m).KickLi sa();
}
public stati c void mai n(String[] args) {
H omer h= new Homer();
B at b=n ew Bart();
L etSpeak(h );
L etSpeak(b );
}
Output:

Home : DOH! my IQ is O

Bart :

Bart : | won't

Eat my s ocks! my

IQisO
kick LISA anymore!




Il descrittore INTERFACE

Il vantaggio primario nella definizione di interfaces e
rappresentato dal concetto ereditarieta multipla:

inte rface Simpson {
int 1Q=0;
void Speak()

}

inte rface Spri  ngdfieldPeo ple {
voi d BecomeS ane();

}

clas s Homerim plements S i mpson, Sp ringfieldP eople {
public void Speak() {
System.out . printin(" Homer: DOH! my IQ is "+1Q);
}
public void BecomeSane() {
System.out . printin(“ SP: Never become sane!");

}
}

Il descrittore INTERFACE

private stat i ¢ void Le t Speak(Spr i ngfieldH 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)

: ,
Output:

. I 1 -
Home : DOHImy 1Q s 0 Questa riga produce

Sp: Never beco ne sane! errore, perché si sta forzando
un oggetto ad essere

Bart : Eatmys ocks!'m IQisO «
Y y 1e quello che non e

Bart : | won't Kkick LISA anymore!




Le Inner class

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

class Homer {

c lassSon {
public v oid Speak( ) {
System.  out.print | n("*Son:  Eatmy sock s!);
}
}

Son Bart = new Son()

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

}

}

Le Inner class

Questo & I'unico modo
di istanziare oggetti di

class Homer  { inner class

p ublic Son CreateSon () { A/

return new Son();

}

p ublicsta ticvoidm ain(String []args){
Homer Ho merl = new  Homer();
Homer.Son Bart=H omerl.Crea teSon();

}
) \
E possibile accedere alle inner
class nei metodi static e nelle

altre classi indicando la classe
di appartenenza.




Implementazione nascosta

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

interface Si mpson {
p ublicvoi d Speak();

}

class Homer {

c lassSon i mplements Simpson {
public v oid Speak( ) {
System. outprint | n(*Son: Eatmysock s!);

)
} .

: :

Inner class nel metodi

Le Inner class possono essere definite anche
nei metodi, nhascondendole del tutto al resto
del programma.

E possibile utilizzare queste classi solo se
posseggono una interfaccia pubblica o una
classe base.

class Homer {

p ublicvoi d Speak() {
class So n {

System.  out.print | n(*Son: Eatmysock s!);




Inner class anonime

interface Po i nt{
p ublic voi d setXY(in t x, int vy)
p ublic int getX();
p ublic int getY();

}

public class Prova {
static  publ ic Point getPoint(f i nal int x , finalin t y{
return n ew Point( ) {
privat eint X, V;

X=xY=y }
publi c void set  XY(int X, i nty)
{X= x;Y=y}
publi c intgetX (){retur n X;}
publi c intgetyY (){retur ny,}

}
}
p ublicsta ticvoidm ain(String []args) {
Point p = getPoint (0, 0);
System.ou t.println (“P("+p.ge tX()+","+ p.getYQ)+* )7);
}
}

Le eccezioni

Le eccezioni vengono definite come situazioni di
errore non risolvibili nel contesto attuale, ma che
possono esserlo in un contesto superiore.

I problemi inerenti alla gestione delle eccezioni sono
fondamentalmente due:

e L'inserimento di codice di controllo ad ogni operazione soggetta ad
errori critici

e L'impossibilita teorica, pratica e di stile ad effettuare salti globali nei
linguaggio strutturati e ad oggetti




Le eccezionii n JAVA

II 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

Esistono due zone distinte di codice: uno per la gestione della sezione
protetta, |'altra per la gestione delle eccezioni.

In questo modo €& possibile concentrarsi sul problema, e solo in seguito
effettuare un analisi dei possibili errori.

Le eccezionii n JAVA

Il JAVA permette di utilizzare due tipi di eccezioni:

e Eccezioni standard: questo tipo ha due costruttori. Il primo tipo € il
costruttore standard, il secondo accetta una stringa come argomento,
in modo da fornire informazioni utili

e Eccezioni definite dall'utente definite anche classi throwable, perché
ereditano dalla classe Exception o da altre classi standard. Questo
tipo di eccezioni puo essere specifico per un errore e contenere molte

piu informazioni

if (p==nul 1)
t hrow new NullPointe r Exception ();




Cosa e disponibile?

