· QUANDO SI SCRIVE UN PROGRAMMA IN JAVA SI DEFINISCE UNA FAMIGLIA DI CLASSI

· UNA CLASSE E’ UN MODELLO PER GLI OGGETTI O MEGLIO  E’ UTILIZZATA PER CREARE ISTANZE

· IN JAVA I NUOVI OGGETTI CREATI VENGONO ALLOCATI IN UN’AREA DI MEMORIA DEL SISTEMA DETTA HEAP
· E’ POSSIBILE ACCEDERE AGLI OGGETTI MEDIANTE RIFERIMENTI AGLI OGGETTI  POICHE’ OGNI VARIABILE CHE SEMBRA CONTENERE UN OGGETTO IN REALTA’ CONTIENE UN RIFERIMENTO A QUELL’OGGETTO

· LA GESTIONE DELLA MEMORIA IN JAVA E’ DINAMICA E AUTOMATICA. QUANDO SI CREA UN NUOVO OGGETTO VIENE AUTOMATICAMENTE ALLOCATA LA QUANTITA’ DI MEMORIA NECESSARIA

· POICHE’ LA GESTIONE DELLA MEMORIA E’ AUTOMATICA NON E’ NECESSARIO LIBERARE LA MEMORIA UTILIZZATA DALL’OGGETTO 

· JAVA COMPRENDE UN GARBAGE COLLECTOR CHE RICERCA GLI OGGETTI PRIVI DI RIFERIMENTI (INUTILIZZATI) E RECUPERA LA MEMORIA CHE ESSI OCCUPAVANO

· GLI OGGETTI VENGONO CREATI MEDIANTE UN’ESPRESSIONE CONTENENTE LA PAROLA RISERVATA NEW
EX.   String nomeSquadra = new String();


     Random info= new Random ();


     Jabberwock j= new Jabberwock();  

· LA PAROLA NEW E’ SEGUITA DAL NOME DEL COSTRUTTORE DELLA CLASSE CHE VOGLIAMO UTILIZZARE COME MODELLO DELL’OGGETTO

· IL COSTRUTTORE E’ UN METODO SPECIALE CHE PUO’ RICEVERE ANCHE ARGOMENTI QUINDI  SI POSSONO CREARE OGGETTI E CONTEMPORANEAMENTE INIZIALIZZARE GLI ATTRIBUTI PER QUEL DETERMINATO OGGETTO

ESEMPIO DI 3 OGGETTI  DISTINTI  DI UNA STESSA CLASSE

           Point pt1 = new Point (0,0 ) ;



Point pt2 = new Point (1,2 );



Point pt3 = new Point ( );

· PER OTTENERE O MODIFICARE IL VALORE DI UNA VARIABILE ISTANZA OPPURE PER FAR RIFERIMENTO AI METODI SI UTILIZZA LA NOTAZIONE PUNTATA CON L’OPERATORE PUNTO ( . )

EX.   System.out.println(“la coordinata x e’ “ + pt1.x);



pt2.x=1;

ESEMPIO:


import java.util.Random;


class NumeriCasuali (
public static void main( String args[] ) (
Random r1,r2;

r1=new Random ( );

System.out.println(“Valore casuale 1: “ + 

r1.nextDouble( ) );

r2 = new Random ( 8675309);

System.out.println(“Valore casuale 2: “ + 

r2.nextDouble ( );

(
(
· LA CLASSE RANDOM CREA OGGETTI CHE VENGONO UTILIZZATI PER GENERARE NUMERI CASUALI  *

· TALVOLTA E’ DESIDERABILE AVERE CAMPI (VARIABILI)  CONDIVISI TRA TUTTI GLI OGGETTI DI UNA CLASSE E CIO’ SI PUO’ AVERE MEDIANTE LE VARIABILI STATIC  O ANCHE DETTE VARIABILI DI CLASSE 

EX.   class MembroFamiglia (
static String cognome = “Bianchi “ ;  /*comune 

a tutti gli oggetti */

String nome; //diverso per ogni oggetto

int anni;

…

 (
· PER ACCEDERE ALLE VARIABILI STATICHE SI PUO’ USARE SIA IL NOME DELLA CLASSE CHE QUELLO DELL’OGGETTO

EX.   MembroFamiglia babbo = new MembroFamiglia();


     System.out.println(“cognome: “ + babbo.cognome)

     System.out.println(“cognome: “ + MembroFamiglia.cognome)
· PER FAR RIFERIMENTO AD UN METODO SI USA LA STESSA NOTAZIONE PER LE VARIABILI

EX.   jabberwock.mangia ( arg1, arg2, arg3 ) ;

· ANALIZZIAMO ALCUNI METODI DELLA CLASSE STRING:
*

class ControllaStringa (
public static void main (String args[] ) (
String str = “alcuni metodi della classe String “; //equivale a new
System.out.println(“La stringa e’ : “ + str);

