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Java: programmazione a oggetti
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Il capitolo precedente ha introdotto I'uso del linguaggaval per
arrivare a scrivere programmi elementari, utilizzando tadeco-
me se fossero delle funzioni pure e semplici. In questo clapdi
introducono gli oggetti secondo Java.

Creazione e distruzione di un oggetto

Un oggetto e unstanzadi una classe, come una copia ottenuta da
uno stampo. Cosi come nel caso della creazione di una Mariabi
contenente un tipo di dati primitivo, si distinguono duei:faa di-
chiarazione e l'inizializzazione. Trattandosi di un odgetinizia-
lizzazione richiede prima la creazione dell'oggetto stegs modo

da poter assegnare alla variabile il riferimento di questo.

Dichiarazione dell’'oggetto

La dichiarazione di un oggetto & precisamente la dichiarezdi
una variabile atta a contenere un riferimento a un partiedipo di
oggetto, specificato dalla classe che puo generarlo.

classe variabile

La sintassi appena mostrata dovrebbe essere sufficiertectan-

ra. Nell'lesempio seguente si dichiara la variabiteaSt ri nga’
predisposta a contenere un riferimento a un oggetto di tipo
‘String’.

‘ String i ‘

La semplice dichiarazione della variabile non basta a erear
I'oggetto, in quanto cosi si crea solo il contenitore adatto

«
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Instanza di un oggetto

L'istanza di un oggetto si ottiene utilizzando I'operatonew se-
guito da una chiamata a un metodo particolare il cui scopce#iaju
di inizializzare opportunamente il nuovo oggetto che viereato.

In pratica,'new alloca memoria per il nuovo oggetto, mentre il me-
todo chiamato lo prepara. Alla fine, viene restituito unriifeento
all'oggetto appena creato.

L’esempio seguente, definisce la variabiteaSt ri nga’ predispo-
sta a contenere un riferimento a un oggetto di tfio i ng’, creando
contestualmente un nuovo oggetBdri ng’ inizializzato in modo
da contenere un messaggio di saluto.

[ string = new String ("Ciao ciao."); ‘

Metodo costruttore

L’inizializzazione di un oggetto viene svolta da un metopedaliz-
zato per questo scopo:dbstruttore Una classe puo fornire diversi
metodi costruttori che possono servire a inizializzare admdiver-
so I'oggetto che si ottiene. Tuttavia, convenzionalmeogmi classe
fornisce sempre un metodo il cui nome corrisponde a quella de
classe stessa, ed € senza argomenti. Questo metodo eslstesan
non viene indicato espressamente all'interno della classe

Java consente di utilizzare lo stesso nome per metodi clegtaco
argomenti in quantita o tipi diversi, perché e in grado dtidgue-
re il metodo chiamato effettivamente in base agli argomemntii-
ti. Questo meccanismo permette di avere classi con divezgian
costruttori, che richiedono una serie differente di argotine

Utilizzo degli oggetti

Finché non si utilizza in pratica un oggetto non si puo apmaez,

né comprendere, la programmazione a oggetti. Un oggett@eé un
sorta di scatola nera a cui si accede attraverso variabile®an
dell’oggetto stesso.

Si indica una variabile o un metodo di un oggetto aggiungando
punto (. ’) al riferimento dell’oggetto, seguito dal nome della varia
bile o del metodo da raggiungere. Variabili e metodi si digtiono
perché questi ultimi possono avere una serie di argomerthiasi
tra parentesi (se non hanno argomenti, vengono usate latpsire
senza nulla all'interno).

riferimento_all'oggetta variabile

riferimento_all'oggetta metodq)

Prima di proseguire, & bene soffermarsi sul significatat® tuesto.
Indicare una cosa comegget t o. vari abi | e’, significa raggiun-
gere una variabile appartenente a una particolare staudtuaiati, che
€ appunto 'oggetto. In un certo senso, cio si avvicina edlé&sso a
un elemento di un array.

