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  # Corso Java

## Appunti, dispense, tutorial


	[appunti](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/appunti)


	[dispense e altro materiale java](https://github.com/maboglia/CorsoJavaRisorse)


	[altre risorse per programmare](https://github.com/maboglia/ProgrammingResources)




## sito web

Sul mio sito trovi tutti gli appunti anche in formato slide

[bogliaccino.it](http://www.mauro.bogliaccino.it/public/java)

—

## esempi codice Java


	[variabili e costanti](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/00_variabili_costanti.md)


	[operatori e tipi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/01_Operatori_Tipi.md)


	[tipi primitivi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/02_tipi_primitivi.md)


	[control flow: condizioni e cicli](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/03_Condizioni_Cicli.md)


	[stringhe](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/04_Stringhe.md)


	[array](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_Array.md)


	[metodi ausiliari](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/06_MetodiAusiliari.md)


	[classi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/07_Classi.md)


	[Eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/10_eccezioni.md)


	[typecasting](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/09_typecasting.md)




—

## esercizi


	[esercitazioni, progetti](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esercizi)


	[Esercizi Controlflow](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esercizi/00_esercizi_controlflow.md)


	[Esercizi MetodiAusiliari](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esercizi/01_EserciziMetodiAusiliari.md)


	[Esercizi stringhe](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esercizi/02_esercizi_stringhe.md)


	[Esercizi array](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esercizi/03_Esercizi_array.md)


	[Esercizi file](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esercizi/04_esercizi_file.md)


	[Esercizi avanzati](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esercizi/05_Esercizi_avanzati.md)


	[Esercizi OOP](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esercizi/06_EserciziOOP.md)


	[Esercizi eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esercizi/07_es_eccezioni.md)




—

## giochi


	Lancia dadi


	Pietra-forbici-carta


	Guess the number - three numbers
* [Jato69](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj03_IndovinaNumero)


	Quiz capitali


	Hang-man


	Tris


	Sudoku


	Master mind


	Crucigramma


	Quiz lingue - (API Rest Dizionario ITA-ENG)


	Wordle
* [cloud2022](https://github.com/maboglia/Cloud2022/tree/main/workspace/Prj19_Wordle)




—

## esercitazioni


	todo list - nota spese - rubrica contatti


	serie-tv


	watch-list


	agenda appuntamenti


	crea quiz


	gestione biblioteca


	biglietteria teatro


	alimenti - preparazione ricetta e calcolo calorie


	cinema multi sala


	canzoni - crea playlist - jukebox


	popolazione italiana


	babbi natale (DB)


	flex bus - prenotazione viaggi


	dizionario ita-eng


	agenzia viaggi




—

## codice esempi esercitazioni


	libreria (model Libro) - [jato69](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj05_Libri)


	todoList - blocco note (array) - [jato69](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj07_BloccoNote) - [TSS2020](https://github.com/maboglia/TSS2020/tree/master/Prj01_ListaSpesa/src) - [TSS2022](https://github.com/maboglia/TSS2022/tree/main/workspace/Prj07_TodoList/src) - [TSS2022-ArrayList](https://github.com/maboglia/TSS2022/tree/main/workspace/Prj08_TodoList2/src)


	[rubrica contatti](https://github.com/maboglia/java-projects-01-base/tree/main/01_Rubrica_telefonica) (array)


	[Libretto esami](https://github.com/maboglia/TSS2022/tree/main/workspace/Prj03_Esami/src)


	[Calcola IMC](https://github.com/maboglia/java-projects-01-base/tree/main/02imc) - [v2](https://github.com/maboglia/java-projects-02-intermediate/tree/main/11_CalcoloPeso2)


	[cambiamonete](https://github.com/maboglia/java-projects-01-base/tree/main/01_cambiamonete)


	[geometria piana](https://github.com/maboglia/TSS2021/tree/main/Prj_12_Geometria/src) - [jato69](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj08_Geometria1) - [cloud2022](https://github.com/maboglia/Cloud2022/tree/main/workspace/Prj09_Geometria)


	[orchestra strumenti musicali](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj12_Orchestra)


	aula studenti - [jato69](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj06_AulaInformatica)


	Veicoli - [jato69](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj13_Veicoli)


	[distributore automatico](https://github.com/maboglia/TSS2021/tree/main/Prj_09_DistributoreAutomatico/src) - [v2](https://github.com/maboglia/TSS2021/tree/main/Prj_09_DistributoreAutomatico2/src) - [fintech2022](https://github.com/maboglia/Fintech2022/tree/main/Prj06_DistributoreAutomatico)


	banca: conti correnti


	banca: clienti [TSS2022](https://github.com/maboglia/TSS2022/tree/main/workspace/Prj16_Banca/src)


	gestionale dipendenti


	gestionale ordini


	[appuntamento - persona - stanza](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Ese01_Appuntamenti)


	[OutfitGenerator](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj09_OutfitGenerator)


	[Film](https://github.com/maboglia/Cloud2022/tree/main/workspace/Prj11_Film)




—

## codice JDBC - Web Applications


	[HelloDatabase](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj18_HelloDatabase)


	[BiglietteriaTeatro2](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj19_BiglietteriaTeatro2)


	[HelloTomcat](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj20_HelloTomcat)


	[Biblioteca](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj21_Biblioteca)


	[DataBaseService](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj22_DataBaseService)


	[AgendaCondivisa](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj23_AgendaCondivisa)


	[Geometria2](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj24_Geometria2)


	[AgendaCondivisa](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj25_AgendaCondivisa)


	[GestioneDipendenti](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj25_GestioneDipendenti)


	[Gestionale](https://github.com/maboglia/Jato69/tree/main/Prj28_Gestionale)


	[Noleggio Film](https://github.com/maboglia/Cloud2022/tree/main/workspace/Prj12_NoleggioFilm)


	[Libreria](https://github.com/maboglia/Cloud2022/tree/main/workspace/Prj13_Libreria)


	[Quotazioni](https://github.com/maboglia/Fintech2022/tree/main/Prj12-Quotazioni)


	[Parole](https://github.com/maboglia/Fintech2022/tree/main/Prj14_Parole)






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Corso OOP JAVA - Schemi e riferimenti

Allo scopo di fornire una visione di insieme del linguaggio e delle tecnologie collegate, prima di approfondire i singoli aspetti,
sono disponibili i seguenti schemi che mostrano i principali concetti e parole chiave del linguaggio.

—

## Obiettivi programma del corso Java SE - Java SE 11 Programmer I

Programma dettagliato del Corso di programmazione Java


	[Java SE 11 Programmer I](https://education.oracle.com/java/java-se/product_267)


	Accedere e creare campi e metodi statici


	Scrivere codice Java che utilizza variabili, array, costrutti condizionali e loop per raggiungere gli obiettivi del programma


	Incapsulare una classe usando modificatori di accesso e overload dei costruttori


	Manipolare i dati numerici, di testo e di stringa utilizzare gli operatori Java appropriati


	Impostare le variabili di ambiente per consentire al compilatore Java e agli eseguibili di runtime di funzionare correttamente


	Creare semplici classi Java e utilizzare riferimenti a oggetti per accedere a campi e metodi in una classe




—

## Obiettivi programma del corso Java SE - Java SE 11 Programmer I (segue)

Programma dettagliato del Corso di programmazione Java


	[Java SE 11 Programmer I](https://education.oracle.com/java/java-se/product_267)


	Dimostrare polimorfismo implementando un’interfaccia Java


	Gestire un’eccezione controllata in un’applicazione Java


	Utilizzare un’espressione Predicato Lambda come argomento di un metodo


	Definire e implementare una semplice gerarchia di classi che supporti i requisiti dell’applicazione


	Identificare i principi di programmazione modulari




—

## Obiettivi programma del corso Java SE - Java SE 11 Programmer II

[Java SE 11 Programmer II](https://education.oracle.com/java/java-se/product_267)


	Creare applicazioni Java che sfruttano le funzionalità orientate agli oggetti del linguaggio Java, come incapsulamento, ereditarietà e polimorfismo


	Eseguire un’applicazione Java dalla riga di comando


	Creare applicazioni che utilizzano il Java Collections Framework


	Cercare e filtrare le raccolte utilizzando Lambda Expressions


	Implementare tecniche di gestione degli errori utilizzando la gestione delle eccezioni


	Implementare la funzionalità di input/output (I/O) per leggere e scrivere su file di dati e di testo




—

## Obiettivi programma del corso Java SE - Java SE 11 Programmer II (segue)

[Java SE 11 Programmer II](https://education.oracle.com/java/java-se/product_267)


	Manipolare file, directory e file system usando la specifica JDK NIO.2


	Eseguire più operazioni su tabelle di database, tra cui la creazione, la lettura, l’aggiornamento e l’eliminazione utilizzando sia la tecnologia JDBC che JPA


	Utilizzare le funzionalità di concorrenza di Lambda Expression


	Applicare pratiche e servizi di programmazione modulari alle applicazioni


	Creare applicazioni multi-thread ad alte prestazioni




—

## Concetti principali

![schema UF](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/JavaRecap.drawio.png)

—

## Relazioni tra oggetti

![Relazioni tra oggetti](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/UML_ClassDiagram/Class-Diagram-Relationships.png)

—

## Piattaforma Java

![Piattaforma Java](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Plateform-Java.png)

—

## Restful web services con Java

![Restful web services con Java](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/RESTful-Introduction.png)

—

## Tecnologie JavaEE JakartaEE

![Tecnologie JavaEE JakartaEE](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/JEE/02_01-JavaEE7_tecnologie.jpg)

—

## Bibliografia e risorse


	[Java SE Documentation – Oracle/Sun (en)](https://docs.oracle.com/en/java/)


	[Java tutorials – Oracle/Sun (en)](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/tutorialLearningPaths.html)


	OCA Java Study Guide – Oracle (en)


	[Programma OCA](100_programma_OCA.md)


	[Programma OCP](100_programma_OCP.md)


	[Programma GUI](100_programma_GUI.md)


	Programmazione di base e avanzata con Java – Valter Savitch (it)


	Java 9 Guida allo sviluppo in ambienti Windows, macOS e * GNU/Linux - Pellegrino Principe (it)


	Manuale di Java – Claudio de Sio – Hoepli Informatica (it)


	Concetti di informatica e fondamenti di Java - Cay Horstmann (it)


	[Guida Java html.it](https://www.html.it/guide/guida-java/) (it)




—

![schema UF](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/2020_UF_Java.jpg)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Corso Java

Introduzione al corso di programmazione orientato agli oggetti in linguaggio Java.

## Che cos’è un programma Java


	Caratteristiche principali del linguaggio Java


	Tecnologia Java e ambiente di sviluppo


	Esecuzione e test di un programma Java




—

## Comprensione della tecnologia e dell’ambiente Java


	Descrivere la tecnologia Java e l’ambiente di sviluppo Java


	Identificare le funzionalità chiave del linguaggio Java


	struttura del JDK


	Java: le basi del linguaggio


	Introduzione linguaggio Java


	Introduzione a Java e al processo di compilazione


	Compilazione ed esecuzione




—

## Creare una classe main Java


	Classi Java


	Il metodo main


	Aggiunta di un metodo main


	Crea un programma Java eseguibile con una classe main


	Compilare ed eseguire un programma Java dalla riga di comando


	Creare e importare pacchetti


	Primo approccio al codice


	metodo main e metodi ausiliari


	Primi programmi Java.




—

## Input/Output


	Input/Output utente


	Input da console, java.util.Scanner


	Output con oggetto System.out




## Lavorare con i dati


	Presentazione delle variabili


	Lavorare con le stringhe


	Lavorare con i numeri


	Manipolazione dei dati numerici

Identificatori e tipi di dato



	Schema Libero


	Case sensitive


	Commenti


	Regole per gli identificatori




—

## Le variabili in java


	Dichiarazione di una variabile:


	Variabili d’istanza


	Variabili locali


	Scope delle variabili


	Parametri formali


	Argomenti passati al metodo main




—


Tipi di dato primitivi





	Tipi di dati interi, casting e promotion


	Tipi di dati a virgola mobile, casting e promotion


	Tipo di dato logico - booleano


	Tipo di dato primitivo letterale




—

## Gestire più elementi


	Lavorare con le condizioni


	Utilizzo delle istruzioni IF


	Lavorare con un elenco di elementi


	Elaborazione di un elenco di elementi




—

## Introduzione alla libreria standard


	Il comando import


	La classe [String](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/API_Java/021_API_Java_Stringhe.md)


	La documentazione della libreria standard di Java


	Cicli finiti, infiniti, annidati




—

## Descrivere oggetti e classi


	Lavorare con [oggetti](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/010_2_classi_istanze.md) e [classi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/010_classi.md)


	Definizione di campi e metodi


	Dichiarazione, istanziazione e inizializzazione di oggetti


	Lavorare con i riferimenti agli oggetti


	Lavorare con le matrici


	Dichiarare e creare istanze di oggetti Java e spiegare i cicli di vita degli oggetti (inclusa la creazione, la dereferenziazione mediante riassegnazione e la garbage collection)


	Definire la struttura di una classe Java




—

## Tipi complessi


	struttura delle classi,


	progettazione delle classi in UML,


	stato interno,


	metodi [costruttori](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/010_3_classi_costruttori.md), overloading




## I metodi [costruttori](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/010_3_classi_costruttori.md)


	Caratteristiche di un costruttore


	Costruttore di default


	Package e visibilità




—

## Creare e utilizzare i metodi


	Utilizzare metodi


	Argomenti del metodo e valori restituiti


	Metodi e variabili statici


	Come vengono passati gli argomenti a un metodo


	Overload di un metodo




—

## Utilizzare l”[incapsulamento](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/010_5_incapsulamento.md)


	Controllo di accesso


	[Incapsulamento](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/010_5_incapsulamento.md)
* metodi getter e setter


	Overload di [Costruttori](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/010_3_classi_costruttori.md)




—

## Strutture condizionali


	Operatori relazionali e condizionali


	Altri modi per usare i costrutti IF / ELSE


	Utilizzo delle istruzioni switch


	Utilizzo del debugger




—

## Utilizzo di operatori e [costrutti decisionali](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/005_cicli.md)


	Utilizzare gli operatori Java incluso l’uso della parentesi per sovrascrivere la precedenza dell’operatore


	Utilizzare le istruzioni di controllo Java incluso if, else e switch


	Crea e usa
* do…while,
* while,
* for
* foreach,
* loop nidificati,
* istruzioni break e continue




—

## Lavorare con gli [Array](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/006_array.md) in Java


	Gli [array](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/006_array.md) in Java
* Dichiarazione
* Creazione
* Inizializzazione


	[Array](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/006_array.md) monodimensionali


	[Array](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/006_array.md) bidimensionali


	Limiti degli [array](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/006_array.md) in JAVA: dimensione prefissata


	Copia di [array](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/006_array.md)


	[Array](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/006_array.md) e [Array](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/006_array.md)List.




—

## La Programmazione ad oggetti


	Progettazione di nuove classi e metodi.


	Oggetti, variabili, riferimenti


	Classi, metodi e variabili di istanza


	Istanziare un oggetto: il metodo costruttore


	Variabili d’istanza e [incapsulamento](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/010_5_incapsulamento.md)


	Visibilità dei membri di una classe


	La parola riservata null


	Coesione, dipendenza, programmazione per contratto, parametro implicito, effetti collateral


	Membri statici e membri dinamici


	Modificatori d’accesso e visibilità: public, private, friendly, static


	Classi e metodi con parametri




—

## Lavorare con tipi di dati primitivi Java e API String


	Dichiarare e inizializzare le variabili (casting e promotion di tipi primitivi)


	Identificare l’ambito della variabile


	Usa l’inferenza del tipo di variabile locale


	Crea e manipola stringhe


	Manipola i dati usando la classe StringBuilder e i suoi metodi


	Caso particolare: la classe String e i principali metodi.


	Classe Object
* Metodi equals, toString e clone.


	Classi wrapper per i tipi di dati primitivi


	La classe Random: generazione di numeri pseudo-random.


	La classe Timer: schedulare un’azione, che verrà eseguita ogni tot millisecondi.




—

## Manipolare e formattare i dati nel programma


	Utilizzare la classe String


	Utilizzo dei documenti dell’API Java


	Uso della classe StringBuilder


	Ulteriori informazioni sui tipi di dati primitivi


	Più operatori numerici


	promotion e casting delle variabili




—

## La classe [Math](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/API_Java/021_java_lang_Math.md)


	La classe [Math](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/API_Java/021_java_lang_Math.md) e i principali metodi.


	uso di una classe con metodi statici


	accedere a proprietà e metodi senza istanziare nuovi oggetti




—

## Classi istanziabili


	tipo di utilizzo classe
* creo oggetto,
* attraverso l’oggetto, con l’opertore dot (.) accedo ai suoi metodi e variabili


	relazioni tra classi: uso, aggregazione, teoria delle classi




—

## aggregazione

![Esempio Aggregazione](https://github.com/maboglia/CorsoJava/raw/master/appunti/img/image010.jpg)

—

## [Ereditarietà](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/011_classi_ereditarieta.md) in Java


	Panoramica


	Lavorare con sottoclassi e superclassi


	Metodi prioritari nella superclasse


	Creazione ed estensione di classi astratte




![[ereditarietà](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/011_classi_ereditarieta.md)](https://github.com/maboglia/CorsoJava/raw/master/appunti/img/gerarchia1.png)


	Teoria:
* Class design: diversi ruoli degli oggetti/attori del progetto
* diverse classi con differenti relazioni tra esse
* @override toString() (solo in caso di extends)




—

## [Ereditarietà](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/011_classi_ereditarieta.md)


	Riutilizzo del codice.


	Strutture ereditarie


	La parola riservata super


	Modificatori d’accesso: package, private e protected


	Impedire l”[ereditarietà](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/011_classi_ereditarieta.md): la parola riservata final


	Creare e utilizzare sottoclassi e superclassi


	Creare ed estendere le classi astratte


	Abilitare il [polimorfismo](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/012_classi_polimorfismo.md) con metodi prioritari


	Utilizzare il [polimorfismo](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/012_classi_polimorfismo.md) per lanciare e chiamare metodi, differenziando il tipo di oggetto rispetto al tipo di riferimento


	Distinguere tra overload, override e information hiding




—

## Utilizzare le [interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md)


	[Polimorfismo](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/012_classi_polimorfismo.md)


	Utilizzo delle [interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md)


	Inferenza di tipo variabile locale


	Utilizzare l’interfaccia List


	Presentazione delle espressioni Lambda




![[ereditarietà](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/011_classi_ereditarieta.md)](https://github.com/maboglia/CorsoJava/raw/master/appunti/img/gerarchia5.png)

—

## Programmazione astratta attraverso le [interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md)


	Creare e implementare [interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md)


	Distingua l”[ereditarietà](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/011_classi_ereditarieta.md) delle classi dall”[ereditarietà](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/011_classi_ereditarieta.md) dell’interfaccia comprese le classi astratte


	Dichiarare e utilizzare le istanze List e [Array](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/006_array.md)List


	Comprensione dell’espressione lambda


	[interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md)




—

## Gestione delle [eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md) e asserzioni


	[Eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md)


	Gestione degli errori


	Asserzioni


	Panoramica


	Propagazione di [eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md)


	Catturare e lanciare [eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md)


	Gestione di più [eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md) ed errori


	Descrivere i vantaggi della gestione delle [eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md) e differenziare tra [eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md) verificate, non selezionate ed errori




—

## Gestire le [eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md) II


	Creare blocchi try-catch e determinare in che modo le [eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md) alterano il flusso del programma


	Crea e invoca un metodo che genera un’eccezione


	Java è robusto e sicuro, al limite si “pianta” il programma


	usare la gestione [eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md) di JAVA


	gestione delle [eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md)


	blocco try-catch-finally


	le parole chiave throws e throw


	[[eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md)](017_[eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md).md)




—

### [Eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md)


	Usa il costrutto try-with-resources


	Creare e utilizzare classi di eccezione personalizzate


	Metti alla prova gli invarianti usando le asserzioni


	Meccanismo di gestione delle [eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md)


	[Eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md) controllate e non


	Errori ed [eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md)


	Il costrutto TRY-CATCH-FINALLY


	Tipi di eccezione ed il costrutto Throws


	Lanciare un’eccezione: il costrutto Throw


	[Eccezioni](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/017_eccezioni.md) personalizzate


	Cenni sull’uso di un debugger


	Il debugger di Eclipse


	Correzione di un programma Java.


	Test unitari




—

## JShell


	Codice di test


	Nozioni di base di JShell


	JShell in un IDE




—

### Programmazione Funzionale


	[Interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md) funzionali ed espressioni lambda


	Stream di raccolte e filtri


	[Interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md) funzionali integrate




—

### Stream e stream paralleli


	Concorrenza


	Flussi paralleli


	Operazioni terminal: Collezionisti


	Creazione di stream personalizzati




—

### Programmazione API Java e concetti di codifica sicura


	I / O (Fundamentals e NIO2)


	Codifica sicura


	Applicazioni di database con JDBC


	Localizzazione




—

### Collezioni e generici


	Cos’è il Java Collections Framework (JCF)?


	Iteratori


	Classi di tipo wrapper


	Cosa sono i generici?


	gestire le collezioni: List, Set e Map


	I metodi di utilità di Collections


	Vector, [Array](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/006_array.md)List


	LinkedList


	HashSet, TreeSet




—

### Elementi Sintassi JAVA


	Java Advanced: enumerazioni


	Java Advanced: inizializzatore statico


	Creare Jar eseguibili, creare e includere Jar nel progetto


	Java advanced:
* nested classes,
* member classes,
* anonymous inner classes


	Reflection, Class, Constructor classes




—

### Advanced Class design


	Binding dinamico


	Casting con oggetti


	Cast e instanceof


	Classi astratte


	Classi innestate o interne


	Classi anonime


	Schede CRC e diagrammi UML.


	Classi anonime


	Classi astratte


	Lambda espressioni.




—

### design patterns


	singleton


	decorator


	mvc


	dao


	factory




—

### JAVA WEB


	[introduzione JSP](058_JSP_1.md)


	[approfondimento JSP](059_JSP_2.md)


	JSP e Servlet


	[JSP: le direttive]


	[JSP: le direttive]


	[JSP: le espressioni]


	[JSP: le dichiarazioni]


	GlassFish e TomCat


	JSTL: Jsp standard action


	Servlet REST controller: doGet, doPost


	RequestDispatcher




—

### Fondamenti di Java


	Creare e utilizzare le classi final


	Creare e utilizzare classi interne, nidificate e anonime


	Creare e utilizzare le enumerazioni




—

### [Interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md) Java


	Creare e utilizzare [interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md) con metodi predefiniti (default)


	Creare e utilizzare [interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md) con metodi privati




—

### Generici e Collezioni


	Utilizzare le classi wrapper, il boxing automatico e l’unboxing automatico


	Creare e utilizzare classi generiche, metodi con notazione a diamante e caratteri jolly


	Descrivi il Framework di raccolta e usa le [interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md) di raccolta chiavi


	Usa Comparator e [interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md) comparabili


	Creare e utilizzare metodi di praticità per le raccolte




### Framework Collections


	Foreach ed Iterator


	Implementazioni di Set e SortedSet


	Implementazioni di List


	Implementazioni di Queue


	Implementazioni di Map e SortedMap


	Tipi Generics




—

### Interfaccia funzionale ed espressioni lambda


	Definire e scrivere [interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md) funzionali


	Crea e usa espressioni lambda tra cui istruzione lambdas, variabile locale per i parametri lambda




### API Java Stream


	Descrivere l’interfaccia Stream e le pipeline


	Usa espressioni lambda e riferimenti a metodi




—

### [Interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md) funzionali integrate


	Utilizzare le [interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md) dal pacchetto java.util.function


	Utilizzare le [interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md) funzionali di base tra cui Predicato, Consumatore, Funzione e Fornitore


	Usa le variazioni primitive e binarie delle [interfacce](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/015_interfacce.md) di base del pacchetto java.util.function




### Operazioni Lambda in streaming


	Estrai i dati del flusso usando i metodi map, peek e flatMap


	Cerca i dati dello stream utilizzando i metodi di ricerca findFirst, findAny, anyMatch, allMatch e noneMatch


	Usa la classe opzionale


	Eseguire calcoli utilizzando le operazioni di conteggio, max, min, media e somma del flusso


	Ordina una raccolta usando le espressioni lambda


	Utilizzare i raccoglitori con stream, incluse le operazioni groupingBy e partitioningBy




—

### I/O (Fundamentals e NIO2)


	Leggi i dati e scrivi i dati della console e dei file utilizzando il flusso I / O


	Utilizzare I / O Stream per leggere e scrivere file


	Leggere e scrivere oggetti utilizzando la serializzazione


	Utilizzare l’interfaccia Path per operare su percorsi di file e directory


	Utilizzare la classe Files per controllare, eliminare, copiare o spostare un file o una directory


	Usa l’API Stream con i file




—

### Input/Output


	Introduzione all’I/O: input da tastiera


	Java.io: Leggere un file


	Java.io: Scrivere su un file


	Java.io:Operazioni su file


	Networking: Socket


	Flussi di byte e di caratteri


	Flussi di oggetti


	Accesso sequenziale e random.


	Files


	Serializzazione e deserializzazione.




—

### Codifica sicura nell’applicazione Java SE


	Prevenzione della negazione del servizio nelle applicazioni Java


	Protezione delle informazioni riservate nell’applicazione Java


	Implementazione delle linee guida per l’integrità dei dati - iniezioni e convalida dell’inclusione e dell’input


	Prevenire l’attacco esterno del codice limitando l’accessibilità e l’estensibilità, gestendo correttamente la convalida dell’input e la mutabilità


	Protezione della costruzione di oggetti sensibili


	Protezione della serializzazione e della deserializzazione




—

### Applicazioni di database con JDBC


	Collegati ai database utilizzando gli URL JDBC e DriverManager


	Utilizzare PreparedStatement per eseguire operazioni CRUD


	Convenzioni JDBC URL Naming


	Gestione dei driver: il DriverManager


	Gestione degli errori: le SQLException


	Supporto per i tipi di dati


	Estensioni standard di JDBC


	Connection Pooling


	Crud su DB


	Elementi principali JDBC
* Scaricare il connector-J
* Connection
* DriverManager
* Statement, PreparedStatement, CallableStatement
* ResulSet



	executeQuery()


	executeUpdate()











—

### Localizzazione


	Usa la classe Locale


	Usa pacchetti di risorse


	Formatta messaggi, date e numeri con Java




—

### annotazioni


	Descrivere lo scopo delle annotazioni e dei tipici schemi di utilizzo


	Applica annotazioni a classi e metodi


	Descrivi le annotazioni di uso comune nel JDK


	Dichiara annotazioni personalizzate




—

### JSP e Servlet


	Primo approccio a JSP


	Installazione ed esecuzione della prima pagina JSP


	Elementi fondamentali di JSP


	Utilizzo degli elementi fondamentali


	Utilizzo di JavaBeans


	Lavorare con i database


	Elementi Avanzati di una pagina JSP


	Uso di Etichette personalizzate




—

### Distribuire e mantenere un’applicazione


	Pacchetti, JAR, architettura


	Modifica e requisiti dell’applicazione




### Compredere l’uso dei moduli


	Il sistema del modulo


	JARs


	Dichiarazioni del modulo


	JDK modulare




—

## Programmazione modulare


	Introduzione alla programmazione modulare in Java


	Servizi in un’applicazione modulare


	Migrazione ad un’applicazione modulare




### Comprensione dei moduli


	Descrivi il JDK modulare


	Dichiarare i moduli e abilitare l’accesso tra i moduli


	Descrivi come viene compilato ed eseguito un progetto modulare




[Guida su baeldung.com](https://www.baeldung.com/java-9-modularity)

—

### Migrazione ad un’applicazione modulare


	Migrare l’applicazione sviluppata utilizzando una versione Java precedente a SE 9 a SE 11 inclusa la migrazione top-down e bottom-up, suddividendo un’applicazione Java SE 8 in moduli per la migrazione


	Esegui un’applicazione modulaized su classpath e su modulepath


	Utilizzare jdeps per determinare le dipendenze e identificare il modo per affrontare le dipendenze cicliche




### Servizi in un’applicazione modulare


	Descrivere i componenti dei servizi, comprese le direttive


	Progetta un tipo di servizio,


	carica i servizi utilizzando ServiceLoader,


	verificare le dipendenze dei servizi inclusi i moduli consumer e provider




—

## Concorrenza


	Creare thread di lavoro utilizzando Runnable, Callable e utilizzare un ExecutorService per eseguire contemporaneamente attività


	Usa java util raccolte e classi simultanee tra cui CyclicBarrier e CopyOnWrite[Array](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/006_array.md)List


	Scrivi codici thread-safe


	Identificare i problemi di threading come deadlock e livelock




### Flusso parallelo


	Sviluppa il codice che utilizza il flusso parallelo


	Implementa decomposizione e riduzione con stream
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# Corso Java

## Programma del corso Java SE - Java SE 11 Programmer II

[Java SE 11 Programmer II](https://education.oracle.com/java/java-se/product_267)

—

## obiettivi


	Creare applicazioni Java che sfruttano le funzionalità orientate agli oggetti del linguaggio Java, come incapsulamento, ereditarietà e polimorfismo


	Eseguire un’applicazione Java dalla riga di comando


	Creare applicazioni che utilizzano il Java Collections Framework


	Cercare e filtrare le raccolte utilizzando Lambda Expressions


	Implementare tecniche di gestione degli errori utilizzando la gestione delle eccezioni


	Implementare la funzionalità di input/output (I/O) per leggere e scrivere su file di dati e di testo




—

## obiettivi II


	Manipolare file, directory e file system usando la specifica JDK NIO.2


	Eseguire più operazioni su tabelle di database, tra cui la creazione, la lettura, l’aggiornamento e l’eliminazione utilizzando sia la tecnologia JDBC che JPA


	Utilizzare le funzionalità di concorrenza di Lambda Expression


	Applicare pratiche e servizi di programmazione modulari alle applicazioni


	Creare applicazioni multi-thread ad alte prestazioni




—

### Programmazione Funzionale


	Interfacce funzionali ed espressioni lambda


	Stream di raccolte e filtri


	Interfacce funzionali integrate




—

### Stream e stream paralleli


	Concorrenza


	Flussi paralleli


	Operazioni terminal: Collezionisti


	Creazione di stream personalizzati




—

### Programmazione API Java e concetti di codifica sicura


	I / O (Fundamentals e NIO2)


	Codifica sicura


	Applicazioni di database con JDBC


	Localizzazione




—

### Collezioni e generici


	Cos’è il Java Collections Framework (JCF)?


	Iteratori


	Classi di tipo wrapper


	Cosa sono i generici?


	gestire le collezioni: List, Set e Map


	I metodi di utilità di Collections


	Vector, ArrayList


	LinkedList


	HashSet, TreeSet




—

### Elementi Sintassi JAVA


	Java Advanced: enumerazioni


	Java Advanced: inizializzatore statico


	Creare Jar eseguibili, creare e includere Jar nel progetto


	Java advanced:
* nested classes,
* member classes,
* anonymous inner classes


	Reflection, Class, Constructor classes




—

### Advanced Class design


	Binding dinamico


	Casting con oggetti


	Cast e instanceof


	Classi astratte


	Classi innestate o interne


	Classi anonime


	Schede CRC e diagrammi UML.


	Classi anonime


	Classi astratte


	Lambda espressioni.




—

### design patterns


	singleton


	decorator


	mvc


	dao


	factory




—

### JAVA WEB


	[introduzione JSP](058_JSP_1.md)


	[approfondimento JSP](059_JSP_2.md)


	JSP e Servlet


	[JSP: le direttive]


	[JSP: le direttive]


	[JSP: le espressioni]


	[JSP: le dichiarazioni]


	GlassFish e TomCat


	JSTL: Jsp standard action


	Servlet REST controller: doGet, doPost


	RequestDispatcher




—

### JDBC


	JDBC
* connector-J
* Connection
* DriverManager
* Statement, PreparedStatement
* ResulSet
* executeQuery()
* executeUpdate()




—

### Fondamenti di Java


	Creare e utilizzare le classi final


	Creare e utilizzare classi interne, nidificate e anonime


	Creare e utilizzare le enumerazioni




—

### Gestione delle eccezioni e asserzioni


	Usa il costrutto try-with-resources


	Creare e utilizzare classi di eccezione personalizzate


	Metti alla prova gli invarianti usando le asserzioni




—

### Eccezioni


	Meccanismo di gestione delle eccezioni


	Eccezioni controllate e non


	Errori ed eccezioni


	Il costrutto TRY-CATCH-FINALLY


	Tipi di eccezione ed il costrutto Throws


	Lanciare un’eccezione: il costrutto Throw


	Eccezioni personalizzate


	Cenni sull’uso di un debugger


	Il debugger di Eclipse


	Correzione di un programma Java.


	Test unitari




—

### Interfacce Java


	Creare e utilizzare interfacce con metodi predefiniti (default)


	Creare e utilizzare interfacce con metodi privati




—

### Generici e Collezioni


	Utilizzare le classi wrapper, il boxing automatico e l’unboxing automatico


	Creare e utilizzare classi generiche, metodi con notazione a diamante e caratteri jolly


	Descrivi il Framework di raccolta e usa le interfacce di raccolta chiavi


	Usa Comparator e interfacce comparabili


	Creare e utilizzare metodi di praticità per le raccolte




—

### Framework Collections


	Foreach ed Iterator


	Implementazioni di Set e SortedSet


	Implementazioni di List


	Implementazioni di Queue


	Implementazioni di Map e SortedMap


	Tipi Generics




—

### Interfaccia funzionale ed espressioni lambda


	Definire e scrivere interfacce funzionali


	Crea e usa espressioni lambda tra cui istruzione lambdas, variabile locale per i parametri lambda




—

### API Java Stream


	Descrivere l’interfaccia Stream e le pipeline


	Usa espressioni lambda e riferimenti a metodi




—

### Interfacce funzionali integrate


	Utilizzare le interfacce dal pacchetto java.util.function


	Utilizzare le interfacce funzionali di base tra cui Predicato, Consumatore, Funzione e Fornitore


	Usa le variazioni primitive e binarie delle interfacce di base del pacchetto java.util.function




—

### Operazioni Lambda in streaming


	Estrai i dati del flusso usando i metodi map, peek e flatMap


	Cerca i dati dello stream utilizzando i metodi di ricerca findFirst, findAny, anyMatch, allMatch e noneMatch


	Usa la classe opzionale


	Eseguire calcoli utilizzando le operazioni di conteggio, max, min, media e somma del flusso


	Ordina una raccolta usando le espressioni lambda


	Utilizzare i raccoglitori con stream, incluse le operazioni groupingBy e partitioningBy




—

### I/O (Fundamentals e NIO2)


	Leggi i dati e scrivi i dati della console e dei file utilizzando il flusso I / O


	Utilizzare I / O Stream per leggere e scrivere file


	Leggere e scrivere oggetti utilizzando la serializzazione


	Utilizzare l’interfaccia Path per operare su percorsi di file e directory


	Utilizzare la classe Files per controllare, eliminare, copiare o spostare un file o una directory


	Usa l’API Stream con i file




—

### Input/Output


	Introduzione all’I/O: input da tastiera


	Java.io: Leggere un file


	Java.io: Scrivere su un file


	Java.io:Operazioni su file


	Networking: Socket


	Flussi di byte e di caratteri


	Flussi di oggetti


	Accesso sequenziale e random.


	Files


	Serializzazione e deserializzazione.




—

### Codifica sicura nell’applicazione Java SE


	Prevenzione della negazione del servizio nelle applicazioni Java


	Protezione delle informazioni riservate nell’applicazione Java


	Implementazione delle linee guida per l’integrità dei dati - iniezioni e convalida dell’inclusione e dell’input


	Prevenire l’attacco esterno del codice limitando l’accessibilità e l’estensibilità, gestendo correttamente la convalida dell’input e la mutabilità


	Protezione della costruzione di oggetti sensibili


	Protezione della serializzazione e della deserializzazione




—

### Applicazioni di database con JDBC


	Collegati ai database utilizzando gli URL JDBC e DriverManager


	Utilizzare PreparedStatement per eseguire operazioni CRUD


	Utilizzare le API PreparedStatement e CallableStatement per eseguire operazioni sul database




—

### Introduzione a JDBC


	Convenzioni JDBC URL Naming


	Gestione dei driver: il DriverManager


	Gestione degli errori


	Le SQLException


	Supporto per i tipi di dati


	Estensioni standard di JDBC


	Connection Pooling


	Gestione dei dati: JDBC


	Crud su DB




—

### Localizzazione


	Usa la classe Locale


	Usa pacchetti di risorse


	Formatta messaggi, date e numeri con Java




—

### annotazioni


	Descrivere lo scopo delle annotazioni e dei tipici schemi di utilizzo


	Applica annotazioni a classi e metodi


	Descrivi le annotazioni di uso comune nel JDK


	Dichiara annotazioni personalizzate




—

### JSP e Servlet


	Primo approccio a JSP


	Installazione ed esecuzione della prima pagina JSP


	Elementi fondamentali di JSP


	Utilizzo degli elementi fondamentali


	Utilizzo di JavaBeans


	Lavorare con i database


	Elementi Avanzati di una pagina JSP


	Uso di Etichette personalizzate




—

### Distribuire e mantenere un’applicazione


	Pacchetti, JAR, architettura


	Modifica e requisiti dell’applicazione




—

### Compredere l’uso dei moduli


	Il sistema del modulo


	JARs


	Dichiarazioni del modulo


	JDK modulare




—

## Programmazione modulare


	Introduzione alla programmazione modulare in Java


	Servizi in un’applicazione modulare


	Migrazione ad un’applicazione modulare




—

### Comprensione dei moduli


	Descrivi il JDK modulare


	Dichiarare i moduli e abilitare l’accesso tra i moduli


	Descrivi come viene compilato ed eseguito un progetto modulare




[Guida su baeldung.com](https://www.baeldung.com/java-9-modularity)

—

### Migrazione ad un’applicazione modulare


	Migrare l’applicazione sviluppata utilizzando una versione Java precedente a SE 9 a SE 11 inclusa la migrazione top-down e bottom-up, suddividendo un’applicazione Java SE 8 in moduli per la migrazione


	Esegui un’applicazione modulaized su classpath e su modulepath


	Utilizzare jdeps per determinare le dipendenze e identificare il modo per affrontare le dipendenze cicliche




—

### Servizi in un’applicazione modulare


	Descrivere i componenti dei servizi, comprese le direttive


	Progetta un tipo di servizio,


	carica i servizi utilizzando ServiceLoader,


	verificare le dipendenze dei servizi inclusi i moduli consumer e provider




—

## Concorrenza


	Creare thread di lavoro utilizzando Runnable, Callable e utilizzare un ExecutorService per eseguire contemporaneamente attività


	Usa java util raccolte e classi simultanee tra cui CyclicBarrier e CopyOnWriteArrayList


	Scrivi codici thread-safe


	Identificare i problemi di threading come deadlock e livelock




—

### Flusso parallelo


	Sviluppa il codice che utilizza il flusso parallelo


	Implementa decomposizione e riduzione con stream






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Caratteristiche principali di Java


	Java è un linguaggio di alto livello e orientato agli oggetti, creato da un team guidato da James Gosling a partire dal 1991 e rilasciato dalla Sun Microsystems nel 1995.




Le motivazioni, che guidarono lo sviluppo di Java, erano quelle di creare un linguaggio semplice e familiare.

Le caratteristiche del linguaggio di programmazione Java sono:


	La tipologia di linguaggio orientato agli oggetti (ereditarietà, polimorfismo, …)


	la gestione della memoria effettuata automaticamente dal sistema


	che si preoccupa dell’allocazione e della successiva deallocazione della memoria


	la portabilità, cioè la capacità di un programma di poter essere eseguito su piattaforme diverse


	senza dover essere e modificato e ricompilato




—

## Caratteristiche di Java

I 5 obiettivi primari nella creazione del linguaggio


	Orientato agli oggetti, semplice e _familiare_


	Robusto e sicuro


	Indipendente dalla piattaforma


	Ad alte prestazioni


	Interpretato, multi-thread, distribuito e dinamico




—

## Semplice e familiare


	Basato su C (il principale linguaggio disponibile ad inizio anni “90)


	Sviluppato da zero


	Estremamente semplice: senza puntatori, macro, registri


	Apprendimento rapido ;)


	Creato con lo scopo di semplificare la programmazione


	Riduzione del numero di errori




—

## Orientato agli oggetti


	Orientato agli oggetti dalla base


	In Java tutto è un oggetto


	Incorpora le caratteristiche
* Incapsulamento
* Polimorfismo
* Ereditarietà


	Collegamento dinamico


	Non sono disponibili
* Ereditarietà multipla
* Overload degli operatori




—

## Robusto e sicuro


	Supporta la sicurezza di tipo sandboxing


	Verifica del bytecode


	Altre misure di sicurezza


	Caricatore di classi


	Restrizioni nell’accesso alla rete


	L’esecuzione nella JVM impedisce di bloccare il sistema


	L’assegnazione dei tipi è molto restrittiva


	La gestione della memoria è sempre a carico del sistema


	Il controllo del codice avviene sia a tempo di compilazione sia a tempo di esecuzione (runtime)




—

## Indipendente dalla piattaforma


	Più efficiente di altri linguaggi interpretati


	Soluzione: la macchina virtuale: JVM


	Linguaggio macchina bytecode




—

## Interpretato


	Il bytecode deve essere interpretato




[![«java_processo»](http://www.bogliaccino.it/img/java_processo-400x87.jpg)](http://www.bogliaccino.it/corso-android-2-java-fondamentale/java_processo/)


	Vantaggi rispetto ad altri linguaggi interpretati


	Codice più compatto


	Efficiente


	Codice confidenziale (non esposto)




—

## Multi-thread


	Soluzione semplice ed elegante per la multiprogrammazione


	Un programma può lanciare differenti processi


	Non si tratta di nuovi processi, condividono il codice e le variabili col processo principale


	Simultaneamente si possono svolgere vari compiti




—

## Distribuito e dinamico


	Disegnato per un’esecuzione remota e distribuita


	Sistema dinamico


	Classe collegata quando è richiesta


	Può essere caricata via rete


	Dinamicamente estensibile


	Disegnato per adattarsi ad ambienti in evoluzione




—

## Versioni Java

Version|Release date|End of Free Public Updates|Extended Support Until
—|---|—|---
JDK Beta|1995|?|?
JDK 1.0|January 1996|?|?
JDK 1.1|February 1997|?|?
J2SE 1.2|December 1998|?|?
J2SE 1.3|May 2000|?|?
J2SE 1.4|February 2002|October 2008|February 2013
J2SE 5.0|September 2004|November 2009|April 2015
Java SE 6|December 2006|April 2013|December 2018
Java SE 7|July 2011|April 2015|July 2022
Java SE 8 (LTS)|March 2014 January 2019 for Oracle (commercial) Indefinitely for Oracle (personal use) At least May 2026 for AdoptOpenJDK At least May 2026 for Amazon Corretto|December 2030|N/A

—

## Versioni Java (nuovo approccio Oracle)

Version|Release date|End of Free Public Updates|Extended Support Until
—|---|—|—
Java SE 9|September 2017|March 2018 for OpenJDK|N/A
Java SE 10|March 2018|September 2018 for OpenJDK|N/A
Java SE 11 (LTS)|September 2018
Java SE 12|March 2019|September 2019 for OpenJDK|N/A
Java SE 13|September 2019|March 2020 for OpenJDK|N/A
Java SE 14|March 2020|September 2020 for OpenJDK|N/A
Java SE 15|September 2020|March 2021 for OpenJDK|N/A
Java SE 16|March 2021|September 2021 for OpenJDK|N/A
Java SE 17 (LTS)|September 2021|TBA|TBA
Java SE 18|March 22, 2022
Java SE 19|September 20, 2022

[Java Language Changes](https://docs.oracle.com/en/java/javase/19/language/java-language-changes.html)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Espressioni

Un’espressione è un costrutto costituito da variabili, operatori e invocazioni di metodi, costruiti in base alla sintassi del linguaggio, che restituisce un singolo valore.