System.out.println(“lunghezza : “ + str.length ( ) );

System.out.println(“il carattere alla posizione 7 “ + str.charAt(7) );

System.out.println(“sottostringa dalla pos. 9 alla   

                 14:“+str.substring(9,14) );

System.out.println(“Indice dell’inizio della sottostringa 

\”metodi\”: “ + str.indexOf(“metodi”) );

System.out.println(“stringa in maiuscolo : “ + str.toUpperCase( ));

(
(
· UN RIFERIMENTO E’ UN TIPO DI PUNTATORE UTILIZZATO PER INDICARE IL VALORE DI UN OGGETTO

· NELL’ASSEGNARE UN OGGETTO A UNA VARIABILE O NEL PASSARE UN OGGETTO A UN METODO COME ARGOMENTO CIO’ CHE SI UTILIZZA NON SONO GLI OGGETTI VERI E PROPRI BENSI’ I RIFERIMENTI A QUESTI OGGETTI

EX.

import java.awt.Point;



class TestRiferimenti (
public static void main (String args[] ) (
Point pt1,pt2;

pt1 = new Point(100,100);

pt2 = pt1;   //riferimento da pt2 a pt1

pt1.x = 200 ;

pt1.y = 200 ;

System.out.println(‘’ Punto1 : ‘’ + pt1.x + ‘’, ‘’ + 

pt1.y) ;

System.out.println(‘’ Punto2 : ‘’ + pt2.x + ‘’, ‘’ + 

Pt2.y) ;

(
(
pt2 E’ UN RIFERIMENTO ALLO STESSO OGGETTO PUNTATO DA pt1 E ANCHE SE pt2 NON VIENE MODIFICATO ESPLICITAMENTE ESSO TRAMITE pt1 CAMBIA VALORE INFATTI L’OUTPUT SARA’ Punto1: 200, 200

Punto2: 200, 200


     Pt1                        Oggetto Point

          pt2

· IN JAVA NON ESISTONO PUNTATORI O ARITMETICA DEI PUNTATORI MA UTILIZZANDO I RIFERIMENTI E GLI ARRAY SI RIESCE A OTTENERE QUASI TUTTA LA POTENZA DEI PUNTATORI SENZA NESSUNA CONFUSIONE 

· IL CASTING E’ IL PROCESSO TRAMITE IL QUALE VIENE PRODOTTO UN NUOVO VALORE CON UN TIPO DIFFERENTE DAL VALORE DI PARTENZA

· ESISTONO TRE FORME DI CASTING

· CASTING TRA TIPI PRIMITIVI
· CASTING TRA UN’ISTANZA DI UNA CLASSE E UN’ISTANZA DI UN’ALTRA CLASSE
· CONVERSIONE DI TIPI PRIMITIVI IN OGGETTI ED ESTRAZIONE DI VALORI PRIMITIVI DA QUESTI ULTIMI
· IL CASTING TRA TIPI PRIMITIVI PERMETTE DI CONVERTIRE UN VALORE DA UN TIPO PRIMITIVO AD UN ALTRO

· I VALORI BOOLEANI NON POSSONO ESSERE CONVERTITI IN ALCUN TIPO PRIMITIVO

· PER CONVERTIRE UN VALORE IN UN TIPO PIU’ PICCOLO SI DEVE PROCEDERE ESPLICITAMENTE


(NOMETIPO) VALORE

   EX.    int x;


 float y ;


y=(float) x ;

· PER CONVERTIRE UN’ISTANZA DI UNA CLASSE CON UN’ISTANZA DI UN’ALTRA CLASSE CI DEVE ESSERE UNA RELAZIONE DI EREDITA’ FRA LE DUE CLASSI CIOE’ UNA CLASSE DEVE ESSERE SOTTOCLASSE DELL’ALTRA

· QUINDI PER UTILIZZARE GLI OGGETTI DI UNA SUPERCLASSE AL POSTO DI QUELLI DI UNA SOTTOCLASSE E’ NECESSARIO ESEGUIRE UN CASTING ESPLICITO (POLIMORFISMO)


(NOMECLASSE) OGGETTO


EX.     VicePresidente sottoclasse di Impiegati

 Impiegati imp = new Impiegati( );



      VicePresidente vip = new VicePresidente ( );




imp = vip ;//non è necessario un casting esplic.




vip = (VicePresidente) imp; //necessario 

· IL CASTING DI UN OGGETTO E’ NECESSARIO OGNI VOLTA CHE SI UTILIZZANO LE FUNZIONALITA’ DI DISEGNO DI GRAFICA 2D POICHE’ PRIMA DI POTERLO DISEGNARE A VIDEO E’ NECESSARIO CONVERTIRE UN OGGETTO Graphics IN UNO DI TIPO Graphics2D 

Graphics screen;

Graphics2D screen2 = (Graphics2D) screen;