Un po’ piu difficile € comprendere il senso di un metodo di ugetg
to. Indicare' ogget t 0. met odo() * significa chiamare una funzione
che interviene in un ambiente particolare: quello dell'eiyg.

A questo punto, € necessario chiarire che il riferimentogdetto &
qualungue cosa in grado di restituire un riferimento a quelsior-
malmente si tratta di una variabile, ma questa potrebbertgEae a
sua volta a un altro oggetto. E evidente che sta poi al progwtore
cercare si scrivere un programma leggibile.

Nella programmazione a oggetti si insegna comunementei doe s
vrebbe evitare di accedere direttamente alle variabilicaedo di
utilizzare il pit possibile i metodi. Si immagini 'esempseguente
che é solo ipotetico:
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class Divisione
{
public int x;
public int y;
public calcola ()
{
return xly;

}

}
Se venisse creato un oggetto a partire da questa classdyedipo
modificare il contenuto delle variabili e quindi richiamdrealcolo,
come nell’esempio seguente:

‘ Divisione div = new Divisione ();
div.x = 10;
divy = 5;
System.out.printin ("Il risultato & " + div.calcola ());

Pero, se si tenta di dividere per zero si ottiene un erroegersibile.
Se invece esistesse un metodo che si occupa di riceveredalati
serire nelle variabili, verificando prima che siano valglipotrebbe
evitare di dover prevedere questi inconvenienti.

L’esempio mostrato & volutamente banale, ma gli oggettvéoy
le classi che li generano) possono essere molto comple=$anp
to, la loro utilita sta proprio nel fatto di poter inserire lato in-
terno tutti i meccanismi di filtro e controllo necessari alolduon
funzionamento.

In conclusione, in Java & considerato un buon approccio @i pr
grammazione l'utilizzo delle variabili solo in lettura,rega poterle
modificarle direttamente dall’'esterno dell’'oggetto.

La chiamata di un metodo di un oggetto viene anche dega-
saggiq per sottolineare il fatto che si invia un’informazione
(eventualmente composta dagli argomenti del metodo)ggjBtto
stesso.

Distruzione di un oggetto

«
In Java, un oggetto viene eliminato automaticamente quaoto
esistono piu riferimenti alla sua struttura. In praticay®me creato
un oggetto assegnando il suo riferimento a una variabilendo
guesta viene eliminata perché é terminato il suo campo dnazi
anche I'oggetto viene eliminato.

Tuttavia, I'eliminazione di un oggetto non puo essere ptast al-

la leggera. Un oggetto potrebbe avere in carico la gestious file
che deve essere chiuso prima dell’eliminazione dell’oggstesso.
Per questo, esiste un sistema di eliminazione degli oggietinito
garbage collector, o piu semplicementspazzing che prima di eli-
minare un oggetto gli permette di eseguire un metodo comolus
‘finalize()’. Questo metodo potrebbe occuparsi di chiudere i file
rimasti aperti e di concludere ogni altra cosa necessaria.

Classi

«
Le classi sono lo stampo, o il prototipo, da cui si ottengolhogr
getti. La sintassi per la creazione di una classe € la segukeatpa-
rentesi graffe fanno parte dell’istruzione necessariaarerla classe
e ne delimitano il contenuto, ovvero il corpo, costituitdlaaichia-
razione di variabili e metodi. Convenzionalmente, il nomeitk
classe inizia con una lettera maiuscola.

[ modificatorq class classe[ extends cIasse_superio_?F[

implements elencoiinterfacc]e {-}

Il modificatore pud essere costituito da uno dei nomi seguecui
corrisponde un valore differente della classe.
Modificatore | Descrizione

Quando la classe € accessibile anche al di fuori del pac-
chetto di classi cui appartiene, si utilizza il modificato-

publi re‘public’. Se questo non viene indicato, la classe
accessibile solo all'interno del pacchetto cui appartiene
Quando una classe serve solo come modello astratto

abstract per generare altre sottoclassi si utilizza il modificatore

‘abstract’. ]
Quando si vuole evitare che una classe possa generare

altre sottoclassi si indica il modificatotei nal ’.

final




Tutte le classi ereditano automaticamente dalla classe
‘j ava. | ang. Obj ect ', quando non viene dichiarano espressamente
di ereditare da un’altra. La dichiarazione esplicita dievel eredi-
tare da una classe particolare, si ottiene attraverso aehiave
‘ext ends’ seguita dal nome della classe stessa.