![](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/01_lang_base/01_operatori_tipi_expr/int-expressions.png)

—

## per esempio nel programma

```java
public class Triangolo {


public static void main ( String [] args ) {


double area = 5*10/2;
System.out.println (area);




}





}

Il programma risolve l’espressione aritmetica 5*10/2, memorizza in area il risultato e lo stampa a video

—

## Espressioni aritmetiche e precedenza

singoli «letterali»


	Letterali interi: 3425, 12, -34, 0, -4, 34, -1234, ….


	Letterali frazionari: 3.4, 5.2, -0.1, 0.0, -12.45, 1235.3423, ….




operatori aritmetici


	moltiplicazione *


	divisione /


	modulo % (resto della divisione tra interi)


	addizione +


	sottrazione -




Le operazioni sono elencate in ordine decrescente di priorità ossia 3+2*5 fa 13, non 25

Le parentesi tonde cambiano l’ordine di valutazione degli operatori ossia (3+2)*5 fa 25

Inoltre, tutti gli operatori sono associativi a sinistra ossia 3+2+5 corrisponde a (3+2)+5 quindi 18/6/3 fa 1, non 9

—

### operazione di divisione


	L’operazione di divisione / si comporta diversamente a seconda che sia applicato a letterali interi o frazionari


	25/2 = 12 (divisione intera)


	25%2 = 1 (resto della divisione intera)


	25.0/2.0 = 12.5 (divisione reale)


	25.0%2.0 = 1.0 (resto della divisione intera)


	Una operazione tra un letterale intero e un frazionario viene eseguita come tra due frazionari


	25/2.0 = 12.5


	1.5 + (25/2) = 13.5 (attenzione all’ordine di esecuzione delle operazioni)


	2 + (25.0/2.0) = 14.5 usare le parentesi ()




[esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/01_Operatori_Tipi.md)




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Operatori

## Operatori aritmetici


	Di assegnazione: = += -= *= /= &= |= ^=


	Di assegnazione/incremento: ++ – %=


	Operatori Aritmetici:` + - * / %`





Operatore | Significato    |

——— | ————– |

+         | addizione      |

-        | sottrazione    |

*        | motiplicazione |

/         | divisione      |

%         | resto          |

++var     | preincremento   |

–var    | predecremento   |

var++     | postincremento  |

var–     | postdecremento  |



—

## Operatori di assegnazione


Operatore | Significato               |

——— | ————————- |

=        | assegnazione                |

+=        | addizione assegnazione       |

-=       | sottrazione assegnazione    |

*=       | motiplicazione assegnazione |

/=        | divisione assegnazione       |

%=        | resto assegnazione      |



—

## Operatori relazionali
== != > < >= <=


Operatore | Significato              |

——— | ———————— |

<         | minore di                |

<=        | minore di o uguale a    |

>        | maggiore di             |

>=       | maggiore di o uguale a |

==       | uguale a                 |

!=        | non uguale / diverso     |



—

### Operatori per Booleani


	Bitwise (interi): & | ^ << >> ~





Operatore | Significato       |

——— | —————– |

&&        | AND logico |

||      | OR logico  |

!         | NOT               |

^         | exclusive OR      |



#### Attenzione:


	Gli operatori logici agiscono solo su booleani
* Un intero NON viene considerato un booleano
* Gli operatori relazionali forniscono valori booleani




—

## Operatori su reference

### Per i riferimenti/reference, sono definiti:


	Gli operatori relazionali == e !=
* test sul riferimento all’oggetto, NON sull’oggetto


	Le assegnazioni


	L’operatore «punto»


	NON è prevista l’aritmetica dei puntatori, vengono gestiti dalla JVM




—

## Operazioni matematiche complesse


Operazioni matematiche complesse sono permesse dalla classe Math (package java.lang)





	Math.sin (x) calcola sin(x)


	Math.sqrt (x) calcola x^(1/2)


	Math.PI ritorna pi


	Math.abs (x) calcola |x|


	Math.exp (x) calcola e^x


	Math.pow (x, y) calcola x^y




### Esempio


	z = Math.sin (x) – Math.PI / Math.sqrt(y)




—

## Comparazione del tipo di dato: Type Comparison Operator


	instanceof - Verifica se un certo oggetto è istanza di un certo Tipo di dato


	p.es: if (a instanceof Automobile) //fai qualcosa




—

## Caratteri speciali

Literal|Represents
—|—
n`|New line
`t`|Horizontal tab
`b`|Backspace
`r`|Carriage return
`f`|Form feed
`\ |Backslash
`"`|Double quote
`ddd`|Octal character
`xdd`|Hexadecimal character
`udddd`|Unicode character


	[raccolta esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/01_Operatori_Tipi.md)


	[altri esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/01_base/01_Operatori)






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Le variabili e le costanti


	Una variabile è un’area di memoria identificata da un nome


	Il suo scopo è di contenere un valore di un certo tipo


	Serve per memorizzare dati durante l’esecuzione di un programma


	Il nome di una variabile è un identificatore
* può essere costituito da lettere, numeri e underline
* NON deve coincidere con una parola chiave del linguaggio
* è meglio scegliere un identificatore che sia significativo per il programma


	Il modificatore final trasforma la variabile in una costante




![dichiarazione variabile](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/01_lang_base/01_operatori_tipi_expr/assignment.png)

—

### esempio

```java
public class Triangolo {


public static void main ( String [] args ) {


int base , altezza ; //dichiarazione di variabili locali
double area ;

base = 5;
altezza = 10;
area = base * altezza / 2;

System.out.println ( area );




}





}

Usando le variabili il programma risulta essere più chiaro:


	Si capisce meglio quali siano la base e l’altezza del triangolo


	Si capisce meglio che cosa calcola il programma


	Evita la necessità di un commento per spiegare cosa contiene




—

### Dichiarazione


	In Java ogni variabile deve essere dichiarata prima del suo uso


	Nella dichiarazione di una variabile se ne specifica il nome e il tipo


	Nell’esempio, abbiamo dichiarato tre variabili con nomi base, altezza e area, tutte di tipo int (numeri interi)
* int base , altezza ;
* int area ;




__ATTENZIONE!__ Ogni variabile deve essere dichiarata UNA SOLA VOLTA
(la prima volta che compare nel programma)

`java
base =5;
altezza =10;
area = base * altezza /2;
`

—

### Assegnazione


	Si può memorizzare un valore in una variabile tramite l’operazione di assegnazione


	Il valore da assegnare a una variabile può essere un letterale o il risultato della valutazione di un’espressione


	Esempi:




`java
base = 5;
altezza = 10;
area = base * altezza /2;
`


	I valori di base e altezza vengono letti e usati nell’espressione


	Il risultato dell’espressione viene scritto nella variabile area




—

### Dichiarazione + Assegnazione

Prima di poter essere usata in un’espressione una variabile deve:


	essere stata dichiarata


	essere stata assegnata almeno una volta (inizializzata)


	NB: si possono combinare dichiarazione e assegnazione.




Ad esempio:

`java
int base = 5;
int altezza = 10;
int area = base * altezza / 2;
`

—

## uso della variabile locale

```java

//1) dichiarazione
int mioNumero;
//2) inizializzazione
mioNumero = 100;
//3) uso della variabile locale
System.out.println(mioNumero);
```

NB: una variabile locale deve SEMPRE essere inizializzata, prima di poter essere utilizzata

—

## Scope: ambito di visibilità delle variabili

```java
class Nascoste {


static int x,y; //Def. var. globali


	static void f() {
	int x;
x = 1;  // Locale
y = 1;  // Globale
System.out.println(x);
System.out.println(y);





}


	public static void main (String[] args) {
	x = 0; // Globale
y = 0; // Globale
f();
System.out.println(x);
System.out.println(y);





}






}

NB: una variabile locale deve SEMPRE essere inizializzata, prima di poter essere utilizzata

—

## Costanti

Nella dichiarazione delle variabili che NON DEVONO mai cambiare valore si può utilizzare il modificatore final

`java
final double IVA = 0.22;
`


	Il modificatore final trasforma la variabile in una costante


	Il compilatore si occuperà di controllare che il valore delle costanti non venga mai modificato (impedisce di assegnare un nuovo valore) dopo essere stato inizializzato.


	Aggiungere il modificatore final non cambia funzionamento programma, ma serve a prevenire errori di programmazione


	Si chiede al compilatore di controllare che una variabile non venga ri-assegnata per sbaglio


	Sapendo che una variabile non cambierà mai valore, il compilatore può anche eseguire delle ottimizzazioni sull’uso di tale variabile.


	Il modificatore final viene utilizzato anche in altri contesti (per esempio nei metodi)




—

## L’attributo final

### Definisce un dato elemento come non più modificabile


	Applicato a variabile la trasforma in costante


	Applicato a un metodo
* Ne impedisce l’overriding in classi derivate
* Ne rende possibile l’inlining (binding statico - più efficiente)


	Applicato a una classe
* Impedisce di derivare da essa altre classi (la classe deve essere una foglia dell’albero di ereditarietà)




—

### Input dall’utente


	Per ricevere valori in input dall’utente si può usare la classe Scanner, contenuta nel package java.util


	La classe Scanner deve essere richiamata usando la direttiva import prima dell’inizio del corpo della classe


	[raccolta esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/00_variabili_costanti.md)


	[altri esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/01_base/02_variabili)







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Tipi di dato primitivi


	In un linguaggio ad oggetti puro, vi sono solo classi e istanze di classi:


	i dati dovrebbero essere definiti sotto forma di oggetti




## Java definisce alcuni tipi primitivi


	Per efficienza Java definisce tipi primitivi


	La dichiarazione di una istanza alloca spazio in memoria


	Un valore è associato direttamente alla variabile


	(e.g, i == 0)


	Ne vengono definiti dimensioni e codifica


	Rappresentazione indipendente dalla piattaforma




—

## Tipi di dato in Java

![primitive vs reference](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/PrimitiveVsReference.png)

—

## I mattoncini fondamentali

![I mattoncini fondamentali](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/model/mattoncini.webp)

—

## Tabelle riassuntive: tipi di dato primitivi



type    | bits       |

——- | ———- |

byte    | 8 bit     |

short   | 16 bit    |

int     | 32 bit    |

long    | 64 bit    |

float   | 32 bit    |

double  | 64 bit    |

char    | 16 bit    |

boolean | true/false |






I caratteri sono considerati interi

—

###  I tipi numerici, i char


	Esempi


	123 (int)


	`256789L ` (L o l = long)


	0567 (ottale) 0xff34 (hex)


	`123.75 0.12375e+3 `(float o double)


	“a” “%” “n” (char)


	“123” (introduce codice ASCII)




### Tipo boolean


	true


	false




—

## Esempi

```java
//tipi interi
byte b = 254;//8 bit
short s = 10;//16 bit
int i = 15;//32 bit
long l = 1000000000000l;//64 bit

//tipi reali
float f = 26.012f;//32 bit
double d = 123.567;//64 bit

//booleans
boolean fatto = true;
boolean daFare = false;

//char - rappresentabili anche come interi
char ch = “a”;
char ch2 = “;”;
```

—

## uso della variabile locale

```java

//1) dichiarazione
int mioNumero;
//2) inizializzazione
mioNumero = 100;
//3) uso della variabile locale
System.out.println(mioNumero);
```

NB: una variabile locale deve SEMPRE essere inizializzata, prima di poter essere utilizzata

—

## Esempio tipi primitivi

```java
//dichiarazione e inizializzazione contemporanea
byte mioByte = 127;
System.out.println(mioByte);

short mioShort = 851;
System.out.println(mioShort);

long mioLong = 34093L;
System.out.println(mioLong);

double mioDouble = 3.14159732;
System.out.println(mioDouble);

float mioFloat = 324.4f;
System.out.println(mioFloat);

char mioChar = “y”;
System.out.println(mioChar);

boolean mioBoolean = true;
System.out.println(mioBoolean);
```

—

## Tipi primitivi: range di valori ammissibili

![tipi primitivi](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/tipi.png)


	[raccolta esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/02_tipi_primitivi.md)


	[altri esempi sui tipi primitivi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/01_base/01_tipi)


	[Everything you’ll ever need to work with Java primitive types!](https://github.com/deletescape/Primitives)






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Il controllo del flusso

Java mette a disposizione del programmatore diverse strutture sintattiche per consentire il controllo del flusso


	IF – ELSE


	WHILE e DO-WHILE


	FOR e FOREACH


	SWITCH - CASE




![control flow](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Progr_strutt_composizione.gif)

—

## Selezione, scelta condizionale

![if…else](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/02_costrutti/if-else.png)

if statements


	E” un’istruzione condizionale, permette cioè di eseguire un blocco di istruzioni solo se si verifica una determinata condizione.




```java
if (condition) {


//statements;




}

```

—

## else if [opzionale]


	Indichiamo anche cosa fare se non si supera la condizione




```java

else if (condition2) {


//statements;




}

```

## else [opzionale]

```java

else {

//statements;

}

```

—

## Switch Statements

Serve per gestire in maniera più ordinata varie condizioni,
è un modo più elegante in alcune situazioni.

```java
switch (espressione) {


case valore1:

//statements;

break;

…

case valoren:

//statements;

break;

default:

//statements;





}

—

## Cicli definiti - for

Se il numero di iterazioni è prevedibile.

`java
for (partenza, fine, incremento)
blocco di istruzioni da ripetere
`

```java

for (init; condition; adjustment) {

//statements;



}

### Esempio: prima di entrare nel ciclo so già che verrà ripetuto 10 volte

```java
int n=10;
for (int i=0; i<n; ++i) {


…




}

```

—

## Cicli indefiniti - while

si ripete il ciclo fintanto che una condizione è verificata (è vera)


	LA CONDIZIONE BOOLEANA true/false


	DETERMINA LA CONTINUAZIONE DEL PROGRAMMA


	ED ESEGUE L’ELENCO DELLE OPERAZIONI DEL BLOCCO


	Da usare se il numero di iterazioni non è noto all’inizio del ciclo.




```java
while (condition) {


//statements;




}

//Esempio: quando il numero di iterazioni dipende da valori in input
while(true) {


x = Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog(«Immetti numero positivo»));
if (x > 0) break;




}

```

—

## do-while


	Quando voglio eseguire almeno una volta l’istruzione, anche se la condizione è impostata su false


	Si verifica la condizione dopo il primo ciclo




```java

do {

//statements;

} while (condition);

```

—

## Cicli con interruzione: break

Se il ciclo viene interrotto dopo aver filtrato un valore con una data proprietà.


	Se stiamo eseguendo un ciclo, possiamo utilizzare la parola break per interromperlo in qualsiasi momento.


	Si interrompe quindi il ciclo e si riprende l’esecuzione delle istruzioni al di fuori di esso.




### Esempio: verifica se un array contiene o meno numeri negativi

```java
boolean trovato = false;
for (int i=0; i<v.length; ++i) // passa in rassegna tutti gli indici dell’array v



	if (v[i]<0) { // filtra le celle che contengono valori negativi
	trovato = true;
break; // interrompe ciclo





}




// qui trovato vale true se e solo se vi sono numeri negativi in v

```

—

## Cicli con salto: continue

Invece terminare completamente il ciclo ed uscire fuori, continue interrompe solo l’iterazione corrente e passa alla successiva.


	```java
	
	{
	int a;

for ( a = 1; a <= 10 ; a++ )            // Run a = 1, 2, …, 10
{


if ( a == 4 )
{


continue;              // Skip printing 4…




}

System.out.println(a);    // Print a




}





}





```

—

## Cicli con condizione

Vengono passati in rassegna un insieme di valori e per ognuno di essi viene fatto un test per verificare se il valore ha o meno una certa proprietà in base alla quale decideremo se prenderlo in considerazione o meno.

Esempio: stampa tutti i numeri pari fino a 100

```java
for (int i=1; i<100; ++i) { // passa in rassegna tutti i numeri fra 1 e 100



	if (i % 2 == 0) // filtra quelli pari
	System.out.println(i);








}

```

—

## Cicli con accumulatore

Vengono passati in rassegna un insieme di valori e ne viene tenuta una traccia cumulativa usando una opportuna variabile.

### Esempio: somma i primi 100 numeri interi.

```java
int somma = 0; // variabile accumulatore di tipo int
for (int i=1; i<100; ++i) { // passa in rassegna tutti i numeri fra 1 e 100


somma = somma + i; // accumula i valori nella variabile accumulatore




}

```

### Esempio: data una stringa s, ottieni la stringa rovesciata

```java
String rovesciata = «»; // variabile accumulatore di tipo String
for (int i=0; i<s.length(); ++i) { // passa in rassegna tutti gli indici dei caratteri di s


rovesciata = s.substring(i, i+1) + rovesciata; // accumula i caratteri in testa all’accumulatore




}

```

—

## Cicli misti

Esempio di ciclo definito con filtro e accumulatore: calcola la somma dei soli valori positivi di un array

```java
int somma = 0;
for (int i=0; i<v.length; ++i) // passa in rassegna tutti gli indici dell’array v



	if (v[i]>0) // filtra le celle che contengono valori positivi
	somma = somma + v[i]; // accumula valore nella variabile accumulatore








```

—

## Cicli annidati

Se un ciclo appare nel corpo di un altro ciclo.

Esempio: stampa quadrato di asterischi di lato n

```java
for (int i=0; i<n; i++) {


for (int j=0; j<n; j++) System.out.print(«*»);
System.out.println();




}

```

—

## codice esempi d’uso


	[raccolta esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/03_Condizioni_Cicli.md)


	[altri esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/02_control-flow)


	[01_if-elseif-else](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/02_control-flow/01_if-elseif-else)


	[02_switch](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/02_control-flow/02_switch)


	[03_while](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/02_control-flow/03_while)


	[04_for](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/02_control-flow/04_for)


	[05_foreach](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/02_control-flow/05_foreach)


	[06_labels](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/02_control-flow/06_labels)


	[giochi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/02_control-flow/giochi)


	[programmi ](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/02_control-flow/programmi )







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Array


	Sequenze ordinate di
* Tipi primitivi (int, float, etc.)
* Riferimenti ad oggetti ( vedere classi! )


	
	Elementi dello stesso tipo
	
	Raggruppati sotto lo stesso nome


	Indirizzati da indici


	Raggiungibili con l’operatore di indicizzazione


	le parentesi quadre []












## Il riferimento ad array


	Non è un puntatore al primo elemento


	È un puntatore all’oggetto array


	Incrementandolo non si ottiene il secondo elemento




—

## Cosa sono gli array?

Nel linguaggio di programmazione Java, gli array sono oggetti (§4.3.1), vengono creati dinamicamente e possono essere assegnati a variabili di tipo Object (§4.3.2). Tutti i metodi della classe Object possono essere invocati su un array.
[Java docs](https://docs.oracle.com/javase/specs/jls/se7/html/jls-10.html)

In Java gli array sono Oggetti
* Sono allocati nell’area di memoria riservata agli oggetti creati dinamicamente (heap)

### Dimensione dell’array


	Può essere stabilita a run-time (quando l’oggetto viene creato)


	È fissa (non può essere modificata)


	E” nota e ricavabile per ogni array




—

## Creazione di un Array

L’operatore new crea un array:
* Con costante numerica

`java
int[] voti;
...
voti = new int[10];
`


	Con costante simbolica




`java
final int ARRAY_SIZE = 10;
int[] voti;
...
voti = new int[ARRAY_SIZE];
`


	Con valore definito a run-time




`java
int[] voti;
... definizione di x (run-time) ...
voti = new int[x];
`

—

## riempire l’array utilizzando un inizializzatore


	L’operatore new inizializza le variabili
* 0 - per variabili di tipo numerico (inclusi i char)
* false - per le variabili di tipo boolean




`java
int[] numeriPrimi = {2,3,5,7,11,13};
//...
// La virgola finale e' facoltativa
int [] numeriPari = {0, 2, 4, 6, 8, 10,};
`


	Dichiarazione e creazione possono avvenire contestualmente


	L’attributo length indica la lunghezza dell’array, cioè il numero di elementi


	Gli elementi vanno da 0 a length-1




`java
for (int i=0; i<voti.length; i++)
voti[i] = i;
`

In Java viene fatto il bounds checking


	Maggior sicurezza


	Accesso più lento




—

## Array Mono-dimensionali (vettori)

Dichiarazione di un riferimento a un array


	int[] voti;


	int voti[];




La dichiarazione di un array non assegna alcuno spazio

voti == null

![](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/04_array/array.png)

—

## Array Multi-dimensionali


	Array contenenti riferimenti ad altri array


	Sintatticamente sono estensioni degli array a una dimensione


	matrice: array di array, regolare, irregolare, rettangolare…




![](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/04_array/array2d.png)

—


	Le righe non sono memorizzate in posizioni adiacenti


	Possono essere spostate facilmente




`java
// Scambio di due righe
double[][] saldo = new double[5][6];
...
double[] temp = saldo[i];
saldo[i] = saldo[j];
saldo[j] = temp;
`


	L’array è una struttura dati efficiente ogni volta che il numero di elementi è noto


	Il ridimensionamento di un array in Java risulta poco efficiente


	Utilizzare altre strutture dati se il numero di elementi contenuto non è noto




—
## Esempi di Array

Array Monodimensionali

```java
int[] list = new int[10];
list.length;
int[] list = {1, 2, 3, 4};

```

Array Multidimensionali

```java
int[][] list = new int[10][10];
list.length;
list[0].length;
int[][] list = {{1, 2}, {3, 4}};

```

Array irregolari
Sono possibili righe di lunghezza diverse**

```java
int[][] m = {


{1, 2, 3, 4},
{1, 2, 3},
{1, 2},
{1}




};

```

—

## Array di oggetti

Per gli array di oggetti (e.g., Integer) Integer [] voti = new Integer [5]; ogni elemento e” un riferimento

L’inizializzazione va completata con quella dei singoli elementi

`java
voti[0] = new Integer (1);
voti[1] = new Integer (2);
...
voti[4] = new Integer (5);
`

—

## Algoritmi per lavorare con gli array: la classe java.util.Arrays


	Il pacchetto java.util contiene metodi statici di utilità per gli array


	Copia di un valore in tutti gli (o alcuni) elementi di un array
* Arrays.fill (<array>, <value>);
* Arrays.fill (<array>, <from>, <to>,<value>);


	Copia di array
* System.arraycopy (<arraySrc>, <offsetSrc>,<arrayDst>, <offsetDst>, <#elements>);


	Confronta due array
* Arrays.equals (<array1>, <array2>);


	Ordina un array (di oggetti che implementino l’interfaccia Comparable)
* Arrays.sort (<array>);


	Ricerca binaria (o dicotomica)
* Arrays.binarySearch (<array>);




—

### altre risorse


	[raccolta esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_Array.md)


	[altri esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/03_array)


	[esempi ed esercizi su array](https://gist.github.com/maboglia/112d52611f8fa02c1772e0b48405fc72)






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Stringhe e Caratteri
Caratteristiche principali

## Classi disponibili


	String
* Modella stringhe (sequenze – array di caratteri)
* Non modificabile (dichiarata final)


	StringBuilder
* Modificabile


	StringBuffer (non si usa più)
* Modificabile


	Character


	CharacterSet




—

### Definizione

String myString;
myString = new String («stringa esempio»);


	Oppure




String myString = new String («stringa esempio»);


	Solo per il tipo String vale l’inizializzazione




String myString = «stringa esempio»;


	Il carattere » (doppi apici) può essere incluso come \»


	Il nome della stringa è il riferimento alla stringa stessa


	Confrontare due stringhe NON significa confrontare i riferimenti




NB: I metodi che gestiscono il tipo String NON modificano la stringa, ma ne creano una nuova

—

### Esempio

`java
String s1, s2;
s1 = new String("Prima stringa");
s2 = new String("Prima stringa");
System.out.println(s1);
/// Prima stringa
System.out.println("Lunghezza di s1 = " +
s1.length());
// 26
if (s1.equals(s2)) ...
// true
if (s1 == s2) ...
// false
String s3 = s3.substring (2, 6);
// s3 == "ima s"
`

[altri esempi sulle stringhe](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/04_Stringhe.md)

—

### Concatenare stringhe


	Operatore concat
* myString1.concat(myString2)
* String s2 = «Ciao».concat(» a tutti»).concat(«!»);
* String s2 = «Ciao».concat(» a tutti».concat(«!»));


	Utile per definire stringhe che occupano più di una riga


	Operatore +




«questa stringa» + «e formata da tre» + «stringhe»
* La concatenazione funziona anche con altri tipi, che vengono automaticamente convertiti in stringhe
* System.out.println («pi Greco = » + 3.14);

NB: La classe String crea nuovi oggetti ogni volta che concateni con `+`, meglio usare la classe StringBuilder…

### Carattere i-esimo


	char charAt (int)


	myString.charAt(i)




—

### Lunghezza stringa


	int length()
* esempio: myString.length()
* «Ciao».length() restituisce 4
* «».length() restituisce 0


	Se la lunghezza è N, i caratteri sono indicizzati da 0 a N-1




—

### Confronta stringa con altra stringa


	boolean equals(String s)


	myString.equals(«stringa») ritorna true o false


	boolean equalsIgnoreCase(String s)


	myString.equalsIgnoreCase(«StRiNgA»)




### Confronta con altra stringa facendone la differenza


	int compareTo(String str)


	myString.compareTo(«stringa») ritorna un valore >=< 0




### Trasforma int in String


	String valueOf(int)


	Disponibile per tutti tipi primitivi




—

### Restituisce indice prima occorrenza di c


	int indexOf(char c)


	int indexOf(char c, int fromCtrN)




### Altri metodi


	String toUpperCase(String str)


	String toLowerCase(String str)


	String substring(int startIndex, int endIndex)


	String substring(int startIndex)




—

### compareTo

`java
int compareTo(String other)
`

Esegue una comparazione lessicale. Ritorna un intero:


	< 0 se la stringa corrente è minore della stringa other


	= 0 se le due stringhe sono identiche


	> 0 se la stringa corrente è maggiore di other




—

#### indexOf

`java
int indexOf(int ch)
`

Restituisce l’indice del carattere specificato

#### lastIndexOf

`java
int lastIndexOf(int ch)
`

E’ come indexOf() ma viene restituito l’indice dell’ultima occorrenza trovata

#### length

`java
int length()
`

Restituisce il numero di caratteri di cui è costituita la stringa corrente

#### replace

`java
String replace(char oldChar, char newChar)
`

Restituisce una nuova stringa, dove tutte le occorrenze di oldChar sono rimpiazzate con newChar

—

#### substring

`java
String substring(int startIndex)
`

Restituisce una sottostringa della stringa corrente, composta dai caratteri che partono dall’indice startIndex alla fine

#### substring

`java
String substring(int startIndex, int number)
`

Restituisce una sottostringa della stringa corrente, composta dal numero number di caratteri che partono dall’indice startIndex

#### toLowerCase

`java
String toLowerCase()
`

Restituisce una nuova stringa equivalente a quella corrente ma con tutti i caratteri minuscoli

#### toUpperCase

`java
String toUpperCase()
`

Restituisce una nuova stringa equivalente a quella corrente ma con tutti i caratteri maiuscoli

—

## codice esempi d’uso


	[raccolta esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/04_Stringhe.md)


	[altri esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/04_API_Java/P01_java.lang/String)


	[stringbuilder](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/04_API_Java/P01_java.lang/StringBuilder)






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Casting e promotion


	( nometipo ) variabile


	( nometipo ) espressione


	Trasforma il valore della variabile (espressione) in quello corrispondente in un tipo diverso


	Il cast si applica anche a char, visto come tipo intero positivo


	La promotion è automatica quando necessaria
* Es. double d = 3 + 4;


	Il casting deve essere esplicito: il programmatore si assume la responsabilità di eventuali perdite di informazione
* Per esempio
* int i = ( int ) 3.0 * ( int ) 4.5; i assume il valore 12
* int j = ( int ) (3.0 * 4.5); j assume il valore 13




—

![casts](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/01_lang_base/01_operatori_tipi_expr/casts.png)

—

## casting dei tipi reference (oggetti)


	è permesso solo in caso di ereditarietà


	la conversione da sotto-classe a super-classe è automatica


	la conversione da super-classe a sotto-classe richiede cast esplicito


	la conversione tra riferimenti non in relazione tra loro non è permessa




## esempio promotion

```java

char a = “a”;
// promotion int è più grande e i valori sono compatibili
int b = a;

System.out.println(a); // a
System.out.println(b); // 97

```

—

## esempio promotion II

```java



int valore1 = 56;
int valore2 = valore1;

System.out.println(valore2);

//promozione
long valoreLong1 = valore1;
System.out.println(valoreLong1);




}




```

—

## esempi type casting

```java

byte b = (byte) 261;
System.out.println(b); // 5

System.out.println(  Integer.toBynaryString(b)  ); // 101
System.out.println(  Integer.toBynaryString(261)  ); // 100000101

```

```java
int a = (int) 1936.27;

System.out.println(a); // 1936

```

—

## con il tipo boolean non si può fare il typecasting

`java
int a = (int) true; // vietato - ... cannot be converted to ...
boolean falso = (boolean) 0; // vietato - ... cannot be converted to ...
`

[esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/01_base/00_Foundations)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # metodo


	Termine caratteristico dei linguaggi OOP


	Un  insieme  di   istruzioni   con un nome


	Uno  strumento  per  risolvere gradualmente i problemi  scomponendoli  in sottoproblemi


	Uno strumento per strutturare  il codice


	Uno strumento per ri-utilizzare il lavoro già svolto


	Uno  strumento per rendere il programma più chiaro e leggibile




![metodo](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/01_lang_base/02_classe_base/function.png)

—

## Componenti dei metodi

Più in generale, le dichiarazioni di metodo hanno sei componenti (alcuni sono opzionali), nell’ordine:


	Modificatori, come public, private e altri che imparerai in seguito.


	Il tipo restituito: il tipo di dati del valore restituito dal metodo o void se il metodo non restituisce un valore.


	Il nome del metodo: le regole per i nomi dei campi si applicano anche ai nomi dei metodi, ma la convenzione è leggermente diversa.


	L”elenco di parametri tra parentesi: un elenco delimitato da virgole di parametri di input, preceduti dai rispettivi tipi di dati, racchiusi tra parentesi (). Se non sono presenti parametri, è necessario utilizzare parentesi vuote.


	Un elenco di eccezioni, opzionali, da discutere in seguito.


	Il corpo del metodo, racchiuso tra parentesi graffe: il codice del metodo, inclusa la dichiarazione delle variabili locali, va qui.




—

## Argomenti attuali e formali


	Ogni volta che si invoca un metodo si deve specificare una lista di argomenti attuali


	Gli argomenti attuali e formali sono in corrispondenza posizionale


	Gli argomenti attuali possono essere delle variabili o delle espressioni


	Gli argomenti attuali devono rispettare il tipo attribuito agli argomenti formali




![metodo](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/01_lang_base/02_classe_base/function.png)

—

## Overloading dei metodi


	E” possibile definire metodi con lo stesso nome ma liste degli argomenti diverse, cioè varianti diverse dello stesso metodo


	Si definisce _signature_, o firma del metodo l’insieme di nome ed argomenti: p.es raddoppia(String s);,`raddoppia(int i);`


	La diversità delle liste riguarda il numero, tipo e ordine di argomenti formali, non il loro nome


	A seconda degli argomenti passati verrà selezionato ed eseguito il metodo appropriato (se esiste)


	Non è ammesso overloading sul tipo ritornato: metodi con nome e lista degli argomenti uguali ma tipo ritornato diverso non vengono distinti e danno luogo ad errori di compilazione




—

## Metodi ausiliari (static)


	Il modificatore static permette di creare metodi statici: quelli dichiarati static


	I metodi static sono richiamabili attraverso nome della classe


	p.es: Math.sqrt()


	Se sono anche private e aiutano a separare la logica dal metodo main, in caso di interfacce testuali (che girano nella console), vengono definiti anche metodi ausiliari


	Nella programmazione ad oggetti bisogna farne un uso estremamente limitato!




```java

public class ProvaMetodiStatic
{



	public static void main(String[] args) {
	metodoUno();
metodoUno();
metodoDue();





}


	public static void metodoUno() {
	System.out.metodoln(«Hello World»);





}


	public static void metodoDue() {
	metodoUno();
metodoUno();





}




}

```

—

## quando e perché usare i metodi (ausiliari)


	Quando il programma da realizzare è articolato diventa conveniente identificare sottoproblemi che possono essere risolti singolarmente


	scrivere sottoprogrammi che risolvono i sottoproblemi richiamare i sottoprogrammi dal programma principale (main)


	Questo approccio prende il nome di programmazione procedurale (o astrazione funzionale)


	In Java i sottoprogrammi si realizzano tramite metodi ausiliari


	Sinonimi usati in altri linguaggi di programmazione: funzioni, procedure e (sub)**routines**




—

## Metodi non static


	I metodi non static rappresentano operazioni effettuabili su singoli oggetti


	La documentazione indica per ogni metodo il tipo ritornato e la lista degli argomenti formali che rappresentano i dati che il metodo deve ricevere in ingresso da chi lo invoca


	Per ogni argomento formale sono specificati:
* un tipo (primitivo o reference)
* un nome (identificatore che segue le regole di naming)




—

## Invocazione di metodi non static


	L’invocazione di un metodo non static su un oggetto istanza della classe in cui il metodo è definito si effettua con la sintassi:


	Ogni volta che si invoca un metodo si deve specificare una lista di argomenti attuali


	Gli argomenti attuali e formali sono in corrispondenza posizionale


	Gli argomenti attuali possono essere delle variabili o delle espressioni


	Gli argomenti attuali devono rispettare il tipo attribuito agli argomenti formali


	La documentazione di ogni classe (istanziabile o no) contiene l’elenco dei metodi disponibili


	La classe Math non è istanziabile


	La classe String è «istanziabile ibrida»


	La classe StringBuilder è «istanziabile pura»




Argomenti correlati


	[I metodi costruttori](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/010_3_classi_costruttori.md)


	[I metodi getters e setters](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/010_4_classi_metodi_getter_setter.md)




—

## Metodi predicativi

Un metodo che restituisce un tipo primitivo boolean si definisce predicativo e può essere utilizzato direttamente in una condizione.
In inglese sono spesso introdotti da is oppure has: isMale(), hasNext().

—

## codice esempi d’uso


	[raccolta esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/06_MetodiAusiliari.md)


	[Esempi sui metodi ausiliari](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/01_base/03_metodi_ausiliari)






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Consultare il sito


	[Fondamenti di programmazione](http://www.mauro.bogliaccino.it/public/fondamenti)


	[Programma_Java](http://www.mauro.bogliaccino.it/public/java)






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Tipologie di classi


	Le classi disponibili nella libreria standard si possono distinguere in due tipologie principali:
* Classi istanziabili
* Classi non istanziabili


	La stessa distinzione è applicabile alle nostre classi


	La distinzione tra classi istanziabili e non istanziabili riguarda il senso logico del loro utilizzo


	Il termine «classe non istanziabile » sarà utilizzato per indicare una classe che non ha senso istanziare, date le sue caratteristiche




—

## Non ci sono solo oggetti


	Tecnicamente sarebbe possibile usare l’operatore new su classi «non istanziabili » (composte di metodi e attributi tutti static ) ma non avrebbe senso pratico


	Alcune classi (p.es. quelle astratte) non permettono l’uso dell’operatore new


	La stragrande maggioranza delle classi è istanziabile ma l’esistenza di alcune classi non istanziabili è necessaria


	La classe (indispensabile) che contiene il main è normalmente non istanziabile


	Poiché i numeri non sono oggetti, i metodi numerici appartengono a classi non istanziabili




—

## Classi istanziabili


	Una classe istanziabile fornisce il prototipo di una famiglia di oggetti (istanze della classe) che hanno struttura simile ma proprietà distinte a livello individuale (valori diversi degli attributi e quindi risultati diversi prodotti dai metodi)


	L’uso tipico è la costruzione di istanze (tramite new) e quindi l”invocazione di metodi su di esse


	Nel caso di una classe istanziabile attributi e metodi rappresentano proprietà possedute da tutti gli oggetti istanza della classe


	Ogni oggetto istanza di una classe ha una sua identità «contiene» individualmente gli attributi e i metodi definiti nella classe


	Ogni volta che si costruisce un’istanza con new si crea un nuovo insieme di attributi e metodi individuali




—

## Classi istanziabili II


	Nel caso di una classe non istanziabile attributi e metodi sono «unici» a livello della classe (non esistono istanze diversificate)


	Una classe istanziabile rappresenta «qualcosa» che esiste in molteplici versioni individuali che hanno una struttura comune ma ciascuna con una propria identità:


	esistono molte sequenze di caratteri (la classe String è istanziabile )


	esistono molte valute (la classe Valuta è istanziabile )


	esistono molte persone (un’ipotetica classe Persona è istanziabile )




—

## una classe istanziabile


	Normalmente ha costruttori


	Attributi e metodi sono tutti (o quasi) non static


	Quando penso all’esecuzione dei suoi metodi ho bisogno di immaginare un’istanza individuale a cui applicarli (anche senza argomenti esterni, perché usano attributi interni)


	Nel caso di classi istanziabili attributi e metodi sono definiti a livello di istanza


	Nel caso di classi non istanziabili attributi e metodi sono definiti a livello di classe




—

## Classi non istanziabili


	Una classe non istanziabile contiene un insieme di metodi (ed eventualmente attributi) di natura generale non legati alle proprietà di oggetti individuali specifici


	Non ha senso la nozione di istanza della classe poiché non ci sono caratteristiche differenziabili tra oggetti distinti


	Una classe non istanziabile rappresenta «qualcosa» di concettualmente unico, che non esiste e non può esistere in versioni separate ciascuna con una propria identità:


	esiste una sola matematica (la classe Math non è istanziabile )


	esiste un solo sistema su cui un programma è eseguito (la classe System non è istanziabile )


	esiste un solo punto di inizio di un programma (le classi contenenti il main non sono istanziabili )




—

## una classe non istanziabile


	Non ha costruttori


	Attributi e metodi sono tutti static


	I suoi metodi sono applicabili direttamente alla classe con almeno un argomento, non è necessaria un’istanza individuale




```java
Math . sqrt (2)
Math . abs ( - 3)

// In memoria …
Math.E //2.7182
MATH.PI //3.1415

```

—

## Classi istanziabili “ibride”


	Alcune classi istanziabili (p.e. String ) della libreria standard contengono attributi o metodi static ed hanno quindi natura ibrida


	E’ come se la classe avesse due sottoparti (una static e una no) ognuna delle quali segue le proprie regole


	Salvo rari casi, è sconsigliabile realizzare classi istanziabili ibride (sono accettabili attributi costanti definiti come static).




[esempi classi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Instanze di una Classe: gli oggetti


	Un oggetto è uno dei concetti fondamentali di OOP.


	Un oggetto è un’entità del mondo reale.


	Un oggetto ha stato (campi) e comportamenti (metodi).


	Un oggetto rappresenta un’istanza di una classe.


	Un oggetto occupa un po” di spazio nella memoria.


	Un oggetto può comunicare con altri oggetti.




—

## Cos’è un oggetto?

Un oggetto è uno dei concetti fondamentali di OOP. Un oggetto è un’entità del mondo reale, come un’auto, un tavolo o un gatto.
Durante il suo ciclo di vita, un oggetto ha stati e comportamenti.
Ad esempio, lo stato di un gatto può essere colore, nome e razza, mentre i suoi comportamenti possono essere giocare, mangiare, dormire e miagolare.
In Java, un oggetto è un’istanza di una classe solitamente costruita tramite la parola chiave new, ha lo stato memorizzato nei campi ed espone il suo comportamento attraverso i metodi.
Ogni istanza occupa un po” di spazio in memoria e può comunicare con altri oggetti.

—

Gli oggetti sono istanze (esemplari) delle classi

Gli oggetti sono caratterizzati da


	Classe di appartenenza - tipo (ne descrive attributi e metodi)


	Stato (valore attuale degli attributi)


	Identificatore univoco (reference - handle - puntatore)




![oggetti](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/model/car_class.jpeg)

—

## Per creare un oggetto occorre


	Dichiarare una istanza


	La dichiarazione non alloca spazio ma solo una riferimento (puntatore) che per default vale null


	Allocazione e inizializzazione


	Riservano lo spazio necessario creando effettivamente l’oggetto appartenente a quella classe




—

## Notazioni Puntate


	Le notazioni puntate possono essere combinate


	System.out.println(«Hello world!»);


	System è una classe del package java.lang


	out è una variabile di classe contenente il riferimento ad un oggetto della classe PrintStream che punta allo standard output


	println() è un metodo della classe PrintStream che stampa una linea di testo




—

## Operazioni su reference == e !=


	Attenzione: il test di uguaglianza viene fatto sul puntatore (reference) e NON sull’oggetto


	gli operatori relazionali == e != stabiliscono se i reference si riferiscono allo stesso oggetto


	È definita l”assegnazione con l’operatore =


	È definito l”operatore punto (notazione puntata)


	In java NON è prevista l’aritmetica dei puntatori




—

## Operazioni su istanze

Le principali operazioni che si possono effettuare sulle variabili che riferiscono istanze di una classe sono:


	assegnamento


	confronto


	invocazione di metodi


	Il valore di una variabile di tipo reference è il riferimento ad un oggetto (istanza di una classe)


	Una stessa variabile può riferire oggetti diversi in tempi diversi a seguito di operazioni di assegnazione sul suo valore


	Se la variabile contiene il valore null non riferisce nessun oggetto in quel momento




—

## Accesso a metodi e attributi non static

La sintassi è simile al caso precedente, ma ovviamente l’accesso/invocazione è possibile solo tramite un’istanza specifica:


	Nel corpo di un metodo non static si può accedere a qualunque attributo e metodo della stessa classe


	All’interno del corpo di un metodo si possono riferire in modo abbreviato attributi e metodi definiti nella stessa classe


	Se nel corpo di un metodo non static appare il nome di un metodo o attributo non static della sua classe è sottinteso che sia riferito all’istanza su cui è stato invocato il metodo




—

## Oggetti e riferimenti


	Le variabili hanno un nome, gli oggetti no


	Per utilizzare un oggetto bisogna passare attraverso una variabile che ne contiene il riferimento


	Uno stesso oggetto può essere riferito da più variabili e quindi essere raggiunto tramite nomi diversi (di variabili)


	Il rapporto variabili - oggetti riferiti è dinamico, il riferimento iniziale non necessariamente rimane legato all’oggetto per tutta la sua esistenza


	Se un oggetto non è (più) riferito da nessuna variabile diventa irraggiungibile (e quindi interviene il garbage collector)




—

## Confronti tra variabili di tipo strutturato


	E” possibile applicare gli operatori di confronto == e != a variabili di tipo strutturato


	Se uno dei due termini del confronto è il valore null si verifica se una certa variabile riferisce un oggetto oppure no, p.e. saluto3 != null


	Se entrambi i termini del confronto sono variabili, si verifica se hanno lo stesso valore (cioè riferiscono esattamente lo stesso oggetto)




—

## Confronto tra riferimenti vs. confronto tra oggetti


	Usare == fa il confronto tra i riferimenti NON fra i valori contenuti negli oggetti


	Di solito si vogliono confrontare i contenuti non i riferimenti: per questo si usa il metodo equals()


	Il metodo booleano equals della classe String accetta come argomento il riferimento ad un altro oggetto e ritorna true se le stringhe contenute sono uguali, false altrimenti


	Il metodo booleano equalsIgnoreCase fa lo stesso senza distinguere maiuscole/minuscole
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  # Il Metodo Costruttore

Specifica le operazioni di inizializzazione (attributi, etc.) che vogliamo vengano eseguite su ogni oggetto della classe appena viene creato

![costruttore](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/model/Class-Concept.png)

—

## Caratteristiche del costruttore

Il metodo costruttore ha


	Lo stesso nome della classe: inizia quindi con lettera Maiuscola


	Tipo di ritorno non specificato




Non possono esistere attributi non inizializzati


	Gli attributi vengono inizializzati comunque con valori di default




—

## il costruttore è sempre presente

Se _non viene dichiarato_ un costruttore, ne viene creato uno di default _vuoto e senza parametri_

Spesso si usa l”overloading dei metodi definendo diversi costruttori per gli oggetti di un certo tipo

La distruzione di oggetti non è a carico del programmatore (garbage-collection)

### Il costrutto new


	Crea una nuova istanza della classe specificata, allocandone la memoria


	Restituisce il riferimento all’oggetto creato


	Chiama il costruttore del nuovo oggetto




`java
Automobile a = new Automobile ();
Motorcycle m = new Motorcycle ();
String s = new String ("ABC");
`

—

### Per «gestire» una classe occorre


	Accedere mediante il reference ai metodi della classe


	Accedere mediante il reference agli attributi della classe




### inviare Messaggi


	L’invio di un messaggio provoca l’esecuzione del metodo




Inviare un messaggio ad un oggetto


	Usare la notazione «puntata» oggetto.messaggio(parametri)


	I metodi definiscono l”implementazione delle operazioni


	I messaggi che un oggetto può accettare coincidono con i nomi dei metodi


	p.es mettiInMoto(), frena(), accelera(100), etc.


	Spesso i messaggi includono uno o più parametri


	.vernicia(«Rosso»)




—

### Esempi

`java
Automobile a = new Automobile();
a.mettiInMoto();
a.accelera(10);
a.frena(5);
a.spegni();
`

—

### All’interno della classe


	I metodi che devono inviare messaggi allo stesso oggetto cui appartengono non devono obbligatoriamente utilizzare la notazione puntata: è sottinteso il riferimento




