· IN JAVA UN PROGRAMMA E’ COMPOSTO DA UNA CLASSE  PRINCIPALE E DA ALTRE CLASSI NECESSARIE COME SUPPORTO

· UNA CLASSE VIENE DEFINITA ATTRAVERSO LA PAROLA CHIAVE class SEGUITA DAL NOME DELLA CLASSE

· PER DEFAULT LE CLASSI EREDITANO LE CARATTERISTICHE DELLA CLASSE Object CHE E’ LA SUPERCLASSE DI TUTTE LE CLASSI NELLA GERARCHIA DI JAVA

· PER INDICARE CHE SI TRATTA DI UNA SOTTOCLASSE SI AGGIUNGE LA PAROLA exstends SEGUITA DAL NOME DELLA RELATIVA SUPERCLASSE

   class NomeMiaClasse extends NomeSuperClasse (
     // corpo della classe

(
· LE VARIABILI SONO UTILI PER MEMORIZZARE INFORMAZIONI CHE POSSONO CAMBIARE IN FASE DI ESECUZIONE DEL PROGRAMMA

· NEL CASO DI VALORI CHE NON CAMBIANO DURANTE L’ESECUZIONE SI PUO’ UTILIZZARE UNO SPECIALE TIPO DI VARIABILE CHIAMATA COSTANTE 

· IN JAVA SI POSSONO CREARE COSTANTI PER TUTTI I TIPI DI VARIABILI: ISTANZA DI CLASSE E LOCALI

· PER DICHIARARE UNA COSTANTE SI UTILIZZA LA PAROLA CHIAVE final SPECIFICANDO UN VALORE INIZIALE

    final float pi = 3.2;


 final boolean debug = false;


 final int numero = 5;

· L’UTILIZZO DELLE COSTANTI FACILITA LA COMPRENSIONE E LA MODIFICA DEL CODICE

EX.  final int CENTRO = 5;



int x= CENTRO;



int x1 = CENTRO ;

· LE VARIABILI DI CLASSE SI APPLICANO A UN’INTERA CLASSE ANZICHE’ ESSERE MEMORIZZATE INDIVIDUALMENTE IN OGGETTI DELLA STESSA CLASSE

· LE VARIABILI DI CLASSE POSSONO SERVIRE PER LE COMUNICAZIONI TRA OGGETTI DISTINTI DELLA STESSA CLASSE O PER TENERE TRACCIA DI UNO STATO GLOBALE A LIVELLO DI CLASSE

static int somma;

static final int maxOggetti =10;

· I METODI DEFINISCONO IL COMPORTAMENTO DI UN OGGETTO OVVERO GLI EVENTI CHE NE ACCOMPAGNANO LA NASCITA E LE OPERAZIONI CHE L’OGGETTO PUO’ COMPIERE NEL CORSO DELLA SUA VITA

· LA DEFINIZIONE DI UN METODO COMPRENDE QUATTRO PARTI:

· IL NOME DEL METODO
· IL TIPO DI OGGETTI O IL TIPO PRIMITIVO DEL VALORE CHE IL METODO RESTITUISCE
· UN ELENCO DI PARAMETRI
· IL CORPO DEL METODO
· SI POSSONO AVERE METODI DIVERSI NELLA STESSA CLASSE AVENTI LO STESSO NOME MA CON TIPO DI RISULTATO O UN ELENCO DI ARGOMENTI DIVERSO

· QUESTO FENOMENO E’ DETTO OVERLOADING 

TipoRisultato nomeMetodo (tipo1 arg1,….,tipoN argN) ( 

 // corpo del metodo

(
· tipo1 arg1,…. , tipoN argN SONO CHIAMATI PARAMETRI 

· I PARAMETRI  DIVENTANO VARIABILI LOCALI NEL CORPO DEL METODO E RICEVONO I RISPETTIVI VALORI DA QUELLI PASSATI ALLA CHIAMATA DEL METODO

· SE IL METODO NON E’ STATO DICHIARATO IN MODO CHE RESTITUISCA UN TIPO void  DEVE RESTITUIRE ALL’USCITA DEL METODO IN MODO ESPLICITO UN CERTO VALORE DI UN CERTO TIPO CON L’ISTRUZIONE return 

· NEL CORPO DI UN METODO PUO’ PRESENTARSI LA NECESSITA’ DI FARE RIFERIMENTO ALL’OGGETTO CORRENTE CIOE’ A QUELLO SU CUI E’ STATO RICHIAMATO IL METODO AD ESEMPIO PER CITARE LE SUE VARIABILI ISTANZA

· I METODI DISPONGONO DI UN RIFERIMENTO IMPLICITO DI NOME this CHE SI RIFERISCE ALL’OGGETTO CORRENTE

· IL RIFERIMENTO this PUO’ ESSERE UTILIZZATO ANCHE PER NOMINARE ESPLICITAMENTE I MEMBRI DELL’OGGETTO CORRENTE

public void move (double x, double y) (
this.x = x ;

this.y = y ;