I progettisti JAVA hanno creato una serie di eccezioni
derivate dalla classe progenitore throwable. I metodi
disponibili ai discendenti sono:

e String getMessage(): restituisce il messaggio dell’'eccezione

e String getLocalizedMessage(): permette di ottenere messaggi
piu dettagliati

e String toString()

e void printStackTrace(): permette di ottenere informazioni
circa le chiamate che hanno condotto al punto di eccezione

e void printStackTrace(PrintStream)
e void printStackTrace(PrintWriter)

Throwable Exceptions

AcIN otFoundExc eption, Midi Unavailabl eExceptio n,
Acti vationExce ption, MimeTypeParseE xception,

Alre adyBoundEx ception, NamingExceptio n,

Appl i cationExc eption, Noni nvertibleT  ransformE xception,
AWTKception, NoSuchFieldExc eption,
BadLocationExc eption, NoSuchMethodEx ception,

Clas sNotFoundE xception, NotB oundExcept i on,

Clon eNotSuppor t edExcept i on, NotOwnerExcept i on,

Data FormatExce ption, Pars eException

ExpandVetoExce ption, Prin t erExcepti on,

Font FormatExce ption, Priv i legedActi onExcepti on,
Gener alSecurit  yExceptio n, Prop ertyVetoEx ception,

Ille  galAccesskE xception, Rema shalExcep tion,

Inst antiationE  xception, Runt i meExcepti on,

Inte rruptedExc eption, Serv erNotActiv  eExceptio n,

Intr ospectionE xception, SQLEception,

Inva | idMidiDat aExceptio n, TooManyListene r sExcepti on,
Invo cationTarg etExcepti on, UnsupportedAud i oFileExc eption,
IOEX ception, UnsupportedFla vorExcept i on,
Last OQwnerExcep tion, UnsupportedLoo kAndFeelE xception,
Line Unavailabl eExceptio n, User Exceptionp ublic




Throwable Exceptions

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

ChangedCharSet Exception
Char Conversion Exception
EOFEcception,

File NotFoundEx ception,
Inte rruptedlOE xception,
Malf ormedURLEXxception,
Obje ctStreamEx ception,
Prot ocolExcept i on,

Remd eExceptio n,

Sock etExceptio  n,

Sync FailedExce ption,
UnknownHostExc eption,
UnknownService Exception
UnsupportedEnc odingExce ption,
UTFDataFormatE xception,
ZipE xception

Le eccezionii n JAVA

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

if (p==nul 1)
t hrow new NullPointe  r Exception (“p =null ");




Try e Catch

Se non e necessaria (0 non e richiesta) la gestione di
una eccezione fuori dal contesto attuale, si puo
tentare di risolverla all’interno di quello attivo.

try { L'argomento di una

sezione catch é
. I’'handle all’
} : oggetto eccezione

catch (ExceptionTypel el) {

} L'ordine di scrittura
catch (ExceptionType2 e2) { < delle sezioni

} catch coincide con
cat ch (Excep tionType3 e3){ I'ordine di verifica

}

In qualsiasi punto dello scope indicato da try, il sopraggiungere di un
errore che provoca una eccezione viene gestito richiamando I'exception
handler relativo, che puo gestire la situazione.

Esempio Try e Catch

pub lic class Exception Demo {
c lass MyEx ception extends Exception {
String M yMsg;

public M yException () {}
public M yException ( String s) { super(s); }
public S tring ToSt ring {

return super.toS tring() + “ 7+ MyMs g;}
}
f inal publi c Print(S tring s){
System.  out.print I n(s);
}

void f()t hrows MyException {

Print(“l nizio f()” );

MyExcept i on E1=n ew MyException(*Daf ()");
E1.MyMsg = “Big Tr ouble”;

throw E1 ;

Print*F i ne f()");




Esempio di Try e Catch

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

Print(“l nizio main ");
try { G I
ED.0) » enera l'errore

Print( “Questari gavienee seguita?”)

