· L’IDEA CENTRALE DELLA PROGRAMMAZIONE ORIENTATA AGLI OGGETTI (OOP) E’ SEMPLICE: ORGANIZZARE I PROPRI PROGRAMMI IN UN MODO CHE RISPECCHIA L’ORGANIZZAZIONE DEGLI OGGETTI NEL MONDO REALE

· UTILIZZANDO L’ OOP L’INTERO PROGRAMMA RISULTA COMPOSTO DA COMPONENTI DIFFERENTI CHIAMATI OGGETTI 

· GLI OGGETTI  VENGONO ANCHE CHIAMATI ISTANZE
· I PROGRAMMI JAVA SONO COSTRUITI A PARTIRE DA CLASSI
· UNA CLASSE E’ UN MODELLO PER DIVERSI OGGETTI CON CARATTERISTICHE SIMILI

· DA UNA DEFINIZIONE DI CLASSE E’ POSSIBILE CREARE UN QUALUNQUE NUMERO DI OGGETTI DETTI ISTANZE DELLA CLASSE

· UNA CLASSE CONTIENE DUE TIPI DI MEMBRI DETTI CAMPI E METODI
· I CAMPI SONO DATI CHE APPARTENGONO ALLA CLASSE STESSA O AGLI OGGETTI DELLA CLASSE E COSTITUISCONO LO STATO DELL’OGGETTO

· I METODI (O FUNZIONI) SONO INSIEME DI ISTRUZIONI CHE OPERANO SUI CAMPI PER MANIPOLARE LO STATO

· AD ESEMPIO SI PUO’ COSTRUIRE UNA CLASSE ALBERO CHE DESCRIVA LE CARATTERISTICHE COMUNI A TUTTI GLI ALBERI:

· AVERE FOGLIE E RADICI;
· CRESCERE;
· PRODURRE CLOROFILLA;
· LA CLASSE ALBERO FUNGE DA MODELLO ASTRATTO DEL CONCETTO DI ALBERO

· PER DISPORRE REALMENTE DI UN OGGETTO CHE SI POSSA GESTIRE IN UN PROGRAMMA E’ NECESSARIO AVERE UN’ISTANZA DELLA CLASSE ALBERO

· LE CLASSI SONO UTILIZZATE PER CREARE DIVERSI OGGETTI
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· ESEMPI:


class jabberwock ((        (creazione di una classe

String colore;

(attributi o campi -->variabili istanza

String sesso;

Boolean affamato;

· comportamento della classe (metodi)

Void nutriJabberwock() (
If (affamato==true) (
System.out.println(“Yum – un contadino”);

affamato=false;

(else

 System.out.println(“No,grazie –ho già mangiato”);

(
//altro codice a seguire



void mostraAttributi() (
System.out.println(“Questo è un jabberwock” +sesso+     “ “ + colore);

if(affamato==true)

System.out.println(“Il jabberwock è affamato”);

else

System.out.println(“Il jabberwock è sazio”);

(
· ASSEMBLARE IL TUTTO E COMPILARE CON                       javac Jabberworck.java 

· ESEGUIRE IL FILE CON

Java jabberwork
· SI OTTERRA’ UN ERRORE DEL GENERE:

in class jabberwock:void main(String argv[]) is not defined

· QUINDI SE SI TRATTA DI UN APPLICAZIONE E’ OBBLIGATORIO INSERIRE UN METODO MAIN() CHE E’ CONSIDERATO IL PUNTO DI PARTENZA DEL PROGRAMMA

· IL METODO MAIN() PRENDE SEMPRE IN INPUT UN ARRAY DI STRINGHE E DEVE ESSERE DICHIARATO OBBLIGATORIAMENTE               PUBLIC STATIC VOID
Public static void main(String arg[])

· ESEMPIO:

Public static void main(String arg[]) (
Jabberwock  j=new Jabberwock();

j.colore=”arancione”;

j.sesso=”maschio”;

j.affamato=true;

System.out.println(“Chiamata a mostraAttributi …”);

j.mostraAttributi();

System.out.println(“---------“);

System.out.println(“Nutri il Jabberwock …”);

j.nutriJabberwock();

System.out.println(“---------“);

System.out.println(“Chiamata a mostraAttributi …”);

j.mostraAttributi();

System.out.println(“---------“);