(
· L’AMBITO E’ LA PARTE DI UN PROGRAMMA IN CUI UNA VARIABILE O UN’ALTRA INFORMAZIONE PUO’ ESSERE UTILIZZATA

· LE VARIABILI DI CLASSE E ISTANZA HANNO UN AMBITO CHE SI ESTENDE ALL’INTERA CLASSE 

· A VOLTE PUO’ SUCCEDERE CHE UNA VARIABILE IN UN AMBITO INTERNO NASCONDA O RIMPIAZZI UNA VARIABILE CON LO STESSO NOME DEFINITA IN UN AMBITO PIU’ ESTERNO

EX.     class TestAmbito (
int test = 10;

void stampaTest ( ) (
int test = 20;

System.out.println(“test = “ + test);

(
public static void main (String args[]) (
TestAmbito st = new TestAmbito ( );

st.stampaTest( );

   (
(
QUALE VALORE STAMPA?   (   this   )

ESERCIZIO

SCRIVERE UN PROGRAMMA CHE CONTENGA UN METODO IL QUALE PRENDE IN INPUT UN ARRAY DI NUMERI,CONTA QUANTI NUMERI DI UNO ( 1 ) CI SONO E POI LI TRASFORMA IN ZERO (0).IL PROGRAMMA STAMPA A VIDEO IL VALORE DELL’ARRAY ORIGINALE, IL NUMERO DI UNO E I NUOVI VALORI DELL’ARRAY.   *

SCRIVERE UN PROGRAMMA CHE PRENDE IN INPUT UN ARRAY DI NUMERI E STAMPA A VIDEO IL NUMERO PIU’ GRANDE.

SE NECESSARIO SI PUO’ FARE USO ANCHE DI UN METODO max( ) APPARTENENTE ALLA CLASSE Math DEFINITA NEL PACKAGE java.lang.

NON E’ NECESSARIO CREARE UN’ISTANZA DELLA CLASSE Math BENSI’ IL METODO PUO’ ESSERE RICHIAMATO IN QUALSIASI MOMENTO

POICHE’ E’ UN METODO DI CLASSE (STATIC)

EX.   int max = Math.max(primoNumero,secondoNumero);

· UN’APPLICAZIONE E’ UN PROGRAMMA ESEGUIBILE AUTONOMAMENTE

· PER RENDERE ESEGUIBILE UN’APPLICAZIONE JAVA OCCORRE SOLO UNA CLASSE PRINCIPALE CHE SERVE AL COMPILATORE DI JAVA PER FAR RIFERIMENTO

· QUESTA CLASSE PRINCIPALE NECESSITA DI UN METODO main( ) CHE E’ IL PRIMO METODO A ESSERE RICHIAMATO DURANTE L’ESECUZIONE DELL’APPLICAZIONE

· LA SEGNATURA DEL METODO MAIN( ) HA SEMPRE QUESTA FORMA:
public static void main(String args[])
· public indica che il metodo e’ a disposizione di altre classi e oggetti.La parola public insieme a private e protected prendono il nome di modificatori
· static indica che main( ) è un metodo di classe
· void indica che il metoto main( ) non restituisce nulla
· main( ) accetta un parametro: un array di stringhe, utilizzato per passare argomenti dalla riga di comando 
· GLI ARGOMENTI PASSATI DALLA RIGA DI COMANDO SERVONO A VARI SCOPI: AD ESEMPIO ATTIVARE VERIFICHE SUI DATI O INDICARE UN FILE DA CARICARE

· LA SINTASSI PER PASSARE GLI ARGOMENTI DALLA RIGA DI COMANDO E’ LA SEGUENTE:

java nomeProgramma primoArgomento secondo terzo …

· GLI ARGOMENTI SONO SEPARATI DA SPAZI

· PER RAGGRUPPARE DEGLI ARGOMENTI CHE CONTENGONO SPAZI OCCORRE RACCHIUDERLI TRA DOPPI APICI

Java nomeProgramma “questo e’ un solo argomento” 

ESERCIZIO

SCRIVERE UN PROGRAMMA CHE STAMPA A VIDEO GLI ARGOMENTI RICEVUTI UNO PER RIGA

*

SCRIVERE UN PROGRAMMA CHE PRENDE IN INPUT UN ARRAY NUMERICO NE CALCOLA LA SOMMA E LA MEDIA

SUGG.   L’ARRAY IL QUALE MEMORIZZA GLI ARGOMENTI IN INPUT E’ UN ARRAY DI STRINGHE QUINDI PER TRATTARLI COME DATI DI UN ALTRO TIPO E’ NECESSARIO CONVERTIRLI TRAMITE IL METODO parseInt( ) DELLA CLASSE Integer 


Integer.parseInt(arg[i] )

