RIEPILOGO CONCETTI-CONVENZIONI JAVA
IDENTIFICATORI=  nome attribuito a variabili, metodi, classi
Caratteri non ammessi identificatori pag 34. 

CONVENZIONE CODICE ( nei nomi composti la seconda parola inizia con lettera maiuscola) :

CLASSE: inizio nome con lettera maiuscola (Prodotto, Cliente);

metodo: lettere minuscole, verbo+sostantivo, termina con parentesi che contiene parametri (calcolaTotale(), sommaNumeri()….
Attibuti: lettere minuscole, (numeroProdotti)
Costanti: in maiuscolo (PI_GRECO, MAX_PRODOTTI)

Variabili: lettere minuscole( tuoNome, somma, sommaTotale)
Tipi di dato semplici (primitivi), operazioni sui dati (pag 38-40 libro)

Le stringhe non sono dati primitivi, ma oggetti appartenenti alla classe String.

Per effettuare dichiarazione-assegnazione di una stringa è sufficiente fare:

String NOMESTRINGA=”CONTENUTO STRINGA”;

Esempio:

String nomeProprio= “Pippo”;

Con Java posso costruirmi classi e metodi, utilizzare classi e metodi già definiti, combinare queste due opzioni. 

ESERCIZI CON DATI PRIMITIVI e esercizi 12.14.15( a.b)18.19 pag 60-61

In Java alcune librerie vengono importate di default dal compilatore in quanto contengono il nucleo del linguaggio,  come ad esempio il gruppo di classi (package) java.lang che contengono classi quali System e String.

Quando voglio invece utilizzare metodi in classi che stò costruendo devo importare le classi contenenti tali metodi prima della scrittura del codice.

COMPRENDERE GLI OGGETTI

Un oggetto è un valore che potete manipolare mediante l’invocazione dei suoi metodi, costituiti da una serie di istruzioni che possono accedere ai dati interni dell’oggetto.

Quando invocate un metodo (“lo attivate in modo che possa compiere certe azioni”) non sapete come sono le sue istruzioni (a meno che non lo abbiate create voi), né sapete come è organizzato internamente un oggetto, ma conoscete le azioni del metodo ed è questo che ci è utile sapere quando lo usiamo.


 Es. System.out.println (“Hello Eclipse”);

METODI DELLA CLASSE String

length(); 
toUpperCase();

non hanno dati in ingresso(parametri espliciti)

PARAMETRI ESPLICITI E IMPLICITI

In informatica i dati in ingresso ad un metodo vengono chiamati parametri, in particolare vengono definiti parametri espliciti, per differenziarli dal parametro implicito che è l’oggetto su cui il metodo è invocato ( per i metodi d’esemplare…) 

String nomeCognome=”PincoPallo”;

System.out.print(nomeCognome);

es. il metodo length() non ha parametri espliciti e restituisce un valore, mentre println(), che ha parametri espliciti, non restituisce un valore.

 Metodo replace (appartiene a String)

String parola=”catodo”;

parola.replace(“todo”, “volo”);

 un parametro implicito: contenuto di parola;

due parametri espliciti: le stringhe “todo”, “volo”

un valore restituito: la stringa “cavolo”

COSTRUZIONE DI OGGETTI

Es. dalla classe Rectangle costruire oggetti Rectangle

Rectangle  spazio1= new Rectangle (5,10,20,30);

operatore new: costruisce oggetto di tipo Rectangle memorizzato nella variabile spazio1
5,10,20,30 sono parametri di costruzione

L’oggetto di tipo Rectangle non è una forma rettangolare, ma zona di memoria che contiene i parametri di costruzione.

CLASSIFICAZIONE DEI METODI
I metodi vengono classificati in due grandi categorie: d’esemplare(di classe) o statici.

Per poter utilizzare i primi devo creare l’oggetto e cioè istanziare la classe, mentre i metodi statici non necessitano dell’istanziazione della classe per poter essere utilizzati.

Metodi statici appartengono ad. Es. alla classe Math che viene importata di default; l’applicazione di un metodo stastico è ad es:

Math.sqrt(100); 

quindi la sintassi in questo caso è: nomeClasse.nomeMetodo(parametri);
altro esempio i metodi della classe Motor che serviranno per movimentare il servomotore dell’NXT:

Motor.A.stop(); con la sintassi con il medesimo significato ( A porta a cui il servomotore è collegato).

I metodi d’esemplare sono quelli già introdotti per la classe String .
METODI D’ACCESSO E METODI MODIFICATORI 
Metodo d’accesso: non modifica l’oggetto su cui il metodo agisce (parametro implicito) es  length(), toUpperCase()..

Metodo modificatore: modifica il parametro implicito del metodo es.translate()  della classe Rectangle

Oggetto appartenente a classe PrintStream
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