}
catch (M y Exception e) {

ED.Pri nt(e.toStr i ng());

}
Print(“F i ne main”) ;
)
)
Viene gestita solo

Output: se l'eccezione viene

Iniz i 0 main catturata dal catch e
Iniz i 00 tutte le sue discendenti

Exce ptionDemo$ MyExcepti on:Daf( ) Big Trou ble

Fine main

Eccezioni nel metodi

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

voi d f() thr ows Except i onl, Exce ption2, Ex ception3{
}

Quando il compilatore si accorge che il metodo puo produrre delle
eccezioni, ma che queste non vengono dichiarate nella definizione del
metodo, allora viene prodotto un errore di compilazione.

E anche possibile rilanciare una gestione gestita parzialmente.

catch (E xception e) {
/l Gestione loca le
throw e;

}




La sezione finally

La sezione finally permette di indicare una parte di
codice che verra eseguita sempre, qualunque sia
I'esito della sezione try.

try {
}
catch (...) {
}
finally {
// Codi cedicle an-up
}

La sezione finally viene eseguita anche se nessuna eccezione ¢ stata
gestita dalle dichiarazioni catch.

Il codice nelle sezioni finally puo riguardare la chiusura di file, dei socket
di comunicazione, ecc.

La classe Object

La classe Object rappresenta I'antenato di tutte le
classi che possono essere definite in JAVA.

Il meccanismo di ereditarieta si attua anche quando
il legame non viene dichiaratamente esplicitato.

clone()
Creates and returns a copy of this object

boolean equals(Object obj)
Indicates whether some other object is "equal to" this one

protected void finalize()
Called by the garbage collector on an object when garbage collection
determines that there are no more references to the object

Class getClass()
Returns the runtime class of an object




La classe Object

void notify()
Wakes up a single thread that is waiting on this object’'s monitor

void notifyAll()
Wakes up all threads that are waiting on this object's monitor

String toString()
Returns a string representation of the object

void wait()
Causes current thread to wait until another thread invokes the
notify() method or the notifyAll() method for this object

La classe Object

void wait(long timeout, int nanos)

Causes current thread to wait until another thread invokes the notify()
method or the notifyAll() method for this object, or some other thread
interrupts the current thread, or a certain amount of real time has
elapsed

void wait(long timeout)

Causes current thread to wait until either another thread invokes the
notify() method or the notifyAll() method for this object, or a specified
amount of time has elapsed




Clonazione di oggetti

Oggetti che definiscono public il metodo clone()
vengono detti oggetti clonabili.

Quando un oggetto e clonabile, non significa che lo
sia alla maniera del senso comune.

Esempio: Vector

Vector é una classe clonable, ma se si tenta di clonarla senza riscrivere
il metodo, quello che otteniamo & una copia i cui handle puntano agli
stessi oggetti.

Clonazione di oggetti
Quindi i requisiti per la clonazione sono:

e Interfaccia cloneable: questa interfaccia non aggiunge
nessuna proprieta o metodo, ma permette di verificare
se un oggetto e clonabile:

i f(oinst anceof Clo neable) {
}

e Chiamata al metodo clone di Object: questa chiamata
effettua una copia esatta dell’'oggetto, ma non dei suoi
oggetti aggregati. Se I'oggetto non incorpora l'interfaccia
clonable, allora viene generata una eccezione
CloneNotSupportedException.




Clonazione di oggetti

e Clonazione degli oggetti aggregati: questa fase richiede una
chiamata del metodo clone() per ogni oggetto appartenente
all‘oggetto in questione.

e Upcast del risultato: il risultato del metodo clone() di un
oggetto & sempre un handle ad un oggetto Object, quindi
& necessario effettuare il cast alla classe definitiva.

Esempio

clas s Bartimp | ements Cl oneable ({
private int BartNumber =0;

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

}

public void Speak() {
System.out . printin(" Bart "+ B artNumber) ;
System.out . printin(" . Eatmys ocks!);

}

public Object clone() throws Clo neNotSuppo rtedExcept ion {
return sup er.clone() ;

}
}




Esempio
clas s Homerim plements C | oneable {

static priva te intHom 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 . printin(" Homer "+ MyNumber + ": DOH!");
M ySon.Spea k();
}
public Objec t clone() throws Clo neNotSuppo rtedExcept ion {
H omer c= (Homer)sup er.clone() ;
¢ .MyNumber = ++Homer s;
¢ .MySon = new Bart(c . MyNumber);

r eturnc;

}
}

Esempio
publ i cclass P rova4Class {
public stati ¢ void mai n(String(] args)
throws CloneNotSupportedException
{
Homer h= new Homer() ;
h .Speak();
H omer h2= (Homer)h. clone();
h 2.Speak() ;
}
}
Output:
Home 1: DOH!