A fianco dell’eredita da un’altra classe, si abbina il cotweli in-
terfaccia, che rappresenta solo un'impostazione a cuideviare
riferimento. Questa impostazione non & un’eredita, masolmo-
do per definire una struttura standard che si vuole sia atneita
classe che siva a creare.

L’eredita avviene sempre solo da una classe, mentre |efanter
che si vogliono utilizzare nella classe possono esseresdivéSe si
vogliono specificare piu interfacce, i nomi di queste vanepesati
con la virgola.

Nel corpo di una classe possono apparire dichiarazionirifilvidi e
metodi, definiti anchenembridella classe.

Variabili

Le variabili dichiarate all'interno di una classe, ma aterno dei
metodi, fanno parte dei cosiddetti membri, sottintendec@oque-
sto che si tratta di componenti delle classi (anche i metodd sle-
finiti membri). La dichiarazione di una variabile di quesfmot puo
essere espressa in forma piuttosto articolata. La sinsagsiente
mostra solo gli aspetti piu importanti.

[specificatoreidiiacces]sc[ static ][ final ] tipo variabile[
= valore_inizialq

Lo specificatore di accesso rappresenta la visibilita delteabile ed
e qualcosa di diverso dal campo di azione, che al contrapiprea
senta il ciclo vitale di questa. Per definire questa vigi#i utilizza
una parola chiave il cui elenco e significato & descrittcansdizione
i124.2.3

La parola chiavest at i ¢’ indica che si tratta di una variabile appar-
tenente strettamente alla classe, mentre la mancanzastaqgodi-
cazione farebbe si che si tratti di una variabile di ista@aando si
dichiarano variabili statiche, si intende che ogni istafmmi ogget-
to generato) della classe che le contiene faccia riferimali¢ stes-
se variabili. Al contrario, in presenza di variabili nontsthe, ogni
istanza della classe genera una nuova copia indipendenteeste
variabili.

La parola chiavéf i nal ’ indica che si tratta di una variabile che non
puo essere modificata, in pratica si tratta di una costantal taso,
la variabile deve essere inizializzata contemporanearaid sua
creazione.

Il nome di una variabile inizia convenzionalmente con uriteia
minuscola, ma quando si tratta di una costante, si preéetisare
solo lettere maiuscole.

Metodi

I metodi, assieme alle variabili dichiarate all’esternordetodi, fan-
no parte dei cosiddetti membri delle classi. La sintassisete mo-
stra solo gli aspetti pit importanti della dichiarazioneidimetodo.
Le parentesi graffe fanno parte dell'istruzione neceasagreare il
metodo e ne delimitano il contenuto, ovvero il corpo.

[specificatore_di_acces];c{ static ][ abstract ][ final ]
tipo_restituito .
‘—>metodc([elencoiparamet]i) [throws elencofeccezio}i {3

Lo specificatore di accesso rappresenta la visibilita débdee Per
definire questa visibilita si utilizza una parola chiavedl elenco e
significato e descritto nella sezioil4.2.3

La parola chiavést at i ¢’ indica che si tratta di un metodo apparte-
nente strettamente alla classe, mentre la mancanza deqodsta-
zione farebbe si che si tratti di un metodo di istanza. | mestadici
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possono accedere solo a variabili statiche; di consegugeraes-
sere chiamati non c’é bisogno di creare un’istanza dellsselahe
li contiene. Il metodo normale, non statico, richiede leaziene di
un’istanza della classe che lo contiene per poter essegaigse

La parola chiavéabst r act ' indica che si tratta della struttura di un
metodo, del quale vengono indicate solo le caratteristedterne,
senza definirne il contenuto.

