
Ancora sulle Classi in C++ e Java
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Classe: riepilogo gestione memoria 
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varV
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maniglia

ogg2
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ogg3
varV
varW
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varY
varZ

maniglia

ogg1

ogg1ogg1: oggetto di
invocazione del

metodo

ogg3ogg3: parametro
fornito al metodo

metodoA()metodoA():
metodo
invocato

dall’oggetto
destinatario
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Il puntatore this in C++
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Il riferimento this in Java
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La parola chiave this: definizione
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La classe “Pair”: information hiding

Pair

- first
- second

+ New()
+ getFirst()
+ getSecond()
+ sum()
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La classe “Pair”: information hiding parziale
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Information hiding totale e parziale: esiste in C++

classclass Pair {
privateprivate:

int first, second;
publicpublic:

Pair( int a, int b ) { … }
int getFirst() { … }
int getSecond() { … }
Pair sum( Pair c ) { … }

};

classclass Pair {
privateprivate:

int second;
publicpublic:

Pair( int a, int b ) { … }
int getFirst() { … }
int getSecond() { … }
Pair sum( Pair c ) { … }

int first;
}; L’attributo è ora

accessibile
direttamente
dall’esterno !!

Information hiding totale Information hiding parziale
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Information hiding totale e parziale: uso
// C++

main () {

Pair x(2,4);

cout << x.first;

...

}

OK se first è nella sezione publicpublic di
Pair.

Errore se first è nella sezione privateprivate di
Pair.

//Java

...

public static void

main (String[] args) {

Pair x= new Pair (2,4);

System.out.print(x.first);

...

}

Programmazione a oggetti - © S. Cicerone, G. Di Stefano

Information hiding totale e parziale: con puntatori
#include "Pair.h"

main () {

Pair * x = newnew Pair(2,4);

cout << x->first;

// OK se first è nella

// sezione publicpublic di Pair.

// Errore se first è nella

// sezione privateprivate di Pair.

...

deletedelete x;

}
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information hiding: notazione grafica
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Inclusione di librerie e file in C++

#include "Pair.h"

main () {

Pair * x = newnew Pair(2,4);

...

}

Questa è una direttiva
al preprocessorepreprocessore:

indica di considerare il
file Pair.h come parte

integrante del file
attuale
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Interfaccia della classe Pair (C++)
// Pair.h - Interfaccia classe Pair
#ifndef PAIR_H
#define PAIR_H

class Pair {
private:

int first, second;
public:

Pair ();
Pair ( int a );
Pair ( int a, int b );
int getFirst();
int getSecond();
Pair sum(const Pair & c);

};
#endif

Questa direttiva
impedisce di

compilare il file
Pair.h più volte

� In C++ prima della compilazione viene
eseguita una pre-elaborazione del codice per
mezzo di un programma chiamato
preprocessore

� Il preprocessore esegue istruzioni speciali
chiamate direttive al preprocessore

� Le direttive al preprocessore indicano alcune
manipolazioni da effettuare sul codice prima
della compilazione

� Tipiche manipolazioni sono: inclusione di
file esterni, sostituzione di stringhe,
definizioni di simboli, etc
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Implementazione metodi della classe Pair in C++
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preprocessorepreprocessore
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Inclusione di classi in Java
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funzioni di utilità
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TDA “fraction”
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… continua
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considerazioni sul progetto della classe
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Costruttore: definizione
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Costruttore: esempi d’uso in C++
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Costruttori in Java
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…Costruttori
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Distruttore: definizione e uso in C++
� Un distruttore è un metodo speciale
� Il nome del distruttore è formato da ˜ seguito dal

nome della classe
� Non riceve parametri e non restituisce nessun valore
� Non si può fare overloading del distruttore
� Come per il costruttore, esiste un distruttore di default

che può essere eventualmente specializzato
� Viene invocato automaticamente quando l’oggetto sta

per essere distrutto
� Rilascia (dealloca) la memoria occupata dall’oggetto
� Quando sono chiamati i costruttori ed i distruttori?

(vedere esempio classe CreateAndDestroy)
� Quando è necessario specializzare il distruttore di

default? (vedere esempio classe MyList)
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Java: Metodi conclusivi e garbage collection
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