System.out.println(“Nutri il Jabberwock …”);

j.nutriJabberwock();

(
· GRAZIE AL METODO MAIN LA CLASSE JABBERWOCK PUO’ ESSERE UTILIZZATA COME UN’APPLICAZIONE

Class Jabberwock (

String colore;


String sesso;


boolean affamato;

void nutriJabberwock() (
If (affamato==true) (
System.out.println(“Yum – un contadino”);

affamato=false;

(else

 System.out.println(“No,grazie –ho già mangiato”);

(

void mostraAttributi() (
System.out.println(“Questo è un jabberwock” +sesso+     “ “ + colore);

if(affamato==true)

System.out.println(“Il jabberwock è affamato”);

else

System.out.println(“Il jabberwock è sazio”);

(
    public static void main(String arg[]) (
Jabberwock  j=new Jabberwock();

j.colore=”arancione”;

j.sesso=”maschio”;

j.affamato=true;

System.out.println(“Chiamata a mostraAttributi …”);

j.mostraAttributi();

System.out.println(“---------“);

System.out.println(“Nutri il Jabberwock …”);

j.nutriJabberwock();

System.out.println(“---------“);

System.out.println(“Chiamata a mostraAttributi …”);

j.mostraAttributi();

System.out.println(“---------“);

System.out.println(“Nutri il Jabberwock …”);

j.nutriJabberwock();

(
· EREDITARIETA’

· INTERFACCE

· PACKAGE

· RAPPRESENTANO  MECCANISMI PER ORGANIZZARE LE CLASSI E IL LORO FUNZIONAMENTO

· LA LIBRERIA DELLE CLASSI DI JAVA UTILIZZA QUESTI CONCETTI

· L’EREDITARIETA’ E’ UN MECCANISMO CHE CONSENTE A UNA CLASSE DI EREDITARE TUTTI I COMPORTAMENTI E GLI ATTRIBUTI DI UN’ALTRA

· ATTRAVERSO L’EREDITARIETA’ UNA CLASSE ACQUISISCE TUTTE LE FUNZIONALITA’ DI UNA CLASSE ESISTENTE

· GRAZIE A CIO’ E’ POSSIBILE CREARE UNA NUOVA CLASSE INDICANDO SOLAMENTE GLI ELEMENTI CHE LA RENDONO DIFFERENTE DA UNA ESISTENTE

· UNA CLASSE CHE EREDITA VIENE CHIAMATA SOTTOCLASSE MENTRE QUELLA CHE FORNISCE L’EREDITA’ SUPERCLASSE
· UNA CLASSE PUO’ AVERE UNA SOLA SUPERCLASSE MA CIASCUNA CLASSE PUO’ POSSEDERE UN NUMERO ILLIMITATO DI SOTTOCLASSI

· IL MECCANISMO DELL’EREDITA’ COSTITUISCE UNA GERARCHIA DI CLASSI AL CUI VERTICE SI TROVA LA CLASSE Object DALLA QUALE EREDITANO TUTTE LE CLASSI

· OGNI CLASSE AL DI SOTTO DI ESSA RISULTA PIU’ ADATTA PER UNO SCOPO SPECIFICO

· QUINDI I LIVELLI PIU’ ALTI DELLA GERARCHIA DEFINISCONO CONCETTI SEMPRE PIU’ ASTRATTI



· ESEMPI




· E’ POSSIBILE DEFINIRE GLI ATTRIBUTI SESSO E COLORE COME VARIABILI ISTANZA DELLA CLASSE MOSTRI COLLOCARE COSI’ LA CLASSE JABBERWOCK COME SOTTOCLASSE DI RETTILI
· LA FORMA DI EREDITA’ DI JAVA PRENDE IL NOME DI EREDITA’ SINGOLA
· IN ALTRI LINGUAGGI O-O COME IL C++ ESISTE ANCHE L’EREDITA’ MULTLIPLA

· L’EREDITA’ SINGOLA PUO’ RISULTARE MOLTE VOLTE UN PO’ RESTRITTIVA JAVA RISOLVE QUESTO PROBLEMA CON LE INTERFACCE 

· UN INTERFACCIA E’ UN INSIEME DI METODI CHE PUO’ USARE UNA QUALSIASI CLASSE OLTRE A QUELLI EREDITATI (SOSTITUISCE IN UN CERTO SENSO L’EREDITA’ MULTIPLA DEGLI ALTRI LINGUAGGI O-O)