La parola chiavéf i nal * indica che si tratta di un metodo che non
puo essere dichiarato nuovamente, nel senso che non pu@ esse
modificato in una sottoclasse eventuale.

I tipo di dati restituito viene indicato prima del nome, lizizando
la stessa definizione che si darebbe a una variabile norniNgé.
caso si tratti di un metodo che non restituisce alcunchéiligiaa la
parola chiavevoi d’.

I nome di un metodo inizia convenzionalmente con una latter
minuscola, come nel caso delle variabili.

L’elenco di parametri € composto da nessuno o piu nomi davari
bili precedute dal tipo. Questa elencazione corrispondaidita-
mente alla creazione di altrettante variabili locali coreteti il valore
corrispondente (in base alla posizione) utilizzato ndiiamata.

La parola chiavét hr ows’ introduce un elenco di oggetti utili per su-
perare gli errori generati durante I'esecuzione del pnogna. Tale
gestione non viene analizzata in questa documentazioraevau J

Sovraccarico
«

Java ammette ovraccaricodei metodi. Questo significa che, al-
I'interno della stessa classe, si possono dichiarare méifferenti
con lo stesso nome, purché sia diverso il numero o il tipo di pa
rametri che possono accettare. In pratica, il metodo giuio
ne riconosciuto alla chiamata in base agli argomenti chgaen
forniti.

Chiamata di un metodo

«
La chiamata di un metodo avviene in modo simile a quanto siifa ¢
le chiamate di funzione negli altri linguaggi. La differenfonda-
mentale sta nella necessita di indicare I'oggetto a cuifeiisice la
chiamata.

Java consente anche di eseguire chiamate di metodi rigeritia
classe, quando si tratta di metodi statici.

Specificatore di accesso

«
Lo specificatore di accesso di variabili e metodi permetterdtare
o estendere I'accessibilita di questi, sia per una questibordine
(nascondendo i nomi di variabili e metodi cui non ha sensedee
da una posizione determinata), sia per motivi di sicurezza.

La tabella u124.6 mostra in modo sintetico e chiaro I'adbdia
dei componenti in base al tipo di specificatore indicato.

Tabellaul24.6. Accessibilita di variabili e metodi in bafiaiso
di specificatori di accesso.

Specificato- Classe Sottoclasse Pacchetto d Altri
re classi

package X X

private X

protected X X X

public X X X X

Se le variabili o i metodi vengono dichiarati senza I'indicane
esplicita di uno specificatore di accesso, viene utilizzatopo
‘package’ in modo predefinito.
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Sottoclassi

Una sottoclasse € una classe che eredita esplicitament&altrau

A questo proposito, € il caso di ripetere che tutte le classilie
tano in modo predefinito dg ava. | ang. Obj ect’, se non viene
specificato diversamente attraverso la parola chiexeends’.

Quando si crea una sottoclasse, si ereditano tutte le Viagalme-

todi che compongono la classe, salvo quei componenti chkani®
oscurati dallo specificatore di accesso. Tuttavia, la elps® dichia-
rare nuovamente alcuni di quei componenti e si pud ancoedace
a quelli della classe precedente, nonostante tutto.

super

La parola chiavesuper ' rappresenta un oggetto contenente esclu-
sivamente componenti provenienti dalla classe di liveioagchico
precedente. Questo permette di accedere a variabili e neteda
classe dell’oggetto in questione ha ridefinito. L'esempguente
mostra la dichiarazione di due classi: la seconda estertanta.

class MiaClasse

{

int intero;
void mioMetodo ()

{

‘dati Fiscali ()’ permette di modificare questi dati in base agli
argomenti con cui viene chiamato.

