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� ������ ��
– è il componente di base di un qualsiasi linguaggio orientato agli

oggetti. Viene definito a seguito di un processo di astrazione. 
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– viene creato a partire da una classe ed è l’insieme di dati 

associati ad un oggetto, memorizzati in variabili (attributi), e di 
comportamenti associati, implementati attraverso metodi. A 
partire da una classe si possono creare più oggetti.
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• Sono dei modelli derivanti dal processo di astrazione.
• Una classe può essere vista come “stampo” per la 

creazione di oggetti ”, cioè un modello che descrive lo stato 
e il comportamento associato alle istanze della classe 
(Abstract Data Type o ADT).
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– Versione informatica degli oggetti “reali” o “astratti”

– Dotati di una loro propria “individualità/identità”

– Capaci di interagire per scambio di messaggi

– Caratterizzati da
� dati (o attributi) che ne descrivono lo “stato”
� funzioni (o metodi) che ne descrivono il 

“comportamento” e che ne possono alterare 
lo “stato”
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SALTA
GIRA A DX
GIRA A SX
SIEDE
AVANZA

PESO
COLORE

CLASSE GATTO
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OGGETTO GATTO

OGGETTO GATTO
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Le classi contengono l’insieme degli attributi e dei 
metodi che definiscono lo stato e il 
comportamento comuni a tutti gli oggetti di un 
determinato tipo

– I valori di alcuni attributi  possono essere comuni a tutti 
gli oggetti della classe (variabili di classe)

– I valori di altri attributi dipendono invece dalla particolare 
istanza della classe (variabili di istanza)

– Discorso analogo vale per i metodi. I comportamenti 
possono dipendere dallo stato di una specifica istanza o 
meno (esistono metodi di classe e metodi di istanza).
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Cambiare rapporto
Accelerare
Frenare

Metodi di istanza (modificano lo 
stato della particolare istanza)

Colore
Numero di rapporti
Tipo
Velocità corrente

Attributi di istanza (ogni istanza 
della classe ha valore diverso per 
questi attributi)

Numero di ruote
Numero di pedali

Attributi di classe (tutte le 
istanze della classe hanno il 
medesimo valore per questi attributi)

biciclettaClasse
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Stato
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Comportamento
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public class Rettangolo {

private double base, altezza ;
}

Modificatori di visibilità

Tipi di dati primitivi

Nome classe

Nome attributi



Paolo Ciccarese - Classi, Metodi e 
Oggetti Java

Fondamenti di Informatica (lab)  - 2006 6

���������������� ������������
�


�#�����������$�#��
������������&���

public class Rettangolo {

private double base, altezza ;
}

public class Rettangolo {

private double base ;
private double altezza ;

}

oppure
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Un metodo è una sequenza di istruzioni che vengono attivate 
a seguito di una chiamata.

Metodo B Metodo CMetodo A

Quando si incontra la chiamata di un metodo il controllo viene 
trasferito alla prima istruzione del metodo stesso.
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Parametri in ingresso Valore restituitometodo

Lo scambio di informazioni fra metodo invocato e metodo chiamante 
avviene attraverso il passaggio di zero o più parametri in ingresso 
e un (eventuale) valore restituito in uscita.

public double getBase () {
return base;

}

Modificatori di visibilità

Tipi di dato ritornato

Nome metodo

Valore restituito

Nessun parametro
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public class Rettangolo {

private double base, altezza ;

public double getBase () {
return base;

}
}
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• Ogni metodo deve essere dichiarato.

• La dichiarazione di un metodo è costituita da un intestazione 
(header ) e da un corpo (body ). 

• La dichiarazione di un metodo specifica le istruzioni che 
verranno eseguite quando il metodo è invocato (chiamato). Tali 
istruzioni fanno parte del corpo del metodo.

• Nell’header viene definito il nome del metodo, il numero ed il tipo 
dei parametri, se ce ne sono, ed il tipo del risultato; quest’ultimo 
deve precedere il nome del metodo.