```java
public class Libro {


int nPagine;
public void leggiPagina (int nPagina) {


//    …




}
public void leggiTutto () {



	for (int i=0; i<nPagine; i++)
	leggiPagina (i);








}





}

—

## Attributi


	Stessa notazione «puntata» dei messaggi oggetto.attributo


	Il riferimento viene usato come una qualunque variabile




`java
Automobile a=new Automobile();
a.colore = "Blu";
boolean x = a.accesa;
`

—

I metodi che fanno riferimento ad attributi dello stesso oggetto possono tralasciare il riferimento all’oggetto

```java
public class Automobile {


String colore;
void vernicia(){


colore = «Verde»;// colore si riferisce all’oggetto corrente




}






}

—

## Operatore this (Puntatore Auto-referenziante)

La parola riservata this e” utilizzata quale puntatore auto-referenziante


	this riferisce l’oggetto (e.g., classe) corrente




Utilizzato per:


	Referenziare la classe appena istanziata


	Evitare il conflitto tra nomi




—

### Esempio (costruttori con overloading e this)

```java
class Automobile {


String marca;
String modello;
// Automobile senza marca nè modello
Automobile () {


//…




}
// Automobile con marca senza modello
Automobile (String marca) {


//…
this.marca = marca;




}
// Automobile con marca e modello
Automobile (String marca, String modello) {


//…
this.marca = marca;
this.modello = modello;




}






}
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  # Metodi getter e setter

I cosiddetti metodi getters e setters, cioè accessori e mutatori, regolano l’accesso alle proprietà ed ai metodi delle classi

## Principi di encapsulation e visibilità


	Modularità = diminuire le interazioni


	Information Hiding = delegare responsabilità


	private attributo/metodo visibile solo da istanze della stessa classe


	public attributo/metodo visibile ovunque




—

### Ad esempio

```java
class NomeClasse{


private double nome1, nome2;


	public double getNome1(){
	return nome1;





}
public void setNome1(double nome1){


this.nome1 = nome1;




}




```


	Vantaggi:


	possiamo cambiare la rappresentazione interna,


	verificare che i valori siano corretti,


	modificare altri aspetti dell’oggetto




—

## Getters e setters

Metodi accessori e mutatori per leggere scrivere un attributo privato

```java
String getColore() {


return colore;




}
void setColore(String nuovoColore) {


this.colore = nuovoColore;





}

—

## Proprietà visibili

```java
class Automobile {


public String colore;




}
//creazione oggetto
Automobile a = new Automobile();
a.colore = «bianco»; // ok
```

—

## Classe incapsulata

```java


	class Automobile {
	private String colore;
public void vernicia(String colore) {


this.colore = colore;




}





}

//creazione oggetto
Automobile a = new Automobile();
a.colore = «bianco»; // errore
a.vernicia(«verde»); // ok
```

—
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  # Incapsulamento e visibilità in Java


	due aspetti che risultano fondamentali in un software:
* Interfaccia: definita come gli elementi che sono visibili dall’esterno, cioè come il sw può essere utilizzato
* Implementazione: la realizzazione pratica interna dei metodi e la loro interazione con le proprietà degli oggetti


	L’incapsulamento è uno dei concetti fondamentali di OOP.


	L’incapsulamento è la tecnica mediante la quale lo stato dell’oggetto è nascosto dal mondo esterno e viene esposto un insieme di metodi pubblici per l’accesso a questo stato.


	L’incapsulamento si ottiene quando ogni oggetto mantiene il proprio stato privato, all’interno di una classe.


	L’incapsulamento è noto come meccanismo di occultamento dei dati.


	L’incapsulamento ha una serie di importanti vantaggi ad esso associati, come codice debolmente accoppiato, riutilizzabile, sicuro e facile da testare.


	In Java, l’incapsulamento viene implementato tramite i modificatori di accesso: public, private e protected.




—

## Incapsulamento


	L’incapsulamento consiste nell”occultamento degli attributi di un oggetto in modo che possano essere manipolati solo attraverso metodi appositamente implementati. p.es la proprietà saldo di un oggetto conto corrente


	Bisogna fare in modo che l’interfaccia sia più indipendente possibile dall’implementazione


	In Java l’incapsulamento è strettamente relazionato con la visibilità




—

### Visibilità


	Per indicare la visibilità di un elemento (attribuito o metodo) possiamo farlo precedere da una delle seguenti parole riservate


	public: accessibile da qualsiasi classe


	private: accessibile solo dalla classe attuale


	protected: solo dalla classe attuale, le discendenti e le classi del nostro package


	package: se non indichiamo la visibilità: sono accessibili solo dalle classi del nostro package




—

### Accesso agli attributi della classe


	Gli attributi di una classe sono strettamente relazionati con la sua implementazione.


	Conviene contrassegnarli come private e impedirne l’accesso dall’esterno


	In futuro potremo cambiare la rappresentazione interna dell’oggetto senza alterare l’interfaccia


	per consultarli e modificarli aggiungiamo i metodi accessori e mutatori:  getters e setters




—

### Modifica di rappresentazione interna di una classe


	Uno dei maggiori vantaggi di occultare gli attributi è che in futuro potremo cambiarli senza la necessità di cambiare l’interfaccia


	Un linguaggio di programmazione __ORIENTATO AGLI OGGETTI__  fornisce meccanismi per definire nuovi tipi di dato basati sul concetto di classe


	Una classe definisce un insieme di oggetti (conti bancari, dipendenti, automobili, rettangoli, ecc…).


	Un oggetto è una struttura dotata di proprie variabili (che rappresentano il suo stato) propri metodi (che realizzano le sue funzionalità)
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  # Astrazione


	L’astrazione è uno dei concetti fondamentali di OOP.


	L’astrazione è il concetto di esporre all’utente solo quelle cose che sono rilevanti per lui e nascondere il resto dei dettagli.


	L’astrazione consente all’utente di concentrarsi su ciò che fa l’applicazione invece che su come lo fa.


	L’astrazione si ottiene in Java tramite classi e interfacce astratte.




L’astrazione è uno dei principali concetti OOP che si sforzano di rendere le cose il più semplici possibile per l’utente. In altre parole, l’astrazione espone l’utente solo alle cose che sono rilevanti per lui e nasconde il resto dei dettagli. In termini OOP, diciamo che un oggetto dovrebbe esporre ai suoi utenti solo un insieme di operazioni di alto livello, mentre l’implementazione interna di tali operazioni è nascosta.

Quindi, l’astrazione consente all’utente di concentrarsi su ciò che fa l’applicazione invece che su come lo fa. In questo modo, l’astrazione riduce la complessità dell’esposizione delle cose, aumenta la riusabilità del codice, evita le duplicazioni del codice e sostiene un basso accoppiamento e un’elevata coesione. Inoltre, mantiene la sicurezza e la discrezione dell’applicazione esponendo solo i dettagli importanti.

—

## In ingegneria del software

Nell’ingegneria del software e nell’informatica, l’astrazione è:

Il processo di rimozione o generalizzazione di dettagli o attributi fisici, spaziali o temporali nello studio di oggetti o sistemi per focalizzare l’attenzione su dettagli di maggiore importanza; è di natura simile al processo di generalizzazione;

la creazione di oggetti-concetto astratti rispecchiando caratteristiche o attributi comuni di vari oggetti o sistemi di studio non astratti – il risultato del processo di astrazione.

—

## Modellare la realtà

L’astrazione, in generale, è un concetto fondamentale nell’informatica e nello sviluppo del software. Il processo di astrazione può anche essere definito modellazione ed è strettamente correlato ai concetti di teoria e progettazione. I modelli possono anche essere considerati tipi di astrazioni per la loro generalizzazione di aspetti della realtà.

L’astrazione in informatica è strettamente correlata all’astrazione in matematica a causa della loro comune attenzione alla costruzione di astrazioni come oggetti, ma è anche correlata ad altre nozioni di astrazione utilizzate in altri campi come l’arte.

La pratica consiste nel presentare il sistema, ad esempio un pezzo di codice sorgente o uno scambio di trasmissioni di dati, in maniera ridotta ai soli dettagli considerati essenziali all’interesse specifico, ad esempio raggruppando il codice in una funzione o formalizzando un protocollo di comunicazione.

—

## Codice astratto

Astrazione indica anche quanto il codice scritto in un linguaggio di programmazione si distacca dalle istruzioni in linguaggio macchina che ad esso corrisponderanno dopo l’operazione di compilazione.

Delle istruzioni scritte in Java, per esempio, sono molto più vicine al linguaggio comprensibile all’uomo piuttosto che a quello comprensibile dalla macchina (alto livello di astrazione).

Viceversa delle istruzioni scritte in Assembly sono abbastanza vicine (ma non uguali) alle istruzioni in formato comprensibile alla macchina (basso livello di astrazione).

La seguente definizione di astrazione aiuta a capire come questo termine viene applicato all’informatica:


«Astrazione - Un concetto o un’idea non associata a nessuna istanza specifica.»




—

## Astrazione matematica

Il concetto è originato mediante l’analogia con l’astrazione in matematica. La tecnica matematica dell’astrazione comincia con definizioni matematiche; Ad esempio, sia in Informatica che in Matematica i numeri sono concetti nei linguaggi di programmazione. I dettagli dell’implementazione dipendono dall’hardware e dal software, ma non è una restrizione, poiché il concetto di numero in Informatica è ancora basato sul concetto matematico.

Le astrazioni possono anche riferirsi a oggetti e sistemi del mondo reale, regole di sistemi computazionali o regole di linguaggi di programmazione che portano o utilizzano caratteristiche dell’astrazione stessa, come:

l’utilizzo di tipi di dati per eseguire l’astrazione dei dati per separare l’utilizzo dalle rappresentazioni funzionanti delle strutture di dati all’interno dei programmi;

il concetto di procedure, funzioni o subroutine che rappresentano una specifica dell’implementazione del flusso di controllo nei programmi;
le regole comunemente denominate «astrazione» che generalizzano le espressioni utilizzando variabili libere e vincolate nelle varie versioni del calcolo lambda;

il processo di riorganizzazione del comportamento comune da classi non astratte in «classi astratte» utilizzando l’ereditarietà per astrarre su sottoclassi come si vede nei linguaggi di programmazione C++ e Java orientati agli oggetti.

—

## Strutture di controllo e strutture dati

In programmazione, l’astrazione può essere applicata a strutture di controllo o a strutture di dati.


	L’astrazione di strutture di controllo implica l’uso di sottoprogrammi e di altri concetti relativi a queste.


	Le strutture di dati astratte permettono di maneggiare i dati in maniere significanti.




Il fatto che i programmatori utilizzino le astrazioni quando possibile per evitare duplicazioni (solitamente di codice) è noto come principio di astrazione.

—

## Astrazione nella programmazione orientata agli oggetti

Nella teoria della programmazione orientata agli oggetti, l’astrazione implica la possibilità di definire oggetti che rappresentano «attori» astratti che possono eseguire lavori, riferire e cambiare il loro stato e «comunicare» con altri oggetti nel sistema. Il termine incapsulamento si riferisce all’occultamento dei dettagli dello stato, ma l’estensione del concetto di tipo di dati dai linguaggi di programmazione precedenti per associare il comportamento in modo più forte ai dati e standardizzare il modo in cui interagiscono diversi tipi di dati è l’inizio dell’astrazione.

Quando l’astrazione procede nelle operazioni definite, consentendo la sostituzione di oggetti di tipo diverso, si parla di polimorfismo. Quando si procede in direzione opposta, all’interno dei tipi o delle classi, strutturandoli per semplificare un insieme complesso di relazioni, si parla di delega o ereditarietà.

Vari linguaggi di programmazione orientati agli oggetti offrono strutture simili per l’astrazione, il tutto per supportare una strategia generale di polimorfismo nella programmazione orientata agli oggetti, che include la sostituzione di un tipo con un altro nello stesso ruolo o simile.

—

## ADT

Un Tipo di Dato Astratto o Abstract Data Type - ADT è, per definizione, un nuovo tipo di dato che estende i tipi nativi forniti dal linguaggio di programmazione. Un ADT è caratterizzato da un insieme di:


	dati;


	operazioni che agiscono sui dati, leggengoli/scrivendoli;




Anche i linguaggi procedurali, come per esempio C, consentono di definire un ADT.
Ma, mentre per tali linguaggi chiunque può avere accesso ai dati e modificarli, i linguaggi Object Oriented ne garantiscono la loro
riservatezza.

La classe consente di implementare gli ADT attraverso il meccanismo di incapsulamento:
i dati devono rimanere privati insieme all’implementazione e solo l’interfaccia delle operazioni è resa pubblica all’esterno della classe.

Questo approccio è fondamentale per garantire che nessuno possa accedere alle informazioni della classe e quindi, dal punto di vista del programmatore, è una garanzia per non fare errori nella stesura del codice
Quindi una classe implementa un ADT (un sinonimo di classe è proprio tipo) attraverso il meccanismo di incapsulamento.

—

## La classe

La descrizione di una classe deve elencare:


	i dati (o attributi): contengono le informazioni di un oggetto;


	le operazioni (o metodi): consentono di leggere/scrivere gli attributi di un oggetto;




Quando si scrive una applicazione è buona norma iniziare con la progettazione
dell’applicazione stessa:


	identificare le classi;


	identificare le funzionalità di queste classi;


	trovare le relazioni fra le classi;




—

## L’oggetto

Per definizione, diciamo che un oggetto è una istanza di una classe. Quindi un
oggetto deve essere conforme alla descrizione di una classe.

Un oggetto pertanto è contraddistinto da:


	attributi;


	metodi;


	identità;
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  # Type Casting di Oggetti

È possibile modificare il tipo di un riferimento ad oggetto soltanto tra tipi in relazione di ereditarietà
L’oggetto rimane invariato

—

## Upcasting


	È sempre affidabile (è sempre vero che un auto elettrica è un auto)


	È automatico




### upcast su Object

Poichè ogni classe è (direttamente o indirettamente) sottoclasse di
Object è sempre possibile fare upcast di qualsiasi oggetto su Object

`java
QualcheClasse a = new QualcheClasse();
Object o;
o = a;
`

—

## Downcasting


	Non è automatico (richiede cast esplicito)


	Può non essere affidabile
* Non tutte le auto sono autoelettriche
* Un downcasting può provocare un errore run-time




### usare instanceof

Per evitare un errore a run time


	instanceof (Run Time Type Identification)




`java
Automobile a = new Automobile();
AutoElettrica ae;
if (a instanceof AutoElettrica){
ae = (AutoElettrica) a;
ae.ricarica();
}
`



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Associazione


	L’associazione è uno dei concetti fondamentali dell’OOP.


	L’associazione definisce la relazione tra due classi indipendenti l’una dall’altra.


	L’associazione non ha proprietario.


	L’associazione può essere uno a uno, uno a molti, molti a uno e molti a molti.




L’associazione è uno dei concetti fondamentali dell’OOP.

L’obiettivo dell’associazione è definire la relazione tra due classi indipendenti l’una dall’altra ed è anche indicata come relazione di molteplicità tra oggetti.

—

## L’associazione non ha proprietario

Non c’è nessun titolare dell’associazione.

Gli oggetti coinvolti in un’associazione possono usarsi l’un l’altro (associazione bidirezionale), oppure uno solo usa l’altro (associazione unidirezionale), ma hanno una loro durata di vita.

L’associazione può essere unidirezionale/bidirezionale, uno-a-uno, uno-a-molti, molti-a-uno e molti-a-molti.

—

## Rappresentazione UML
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  # Aggregazione


	L’aggregazione è uno dei concetti fondamentali di OOP.


	L’aggregazione è un caso particolare di associazione unidirezionale.


	L’aggregazione rappresenta una relazione HAS-A.


	Due oggetti aggregati hanno il proprio ciclo di vita, ma uno degli oggetti è il proprietario della relazione HAS-A.




L’aggregazione è uno dei concetti fondamentali di OOP. Principalmente, l’aggregazione è un caso speciale di associazione unidirezionale.

—

## HAS-A

Mentre un’associazione definisce la relazione tra due classi indipendenti l’una dall’altra, l’aggregazione rappresenta una relazione HAS-A tra queste due classi.

In altre parole, due oggetti aggregati hanno il proprio ciclo di vita, ma uno degli oggetti è il proprietario della relazione HAS-A.

Avere il proprio ciclo di vita significa che la fine di un oggetto non influirà sull’altro oggetto.

—

## Rappresentazione UML

![Rappresentazione UML](https://github.com/maboglia/CorsoJava/raw/master/appunti/img/aggregazione-composizione-associazione.png)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Composizione


	La composizione è uno dei concetti chiave di OOP.


	La composizione è un caso più restrittivo di aggregazione.


	La composizione rappresenta una relazione HAS-A che contiene un oggetto che non può esistere da solo.


	La composizione sostiene il riutilizzo del codice e il controllo della visibilità degli oggetti.




La composizione è uno dei concetti chiave di OOP. In primo luogo, la composizione è un caso più restrittivo di aggregazione.
Mentre l’aggregazione rappresenta una relazione HAS-A tra due oggetti che hanno il proprio ciclo di vita, la composizione rappresenta una relazione HAS-A che contiene un oggetto che non può esistere da solo.

—

## PART-OF

Per evidenziare questo accoppiamento, la relazione HAS-A può anche essere chiamata PART-OF.
Ad esempio, un’auto ha un motore.
In altre parole, il motore è PARTE DELL’auto.
Se l’auto viene distrutta, anche il motore viene distrutto.
Si dice che la composizione sia migliore dell’ereditarietà perché sostiene il riutilizzo del codice e il controllo della visibilità degli oggetti.

—

## Rappresentazione UML

![Rappresentazione UML](https://github.com/maboglia/CorsoJava/raw/master/appunti/img/aggregazione-composizione-associazione.png)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Classi Java


	Una classe è uno dei concetti fondamentali di OOP.


	Una classe è un modello o un progetto per la creazione di oggetti.


	Una classe non consuma memoria.


	Una classe può essere istanziata più volte.


	Una classe fa una, e solo una, cosa.




Una classe è uno dei concetti fondamentali di OOP. Una classe è un insieme di istruzioni necessarie per costruire un tipo specifico di oggetto.
Possiamo pensare a una classe come a un modello, un progetto o una ricetta che ci dice come creare oggetti di quella classe.

La creazione di un oggetto di quella classe è un processo chiamato istanziazione e di solito viene eseguito tramite la parola chiave new.

Possiamo istanziare tutti gli oggetti che vogliamo. Una definizione di classe non consuma memoria salvata come file sul disco rigido. Una delle migliori pratiche che una classe dovrebbe seguire è il principio di responsabilità singola (SRP): una classe dovrebbe essere progettata e scritta per fare una, e solo una, cosa.

—

## Java è un linguaggio orientato agli oggetti


	Come definire classi e oggetti in Java?


	Classe: codice che definisce un tipo concreto di oggetto, con proprietà e comportamenti in un unico file


	Oggetto: istanza, esemplare della classe, entità che dispone di alcune proprietà e comportamenti propri, come gli oggetti della realtà


	In Java quasi tutto è un oggetto, ci sono solo due eccezioni:
* i tipi di dato semplici (tipi primitivi) e
* gli array (un oggetto trattato in modo _particolare_)


	Le classi, in quanto tipi di dato strutturati, prevedono usi e regole più complessi rispetto ai tipi semplici




—

## La classe è lo “stampo” per gli oggetti

![Classi e oggetti](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/cookie-cutter.png)

—

## Le classi definiscono


	I dati (detti campi o attributi)


	Le azioni (metodi, comportamenti) che agiscono sui dati




Possono essere definite


	Dal programmatore (p.es. Automobile, Topo, Studente, …)


	Dall’ambiente Java (p.es. String, System, Scanner, …)




## La «gestione» di una classe avviene mediante


	Definizione della classe


	Instanziazione di Oggetti della classe




—

### Struttura di una classe

```java
package model;

public class Persona {


//proprietà private - vedi incapsulamento
private String nome;
private String cognome;
private Integer eta;

//metodo costruttore
public Persona (String nome, String cognome, Integer eta)  {
this.nome = nome;
this.cognome = cognome;
this.eta = eta;
}

//per gestire le proprietà vedi metodi getters and setters
//metodi…

@Override
public String toString () {
return this.nome + » » + this.cognome + » » +  this.eta;
}





}

—

### Le classi in Java


	Il primo passo per definire una classe in Java è creare un file che deve chiamarsi esattamente come la classe e con estensione .java


	Java permette di definire solo una classe per ogni file


	Una classe in Java è formata da:


	Attributi: (o campi/proprietà) che immagazzinano alcune informazioni sull’oggetto. Definiscono lo stato dell’oggetto


	Costruttore: metodo che si utilizza per inizializzare un oggetto


	Metodi: sono utilizzati per modificare o consultare lo stato di un oggetto. Sono equivalenti alle funzioni o procedure di altri linguaggi di programmazione




—

## Classi e documentazione


	Java è dotato di una libreria di classi «pronte all’uso» che coprono molte esigenze


	Usare classi già definite da altri è la norma (principio DRY)


	La libreria Java standard è accompagnata da documentazione che illustra lo scopo e l’utilizzo di ciascuna classe presente


	Dalla versione 9 di Java la libreria è stata divisa in moduli


	[Documentazione Java 8](https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/overview-summary.html)


	[Documentazione Java 9](https://docs.oracle.com/javase/9/docs/api/overview-summary.html)


	[Documentazione Java 11](https://docs.oracle.com/en/java/javase/11/)


	[Documentazione Java 14](https://docs.oracle.com/en/java/javase/14/)


	[Documentazione Java 17](https://docs.oracle.com/en/java/javase/17/)




[esempi classi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/)




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Ereditarietà in Java

## Riutilizzare il codice


	Uno dei grandi vantaggi della programmazione a oggetti è la facilità nel riutilizzare il codice


	In Java si realizza attraverso l’ereditarietà




—
* Per esempio immaginiamo di programmare un software per veicoli

`Automobile {attributi: marca, modello}`

—


	Dobbiamo modificare il sistema per aggiungere un nuovo attributo, le ruote motrici





	Modifichiamo direttamente la classe Automobile: Errore!


	Creiamo una nuova classe che erediti da Automobile:




`Fuoristrada {Automobile + attributo: 4 ruote motrici}`

—

### Quando utilizzare l’ereditarietà


	Per modificare classi già esistenti, specialmente quando abbiamo molte classi da gestire


	Per non dover riprogrammare due volte lo stesso codice




[esempi classi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Polimorfismo


	La parola polimorfismo deriva dal greco e significa letteralmente molte forme.


	Nella OOP tale termine si riferisce ai metodi: per definizione, il polimorfismo è la capacità di un oggetto, la cui classe fa parte di una gerarchia, di chiamare la versione corretta di un metodo.


	Quindi il polimorfismo è necessario quando si ha una gerarchia di classi.




![polimorfismo UML](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Polimorfismo1.png)

—

## Polimorfismo per metodi mediante overloading

Una classe può avere più metodi con lo stesso nome

## I metodi devono essere distinguibili in base a


	Numero dei parametri


	Tipo dei parametri




### Il metodo da eseguire viene scelto in base a


	Numero e tipo di parametri




Il metodo da eseguire NON viene scelto in base al valore di ritorno

—

### Il polimorfismo evidenzia le differenze tra Programmazione Procedurale e OOP


	Nella programmazione procedurale, il codice è centrale e i dati sono subordinati


	abbiamo programmi che agiscono sui dati che di solito non sono strettamente collegati


	Nella programmazione a oggetti, gli oggetti sono l’elemento centrale.


	Un oggetto consiste nei dati (attributi, proprietà, …)


	e nel codice che opera su tali dati: metodi


	dati e metodi sono strettamente collegati: è il concetto di incapsulamento


	l”incapsulamento permette anche di nascondere l’implementazione interna, utilizzando l’oggetto attraverso l”interfaccia pubblica.




—

### Per esempio: abbiamo un numero e vogliamo raddoppiarlo

Nel modo procedurale possiamo scrivere:

`java
n = n * 2
`

Il codice moltiplica n per 2 e registra il risultato in n.

### In OOP: abbiamo un numero e vogliamo raddoppiarlo

Nella programmazione orientata agli oggetti si invia un «messaggio» all’oggetto chiamando un metodo per raddoppiare: n.raddoppia();

Un oggetto di tipo Operazione riceve la chiamata al metodo raddoppia(<TIPO>), riconosce il tipo dell’argomento e richiama il metodo implementato per quel tipo.

—

### Codice esempio

```java
class Operazione{



	public int raddoppia(int n){
	return n * 2;





}


	public String raddoppia(String s){
	return s+s;





}





}

—

## Polimorfismo

Il vantaggio di questa tecnica è definito polimorfismo.

Se il programma richiede di replicare la procedura su un oggetto di tipo string come «bob», nel modo procedurale occorre invocare una nuova funzione con un codice e un nome differente.
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  # Il modificatore static


	La parola riservata static viene usata per indicare il livello di definizione di un attributo o metodo


	Se la parola static è presente l’attributo o metodo è definito a livello di classe


	Se la parola static non è presente l’attributo o metodo è definito a livello di istanza (esemplare della classe)




—

## Static vs. non static


	Ogni attributo o metodo non static esiste concretamente in ogni istanza creata


	Esiste in “molteplici versioni” se vengono create più istanze


	Non esiste concretamente se il programma non crea almeno un’istanza (tramite operatore new)


	Ogni attributo o metodo static esiste concretamente a livello di classe


	Esiste in un’unica versione


	La sua esistenza non dipende da cosa fa il programma




—

## Variabili di classe


	Rappresentano proprietà comuni a tutte le istanze


	Esistono anche in assenza di istanze (oggetti)


	Dichiarazione: static


	Accesso: NomeClasse.attributo




```java
class Automobile {


static int numeroRuote = 4;




}

Automobile.numeroRuote;
```

—

## Metodi di classe

### Funzioni non associate ad alcuna istanza


	Dichiarazione: static


	Accesso: nome-classe . metodo()




```java
class HelloWorld {
public static void main (String args[]) {
System.out.println(«Hello World!»);

//p.es  cos(x): metodo static della classe Math, ritorna un double
double y = Math.cos(x);
}
}
```

—

## Accesso a metodi e attributi static


	Essendo definiti a livello di classe, attributi e metodi static sono acceduti/invocati tramite il nome della classe:


	Math.sqrt (2);


	String.valueOf( Math .PI);


	In caso di classe istanziabile ibrida si può accedere tramite una qualunque istanza della classe, ma è meglio non farlo.


	Nel corpo di un metodo static non si può accedere ad attributi e metodi non static della stessa classe


	Il metodo static deve poter essere invocato a livello di classe (anche in assenza di istanze) mentre attributi e metodi non static esistono solo se c’è almeno un’istanza


	Se nel corpo di un metodo appare il nome di un metodo o attributo static della sua classe è sottinteso che sia preceduto dal nome della classe stessa


	Eventuali mescolanze improprie di static e non static causano errori di compilazione
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  # Classi Astratte

## Una classe avente almeno un metodo astratto deve essere dichiarata come classe astratta

NB: Posso comunque dichiarare una classe astratta anche se non contiene alcun metodo astratto!

`java
abstract class Forma {
...
abstract void stampa();
...
}
`

Un metodo astratto è un metodo di cui non viene specificata l’implementazione

—

### Una classe astratta


	È una classe non completamente definita (nella parte astratta)


	Non può essere istanziata




Per ottenere una classe concreta (istanziabile) da una astratta occorre definire tutte le implementazioni mancanti ovvero


	Ereditare la classe facendo l’overriding di tutti i metodi astratti




—

### Permette di trattare omogeneamente oggetti con caratteristiche diverse

Man mano che si sale nella gerarchia dell’ereditarietà, le classi diventano sempre più generiche e probabilmente più astratte.

Ad un certo punto la classe superiore diventa a tal punto generica che la si può pensare come una base per le altre classi piuttosto che come una classe di cui creare un oggetto.

—

### METODO ASTRATTO

Posso usare la classe astratta quando voglio obbligare tutte le sottoclassi di una classe A ad avere un metodo `nomeMetodo()`, ma allo stesso tempo non voglio implementare tale metodo nella classe A.

SINTASSI:

public abstract int nomeMetodo( ) ;


	un metodo astratto deve essere obbligatoriamente pubblico,  altrimenti non avrebbe senso


	lascio il metodo indefinito. infatti non apro il relativo blocco con le parentesi graffe ed il codice del metodo.




—

## Le classi parzialmente astratte

Le Classi Astratte, oltre ad avere metodi astratti, possono avere metodi ed attributi normali.

Se una classe è astratta, non posso istanziarla: NON POSSO CREARE OGGETTI DA UNA CLASSE ASTRATTA

Che senso ha definire dei metodi astratti e di conseguenza rendere una classe astratta?


	Definisco un metodo astratto quando voglio forzare tutte le sottoclassi ad avere un determinato metodo.


	I metodi astratti funzionano come segnaposto dei metodi implementati poi nella sottoclasse.




—

## Regole per le sottoclassi

La sottoclasse deve implementare tutti i metodi che la superclasse aveva astratti.

Se la sottoclasse a sua volta non definisce i metodi che la superclasse aveva dichiarato astratti, anche la sottoclasse deve essere dichiarata astratta.
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  # Interfacce

Un’interfaccia è una specie di classe completamente astratta, cioè del tutto priva della parte di implementazione (quasi… vedi sotto)


	Tutti i metodi sono astratti


	Non vi sono attributi


	È possibile definire solo «attributi» final (in pratica costanti)


	Definendo un attributo in un’interfaccia questo viene automaticamente considerato final




—

## Un’interfaccia


	Ha tutti i vantaggi e le indicazioni d’uso delle classi astratte


	Presenta maggior flessibilità rispetto all’ereditarietà di una classe astratta




Si può pensare a un’interfaccia come a una classe astratta che ha tutti e soli metodi astratti (ci sono però differenze).

Un’interfaccia può essere considerata un modo per cosa dovrebbero fare le classi senza specificare come farlo.

Quindi un’interfaccia non è una classe ma un insieme di requisiti per le classi che si vogliono conformare ad essa.

—

## Esempio sintassi

```java
public interface NomeInterfaccia
{


int metodo1( … );





}

—

## interface

Si utilizza la parola chiave interface anzichè class

I metodi sono implicitamente pubblici e astratti, non bisogna indicarlo

Se una classe decide di soddisfare i requisiti di un’interfaccia si dice che la classe implementa l’interfaccia.

—

## esempio d’uso

Per indicare che una classe implementa un’interfaccia si utilizza la seguente sintassi:

```java
public class NomeClasse implements NomeInterfaccia
{


//codice relativo alla classe






}

Tale classe deve implementare tutti i metodi elencati nell’interfaccia.

—

### proprietà

Le interfacce non sono classi; non si può utilizzare new per crearne oggetti.

I metodi di un’interfaccia sono automaticamente public (quindi non è necessario scriverlo)

Gli attributi di un’interfaccia sono sempre public static final (non è necessario scriverlo).

Un’interfaccia con il nome NomeInterfaccia va salvata nel file NomeInterfaccia.java (come accade per le classi).

—

### ereditarietà multipla

Una sottoclasse può estendere solo una superclasse (non è permessa in Java l’ereditarietà multipla)

Con le interfacce invece la situazione è diversa: una classe può implementare quante interfacce vuole.

### variabili

Posso dichiarare variabili del tipo dell’interfaccia e, sfruttando il polimorfismo, assegnargli oggetti di classi che implementano tali interfacce.

—

## esempio d’uso

```java
public interface NomeInterfaccia {


int metodo1( );




}
public class NomeClasse implements NomeInterfaccia{


int metodo1( ) {




//codice del metodo
}
}
NomeInterfaccia a = new NomeClasse ( );
```

—

## Estendere interfacce

Un’interfaccia può estendere un’altra interfaccia, sempre con ereditarietà singola.
Possono così essere implementate gerarchie di interfacce (e classi astratte, vedi per esempio [JCF](./022_JCF_collezioni.md))

### Sintassi di esempio

```java
public interface NomeInterfaccia extends AltraInterfaccia {


int metodo1( );






}

—

## Tipi di interfacce


	Normali


	Single Abstract method - @FunctionalInterface


	Marker




Con java 1.8 le interfacce sono state modificate: è possibile implementare due tipi di metodi (!!!)


	default


	static




—

## Interfacce funzionali e Lambda expressions

Con le interfacce contenenti un singolo metodo astratto, è possibile utilizzare le espressioni lambda


	Ad esempio: Integer raddoppiato = (o) -> o * 2 ;


	[Interfacce funzionali](./018_interfacce_funzionali.md)
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  # Eccezioni

## Situazioni anomale a run-time


	Java prevede un sofisticato utilizzo dei tipi (primitivi e classi) che consente di individuare molti errori al momento della compilazione del programma


	Ciò nonostante si possono verificare varie situazioni impreviste o anomale durante l’esecuzione del programma che possono causare l’interruzione del programma stesso





	## Ad esempio:
	
	Tentativi di accedere a posizioni di un array che sono fuori dai limiti


	Errori aritmetici (divisione per zero, …)


	Errori di formato: (errore di input dell’utente)








—

### Le eccezioni si dividono in

Checked (o controllate) per le quali il compilatore richiede che ci sia un gestore



	Istanze di RuntimeException o delle sue sottoclassi


	Il compilatore si assicura esplicitamente che quando un metodo solleva una’eccezione la tratti esplicitamente


	Questo può essere fatto mediante i costrutti try-catch o throws


	In caso contrario segnala un errore di compilazione


	Le eccezioni controllate vincolano il programmatore ad occuparsi della loro gestione


	Le eccezioni controllate possono rendere troppo pesante la scrittura del codice








	Unchecked (o non controllate) per le quali il gestore non è obbligatorio
	
	Per essere unchecked un’eccezione deve essere una sottoclasse di **RuntimeException**, altrimenti è checked









	Non controllate
* Sono tutte le altre eccezioni, ovvero istanze di Exception ma non di RuntimeException
* L’eccezione può non essere gestita esplicitamente dal codice
* Viene «passata» automaticamente da metodo chiamato a metodo chiamante




—

### Esempi tipici di eccezioni checked:


	le eccezioni che descrivono errori di input/output
* lettura o scrittura su file,
* comunicazione via rete, ecc…


	le eccezioni definite dal programmatore




## La gerarchia delle eccezioni

La classe Exception descrive un’eccezione generica, situazioni anomale più specifiche sono descritte dalle sottoclassi di Exception

—

## Gestione delle eccezioni


	In Java, le situazioni anomale che si possono verificare a run-time possono essere controllate tramite meccanismi di gestione delle eccezioni


	Esistono classi che descrivono le possibili anomalie


	Ogni volta che la Java Virtual Machine si trova in una situazione anomala;
1. sospende il programma
2. crea un oggetto della classe corrispondente all’anomalia che si è


verificata





	passa il controllo a un gestore di eccezioni (implementato dal





programmatore)





	se il programmatore non ha previsto nessun gestore, interrompe il





programma e stampa il messaggio di errore








—

## Il costrutto try-catch


	Il costrutto try-catch consente di
* __monitorare__ una porzione di programma (all’interno di un metodo)
* __specificare__ cosa fare in caso si verifichi una anomalia (eccezione)




Si usa cosi:

```java

// … blocchi di codice NON monitorati ….


	try {
	// … blocchi di codice monitorati ….
}
catch (Exception e) {
// … blocchi di codice da eseguire IN CASO DI ECCEZIONE
}





// … altri blocchi di codice NON monitorati ….
```

—

## Gestire le eccezioni


	Un costrutto try-catch può gestire più tipi di eccezione contemporaneamente


	I vari gestori (ognuno denotato da un catch) vengono controllati in sequenza


	Viene eseguito (solo) il primo catch che prevede un tipo di eccezione che è supertipo dell’eccezione che si è verificata


	Quindi, è meglio non mettere Exception per prima (verrebbe richiamata in tutti i casi)


	La variabile e è un oggetto che può contenere informazioni utili sull’errore che si è verificato…




```java
try {


//istruzioni da controllare




}
catch (NumberFormatException e) {


//codice




}
catch (Exception e) {


//codice





}

—

## quando definire un gestore di eccezioni


	Per capire quando preoccuparsi di definire un gestore di eccezioni:
* bisogna avere un’idea di quali sono le eccezioni più comuni e in quali casi si verificano (esperienza)
* bisogna leggere la documentazione dei metodi di libreria che si utilizzano:



	la documentazione della classe Scanner spiega che il metodo nextInt() può lanciare l’eccezione InputMismatchException








	in alcuni casi le eccezioni non vanno gestite: segnalano un errore di programmazione che deve essere corretto!
* verifica la correttezza dei cicli nel caso di scorrimento di una collezione








—

## Il comando throw


	Il meccanismo delle eccezioni può anche essere usato per segnalare situazioni di errore


	Il comando throw consente di lanciare un’eccezione quando si vuole


	Si può usare la classe Exception, una sua sottoclasse già definita, o una sua sottoclasse custom


	__throw__ si aspetta di essere seguito da un oggetto, che solitamente è costruito al momento (tramite new)


	Il costruttore di una eccezione prende come parametro (opzionale) una stringa di descrizione




```java
throw new Exception(«Operazione non consentita»);


throw new AritmeticException ();
throw new EccezionePersonalizzata ();




```


	Il comando throw si può usare direttamente dentro un try-catch,


	l’uso più comune di throw è all’interno dei metodi


	L’utilizzo di throw dentro a un metodo consente di interrompere il metodo in caso di situazioni anomale:
* parametri ricevuti errati
* operazione prevista dal metodo non realizzabile
* (esempio: prelievo dal conto corrente di una somma superiore al saldo)




—


	Chi invoca il metodo dovrà preoccuparsi di implementare un gestore delle eccezioni possibilmente sollevate


	Questo consente di evitare valori di ritorno dei metodi che servono solo a dire se l’operazione è andata a buon fine


	in caso di problemi si lancia l’eccezione, non si restituisce un valore particolare




## parola chiave __throws__


	Un metodo che contiene dei comandi throw deve elencare le eccezioni che possono essere sollevate


	L’elenco deve essere fatto nell’intestazione, usando la parola chiave __throws__


	throws si usa nell’intestazione del metodo


	
	throw si usa all’interno (nel punto in cui si verifica l’errore)
	public void preleva(int somma)









`java
throws IOException , IllegalParameterException { ... }
`

—

### Terminologia


	Errore: problema con la logica applicativa, errore del programmatore (non gestibile)


	Eccezione: evento anomalo recuperabile




### Una istruzione non terminata


	Causa la creazione di un oggetto che rappresenta quanto è successo


	Tale oggetto appartiene a una classe derivata da Throwable


	Tali oggetti sono le eccezioni




### Si dice che l’eccezione


	Viene «gettata» (thrown) e


	In seguito deve essere «gestita» ovvero «catturata» (catch)




—

### Costrutti per la gestione delle eccezioni


	try { } … catch {}
* «Getta» l’eccezione a livello di un blocco di istruzioni
* «Cattura» l’eccezione effettuandone la gestione


	throws
* «Getta» l’eccezione a livello di metodi


	throw
* «Getta» l’eccezione a livello di codice / istruzioni




—

## try … catch


	Cattura le eccezioni generate in una regione di codice




```java
try {


// codice in cui possono verificarsi le eccezioni




…
}
catch (IOException e) {


// codice per gestire IOException e




…
}
```

—

### Per catturare eccezioni di classi diverse si possono usare blocchi catch multipli

`java
try {
...
}
catch(MalformedURLException mue) {
// qui recupero l'errore "malformedURL"
...
}
catch(IOException e) {
// qui recupero tutti altri errori di IO
...
}
`


	Costrutti try-catch possono essere annidati




—

### Il blocco «finally» esegue istruzioni al termine del blocco try-catch


	sia che si verifichino le eccezioni


	sia che NON si verifichino le eccezioni


	Anche in presenza di istruzioni return, break e continue




`java
try {
...
}
catch (...) {
...
}
catch (...) {
...
}
...
finally {
...
}
`

—

### Permette a un metodo di lanciare eccezioni

`java
<tipoMetodo> <nomeMetodo> (<argomenti>)
throws <classeEccezione 1 >
[, <classeEccezione 2 >
...
[, <classeEccezione n > ]...] {
...
}
`

—

### Le eccezioni lanciate sono catturate dal chiamante


	Con try-catch gestiamo l’eccezione a livello del chiamato (metodo leggi)


	Sapere se la lettura è andata a buon fine, non «interessa» tanto al chiamato quanto al chiamante




### throw

Permette di «lanciare» in modo «esplicito» una eccezione a livello di codice `throw <oggettoEccezione>`

### Provoca
* L’interruzione dell’esecuzione del metodo
* L’avvio della fase di cattura dell’eccezione generata
* Dato che le eccezioni sono oggetti, chi getta l’eccezione deve creare l’oggetto eccezione (operatore new) che la descrive

```java

if ( y==0 ){
throw new ArithmeticException (
«Frazione con denominatore nullo.»);
}
z = x/y;
```

—

## Classi di Eccezioni


	È una classe, subclass di Throwable o discendenti, definita in java.lang


	Error: hard failure


	Exception: non sistemiche


	RuntimeException: il compilatore non forza il catch


	Error


	Gli errori sono trattabili ma in genere costituiscono situazioni non recuperabili


	OutOfMemoryError


	Exception




—

## Definire un’eccezione


	È possibile dichiarare eccezioni proprie, se quelle fornite dal sistema (java.lang) non sono sufficienti


	Si realizza creando sottoclassi di Throwable


	Tali sottoclassi sono del tutto «assimilabili» a classi «standard», e.g., possono
* ereditare attributi e metodi
* ridefinire il metodo costruttore
* definire dei metodi get/set
* etc.




—

## Le RuntimeException comprese nel pacchetto java.lang

Eccezione|Significato
—|—
ArithmeticException|Operazione matematica non valida.
ArrayIndexOutOfBoundsException|L’indice usato in un array non è valido.
ArrayStoreException|Incompatibilità di tipo durante la assegnazione di un elemento di un array.
ClassCastException|Conversione di tipo non valida.
IllegalArgumentException|Argomento di un metodo non valido.
IllegalMonitorStateException|Monitor su thread non valido.
IllegalStateException|Oggetto in uno stato che non consente l’operazione richiesta.
IllegalThreadStateException|Operazione incompatibile con lo stato attuale di un thread.
IndexOutOfBoundsException|Indice non valido.
NegativeArraySizeException|Array creato con dimensione negativa.
NullPointerException|Utilizzo non corretto di un valore null.
NumberFormatException|Conversione non valida di una stringa in un valore numerico.
SecurityException|Violazione delle norme di sicurezza.
StringIndexOutOfBoundsException|Indice non valido per i caratteri di una stringa.
UnsupportedOperationException|Operazione non supportata.

—

[esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/10_eccezioni.md)




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Interfacce funzionali

```java

Studente studente = getUtente(1);

//passo i dati come argomento
BigDecimal mediaVoti = calcolaMedia(studente);

//passaggio come funzionalità
ExecutorService thread = Executors.newFixedThreadPool(4);

//funzionalità da eseguire
RUnnable calcolaMedia = new Runnable(){



	public void run(){
	//calcola media voti





}




}

//passo la funzionalità come argomento
thread.submit(calcolaMedia);

//la funzionalità è descritta nel metodo run()
public interface Runnable {


void run();




}

```

—

## Le interfacce funzionali rappresentano funzionalità invece di dati

Per esempio


	Runnable
* void run()


	Callable<V>
* V call() throws Exception


	Comparator<T>
* int compare(T o1, T o2)




Queste interfacce, già presenti in Java da molto tempo, possono essere definite interfacce funzionali.
Da Java 8 si possono usare con tali interfacce le Espressioni Lambda

—

## Espressioni Lambda

```java
Comparator<Utente> comparator = new Comparator<Utente>(){


@Override
public int compare(Utente u1, Utente u2){


return u1.getId.compareTo(u2.getId());




}





};

con le Lambda diventa

`java
Comparator<Utente> comparator = (u1, u2) -> u1.getId.compareTo(u2.getId());
`

—

## Nuove interfacce funzionali in Java 8
* Predicate<T>



	boolean test(T t)








	Consumer<T>
* void accept(T t)


	Supplier<T>
* T get()


	Function<T, R>
* R apply(T t)




—

![FunctionaInterface_01.png](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/FunctionaInterface_01.png)

—

### Esempio uso Predicate<T>


	```java
	List<Utente> utenti = Utente.getAllUsers();
utenti.removeIf(new Predicate<Utente>() {


@Override
public boolean test(Utente utente) {


return !utente.isAssente();




}




});
//con le Lambda diventa
utenti.removeIf(utente->!utente.isAssente());





```

—

![FunctionaInterface_02.png](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/FunctionaInterface_02.png)

—

### Esempio uso Consumer<T>

```java



	static void stampaUtente(Utente u){
	System.out.println(u);





}

public static void main(String[] args) {


List<Utente> utenti = Utente.getAllUsers();
utenti.removeIf(new Predicate<Utente>() {


@Override
public boolean test(Utente utente) {


return !utente.isAssente();




}




});

utenti.stream().forEach(utente->stampaUtente(utente));




}




```

—

![FunctionaInterface_03.png](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/FunctionaInterface_03.png)

—
### Esempio uso Supplier<T>

![FunctionaInterface_04.png](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/FunctionaInterface_04.png)

—

### Esempio uso Function<T, R>

![FunctionaInterface_05.png](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/FunctionaInterface_05.png)




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Varargs

I varargs (variable arguments) sono utili per ogni metodo che abbia a che fare con un numero di argomenti indeterminato.

