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attributi e metodi di classe: richiami
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attributi e metodi di classe: C++
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attributi e metodi di classe: C++
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In C++, per inviare un messaggio
ad un oggetto si usa l’operatore

punto (.)
In C++, per inviare un messaggio
ad una classe si usa l’operatore

di scope (::)
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attributi e metodi di classe: C++
//	
����)

����
5�����

	7%����)

�!7

//	:��������������
	

��;���������	
�	�����

���	%����)

''�����	<	=.

//	:���
�
�������
	

�	�
��
�	
�	�����

���	%����)

''�
������+-	*	�
����	�����.	3

//	����������

%����)

''%����)

+	�����	������	�����,	�����	������	����	-
*	���
			

:�	�����
	�������
	
�	��	���������	
�	�����
	9	
�	������		��
��������	

�����
	�>����
�
�������
	

�	�
��
��



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

attributi e metodi di classe: C++
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In questo specifico esempio, le modifiche all’attributo di
classe countcount sono a carico sia del costruttore che del
distruttore

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

attributi e metodi di classe: Java
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Valore inizale dell'attributo di
classe inizializzato nella
definizione della classe
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attributi e metodi di classe: Java
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In Java, per inviare un
messaggio ad un classe si usa

sempre l’operatore punto (.)
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attributi e metodi di classe: altri esempi
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Overloading operatore di somma
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Overloading operatore di somma
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Esercizi
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Overloading: problema
� 8�����
�
	��	�
��
��
	�����
��'	���
	9	��������
	
��

�����
	�>��
�����
	66	��	��
�	
�	�
��
��
�
		$�����	
�
��
4

���	����+-
*
			F���	K+?�,�-,	)+�-,	�.						
			�	<	K	�	).		
			����	66	�.
			���
3



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

Overloading: soluzione 1
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AttenzioneAttenzione:: qui
operator<<() non ènon è un

metodo di qualche classe,
ma solo una funzione

esterna al main
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Overloading: soluzione 2 – nel file .h
Nel caso non esistano i metodi getget per tutti gli attributi è
necessario ricorrere alle funzioni friend !!

classclass Pair {
friendfriend ostream & operator<<( ostream &output, const Pair & p )
privateprivate:

int first, second;
publicpublic:

Pair ();
Pair ( int a );
Pair ( int a, int b );
Pair operator+(const Pair & c);

};

AttenzioneAttenzione:: qui non
dispongo dei metodi get

per tutti gli attributi
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Overloading: soluzione 2 – nel file .cpp
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La funzione può accedere
direttamente agli attributi
di Pair perché ne è friendfriend
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Funzioni friend: alcune info
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Osservazione
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AttenzioneAttenzione:: qui si ha un errore di
compilazione perché p è const in

operator<< mentre il metodo getFirst()
può (anche se non lo fa effettivamente)
modificare le strutture dati dell’oggetto

di invocazione
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Prima soluzione
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Prima soluzione:Prima soluzione: passare p
a operatore<< come

riferimento NON costante.
Pessima soluzione.
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Seconda soluzione
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Seconda soluzione:Seconda soluzione: definire
getFirst() e getSecond()

come metodi const.
Questo implica che i due

metodi non possono
modificare l’oggetto di

invocazione.
Buona soluzione (da usare

in modo massiccio).
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