Per comodita, il metodo indica con gli stessi nomi le vatialti-
lizzate per ricevere i valori delle chiamate. Tali variadiventano
locali e oscurano le variabili di istanza omonime. Per pateedere
alle variabili di istanza si utilizza quindi la parola chett hi s’.

Anche in questa situazione, la parola chiavei s’ ha senso solo
quando dalla classe si genera un oggetto.

Interfacce

«

In Java, l'interfaccia € una raccolta di costanti e di defarizdi me-
todi senza attuazione. In un certo senso, si tratta di urta dopro-
totipo di classe. Le interfacce non seguono la gerarchia dklssi
perché rappresentano una struttura indipendente: urfantga puo
ereditare da una o piu interfacce definite precedentemehtergtra-
rio delle classi che possono ereditare da una sola classeic),
ma non puo ereditare da una classe.

Nel caso di interfacce, non € corretto parlare di eredi@rima

super.mioMetodo ();
System.out.printin  (intero);
System.out.printin (super.intero);
}
}

La coppia di classi mostrata sopra € fatta per generare ugttogg
partire dalla seconda, quindi per eseguire il metod@Met odo( )’
su questo oggetto. |l metodo a essere eseguito effettiviereen
quello della sottoclasse.

Quando ci si comporta in questo modo, ridefinendo un metodo in
una sottoclasse, & normale che questo richiami il metoda clakse
superiore, in modo da aggiungere solo il codice sorgentesehee

in piu. In questo caso, viene richiamato il metodo omonimitade
classe superiore utilizzandsuper ' come riferimento.

Nello stesso modo, € possibile accedere alla variahbileer o’ del-

la classe superiore, anche se in quella attuale tale virigigne
ridefinita.

E il caso di osservare che la parola chiaseper ' ha senso solo
quando dalla classe si genera un oggetto. Quando si utibzze-
todi e variabili statici per evitare di dover generare #ista di un
oggetto, non é possibile utilizzare questa tecnica periuaggre
metodi e variabili di una classe superiore.

this

La parola chiavet hi s’ permette di fare riferimento esplicitamente
all'oggetto stesso. Cid puo essere utile in alcune circagtacome
nell’esempio seguente:

class MiaClasse

{

int imponibile;
‘ int imposta;
‘ void datiFiscali (int imponibile, int imposta)
{
this.imponibile = imponibile;
this.imposta = imposta;

}
La classe appena mostrata dichiara due variabili che seraon
conservare le informazioni su imponibile e imposta. |l ndeto
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intero = 100;
, } questo concetto rende l'idea di cid che succede effettivéene
?‘ass MiaSottoclasse. extends MiaClasse La sintassi per la definizione di un’interfaccia, € la segeren
int intero;
void mioMetodo () . . R . R 1.
{ [pubhc ] interface  interfaccia [ extends elenco_lnterfacce_super|o}|
intero = 0;

{3

Il modificatore‘publ i ¢’ fa in modo che linterfaccia sia accessi-
bile a qualunque classe, indipendentemente dal pacchiettassi
cui questa possa appartenere. Al contrario, se non vieliezato,
I'interfaccia risulta accessibile solo alle classi deliesso pacchetto.

La parola chiaveext ends’ permette diindicare una o piu interfacce
superiori da cui ereditare.

Contenuto di un’interfaccia
«

Un'interfaccia puo contenere solo la dichiarazione di @oste di
metodi astratti (senza attuazione). In pratica, non viedeato al-
cuno specificatore di accesso e nessun’altra definizionachaia
il tipo, come nell'esempio seguente:

‘ interface Raccoltina

{
int LIMITEMASSIMO = 1000;

void aggiungi (Object, obj);
int conteggio ();

}
Si intende implicitamente che le variabili siamabl i c’, ‘st ati ¢’
e ‘final’, inoltre si intende che i metodi siangublic’ e
‘abstract’.