Nelle API di Java si trova per esempio nel caso del metodo String.format che accetta un numero variabile di argomenti.

```java
public String formatWithVarArgs(String… values) {


// …




}

formatWithVarArgs();

formatWithVarArgs(«a», «b», «c», «d»);
```

L’utilizzo di varargs è sicuro se e solo se:


	Non memorizziamo nulla nell’array creato implicitamente.


	Non lasciamo che un riferimento all’array generato _sfugga_ al metodo




—

```java
public class Fuoristrada extends Automobile {


private ArrayList<Automobile> updates;
// Costruttori
public Fuoristrada () {


updates = new ArrayList<Automobile>();




}
public Fuoristrada (String nome) {


super(nome);
updates = new ArrayList<Automobile>();




}
public Fuoristrada (String nome, Automobile… caratteristiche) {


super(nome);
updates = new ArrayList<Automobile>();
addUpdates(caratteristiche);




}
// Getters e Setters
public void addUpdate (Automobile update) {


updates.add(update);




}
public void removeUpdate (Automobile update) {


updates.remove(update);




}
public void addUpdates (Automobile… caratteristiche) {



	for (Automobile updatecaratteristiche) {
	updates.add(update);





}




}
public void removeUpdates(Automobile… caratteristiche) {



	for (Automobile updatecaratteristiche) {
	updates.remove(update);





}




}





}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Package in Java

## Organizzazione delle classi


	La libreria standard segue il metodo di




organizzazione delle classi previsto da Java: le classi
tra loro “affini” sono raggruppate in package
* Ogni package ha un nome tipicamente composto da
due o più parole separate da . e contiene una o più
classi (ed eventualmente altri componenti)
* I nomi a più livelli riflettono un’organizzazione
gerarchica dei package simile a quella delle cartelle
(directory) su un disco

—

## Esempi di package


	java.lang Package fondamentale con




classi di uso molto comune
* java.io Package per l’Input/Output
* java.util Package con classi varie di
utilità generale
* java.text Package con classi per la
gestione ed elaborazione di
testi e dati in formato testuale

—

## Uso di classi appartenenti ad un package


	Solo le classi appartenenti al package java.lang sono




automaticamente disponibili in ogni programma
* Per l’uso di altri package in una classe è necessario
“importarli” tramite la parola riservata import
* Tutte le dichiarazioni di importazione devono trovarsi
prima della definizione della classe
* Si possono importare singole classi di un package p.e.
import java.util.Random
ma è più tipico importare comunque tutto il package:
import java.util.*

—

## I package


	All’atto pratico un package è un insieme di file .class




tipicamente archiviati in un file compresso .zip o .jar
* Ogni classe appartiene ad un package: la
dichiarazione di appartenenza può essere effettuata
all’inizio del codice della classe usando la parola
riservata package seguita dal nome del package
* Se non si dichiara esplicitamente il package la classe
viene assegnata ad un package “anonimo” che
contiene, oltre ad essa, tutte le classi senza package
presenti nella stessa directory

—

## Un package è un insieme logico di classi


	Fisicamente le classi stanno su uno o più file, tutti contenuti in una stessa directory


	Ogni package definisce un suo scope (ambiente di visibilità dei nomi)


	Stessi nomi in package diversi senza conflitti




—

## Nomi

Un package è identificato univocamente da un nome costruito gerarchicamente (notazione puntata)


	java.util


	it.bogliaccino.utilita




### Convenzione per generare nomi unici


	Usare come prefisso del nome del package il proprio nome internet invertito




## Creazione di un package

Tutti i file del package devono contenere la riga

package <nomePackage>;

quale prima riga del file (tranne i commenti)

Specifica che la classe pubblica contenuta in quel file fa parte di quel package

—

## Utilizzo di un package

### Un package può essere utilizzato


	Mediante importazione del package


	Mediante riferimento esplicito




### Importare un package significa


	Importare la singola classe del package




import nomePackage.nomeClass;
* Importare tutte le classi del package
import nomePackage;
* Esempi



	import java.util.ArrayList;


	import java.util.*;


	import java.util;







—

### Riferimento esplicito (senza import)


	Specificare il nome per intero `java.util.ArrayList `


	Invece di import java.util.*;




### Collisioni


	Se due package definiscono classi omonime possono essere importati entrambi


	La collisione si verifica solo quando si utilizzano gli elementi in conflitto




## Storage (directory)

La directory in cui il package risiede deve avere un path che corrisponde a quello del nome java.util <-> java/util

Il path è relativo a uno dei percorsi di ricerca automatica definiti nella variabile di ambiente CLASSPATH

—

### Un sottoalbero di package può essere sostituito da un


	File zippato ( .zip)


	File archiviato ( .jar)


	Esempio CLASSPATH=c:javajdklib;c:javamylibs




—

## Visibilità


	Le regole di encapsulation / visibilità si applicano anche ai package


	Modificatori di visibilità


	Su attributi o metodi di classi entro package


	private: visibile solo da istanze della stessa classe


	public: visibile da istanze di qualsiasi classe all’interno del package
* anche da istanze all’esterno del package SE la classe è public


	package VALORE DI DEFAULT: visibile da istanze di qualsiasi classe, all’interno del package




—

### Classi all’interno di un package


	public: elementi (attributi metodi) public della classe sono visibili anche fuori dal package


	package (VALORE DI DEFAULT): elementi (attributi metodi) public della classe sono visibili solo all’interno del package




## Java packages

[list of packages Java 13](https://docs.oracle.com/en/java/javase/13/docs/api/allpackages-index.html)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Classi wrapper:


	Nella versione 1.5 di Java è stata introdotta una funzionalità davvero comoda che viene chiamata boxing (inscatolamento) che permette ai valori dei tipi primitivi di essere convertiti in oggetti, e viceversa. In particolare:


	l’autoboxing è un casting automatico che permette ai valori dei tipi primitivi di essere convertiti in oggetti


	l’unboxing effettua il casting inverso


	Gli oggetti che rappresentano i tipi primitivi sono detti classi wrapper (in italiano «involucro») che sono classi che fanno da contenitore a un tipo di dato primitivo, astraendo proprio il concetto di tipo.




__N.B. Tutte le classi wrapper sono classi final per cui non possono essere estese.__

—

## Classi «Wrapper» per tipi Primitivi


	Se si vogliono trattare anche i dati primitivi come oggetti si possono utilizzare le classi «wrapper»


	Un oggetto di una classe «wrapper» incorpora un dato primitivo e fornisce metodi per operare su di esso


	Le classi wrapper dei tipi primitivi sono definite nel package java.lang




### Corrispondenza


Tipo Primitivo | ClasseWrapper |

————– | ————- |

boolean        | Boolean       |

char           | Character     |

byte           | Byte          |

short          | Short         |

int            | Integer       |

long           | Long          |

float          | Float         |

double         | Double        |

void           | Void          |



—


	In Java, ogni tipo primitivo possiede una corrispondente classe wrapper: Byte, Short, Integer, Long, Float, Double, Boolean, Character.


	Ciascuna di queste classi permette di manipolare i valori di tipo primitivo come se fossero valori di oggetti.


	Spesso abbiamo a che fare con tipi primitivi (int, double, boolean, …) che sono tipi semplici e, quindi, non possiedono metodi.


	I wrapper, invece, essendo degli oggetti, sono dotati di metodi ed attributi.


	Prima dell’introduzione dell’autoboxing, programmando in Java ci si poteva trovare nella necessità di convertire un tipo primitivo nella sua corrispondente classe wrapper.




`java
Integer x = new Integer(10);
Double y = new Double(5.5f);
Boolean z = Boolean.parseBoolean("true");
``

Occorreva prima creare un nuovo oggetto di una classe wrapper.

—

Le stesse operazioni precedenti possono essere ora eseguite mediante il seguente codice.

```java

Integer x = 10;
Double y = 5.5f;
Boolean z = true;
```
L’autoboxing permette al developer di non preoccuparsi delle operazioni di conversione.
Da notare che è grazie all’autoboxing che possiamo inserire i tipi primitivi all’interno delle Collection in maniera totalmente trasparente e senza preoccuparci di convertire i dati.

—

Classi wrapper|tipo primitivo
—|—
Boolean | è la classe wrapper per il tipo boolean.
Byte | è la classe wrapper per il tipo byte.
Character | è la classe wrapper per il tipo char.
Double | è la classe wrapper per il tipo double.
Float | è la classe wrapper per il tipo float.
Integer | è la classe wrapper per il tipo int.
Long | è la classe wrapper per il tipo long.
Short | è la classe wrapper per il tipo short.
————————————————-

—

## Metodi statici della famiglia parse:


	Byte.parseByte(String s)


	Double.parseDouble(String s)


	Float.parseFloat(String s)


	Integer.parseInt(String s)


	Long.parseLong(String s)


	Short.parseShort(String s)




—

## Classe Character

La classe wrapper Character si trova in java.lang

Include metodi statici per verificare le proprietà di un carattere

### Esempio
`
String s = "Stringa Generica."
char c = s.charAt (0);
... Character.isUpperCase(c) ... // true
... Character.isDigit(c) ...
// false
...
`
—

### Predicati vari


	boolean isLetter (char c)


	boolean isDigit (char c)


	boolean isLetterOrDigit (char c)


	boolean isSpaceChar (char c)


	boolean isLowerCase (char c)


	boolean isUpperCase (char c)




### Trasformazioni varie


	char toUpperCase (char c)


	char toLowerCase (char c)






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Le proprietà automaticamente disponibili nell’ambiente Java

Chiave|Valore
—|—
java.version|La versione di Java in uso.
java.vendor|Il produttore della versione di Java in uso.
java.vendor.url|L’URL del produttore della versione di Java in uso.
java.home|La directory di installazione di Java.
java.vm.specification.version|La versione delle specifiche della macchina virtuale in uso.
java.vm.specification.vendor|Il produttore delle specifiche della macchina virtuale in uso.
java.vm.specification.name|Il nome delle specifiche della macchina virtuale in uso.
java.vm.version|La versione della macchina virtuale in uso.
java.vm.vendor|Il produttore della macchina virtuale in uso.
java.vm.name|Il nome della macchina virtuale in uso.
java.specification.version|La versione delle specifiche di Java in uso.
java.specification.vendor|Il produttore delle specifiche di Java in uso.
java.specification.name|Il nome delle specifiche di Java in uso.
java.class.version|La versione delle classi di Java.

—

Chiave|Valore
—|—
java.class.path|Il percorso delle classi di Java.
java.library.path|Il percorso delle librerie di Java.
java.io.tmpdir|Il percorso della directory dei file temporanei.
java.ext.dirs|I percorsi delle directory che contengono le estensioni di Java.
os.name|Il nome del sistema operativo in uso.
os.arch|L’architettura del sistema operativo in uso.
os.version|La versione del sistema operativo in uso.
file.separator|La sequenza per la separazione degli elementi dei percorsi nel sistema in uso.
path.separator|La sequenza per la separazione dei percorsi nel sistema in uso.
line.separator|La sequenza impiegata dal sistema in uso per esprimere il ritorno a capo.
user.name|Il nome dell’utente che sta usando l’applicazione.
user.home|La home directory dell’utente che sta usando l’applicazione.
user.dir|L’attuale cartella di lavoro dell’utente che sta usando l’applicazione.

—

## codice System.getProperty(«java.version»)


	```java
	
	String[] keys = {
	«java.version»,»java.vendor»,»java.vendor.url»,
«java.home»,»java.vm.specification.version»,
«java.vm.specification.vendor»,»java.vm.specification.name»,
«java.vm.version»,»java.vm.vendor»,»java.vm.name»,
«java.specification.version»,»java.specification.vendor»,
«java.specification.name»,»java.class.version»,
«java.class.path»,»java.library.path»,»java.io.tmpdir»,
«java.exist.dirs»,»os.name»,»os.arch»,»os.version»,
«file.separator»,»path.separator»,»line.separator»,
«user.name»,»user.home»,»user.id»





};
for(int i=0; i<keys.length; i++){



	System.out.println(
	«[» + keys[i] + «] » + System.getProperty(keys[i]));








}





```



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Map


	Map è una collezione che associa chiavi ai suoi elementi. Le mappe non possono contenere chiavi duplicate e ogni chiave può essere associata a un solo valore.


	Map non è propriamente una Collection poiché non implementa l’interfaccia Collection.


	Associazione chiave-valore (key-value)
* codice fiscale - persona
* matricola - studente


	Permette ricerche data la chiave


	Non possono esserci chiavi duplicate




## Implementazioni di Map


	HashMap
* Implementazione basata su tabella di hash
* Possibile impostare capacità e fattore di carico per ottimizzare le prestazioni


	TreeMap
* Implementazione basata su struttura ad albero
* Si ottengono i dati ordinati
* Disponibilità del metodo subMap() che fornisce un sotto-albero


	LinkedHashMap
* Sottoclasse dell’HashMap
* Mantiene l’ordine di inserimento dei dati grazie a una lista (in aggiunta alla hash)
* Gli iterator forniscono l’ordine di inserzione




—

## Implementazione di Map e SortedMap

L’interfaccia Map rappresenta un insieme di elementi, ad ognuno dei quali viene associata una chiave univoca.

Non sono permessi elementi duplicati e null.

E’ preferibile usare le mappe piuttosto che i set in quanto è possibile ricercare facilmente un oggetto all’interno di una mappa a partire dalla sua chiave univoca ed anche perché è possibile accedere agli oggetti in modo veloce.

Le implementazioni di Map sono HashTable e HashMap.

Un’implementazione di SortedMap è TreeMap.

Entrambe non ammettono elementi duplicati.

HashMap risulta più performante di HashTable, in quanto quest’ultima è sincronizzata di default mentre HashMap non lo è
(i metodi di accesso agli oggetti non sono Synchronized)

HashMap risulta più performante di TreeMap, in quanto quest’ultima gestisce l’ordinamento

—

## I metodi delle Map sono i seguenti:


	public void clear()




permette di svuotare la Map
* public boolean containsKey(Object arg0)
verifica l’esistenza di un oggetto all’interno della Map in base alla sua chiave
* public boolean containsValue(Object arg0)
verifica l’esistenza di un oggetto all’interno della Map in base al suo valore
* public Set entrySet()
restituisce la Map sottoforma di Set
* public Object get(Object arg0)
restituisce l’oggetto in base alla sua chiave
* public boolean isEmpty()
verifica se la Map è vuota
* public Set keySet()
restituisce le chiavi della Map sottoforma di Set
* public Object put(Object arg0, Object arg1)
aggiunge un oggetto alla Map
* public void putAll(Map arg0)
aggiunge una Map di oggetti alla Map considerata
* public Object remove(Object arg0)
rimuove un oggetto dalla Map
* public int size()
restituisce il numero di elementi presenti nella Map
* public Collection values()
restituisce la Map sottoforma di Collection

—

### Funzionalità di un SortedMap (TreeMap)


	Comparator comparator () Produce meccanismo di confronto


	Object firstKey() Produce la chiave più piccola


	Object lastKey() Produce la chiave più grande


	SortedMap subMap(<from>, <to>) Crea una sotto-map dalla map completa




estraendono una porzione


	SortedMap headMap(<to>) Crea una sotto-map con elementi minori di




quello indicato


	SortedMap tailMap(<from>) Crea una sotto-map con elementi maggiori o




uguali a quello indicato

—

## Esempio di HashTable e HashMap.
HashTable | HashMap
———— | ————-
HashTable hash = new HashTable();       |       HashMap map = new HashMap();
hash.put(«1», «Data attuale»);          |       map.put(«1», «Data attuale»);
hash.put(«2», new Date());                      |       map.put(«2», new Date());
hash.put(«3», hash);                            |       map.put(«3», map);
int size = hash.size();                 |       int size = map.size();
for (int i=1; 1<=size; i++) {           |       for (int i=1; 1<=size; i++) {


out.print(hash.get(«»+i));              |    out.print(map.get(«»+i));




}                                                       |       }

E’ possibile aggiungere elementi mediante il metodo put(Object key, Object value) e si recuperano mediante il metodo get(Object key).
In particolare, il metodo get() permette un recupero molto performante dell’elemento della collezione, mediante la specifica della chiave.

—

## Map.Entry ed entrySet()

Per iterare sulle mappe occorre utilizzare, oltre al solito iterator, anche:


	la classe innestata Map.Entry, la quale astrae una coppia di tipo chiave-valore che rappresenta un elemento di una mappa


	il metodo entrySet() restituisce un insieme ordinato (in base alle chiavi) degli elementi della mappa




—

## Iterator: l’iterazione sulle mappe.

```java
HashMap<Integer, String> map = new HashMap<Integer, String>();
map.put(1, «pippo»);
map.put(2, «pluto»);
map.put(3, «paperino»);
map.put(4, «quiquoqua»);

Iterator<Map.Entry<Integer, String>> it = map.entrySet().iterator();
while (it.hasNext()) {


Map.Entry<Integer, String> entry = it.next();
System.out.println(«Chiave: » + entry.getKey());
System.out.println(«Valore: » + entry.getValue());





}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Algoritmi del Java Collections Framework

Tra le carateristiche offerte dal Collection Framework esistono classi ed algoritmi come, ad esempio, quelli di ordinamento che se avessimo usato array o altre strutture avremmo dovuto definire ad-hoc.

—

## Collections ha metodi che implementano complicati algoritmi come:


	sort() (ordina)


	shuffle() (mischia – il contrario di ordina)


	max() (restituisce l’elemento massimo)


	reverse() (inverte l’ordine degli elementi)


	binarySeach() (ricerca binaria)




Altri metodi, detti «di convenienza», permettono la creazione di:
* collection immutabili di un numero definito di oggetti identici (metodo ncopies())
* un oggetto singleton, che si può istanziare una sola volta (metodo singleton())

—

## ESEMPIO

utilizzare gli algoritmi per ordinare una lista.

```java
public static void main(String[] args) {


List<Persona> persone = new ArrayList<Persona>();

persone.add(new Persona(27, «marco», «bianco»));
persone.add(new Persona(80, «luca», «arancio»));
persone.add(new Persona(75, «giovanni», «rossi»));
persone.add(new Persona(29, «mario», «bianchi»));

System.out.println(«Lista non ordinata»);
print(persone);

System.out.println(«Ordina per eta»);
Collections.sort(persone);
print(persone);

System.out.println(«Ordina per cognomi»);
Collections.sort(persone, new CognomeComparator());
print(persone);




}


	private static void print(Collection<Persona> coll) {
	
Iterator<Persona> it = coll.iterator();


	while (it.hasNext()) {
	Persona p = it.next();
System.out.println(p.getNome() + » » +








p.getCognome() + » » +
p.getEta());


}









}

—

```java
public class Persona implements Comparable<Persona>{
private String nome;
private String cognome;
private int eta;

public Persona() {}


	public Persona(int eta, String nome, String nome) {
	setEta(eta);
setNome(nome);
setCognome(cognome);





}


	public String toString() {
	return nome + » » + cognome + » » + eta;





}


	public boolean equals(Persona p) {
	
if (cognome.equals(p.getCognome()) &&




nome.equals(p.getNome()) &&
eta == p.getEta())


return true;






	else
	return false;





}


	public int compareTo(Persona p) {
	if (getEta() == p.getEta())     return 0;
else if (getEta()>p.getEta())   return 1;
else                                            return -1;







}

—

Sono stati usati due metodi per ordinare la lista:

Collections.sort(persone) che riceve in input una List di oggetti che implementano l’interfaccia Comparable.
Nell’esempio gli elementi vengono ordinati in base all’età

Collections.sort(persone, new CognomeComparator()) che riceve in input una List di oggetti e un’istanza di una classe che implementa l’interfaccia Comparator.

Nell’esempio gli elementi vengono ordinati in base al cognome. Naturalmente è possibile creare diversi Comparator che permettono di ordinare la lista in altrettanti modi




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # List


	Una List è una collezione ordinata. In una lista viene sempre associato un indice a ogni elemento, che equivale alla posizione dell’elemento stesso all’interno della lista.


	Una lista ammette elementi duplicati (distinguibili dalla posizione).


	Contiene elementi con ordine specifico


	Elementi duplicati


	ArrayList
* Implementazione di una lista mediante array
* Ricerca veloce
* Inserzione/cancellazione lenta


	LinkedList
* Implementa di una lista mediante lista linkata
* Ottimo accesso sequenziale
* Ottima inserzione e cancellazione
* Accesso diretto lento


	Vector
* Mantenuto per compatibilità
* Più lento di ArrayList




—

## Implementazione di List

L’interfaccia List rappresenta un insieme di elementi. Sono permessi elementi duplicati.

Gli oggetti vengono memorizzati in locazioni di memoria contigue quindi è possibile accedere a ciascun oggetto molto velocemente mediante il suo indice all’interno della collezione.

Non è adatta per operazioni di ricerca poiché occorrerebbe scorrere tutta la lista per ricercare un oggetto al suo interno. È possibile scorrere facilmente la lista sia mediante la classe iterator che mediante accesso diretto utilizzando l’indice dell’oggetto.

La classe astratta AbstractList, che estende AbstractCollection, definisce un modello di comportamento generico per la costruzione di liste.

—

Sostanzialmente, le liste sono come degli array dinamici, che possono variare «al volo» le loro dimensioni, per fare spazio a più o meno elementi.

Esistono diversi tipi di liste, secondo la loro implementazione.

Dentro java.util trovano posto due classi derivate da AbstractList, chiamate Vector e ArrayList.

Entrambe forniscono un’implementazione completa e funzionante del concetto di lista.

ArrayList ha prestazioni nettamente superiori rispetto a Vector in quanto quest’ultima è sincronizzata di default mentre ArrayList non lo è (i metodi di accesso agli oggetti non sono Synchronized).

—

## I metodi delle Collection sono i seguenti


	public boolean add(Object o)




aggiunge un oggetto alla Collection
* public boolean addAll(Collection c)
aggiunge una collection di oggetti alla collection considerata
* public void clear()
svuota la collection
* public boolean contains(Object o)
verifica l’esistenza di un oggetto all’interno della collection
* public boolean containsAll(Collection c)
verifica l’esistenza di una collection all’interno della collection considerata
* public boolean isEmpty()
verifica se la collection è vuota

—

## I metodi delle Collection (segue)


	public Iterator iterator()




restituisce un’istanza di Iterator che permette di scorrere gli elementi
* public boolean remove(Object o)
rimuove un oggetto dalla collection
* public boolean removeAll(Collection c)
rimuove una collection dalla collection considerata
* public int size()
restituisce il numero di elementi presenti nella collection
* public Object[] toArray()
restituisce la collection sottoforma di array
* public Object[] toArray(Object[] a)
restituisce la collection sottoforma di array

—

### ArrayList e Vector: Metodi pubblici


	void add(int i, Object o)




Aggiunge l’oggetto o alla lista, disponendolo alla posizione i. Se la posizione è già occupata, l’elemento corrispondente e tutti i suoi successivi verranno avanzati di un posto.
* boolean add(Object o)


Aggiunge l’oggetto o in coda alla lista.





	
	void clear()
	Ripulisce la lista, eliminando tutti i suoi elementi.







	Object clone()




Clona l’oggetto. ArrayList implementa l’interfaccia cloneable.
* boolean contains(Object o)
Restituisce true se la lista contiene l’oggetto o.
* boolean equals(Object o)
Restituisce true se o è una lista dal contenuto identico all’oggetto di invocazione.
* Object get(int i)


Restituisce l’elemento alla posizione i.




—

### ArrayList e Vector: Metodi pubblici (segue)


	
	int indexOf(Object o)
	Restituisce l’indice dell’elemento o, o -1 se l’elemento non compare nella lista.







	
	boolean isEmpty()
	Restituisce true se la lista è vuota.







	
	Object remove(int i)
	Individua l’elemento alla posizione i, lo rimuove dalla lista e lo restituisce al codice chiamante. Tutti gli elementi successivi saranno arretrati di una posizione.







	Object set(int i, Object o)




Sostituisce con o l’elemento alla posizione i. Restituisce l’elemento rimpiazzato.
* int size()


Restituisce il numero di elementi nella lista.





	
	Object[] toArray()
	Converte la lista in un array.









—

## Esempio di ArrayList e Vector.

ArrayList | Vector
———— | ————-
ArrayList lista = new ArrayList();      |Vector vett = new Vector();
lista.add(«paperino»);                          |vett.add(«paperino»);
lista.add(«pluto»);                             |vett.add(«pluto»);
lista.add(«pippo»);                             |vett.add(«pippo»);
Iterator it = lista.iterator();         |Iterator it = vett.iterator();
while (it.hasNext()) {                  |while (it.hasNext()) {


out.print(it.next());                          | out.print(it.next());




}                                                       |}

—

## La classe ArrayList


	public class ArrayList<E> extends AbstractList<E> implements List<E>, RandomAccess, Cloneable, Serializable


	Package java.util




La classe ArrayList permette di gestire array di oggetti dinamici. E indica il tipo di elementi contenuti nell’array.

## Costruttore
new ArrayList<T>()

Costruisce una array dinamico di oggetti con una capacità iniziale di 10 elementi.

—

### add
* boolean add (Object oggetto)
Inserisce l’oggetto specificato alla fine del vettore restituisce true
* void add (int indice,Object oggetto)
Inserisce l’oggetto nella posizione specificata all’interno del vettore, spostando gli elementi già presenti di una posizione verso destra
restituisce true

### clear
* `void clear() `
* elimina tutti gli elementi presenti nel vettore

### contains
* boolean contains(Object oggetto)
* restituisce true se il vettore contiene l’elemento specificato; false altrimenti 1

### get
* Object get(int indice)
* restituisce l’elemento che si trova nella posizione specificata
*
### remove
* Object remove(int indice)
* rimuove l’elemento che si trova nella posizione specificata, spostando gli elementi già presenti di una posizione verso sinistra

### isEmpty
* boolean isEmpty()
* restituisce true se l’array è vuoto; false altrimenti
*
### set
* Object set(int indice,Object oggetto)
sostituisce l’elemento nella posizione indicata, con l’oggetto specificato
restituisce l’elemento che si trovava in precedenza nella posizione indicata e che è stato
sostituito

### size
* `int size() `
* restituisce il numero di elementi dell’array

—

### LinkedList


	Funzionalità di una LinkedList
	
	Aggiunge in prima posizione






	void addFirst (Object o)
	
	Aggiunge in ultima posizione






	void addLast (Object o)
	
	Restituisce l’elemento di posizione index






	Object get(int index)
	
	Estrae il primo elemento della lista






	Object getFirst()
	
	Estrae l’ultimo elemento della lista






	Object getLast()
	
	Restituisce l’indice dell’ultimo elemento uguale a








c
int lastIndexOf (Object c)



	Eliminano e restituiscono il primo (l’ultimo) elemento







`java
Object removeFirst ()
Object removeLast ()
`

`java
edList ll = new LinkedList();
// Crea LikedList
ll.add("10");
ll.add(new Integer(11);
ll.addLast(new Integer(13));
ll.addFirst(new Integer(20));
11
`

—

### Prestazioni & Algoritmi

Vector/ArrayList vs. LinkedList

### Tempo d’accesso a elemento i-esimo


	Vector: costante


	Linked List: lineare




### Tempo di inserimento in testa e di cancellazione in mezzo


	Vector: lineare


	Linked List: costante






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Queue


	Questa interfaccia, quindi, permette di gestire collezioni di oggetti ordinati identificabili univocamente mediante un indice che rappresenta la sua posizione all’interno della lista.


	Una Queue permette di gestire collezioni di oggetti gestiti con la filosofia FIFO (First In First Out) in modo che il primo oggetto inserito sia il primo candidato ad essere letto.




—

## Implementazione di Queue


	L’interfaccia Queue rappresenta un insieme di elementi gestiti mediante FIFO.


	Questa interfaccia estende Collection definendo nuovi metodi per l’inserimento, la rimozione e l’utilizzo dei dati.


	Ognuno di questi metodi è presente in due forme:


	la prima lancia un’eccezione se l’operazione fallisce


	la seconda ritorna un valore speciale (come null o false) se l’operazione fallisce




—

## Implementazione di Queue: LinkedList


	```java
	
	Queue<Integer> q
	= new LinkedList<>();





// Adds elements {0, 1, 2, 3, 4} to
// the queue
for (int i = 0; i < 5; i++)


q.add(i);




// Display contents of the queue.
System.out.println(«Elements of queue » + q);

// To remove the head of queue.
int removedele = q.remove();
System.out.println(«removed element-» + removedele);

System.out.println(q);

// To view the head of queue
int head = q.peek();
System.out.println(«head of queue-» + head);

// Rest all methods of collection
// interface like size and contains
// can be used with this
// implementation.
int size = q.size();
System.out.println(«Size of queue-»+ size);





```

—

## Implementazione di Queue: PriorityQueue

Esempio di Queue.

```java
Queue<String> coda = new PriorityQueue<>();

//puoi aggiungere elementi  con add() e con offer()


	for (int i=0; i<50; i++) {
	coda.offer(«Stringa #» + i);





}

//puoi rimuovere con remove()

//con peek() ricevo l’elemento manon lo rimuovo

//con poll() lo rimuovo


	while (!coda.isEmpty()) {
	System.out.println(coda.poll());






}

La PriorityQueue è una coda che estrae gli elementi secondo la priorità assegnata.

—

## Implementazione di Queue: Deque

Deque è un’interfaccia che estende le funzionalità di Queue

```java
Deque<String> deque



= new LinkedList<String>();




// We can add elements to the queue
// in various ways

// Add at the last
deque.add(«Element 1 (Tail)»);

// Add at the first
deque.addFirst(«Element 2 (Head)»);

// Add at the last
deque.addLast(«Element 3 (Tail)»);

// Add at the first
deque.push(«Element 4 (Head)»);

// Add at the last
deque.offer(«Element 5 (Tail)»);

// Add at the first
deque.offerFirst(«Element 6 (Head)»);

System.out.println(deque + «n»);

// We can remove the first element
// or the last element.
deque.removeFirst();
deque.removeLast();
System.out.println(«Deque after removing «



	«first and last: «


	deque);










```

—


	```java
	// Initializing a deque
Deque<String> dq = new ArrayDeque<String>();

// add() method to insert
dq.add(«One»);

// addFirst inserts at the front
dq.addFirst(«Two»);

// addLast inserts at the back
dq.addLast(«Three»);

// print elements to the console
System.out.println(«ArrayDeque : » + dq);

// remove element as a stack from top/front
System.out.println(dq.pop());

// remove element as a queue from front
System.out.println(dq.poll());

// remove element from front
System.out.println(dq.pollFirst());

// remove element from back
System.out.println(dq.pollLast());





```

—

## Metodi principali


	removeFirst()


	removeLast()


	poll()


	pop()


	addFirst()


	addLast(),


	pollFirst()


	pollLast()


	offer(element)


	offerFirst(element)


	offerLast(element)


	peek(element)


	peekFirst(element)


	peekLast(element)




—

### thread-safe

Le classi thread-safe si trovano nel package java.util.concurrent, per esempio PriorityBlockingQueue




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Set


	Un Set è un tipo di collezione che, astraendo il concetto di insieme matematico, non ammette elementi duplicati.


	Questa interfaccia, quindi, permette di gestire collezioni di oggetti non duplicati identificabili univocamente mediante il metodo equals().


	No elementi duplicati (elementi non inseriti se presenti)


	No ordine (esiste un ordinamento ma è interno)


	HashSet
* Set implementati come una Hash (accesso veloce)


	TreeSet
*  Set implementati come un albero


	LinkedHashSet
* Sottoclasse di HashSet
* Mantiene l’ordine di inserimento dei dati grazie a una lista (in aggiunta alla hash)
* Gli iterator forniscono l’ordine di inserzione




—

## Implementazione di Set e SortedSet

L’interfaccia Set rappresenta un insieme di elementi senza duplicati, ciò impone la presenza di una tecnica che consenta di distinguere gli oggetti.

L’interfaccia Set prevede, tra l’altro, un’interfaccia derivata SortedSet che rappresenta la versione ordinata di Set.


	Un’implementazione di Set è HashSet.


	Un’implementazione di SortedSet è TreeSet.


	Entrambe non ammettono elementi duplicati.


	HashSet risulta più performante di TreeSet.




—

## Esempio di HashSet e TreeSet

HashSet | TreeSet
———— | ————-
HashSet hash = new HashSet();   |       TreeSet tree = new TreeSet();
hash.add(«c»);                  |               tree.add(«c»);
hash.add(«a»);                  |               tree.add(«a»);
hash.add(«b»);                  |               tree.add(«b»);
hash.add(«b»);                  |               tree.add(«b»);
Iterator it = hash.iterator();  |       Iterator it = tree.iterator();
while (it.hasNext) {                    |       while (it.hasNext()) {


System.out.print(it.next()); |       System.out.print(it.next());




}                               |                       }


	L’output sarà:
	c a b                   |                       a b c





—

Come si può vedere dagli output, l’elemento duplicato (b) non è stato aggiunto e nel caso del TreeSet sono stati anche ordinati.

Per scorrere facilmente le tabelle abbiamo usato un’implementazione dell’interfaccia Iterator, che permette di iterare sugli elementi della collezione. (vd anche `descendingIterator`())



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Framework Collections

Tutte le classi che permettono di gestire gruppi di oggetti, costituiscono il Java Collections Framework.

Una Collection è un contenitore in cui più oggetti vengono raggruppati in una singola entità, o meglio è una struttura dati che ha metodi usati per inserire, togliere, recuperare e gestire la struttura stessa.

![JCF](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/java_jcf.gif)

—

## Collections & Map

Collezione di elementi


	Mantenuti mediante «reference»


	Di tipo generico (Object)


	Definiti nel package java.util




Non specifica se
* Ordinati / non ordinati
* Con duplicati / senza duplicati

Gruppo di oggetti singoli


	List


	Set


	Queue




Gruppo di coppie di oggetti


	Map




—

Il Java Collection Framework è costituito dai seguenti elementi:


	__Interfacce__, che definiscono le operazioni classica di una generica collezione di oggetti
* Possono essere suddivise in __due macro-categorie__:



	__Collection__, che sono ottimizzate per operazioni di inserimento, modifica e cancellazione di elementi   all’interno di un insieme di oggetti


	__Map__, che sono ottimizzate per operazioni di ricerca









	__Classi__, che implementano le interfacce utilizzando differenti tipi di strutture dati


	__Algoritmi__, che consistono in metodi per compiere operazioni sulle Collezioni, quali ad esempio operazioni di ordinamento e di ricerca




—

Vantaggi
* possibilità di scrivere meno codice,
* incremento della performance,
* interoperabilità tra classi non relazionate tra loro,
* riusabilità,
* algoritmi complessi già a disposizione

Ad un primo livello si trovano le interfacce Collection e Map.

Collection è estesa dalle interfacce Set, List e Queue.

Lo scopo di queste interfacce è permettere la manipolazione delle implementazioni indipendentemente dai dettagli di rappresentazione.

Esistono implementazioni dell’interfaccia Collection che ammettono elementi duplicati e altre che non lo permettono, collezioni ordinate e non ordinate.

La libreria non mette a disposizione alcuna implementazione diretta di Collection, ma solo delle sue dirette sottointerfacce come Set e List.

—

## Funzionalità di una Collection



	Aggiunta di un elemento alla fine; restituisce false se non inserisce
* boolean add (Object o) e.g., <x>.add (<y>)


	Aggiunge o in posizione i
* boolean add (int index, Object o)


	Aggiunge tutti gli elementi di c
* boolean addAll (Collection c)


	Rimuove gli elementi dal contenitore
* void clear()


	Restituisce true se contiene o
* boolean contains (Object o)


	Restituisce true se contiene tutti gli elementi specificati in c
* boolean containsAll (Collection c)







—

## Funzionalità di una Collection II



	Controlla se la struttura è vuota; restituisce true in questo caso
* boolean isEmpty (Object o) e.g., if (<x>.isEmpty()) …


	Rimuove l’oggetto o
* boolean remove (Object o)


	Rimuove elemento di posizione index
* Object remove (int index)


	Rimuove tutti gli elementi specificati in c
* void removeAll (Collection c)


	Restituisce il numero di elementi del contenitore
* int size ()


	Restituisce l’array di object contenente tutti gli elementi
* Object [] toArray()


	Restituisce un iteratore per scorrere la collection
* Iterator iterator()







—

## Iterator

Astrae il problema di iterare su tutti gli elementi di una collection


	### L’iterazione
	
	Crea l’iteratore: public Iterator (Collection c)


	Esiste un elemento successivo? public boolean hasNext()


	Preleva l’elemento successivo public Object next()








—

## Strutture obsolete

### Vengono mantenute per compatibilità


	Vector


	Enumeration


	Hashtable


	Stack


	BitSet




—

## Framework Collections
* [Implementazione di List](./022_JCF_List.md)
* [Implementazione di Set](./022_JCF_Set.md)
* [Implementazione di Map](./022_JCFLike_Map.md)
* [Implementazione di Queue](./022_JCF_Queue.md)
* Metodi delle Collection e delle Map
* Algoritmi del Java Collections Framework
* Collections e Generics
* Classe StringTokenizer

___source: Manuale Java - Claudio De Sio Cesari___



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Collections e Generics

I Generics permettono di fare in modo che una particolare Collection sia parametrizzata con un certo tipo.

La sintassi fa uso di parentesi angolari «<» e «>».

Ad esempio

`java
Vector<String> vector = new Vector<>();
`

Se si provasse ad aggiungere a vector un eventuale oggetto che non sia di tipo String otterremmo un warning in compilazione.

Conoscendo il tipo della Collection il casting è superfluo.

—

## Generics

Forniscono la possibilità di creare un modello generale di tipo.

In particolare:


	i metodi generici permettono di specificare mediante una singola dichiarazione di metodo un insieme di metodi correlati




Con l’uso dei Generics è possibile scrivere un metodo generico sort in grado di ordinare gli elementi di un array di Integer, di String e, in generale, quelli di un array di un qualsiasi tipo che supporta una funzione di ordinamento.

È anche possibile scrivere una classe generica Stack (pila) che possa essere utilizzata per memorizzare interi, numeri a virgola mobile, stringhe, e qualsiasi altro tipo di dati.

Inoltre, essi assicurano la sicurezza dei tipi a tempo di compilazione che permette di individuare a tempo di compilazione errori di compatibilità sui tipi.

—

## Sintassi

I generici ci permettono di dichiarare una struttura specificando che essa accetterà solo un certo tipo. Inoltre, bisognerà anche assegnare al nome della struttura un’istanza che accetti lo stesso tipo di elementi.

La sintassi si basa sull’uso delle parentesi angolari che delimitano la sezione parametro del tipo all’interno della quale possono esserci uno o più parametri tipo separati da virgola.

`java
List<String> strings = new ArrayList<String>();
LinkedList<String> list = new LinkedList<String>();
Vector<String> vector = new Vector<String>();
HashMap<Integer, String> hashmap = new HashMap<Integer, String>();
`

N.B. I generici non si possono applicare ai tipi di dati primitivi.
La seguente istruzione produrrebbe messaggi di errore.

`List<int> ints = new ArrayList<int>();`

—

## Generics e List

I generics permettono di dichiarare una lista specificando che essa accetterà solo stringhe. Inoltre, bisogna anche assegnare a strings un’istanza che accetti lo stesso tipo di elementi (stringhe).

`List<String> strings = new ArrayList<String>();`

A questo punto abbiamo una lista che accetta solo stringhe, e nessun altro tipo di oggetto.

`java
// non produce errore
strings.add("si può usare String");
// produce errore in fase di compilazione
strings.add(new StringBuffer("non si può usare " + "StringBuffer"));
`

I generics sono utilizzati anche come parametri sia di input che di output dei metodi. Segue un esempio di dichiarazione di un metodo che prende un tipo generico in input e ne restituisce un altro in output.

```java
public List<String> getListOfMapValues (Map<Integer, String> map) {


List<String> list = new ArrayList<String>();
for (int i=0; i<map.size(); i++) {


list.add(map.get(i));




}
return list;





}

—

## Interfaccia Iterator
Oltre a List, tutte le classi e tutte le interfacce Collections supportano ora i generics.
Più o meno quanto visto per List vale per tutte le altre Collections (con l’eccezione di Map, come vedremo tra poco) e anche per Iterator ed Enumeration.
Consideriamo il seguente codice di esempio.

```java
List<String> strings = new ArrayList<String>();
strings.add(«Generics»);
strings.add(«Ciclo for migliorato»);
strings.add(«Varargs»);
…
Iterator it = strings.iterator();
while (it.hasNext()) {


String string = it.next();
System.out.println(string);






}

Viene prodotto un errore in quanto bisogna dichiarare anche l’Iterator come generico.