· LA CLASSE Graphics2D E’ UNA SOTTOCLASSE DI Graphics ED ENTRAMBE SONO CONTENUTE NEL PACKAGE java.awt 

· IL PACKAGE java.lang INCLUDE CLASSI CHE CORRISPONDONO A CIASCUN TIPO DI DATI PRIMITIVO : Integer, Float, Boolean E COSI VIA

Integer datiConteggio = new Integer(4403);

QUESTO OGGETTO PUO’ ESSERE UTILIZZATO COME QUALSIASI ALTRO MEDIANTE I METODI DELLA CLASSE Integer 

AD ESEMPIO PER OTTENERE UN VALORE int DA UN OGGETTO datiConteggio SI UTILIZZA L’ISTRUZIONE SEGUENTE:

int nuovoConteggio = datiConteggio.intValue( ); 

//restituisce 4403

· UNA TRADUZIONE SPESSO NECESSARIA E’ LA CONVERSIONE DI UN TIPO String IN UN TIPO NUMERICO INTERO

· QUESTO SI PUO’ OTTENERE MEDIANTE IL METODO parseInt( ) DELLA CLASSE Integer 

EX.  String pennsylvania = “65000”;

   
      int penn = Integer.parseInt(pennsylvania);

· ALTRE OPERAZIONI CHE SI POSSONO EFFETTUARE TRA OGGETTI SONO

· CONFRONTARE DUE OGGETTI
· RICAVARE LA CLASSE DI UN OGGETTO
· VERIFICARE SE UN OGGETTO E’ UN’ISTANZA DI UNA CERTA CLASSE
· PER CONFRONTARE ISTANZE DI UNA CLASSE OCCORRE IMPLEMENTARE METODI APPOSITI NELLA CLASSE E RICHIAMARLI

· LA CLASSE String OFFRE UN ESEMPIO SIGNIFICATIVO CON IL METODO equals( ) UTILE PER SAPERE SE DUE OGGETTI String HANNO VALORI CHE CORRISPONDONO

· IL METODO String CONFRONTA I CARATTERI DI DUE STRINGHE E RESTITUISCE IL VALORE true SE SONO UGUALI

· IL CONFRONTO TRA DUE OGGETTI NON PUO’ AVVENIRE CON L’OPERATORE == POICHE’ APPLICATO AGLI OGGETTO NON CONFRONTA IL VALORE MA SE GLI OGGETTI FANNO RIFERIMENTO ALLO STESSO OGGETTO

· PER DETERMINARE LA CLASSE DI UN DETERMINATO OGGETTO SI FA USO DEI METODI getClass( ) E getName( ) 

EX.  SUPPONIAMO DI AVERE ASSEGNATO UN OGGETTO ALLA VARIABILE obj 

String nome = obj.getClass().getName( );

· L’OPERATORE instanceof ACCETTA DUE OPERANDI: UN’OGGETTO ALLA SUA SINISTRA E UN NOME DI CLASSE ALLA SUA DESTRA E RESTITUISCE true O false IN BASE AL FATTO CHE L’OGGETTO SIA O NO UN’ISTANZA DELLA CLASSE CITATA O DI UNA DELLE SUE SOTTOCLASSI

“pescespada” instanceof String;  // true

Point pt = new Point(10,10);

Pt instanceof String    // false 

· TRAMITE LA RIFLESSIONE UN PROGRAMMA JAVA PUO’ CARICARE UNA CLASSE DI CUI NON CONOSCE NULLA TROVARE LE VARIABILI I METODI E I COSTRUTTORI DI QUELLA CLASSE E OPERARE CON ESSI

· QUESTO AVVIENE GRAZIE ALLE CLASSI E AI METODI DEL PACKAGE java.lang.reflect.* 

EX.    import java.lang.reflect.* ;



import java.util.Random ;



class VediMetodi (
public static void main(String args[]) (
Random rd= new Random( );

Class nomeClasse = rd.getClass( );

Method[] metodi = 

nomeClasse.getMethods( );

for (int i= 0 ;i<metodi.length ;i++) (
System.out.println(“Metodo: “ + 

methods[i]);

(
(
(
· L’OUTPUT MOSTRA LE SEGUENTI INFORMAZIONI:

· SE E’ DI TIPO PUBLIC

· QUALE TIPO DI OGGETTO O VARIABILE RESTITUISCE IL METODO

· SE IL METODO DERIVA DALLA CLASSE CORRENTE O DA UNA DELLE SUE SUPERCLASSI

· IL NOME DEL METODO

· IL TIPO DI OGGETTI E DI VARIABILI ARGOMENTI DEL METODO

· IL PACKAGE java.lang.reflect COMPRENDE LE SEGUENTI CLASSI :

· Field-gestisce e ritrova informazioni relative a variabili di classe e istanza
· Method-gestisce metodi istanza e di classe
· Constructor-gestisce i metodi speciali per la creazione di nuove istanze di classi
· Array-gestisce gli array
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