Come si puo osservare dall'esempio, la definizione dei nésod
mina con 'indicazione dei parametri. Il corpo dei metodivero la
loro attuazione, non viene indicato, perché non & questnilpito
di un’interfaccia.

Utilizzo di un‘interfaccia
«

Un'interfaccia viene utilizzata in pratica quando una séadichia-
ra di attuare (realizzare) una o piu interfacce. L'esempgusnte
mostra l'utilizzo della parola chiavé npl enent s’ per dichiarare il
legame con l'interfaccia vista nella sezione precedente:
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class MiaClasse implements Raccoltina

{

void aggiungi (Object, obj)
{

}

int conteggio ()

{
}

}
In pratica, la classe che attua un’interfaccia, € obbligadafinire i
metodi che l'interfaccia si limita a dichiarare in modo a#itv. Si
tratta quindi solo di una forma di standardizzazione e ditraiio
attraverso la stessa compilazione.

Pacchetti di classi

In Java si realizzano delle librerie di classi e interfactieager-

so la costruzione di pacchetti, come gia accennato in peseed
za. Lesempio seguente mostra due sorgenti Javag. j ava’

e ‘Due. j ava’ rispettivamente, appartenenti allo stesso pacchetto
denominato PaccoDono’. La dichiarazione dell’appartenenza al
pacchetto viene fatta all'inizio, con l'istruzionpackage’.

T
* Uno.java

* Classe pubblica appartenente al pacchetto «PaccoDono».
*/

package PaccoDono;

public class Uno
{
public void Visualizza ()
{
System.out.printin ("Ciao Mondo - Uno");

}

[
*  Due.java

* Classe pubblica appartenente al pacchetto «PaccoDono».
*/

package PaccoDono;

public class Due
{
public void Visualizza ()
{
System.out.printin ("Ciao Mondo - Due");

}

Collocazione dei pacchetti

Quando si dichiara in un sorgente che una classe appartiene a
certo pacchetto, si intende che il binario Java corrispotelé! file
‘.class ') sia collocato in una directory con il nome di quel pacchet-
to. Nell'esempio visto in precedenza si utilizzava la dichzione
seguente:

[ package PaccoDono; ]

In tal modo, la classe (o le classi) di quel sorgente deve gagé-e
re collocata nella directoryPaccoDono/ ’. Questa directory, a sua
volta, deve trovarsi all'interno dei percorsi definiti reellariabile di
ambiente CLASSPATH .

La variabile ‘CLASSPATH € gia stata vista in riferimento al file
‘classes.zip ' 0‘Klasses.jar ' (a seconda del tipo di compila-
tore e interprete Java), che si & detto contenere le lisa@ieard di
Java. Tali librerie sono in effetti dei pacchetti di classi.

Il file ‘classes.zip ' (o il file ‘Klasses.jar ') potrebbe est
sere decompresso a partire dalla posizione in cui si trova| m
generalmente questo non si fa.

me listruzione seguente (adatta a una shell derivata ddagdie
Bourne).

‘ CLASSPATH="$HOME:$CLASSPATH"
export CLASSPATH

Generalmente, per permettere I'accesso a pacchettilatselpar-
tire dalla stessa directory di lavoro (nel caso del nosteorgso si
tratterebbe di./PaccoDono/ ), si pud aggiungere anche questa ai
percorsi di CLASSPATH .

‘ CLASSPATH=".:$HOME:$CLASSPATH"
export CLASSPATH

Utilizzo di classi di un pacchetto

«
L'utilizzo di classi da un pacchetto & gia stato visto neipesempi,
dove si faceva riferimento al fatto che ogni classe impartplici-
tamente le classi del pacchetjava. | ang’. Siimporta una classe
con un'istruzione simile all'esempio seguente:

‘ import MioPacchetto.MiaClasse; ‘

Per importare tutte le classi di un pacchetto, si utilizzéstnuzione
simile all'’esempio seguente:

[Timport_MioPacchetto. *; ]

In realta, la dichiarazione dell'importazione di una o piéssi, non
e indispensabile, perché si potrebbe fare riferimento dejokas-
si utilizzando un nome che comprende anche il pacchettaratp
attraverso un punto.