```java
Iterator<String> it = strings.iterator();
while (it.hasNext()) {


String string = it.next();
System.out.println(string);






}

N.B. Attenzione a non utilizzare Iterator come generico su una Collection non generica.
Si rischia un’inevitabile eccezione al runtime se la Collection non è stata riempita come ci si aspetta.

—

## Interfaccia Map
L’interfaccia Map, nella sua dichiarazione, dichiara due parametri: K (key) e V (value).

`java
Public interface Map<K, V>;
`

Per una mappa possono essere parametrizzati sia la chiavi che i valori. Nel seguente esempio, le chiavi saranno dichiarate di tipo Integer mentre i valori di tipo String.

`java
Map<Integer, String> map = new HashMap<Integer, String>();
`
Ovviamente, in casi del genere, grazie all’autoboxing sarà possibile utilizzare interi primitivi per valorizzare la chiave. Ad esempio, il seguente codice inizializza la mappa e ne stampa i valori con un ciclo sulle chiavi.

```java
map.put(0, «generics»);
map.put(1, «ciclo for migliorato»);
map.out(2, «varargs»);
for (int i=0; i<3; i++) {


System.out.println(map.get(i));






}

—

## Creare i propri tipi Generics

Una qualsiasi classe è parametrizzabile, dunque è possibile definire i propri tipi Generics.

```java
public class MioGeneric <E> {


private List<E> list;





	public MioGeneric() {
	list = new ArrayList<E>();





}
public void add(E e) {


list.add(e);




}


	public void remove(int i) {
	list.remove(i);





}


	public E get(int i) {
	return list.get(i);





}


	public int size() {
	return list.size();





}


	public boolean isEmpty() {
	return list.size() == 0;





}


	public String toString() {
	StringBuilder sb = new StringBuilder();
int size = size();
for (int i=0; i<size; i++) {


sb.append(get(i) + (i != size-1 ? «-» : «»));




}
return sb.toString();






}


```

## Java e la deduzione automatica del tipo

Da Java 7 non devo dichiarare il tipo nel costruttore dell’oggetto.

### esempio.

`java
ArrayList<String> arrayList = new ArrayList<String>(); // Java 5-6
ArrayList<String> arrayList = new ArrayList<>();       // Java 7+
`






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Internazionalizzazione e localizzazione

L’internazionalizzazione consente a un’applicazione di adattarsi in modo automatico alle convenzioni in uso in una particolare lingua o regione.

La localizzazione permette l’adattamento del software a una particolare regione aggiungendo all’applicazione tutte quelle parti che dipendono dalla regione stessa.

Occorre tener presente che, nella maggior parte dei casi, con internazionalizzazione si intendono entrambi gli aspetti.

—

## CLASSE Locale

`java
nomeLocale = new Locale("language", "country", ["variant"]);
`

La classe Locale  astrae il concetto di «zona» sia dal punto di vista linguistico che geografico.

Molte rappresentazioni di numerose altre classi dipendono da Locale.
Il package java.text fornisce gli strumenti per la formattazione del testo.

Alcune sue classi possiedono metodi che usano Locale.
Un esempio è la classe NumberFormat che possiede metodi che usano Locale per individuare l’uso della virgola o del punto per i numeri decimali.

—

## Currency

Un altro esempio sono le classi (come Currency) che usano Locale per rappresentare date, orari e valute.

La classe Locale è basata essenzialmente su tre variabili: language, country e variant.

I valori dei parametri passati si riferiscono a precisi simboli definiti dallo standard ISO.

La prima variabile si riferisce al linguaggio, ovvero alla lingua.
Viene specificata mediante due lettere minuscole rappresentative della zona (esempi: Italia = it, Stati Uniti = us).

La seconda variabile si riferisce permette di indicare la regione geografica.

Ciò torna utile quando in una stessa nazione non necessariamente si parla un’unica lingua.

Viene specificata mediante due lettere maiuscole (es: Svizzera italiana = it_CH, Svizzera tedesca = de_CH).

La terza variabile (opzionale) permette la specifica di strutture personalizzate implementate, ad esempio, da particolari tipi di browser.

—

```java
// creazione di un Locale con due parametri
Italia = new Locale(«it», «IT»);
America = new Locale(«en», «US»);
Inghilterra = new Locale(«en», «UK»);

// creazione di un Locale col parametro opzionale
nordAmerica = new Locale(«en», «US», «NORTH»);
unixLocale = new Locale(«it», «IT», «UNIX»);
windowsLocale = new Locale(«it», «IT», «WINDOWS»);
```
Molti Locale sono sicuramente più usati di altri, per questi ultimi sono disponibili delle costanti facilmente accessibili.

`java
America = Locale.US;
CanadaFrancesce = Locale.CANAD_FRENCH;
`
La classe Locale possiede, inoltre, alcuni metodi che restituiscono informazioni sulla zona.

—

## CLASSE ResourceBundle

nomeResBundle = ResourceBundle.getBundle(«nomeBundle», nomeLocale)

Un ruolo molto importante nel processo di internazionalizzazione sono le risorse, cioè file di proprietà che fanno riferimento ad un ResourceBundle.

Sono semplici file di testo che contengono i messaggi, label, bottoni, parole che cambiano da una lingua all’altra e possono essere tradotti anche da persone che non conoscono la programmazione in quanto non si lavora sul codice ma all’esterno dell’applicazione.

Queste risorse hanno un formato molto semplice, in quanto contengono praticamente coppie (Chiave : valore) dove:


	la chiave è una stringa


	il valore è la traduzione, cioè una stringa tradotta nella lingua del particolare Locale




—

Per creare l’oggetto ResourceBundle bisogna invocare il metodo getBundle() passandogli come parametri il nome del bundle (cioè la risorsa) e il nome del locale.

Il metodo getBundle() per prima cosa cerca il file bundle specificato nel costruttore, se non lo trova cerca i file di proprietà di default.

Per recuperare il testo memorizzato nel file di proprietà basta evocare il metodo getString() sull’oggetto ResourceBundle.

`java
mioMessaggio = resourceBundle.getBundle("mioBundle", mioLocale);
String testo = mioMessaggio.getString("header");
System.out.println("testo");
`

—

La stringa che ritorna dall’esempio è quella che corrisponde alla chiave che abbiamo specificato e sarà nella lingua identificata dal Locale.

Poiché nei file properties non variano le chiavi ma le corrispondenti traduzioni, si possono aggiungere altre risorse senza cambiare nulla nel codice.

—

## ESEMPIO Locale e ResourceBundle

### file example.java:
contiene il codice per la dichiarazione e la gestione del Locale e del ResourceBundle.

```java
/* Example.java */


	public class Example {
	
	static public void main(String[] args) {
	String language;         // stringa per il codice della lingua
String country;  // stringa per il codice del paese

language = new String(«it»);
country = new String(«IT»);

Locale mioLocale;        // dichiarazione Locale
Resourcebundle testo;    // dichiarazione ResourceBundle

presentLocale = new Locale(language, country);
testo = Resourcebundle.getBundle(«MyBundle», mioLocale);

System.out.println(testo.getString(«header»));
System.out.println(testo.getString(«block1»));





}






}

—

## I file .properties

```java

/* MyBundle.properties */
header = Welcome to my webpage
block1 = Please follow the directions to learn how to play the game

/* MyBundle_es_ES.properties */
header = Bienvenidos a mi webpage
block1 = Sigue los directions para entender como jugar
```




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Annotazioni

Le annotazioni sono lo strumento utilizzato da Java per definire metadati, cioè «informazioni sulle informazioni».

Possiamo definire un’annotation (annotazione) come un appunto che mettiamo per specificare qualcosa relativo al codice che stiamo scrivendo, un attributo particolare, un metodo o una classe che hanno delle peculiarità.

Le annotazioni servono soprattutto per il compilatore che, ricorrendo al loro utilizzo, avrà la possibilità di effettuare determinate operazioni.

## Sintassi


	Ogni annotazione si presenta con il simbolo @ seguito dal nome dell’annotazione.


	Eventualmente può essere valorizzata con dei valori, tra parentesi tonde come coppia nome-valore.


	Essa precede la classe, il metodo o l’attributo che vogliamo annotare.


	Un’annotazione si presente nella seguente forma.




```java
@Autore(


name = «Java»,
company = «oracle.it»




)
class ClasseAnnotata() {


…





}

Nell’esempio abbiamo annotato la classe con l’annotazione Autore ed i due attributi name e company.

## Tipi di annotations: @OVERRIDE


	L’annotazione @Override è probabilmente la più utile in quanto consente di evitare degli errori, che in fase di codifica spesso accadono.


	L’annotazione dice che l’elemento indicato è un elemento che fa l’override (sovrascrive) del relativo elemento, del genitore da cui eredita.




```java
class A{



	void metodo1(){
	System.out.println(«Metodo 1»);





}




}


	class B extends A{
	@Override
void metodoo1(){


System.out.println(«Override A.metodo1()»);




}







}


	Abbiamo la classe genitore A che presenta un metodo, metodo1().


	Creiamo una classe B, erede di A. Vogliamo fare l’override di metodo1(), quindi annotiamo il metodo presente nella classe B con l’annotazione @Override, indicando che il metodo annotato è un metodo che sovrascrive un metodo del genitore.


	Se si prova a compilare il codice, il compilatore restituirà un errore


	è stato inserito un errore di battitura nel nome del metodo.


	Senza l’annotazione @Override la compilazione sarebbe andata a buon fine e non ci saremmo accorti dell’errore.




## Tipi di annotations:  @DEPRECATED

*L’annotazione @Deprecated viene usata per specificare che l’elemento indicato è un elemento deprecato, cioè, attivo (per mantenere retrocompatibilità) ma non consigliato in quanto è stato rimpiazzato da uno nuovo e supportato.
```java
public class TestDeprecated {


@Deprecated
public void metodoA() {


System.out.println(«Questo metodo è DEPRECATO, usa metodoB().»);




}


	public void metodoB() {
	System.out.println(«Questo metodo è SUPPORTATO.»);





}






}

La compilazione di questa classe non darà alcun segnale, procederà tutto normalmente. Sarà la compilazione della classe che userà TestDeprecated a ricevere segnalazioni di warning dal compilatore quando viene utilizzato il metodo metodoA().

## Tipi di annotations: @SUPPRESSWARNING
* L’annotazione @SuppressWarning è utile quando vogliamo sopprimere le indicazioni di warning da parte del compilatore, ad esempio, perché stiamo usando dei metodi deprecati.

`java
@SuppressWarnings({"deprecation"})
public void usaMetodoDeprecato() {
TestDeprecated t = new TestDeprecated();
t.metodoA();
}
`

Pur usando dei metodi deprecated, al compilatore abbiamo segnalato di sopprimere i warning.




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Serializzazione

Un oggetto è serializzabile quando implementa l’interfaccia
java.io.Serializable.

Un oggetto è serializzabile quando può essere convogliato
attraverso uno stream, ad esempio per essere conservato
su disco o per essere trasmesso attraverso una rete.

Quando lo stream sarà recuperato ed interpretato in senso
inverso (operazione detta di deserializzazione), sarà
possibile ricostruire l’oggetto, ripristinando l’esatto
stato interno che aveva al momento della sua
serializzazione.

Perno della serializzazione sono i due stream
ObjectOutputStream e ObjectInputStream, rispettivamente
per la serializzazione e per la deserializzazione degli
oggetti.

Entrambe le classi hanno costruttori che accettano
in ingresso, rispettivamente, un OutputStream e un
InputStream già stabiliti.

In pratica, lavorano da filtro verso dei canali già instaurati.
ObjectOutputStream definisce il metodo writeObject(), che permette di
serializzare un oggetto all’interno dello stream. In
maniera speculare, ObjectInputStream readObject(), che
recupera l’intero oggetto precedentemente serializzato,
restituendo un riferimento di tipo Object.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Design Pattern - Core Java Pattern

—

## 1) 5 Creational Pattern

Scopo dei design pattern creazionali
* Rendere un sistema indipendente
dall’implementazione concreta delle sue componenti
* Si nascondono i tipi concreti delle classi realmente
utilizzate
* Si nascondono i dettagli sulla composizione e creazione
* Riduzione accoppiamento e flessibilità
* Ampio uso dell’astrazione / interfacce


	[Factory Method Pattern](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/035_factory_pattern.md)


	[Abstract Factory Pattern](https://it.wikipedia.org/wiki/Abstract_factory)


	[Singleton Pattern](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/033_singleton_pattern.md)


	[Prototype Pattern](https://it.wikipedia.org/wiki/Prototype_pattern)


	[Builder Pattern](https://it.wikipedia.org/wiki/Builder)


	Object Pool Pattern




—

## 2) 7 Structural Pattern

Scopo dei design pattern strutturali
* Affrontare problemi che riguardano la composizione
di classi e oggetti
* Consentire il riutilzzo degli oggetti esistenti fornendo
agli utilizzatori un’interfaccia più adatta
* Integrazioni fra librerie / componenti diverse
* Sfruttano l’ereditarietà e l’aggregazione


	[Adapter Pattern](https://it.wikipedia.org/wiki/Adapter_pattern)


	[Bridge Pattern](https://it.wikipedia.org/wiki/Bridge_pattern)


	[Composite Pattern](https://it.wikipedia.org/wiki/Composite)


	[Decorator Pattern](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/034_decorator_pattern.md)


	[Facade Pattern](https://it.wikipedia.org/wiki/Fa%C3%A7ade_pattern)


	Flyweight Pattern


	Proxy Pattern




—

## 3) 11 Behavioral Pattern

Scopo dei design pattern comportamentali
* In che modo un oggetto svolge la sua funzione?
* In che modo diversi oggetti collaborano tra loro?


	Chain of Responsibility


	[Command Pattern](https://it.wikipedia.org/wiki/Command_pattern)


	[Interpreter Pattern](https://it.wikipedia.org/wiki/Interpreter_pattern)


	[Iterator Pattern](https://it.wikipedia.org/wiki/Iterator_pattern)


	Mediator


	[Memento](https://it.wikipedia.org/wiki/Memento_pattern)


	[Observer](https://it.wikipedia.org/wiki/Observer_pattern)


	State


	[Strategy](https://it.wikipedia.org/wiki/Strategy_pattern)


	[Template method](https://it.wikipedia.org/wiki/Template_method)


	Visitor




—

### Altri design patterns


	[MVC - Model View Controller](https://it.wikipedia.org/wiki/Model-view-controller)


	[DAO - Data Access Object](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/036_dao_pattern.md)


	Container pattern


	Dependency Injection pattern
* Separa il comportamento di una componente dalla risoluzione delle sue   dipendenze
* Minimizza il livello di accoppiamento
* La componente dichiara unicamente le sue dipendenze
* Un framework DI risolve a runtime le dipendenze dichiarate
* Utilizzo costruttori e metodi setter dei POJO
* Perdita dell’incapsulamento






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # singleton pattern

![singleton](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/singleton_pattern_uml_diagram.jpg)

—

## Step 1

SingleObject.java

```java
public class SingleObject {


//create an object of SingleObject
private static SingleObject instance = new SingleObject();

//make the constructor private so that this class cannot be
//instantiated
private SingleObject(){}

//Get the only object available
public static SingleObject getInstance(){


return instance;




}


	public void showMessage(){
	System.out.println(«Hello World!»);





}





}

—

## Step 2

SingletonPatternDemo.java

```java
public class SingletonPatternDemo {


public static void main(String[] args) {


//illegal construct
//Compile Time Error: The constructor SingleObject() is not visible
//SingleObject object = new SingleObject();

//Get the only object available
SingleObject object = SingleObject.getInstance();

//show the message
object.showMessage();




}






}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # decorator pattern

—

## Step 1

Create an interface.

Shape.java
```java
public interface Shape {


void draw();





}

—

## Step 2

Create concrete classes implementing the same interface.

Rectangle.java

```java
public class Rectangle implements Shape {


@Override
public void draw() {


System.out.println(«Shape: Rectangle»);




}






}

Circle.java

```java
public class Circle implements Shape {


@Override
public void draw() {


System.out.println(«Shape: Circle»);




}






}

—

## Step 3

Create abstract decorator class implementing the Shape interface.

ShapeDecorator.java

```java
public abstract class ShapeDecorator implements Shape {


protected Shape decoratedShape;


	public ShapeDecorator(Shape decoratedShape){
	this.decoratedShape = decoratedShape;





}


	public void draw(){
	decoratedShape.draw();





}






}

—

## Step 4

Create concrete decorator class extending the ShapeDecorator class.

RedShapeDecorator.java

```java
public class RedShapeDecorator extends ShapeDecorator {



	public RedShapeDecorator(Shape decoratedShape) {
	super(decoratedShape);





}

@Override
public void draw() {


decoratedShape.draw();
setRedBorder(decoratedShape);




}


	private void setRedBorder(Shape decoratedShape){
	System.out.println(«Border Color: Red»);





}






}

—

## Step 5

Use the RedShapeDecorator to decorate Shape objects.

DecoratorPatternDemo.java

```java
public class DecoratorPatternDemo {


public static void main(String[] args) {


Shape circle = new Circle();

Shape redCircle = new RedShapeDecorator(new Circle());

Shape redRectangle = new RedShapeDecorator(new Rectangle());
System.out.println(«Circle with normal border»);
circle.draw();

System.out.println(»nCircle of red border»);
redCircle.draw();

System.out.println(»nRectangle of red border»);
redRectangle.draw();




}






}

—

## Step 6

Verify the output.

```java
Circle with normal border
Shape: Circle

Circle of red border
Shape: Circle
Border Color: Red

Rectangle of red border
Shape: Rectangle
Border Color: Red
```




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # factory pattern

![factory](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/factory_pattern_uml_diagram.jpeg)

—

## Step 1

Crea un’interfaccia

Shape.java
```java
public interface Shape {


void draw();





}

—

## Step 2

Crea una classe concreta che implementi l’interfaccia

Rectangle.java

```java
public class Rectangle implements Shape {


@Override
public void draw() {


System.out.println(«Inside Rectangle::draw() method.»);




}






}

Square.java

```java
public class Square implements Shape {


@Override
public void draw() {


System.out.println(«Inside Square::draw() method.»);




}






}

Circle.java

```java
public class Circle implements Shape {


@Override
public void draw() {


System.out.println(«Inside Circle::draw() method.»);




}






}

—

## Step 3

Crea una Factory per generare oggetti di classi concretebasandoti su un’informazione testuale (Stringa).

ShapeFactory.java

```java
public class ShapeFactory {


//use getShape method to get object of type shape
public Shape getShape(String shapeType){



	if(shapeType == null){
	return null;





}
if(shapeType.equalsIgnoreCase(«CIRCLE»)){


return new Circle();





	} else if(shapeType.equalsIgnoreCase(«RECTANGLE»)){
	return new Rectangle();



	} else if(shapeType.equalsIgnoreCase(«SQUARE»)){
	return new Square();





}

return null;




}






}

—

## Step 4

Usa la Factory per ottenere oggetti concreti passando informazioni come tipo

FactoryPatternDemo.java

```java
public class FactoryPatternDemo {



	public static void main(String[] args) {
	ShapeFactory shapeFactory = new ShapeFactory();

//get an object of Circle and call its draw method.
Shape shape1 = shapeFactory.getShape(«CIRCLE»);

//call draw method of Circle
shape1.draw();

//get an object of Rectangle and call its draw method.
Shape shape2 = shapeFactory.getShape(«RECTANGLE»);

//call draw method of Rectangle
shape2.draw();

//get an object of Square and call its draw method.
Shape shape3 = shapeFactory.getShape(«SQUARE»);

//call draw method of circle
shape3.draw();





}






}

—

## Step 5

output:

Inside Circle::draw() method.
Inside Rectangle::draw() method.
Inside Square::draw() method.




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # dao pattern

![dao](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/dao_pattern_uml_diagram.jpeg)

[tutorialspoint](https://www.tutorialspoint.com/design_pattern/data_access_object_pattern.htm)
—

## Step 1

Create Value Object.

Student.java

```java
public class Student {


private String name;
private int rollNo;


	Student(String name, int rollNo){
	this.name = name;
this.rollNo = rollNo;





}


	public String getName() {
	return name;





}


	public void setName(String name) {
	this.name = name;





}


	public int getRollNo() {
	return rollNo;





}


	public void setRollNo(int rollNo) {
	this.rollNo = rollNo;





}





}

—

## Step 2

Create Data Access Object Interface.

StudentDao.java

```java
import java.util.List;


	public interface StudentDao {
	public List<Student> getAllStudents();
public Student getStudent(int rollNo);
public void updateStudent(Student student);
public void deleteStudent(Student student);







}

—

## Step 3

Create concrete class implementing above interface.

StudentDaoImpl.java

```java
import java.util.ArrayList;
import java.util.List;

public class StudentDaoImpl implements StudentDao {


//list is working as a database
List<Student> students;


	public StudentDaoImpl(){
	students = new ArrayList<Student>();
Student student1 = new Student(«Robert»,0);
Student student2 = new Student(«John»,1);
students.add(student1);
students.add(student2);





}
@Override
public void deleteStudent(Student student) {


students.remove(student.getRollNo());
System.out.println(«Student: Roll No » + student.getRollNo() + «, deleted from database»);




}

//retrive list of students from the database
@Override
public List<Student> getAllStudents() {


return students;




}

@Override
public Student getStudent(int rollNo) {


return students.get(rollNo);




}

@Override
public void updateStudent(Student student) {


students.get(student.getRollNo()).setName(student.getName());
System.out.println(«Student: Roll No » + student.getRollNo() + «, updated in the database»);




}






}

—

## Step 4

Use the StudentDao to demonstrate Data Access Object pattern usage.

DaoPatternDemo.java

```java
public class DaoPatternDemo {



	public static void main(String[] args) {
	StudentDao studentDao = new StudentDaoImpl();

//print all students
for (Student student : studentDao.getAllStudents()) {


System.out.println(«Student: [RollNo : » + student.getRollNo() + «, Name : » + student.getName() + » ]»);




}

//update student
Student student =studentDao.getAllStudents().get(0);
student.setName(«Michael»);
studentDao.updateStudent(student);

//get the student
studentDao.getStudent(0);
System.out.println(«Student: [RollNo : » + student.getRollNo() + «, Name : » + student.getName() + » ]»);





}






}

—

## Step 5

Verify the output.

Student: [RollNo : 0, Name : Robert ]
Student: [RollNo : 1, Name : John ]
Student: Roll No 0, updated in the database
Student: [RollNo : 0, Name : Michael ]




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Design Pattern - Core Java Pattern

### 1) Creational Pattern


	[Factory Method Pattern](./035_factory_pattern.md)


	Abstract Factory Pattern


	[Singleton Pattern](./033_singleton_pattern.md)


	Prototype Pattern


	Builder Pattern


	Object Pool Pattern




### 2) Structural Pattern


	Adapter Pattern


	Bridge Pattern


	Composite Pattern


	[Decorator Pattern](./034_decorator_pattern.md)


	Facade Pattern


	Flyweight Pattern


	proxy Pattern




### 3) Behavioral Pattern


	Chain of Responsibility


	Command Pattern


	Interpreter Pattern


	Iterator Pattern




### Altri design patterns


	MVC - Model View Controller


	[DAO - Data Access Object](./036_dao_pattern.md)






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # File Input/Output

### Creare text file:
`java
PrintWriter writer = new PrintWriter("nomefile.txt", "UTF-8");
writer.println("Prima riga");
writer.println("Seconda riga");
writer.close();
`

### Creare binary file:

`java
byte data[] = ...
FileOutputStream out = new FileOutputStream("nomefile");
out.write(data);
out.close();
`

—

### Java 7+: Files class:

### Creare text file:

`java
List<String> lines = Arrays.asList("Prima riga", "Seconda riga");
Path file = Paths.get("nomefile.txt");
Files.write(file, lines, StandardCharsets.UTF_8);
//Files.write(file, lines, StandardCharsets.UTF_8, StandardOpenOption.APPEND);
`

### Creare binary file:

`java
byte data[] = ...
Path file = Paths.get("nomefile");
Files.write(file, data);
//Files.write(file, data, StandardOpenOption.APPEND);
`

—

## Java NIO.2: Input/output di file moderno con Java Path API e metodi helper Files

Sono in circolazione da Java 7, ma non tutti sanno come utilizzare le funzionalità di I/O del file NIO.2.

Quando gli sviluppatori devono scrivere codice di input o output di file in Java, la situazione può sembrare piuttosto complessa, soprattutto perché sono disponibili diverse API. Non è sempre ovvio per i nuovi arrivati quale API utilizzare per le operazioni comuni o cosa fanno le altre API.

Questa situazione è dovuta al fatto che Java ha avuto il supporto I/O fin dalla prima versione. Queste prime versioni della funzionalità I/O enfatizzavano la portabilità a causa del forte desiderio di Java per l’indipendenza dalla piattaforma. Di conseguenza, non era sempre facile lavorarci e mancavano alcune funzionalità chiave.

Le versioni successive di Java hanno introdotto altre API per semplificare la vita degli sviluppatori, ma è stato solo con l’arrivo di Java 7 che le funzionalità di I/O di Java sono diventate semplificate e facili da usare.

—

Per lo sviluppo Java moderno, dovresti passare direttamente a queste API moderne (note come NIO.2 o semplicemente API Path) per attività semplici. Tutte le altre API, inclusa la gestione di I/O di basso livello, sono ancora disponibili se ne hai bisogno, ma per la maggior parte delle attività quotidiane dovrebbe essere sufficiente la semplice API Path.

Ci sono due parti nella semplice API, che vive nel pacchetto java.nio.file. Ancora più importante, c’è l’interfaccia Path stessa. Esistono anche numerosi metodi di supporto per implementare attività comuni di gestione dei file, che sono per lo più contenute nella classe Files.

Incontriamo l’API, partendo dall’astrazione fondamentale, il Path stesso.
Presentazione dell’API Path di Java

—

Un’istanza di Path è un oggetto che può essere utilizzato per individuare un file in un file system. Rappresenta una posizione del file system che


	È gerarchico


	È composto da una sequenza di elementi di Path


	È dipendente dal sistema nella sua implementazione


	Può corrispondere o meno a un file esistente




È importante notare che l’API Path può essere utilizzata per fare riferimento a file che non sono ancora stati creati o che sono già stati eliminati; quindi, l’ultimo punto sopra.

Questi aspetti rendono Path fondamentalmente diverso dall’altra astrazione Java comune (ma molto più antica) per l’I/O: l’oggetto File.

In effetti, Path è un’interfaccia non una classe. Ciò consente a diversi sistemi operativi e altri fornitori di file system di creare diverse implementazioni dell’interfaccia Path. Ciò fornisce un’astrazione condivisa ma consente anche funzionalità dipendenti dal sistema che non devono essere supportate su tutti i file system.

—

Tutte le istanze di Path possono essere pensate come composte da zero o più nomi di directory e quindi da un elemento name. Inoltre, alcuni percorsi hanno un componente radice (come / o C:), ma questo non è obbligatorio perché alcune istanze (come oggetti che rappresentano percorsi relativi) non hanno una radice.

L’elemento name è l’elemento «più lontano» dalla radice della gerarchia di directory e rappresenta il nome del file o della directory. Puoi pensare intuitivamente a un Path come costituito dagli elementi uniti insieme da un delimitatore. Quel delimitatore è tutto ciò che è appropriato per il sistema operativo.

—

Java 7 è stato fornito con una classe Paths che fornisce metodi factory per la creazione di oggetti Path. In Java 11 e versioni successive, questi metodi sono disponibili anche come metodi statici direttamente nell’interfaccia Path.

Le factory forniscono metodi (Paths.get () e Path.of()) per creare oggetti Path. Il normale sovraccarico di questi metodi accetta una stringa e utilizza il provider del file system predefinito. Una versione alternativa accetta invece un URI; questo fornisce un gancio per la capacità di NIO.2 di collegare fornitori di implementazioni di file system personalizzate o non standard, come file system compatibili con la rete o file zip.

Una volta che si dispone di un oggetto Path, è possibile utilizzarlo per eseguire operazioni comuni mediante i metodi pratici e di utilità per gestire file e file system, molti dei quali sono contenuti come metodi statici nella classe Files.

—

## I metodi ausiliari

Gli zelanti sostenitori di altri linguaggi a volte si lamentano del fatto che Java abbia troppi standard. Storicamente, questo potrebbe essere stato in qualche modo accurato per Java I/O, ma i tempi sono cambiati in meglio. Ad esempio, in Java moderno una semplice operazione di copia è ora semplice come la seguente:

```java
var input = Path.of(«input»);
var output = Path.of(«output»);


	try {
	File.copia(input, output);



	} catch(IOException ex) {
	ex.printStackTrace();






}

Questa è all’incirca la stessa quantità di codice che ci si aspetterebbe in un linguaggio apparentemente più compatto. Inoltre, questo codice è più sicuro, perché l’eccezione verificata costringe il programmatore ad affrontare la situazione fin troppo comune che la copia potrebbe fallire, piuttosto che permettere che un errore silenzioso provochi ulteriori problemi a valle.

Avviso: noterai che l’unica eccezione verificata generata dai metodi in Path è una IOException. Questo aiutoÈ l’obiettivo della semplicità di codifica, ma a volte può oscurare un problema di fondo. Potrebbe essere necessario scrivere una gestione extra delle eccezioni se si desidera gestire un sottotipo esplicito di IOException.

—

La classe Files è enorme e vale la pena familiarizzare con i metodi in essa contenuti. (Esistono anche varianti che utilizzano le API precedenti, incluso File, ma iniziamo usando solo l’API moderna.)

Ecco il mio suggerimento: prima di scrivere un metodo di I/O file da zero, controlla se Files ha già un metodo che fa quello che vuoi (o qualcosa di simile).

Il codice seguente mostra alcuni dei principali metodi in Files. Il loro funzionamento è generalmente autoesplicativo. Alcuni dei metodi Files offrono l’opportunità di passare argomenti facoltativi in modo da poter fornire un comportamento aggiuntivo (possibilmente specifico dell’implementazione) per l’operazione.

Nei commenti seguenti, sono esplicito sui tipi restituiti per quei metodi in cui il tipo restituito è importante. Alcuni degli altri metodi, come copy(), non hanno tipi restituiti particolarmente utili. Il punto di questi metodi sono gli effetti collaterali, ovvero la copia effettiva del file.

—

```java
Path sorgente, destinazione;
Attributes attr;

// Creazione di file
//
// Esempio di Path –> /home/ben/.profile
// Esempio di attributi –> rw-rw-rw-
Files.createFile(target, attr);

// Eliminazione di file
Files.delete(destinazione);
boolean eliminato = Files.deleteIfExists(target);

// Copia/spostamento di file
Files.copy(origine, destinazione);
Files.move(sorgente, destinazione);

// Metodi di utilità per recuperare informazioni
long dimensione = Files.size(target);
FileTime fTime = Files.getLastModifiedTime(target);
System.out.println(fTime.to(TimeUnit.SECONDS));

Map<String, ?> attrs = Files.readAttributes(target, «*»);
System.out.println(attrs);

// Metadati del file
boolean isDir = Files.isDirectory(target);
boolean isSym = Files.isSymbolicLink(target);

// Leggendo e scrivendo
Set di caratteri cs = StandardCharsets.UTF_8;
List<String> lines = Files.readAllLines(source, cs);
byte[] b = Files.readAllBytes(sorgente);

// Ovviamente non dovresti mai memorizzare un flusso in una variabile temporanea.
// Questo esempio è solo per indicare il tipo restituito, e in real
// il codice verrebbe utilizzato come origine di una pipeline di flusso.
Stream<String> tmp = Files.lines(source, cs);
```

—

Alcuni dei metodi di cui sopra hanno un comportamento predefinito di cui devi essere a conoscenza. Ad esempio, per impostazione predefinita, un’operazione di copia non sovrascriverà un file esistente, quindi è necessario specificare questo comportamento come opzione di copia, come segue:

```java


	Files.copy(Path.of(«input.txt»), Path.of(«output.txt»),
	StandardCopyOption.REPLACE_EXISTING);





```

StandardCopyOption è un’enumerazione che implementa un’interfaccia denominata CopyOption. Questa interfaccia è implementata da un enum chiamato LinkOption. Il primo caso è per i file regolari, mentre il modulo di collegamento serve a specificare come devono essere gestiti i collegamenti simbolici, a condizione che il sistema operativo sottostante supporti i collegamenti simbolici, ovviamente.

Questa leggera complessità aggiuntiva viene utilizzata per consentire a Files.copy() e ad altri metodi di avere un argomento variadico finale di CopyOption che consente allo sviluppatore di avere un modo molto flessibile per specificare il comportamento di copia richiesto. Una versione di questo modello è visibile in un paio di altri punti dell’API.
Una breve ma rilevante storia dell’I/O Java

—

Uno dei motivi per cui Java è così popolare è perché le sue ricche librerie offrono API potenti e concise per risolvere la maggior parte delle tue esigenze di programmazione. Tuttavia, ci sono alcune aree in cui le versioni precedenti di Java non erano all’altezza. Un esempio di questo tipo di mal di testa per gli sviluppatori era tradizionalmente nelle API di I/O. Ci sono stati diversi tentativi per risolvere questo problema, portando a diverse API I/O diverse.


	Java 1.0: le API File, InputStream e OutputStream


	Java 1.1: L’API Readers and Writeers


	Java 1.4: la nuova API I/O (NIO).


	Java 7: l’API del Path (NIO.2)




La classe java.io.File originale, in particolare, presentava limitazioni significative.


	Non gestiva i nomi dei file in modo coerente su tutte le piattaforme.


	Non è riuscito ad avere un modello unificato per gli attributi dei file.


	Era difficile usarlo per attraversare le directory.


	Non consentiva l’uso di funzionalità specifiche della piattaforma (come i collegamenti simbolici).




—

Anche le API precedenti non riuscivano a gestire le operazioni non bloccanti per i file system. Queste limitazioni e la necessità di fornire supporto per approcci moderni all’I/O, hanno portato al lavoro che è diventato NIO.2 in Java 7 (come specificato in JSR 203: More New I/O APIs for the Java Platform “NIO.2 ”). Questo progetto aveva tre obiettivi principali.


	Una nuova interfaccia del file system


	Un’API per operazioni di I/O asincrone (al contrario di polling, non bloccanti) su socket e file


	Il completamento della funzionalità socket-channel (precedentemente definita in JSR 51), inclusa l’aggiunta del supporto per l’associazione, la configurazione delle opzioni e i datagrammi multicast




e tre obiettivi secondari:


	Accesso completo agli attributi dei file


	Possibilità di accedere alle API specifiche del file system


	Un’interfaccia del fornitore di servizi (SPI) per implementazioni di file system collegabili




Queste sono riconoscibilmente le capacità fondamentali offerte dall’API Path e non sorprende che l’API sia stata adottata con entusiasmo dagli sviluppatori. Nonostante ciò, tuttavia, a volte è necessario interagire con codice precedente o con codice relativamente nuovo scritto da uno sviluppatore che preferisce i vecchi metodi di I/O su file. Ecco perché la familiarità con le altre API fornite da JDK ripagherà i dividendi per il programmatore attento.

Fondamentale per queste API precedenti è la classe File.

—

## La vecchia classe File

La classe File è la pietra angolare del modo originale di Java di eseguire l’I/O di file. L’astrazione rappresenta i metadati sulla posizione di un file system, ovvero sia i file che le directory.

La buona notizia è che File fornisce un ampio set di metodi per interrogare i metadati del file system che l’oggetto rappresenta, ad esempio

```java

// Gestione dei permessi
boolean canX = f.canExecute();
boolean canR = f.canRead();
boolean canW = f.canWrite();

boolean ok;
ok = f.setReadOnly();
ok = f.setExecutable(true);
ok = f.setReadable(true);
ok = f.setWritable(falso);

// Viste diverse del nome del file
File absF = f.getAbsoluteFile();
File canF = f.getCanonicalFile();
String absName = f.getAbsolutePath();
String canName = f.getCanonicalPath();
String name = f.getName();
String pName = getParent();
URI fileURI = f.toURI(); // Crea l’URI per il Path del file

// Metadati del file
boolean esiste = f.esiste();
boolean isAbs = f.isAbsolute();
boolean isDir = f.isDirectory();
boolean isFile = f.isFile();
boolean isHidden = f.isHidden();
long modTime = f.lastModified(); // millis dall’epoca
boolean updateOK = f.setLastModified(updateTime); // milli
long fileLen = f.lunghezza();

// Operazioni di gestione dei file
boolean rinominato = f.renameTo(destFile);
boolean cancellato = f.delete();

// Create non sovrascriverà il file esistente
boolean createdOK = f.createNewFile();

// Gestione dei file temporanei
File tmp = File.createTempFile(«my-tmp», «.tmp»);
tmp.deleteOnExit();

// Gestione delle directory
boolean createdDir = dir.mkdir();
String[] fileNames = dir.list();
File[] file = dir.listFiles();
```

—

La cattiva notizia: nonostante il gran numero di metodi nella classe File, alcune funzionalità di base non sono e non sono mai state fornite direttamente. Notoriamente, File non fornisce un modo per leggere direttamente il contenuto di un file.

Non solo, ma il modo in cui File astrae su file e directory può essere ingombrante da gestire e porta a codice come il seguente:

```java

// Ottieni un oggetto file per rappresentare la home directory dell’utente
var homedir = new File(System.getProperty(«user.home»));

// Crea un oggetto per rappresentare un file di configurazione presente in homedir
var f = new File(homedir, «app.conf»);

// Verifica che il file esista, che sia realmente un file e che sia leggibile
if (f.exists() && f.isFile() && f.canRead()) {


// Crea un oggetto file per una nuova directory di configurazione
var configdir = new File(f, «.configdir»);

configdir.mkdir();

// Infine, sposta il file di configurazione nella sua nuova home
f.renameTo(new File(configdir, «.config»));






}

—

Ciò dimostra alcuni dei problemi con l’astrazione File, in particolare che è molto generale e richiede molto lavoro per interrogare un oggetto File. Nell’esempio, per determinare cosa rappresenta un oggetto File e le sue capacità richiede troppo codice.

Come notato in precedenza, di per sé la classe File non fornisce tutte le funzionalità necessarie per l’I/O. Invece, deve essere abbinato all’astrazione del flusso I/O (che non deve essere confuso con i flussi Java introdotti in Java 8 per facilitare un approccio più funzionale alla gestione delle raccolte).

L’API del flusso I/O era presente nella primissima versione di Java come un modo per gestire flussi sequenziali di byte da dischi o altre fonti.

Il nucleo di questa API è una coppia di classi astratte, InputStream e OutputStream. Questi sono molto usati e tutte le sottoclassi devono fornire un metodo che restituisca oppure restituisca il successivo byte di input. Non dovrebbe sorprendere che i flussi di input e output standard, System.in e System.out (che sono le rappresentazioni Java di STDIN e STDOUT), siano flussi di questo tipo.

Il principale svantaggio di questa API è che l’utilizzo dei flussi è spesso scomodo e di solito richiede agli sviluppatori di utilizzare array di byte e altre astrazioni di basso livello.

—

Ad esempio, per contare tutte le volte in cui la a minuscola (valore ASCII 97) compare nel libro Alice in Wonderland è necessario un codice come il seguente:

```java


	try (var is = new FileInputStream(«/Users/ben/alice.txt»)) {
	var buf = new byte[4096];
int len, count = 0;
while ((len = is.read(buf)) > 0) {



	per (var i = 0; i < len; i = i + 1)
	
	se (buf[i] == 97) {
	contare = contare + 1;





}








}
System.out.println(«“a’s seen: «+ count);



	} catch (IOException e) {
	e.printStackTrace();







}

Questo approccio è scomodo e utilizza alcuni trucchi in stile C che dovrebbero essere lasciati nel passato.

—

Al contrario, il codice corrispondente che utilizza l’API Path è molto più dichiarativo e flessibile.

```java

var alice = Path.of(«/Users/ben/alice.txt»);
try {



	long count = Files.lines(alice)
	.flatMap(l -> Stream.of(l.split(«»)))
.filter(s -> s.equals(«a»))
.contare();





System.out.println(«“a’s seen: «+ count);





	} catch (IOException e) {
	e.printStackTrace();







}

Ora non dovrebbe sorprendere che non posso consigliare di utilizzare le vecchie API di basso livello. Invece, le API più moderne basate su Path si adatteranno molto meglio per la maggior parte del tempo. Tuttavia, ci sono circostanze in cui è necessario utilizzare una combinazione delle API moderne e di alcune delle alternative precedenti.

—

## Bridging delle API di file e Path

Ecco un esempio che mostra la facile interazione tra gli oggetti Path e File. Innanzitutto, si noti come i metodi Path factory possono essere utilizzati per accedere allo stesso Path in modi diversi.

```java

var p = Path.of(«/Users/ben/cluster.txt»);
var p2 = Path.of(new URI(»file:///Users/ben/cluster.txt»));
System.out.println(p2.equals(p));
```

Non sorprende che questo sia vero. Convertiamo ora un Path in un oggetto File e usiamolo normalmente.

```java

File f = p.toFile();
System.out.println(f.isDirectory());
```

L’aggiunta di un metodo toPath() a File consente di andare nella direzione opposta.

```java

Path p3 = f.toPath();
System.out.println(p3.equals(p));
```

—

Questa coppia di metodi consente il movimento senza sforzo tra le due API e consente un facile refactoring del codice basato su File, quindi usa Path.

Puoi utilizzare altri metodi bridge nella nuova classe helper Files per accedere alle API di I/O meno recenti come FileInputStream.