· I PACKAGE RAPPRESENTANO UN MODO DI RAGGRUPPARE CLASSI E INTERFACCE CORRELATE

· ESSI RENDONO DISPONIBILI GRUPPI MODULARI DI CLASSI ED ELIMINANO POSSIBLI CONFLITTI TRA NOMI DI CLASSI

· LE LIBRERIE DI CLASSI DI JAVA SONO CONTENUTE IN UN PACKAGE DENOMINATO java 

· IL PACKAGE java CONTIENE A SUA VOLTA PACKAGE MINORI

· PER DEFAULT LE CLASSI DEFINITE DALL’UTENTE HANNO ACCESSO SOLO ALLE CLASSI CONTENUTE IN java.lang (LE FUNZIONALITA’ DI BASE DEL LINGUAGGIO)

· PER UTILIZZARE LE CLASSI DI ALTRI PACKAGE OCCORRE RICHIAMARE QUEST’ULTIMI ESPLICITAMENTE PER NOME E IMPORTARLI NEL FILE SORGENTE

· PER RIFERIRSI A UNA CLASSE DI UN PACKAGE SI ELENCANO TUTTI I PACKAGE IN CUI LA CLASSE E’ CONTENUTA SEGUITI DAL NOME DELLA CLASSE SEPARATI DA PUNTI

EX.  Java.awt.Color
CREAZIONE DI UNA SOTTOCLASSE

· TUTTI GLI APPLET SONO SOTTOCLASSI DELLA CLASSE APPLET
· CREANDO UNA SOTTOCLASSE DI APPLET SI RICEVONO AUTOMATICAMENTE TUTTI GLI ATTRIBUTI E I METODI CHE CONSENTONO A UN PROGRAMMA DI ESSERE ESEGUITO COME PARTE DI UNA PAGINA WEB

· ESEMPIO:

public class Palindromo exstends java.applet.Applet (

// altro codice a seguire

  (
· LA CLAUSOLA EXTENDS E’ IL MODO PER DICHIARARE CHE UNA CLASSE E’ LA SOTTOCLASSE DI UN’ALTRA

· LA PAROLA CHIAVE PUBLIC INDICA CHE LA PROPRIA CLASSE E’ ACCESSIBILE AD ALTRE CLASSI

Font  f= new Font(“TimesRoman”,Font.BOLD,36);

· QUESTA ISTRUZIONE CREA UN OGGETTO Font CHE VIENE UTILIZZATO PER VISUALIZZARE UN CERTO TIPO DI CARATTERE E STILE

Public void paint(Graphics screen) (
Screen.setFont(f);

Screen.setColor(Color.red);

Screen.drawString(“Ai lati d’Italia”,5,40);

(
· IL METODO Paint() E’ DEFINITO NELLA CLASSE Applet PERTANTO POSSIAMO USARLO TRANQUILLAMENTE POICHE’ LA NOSTRA CLASSE EREDITA DALLA CLASSE Applet
· ESSO E’ UN METODO VUOTO PERCIO’ BISOGNA RIDEFINIRLO
Import java.awt.Graphics;

Import java.awt.Font ;

Import java.awt.Color ;

 public class Palindromo exstends java.applet.Applet (
Font  f= new Font(“TimesRoman”,Font.BOLD,36);

Public void paint(Graphics screen) (
Screen.setFont(f);

Screen.setColor(Color.red);

Screen.drawString(“Ai lati d’Italia”,5,40);

(

(
· SALVARE E COMPILARE IL FILE

· PER POTERLO ESEGUIRE E’ NECESSARIO CREARE UNA PAGINA WEB IN CUI INSERIRLO

<APPLET CODE=”Palindromo.class” WIDTH=600 HEIGHT=100>

</APPLET>

· A QUESTO PUNTO O SI UTILIZZA UNO STRUMETO A LINEA DI COMANDO CHE OFFRE IL JDK (appletviewer) OPPURE SI UTILIZZA UN BROWSER WEB




   Classe   A








   Classe   B








   Classe   C








   Classe   D








   Classe   E








      Object








     Mostri








       MostriVolanti








       MostriTerrestri








       MostriVolanti





    MostriVolanti


         Bipedi





    MostriVolanti


      Quadrupedi





Mammiferi





Rettili





Anfibi