Bart 1. Eatmy socks!
Home 2: DOH!

Bart 2: Eatmy socks!




Clone(): ultime considerazioni

e clone() dell'antenato: Quando si definisce clone() per una
classe, tutte le classi discendenti diventano clonabili. In
questo modo pero, se non viene definito il metodo clone()
specifico per i discendenti, la clonazione potrebbe essere
parziale o non corretta.

Il controllo delle eccezioni: E opportuno gestire le
eccezioni all'interno del metodo clone():

publ i c Object  clone() {

O ecto=n ull;

try {
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 |'esterno,
come stream di byte. Questi possono essere di
ingresso o di uscita:

e InputStream: Flusso di byte in ingresso. Con questa
classe e possibile sia leggere il singolo byte, che un certo
numero indicato.

e  QutputStream: Flusso di byte in uscita. Anche con questa
classe e possibile sia scrivere il singolo byte, che un intero
array.

Stream ‘ » Sorgente <«* Filtro [« ‘ Oggetto




La classe sorgente

II JAVA divide le possibili sorgenti dei flussi in alcune
classi:

e ByteArrayInputStream: Puo essere letta come array di
byte

e  StringBufferInputStream: E possibile leggere la stringa
corrispondente ai byte ricevuti

e FileInputStream: Puo essere letta come sequenza di byte
da un file

e PipedInputStream: Viene utilizzato per leggere sequenze
di byte che provengono da un altro thread

e SequencelnputStream: Permette di leggere due stream in
sequenza

e Altre sorgenti: Come per esempio i socket, ecc.

Il classe filtro

Il JAVA mette a disposizione una serie di classi che
aggiungono funzionalita alla classe della sorgente:

e DatalnputStream: Viene utilizzata per leggere dati
primitivi come int, float, double, ecc.

e BufferedInputStream: Previene la continua lettura dello
stream fisico, implementando un buffer tampone

e LineNumberInputStream: Tiene traccia del numero di
linee che e stato letto dallo stream

e  PushbackInputStream: Mantiene un buffer di un byte, in
modo tale da permettere il “push back” di byte letti




Esempio

impo r t java.io L *

publ ic static void main ( String[] args) {

try {
DatalnputSt  ream file = new Dat alnputStre am(

new Bu f feredinpu t Stream(
new Fi lelnputSt ream(“p.tx t7)));
try {
String S;
while (( s =filer eadLine()) != null) {
System  .out.prin tIn("#" + S);

}

}
f inally {
file.clo se();

System.ou t.println (“Errored i lettura" );

}

}

catch (IOExc eption e) {
System.out . printin(“ Errore di apertura”)

}

}

/O su file

Le classi per la gestione dei file sono principalmente
due:

e La classe File

Questa classe rappresenta un concetto molto ampio di file-system, in
quanto questa classe puo non indicare un solo singolo file, ma anche

una directory intera, oppure un gruppo di file indicati con una stringa
filtro. Con questa classe si possono ottenere tutte le informazioni utili
all’accesso dei file e delle directory.

list() restituisce un
Con una stringa filtro si array di stringhe

identifica un gruppo di file contenente i nomi dei file

Fi le path = new File(*.”);
St ring(] li st=path. [|ist();




/O su file

Filefl=n ew File(p  rova.txt”) ;
Filef2=n ew File(*p rova.old”) ;
f 1.renameTo (f2);

Permette di rinominare un file

Filefl=n ew File("*c  :/document i /prova”);
f 1.mkdir();
f L.mkdirs() ;

\ Permette di creare interi alberi

di directory

/O su file

e RandomAccessFile

Questa classe rappresenta l'insieme di record (delle stesse dimensioni)
all'interno di un file. Con essa & possibile posizionarsi su un preciso
record, utilizzando il metodo seek().

RandomAccessFile &€ una classe completamente separata dagli stream,
anche se i metodi in comune sono molti.

e StreamTokenizer

Questa classe permette di scomporre in token uno InputStream,
facilitando, per esempio, I'analisi sintattica di file aventi una
determinata grammatica.




JAVA 1.1 -1/0O 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 funzionalita per la lettura e
la scrittura dei caratteri, nonché funzionalita di
lettura e scrittura Unicode.

Inoltre sono state introdotte classi che permettono la
gestione di file zip, gzip e file jar.