L’esempio seguente rappresenta un programma banale dize uti

za le due classi mostrate negli esempi all'inizio di questE®i

dedicate ai pacchetti:
[ *x

‘ *  MiaProva.java

* Classe che accede alle classi del pacchetto «PaccoDono».
*/

| import PaccoDono.  *;

class MiaProva
{
public static void main (String[] args)
{
/I Dichiara due oggetti dalle classi del pacchetto PaccoDon o.
Uno primo = new Uno ();
Due secondo = new Due ();

/I Utilizza i metodi degli oggetti.
primo.Visualizza ();
secondo.Visualizza ();

L'effetto che si ottiene € la sola emissione dei messaggiesey
attraverso lo standard output:

Ciao Mondo - Uno

Ciao Mondo - Due
Se nel file non fosse stato dichiarato esplicitamente itaztil di tut-
te le classi del pacchetto, sarebbe stato possibile acedpral-
mente alle sue classi utilizzando una notazione compla&acom-
prende anche il nome del pacchetto stesso. In praticanijgisesi
modificherebbe come segue:

‘ |
*  MiaProva.java
* Classe che accede alle classi del pacchetto «PaccoDono».
*/

class MiaProva
{
public static void main (String[] args)
{
Il Dichiara due oggetti dalle classi del pacchetto PaccoDon o.
PaccoDono.Uno primo = new PaccoDono.Uno ();
PaccoDono.Due secondo = new PaccoDono.Due ();

/I Utilizza i metodi degli oggetti.
primo.Visualizza ();
secondo.Visualizza ();

Se per ipotesi si decidesse di collocare la direct@gccoDono/
a partire dalla propria directory personale, si potrebbgiuage-
re nello script di configurazione della propria shell, goak co-
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Esempi

Gli esempi mostrati nelle sezioni seguenti sono molto s&mplel

senso che si limitano a mostrare messaggi attraverso ldathout-
put. Si tratta quindi di pretesti per vedere come utilizzauan-
to spiegato in questo capitolo. Viene usata in particolareldsse
seguente per ottenere degli oggetti e delle sottoclassi:

T
* SuperApp.java
*/

class SuperApp
{
static int variabileStatica = 0; // variabile statica o di cl asse
int variabileDilstanza = 0; // variabile di istanza
Il Nelle applicazioni & obbligatoria la presenza di questo m etodo.
public static void main (String[] args)
{
/I Se viene avviata questa classe da sola, viene visualizzat o
II'il messaggio seguente.
System.out.printin ("Ciao!");

}

Il Metodo statico. Pud essere usato per accedere solo alla
/I variabile statica.
public static void metodoStatico ()
{
variabileStatica++;
System.out.printin
("La variabile statica ha raggiunto il valore "
+ variabileStatica);

}

/I Metodo di istanza. Pud essere usato per accedere sia alla
/I variabile statica che a quella di istanza.
public void metodoDilstanza ()
{
variabileStatica++;
variabileDilstanza++;
System.out.printin
("La variabile statica ha raggiunto il valore "
+ variabileStatica);
System.out.printin
("La variabile di istanza ha raggiunto il valore "
+ variabileDilstanza);

Oggetti e messaggi

Si crea un oggetto a partire da una classe, contenuta gereeral
te in un pacchetto. Nella sezione precedente € stata patsema

classe che si intende non appartenga ad alcun pacchettasdi.cl
Ugualmente puo essere utilizzata per creare degli oggetti.