• La segnatura (signature ) di un metodo consiste del nome, del 
numero e del tipo dei parametri.
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public double getBase ()
{

return base;

}

BODY

HEADER

SIGNATURE

Valore restituito

Tipi di dato ritornato
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• Quando viene invocato un metodo, il flusso di controllo passa al
metodo ed vengono eseguite le istruzioni definite nel metodo.

• Quando l’esecuzione del metodo termina, il flusso di controllo ritorna 
al punto in cui era stato chiamato il  metodo e l’esecuzione continua 
dall’istruzione successiva alla chiamata.

• La chiamata può restituire un valore o no, in dipendenza da come e’
stato definito il metodo.

• Il passaggio dei parametri ad un metodo avviene per valore .
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public double somma (double a, double b) {

return b + a;

}

SIGNATURE

Tipi di dato ritornato

Valore restituito

Parametri
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public class Rettangolo {
private double base, altezza ;

public double area () {
return base * altezza;

}
public double perimetro () {

double p;
p = 2 * (base + altezza);
return p;

}
}
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public class Rettangolo {
private double base, altezza ;
public Rettangolo (double b, double a){

base = b;
altezza = a;

}
}

Modificatori di visibilità

Parametri

Permette di “costruire / istanziare” un oggetto
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Un metodo è una sequenza di istruzioni che vengono attivate 
a seguito di una chiamata.

Metodo B Metodo C?

Ma qual è il primo metodo che viene chiamato in un’applicazione java?
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public static void main(String args[]) {
Rettangolo r1;
r1  =  new Rettangolo(2., 3.);

}

r1 è un riferimento ad una istanza della classe Rettangolo

new è un operatore che consente di creare oggetti attraverso 
i costruttori delle  relative classi

Dopo l’assegnazione r1 consente di accedere all’oggetto istanziato.

r1.getBase() 
oppure

r1.getPerimetro()
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Parametri in ingresso
• Parametri formali (specificati nella definizione del metodo stesso): 

simboli che rappresentano i dati su cui il metodo opera 

• Parametri attuali (specificati nella chiamata del metodo): dati 
corrispondenti ai parametri formali, su cui il metodo effettivamente 
opera

//chiamata del metodo
r1 = new Rettangolo (3., 2.);

//definizione del metodo
public Rettangolo(double b, double a) {

base = b;
altezza = a;

}

Parametri attuali

Parametri formali
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public double somma (double a, double b) {
return b + a;

}

Parametri formali

// chiamata del metodo

miaClasse.somma(1. , 5.);

// meglio

System.out.println(miaClasse.somma(1. , 5.));

Stampa in console il risultato 6.0

Parametri attuali
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public class Rettangolo {
private double base, altezza ;
public Rettangolo (double b, double a){

base = b;
altezza = a;

}
public double area () {

return base * altezza;
}
public double perimetro () {

double p;
p = 2 * (base + altezza);
return p;

}
public static void main(String args[]) {

Rettangolo r1  =  new Rettangolo(2., 3.);
System.out.println(r1.perimetro());

}
}
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• È il meccanismo che consente di derivare una sottoclasse da una classe data
• Una sottoclasse si ottiene per aggiunta, per occultamento o per ridefinizione di 

uno o più membri rispetto alla classe di partenza (che diventa una superclasse
della nuova classe)

automobile taxi

StartTassametro

EndTassametro

Licenza
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1. class Taxi extends Automobile {  // eredita le proprietà
di Automobile

2.
3. int licenza;                     // è un nuovo campo
4.
5. public void StartTassametro() {  // è un nuovo metodo
6. ...
7. }
8.
9. public void EndTassametro () {   // è un nuovo metodo
10. ...
11. }
12.
13. }
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instanziazioneGeneralizzazione Specializzazione
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VeicoloVeicolo