```java

var inputFile = new File(«input»);
try (var in = new FileInputStream(inputFile)) {


Files.copy(in, Paths.get(«output»));





	} catch(IOException ex) {
	ex.printStackTrace();







}

—

Esistono anche metodi factory di convenienza per la creazione di lettori, scrittori e flussi di file.

```java

BufferedReader br = Files.newBufferedReader(target, cs);
BufferedWriter bwr = Files.newBufferedWriter(target, cs);

InputStream è = Files.newInputStream(target);
OutputStream os = Files.newOutputStream(target);
```

È possibile utilizzare questi metodi per scrivere codice come il seguente, che utilizza posizioni Path specificate:

```java

var logFile = Path.of(«/tmp/mio.log»);
try (var writer =




	Files.newBufferedWriter(logFile, StandardCharsets.UTF_8,
	StandardOpenOption.WRITE)) {








writer.write(«Ciao Mondo!»);
//…





	} catch (IOException e) {
	//…







}

Ciò fornisce un semplice collegamento al codice precedente che utilizza l’API Readers and Writers.
—

## Estensibilità con FileSystem e FileStore

L’API Path è stata progettata pensando all’estensibilità per i futuri tipi di file I/O. Ad esempio, le interfacce OpenOption e CopyOption possono essere estese per fornire opzioni aggiuntive per l’apertura e la copia di file o entità simili a file. Per quanto riguarda questa estensibilità, tre dei tipi più importanti nel pacchetto java.nio.file sono


	Path: il concetto di un Path di directory sul file system


	FileSystem: interfacce con i file system


	FileStore: gestisce i dispositivi, le partizioni e così via sottostanti




—

Hai già visto come il fatto che Path sia un’interfaccia si presta all’estensibilità.

Queste sono le altre due classi.


	FileSystem è essenzialmente una fabbrica per la creazione di oggetti per accedere a file e altri oggetti nel file system, indipendentemente dal fatto che quel file system sia il file system predefinito o un file system alternativo recuperato dal suo URI. Ha metodi di supporto associati in FileSystems che creano nuovi file system tramite un meccanismo SPI (Service Provider Interface). Un oggetto FileSystem predefinito è sempre disponibile e corrisponde al file system locale sulla macchina in cui è stata avviata la JVM.


	Un’istanza di FileStore gestisce the dettagli concreti di basso livello su come interagire con i bit ei byte di un FileSystem. Questa classe non è spesso necessaria all’utente finale; invece, le astrazioni di livello superiore sono sufficienti per quasi tutte le applicazioni.




—

Dovresti utilizzare l’API Path per l’I/O di file ove possibile. Ricorda che puoi collegare le API precedenti se necessario ed è intelligente essere a conoscenza dei componenti di livello inferiore e dei dettagli di implementazione per ogni evenienza

_(Ben Evans)_

—

## NIO 2.0 in pratica

_(Ben Evans)_

—
## Attributi dei file

Ogni file system ha il proprio set di attributi e la propria interpretazione del significato di tali attributi di file. Fortunatamente, tutte le versioni moderne di Java supportano gli attributi dei file nei numerosi file system tramite implementazioni delle interfacce FileAttributeView e BasicFileAttributes.

A proposito, devi prestare particolare attenzione quando scrivi codice specifico per il file system. Assicurati sempre che la logica e la gestione delle eccezioni coprano tutti i casi in cui il tuo codice potrebbe essere eseguito su un file system diverso.

Il listato 1 manipola i permessi dei file di un file di testo (sample.txt) che si trova nella home directory di un utente. L’utente (ben) desidera concedere ad altri nello stesso gruppo il permesso di leggere il file. La classe POSIX PosixFileAttributes specifica del sistema consente di aggiungere l’autorizzazione di sola lettura al gruppo (e fornisce un esempio dell’API).

—

### Listato 1. Supporto degli attributi di file in NIO.2

```java
import java.nio.file.attribute.*;

import static java.nio.file.attribute.PosixFilePermission.GROUP_READ;


	try {
	var teamList = Path.of(«/Users/ben/sample.txt»);
PosixFileAttributes attrs =


Files.readAttributes(teamList, PosixFileAttributes.class);




Set<PosixFilePermission> posixFilePermissions = attrs.permissions();

var owner = attrs.owner().getName();
var perms = PosixFilePermissions.toString(posixFilePermissions);
System.out.format(«%s %s%n», owner, perms);

posixFilePermissions.add(GROUP_READ);
Files.setPosixFilePermissions(teamList, posixFilePermissions);



	} catch(IOException e) {
	e.printStackTrace();







}

Il codice inizia importando alcune classi di attributi e una costante PosixFilePermission, quindi ottiene un handle per il file sample.txt. Utilizzando un metodo helper da Files, ottiene l’accesso agli attributi PosixFileAttributes e successivamente agli attributi PosixFilePermission. Il codice ripete le autorizzazioni correnti e quindi aggiunge la nuova autorizzazione di lettura del gruppo al file.

(Ho lasciato alcune informazioni di tipo non necessarie per facilitare la leggibilità nell’esempio. Nel codice funzionante, parte di questo boilerplate potrebbe essere rimosso.)

—

## Collegamenti simbolici

Oltre a questi tipi di attributi di base, Java dispone anche di un sistema estensibile per supportare funzioni speciali del sistema operativo. Mostrerò questo supporto esaminando un esempio di supporto di collegamento simbolico. I collegamenti simbolici (link simbolici) sono disponibili in molti sistemi operativi comuni inclusi (ma non limitati a) Linux, macOS e Windows.

Un collegamento simbolico può essere pensato come un puntatore a un altro file o directory e nella maggior parte dei casi questi collegamenti vengono trattati in modo trasparente. Ad esempio, l’utilizzo di un collegamento simbolico per passare a una directory ti porterà nella directory a cui punta il collegamento simbolico. Tuttavia, alcuni software, come le utilità di backup, devono discernere e manipolare i collegamenti simbolici come caso speciale. NIO.2 lo consente.

—

Il supporto Java per i collegamenti simbolici segue fondamentalmente la semantica dell’implementazione UNIX. L’esempio seguente esamina e segue un collegamento simbolico per /opt/maven che punta alla directory specifica per apache-maven-3.6.1. Il file system è simile al seguente:

`text
ben$ ls -l /opt/
totale 0
drwxr-xr-x 9 root wheel 288 21 aprile 2019 apache-maven-3.6.1
lrwxr-xr-x 1 root wheel 18 21 aprile 2019 maven -> apache-maven-3.6.1
`

—

### Listato 2. Esplorazione di un collegamento simbolico

Il listato 2 esplora il collegamento simbolico.

```java
Path path = Path.of(«/opt/maven»);
try {



	if (Files.isSymbolicLink(path)) {
	Path contents = Files.readSymbolicLink(path);
Path target = path.toRealPath();
System.out.println(«Link contents: «+ contents);
System.out.println(«Link target: «+ target);
var attrs = Files.readAttributes(target, BasicFileAttributes.class);
System.out.println(attrs);





}





	} catch (IOException e) {
	e.printStackTrace();







}

Il codice inizia controllando se il Path è un collegamento simbolico e, in tal caso, legge il contenuto del collegamento simbolico. Questo è espresso come un oggetto Path, ma non punta alla destinazione del collegamento. In questo caso, i contenuti contengono il componente a Path singolo apache-maven-3.6.1, che non punta al Path fisico effettivo, /opt/apache-maven-3.6.1.

—

Invece, per accedere al file, usa toRealPath(), che restituisce un Path che è il Path fisico completamente risolto.

Nota: questa discussione riguarda solo i collegamenti simbolici. Nelle API Java, più file hard-link (supponendo che siano supportati dal sistema operativo) non vengono distinti. Ad esempio, tutti gli hard link sono trattati come equivalenti.

—
## Trattare con le directory in NIO.2

La capacità di Java di navigare nelle directory è stata oggetto di un’importante revisione in NIO.2. L’aggiunta della nuova interfaccia java.nio.file.DirectoryStream e le relative classi di implementazione consentono di eseguire i seguenti tipi di operazioni:


	Itera sulle voci in una directory


	Gestisci strutture di directory di grandi dimensioni


	Filtra le voci utilizzando reespressioni regolari e rilevamento del contenuto basato su MIME


	Eseguire operazioni ricorsive di spostamento, copia ed eliminazione tramite il metodo walkFileTree()




—

Il listato 3 mostra un semplice esempio di come utilizzare una corrispondenza del modello di espressione regolare per elencare tutti i file .java in una directory di progetto.

### Listato 3. Trovare i file corrispondenti

```java
try {


var dir = Path.of(«/Users/ben/projects/openjdk/jdk»);
DirectoryStream<Path> stream = Files.newDirectoryStream(dir, «*.java»);
for (Path entry: stream) {


System.out.println(entry.getFileName());




}





	} catch (IOException e) {
	e.printStackTrace();







}

Il codice inizia da un Path di base e costruisce un DirectoryStream. È fonte di confusione perché, nonostante il nome, questa classe non implementa l’interfaccia Stream (infatti, DirectoryStream è precedente a Java 8). Invece, la classe è destinata ad essere utilizzata come strumento di filtraggio. Il codice itera sulle voci che sono state trovate e le stampa ciascuna.

Il listato 3 mostra quanto sia facile utilizzare questa API quando si ha a che fare con una singola directory. Ma c’è un problema che vedrai se esegui il codice: non restituisce risultati. Questo perché il codice cercherà solo in una singola directory, il che non è molto utile.

—

Cosa puoi fare se devi filtrare in modo ricorsivo tra più directory?

Ad esempio, i file sorgente di Java in genere si trovano in una struttura di pacchetto. E il codice sorgente di OpenJDK non è memorizzato nella directory principale ma più in basso nel file system in src/java.base/share/classes/java/lang/. Pertanto, i file di origine esistono in più directory, a più livelli di profondità nel file system. Hai bisogno di un modo per gestire questo layout e la ricorsione che percorre l’albero delle directory è un modo naturale per raggiungere questo obiettivo.

L’esplorazione di un albero di directory è una caratteristica relativamente rara di Java e coinvolge una serie di interfacce e dettagli di implementazione. Il metodo chiave da utilizzare per percorrere la directory è

`java
Files.walkFileTree(Path inizialeDir, FileVisitor<? super Path> visitatore);
`

—

Fornire la startingDir è abbastanza facile, ma per quanto riguarda un’implementazione dell’interfaccia FileVisitor? Sfortunatamente, non è così semplice come fornire un lambda; infatti, è necessario implementare almeno cinque metodi.


	FileVisitResult preVisitDirectory(T dir)


	FileVisitResult preVisitDirectoryFailed(T dir, IOException exc)


	FileVisitResult visitFile(T file, BasicFileAttributes attrs)


	FileVisitResult visitFileFailed(T file, IOException exc)


	FileVisitResult postVisitDirectory(T dir, IOException exc)




Sembra una discreta quantità di lavoro, ma fortunatamente l’API fornisce un’implementazione predefinita, SimpleFileVisitor. Continuando dall’esempio nel Listato 3 di trovare i file sorgente .java in una directory, ora puoi elencare i file sorgente .java da tutte le directory che si trovano sotto /Users/ben/projects/openjdk/jdk. Il listato 4 mostra questo utilizzo del metodo walkFileTree().

—

### Listato 4. Ricerca del codice sorgente Java nelle sottodirectory

```java

var startingDir = Path.of(«/Users/ben/projects/openjdk/jdk»);
Files.walkFileTree(startingDir, new FindJavaVisitor());


	public class FindJavaVisitor extends SimpleFileVisitor<Path> {
	@Override
public FileVisitResult visitFile(Path file, BasicFileAttributes attrs) {



	if (file != null && attrs != null) {
	
	if (file.getFileName().toString().endsWith(«.java»)) {
	System.out.println(file.getFileName());





}





}
return FileVisitResult.CONTINUE;




}







}

Si inizia creando un oggetto Path e quindi si chiama il metodo Files.walkFileTree(). Passa un oggetto FindJavaVisitor, che è un’implementazione che estende SimpleFileVisitor. In altre parole, lascia che SimpleFileVisitor faccia la maggior parte del lavoro di attraversamento delle directory e così via. L’unico codice che devi scrivere è quando esegui l’override del metodo visitFile(). In questo metodo, scrivi un semplice codice per vedere se un file termina con .java e fai eco al suo nome su stdout se lo fa.

—

Altri casi d’uso potrebbero essere lo spostamento, la copia, l’eliminazione o la modifica ricorsiva dei file. Nella maggior parte dei casi, dovrai solo implementare un’estensione alla classe SimpleFileVisitor, ma la flessibilità è presente nell’API se desideri implementare il tuo FileVisitor completo.
Guarda i servizi e le notifiche di modifica dei file

I file e le directory sono entità che possono cambiare in vari modi, dati i loro attributi e il loro contenuto. Come fai a sapere che sono cambiati in modo da poter reagire a quell’evento?

Le API Java forniscono la possibilità di monitorare un file o una directory per le modifiche. Questo viene fatto attraverso la classe WatchService in java.nio.file. Questa classe utilizza i thread client gestiti dalla VM per tenere d’occhio i file o le directory registrati per le modifiche e restituirà un evento quando viene rilevata una modifica. Non è necessario gestire questi thread.

Questo tipo di notifica degli eventi può essere utileul per il monitoraggio della sicurezza, l’aggiornamento dei dati da un file delle proprietà, la ricerca della creazione o delle modifiche del registro e molti altri casi d’uso. Nel Listato 5, WatchService viene utilizzato per rilevare eventuali modifiche alla home directory dell’utente ben e per stampare un evento di modifica sulla console.

—

### Listato 5. Utilizzo di WatchService

```java
try {


var watcher = FileSystems.getDefault().newWatchService();
var dir = Path.of(«/Users/ben»);

var registered = dir.register(watcher, ENTRY_MODIFY);


	while (!shutdown) {
	WatchKey key = null;
try {


key = watcher.take();
for (WatchEvent<?> event : key.pollEvents()) {



	if (event == null) {
	continue;





}
if (event.kind() == ENTRY_MODIFY) {


System.out.println(«Home dir changed!»);




}




}
key.reset();





	} catch (InterruptedException e) {
	// Log interruption
shutdown = true;





}





}





	} catch (IOException | InterruptedException e) {
	e.printStackTrace();







}

—

La configurazione iniziale comporta l’ottenimento del WatchService predefinito e un handle sulla ben home directory. La prossima è la registrazione di un orologio di modifica su quella directory. Quindi, utilizzando il modello di arresto sicuro (di solito visto con una variabile booleana volatile shutdown), il metodo take() su WatchService si blocca fino a quando non diventa disponibile un WatchKey. Non appena la chiave viene resa disponibile, il codice esegue il polling di WatchKey per un elenco di oggetti WatchEvent.

Se viene trovato un WatchEvent di tipo ENTRY_MODIFY, il codice comunica tale fatto echeggiando l’evento. Infine, reimposta la chiave in modo che sia pronta per il prossimo evento.

Questa tecnica non è ampiamente utilizzata, ma può essere un approccio utile e una buona cosa da tenere nella cassetta degli attrezzi delle ricette I/O.

—

A proposito, alcune implementazioni del file system possono occasionalmente restituire un evento nullo, quindi dovresti controllare quella condizione.
File temporanei

I metodi helper nella classe Files includono funzionalità per creare e utilizzare directory e file temporanei. (Si noti che i sistemi operativi simili a UNIX puliscono automaticamente le aree di lavoro temporanee come /tmp, spesso al riavvio del sistema. Non si dovrebbero mai trattare queste aree come memoria permanente.)

Il modo più semplice per creare un file temporaneo è

```java
Path p;
try {


p = Files.createTempFile(«temp», null);





	} catch (IOException e) {
	e.printStackTrace();





}
// codice con cui lavorare p
```

—

Dopo aver finito con il file, per impostazione predefinita, devi eliminarlo. Questo diventa rapidamente noioso, ma fortunatamente l’API ha una soluzione semplice. La classe Files fornisce metodi pratici per attività come un flusso di output da un Path. Questi helper hanno la possibilità di specificare le opzioni su come il file deve essere aperto e chiuso, come le seguenti:

```java
Path p;
try {


p = Files.createTempFile(«temp», null);
System.out.println(p.getFileName());
prova (var output = Files.newOutputStream(p, DELETE_ON_CLOSE)) {


// funziona con OutputStream
// Il file temporaneo verrà automaticamente ripulito




}





	} catch (IOException e) {
	e.printStackTrace();







}

Come puoi vedere, il file temporaneo verrà automaticamente eliminato quando il file viene chiuso, il che avverrà quando il blocco try interno sarà completo. Questo è molto più pulito e sicuro rispetto alla richiesta di pulizia manuale e dimostra una buona interazione con la funzionalità del linguaggio try-with-resources.

—

Il Listato 6 decomprime un file .jar in una directory temporanea. Questo utilizza non solo la gestione della directory temporanea, ma anche un ZipInputStream. Questa è una classe molto utile per lavorare con i file .zip (ricorda che i file JAR sono in realtà solo file .zip con una directory di metadati memorizzata al loro interno insieme al codice).

### Listato 6. Lavorare con i file .zip

```java
public static Path unpackJar(String zipFilePath) throws IOException {


var tmpDir = Files.createTempDirectory(Path.of(«/tmp»), «jar-extract»);


	try (var zipIn = new ZipInputStream(new FileInputStream(zipFilePath))) {
	var entry = zipIn.getNextEntry();


	while (entry != null) {
	var newFile = tmpDir.resolve(entry.getName());
if (entry.isDirectory()) {


Files.createDirectory(newFile);





	} else {
	Files.copy(zipIn, newFile);





}
zipIn.closeEntry();
entry = zipIn.getNextEntry();





}





}

return tmpDir;






}

—

## Legacy: Package java.io

Per eseguire l’elaborazione dei file in Java, è necessario importare il package java.io, che contiene le definizioni delle seguenti classi di flussi:

classe|descrizione
—|—
classe InputStream      | per input di byte da un file una per l’output
classe OutputStream     | per output di byte verso un file
classe Reader           | per input di caratteri da un file
classe Writer           | per output di caratteri verso un file

—
## Il flusso - Stream

Per prelevare informazioni da una fonte esterna (un file, una rete, ecc.), un programma deve aprire uno stream su essa e leggerne le informazioni in maniera sequenziale.

Allo stesso modo un programma può spedire a una destinazione esterna aprendo uno stream su essa e scrivendo le informazioni sequenzialmente.

—

## Character Stream

Gli stream che leggono o scrivono caratteri nei file sono detti character stream. I file che sono creati usando stream a caratteri sono detti file di testo.

Reader e Writer sono le due superclassi astratte per i character stream.
Queste due classi hanno la caratteristica di obbligare le sottoclassi a leggere e scrivere dividendo i dati in «pezzi» di 16 bit ognuno, quindi compatibili con il tipo char di Java.

—

## Byte Stream

Gli stream che leggono o scrivono byte (dati binari) nei file sono detti byte stream. I file che sono creati usando degli stream binari sono detti file binari.

InputStream e OutputStream sono le due superclassi astratte per i byte stream.

Queste due classi hanno la caratteristica di obbligare le sottoclassi a leggere e scrivere dividendo i dati in «pezzi» di 8 bit ognuno. Praticamente esistono gerarchie di classi parallele alle classi viste per i character stream.

I programmi dovrebbero utilizzare i byte stream per le informazioni di tipo non testuale, come, ad esempio, immagini o suoni.

—

## Le classi astratte di Reader e InputStream

Reader e InputStream definiscono gli stessi metodi, ma per differenti tipi di dati.
In particolare, Reader dichiara i metodi per leggere flussi di caratteri da una sorgente, mentre InputStream dichiara i metodi per leggere byte ed array di byte.

Il metodo read() della classe Reader si occupa di leggere flussi di caratteri da una sorgente specifica e restituisce:


	un int (da 0 a 65535) che rappresenta il carattere letto


	il valore -1 se il file è terminato




Il metodo read() della classe InputStream si occupa di leggere un byte alla volta da una sorgente specifica e restituisce:
un int (da 0 a 255) che rappresenta il byte letto
il valore -1 se il file è terminato

—

## Le classi astratte di Writer e OutputStream


Il metodo write() della classe Writer si  occupa di scrivere flussi di caratteri in una destinazione specifica. Il carattere è passato come argomento di tipo int.
Il metodo write() della classe InputStream si occupa di scrivere un byte alla volta. Il byte è passato come argomento di tipo int.




—

## IOException

l’I/O da file


	Richiede la gestione di eccezioni controllate


	La radice della gerarchia di queste eccezioni è IOExcetion




```java
import java.io.*;

public metodo() throws IOException {
File <inF> = new File («<nameIn>»);
FileReader <inR> = new FileReader (<inF>);
File <outF> = new File («<nameOut>»);
FileWriter <outW> = new FileWriter (<outF>);
int c;
while ((c = <inR>.read()) != -1)
<outW>.write (c);
<inR>.close ();
<outW>.close ();
}
```


	Chiusura degli stream
* gli stream devono essere chiusi, oggi si può fare con il blocco try-with-resources


	Lettura da tastiera
* Reader+BufferedReader
* Scanner




—

#

## Object Stream: Serializzazione di oggetti

Tutte le classi che implementano l’interfaccia Serializable possono essere salvate su persistenza attraverso un ObjectOutputStream e caricate con un ObjectInputStream. Queste ultime sono classi che implementano le interfacce ObjectOutput e ObjectInput e consentono agli oggetti di essere letti o scritti in uno stream (possibilmente un file).

Scriviamo una classe Java  con un solo campo id ed i corrispondenti metodi getter e setter.

```java



	public class Base implements Serializable {
	private int id;


	public int getId() {
	return id;





}


	public void setId(int id) {
	this.id = id;





}





}




```

Creiamo un’altra classe che estende la classe base (chiamata Figlia) aggiungendo un campo nome.


	```java
	
	public class Figlia extends Base implements Serializable {
	private String nome;


	public void setNome(String nome) {
	this.nome = nome;





}
public String getNome() {


return nome;




}





}





```

Scriviamo un blocco di codice di prova per serializzare e deserializzare un oggetto (usando le classi descritte all’inizio di questo paragrafo).


	```java
	public static void main (String[] args) {
Figlia f = new Figlia();
f.setId(123);
f.setNome(«ABC»);

System.out.println(f.getId() + » » + f.getNome());

ByteArrayOutputStream bos = new ByteArrayOutputStream();
ObjectOutputStream out = new ObjectOutputStream(bos);
out.writeObject(f);
out.close();


	ObjectInputStream in = new ObjectInputStream(
	new ByteArrayInputStream(bos.toByteArray()));





f = (Figlia) in.readObject();
in.close();

System.out.println(f.getId() + » » + f.getNome());





```

—

## snippets

### I costrutti

File <inF> = new File («<nameIn>»);
FileReader <inR> = new FileReader (inF);
File <outF> = new File («<nameOut>»);
FileWriter <outW> = new FileWriter (outF);

possono essere scritti come segue

FileReader <inR> = new FileReader(«<nameIn>»);
FileWriter <outW> = new FileWriter(«<nameOut>»);

—
### Metodi generali



	Chiusura del file








	public void close () throws IOException
	
	Scrittura dei caratteri nel «buffer»








public void flush () throw IOEXception

—
### Modalità di lettura



	Il metodo read restituisce (-1) al raggiungimento di EOF


	Lettura di caratteri singoli








	public int read () throws IOException
	
	Lettura di un numero di caratteri pari alla lunghezza di un vettori di caratteri








public int read (char [] charArray) throws IOException

—
### Modalità di scrittura


	Scrittura di caratteri singoli
* public void write (int c) throws IOException


	Scrittura di un vettore di caratteri
* public void write (char [] charArray) throws IOException


	Scrittura parziale di un vettore di caratteri
* public void write (char [] charArray, int da, int a) throws IOException


	Scrittura di una stringa
* public void write (String s) throws IOException


	Scrittura parziale di una stringa
* public void write (String s, int da, int a) throws IOException




—

## I/O orientato alle righe

La lettura di righe intere è permessa dalla classe BufferedReader

### I metodi di BufferedReader


	Sono analoghi a quelli della classe Writer (metodo write)


	L’I/O bufferizzato è più efficiente
* Lettura di una riga intera
* (conclusa dai caratteri n = linefeed, r = carriage return)




`java
public String readLine () throws IOException
//Ritorna null al raggiungimento di EOF
import java.io.*;
...
public ...throws IOException {
FileReader <inR> = new FileReader ("<nameIn>");
BufferedReader <inB> = new BufferedReader (<inR>);
FileWriter <outF> = new FileWriter ("<nameOut>");
BufferedWriter <outB> = new BufferedReader (<outF>);
String str;
...
while ((str = <inB>.readLine ()) != null)
<outB>.write (str);
...
<inB>.close ();
<outB>.close ();
}
`

—

### I costrutti


	FileReader <inR> = new FileReader(«<nameIn>»);


	BufferedReader <inB> = new BufferedReader(<inR>);


	FileWriter <outF> = new FileWriter(«<nameOut>»);


	BufferedWriter <outW> = new BufferedWriter(outF);




possono essere scritti come


	BufferedReader <inB> = new BufferedReader(new FileReader («<nameIn>»));


	BufferedWriter <outW> = new BufferedWriter(new FileWriter («<nameOut>»));




## La classe file

### La classe file permette controlli su
* File
* Directory

—
### Definisce/rappresenta nomi/path



	Crea un oggetto di tipo file







public File (String pathName)
e.g.,
File <x> = new File («<nameIn>»);
File <y> = new File («c:dir1dir2», «<nameOut>»);

—
### Check file/direttory


	Verifica che l’oggetto esista
* public boolean exists()




e.g., if (<x>.exists ()) …
* Verifica se l’oggetto è un file



	public boolean isFile()







e.g., if (<x>.isFile ()) …
* Verifica se l’oggetto è una directory



	public boolean isDirectory()








	Restituisce il nome del file o directory
* public String getName()


	Restituisce la stringa che descrive il path
* completo del file




public String getAbsolutePath ()
* Restituisce dimensione in byte



	public long length ()








	Controlla se il file può essere scritto
* public boolean canWrite()


	Controlla se il file può essere letto
* public boolean canRead ()




—
### Contenuto di una directory


	Restituisce l’array di stringhe contenenti I nomi dei file/directory nel direttorio corrente


	String [] list ()


	e.g.,


	String fileName[] = <x>.list ();


	for (int i=0; i<fileName.length; i++)


	System.out.println (filename[i]);







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Espressioni regolari


	un modo potente per analizzare testo in Java


	possono essere usate sia per validare una stringa sia per effettuare ricerche all’interno di un testo, a partire da un’espressione regolare.


	Si tratta di un pseudo-linguaggio sintetico e a volte criptico, composto appunto di espressioni, con una sintassi non ambigua, per individuare determinate aree di testo.


	La sintassi è abbastanza vasta. Essenzialmente ci occorre conoscere tre tipologie di espressioni:
* i gruppi di caratteri (character classes)
* classi predefinite
* quantificatori (greedy quantifier)




—

## GRUPPI DI CARATTERI
Per definire un’espressione regolare è necessario conoscere alcune regole base

## CLASSI PREDEFINITE
Esistono anche forme abbreviate per rappresentare un insieme di caratteri.

## QUANTIFICATORI
I quantificatori servono a indicare la molteplicità di caratteri, parole, espressioni o gruppi di caratteri.
Noi indichiamo soltanto quelli appartenenti alla tipologia «greedy quantifier»:

—

# PACKAGE JAVA.UTIL.REGEX


	Questo package definisce due semplici classi sulle quali si basa tutta la libreria che utilizza le espressioni regolari:
* Pattern, che rappresenta l’espressione regolare effettiva.
* Per ottenere un’istanza della classe Pattern è necessario invocare il metodo statico compile() che accetta come parametro una stringa che rappresenta l’espressione regolare.
* La classe Pattern dispone anche del metodo statico matches() che riceve in input due stringhe, la prima è l’espressione regolare, la seconda è la stringa da validare.
* Il metodo restituisce un booleano, true se la stringa rispetta il formato, false altrimenti


	Matcher, che definisce diversi metodi per la ricerca e l’analisi del testo.
* Per ottenere un’istanza della classe Matcher, è necessario invocare il metodo statico matcher() su un’istanza dell’oggetto Pattern
* L’eccezione che viene sollevata nel momento in cui viene individuato un errore di sintassi nel pattern di un’espressione regolare è PatternSyntaxException.


	Per verificare se un stringa rispetta il formato definito dall’espressione regolare possiamo utilizzare due metodi.


	Nel primo caso utilizziamo il metodo statico matches() della classe Pattern, passandogli l’espressione regolare e la stringa da validare.




—

### Esempio

```java
public static Boolean check(String regex, String input) {


if (Pattern.matches(regex, input))      return true;
else                                                    return false;





}

Nel secondo caso creiamo prima un’istanza della classe Matcher e poi richiamiamo il metodo matcher().

```java
public static boolean check(String regex, String input) {


Pattern pattern = Pattern.compile(regex);
Matcher matcher = pattern.matcher(input);


	if (matcher.matches())
	return true;



	else
	return false;










}

—

E’ possibile, inoltre, utilizzare il package java.util.regex per ricercare una stringa all’interno di un’altra.

```java
String regex = «[a-zA-Z0-9._%-]+@[ a-zA-Z0-9.-]+\.[a-zA-Z]{2,4}»;
String input = «pippo@email.it;pluto@email.it;paperino@email.it»;

Pattern pattern = Pattern.compile(regex);
Matcher matcher = pattern.matcher(input);


	while (matcher.find())
	System.out.println(matcher.group());





```

Il metodo find() della classe Matcher, ricerca una sottostringa all’interno della stringa di ingresso che rispetta il formato dell’espressione regolare. Il metodo find() funziona come un iterator, cioè aggiorna gli indici ad ogni iterazione.




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  ## Passo 1: apertura file in lettura

Per leggere un file di testo avente come nome la stringa s, creare innanzitutto un oggetto java.io.FileReader come segue (dopo aver importato java.io.*):

```java
FileReader f;


	try {
	f = new FileReader(s);





}
catch(FileNotFoundException e){


// errore: non è possibile aprire il file s




}

```

il costruttore FileReader(s) lancia una eccezione verificata FileNotFoundException se non è possibile aprire il file s.

—

## Passo 2: creazione canale di lettura associato al file da leggere

Poiché non è possibile usare direttamente l’oggetto FileReader f per leggere dal file, bisogna creare un secondo oggetto di classe java.io.BufferedReader passando f al costruttore BufferedReader in modo da creare un canale di lettura associato al file.

BufferedReader b = new BufferedReader(f);

—

## Passo 3: lettura di stringhe dal canale di lettura

A questo punto, invocando ripetutamente il metodo readLine() sull’oggetto BufferedReader b si leggono una alla volta le righe del file. Quando readLine() restituisce null vuole dire che le righe del file sono state tutte lette e l’oggetto BufferedReader ha esaurito il suo scopo.

Ad esempio, il seguente frammento di codice stampa a video tutte le righe del file:

```java
try {



	for (;;) {
	String r = b.readLine(); // legge la prossima riga del file
if (r == null) break; // esce dal ciclo se le righe sono finite
System.out.println(r); // stampa a video la riga letta dal file





}




}
catch(IOException e){


// Errore nella lettura del file




}

```

Si noti che il metodo readLine potrebbe lanciare una eccezione verificata di tipo IOException.

—

## Passo 4: chiusura canale di input associato al file

Quando la lettura del file è stata ultimata, è buona norma chiudere il canale di input associato al file invocando il metodo close():

b.close();

Nota: fare attenzione a non chiamare close() su un canale BufferedReader non associato a un file, ma ad esempio al canale standard System.in.

—

## Esempio 1

Scrivere una classe pubblica LetturaFile con un metodo pubblico void stampaFile(String s) che, dato il nome di un file s, ne stampa a video tutte le righe, oppure lancia un’eccezione non verificata se si incontrano errori nella lettura.

```java
import java.io.*;


	public class LetturaFile {
	
	public static void stampaFile(String s){
	BufferedReader b = null;


	try {
	// apre file
b = new BufferedReader(new FileReader(s));

// legge file e scrive le righe lette su System.out
for (;;) {


String r = b.readLine(); // legge la prossima riga del file
if (r == null) break; // esce dal ciclo se le righe sono finite
System.out.println(r); // stampa a video la riga letta dal file




}

// chiude il canale di input
b.close();





}
catch(FileNotFoundException e) { // cattura errori prodotti da new FileReader(s)


throw new RuntimeException(«Errore: impossibile aprire il file » + s);




}
catch(IOException e) { // cattura errori prodotti da readLine()


if (b!= null) b.close();
throw new RuntimeException(«Errore di lettura del file » + s);




}





}






}

—

Notare che FileNotFoundException è una sottoclasse di IOException e quindi togliendo il catch(FileNotFoundException e) il programma sarebbe comunque corretto, solo che darebbe lo stesso errore sia in caso di errore di apertura file (new `FileReader`(…)) che di lettura file (b.readLine()).

Programma di prova:
```java


	public static void main(String[] args){
	stampaFile(«LetturaFile.java»);







}

—

## Esempio 2

Una variante dell’esercizio precedente assume che il metodo non prenda come parametro un nome di file, ma un canale di lettura BufferedReader assumendo che sia stato già creato al momento dell’invocazione.

Scrivere una classe pubblica LetturaFile con metodo pubblico void stampaCanaleInput(BufferedReader b) che, dato un canale di lettura b, ne stampa a video tutte le righe, oppure lancia un’eccezione non verificata se si incontrano errori nella lettura.

LetturaFile.java
```java
import java.io.*;


	public class LetturaFile {
	
	public static void stampaCanaleInput(BufferedReader b){
	
	try {
	// legge file e scrive le righe lette su System.out
for (;;) {


String r = b.readLine(); // legge la prossima riga del file
if (r == null) break; // esce dal ciclo se le righe sono finite
System.out.println(r); // stampa a video la riga letta dal file




}





}
catch(IOException e) { // cattura errori prodotti da readLine()


throw new RuntimeException(«Errore di I/O»);




}





}





}

```

—

### Programma di prova:


	```java
	
	public static void main(String[] args){
	BufferedReader b;


	try { // prova ad aprire il file
	b = new BufferedReader(new FileReader(«LetturaFile.java»));





}
catch(FileNotFoundException e) { // cattura errori prodotti da new FileReader()


throw new RuntimeException(«Errore: impossibile aprire il file»);




}

stampaCanaleInput(b);
b.close();





}





```
Scrittura sequenziale di file di testo (e canali di output)

—

## Passo 1: creazione canale di scrittura associato al file

Per creare un file di testo con nome miofile.txt, creare un oggetto java.io.PrintStream come segue (dopo aver importato java.io.*):

```java
PrintStream f;


	try {
	f = new PrintStream(«miofile.txt»);





}
catch(FileNotFoundException e){


throw new RuntimeException(«errore apertura file»);




}

```

## il costruttore PrintStream(s)


	crea un nuovo file con il nome s se il file non esiste ancora;


	apre il file in scrittura se il file esiste, cancellandone il contenuto precedente;


	lancia una eccezione verificata FileNotFoundException se non è possibile aprire il file per la scrittura.




—

## Passo 2: scrittura sul canale di output associato al file

Da questo punto in poi, l’oggetto p può essere usato per scrivere con i metodi print e println della classe PrintStream (System.out è un oggetto PrintStream). Ad esempio:

p.println(«prova scrittura su file»);

—

## Passo 3: chiusura canale di output associato al file

Quando la scrittura del file è stata ultimata, è buona norma chiudere il canale di output associato al file invocando il metodo close():

p.close();

Nota: fare attenzione a non chiamare close() su un canale PrintStream non associato a un file, ma ad esempio al canale
standard System.out:

`java
PrintStream p = System.out;
// System.out è un riferimento di tipo PrintStream al terminale standard
p.close(); // chiude il terminale di output
System.out.println("questa stringa non verrà mai stampata");
`

—

# File di configurazione nella cartella WEB-INF

`java
InputStream inputStream = this.getClass().getClassLoader().getResourceAsStream("/my.properties");
`

Lettura sequenziale di file di testo (e canali di input)




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # NIO 2.0

La differenza sostanziale tra le API classiche (package java.io) e le nuove API (java.nio) sta nel fatto che:


	le prime lavorano con stream di byte e stream di caratteri


	le seconde lavorano principalmente con buffer, channel e selector
*  I buffer sono contenitori di dati da passare in input o ricevere in output.
*  I channel sono connessioni a entità/dispositivi di vario tipo capaci di eseguire operazioni di input/output.
*  I selector sono dei selettori che, insieme ai channel, permettono di definire operazioni multiplex e non bloccanti.




—

## Novità principali


	introduzione della classe Files,


	dell’interfaccia (e sue implementazioni) Path,


	forniscono metodi più semplici ed efficienti per l’utilizzo di operazioni legate ai file.


	java.io.File è ancora disponibile,


	nuovo _meccanismo_ che ha al centro le nuove classi java.nio.Path e java.nio.Files.




—

## Interfaccia Path

Per ottenere un’istanza di Path, occorre utilizzare l’oggetto FileSystem o più semplicemente l’oggetto Paths.

`java
Path path1 = Filesystems.getDefault().getPath("/root/aFile.txt");
Path path2 = Paths.get("C:\\Program Files\\Notepadpp");
`


	Un oggetto di tipo Path rappresenta un percorso che punta a un file o una directory,


	è legato al sistema operativo nel quale abbiamo avviato il programma


	ottenuto un oggetto Path è possibile utilizzare una serie di metodi
* una rappresentazione stringa dell’oggetto Path (toString)
* il nome del file (getFileName)
* il nome di un elemento del path (getName)
* il numero di elementi del path (getNameCount)
* una sottostringa del path (subpath)
* il percorso del genitore del file indicato (getParent)
* la radice del path (getRoot)




—

```java
import java.nio.file.Path;
import java.nio.file.Paths;
import static java.lang.System.out;


	public class PathDemo {
	
	public static void main(String[] args) {
	// Creazione path per puntare a un file
Path path = Paths.get(«C:\MY_JAVA_SOURCES\Test.java»);

// Informazioni sul path
out.format(«toString: %s%n», path.toString());
out.format(«getFileName: %s%n», path.getFileName());
out.format(«getName(0): %s%n», path.getName(0));
out.format(«getNameCount: %s%n», path.getNameCount());
out.format(«subpath(1,2): %s%n», path.subpath(1,2));
out.format(«getParent: %s%n», path.getParent());
out.format(«getRoot: %s%n», path.getRoot());





}






}

—

## Classe Files


	serve per compiere svariate operazioni sui file e sulle directory,
* lettura,
* scrittura,
* spostamento,
* ecc.


	Files.exists(path)


	Files.isSameFile(other_path, link_path);


	Files.delete(Paths.get(«path_to»));


	Files.move(copy_path, path, ATOMIC_MOVE, REPLACE_EXISTING);




—

## Scorrere un file e salvarlo linea per linea in un ArrayList<String>

```java

import java.io.BufferedReader;
import java.io.File;
import java.io.IOException;
import java.nio.charset.Charset;
import java.nio.file.Files;
import java.nio.file.Path;
import java.nio.file.Paths;
import java.util.ArrayList;

public class ReadFileToArrayList {


public static void main(String[] args) {


Path sorgente = Paths.get(«lorem.txt»);
System.out.println(sorgente.getFileName());

Charset charset = Charset.forName(«UTF-8»);
ArrayList<String> righe = new ArrayList<>();

try(BufferedReader br = Files.newBufferedReader(sorgente,charset);){


String riga = null;


	while((riga = br.readLine()) != null) {
	System.out.println(riga);
righe.add(riga);





}





	} catch (IOException e) {
	System.out.println(e.getMessage());





}

System.out.println(«il file contiene: » + righe.size());


	for (String stringrighe) {
	System.out.println(»n»+string);





}




}




}

```

## Scorrere una List di String e scrivere linea per linea in un file

```java
import java.io.BufferedWriter;
import java.io.IOException;
import java.nio.charset.Charset;
import java.nio.file.Files;
import java.nio.file.Paths;
import java.util.Arrays;
import java.util.Iterator;
import java.util.List;

public class WriteArrayListToFILE {



	public static void main(String[] args) {
	String[] note = {«Do», «re», «mi», «fa»,»sol», «la»,»si»};
List<String> noteList = Arrays.asList(note);
Charset charset = Charset.forName(«utf-8»);

try (BufferedWriter bw = Files.newBufferedWriter(Paths.get(«note.txt»),charset)){


Iterator<String> it = noteList.iterator();


	while (it.hasNext()) {
	String string =  it.next();
bw.append(string);
bw.newLine();





}





	} catch (IOException e) {
	System.out.println(e.getMessage());





}





System.out.println(«OK!!»);
}






}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Moduli

Un modulo è un gruppo di pacchetti e risorse strettamente correlati insieme a un nuovo file descrittore del modulo.

In altre parole, è un’astrazione «pacchetto di pacchetti Java» che ci permette di rendere il nostro codice ancora più riutilizzabile.

—

## pacchetti

I pacchetti all’interno di un modulo sono identici ai pacchetti Java che abbiamo utilizzato sin dall’inizio di Java.

Quando creiamo un modulo, organizziamo il codice internamente in pacchetti proprio come abbiamo fatto in precedenza con qualsiasi altro progetto.

Oltre a organizzare il nostro codice, i pacchetti vengono utilizzati per determinare quale codice è pubblicamente accessibile al di fuori del modulo.

—

## Risorse

Ogni modulo è responsabile delle proprie risorse, come i file multimediali o di configurazione.

In precedenza, mettevamo tutte le risorse nel livello principale del nostro progetto e gestivamo manualmente quali risorse appartenevano a parti diverse dell’applicazione.

Con i moduli, possiamo spedire immagini e file XML richiesti con il modulo che ne ha bisogno, rendendo i nostri progetti molto più facili da gestire.

—

## Descrittore del modulo

Quando creiamo un modulo, includiamo un file descrittore che definisce diversi aspetti del nostro nuovo modulo:


	Nome: il nome del nostro modulo


	Dipendenze: un elenco di altri moduli da cui dipende questo modulo


	Pacchetti pubblici: un elenco di tutti i pacchetti che vogliamo accessibili dall’esterno del modulo


	Servizi offerti: possiamo fornire implementazioni di servizi che possono essere utilizzate da altri moduli


	Servizi consumati: consente al modulo corrente di essere un consumatore di un servizio


	Autorizzazioni di _reflection_: consente esplicitamente ad altre classi di utilizzare la _reflection_ per accedere ai membri privati ​​di un pacchetto




Le regole di denominazione dei moduli sono simili a come denominiamo i pacchetti (i punti sono consentiti, i trattini no). È molto comune fare nomi in stile progetto (mio.modulo) o Reverse-DNS (it.bogliaccino.miomodulo).

Dobbiamo elencare tutti i pacchetti che vogliamo che siano pubblici perché per impostazione predefinita tutti i pacchetti sono privati ​​del modulo.

Lo stesso vale per la _reflection_. Per impostazione predefinita, non possiamo usare la _reflection_ sulle classi che importiamo da un altro modulo.

Più avanti nell’articolo, vedremo esempi di come utilizzare il file descrittore del modulo.

—

## Tipi di modulo

Esistono quattro tipi di moduli nel nuovo sistema di moduli:


	Moduli di sistema - Questi sono i moduli elencati quando eseguiamo il comando list-modules sopra. Includono i moduli Java SE e JDK.


	Moduli dell’applicazione: questi moduli sono ciò che di solito vogliamo creare quando decidiamo di utilizzare i moduli. Sono denominati e definiti nel file module-info.class compilato incluso nel JAR assemblato.


	Moduli automatici: possiamo includere moduli non ufficiali aggiungendo file JAR esistenti al percorso del modulo. Il nome del modulo sarà derivato dal nome del JAR. I moduli automatici avranno pieno accesso in lettura a ogni altro modulo caricato dal percorso.


	Modulo senza nome: quando una classe o un JAR viene caricata nel percorso di classe, ma non nel percorso del modulo, viene automaticamente aggiunto al modulo senza nome. È un modulo generico per mantenere la compatibilità con le versioni precedenti del codice Java scritto in precedenza.




—

## Distribuzione

I moduli possono essere distribuiti in due modi: come file JAR o come progetto compilato «esploso». Questo, ovviamente, è uguale a qualsiasi altro progetto Java, quindi non dovrebbe sorprendere.

Possiamo creare progetti multi-modulo composti da una “applicazione principale” e diversi moduli di libreria.

Dobbiamo stare attenti però perché possiamo avere solo un modulo per file JAR.

Quando impostiamo il nostro file di build, dobbiamo assicurarci di raggruppare ogni modulo nel nostro progetto come un jar separato.

—

### Moduli predefiniti

Quando installiamo Java 9, possiamo vedere che JDK ora ha una nuova struttura.

Hanno preso tutti i pacchetti originali e li hanno spostati nel nuovo sistema di moduli.

Possiamo vedere cosa sono questi moduli digitando nella riga di comando:

java –list-modules

Questi moduli sono suddivisi in quattro gruppi principali: java, javafx, jdk e Oracle.

I moduli java sono le classi di implementazione per la specifica del linguaggio SE principale.

I moduli javafx sono le librerie dell’interfaccia utente FX.

Tutto ciò che serve al JDK stesso è conservato nei moduli jdk.

Infine, tutto ciò che è specifico di Oracle è nei moduli Oracle.

—

## Dichiarazioni del modulo

Per impostare un modulo, abbiamo bisogno di mettere un file speciale alla radice dei nostri pacchetti chiamato module-info.java

Questo file è noto come descrittore del modulo e contiene tutti i dati necessari per creare e utilizzare il nostro nuovo modulo.

Costruiamo il modulo con una dichiarazione il cui corpo è vuoto o composto da direttive del modulo:

`java
module myModuleName {
// tutte le direttive sono facoltative
}
`

Iniziamo la dichiarazione del modulo con la parola chiave module seguita dal nome del modulo.