L’esempio seguente crea un oggetto a partire da quelleectegsin-
di esegue la chiamata del metodet odoDi | st anza’, che emette
due messaggi, per ora senza significato:

I
* EsempioOggettilApp.java
=/

class EsempioOggettilApp
{

‘ public static void main (String[] args)

{

SuperApp oSuperApp = new SuperApp ();
oSuperApp.metodoDilstanza ();

}

Variabili di istanza e variabili statiche

Le variabili di istanza appartengono all’oggetto, per agni volta

che si crea un oggetto a partire da una classe si crea una cojoiza
di queste variabili. Le variabili statiche, al contrarippartengono
a tutti gli oggetti della classe, per cui, quando si crea uovolog-

getto, per queste variabili viene creato un riferimentwaita copia
esistente.

L’esempio seguente € una variante di quello precedenteiisicu
creano due oggetti dalla stessa classe, quindi viene ctoalna
stesso metodo, prima da un oggetto, poi dall’altro. |l metod
‘net odoDi | st anza() ' incrementa due variabili: una di istanza e
I'altra statica.
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* EsempioOggetti2App.java

class EsempioOggetti2App
{
public static void main (String[] args)
{
SuperApp oSuperApp = new SuperApp ();
SuperApp oSuperAppBis = new SuperApp ();

oSuperApp.metodoDilstanza ();
oSuperAppBis.metodoDilstanza ();

}

}
Avviando I'eseguibile Java che deriva da questa classdfisne la
visualizzazione del testo seguente:

La variabile statica ha raggiunto il valore 1
La variabile di istanza ha raggiunto il valore 1
La variabile statica ha raggiunto il valore 2
La variabile di istanza ha raggiunto il valore 1

Le prime due righe sono
‘oSuper App. met odoDi | st anza()’, mentre le ultime due da
‘oSuper AppBi s. met odoDi | stanza()’'. Si pu0 osservare che
I'incremento della variabile statica avvenuto nella prioieamata
riferita all'oggetto‘oSuper App’ si riflette anche nel secondo ogget-
to, ‘oSuper AppBi s’, che mostra un valore piu grande rispetto alla
variabile di istanza corrispondente.

generate dalla chiamata

Ereditarietd
«

Nella programmazione a oggetti, il modo piu naturale di &cqu
sire variabili e metodi € quello di ereditare da una clasggesu
riore che fornisca cid che serve. L'esempio seguente mosiaa

classe che estende quella dell’'esempio introdutti@aper App’),

aggiungendo due metodi:
‘ [ #

* SottoclasseApp.java

«/

class SottoclasseApp extends SuperApp
{
public static void decrementaStatico ()
{
variabileStatica--;
System.out.printin
("La variabile statica ha raggiunto il valore "
+ variabileStatica);

}

public void decrementaDilstanza ()
{
variabileStatica--;
variabileDilstanza--;
System.out.printin
("La variabile statica ha raggiunto il valore "
+ variabileStatica);
System.out.printin
("La variabile di istanza ha raggiunto il valore "
+ variabileDilstanza);

Se dopo la compilazione si esegue questa classe, si ottseed-
zione del metodomai n()’ che e stato definito nella classe superio-
re. In pratica, si ottiene la visualizzazione di un sempfhieessaggio

di saluto e nulla altro.

Metodi di istanza e metodi statici
«

I metodo di istanza pud accedere sia a variabili di istan-
za, sia a variabili statiche. Questo € stato visto nell’gsem
del sorgente‘EsempioOggetti2App.java ', in cui il metodo
‘met odoDi | st anza() ' incrementava e visualizzava il contenuto di
due variabili, una di istanza e una statica.

| metodi statici possono accedere solo a variabili statiche come
tali possono essere chiamati anche senza la necessita areog-
getto: basta fare riferimento direttamente alla classesdmpio mo-
stra in che modo si possa chiamare il metadset odoSt ati co()’
della classeéSuper App’, senza fare riferimento a un oggetto:
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* EsempioOggetti3App.java

class EsempioOggetti3App
{
public static void main (String[] args)
{
SuperApp.metodoStatico ();

}

}
Nello stesso modo, quando in una classe si vuole chiamarestoy m

do senza dovere prima creare un oggetto, € necessario cliedime
in questione siano statici.
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