VeicoloSenza
Motore

VeicoloSenza
Motore

Veicolo
A Motore

Veicolo
A Motore

MotociclettaMotocicletta AutomobileAutomobile

TaxiTaxi

ObjectObject
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VeicoloVeicolo

VeicoloSenza
Motore

VeicoloSenza
Motore

Veicolo
A Motore

Veicolo
A Motore

MotociclettaMotocicletta AutomobileAutomobile

TaxiTaxi

ObjectObject

AltroAltro



Paolo Ciccarese - Classi, Metodi e 
Oggetti Java

Fondamenti di Informatica (lab)  - 2006 16

���������������� ������������
�


����!���������
��,,�������$ �����"�����

Veicolo A MotoreVeicolo A Motore

MotociclettaMotocicletta AutomobileAutomobile AereoAereo
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ereditano il metodo utilizza la versione locale
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Taxi

Automobile
Mezzo
Pubblico
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Meccanismo che consente di derivare sottoclassi da due o più classi
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JAVA prevede una classe dalla quale TUTTE le altre classi vengono derivate:

Object

Se una classe viene definita senza essere esplicitamente derivata da altre, essa 
è implicitamente da considerarsi una estensione della classe Object .

public class Rettangolo {

private double base, altezza ;
}

public class Rettangolo extends Object {

private double base, altezza ;
}

oppure
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Object è una vera classe e possiede alcuni metodi importanti che sono 
ereditati da TUTTI gli oggetti. Essi sono numerosi (vedere la 
documentazione).

A noi interessa:

• il metodo di controllo e debugging "toString“ che restituisce una 
rappresentazione testuale dell’oggetto. 
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������� toString()

public static void main(String args[]) {
Rettangolo1 r1 =  new Rettangolo1(2, 3);
System.out.println(r1.toString());

}
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public String toString(){
return "base: " + base + "   altezza: " + altezza;

}
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public static void main(String args[]) {
Rettangolo1 r1 =  new Rettangolo1(2, 3);
System.out.println(r1.toString());

}

public static void main(String args[]) {
Rettangolo1 r1 =  new Rettangolo1(2, 3);
System.out.println(r1);

}

è identico a
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� L’overloading (o sovraccarico) di metodi e’ il processo 
attraverso cui e’ possibile usare lo stesso nome per piu’
metodi. Spesso si sfrutta nella definizione di metodi costruttori.

� La segnatura (prototipo) di ciascun metodo deve essere unica.

� La segnatura include il numero, il tipo e l’ordine dei parametri.

� Il compilatore deve essere in grado di determinare quale 
versione del metodo deve essere invocata analizzandone i 
parametri passati.

� Il tipo del valore restituito non fa parte della segnatura.
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public class Rettangolo {
private double base, altezza ;

public Rettangolo () {
base = 0;
altezza = 0;

}
public Rettangolo (double b, double a) 
{

base = b;
altezza = a;

}
}
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public double moltiplica (double a, double b) {
return a * b;

}

public double moltiplica (double a) {
return a * a;

}
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public double moltiplica (double a, double b) {
return a * b;

}

public int moltiplica (double a, double b) {
return (int) (a * b);

}

La signature deve essere unica all’interno della classe. Della signature non fa 
parte il valore ritornato. 

Non possono coesistere nella stessa classe! (stessa signature)
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public class Rettangolo {
private double base, altezza ;

…
public Rettangolo (double b, double a) {

base = b;
altezza = a;

}
…

public double getBase () {
return base;

}
public double getAltezza () {

return altezza;
}

…
}
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� Un programma è definito da un insieme di classi e, durante 
l’esecuzione, dagli oggetti che a partire da tali classi verranno 
istanziati.

� Le classi sono entità statiche, definite prima della 
esecuzione. Non esiste nulla che non sia definito all’interno di 
qualche classe.

� Gli oggetti sono entità dinamiche che assumono esistenza a 
partire da una classe durante l’esecuzione di un programma. 
La costruzione di un oggetto a partire da una classe si 
chiama creazione o istanziazione.