Il modulo funzionerà con questa dichiarazione, ma normalmente avremo bisogno di più informazioni.

È qui che entrano in gioco le direttive del modulo.

[leggi tutto](https://www.baeldung.com/java-9-modularity)

—

### require

La nostra prima direttiva è necessaria. Questa direttiva del modulo ci consente di dichiarare le dipendenze del modulo:

`java
module mio.modulo {
require modulo.nome;
}
`

Ora, mio.modulo ha sia una dipendenza runtime che una dipendenza in fase di compilazione da modulo.nome.

E tutti i tipi pubblici esportati da una dipendenza sono accessibili dal nostro modulo quando usiamo questa direttiva.

—

### require statico

A volte scriviamo codice che fa riferimento a un altro modulo, ma che gli utenti della nostra libreria non vorranno mai usare.

Ad esempio, potremmo scrivere una funzione di utilità che stampi abbastanza il nostro stato interno quando è presente un altro modulo di registrazione. Ma non tutti i consumatori della nostra libreria vorranno questa funzionalità e non vogliono includere una libreria di registrazione aggiuntiva.

In questi casi, vogliamo utilizzare una dipendenza opzionale. Utilizzando la direttiva require static, creiamo una dipendenza solo in fase di compilazione:

`java
module mio.modulo {
require statico modulo.nome;
}
`

—

### require Transitive

Di solito lavoriamo con le biblioteche per semplificarci la vita.

Tuttavia, dobbiamo assicurarci che qualsiasi modulo che introduce il nostro codice introduca anche queste dipendenze «transitive» aggiuntive o non funzionerà.

Fortunatamente, possiamo utilizzare la direttiva transitiva richiede per costringere qualsiasi consumatore a valle a leggere anche le nostre dipendenze richieste:

`java
module mio.modulo {
require transitivo modulo.nome;
}
`

Ora, quando uno sviluppatore richiede mio.modulo, non dovrà anche dire richiede modulo.nome affinché il nostro modulo funzioni ancora.

—

### Esportazioni

Per impostazione predefinita, un modulo non espone nessuna delle sue API ad altri moduli. Questo forte incapsulamento è stato uno dei motivi principali per la creazione del sistema di moduli in primo luogo.

Il nostro codice è significativamente più sicuro, ma ora dobbiamo aprire esplicitamente la nostra API al mondo intero se vogliamo che sia utilizzabile.

Usiamo la direttiva export per esporre tutti i membri pubblici del pacchetto denominato:

`java
module mio.modulo {
esporta com.my.package.name;
}
`

Ora, quando qualcuno richiede mio.modulo, avrà accesso ai tipi pubblici nel nostro pacchetto com.my.package.name, ma non a qualsiasi altro pacchetto.

—

### Esportazioni … in

Possiamo usare le esportazioni … per aprire le nostre classi pubbliche al mondo.

Ma cosa succede se non vogliamo che il mondo intero acceda alla nostra API?

Possiamo limitare quali moduli hanno accesso alle nostre API utilizzando le esportazioni … alla direttiva.

Analogamente alla direttiva sulle esportazioni, dichiariamo un pacchetto come esportato. Ma elenchiamo anche quali moduli stiamo consentendo di importare questo pacchetto come richiesto. Vediamo come appare:

`java
module mio.modulo {
esporta com.my.package.name in com.specific.package;
}
`

—

### uses

Un servizio è un’implementazione di un’interfaccia specifica o di una classe astratta che può essere utilizzata da altre classi.

Designiamo i servizi che il nostro modulo consuma con la direttiva uses.

Nota che il nome della classe che usiamo è l’interfaccia o la classe astratta del servizio, non la classe di implementazione:

`java
module mio.modulo {
uses class.name;
}
`

Dovremmo notare qui che c’è una differenza tra una direttiva require e la direttiva uses.

Potremmo richiedere un modulo che fornisce un servizio che vogliamo utilizzare, ma quel servizio implementa un’interfaccia da una delle sue dipendenze transitive.

Invece di forzare il nostro modulo a richiedere tutte le dipendenze transitive per ogni evenienza, usiamo la direttiva uses per aggiungere l’interfaccia richiesta al percorso del modulo.

[leggi tutto](https://www.baeldung.com/java-9-modularity)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # the SOLID principles

Cinque famosi design patterns per scrivere classi – the SOLID principles


	S: Single Responsibility Principle


	O: Open Closed Principle


	L: Liskov’s Substitution Principle


	I: Interface Segregation Principle


	D: Dependency Inversion Principle




SOLID è l’acronimo dei primi cinque principi di Object-Oriented Design (OOD) enunciati da Robert C. Martin, noto anche come Uncle Bob

—

## S: Single Responsibility Principle


	S sta per Single Responsibility Principle (SRP).


	S sta per Una classe dovrebbe avere una e una sola responsabilità.


	S ci dice di scrivere una classe per un solo obiettivo.


	S sostiene un’elevata manutenibilità e controllo della visibilità attraverso i moduli dell’applicazione.




S è il primo principio di SOLID ed è noto come Single Responsibility Principle (SRP). Questo principio si traduce nel fatto che una classe dovrebbe avere una e una sola responsabilità. Questo è un principio molto importante che dovrebbe essere seguito in qualsiasi tipo di progetto per qualsiasi tipo di classe (modello, servizio, controller, classe manager e così via). Finché scriviamo una classe per un solo obiettivo, sosterremo un’elevata manutenibilità e controllo della visibilità attraverso i moduli dell’applicazione. In altre parole, sostenendo un’elevata manutenibilità, questo principio ha un impatto aziendale significativo e, fornendo il controllo della visibilità attraverso i moduli dell’applicazione, questo principio sostiene l’incapsulamento.

—

## O: Open Closed Principle


	O sta per Open Closed Principle (OCP).


	O sta per I componenti software dovrebbero essere aperti per l’estensione, ma chiusi per la modifica.


	O sostiene il fatto che le nostre classi non dovrebbero contenere vincoli che richiedano ad altri sviluppatori di modificare le nostre classi per svolgere il loro lavoro - altri sviluppatori dovrebbero solo estendere le nostre classi per svolgere il loro lavoro.


	O supporta l’estensibilità del software in modo versatile, intuitivo e non dannoso.




O è il secondo principio di SOLID ed è noto come Open Closed Principle (OCP). Questo principio sta per I componenti software dovrebbero essere aperti per l’estensione, ma chiusi per la modifica. Ciò significa che le nostre classi dovrebbero essere progettate e scritte in modo tale che altri sviluppatori possano modificare il comportamento di queste classi semplicemente estendendole. Quindi, le nostre classi non dovrebbero contenere vincoli che richiedano ad altri sviluppatori di modificare le nostre classi per svolgere il loro lavoro - altri sviluppatori dovrebbero solo estendere le nostre classi per svolgere il loro lavoro.

—

## L: Liskov’s Substitution Principle


	L sta per principio di sostituzione di Liskov (LSP).


	L sta per I tipi derivati devono essere completamente sostituibili per i loro tipi di base.


	L sostiene il fatto che gli oggetti delle sottoclassi devono comportarsi allo stesso modo degli oggetti delle superclassi.


	L è utile per l’identificazione del tipo di runtime seguita dal cast.




L è il terzo principio di SOLID ed è noto come principio di sostituzione di Liskov (LSP). Questo principio sta per I tipi derivati devono essere completamente sostituibili per i loro tipi di base. Ciò significa che le classi che estendono le nostre classi dovrebbero essere utilizzabili in tutta l’applicazione senza causare errori. Più precisamente, questo principio sostiene il fatto che gli oggetti delle sottoclassi devono comportarsi allo stesso modo degli oggetti delle superclassi, quindi ogni sottoclasse (o classe derivata) dovrebbe essere in grado di sostituire la propria superclasse senza problemi. Il più delle volte, questo è utile per l’identificazione del tipo di runtime seguita dal cast.

—

## I: Interface Segregation Principle


	I sta per il principio di segregazione dell’interfaccia (ISP).


	I sta per I clienti non dovrebbero essere costretti a implementare metodi non necessari che non useranno.


	I suddivide un’interfaccia in due o più interfacce fino a quando i client non sono costretti a implementare metodi che non utilizzeranno.




È il quarto principio di SOLID ed è noto come Principio di segregazione dell’interfaccia (ISP). Questo principio sta per I client non dovrebbero essere costretti a implementare metodi non necessari che non useranno. In altre parole, dovremmo dividere un’interfaccia in due o più interfacce finché i client non sono obbligati a implementare metodi che non useranno.

## D: Dependency Inversion Principle


	D sta per il principio di inversione delle dipendenze (DIP).


	D sta per Dipende dalle astrazioni, non dalle concrezioni.


	D sostiene l’uso di strati astratti per legare insieme moduli concreti invece di avere moduli concreti che dipendono da altri moduli concreti.


	D sostiene il disaccoppiamento dei moduli in calcestruzzo.




D è l’ultimo principio di SOLID ed è noto come principio di inversione delle dipendenze (DIP). Questo principio sta per dipendere da astrazioni, non da concrezioni. Ciò significa che dovremmo fare affidamento su strati astratti per legare insieme moduli concreti invece di avere moduli concreti che dipendono da altri moduli concreti. Per ottenere ciò, tutti i moduli concreti dovrebbero esporre solo astrazioni. In questo modo, i moduli in calcestruzzo consentono l’estensione della funzionalità o il plug-in in un altro modulo in calcestruzzo mantenendo il disaccoppiamento dei moduli in calcestruzzo. Comunemente, si verifica un elevato accoppiamento tra moduli in calcestruzzo di alto livello e moduli in calcestruzzo di basso livello.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # MVC design pattern - model view controller

![MVC](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/mvc_pattern_uml_diagram.jpeg)

—

## Design Pattern

Una soluzione progettuale generale a un problema ricorrente

Un pattern è caratterizzato da:


	Nome - rappresentativa del pattern stesso


	Problema - la situazione (o condizione) alla quale si può applicare il pattern


	Soluzione – la configurazione degli elementi adatta a risolvere il problema


	Conseguenze, vantaggi (risultati) e svantaggi (vincoli) che derivano dall’applicazione del pattern




—

## MVC

MVC più che un design pattern tradizionale, è (anche) un modello di
progettazione: buone pratiche alle quali gli sviluppatori ed i progettisti si possono attenere

Model-View-Controller

Disaccoppia


	Presentazione (vista),


	Dati (modello)


	Comportamento dell’applicazione (controllore)




Definisce _confini_ precisi fra


	Contenuti presentati all’utente


	I dati su cui tali presentazioni si basano


	Il comportamento dell’applicazione che supporta le presentazioni




—

## Model (M)


	Rappresenta i dati


	Rappresenta la logica business che agisce sui dati


	Informa la vista quando vi sono variazioni nello stato dei dati


	rappresenta lo stato della nostra applicazione web (data-base, file, informazioni di sessione, etc.)


	Model è il cuore dell’applicazione. Definisce i dati e le operazioni che possono essere eseguiti su essi. Fornisce delle funzioni per l’accesso e l’aggiornamento.


	Può inoltre avere la responsabilità di notificare ai componenti della View eventuali aggiornamenti verificatisi inseguito a richieste del Controller, al fine di permettere alle View di presentare agli occhi degli utenti dati sempre aggiornati.




—

## View (V)


	Visualizza i dati del modello


	Supporta l’interazione con l’utente


	Riceve gli aggiornamenti dal modello


	View è l’interfaccia grafica (GUI) con cui l’utente interagisce.


	Normalmente avrò molte viste a fronte di un solo controller




—

## Controller (C)

L’architettura MVC si basa su tre componenti principali:


	una serie di applicazioni che racchiudono la logica applicativa del nostro sito, attraverso delle modifiche al modello.


	Seleziona le viste


	Invia gli input dell’utente al modello (cambiamenti di stato)


	Agisce come intermediario fra vista e modello


	Il Controller ha la responsabilità di trasformare le interazioni dell’utente della View in azioni eseguite dal Model. Realizzando il collegamento tra input dell’utente e processi eseguiti dal Model, il Controller implementa la logica di controllo dell’applicazione.




—

![MVC](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/mvc_schema.jpg)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Java e i DBMS: il JDBC

—

Una delle operazioni più comuni in un’applicazione web è la gestione di dati
immagazzinati in un database.
L’accesso ai dati in Java si effettua usando il package JDBC (Java DataBase
Connectivity).

—

## Un uso tipico delle classi JDBC prevede i seguenti passi:


	Si rende disponibile il driver JDBC per il DBMS in uso nel classpath di Java.


	Si carica il driver facendo riferimento alla classe che lo implementa tramite metodo




Class.forName
* Si procede con la creazione dell’oggetto Connenction tramite il metodo statico getConnetion
della classe DriverManager.
* I tre parametri del metodo sono il nome utente e password da usare per l’accesso al DBMS e la
stringa di connessione JDBC, che specifica l’indirizzo del DBMS e il database da selezionare:
Questa stringa ha un formato che varia a seconda del DBMS in uso.

—


	Si crea un oggetto Statement sulla connessione, usando il metodo createStatement.


	Si invia la query SQL, sotto forma di stringa, al DBMS tramite lo Statement creato e il suo




metodo executeQuery.
* L’oggetto restituito, di tipo ResultSet, permette di navigare tra i risultati della query.
* Se invece si desidera inviare una query che non restituisce risultati, ad esempio di inserimento
o aggiornamento, si usa il metodo executeUpdate. In questo caso, il valore restituito è un intero
che rappresenta il numero di record interessati dalla query stessa.

—


	Una volta prelevati i risultati, si libera lo spazio a loro riservato chiamando il metodo close




dello Statement.
Infine, terminato l’uso della base di dati, si può chiudere la connessione corrispondente
chiamando il metodo close della Connection.
Tutte le istruzioni JDBC, in caso di errore, sollevano eccezioni derivate da
SQLException.

—

Java e i DBMS: il JDBC
Esempio
import java.sql.*;
Class.forName (“com.mysql.jdbc.Driver”);

—

Connection con = DriverManager.getConnection(
“jdbc:mysql://localhost/webdb”,”user”, ”pass”);
Statement stmt1 = con.createStatement();
ResultSet rs = stmt1.executeQuery(
“SELECT * FROM test”);
…
rs.close();
stmt1.close();
Statement stmt2 = con.createStatement();
int rc = stmt.executeUpdate(“DELETE FROM test”);
stmt2.close();
con.close();

—

In questo esempio, si crea una
connessione a un database MySQL.
La classe del driver JDBC, scaricato
dal sito del produttore del DBMS, è
com.mysql.jdbc.Driver
La stringa di connessione specifica
il tipo di DBMS (mysql) il punto di
ascolto del DBMS (localhost), e il
database da selezionare (webdb).
Alla connessione vengono anche
passati la username e la password
dell’utente con cui autenticarsi nel
DBMS.
Viene eseguita prima una query di
selezione tramite executeQuery e
poi una di cancellamento tramite
executeUpdate;

—

## Java e i DBMS: il JDBC

I ResultSet

—

Tramite il ResultSet restituito dal metodo executeQuery è
possibile leggere le colonne di ciascun record restituito da
una query di selezione.
I record devono essere letti uno alla volta: in ogni
momento, il ResultSet punta (tramite un cursore) a uno
dei record restituiti (record corrente).
I valori dei vari campi del record corrente possono essere
letti tramite i metodi getX(nome_colonna), dove X è il tipo
base Java per il dato da estrarre (ad esempio getString,
getInt, …) e nome_colonna è il nome del campo del record
da leggere.
Per spostare il cursore del RecordSet al record successivo,
si usa il metodo next. Il metodo restituisce false quando i
record sono esauriti.

—

Java e i DBMS: il JDBC
I ResultSet - Esempio
import java.sql.*;
Class.forName (“com.mysql.jdbc.Driver”);
Connection con = DriverManager.getConnection(
“jdbc:mysql://localhost/webdb”,”user”, ”pass”);
Statement stmt1 = con.createStatement();
ResultSet rs = stmt1.executeQuery(
“SELECT* FROM test”);
while (rs.next()) {
System.out.println(“nome = ”+ rs.getString(“nome”));
}
rs.close();
stmt1.close();
con.close();


	In questo esempio, utilizziamo un




ciclo while per iterare tra i
risultati di una query di selezione.
Per ogni record viene stampato il
valore del campo nome, di tipo
stringa.

—

Java e i DBMS: il JDBC

## Limiti del metodo d’uso “standard”

—

In un’applicazione web data intensive, in cui gli
accessi al database sono molti e spesso concorrenti
(più utenti connessi all’applicazione
contemporaneamente), il “normale” pattern d’uso de
JDBC presenta notevoli problemi.
Infatti, l’apertura di una connessione al database è
di solito un’operazione costosa, in quanto come si è
visto richiede

—

Caricamento driver
Connessione al DBMS server
Autenticazione
E’ necessario limitare l’overhead dovuto a queste
operazioni, per rendere la web application più veloce
possibile.

—

Il Connection Pooling


	Il connection pooling è una tecnica che permette di




snellire le procedure di apertura delle connessioni JDBC
utilizzando una cache di connessioni, chiamata
connection pool.

—


	Il pool mantiene una serie di connessioni al database già aperte e




inizializzate.
Quando l’applicazione vuole connettersi, preleva dal pool una
connessione già pronta, sulla quale può operare direttamente.
Quando l’applicazione chiude la connessione, questa in realtà
rimane aperta e viene reinserita nel pool, in attesa di essere
riutilizzata per altre richieste.
Il pool viene inizialmente riempito con un certo numero di
connessioni pronte. Tuttavia, se il pool si svuota (cioè tutte le sue
connessioni sono in uso) e c’è richiesta di nuove connessioni,
queste vengono create automaticamente, allargando il pool.
Le connessioni lasciate inutilizzate nel pool per troppo tempo
possono venir chiuse automaticamente per liberate le
corrispondenti risorse del DBMS.

—

Il Connection Pooling
Supporto negli application server

—


	Il supporto al connection pooling, incorporato nelle




più recenti versioni del JDBC, deve ovviamente avere
supporto da parte del software (proprio come con i
driver JDBC).
Tutti i più diffusi application server forniscono
un’implementazione del connection pooling, ed
esistono anche librerie esterne utilizzabili per
aggiungere questo supporto al di fuori degli
application server.
Attenzione: ogni application server fornisce sistemi
proprietari per configurare il connection pooling.
Vedremo in particolare come si utilizza il connection
pooling su Tomcat.

—

Il Connection Pooling
Uso con Tomcat


	Per configurare il connection pooling in Tomcat, si




procede come segue:

—


	Si configura la connessione al database nel contesto della




web application, agendo sul server.xml (globale) o, meglio,
sul context.xml (configurazione specifica dell’applicazione).
Si inserisce nel deployment descriptor (web.xml) un
riferimento alla connessione, che diventa così una risorsa
dell’applicazione di tipo DataSource.
Nel codice, si preleva un riferimento al DataSource
utilizzando lo standard Java Naming and Directory Interface
(JNDI).
Si crea una normale connessione JDBC attraverso il
DataSource.
Si chiude la connessione al termine del suo uso.

—

Il Connection Pooling
Configurazione del contesto dell’applicazione (context.xml) per Tomcat
<Context path=»/Esempio_Database_Pooling»>
<Resource
name=»jdbc/webdb2»
type=»javax.sql.DataSource»
auth=»Container»
driverClassName=»com.mysql.jdbc.Driver»
url=»jdbc:mysql://localhost/webdb»
username=»website»
password=»webpass»
maxActive=»10»
maxIdle=»5»
maxWait=»10000»
/>
</Context>

—


	La connessione è configurata all’interno di un




elemento Resource, che ne contiene tutte le
caratteristiche, compreso il driver, la
username, la password e la stringa di
connessione.
Il type deve essere indicato come
javax.sql.DataSource. L’attributo auth va
impostato su “container”.
Gli attributi maxActive, maxIdle e maxWait
servono a dimensionare il pool, indicando

—

Quante connessioni al massimo il pool dovrà
contenere
Quante connessioni inutilizzate sono ammesse
nel pool in ogni momento
Quanto tempo attendere perché una nuova
connessione diventi disponibile
Attenzione: il driver indicato andrà copiato
nella directory lib di Tomcat. Se lo si copia
semplicemente nella WEB-INF/lib
dell’applicazione (come parte del
deployment), esso sarà invisibile al class
loader usato per il pooling!

—

Il Connection Pooling
Configurazione del deployment descriptor (web.xml)
<web-app version=»2.5»
xmlns=»http://java.sun.com/xml/ns/javaee»
xmlns:xsi=»<http://www.w3.org/2001/XMLSchema->
instance»
xsi:schemaLocation=»<http://java.sun.com/xml/ns/javaee>
<http://java.sun.com/xml/ns/javaee/web-app_2_5.xsd>»>
…
<resource-ref>
<res-ref-name>jdbc/webdb2</res-ref-name>
<res-type>javax.sql.DataSource</res-type>
<res-auth>Container</res-auth>
<res-sharing-scope>Shareable</res-sharing-scope>
</resource-ref>
…
</web-app>

—

Nel deployment descriptor si
inserisce un riferimento alla
risorsa JNDI con un elemento
resource-ref.
Gli attributi res-type e res-
auth rispecchiano quelli type
e res scritti nella definizione
della Resource
res-sharing-scope dovrebbe
generalmente essere posto a
“Shareable”
L’attributo res-ref-name
indica il nome JNDI utilizzato
per la risorsa all’interno del
codice. Le risorse di tipo
DataSource hanno
convenzionalmente un nome
che inizia con “jdbc/”.

—

Il Connection Pooling
Uso nel codice Java
try {
//preleviamo un riferimento al naming context
InitialContext ctx = new InitialContext();
//e otteniamo un riferimento al DataSource
DataSource ds =
(DataSource) ctx.lookup(“java:comp/env/jdbc/webdb2”);
//connessione al database locale
connection = ds.getConnection();
//…usiamo la connessione…
} catch (NamingException ex) {
//eccezione sollevata nel caso la risorsa richiesta non
esista
} catch (SQLException ex) {
//eccezione standard per le operazione JDBC
} finally {
//alla fine le connessione DEVE essere chiusa!
try { connection.close(); } catch (SQLException ex) {}
}

—


	Si crea un JNDI naming context




(InitialContext)
Si ricerca nel contesto la risorsa
necessaria. Notare che al nome
configurato nel deployment descriptor
va aggiunto sempre il prefisso
“java:comp/env/”. Può essere utile
usare un parametro della web
application per configurare questo nome
al di fuori del codice.
Si fa un cast dell’oggetto restituito sul
tipo effettivo della risorsa (DataSource)
Si crea la Connection JDBC usando il
metodo getConnection() del
DataSource.
Dopo aver operato sulla connessione, la
si chiude normalmente, determinandone
il reinserimento nel pool. Attenzione:
se non si chiude, la connessione non
rientrerà nel pool!

—

ServletContextListener

—


	Per rendere ancora più rapido il connection pooling è possibile




eseguire la procedura di lookup della risorsa una sola volta,
all’avvio dell’applicazione.
A questo scopo possiamo servirci di un context listener, utile in
generale anche per eseguire ogni operazione di “inizializzazione
globale” (non specifica per una particolare servlet) della web
application.
Oggetti che implementano l’interfaccia ServletContextListener
possono essere associati all’applicazione dichiarandoli
opportunamente nel deployment descriptor (web.xml).
I due metodi contextInitialized e contextDestroyed di questi
oggetti vengono chiamati rispettivamente all’avvio e alla
chiusura della web application.
I metodi possono, tra l’altro, leggere modificare il
ServletContext che verrà poi passato a tutte le servlet in fase di
esecuzione.

—

ServletContextListener
Uso in associazione col Connection Pooling - Esempio
public class ContextInitializer implements
ServletContextListener {
public void contextInitialized(ServletContextEvent sce) {
try {
InitialContext ctx = new InitialContext();
DataSource ds = (DataSource)
ctx.lookup(“java:comp/env/jdbc/webdb2”);
sce.getServletContext().setAttribute(«datasource», ds);
} catch (NamingException ex) { … }
}
public void contextDestroyed(ServletContextEvent sce)
{ //niente da fare (il datasource si chiude da solo)
}
}

—


	<listener>




<listener-class>
it.univaq.f4i.iw.examples.ContextInitializer
</listener-class>
</listener>
Questo context listener
esegue le operazioni di
lookup del DataSource
all’avvio della web
application, e pone un
riferimento al DataSource
risultante come attributo nel
ServletContext.
Le singole servlet potranno
prelevarlo semplicemente
con un’istruzione del tipo
getServletContext().getAttri
bute(“datasource”)
Perché il listener sia
elaborato, è sufficiente
aggiungere il frammento in
basso, che ne specifica la
classe, nel web.xml.

—

Riferimenti
Servlet API
<http://docs.oracle.com/cd/E17802_01/products/>
products/servlet/2.5/docs/servlet-2_5-
mr2/overview-summary.html


	Servlet Tutorial




<http://docs.oracle.com/javaee/6/tutorial/doc/bn>
afd.html
* JDBC Tutorial
<http://docs.oracle.com/javase/tutorial/jdbc/inde>
x.html
*



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Java Servlets

## Introduzione alle Servlet

—


	Le servlet sono particolari classi Java che vengono eseguite in server




web opportunamente predisposti (servlet containers).
* Le servlet sono esposte all’esterno come risorse web standard (hanno,
cioè, una URL che le caratterizza).
* Le servlet agiscono nella tradizionale modalità request/response,
tipica del server side scripting: quando l’utente ne fa richiesta tramite
la URL associata, il server attiva la servlet, la esegue, e ne restituisce
il risultato come contenuto della risorsa.
* Le servlet API di Java permettono di programmare in maniera
completamente indipendente dalle caratteristiche del server, del
client e del protocollo di trasferimento.
* Il codice è normale codice Java, che può far uso di tutte le librerie e le
utilità del linguaggio, tra cui la connessione a tutti i DBMS tramite
JDBC, l’uso di XML tramite JAXP, ecc.
* Le servlet sostituiscono i classici CGI fornendo un elevatissimo grado di
sicurezza, versatilità e astrazione al programmatore.

—

## Dove e Come Eseguire una Servlet

—


	Per eseguire una servlet è necessario disporre di un server




che possa fungere da container, fornendo adeguato
supporto alla loro attivazione ed esecuzione.
* Nel mondo free, i server più utlizzati a questo scopo sono
Tomcat (Apache group) e JBoss.
* Il tradizionale server Apache non è adatto a contenere
servlet, tuttavia è possibile integrarlo se necessario ad una
installazione di Tomcat tramite un opportuno connector.
* L’unico requisito fondamentale per l’esecuzione di questi
server è la presenza di una installazione Java valida
(spesso è sufficiente anche la standard edition).

—

## Configurazione di Apache Tomcat

Installazione

—


	Apache Tomcat, disponibile per tutte le piattaforme (è esso stesso un




programma Java) può essere scaricato dal sito <http://tomcat.apache.org/>.
* L’istallazione su Windows e Unix è semplificata dall’uso di script di
installazione completamente automatici.

—


	Su entrambe le piattaforme, è possibile scegliere di avviare il server come




servizio (windows) o demone (unix), cioè in automatico, oppure manualmente.
* E’ sempre necessario che l’istallazione di Java (o meglio del JRE) sia individuabile
dallo script di istallazione di Tomcat. A questo scopo, verificare che la variabile di ambiente JAVA_HOME sia correttamente impostata.
* Una volta mandato in esecuzione, Tomcat risponde di default alla porta 8080.
* Connettendosi alla url <http://localhost:8080/host-manager/html> è possibile
configurare il server tramite un’applicazione web.
* Connettendosi alla url <http://localhost:8080/manager/html> è possibile
monitorare lo stato delle web application in esecuzione sul server.
* Per poter accedere all’amministrazione, è prima di tutto necessario creare un
utente con privilegi amministrativi, aggiungendo al file conf/tomcat-
users.xml una riga come la seguente
<user username=»admin» password=»adminadmin» roles=»admin,manager»/>

—

Configurazione di Apache Tomcat

## Creazione di un nuovo contesto

—


	Le applicazioni web in Tomcat sono eseguite in contesti. Ogni contesto




corrisponde a una particolare directory che viene configurata nel
server e associata a una URL specifica.
* Per creare manualmente un nuovo contesto è sufficiente creare una
sottodirectory nella directory webapps di Tomcat. Il nome del
contesto sarà quello della directory creata.
* A questo punto, per testare il nuovo contesto, è possibile inserire un
file html nella directory indicata e provare a caricarlo con la URL
<http://localhost:8080/PATH/NOMEFILE>, dove path è il nome del
contesto. Ad esempio <http://localhost/progetto/index.html>
* All’interno della directory creata, è necessario approntare una
particolare struttura di sottodirectory e files per rendere pienamente
funzionale la web application. I principali elementi di questa struttura
verranno illustrati di seguito.
* Tuttavia, il metodo di installazione consigliato per le web
application è quello di usare un IDE (ad esempio Netbeans) per
realizzare l’applicazione ed effettuarne il packaging in un file war
(Web ARchive), che potrà poi essere copiato direttamente nella
directory webapps di Tomcat.

—

Configurazione di Apache Tomcat

## Struttura di un contesto


	Le directory corrispondenti ad una web application hanno




una struttura base particolare che permette al server di
accedere alle risorse dinamiche (servlet, jsp) e statiche
(html, css, immagini, ecc.). In particolare:

—


	La sottodirectory WEB-INF, contiene alcuni files di configurazione,




tra cui il web application deployment descriptor (web.xml).
* La sottodirectory WEB-INF/classes, contiene le classi Java
dell’applicazione, comprese le servlet.
* Secondo le convenzioni Java, le singole classi andranno
poste all’interno di un albero di directory corrispondente al
loro package.
* La sottodirectory WEB-INF/lib, contiene le librerie JAR necessarie
all’applicazione, comprese quelle di terze parti, come i driver
JDBC.
* Tutti le altre sottodirectory del contesto, compresa la stessa root
directory, conterranno normali files come pagine html, fogli di
stile, immagini o pagine JSP.

—

Configurazione di Apache Tomcat

## Inserimento di una servlet in un contesto

Per rendere una classe Java disponibile come risorsa di tipo servlet, è
necessario configurarne le caratteristiche tramite un file detto web
application deployment descriptor. Questo file, denominato web.xml, deve
essere posto nella directory WEB-INF dell’applicazione.

Un semplice esempio di descrittore è il seguente:


	Ciascuna servlet è configurata in un




<?xml version=»1.0» encoding=»ISO-8859-1»?>
elemento <servlet> distinto.
<!DOCTYPE web-app PUBLIC «-//Sun Microsystems,
L’elemento <servlet-class> deve
Inc.//DTD Web Application 2.3//EN»
«http://java.sun.com/dtd/web-app_2_3.dtd»>
contenere il nome completo della
<web-app>
classe che implementa la servlet.
<display-name>Progetto IW</display-name>
<description>Progetto X</description>
* E’ necessario poi mappare ciascuna
<servlet>
servlet su una URL tramite
<servlet-name>Servlet1</servlet-name>
<description>Questa servlet implementa la funzione Y
l’elemento <servlet-mapping>.
</description>
L’<url-pattern> specificato andrà a
<servlet-class>example.class1</servlet-class>
</servlet>
comporre la URL per la servlet nel
<servlet-mapping>
seguente modo:
<servlet-name>Servlet1</servlet-name>
* <url-pattern>/funzione1</url-pattern>
</servlet-mapping>
<session-config>
<session-timeout>30</session-timeout>
</session-config>
</web-app>
<http://[indirizzo> server]/[contesto]/[url
pattern]

—

## Le Classi Base per le Servlet


	Alla base dell’implementazione di una servlet c’è l’interfaccia Servlet,




che è implementata da una serie di classi base come HttpServlet.
Tutte le servlet che creeremo saranno derivate (extends) da
quest’ultima.
Le altre due classi base per la creazione di una servlet sono
ServletRequest e ServletResponse.

Un’istanza di ServletRequest viene passata dal contesto alla servlet
quando questa viene invocata, e contiene tutte le informazioni
inerenti la richiesta effettuata dal client: queste comprendono, ad
esempio, i parametri GET e POST inviati dal client, le variabili di
ambiente del server, gli header e il payload della richiesta HTTP.
Un’istanza di ServletResponse viene passata alla servlet quando le si
richiede di restituire del contenuto da inviare al client. I metodi di
questa classe permettono di scrivere su uno stream che verrà poi
indirizzato al client, modificare gli header della risposta HTTP, ecc.
Altre classi comprese nelle servlet API, di cui non ci occuperemo qui,
permettono ad esempio di gestore le sessioni in maniera automatica.

—

## Il Ciclo di Vita di una Servlet


	Il ciclo di vita di una servlet è scandito da una serie di chiamate, effettuate




dal container, a particolari metodi dell’interfaccia Servlet.

1. Inizializzazione. Quando il container carica la servlet, chiama il suo metodo
init. Tipicamente questo metodo viene usato per stabilire connessioni a
database e preparare il contesto per le richieste successive. A seconda
dell’impostazione del contesto e/o del contenitore, la servlet può essere
caricata immediatamente all’avvio del server, ad ogni richiesta, ecc.

2. Servizio. Le richieste dei client vengono gestite dal container tramite chiamate
al metodo service. Richieste concorrenti corrispondono a esecuzioni di questo
metodo in thread distinti. L’implementazione dovrebbe essere quindi thread-
safe. Il metodo service riceve le richieste dell’utente sotto forma di una
ServletRequest e invia la risposta tramite una ServletResponse.

3. Finalizzazione. Quando il container decide di rimuovere la servlet, chiama il
suo metodo destroy. Quest’ultimo viene solitamente utilizzato per chiudere
connessioni a database, o scaricare altre risorse persistenti attivate dal metodo
init.


	La classe HttpServlet specializza questo sistema per la comunicazione




HTTP, fornendo in particolare due metodi: doGet e doPost, corrispondenti
alle due request più comuni in HTTP. Il metodo service delle classe
HTTPServlet provvede automaticamente a smistare le richieste al metodo
opportuno.

—

## Scrivere una Classe Servlet

—

Per scrivere una semplice servlet è necessario creare una classe che estende
javax.servlet.http.HttpServlet.
La logica di funzionamento della servlet va codificata nei metodi
corrispondenti al verbo HTTP cui devono rispondere.

—


	Tutti questi metodi hanno la stessa signature: prendono cioè come argomenti




la coppia (HttpServletRequest, HttpServletResponse) e restituiscono void.

—


	doGet viene chiamata in risposta a richieste GET e HEAD


	doPost viene chiamata in risposta a richieste POST


	doPut viene chiamata in risposta a richieste PUT


	doDelete viene chiamata in risposta a richieste DELETE


	Le classi HttpServletRequest e HttpServletResponse sono specializzazioni di




ServletRequest e ServletResponse specifiche per il protocollo HTTP.
* La classe HttpServlet fornisce un’implementazione di default di tutti i
metodi appena descritti, che si limita a generare un errore 400 (BAD REQUEST)
* La classe servlet contiene altri metodi utili, come getServletContext,
tramite il quale si possono leggere molte informazioni sul contesto di
esecuzione della servlet stessa.
* Per compilare una servlet, è necessario che nel CLASSPATH sia inclusa la
libreria che definsce il package javax.servlet. Una copia di questa libreria,
chiamata servlet-api.jar, è presente nella directory common/lib di Tomcat.

—

## Scrivere una Classe Servlet

Esempio

```java

package example;
* import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;
* public class class1 extends HttpServlet {
public void doGet(HttpServletRequest in,
HttpServletResponse out) {
//…
}
}
```

Una servlet di base estende la
classe
javax.servlet.http.HttpServlet
Per gestire le richieste HTTP, si
sovrascrivono opportunamente i
metodi corrispondenti: in questo
esempio, il metodo doGet verrà
chiamato per gestire le richieste
HTTP GET.

—

## Fornire Informazioni sulla Servlet


	E’ possibile, anche se non richiesto, fornire delle




informazioni sulla servlet che possono essere
utilizzate dal container.


	Le informazioni potrebbero ad esempio includere




l’autore e la versione della servlet stessa.
* A questo scopo è sufficiente sovrascrivere il
metodo getServletInfo() dell’interfaccia Servlet,
che nella sua implementazione di default in
HttpServlet si limita a resitutire null.
* Il metodo non prende alcun argomento e deve
restituire una stringa.

—

Fornire Informazioni sulla Servlet
Esempio

`java
package example;
import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;
public class class1 extends HttpServlet {
public String getServletInfo() {
return “Servlet di esempio, versione 1.0”;
}
public void doGet(HttpServletRequest in,
HttpServletResponse out) {
//...
}
}
`


	La stringa restituita da




getServletInfo verrà usata dal
container per fornire informazioni
sulla servlet.

—

## Inizializzare e Finalizzare la Servlet


	L’inizializzazione di una servlet si effettua nel suo metodo init, che ha




come parametro un oggetto ServletConfig.

—


	La prima cosa che il metodo deve fare è chiamare super.init()




passandogli il suo parametro ServletConfig.
Successivamente è possibile eseguire tutto il codice di inizializzazione
necessario, eventualmente impostando campi della classe con dati che
andranno utilizzati dai metodi di servizio.
* Se la servlet è stata attivata con dei parametri di inizializzazione esterni
(che vengono specificati in una maniera dipendente dal container), è
possibile leggerli tramite il metodo getInitParameter di HttpServlet.
Questo metodo prende come argomento il nome del parametro e
restituisce una stringa.
* Se l’inizializzazione incontra dei problemi, è possibile generare
un’eccezione (ServletException) per segnalarlo al contanier.
La finalizzazione di una servlet si effettua nel suo metodo destroy.
* E’ necessario sovrascrivere questo metodo solo se esistono
effettivamente operazioni da fare prima della distruzione della servlet.

—

Inizializzare e Finalizzare la Servlet
Esempio

`java
package example;
* import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;
I
public class class1 extends HttpServlet {
private int parameter1;
public void init(ServletConfig c)
throws ServletException {
super.init(c);
parameter1 = 1;
}
public String getServletInfo() {
return “Servlet di esempio, versione 1.0”;
}
public void doGet(HttpServletRequest in,
HttpServletResponse out) {
//...
}
}
`


	Il metodo init, dopo aver




chiamato lo stesso metodo della
classe superiore, può procedere
con l’inizializzazione della
servlet.
Se ci sono problemi di
inizializzazione, viene generata
una ServletException.

—

## Leggere la Richiesta


	L’oggetto HttpServletRequest fornito a tutti i metodi di servizio contiene




tutte le informazioni sulla richiesta del client.
* Il metodo getParameter(String) restituisce il valore di un parametro inserito nella
richiesta HTTP. Se il parametro può avere più di un valore, utilizzare
getParameterValues(String), che restituisce l’array di tutti i valori assegnati al
parametro dato.
* Questi metodi non sono validi nel caso in cui si utilizzi la codifica
multipart/form-data (upload di files)!

—

Per le richieste GET, il metodo getQueryString() permette di leggere l’intera
stringa di query (non interpretata).
Per le richieste POST, i metodi getReader() e getInputStream() permettono di
aprire uno stream (testuale o binario) e leggere direttamente il payload della
richiesta.
Il metodo getHeader() permette di leggere il contenuto degli header della
richiesta HTTP.
Il metodo getSession() viene utilizzato per la gestione delle sessioni (si veda più
avanti).
Altri metodi permettono di gestire autenticazione, cookie, ecc.
I metodi ereditati dalla classe ServletRequest, infine, permettono di leggere
informazioni come l’indirizzo della richiesta (getRemoteAddr) o il protocollo
(getProtocol).

—

Leggere la Richiesta
Esempio

`java
package example;
* import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;
import java.io.*;
public class class1 extends HttpServlet {
//...
public void doGet(HttpServletRequest in,
HttpServletResponse out) {
String p1 = in.getParameter(“p1”);
}
public void doPost(HttpServletRequest in,
HttpServletResponse out) {
try {
Reader r = in.getReader();
//lettura del payload raw da r...
} catch(Exception e) {
e.printStackTrace();
}
}
}
`

—

I metodi doGet e doPost possono
leggere i parametri interpretati
della richiesta tramite
getParameter() e
getParameterValues().
doGet può leggere la stringa di
query in maniera raw chiamando
getQueryString().
doPost può leggere il payload del
messaggio in maniera raw tramite
gli stream restituiti da
getReader() (testuale) e
getInputStream() (binario).

—

## Scrivere la Risposta


	L’oggetto HttpServletResponse fornito a tutti i metodi di




servizio permette di costruire la risposta da inviare al
client.

—


	Il metodo setContentType(String) permette di dichiarare il tipo




restituito (ad esempio “text/xml”).
Il metodo setHeader(String,String) permette di aggiungere
headers alla richiesta.
Il metodo sendRedirect(String) permette di ridirezionare il
browser verso una nuova URL.
I metodi getWriter() e getOutputStream() permettono di aprire
un canale, testuale o binario, su cui scrivere il contenuto della
risposta. Vanno chiamati dopo aver (eventualmente) impostato il
content type e gli altri headers.
Altri metodi (che non tratteremo in questa sede) permettono di
gestire, ad esempio, i cookie.

—

Scrivere la Risposta
Esempio

`java
package example;
import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;
import java.io.*;
I
public class class1 extends HttpServlet {
//...
public void doGet(HttpServletRequest in,
HttpServletResponse out) {
out.setContentType(“text/xml”);
try {
Writer w = out.getWriter();
w.write("pippo");
} catch(Exception e) {
e.printStackTrace();
}
}
}
`

—

Nel caso comune in cui si debba
restituire dell’XHTML al client, è
sufficiente prelevare il Writer
della response tramite il metodo
getWriter() e scrivervi sopra tutto
il testo da restituire dal browser.
Qualunque altro parametro della
risposta (in questo caso, il tipo)
deve essere impostato prima di
richiedere il canale di output.

—

## Le Sessioni

—

Il concetto di sessione è utilizzato ampiamente nella programmazione lato server. La
sessione permette di associare delle informazioni di stato alle richieste di un utente,
permettendo in pratica di aggirare la caratteristica stateless del protocollo HTTP.
Tipicamente, per gestire le sessioni si utilizza un identificatore unico (session
identifier) che viene assegnato all’utente al suo ingresso nell’applicazione web (ad
esempio quando esegue la login) e trasmesso insieme ad ogni successiva richiesta http,
per poi venire invalidato quando si effettua il logout o dopo un certo periodo di
inattività.
Il session identifier deve essere un numero ragionevolmente unico, e di solito viene
generato con algoritmi random basati sulla data/ora corrente.
Per trasmettere il session identifier con ogni richiesta, si utilizzano di solito due
approcci:

—

Cookies: i cookie sono stringhe inviate dal server al browser. I browser ritrasmettono
automaticamente al server i cookie di sua competenza insieme ad ogni request, quindi non è
necessario alcun accorgimento lato client. I cosiddetti cookie di sessione vengono cancellati
dal browser alla chiusura, e contengono il session identifier.
I cookie sono la soluzione più semplice e adottata, ma risentono delle politiche di sicurezza
del browser (ad esempio la disattivazione dei cookies).
URL rewriting: si tratta di inserire il session identifier all’interno delle URL, come parte del
path o, più comunemente, come parametro GET.
Si tratta della soluzione più generica e compatibile, che però richiede la generazione dinamica
di tutte le pagine (ogni link deve essere generato inserendovi il session identifier corrente).

—

## Gestire le Sessioni con i Cookie

—

Nelle servlet, creare ed utilizzare una sessione usando i cookies è molto
semplice. La sessione è gestita da oggetti HttpSession. Le variabili di sessione
sono semplici stringhe a cui vengono associati generici valori di tipo Object.
Per prima cosa, si preleva un riferimento all’oggetto sessione richiedendolo
alla HttpServletRequest tramite il metodo getSession(boolean).