� All’interno di una classe  ci può essere solo una funzione 
pubblica di nome main() così definita:

• public static void main(String args[])
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public class Rettangolo {
private double base, altezza ;
public Rettangolo (double b, double a){

base = b;
altezza = a;

}
public double area () {

return base * altezza;
}
public double perimetro () {

double p;
p = 2 * (base + altezza);
return p;

}
public static void main(String args[]) {

Rettangolo r1  =  new Rettangolo(2., 3.);
System.out.println(r1.getPerimetro());

}
}
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public class Ciao {
public static void main(String args[]) {

System.out.println(“Ciao!”);
}

}

public class Ciao {
public static void main(String args[]) {

String c = new String(“Ciao!”);
System.out.println(c);

}
}

oppure
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public class Ciao {
public static void main(String args[]) {

String c = new String(“Ciao!”);
System.out.println(c.toString());

}
}

public class Ciao {
public static void main(String args[]) {

String c = “Ciao!”;
System.out.println(c.toString());

}
}

oppure
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public class Ciao {
public static void main(String args[]) {

String c;
c = “Ciao!”;
System.out.println(c);

}
}
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public class Punto2D {
private double x, y;

}
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public class Punto2D {
private double x, y;

public Punto2D () {
x = 0.0;
y = 0.0;

}
}

COSTRUTTORE (origine)
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public class Punto2D {
private double x, y;

public Punto2D () {
x = 0.0;
y = 0.0;

}
public Punto2D (double x, double y) {

this.x = x;
this.y = y;

}
}

OVERLOADING
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E’ un riferimento che permette, all’interno di un metodo, di riferirci all’oggetto
stesso che lo contiene/esegue.

public class Prova {
private double x = 1.0;

public metodo (double x) {
this.x = x;

}

public metodo () {
double x = 2.0;
x = x;
this.x = x;

}
}

NO
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public class Punto2D {
private double x, y;

public Punto2D () {
x = 0.0;
y = 0.0;

}
public Punto2D (double nx, double ny) {

x = nx;
y = ny;

}
}

OVERLOADING
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public class Punto2D {
private double x, y;

…
public void sposta (double x, double y) {

this.x = x;
this.y = y;

}
public void sposta (Punto2D p2d) {

this.x = p2d.getX();
this.y = p2d.getY();

}
…
}

OVERLOADING
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public class Punto2D {
private double x, y;

…
public double getX() {

return x;
}
public double getY() {

return y;
}

…
}
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public class Punto2D {
private double x, y;

…
public String toString () {

return "("+x+", "+y+")";
}

…
}

Invece di 
Punto2D@194df86

generato dalla classe Object ottengo per esempio: 

(120.00, 130.00)
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public class Punto2D {
private double x, y;

…
public String toString () {

return “Punto 2D ["+x+", "+y+“]";
}

…
}

Invece di 
Punto2D@194df86

generato dalla classe Object ottengo per esempio: 

Punto 2D [100.00, 134.00]
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public class Punto2D {
private double x, y;

…
public boolean equals (Point2d p2d) {

return (p2d.getX() == this.x 
&& p2d.getY() == this.y);

}
…
}
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public class Punto2D {
private double x, y;

…
public boolean equals (Point2d p2d) {

return (p2d.getX() == x 
&& p2d.getY() == y);

}
…
}
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public class Test {
public static void main(String args[]) {

Punto2D punto1  =  new Punto2D(2., 3.);
System.out.println(“Punto 1 - “ + punto1);
Punto2D punto2  =  new Punto2D();
System.out.println(“Punto 2 - “ + punto2);
punto1.sposta(3.,10.);
System.out.println(“Punto 1 - “ + punto1);
System.out.println(punto1.equals(punto2));
punto1.sposta(punto2);
System.out.println(“Punto 1 - “ + punto1);
System.out.println(“Punto 2 - “ + punto2);
System.out.println(punto1.equals(punto2));

}
}