—


	
	Se il parametro di getSession è true, una nuova sessione verrà creata nel caso








non ce ne sia una valida già attiva. In caso contrario, la funzione potrebbe
restituire null.
(!) la chiamata a questo metodo può modificare gli headers della risposta, per cui
va eseguita prima di iniziare l’output della risposta stessa.
I metodi di HttpSession permettono poi di utilizzare la sessione:

—


	isNew() restituisce true se la sessione è stata appena creata: in questo caso di




solito vengono inizializzate le sue variabili di stato.
getAttribute(String) restituisce l’oggetto associato al nome dato all’interno della
sessione.
setAttribute(String,Object) associa al nome specificato l’oggetto passato come
secondo argomento. In pratica, crea o aggiorna la variabile di stato data dal primo
argomento usando il valore contenuto nel secondo argomento.
removeAttribute(String) rimuove la variabile di stato indicata.
invalidate() chiude la sessione ed elimina tutte le informazioni di stato associate.

—

Gestire le Sessioni con i Cookie
Esempio

`java
package example;
import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;
import java.io.*;
I
public class class1 extends HttpServlet {
//...
public void doGet(HttpServletRequest in, HttpServletResponse
out) {
HttpSession s = in.getSession(true);
if (s.isNew()) s.setAttribute(“pagine",new Integer(1));
int a = ((Integer)s.getAttribute(“pagine")).intValue();
s.setAttribute(“pagine", new Integer(a+1));
try {
Writer w = out.getWriter();
w.write(“pagine visitate in questa sessione: "+a);
} catch(Exception e) {
e.printStackTrace();
}
}
}
`

—

Ad ogni richiesta GET alla servlet, se una sessione non è attiva, ne viene creata una e al suo interno viene inserita una variabile denominata “pagine” inizializzata a 1 (notare l’uso della classe Integer) Il numero di pagine visitato durante la sessione viene quindi incrementato e stampato in output.

—

Gestire le Sessioni con i Cookie
Esempio

`java
package example;
* import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;
import java.io.*;
public class class1 extends HttpServlet {
//...
public void doGet(HttpServletRequest in, HttpServletResponse
out) {
HttpSession s = in.getSession(true);
s.setAttribute("user", in.getParameter("username"));
}
}
`


	Questa semplice servlet




mostra come salvare
all’interno della
sessione il valore del
parametro “username”
prelevato dalla request
(probabilmente
proveniente da una
form).
Si tratta di una tipica
operazione effettuata
per concludere una
procedura di login,
tenendo traccia
dell’utente attivato
nella sessione corrente.

—

## Gestire le Sessioni con le URL

—


	Le servlet dispongono anche di un sistema semiautomatico




per gestire le sessioni tramite la riscrittura delle URL.
In pratica, oltre al codice di gestione/creazione/uso della
sessione visto precedentemente, è necessario far
modificare ogni indirizzo internet che punta a una risorsa
della nostra applicazione dal metodo encodeUrl(String)
dell’oggetto HttpServletResponse.
(i) Il metodo encodeURL determina se è necessario inserire
il session identifier nella URL: nel caso in cui il metodo dei
cookie sia utilizzabile, la URL non viene alterata.

—

Gestire le Sessioni con le URL
Esempio

`java
package example;
import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;
import java.io.*;
I
public class class1 extends HttpServlet {
//...
public void doGet(HttpServletRequest in,
HttpServletResponse out) {
HttpSession s = in.getSession(true);
try {
Writer w = out.getWriter();
w.write(out.encodeUrl(in.getServletPath()));
} catch(Exception e) {
e.printStackTrace();
}
}
}
`

—

In questo esempio, viene creata (se necessario) una sessione e sulla pagina viene stampata la URL della servlet corrente riscritta da encodeURL per includere il session identifier. Se il browser supporta i cookies, la URL non verrà modificata.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # JDBC

JDBC (Java Database Connectivity) è un’interfaccia completamente Java utilizzata per
eseguire istruzioni SQL sui database.

L”API JDBC si trova nel pacchetto java.sql; contiene poche classi concrete, è composta
principalmente da interfacce indipendenti dal database.

![JDBC](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/01_lang_base/02_classe_base/function.png)

—

Le API JDBC consentono di accedere a qualsiasi tipo
di dati tabulari, in particolare ai dati memorizzati
in database relazionali


	JDBC consente di scrivere applicazioni Java che gestiscono queste tre attività di programmazione:
* Connettere un’origine dati (e.g., database)
* Inviare query e istruzioni di aggiornamento per il





	database
	
	Recuperare ed elaborare i risultati ricevuti








—

### JDBC include:


	API JDBC - Un insieme di interfacce che fanno parte




della piattaforma Java e costituiscono le API per il
programmatore
* JDBC Driver Manager - Gestore di driver che
permette a driver di terze parti di connettersi ad un
DB specifico

### Un driver JDBC permette di


	Connettersi ad un DB


	Inviare un comando SQL


	Processare il risultato




—

L’impiego di JDBC solitamente si articola attraverso quattro passi:


	Per prima cosa, è necessario caricare il driver idoneo per l’utilizzo del particolare database che si intende sfruttare. Può essere caricato un apposito driver JDBC installato in precedenza nel sistema, oppure può essere sfruttato il ponte JDBC-ODBC. Non è importante il nome o il funzionamento interno del particolare driver selezionato: l’interfaccia di programmazione sarà sempre la medesima.


	Si apre una connessione verso il particolare database necessario all’applicazione, sfruttando il driver caricato al passo precedente.


	Si impiegano l”interfaccia di JDBC ed il linguaggio SQL per interagire con la base di dati. Generalmente, viene sottoposta al DBMS una query volta all’ottenimento di alcuni risultati.


	I risultati ottenuti possono essere manipolati sfruttando le classi JDBC e del codice Java studiato per il compito.




—

```java

private Connection con =null ;

private final String URL = «jdbc:mysql://localhost:3306/nomeDB»;
private final String USER = «username»;
private final String PASS = «password»;


	public Connection connetti() {
	
	try {
	if(this.con==null) {
this.con= DriverManager.getConnection(URL, USER, PASS);
System.out.println(«Siamo connessi!»);
}



	} catch (SQLException e) {
	// TODO Auto-generated catch block
e.printStackTrace();





}
return this.con;





};


```


	```java
	private Connection con = null;
private Statement statement = null;
private PreparedStatement ps=null;
private ResultSet rs = null;

private Connessione c = new Connessione();





// Scorro il ResultSet usando il metodo next() e mostro i risultati.
//in questo caso riempio un ArrayList di libri e lo ritorno


List<Libro> libri = new ArrayList<>();
this.con = c.connetti();
try {


this.statement = this.con.createStatement();





	} catch (SQLException e1) {
	// TODO Auto-generated catch block
e1.printStackTrace();





}
try {


this.rs = this.statement.executeQuery(FIND_ALL);
while(this.rs.next()) {


Libro l = new Libro();
l.setId(rs.getInt(«id»));
l.setPagine(rs.getInt(«pagine»));
l.setEditore_id(rs.getInt(«editore_id»));
l.setPrezzo(rs.getDouble(«prezzo»));











	//                              l.setP_iva(rs.getDouble(«p_iva»));
	

l.setTitolo(rs.getString(«titolo»));
libri.add(l);




}





	} catch (SQLException e) {
	// TODO Auto-generated catch block
e.printStackTrace();





}

return libri;





```

—



connettersi ad un database

Da JDBC 4 non è più necessario caricare in memoria il driver corrispondente,  questo è già disponibile.

Se necessario, la sintassi per effettuare l’operazione è la seguente:

```java

Class.forName(stringa_driver);

```

—


	[source](http://www.oracle.com/technetwork/database/features/jdbc/)




—



java.sql.Connection

A questo punto entrano in gioco
* l’interfaccia java.sql.Connection
* e la classe java.sql.DriverManager.

La prima descrive le funzionalità necessarie per entrare in comunicazione con uno specifico database, mentre DriverManager offre una serie di metodi statici, utili per stabilire qualsiasi tipo di connessione consentita dai driver JDBC già caricati in memoria.

Il modello generalmente osservato è il seguente:

```java


Connection conn = DriverManager.getConnection(url_database);






```

Una volta ottenuta una connessione attiva, diventa possibile sfruttare i metodi descritti da Connection. I più frequentemente utilizzati sono:


	createStatement() Crea e restituisce un oggetto java.sql.Statement, utile per interagire con il database mediante dei comandi SQL.


	close() Chiude la connessione.







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
L’interfaccia Statement

Il linguaggio SQL comprende istruzioni utili per interagire con una base di dati.

In particolare, mediante SQL è possibile compiere tre principali operazioni:


	Eseguire selezioni e ricerche all’interno di una o più tabelle, con l’istruzione SELECT.


	Modificare il contenuto di una tabella, con istruzioni come DELETE, INSERT e UPDATE.


	Modificare la struttura del database, ad esempio con CREATE TABLE.




—

L’interfaccia java.sql.Statement comprende i metodi necessari per fornire al DBMS le istruzioni SQL appena descritte:


	executeQuery() commissiona le istruzioni di tipo SELECT.


	executeUpdate() commissiona le istruzioni di aggiornamento delle tabelle (DELETE, INSERT e UPDATE) e della base di dati (CREATE TABLE, INDEX e così via).




—

## metodo executeQuery()


	executeQuery() restituisce sempre un oggetto che implementa l’interfaccia java.sql.ResultSet. Grazie ad essa è possibile prendere in esame i risultati restituiti dall’istruzione SQL di ricerca commissionata ad DBMS.




## metodo executeUpdate()


	executeUpdate(), non ha risultati da restituire.


	ritorna un intero che riporta il numero delle righe coinvolte dall’esecuzione di istruzioni di tipo DELETE, INSERT e UPDATE.


	dove non c’è nulla da restituire, il valore di ritorno sarà 0 (zero).




—



PreparedStatement

Codice SQL più semplice con PreparedStatement

L’interfaccia java.sql.PreparedStatement, che estende Statement, permette di concepire più semplicemente e velocemente il codice SQL per l’interazione con il DB.

[esempio input errato/malizioso]()

L’interfaccia PreparedStatement permette di scrivere codice SQL parametrico, sostituendo i dati in input concatenati via stringa con dei caratteri di punto interrogativo.

Fatto ciò, è possibile impostare uno ad uno i parametri espressi attraverso i metodi setter esposti da PreparedStatement.

Questi metodi permettono di inserire i parametri senza preoccuparsi della conflittualità dei loro contenuti: sarà JDBC, in collaborazione con il driver dello specifico DBMS, a risolvere ogni problema.

I setter di PreparedStatement, un po” come i getter di ResultSet, esistono per i principali tipi di Java.

—

Il seguente elenco li riassume:


	setBoolean(int p, boolean value) Imposta il booleano value come valore del parametro alla posizione p.


	setByte(int p, byte value) Imposta il byte value come valore del parametro alla posizione p.


	setDate(int p, Date value) Imposta l’oggetto java.util.Date value come valore del parametro alla posizione p.


	setDouble(int p, double value) Imposta il double value come valore del parametro alla posizione p.


	setFloat(int p, float value) Imposta il float value come valore del parametro alla posizione p.


	setInt(int p, int value) Imposta l’intero value come valore del parametro alla posizione p.


	setLong(int p, long value) Imposta il long value come valore del parametro alla posizione p.


	setShort(int p, short value) Imposta lo short value come valore del parametro alla posizione p.


	setString(int p, String value) Imposta la stringa value come valore del parametro alla posizione p.




—

Le PreparedStatement, oltre a risolvere i problemi illustrati, garantiscono inoltre maggiori prestazioni ed un alto grado di riusabilità. Quando si prepara un oggetto di questo tipo, infatti, il suo codice SQL viene precompilato.

La medesima PreparedStatement, inoltre, può essere sfruttata più volte consecutivamente, cambiando semplicemente i parametri attraverso i suoi metodi setter per ottenere risultati diversi, senza dover ogni volta riprocessare il codice SQL che le compone, come avverrebbe con una Statement classica.

Per lavorare con un oggetto PreparedStatement in luogo di un semplice Statement è necessario chiamare:

PreparedStatement statement = connection.prepareStatement(CODICE_SQL);
al posto di

Statement statement = connection.createStatement();

—

Il codice SQL, con PreparedStatement, va specificato al momento della creazione dell’oggetto, e non quando si richiamano i metodi executeQuery() o executeUpdate(). Le due varianti di questi metodi offerte da PreparedStatement, infatti, sono prive di argomenti.

L’esempio del paragrafo precedente può allora essere riscritto alla seguente maniera:

```java

// Questo metodo aggiunge un nuovo record alla tabella nel DB.
private static boolean aggiungiRecord(String nome, String cognome, String indirizzo) { // Preparo il riferimento alla connessione.


Connection connection = null;
try {
// Apro la connessione verso il database.
connection = DriverManager.getConnection(DB_URL);
// Preparo lo Statement per interagire con il database.
PreparedStatement statement = connection.prepareStatement(
«INSERT INTO Persone ( » +
» Nome, Cognome, Indirizzo » +
«) VALUES ( » +
» ?, ?, ? » +
«)»
);
// Imposto i parametri.
statement.setString(1, nome);
statement.setString(2, cognome);
statement.setString(3, indirizzo);
// Eseguo l’aggiornamento.
statement.executeUpdate();
return true;




} //…

```



CallableStatement

Richiamare le procedure memorizzate con CallableStatement

L’interfaccia CallableStatement estende PreparedStatement, e permette di richiamare delle procedure memorizzate all’interno del database.

Una query, con CallableStatement, non deve essere specificata in linea all’interno del codice Java, ma può essere memorizzata perennemente all’interno della base di dati, pronta ad essere sfruttata più e più volte, in tutte le parti di tutte le applicazioni realizzate.

Si crei un database inizialmente vuoto, quindi si inserisca al suo interno una tabella, nominata Utenti. La struttura è riportata di seguito:


	ID, di tipo Contatore, da impiegare come chiave primaria.


	Nome, di tipo Testo.


	Cognome, di tipo Testo.


	Email, di tipo Testo.


	AnnoNascita, di tipo Numerico.




Si popoli la tabella con qualche record arbitrario

```java

// Mi preparo a richiamare la procedura memorizzata.
CallableStatement statement = connection.prepareCall( «{call NotNullMail}» );
// Interrogo il DBMS.
ResultSet resultset = statement.executeQuery();
// Scorro e mostro i risultati.
while (resultset.next()) {


int id = resultset.getInt(1);
String nome = resultset.getString(2);
String cognome = resultset.getString(3);
String email = resultset.getString(4);
int annoNascita = resultset.getInt(5);
System.out.println(«Lette informazioni…»);
System.out.println(«ID: » + id);
System.out.println(«Nome: » + nome);
System.out.println(«Cognome: » + cognome);
System.out.println(«Email: » + email);
System.out.println(«Anno di nascita: » + annoNascita);
System.out.println();




}

```

```java

// Mi preparo a richiamare la procedura memorizzata.
CallableStatement statement = connection.prepareCall( «{call AnnoNascita(?,?)}» );
// Imposto i parametri.
statement.setInt(1, 1969);
statement.setInt(2, 1989);
// Interrogo il DBMS.
ResultSet resultset = statement.executeQuery();
// Scorro e mostro i risultati.
while (resultset.next()) {


int id = resultset.getInt(1);
String nome = resultset.getString(2);
String cognome = resultset.getString(3);
String email = resultset.getString(4);
int annoNascita = resultset.getInt(5);
System.out.println(«Lette informazioni…»);
System.out.println(«ID: » + id);
System.out.println(«Nome: » + nome);
System.out.println(«Cognome: » + cognome);
System.out.println(«Email: » + email);
System.out.println(«Anno di nascita: » + annoNascita);
System.out.println();




}

//…

```




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
L’interfaccia ResultSet


	L’interfaccia java.sql.ResultSet comprende i metodi indispensabili per scorrere l’insieme dei risultati restituiti da una query SQL.


	Il metodo next() scorre in avanti tale insieme.




### in pratica


	Inizialmente, il cursore del corrente oggetto ResultSet sarà posizionato prima del primo dei record restituiti.


	In questa condizione, non è possibile svolgere operazioni di analisi dei risultati: nessun record è puntato dal cursore corrente.


	Una prima chiamata a next() farà in modo che il cursore venga spostato sul primo record restituito dalla query.


	Ogni volta che un record è puntato dal cursore, diventa possibile estrarne i contenuti.


	Quando non ci sono più record nel ResultSet, il metodo next() ritorna false


	Non conoscendo il numero di righe restituite dal db, un ResultSet solitamente viene passato in rassegna con un codice del tipo:




```java
while (resultSet.next()) {


// Esamina il record corrente.





}

Un ciclo di questo tipo termina non appena tutti i record restituiti dalla query eseguita sono stati passati in rassegna.

—

### Leggere i valori del record corrente

Quando un record è correttamente puntato dal cursore, è possibile esaminare i suoi campi attraverso dei metodi che hanno tutti la forma:
getTipo(int indiceColonna)

Ad esempio, si supponga di voler ottenere il contenuto del primo campo del record corrente, sotto forma di stringa:

String stringa = resultSet.getString(1);

Se si conoscono i nomi associati ai singoli campi del record, è possibile usare la variante: getTipo(String nomeColonna)

Ad esempio: String nome = resultSet.getString(«Nome»);

—

### I metodi per leggere

Il seguente elenco riporta i metodi di questa famiglia più frequentemente utilizzati:


	getBoolean()  Restituisce il campo specificato sotto forma di boolean.


	getByte()  Restituisce il campo specificato sotto forma di byte.


	getDate()  Restituisce il campo specificato sotto forma di oggetto java.util.Date.


	getDouble()  Restituisce il campo specificato sotto forma di double.


	getFloat()  Restituisce il campo specificato sotto forma di float.


	getInt()  Restituisce il campo specificato sotto forma di int.


	getLong()  Restituisce il campo specificato sotto forma di long.


	getShort()  Restituisce il campo specificato sotto forma di short.


	getString()  Restituisce il campo specificato sotto forma di oggetto java.lang.String.




—





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Elementi fondamentali JSP

## JSP utilizza gli oggetti impliciti (built-in)


	Gli oggetti impliciti sono oggetti istanziati automaticamente dall’ambiente JSP, non dobbiamo preoccuparci di importarli e istanziarli.


	Per utilizzarli è sufficiente usare la sintassi nomeOggetto.nomeMetodo




—

## questi oggetti sono disponibili per l’uso in pagine JSP e sono


	out: per scrivere codice HTML nella risposta (System.out di Java)


	session: dati specifici della sessione utente corrente


	request: richiesta HTTP ricevuta e i suoi attributi, header, cookie, parametri, etc.


	page: la pagina e le sue proprietà.


	config: dati di configurazione


	response: risposta HTTP e le sue proprietà.


	application: dati condivisi da tutte le pagine della web application


	exception: eventuali eccezioni lanciate dal server; utile per pagine di errore


	pageContext: dati di contesto per l’esecuzione della pagina




—

## Gli oggetti impliciti possono essere


	oggetti legati alla servlet relativa alla pagina JSP


	oggetti legati all’input e all’output della pagina JSP


	oggetti che forniscono informazioni sul contesto in cui la JSP viene eseguita


	oggetti risultanti da eventuali errori




—

## Ambito

Definisce dove e per quanto tempo saranno accessibili gli oggetti: oggetti impliciti, JavaBeans, …


	page di pagina: l’oggetto è accessibile dal servlet che rappresenta la pagina


	request di richiesta: l’oggetto viene creato e poi distrutto dopo l’uso


	session di sessione: l’oggetto è accessibile durante tutta la sessione


	application di applicazione: l’oggetto è accessibile dal servlet che rappresenta la pagina




—

## Ciclo di vita di una pagina JSP

La pagina viene salvata in una cartella pubblica del server web alla prima richiesta ricevuta dal Web server la pagina JSP è automaticamente:


	tradotta in un sorgente Java chiamato Servlet


	compilata come programma Java


	caricata in memoria ed eseguita




successivamente la pagina JSP (la servlet) viene solo eseguita. In fase di debug il web server verifica se la pagina JSP è più recente del servlet corrispondente.

Rispetto ad altre tecnologie server side come PHP o ASP, questa è una differenza vantaggiosa in termini di velocità di risposta: dopo la prima esecuzione, il codice risulterà già compilato e disponibile immediatamente.

Con PHP e ASP il webserver interpreterà il codice ad ogni richiesta prima di servire la pagina di risposta.

—

## Elementi di una pagina JSP


	codice HTML


	marcatori JSP


	direttive al server


	<%@ direttive %>


	elementi di scripting


	<%! dichiarazioni %>


	<%= espressioni %>


	<% scriptlet %>


	<%– commenti –%>


	azioni standard


	<jsp:include>


	<jsp:forward>


	<jsp:param>


	<jsp:useBean>


	<jsp:setProperty>


	<jsp:getProperty>


	<jsp:plugin>






	azioni personalizzate - custom tags (vedi sotto tag libraries)




—

## Inclusioni JSP

![JSP include](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/prj_JSP_schema_inclusioni.png)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # JSP: Azioni standard

### jsp:include

Chiama una pagina JSP da un’altra

Al termine, la pagina di destinazione restituisce il controllo alla pagina chiamante.

`java
<jsp:include page="path" flush="true"/>
<jsp:include page="path" flush="true">
<jsp:param name="paramName" value="paramValue" /> ..
</jsp:include>
`

### jsp:forward

Chiama una pagina JSP da un’altra

L’esecuzione della pagina chiamante viene terminata dalla chiamata

`java
<jsp:forward page="path" />
<jsp:forward page="path">
<jsp:param name="paramName" value="paramValue" /> ..
</jsp:forward>
`

## jsp:forward

L’azione forward serve per trasferire l’utente da una pagina jsp ad un’altra. Come l’azione jsp:include è possibile utlizzare forward con o senza parametri. In quest’ultimo caso occorre terminare l’istruzione inserendo / prima della parentesi angolare di chiusura tag :

`<jsp:forward page="URL" />`
Nel caso si vogliano utilizare dei parametri, invece, utilizzeremo il tag di chiusura del blocco di codice </jsp:forward> :

`html
<jsp:forward page="URL" >
<jsp:param name="ParamName1" value="ParamValue1" />
<jsp:param name="ParamName2" value="ParamValue2" />
</jsp:forward>
`

Esempio di codice (incluso in tomcat 7)
per trovarne altri, dopo l’indirizzo del server (es. localhost:8080) scrivi /examples/jsp/

```html
<html>
<%


double freeMem = Runtime.getRuntime().freeMemory();
double totlMem = Runtime.getRuntime().totalMemory();
double percent = freeMem/totlMem;
if (percent < 0.5) {




%>

<jsp:forward page=»one.jsp»/>

<% } else { %>

<jsp:forward page=»two.html»/>

<% } %>

</html>
```

—

### jsp:plugin


	type=»bean|applet»




opzionali


	code=»objectCode»


	codebase=»objectCodebase»


	align=»alignment»


	archive=»archiveList»


	height=»height»


	hspace=»hspace»


	jreversion=»jreversion»


	name=»componentName»


	vspace=»vspace»


	width=»width»


	nspluginurl=»url»


	iepluginurl=»url»




sintassi alternativa


	<jsp:params><jsp:param name=»paramName»value=»paramValue» /></jsp:params>


	<jsp:fallback>testo in caso di fallimento del plugin</jsp:fallback>  >




—

## Utilizzo di JavaBeans

### jsp:useBean

Definisce un’istanza di Java bean.
<jsp:useBean id=»name» scope=»page|request|session|application» typeSpec />
<jsp:useBean id=»name» scope=»page|request|session|application»typeSpec >body</jsp:useBean>

dove typespec è una delle seguenti possibilità:


	class=»className»


	class=»className» type=»typeName»


	beanName=»beanName» type=» typeName»


	type=»typeName»




—

### jsp:setProperty

Imposta il valore di una o più proprietà in un bean.

<jsp:setPropertyname=»beanName» prop_expr />

dove prop_expr è una delle seguenti possibilità:


	property=»*»


	property=»propertyName»


	property=»propertyName» param=»parameterName»


	property=»propertyName» value=»propertyValue»




### jsp:getProperty

Scrive il valore di una proprietà bean come stringa nell’oggetto out.
<jsp:getProperty name=»name» property=»propertyName» />



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Le dichiarazioni


	JSP: usare le dichiarazioni `<%! ... %>`


	le espressioni `<%= ... %>`


	Racchiuse tra i tag `<%! ... %>`, contengono codice Java e sono utilizzate per definire metodi e proprietà della classe generata.


	Le dichiarazioni sono esterne al servlet, a differenza degli scriptlet.


	Queste variabili o metodi dichiarati diventeranno variabili di istanza della classe servlet generata.


	Questo significa che saranno globali a tutto il servlet generato per la pagina.


	Può servire per definire dei metodi da usarsi con il servlet, dichiarare attibuti (variabili di oggetto) del servlet.




### Sintassi


	`<%! Dichiarazione %>`




### esempio

```html
<%@page contentType=»text/html» pageEncoding=»utf-8»%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv=»Content-Type» content=»text/html; charset=utf-8»>
<title>JSP Page</title>
</head>
<body>
<h1>Le dichiarazioni: crea una funzione per stampare 5 numeri random</h1>
<h2>NB: non ci sono i controlli per ordinare i numeri e verificare l’assenza di duplicati, prova a completare il codice usando gli array</h2>
<%!


private String lottoGame() {
return («<h2>» + (int)Math.floor(Math.random() * 90 +1 )+ «</h2>»);
}
%>




<%= lottoGame() %>
<%= lottoGame() %>
<%= lottoGame() %>
<%= lottoGame() %>
<%= lottoGame() %>
</body>
</html>
```



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # JSP - Le direttive

Le direttive permettono di definire la struttura di tutto il documento JSP.
Indicano gli aspetti principali del servlet in cui sarà convertito il file JSP.
Sono processati al momento della conversione in servlet: a compile-time, cioè a tempo di compilazione.

## Le direttive esistenti sono: page, include e taglib.


	`<%@ page ... %>`


	`<%@ include file="path - percorso relativo al file" %>`


	`<%@ taglib ...%>`




Introdotte dal simbolo @ possono contenere diversi attributi, in alcuni casi concatenabili come per la direttiva import.

### direttiva page
`<%@ page attributi %> `

dove attributi sono coppie:  nome=»valore»
Esempio:
`<%@   page language=”Java” import="java.sql.*,java.util.*" session="true" buffer="10kb" %>`
Esiste una lista di attributi che possono essere usati, ne elenco alcuni:

`import ="package.class"`

Lista di package o classes, separati da virgola, che saranno importati per essere utilizzati nel codice java.

`session ="true | false"`
specifica se la pagina fa parte di una sessione HTTP. Se si inizializza a true, è disponibile l’oggetto implicito sessione.

`buffer ="dimensionekb"`
specifica la dimensione di un buffer di uscita di tipo stream, per il client.

`errorPage="url"`
specifica una pagina JSP che sarà processata nel caso si verifichi un errore.

`isErrorPage="true|false"`
Indica che la pagina è una pagina di errore JSP e può mostrare a video l’output dell’errore verificatosi. Per default è settata false.

`contentType = "MIME-Type"`
oppure
`contentType = "MIME-Type; charset = Character-Set"`
Il valore MIME di default è text/html

—

### direttiva include

Indica al motore JSP di includere  il contenuto del file corrispondente, inserendolo al posto della direttiva nella pagina JSP.
Il contenuto del file incluso è analizzato al momento della traduzione del file JSP e si include una copia del file stesso nel servlet generato.
Una volta incluso, se si modifica il file non sarà ricompilato nel servlet.

Il tipo di file da includere può essere un
* file html (statico)
* file jsp  (dinamico)
* Sintassi:    `<%@ include file="nome del file" %>`

—

###  esempio

```html
<html>

<head>

<title> pagina di prova Direttive  </title>

</head>

<body>

<h1> pagina di prova Direttive inclusione  </h1>


<%@ include file=»/hello_world.html» %>

<%@ include file=”/login.jsp” %>




</body>

</html>
```

—

## direttiva taglib

Permette estendere i marcatori di JSP con etichette o marcatori generati dall’utente (etichette personalizzate).

Sintassi

`<%@ taglib uri="taglibraryURI" prefix="tagPrefix" %>`

Esempi librerie standard


	JSTL core


	JSTL sql


	JSTL function




### Esempio JSTL Core

JSTL e EL
JSP Standard Tag Library e Expression Language

```html
<%–


Document   : core
Created on : 26-giu-2013, 15.16.15
Author     : mauro




–%>
<!– collega la taglib e assegna il prefisso, in questo caso usa la lettera c –>
<%@ taglib uri=»http://java.sun.com/jsp/jstl/core» prefix=»c» %>
<html>
<head>
<title>Esempi core</title>
</head>
<body>


<h1>Esempio con tag: out</h1>




<!– la lettera del prefisso permette di accedere agli oggetti ed ai metodi definiti nella taglib vedi gli esempi –>
<c:out value=»${“<body> , %”}»/>


<h1>Esempio con tag: set</h1>




<c:set var=»prodotto» scope=»session» value=»${2000*2}»/>
<c:out value=»${prodotto}»/>


<h1>Esempio con tag: remove</h1>




<c:remove var=»prodotto»/>
<c:out value=»${prodotto}»/>


<h1>Esempio con tag: catch e if</h1>





	<c:catch var =»catchException»>
	<% int x = 10/0;%>





</c:catch>


	<c:if test = «${catchException != null}»>
	<p>The exception is : ${catchException} <br />
There is an exception: ${catchException.message}</p>



	</c:if>
	<h1>Esempio con tag: choose</h1>

<c:set var=»prodotto» scope=»session» value=»${5000+500+50+5}»/>



	<c:choose>
	
	<c:when test=»${prodotto <= 0}»>
	Il valore del prodotto è minore di 0.





</c:when>
<c:when test=»${prodotto > 1000}»>


Il valore del prodotto è maggiore di 1000.




</c:when>
<c:otherwise>


<c:out value=»${prodotto}»/>




</c:otherwise>





</c:choose>

<h2>Esempio con import: importa il sorgente di una pagina web con JSTL</h2>
<%–<c:import var=»data» url=»http://www.bogliaccino.it»/>–%>
<h2>stampa il codice importato</h2>
<%–<c:out value=»${data}»/>–%>

</body>
</html>
```

### Esempio JSTL Functions

```html
<%–


Document   : newjspfucntions
Created on : 26-giu-2013, 16.27.22
Author     : mauro




–%>
<%@ taglib uri=»http://java.sun.com/jsp/jstl/core» prefix=»c» %>
<%@ taglib uri=»http://java.sun.com/jsp/jstl/functions» prefix=»fn» %>
<%@page contentType=»text/html» pageEncoding=»UTF-8»%>
<!DOCTYPE html>
<html>



	<head>
	<meta http-equiv=»Content-Type» content=»text/html; charset=UTF-8»>
<title>JSP Page</title>





</head>
<body>




<h2>la funzione replace fn:replace()</h2>
<c:set var=»stringa1» value=»Questa è la prima stringa.»/>
<c:out value=»${stringa1}»/>
<c:set var=»stringa2» value=»${fn:replace(stringa1,


“prima”, “seconda”)}» />




<p>Stringa modificata: ${stringa2}</p>
<h2>la funzione split e la funzione join fn:split() fn:join()</h2>
<c:set var=»stringa1» value=»Questa è la prima stringa.»/>
<c:set var=»stringa2» value=»${fn:split(stringa1, “ “)}» />
<c:set var=»stringa3» value=»${fn:join(stringa2, “|”)}» />

<p>Stringa (3) : ${stringa3}</p>

<c:set var=»stringa4» value=»${fn:split(stringa3, “|”)}» />
<c:set var=»stringa5» value=»${fn:join(stringa4, “ “)}» />


	<p>Stringa (5)${stringa5}</p>
	</body>





</html>
```



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esempi JSP

## Ciclo DO WHILE


	Ciclo DO WHILE con JSP





(il ciclo viene eseguito almeno una volta)




```html
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv=»Content-Type» content=»text/html; charset=UTF-8»>
<title>Corso JSP</title>
</head>
<body>
<h1>Uso del ciclo DO WHILE</h1>

<h2>Uso dell’oggetto implicito OUT per stampare il valore a video</h2>
<table >
<tr>
<td></td>
<td>numero</td>
<td>aggiungo +1 al numero base </td>
<td>moltiplico *2 il numero base </td>
</tr>
<%


int i=0;
do{
out.print(«<tr><td>numero</td><td>»+i+»</td>»+»<td>»+(i+1)+»</td>»+»<td>»+(i*2)+»</td></tr>»);
i++;
}
while(i<=10);
%>




</body>
</html>
```

## Funzione contatore accessi + esempio uso dichiarazioni e espressioni


	Funzione contatore accessi + esempio uso dichiarazioni e espressioni




```html
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv=»Content-Type» content=»text/html; charset=UTF-8»>
<title>JSP Page</title>
</head>
<body>

<%! int conta = 0; %>
<%! public void contatore()


{
conta ++;
}
%>




Questa pagina è stata caricata <%= conta %> volte.
<% contatore(); %>
</body>
</html>
```

### Esempio Java Server Faces

Java Server Faces - Hello world JSF con Netbeans 7.3


	Crea un nuovo progetto Java Web - > Web Application


	Assegna un nome al progetto e salvalo sul disco


	Scegli un server web


	Scegli il framework Java Server Faces


	Clicca su “Fine”




In Source Packages aggiungi un nuovo package (p.es login ), all’interno del package aggiungi una classe java (p. es accesso.java)

Incolla il codice seguente

```java
package login;

import javax.faces.bean.ManagedBean;
import javax.faces.bean.RequestScoped;

/**
*
* @author mauro
*/

@ManagedBean
@RequestScoped
public class accesso {
public String login;

public String getLogin() {
return login;
}

public void setLogin(String login) {
this.login = login;
}

public accesso() {
}
}
```

Il file index.xhtml contiene il form per l’invio del nome utente, incolla il codice all’interno dei tag h:body

```html
<h:form>

<h2>login</h2>
Login: <h:inputText id=»login» size=»30» required=»true» requiredMessage=»inserisci nome utente» value=»#{accesso.login}» />

<h:/form>
Infine crea il file login.xhtml che visualizza il testo inviato. Attenzione! Anche questo codice dovrà compreso all’interno dei tag h:form, così come il campo input per l’invio del testo.

<h:form>


	Benvenuto: <h:outputText value=»#{accesso.login}» />
	<h:commandLink value=»torna alla home» action=»index»/>





<h:/form>—
```



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # JSP Java Server Pages

## Primo approccio a JSP


	Cos’è e a cosa serve JSP


	Hello World con JSP


	Primo esempio stampare la data corrente a video


	Uso degli oggetti impliciti ed esempi




—


	JSP è una specifica di Sun Microsystems, poi acquistata da Oracle


	La tecnologia viene presentata verso la fine degli anni “90 formendo il supporto al server-side in ambito Java


	Serve per creare e gestire pagine web dinamiche


	Permette di mescolare in una pagina codice HTML per generare la parte statica, con contenuto dinamico generato a partire da marcatori speciali <% …. %>


	Il contenuto dinamico si ottiene grazie alla possibilità di incorporare nella pagina codice Java di differenti forme


	L’obiettivo finale è separare l’interfaccia (presentazione visuale) dalla implementazione (logica di esecuzione)




—
## pagina JSP -> Servlet


	La pagina JSP si converte in un servlet


	La conversione la realizza il motore o contenitore JSP (tomcat, glassfish, …), la prima volta che si sollecita la pagina JSP


	Questo servlet generato processa qualsiasi richiesta per questa pagina JSP


	Se si modifica il codice della pagina JSP, allora si rigenera e ricompila automaticamente il servlet e si ricarica la volta successiva




—
## Installazione ed esecuzione della prima pagina JSP


	Installazione dell” SDK di Java e di Tomcat configurazione dell’IDE e prima pagina Hello world con JSP


	Esplorazione dell’ambiente di sviluppo, creazione, modifica pagine JSP, passaggio dei dati tra pagine


	Oggetti impliciti, oggetti principali, uso di Request, Out, etc.


	Inclusione di file, primo utilizzo delle direttive.


	Tipi di tag JSP: dichiarazioni, espressioni, scriptlet, direttive.


	Compile-time e Request-time




—
## Elementi fondamentali di JSP

Sintassi e caratteristiche degli oggetti principali: scriptlet, azioni standard, servlet


	Direttive <%@ (page | include | taglib)


	Codice Java <% (dichiarazioni | java | espressioni)


	Azioni standard jsp:action (include | forward | usebean | getproperty | setproperty)




—

## Utilizzo degli elementi fondamentali


	Ciclo di vita di una pagina Jsp, Scriptlet: usare i costrutti del linguaggio JAVA nelle JSP


	Cookie e gestione delle sessioni – Impostare una procedura di login da riutilizzare


	Teoria ed esercizi sulle standard actions - jsp:forward


	Standard action JavaBeans: estendere le funzionalità della web application, separare la logica dell’app;


	Standard action: come usare le altre azioni standard


	Lavorare con le date in JSP.




[Elementi fondamentali JSP](./053_JSP_Fondamenti.md)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Leggi file su WEB-INF


	```java
	@Override
protected void doGet(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response) throws ServletException, IOException {


ServletContext context = getServletContext();
String filename = «/WEB-INF/files/hit-estate-2022.txt»;

InputStream is = context.getResourceAsStream(filename);

if (is!=null) {


InputStreamReader isr = new InputStreamReader(is);
BufferedReader reader = new BufferedReader(isr);

PrintWriter pw = response.getWriter();
String text;

response.setContentType(«text/html»);


	while ( (text = reader.readLine()) != null  ) {
	pw.println(text + «<br>»);





}




}




}





```

```java
public static String getBody(HttpServletRequest request)  {


String body = null;
StringBuilder stringBuilder = new StringBuilder();
BufferedReader bufferedReader = null;


	try {
	InputStream inputStream = request.getInputStream();
if (inputStream != null) {


bufferedReader = new BufferedReader(new InputStreamReader(inputStream));
char[] charBuffer = new char[128];
int bytesRead = -1;
while ((bytesRead = bufferedReader.read(charBuffer)) > 0) {


stringBuilder.append(charBuffer, 0, bytesRead);




}





	} else {
	stringBuilder.append(«»);





}



	} catch (IOException ex) {
	// throw ex;
return «»;



	} finally {
	
	if (bufferedReader != null) {
	
	try {
	bufferedReader.close();





} catch (IOException ex) {

}





}





}

body = stringBuilder.toString();
return body;




}

@Override
public void doPut(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response) {


// this parses the incoming JSON from the body.
JSONObject jObj = new JSONObject(getBody(request));

Iterator<String> it = jObj.keys();

while(it.hasNext())
{


String key = it.next(); // get key
Object o = jObj.get(key); // get value
System.out.println(key + » : » +  o); // print the key and value




}




```

```xml
<dependency>


<groupId>javax.servlet</groupId>
<artifactId>javax.servlet-api</artifactId>
<version>4.0.1</version>
<scope>provided</scope>




</dependency>

```

```java
@WebServlet(«/download»)
public class DownloadServlet extends HttpServlet {


private final int ARBITARY_SIZE = 1048;

@Override
protected void doGet(HttpServletRequest req, HttpServletResponse resp)


throws ServletException, IOException {


resp.setContentType(«text/plain»);
resp.setHeader(«Content-disposition», «attachment; filename=sample.txt»);


	try(InputStream in = req.getServletContext().getResourceAsStream(«/WEB-INF/sample.txt»);
	OutputStream out = resp.getOutputStream()) {


byte[] buffer = new byte[ARBITARY_SIZE];

int numBytesRead;
while ((numBytesRead = in.read(buffer)) > 0) {


out.write(buffer, 0, numBytesRead);




}








}







}





}


	```java
	ServletContext context = getContext();





URL resourceUrl = context.getResource(«/WEB-INF/test/foo.txt»);
```

```java
import javax.servlet.ServletContext;
import javax.servlet.ServletException;
import javax.servlet.annotation.WebServlet;
import javax.servlet.http.HttpServlet;
import javax.servlet.http.HttpServletRequest;
import javax.servlet.http.HttpServletResponse;
import java.io.*;

@WebServlet(name = «ReadTextFileServlet», urlPatterns = «/read-text-file»)
public class ReadTextFileServlet extends HttpServlet {



	protected void doGet(HttpServletRequest request,
	
HttpServletResponse response) throws ServletException, IOException {




response.setContentType(«text/html»);

// We are going to read a file called configuration.properties. This
// file is placed under the WEB-INF directory.
String filename = «/WEB-INF/configuration.properties»;

ServletContext context = getServletContext();

// First get the file InputStream using ServletContext.getResourceAsStream()
// method.
InputStream is = context.getResourceAsStream(filename);
if (is != null) {


InputStreamReader isr = new InputStreamReader(is);
BufferedReader reader = new BufferedReader(isr);
PrintWriter writer = response.getWriter();
String text;

// We read the file line by line and later will be displayed on the
// browser page.
while ((text = reader.readLine()) != null) {


writer.println(text + «</br>»);




}




}





}






}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  ## Costrutti del linguaggio

Supporta i costrutti e la sintassi standard di Java.

## Commenti

Un commento JSP non viene inviato al client come parte dell’output della pagina JSP

<%– Comment string..–%>

I commenti HTML vengono inviati al client

<!– comments –>

### page
Definisce gli attributi a livello di pagina.

<%@ page attribute=»value» ..%>

—

#### valori di default degli attributi:


	attribute = language=»java»


	session=»true»


	contentType=text/html;charset=»ISO-8859-1»


	import=»package(s)»


	buffer=»8kb»


	autoflush=»true»


	isThreadSafe=»true»


	info=»text_string»


	errorPage=»relativeURL»


	isErrorpage=»true»


	extends=»class_name»value = a string literal in single or double quotes




### include

Inserisce testo in una pagina JSP
<%@ include file = «path» ..%>

—

### taglib

Definisce una custom tag library per una pagina JSP.

<%@ taglib uri=»tagLibraryURI» prefix=»tagPrefix» %>

Dopo la direttiva taglib, fai riferimento ai tag personalizzati usando la sintassi:

<tagPrefix:tagName>…</tagPrefix:tagName>

## Le Tag Libraries


	JSTL


	core


	xml


	frm


	sql


	functions


	Librerie di Tag personalizzate


	EL - expressions language - espressioni dinamiche




—

### declaration
Crea definizioni a livello di pagina come variabili.

<%! declaration %>

#### esempio:
<%! private String foo = null;public String getFoo() {return this.foo;} %>

### scriptlet
Contiene un blocco di codice di scripting
Una pagina JSP può contenere più blocchi di codice di scripting.

<% script code %>

#### esempio:
<%  String greeting =request.getParameter(«Greeting»);out.println(greeting); %>

### expression
Definisce le dichiarazioni valutate sul server prima di inviare l’output della pagina al client.

<%= expression %>
#### esempio:
<%= myVar1%>

—

### response
La risposta al client.
Java type: javax.servlet.HttpServletResponse

### session
L’oggetto sessione creato per il client richiedente.
Java type: javax.servlet.http.HttpSession



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # LE SERVLET

Una Servlet è un programma scritto in Java e residente su un server.
Le servlet si occupano di comunicazione, una HttpServlet estende la GenericServlet e permette di gestire la comunicazione sul protocollo http.

Una servlet è in grado di gestire le richieste generate da uno o più client, attraverso uno scambio di
messaggi tra il server ed i client stessi che hanno effettuato la richiesta.

Le servlet girano all’interno di un Application Server (e.g. Apache Tomcat) e possono essere considerate delle classi
che estendono le funzionalità del server.

—

## MVC pattern con le servlet

![servlet](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/JSP/model2.jpg)

—

### httpsession

![httpsession](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/JSP/httpsession.JPG)

—

## RequestDispatcher


	L’approccio servlet-centric prevede di utilizzare le pagine JSP solo per la presentazione e delegare il controllo ad una o ad un gruppo di servlet


	Le servlet quindi


	gestiscono le richieste (vengono cioè invocate tramite URL) elaborano i dati necessari a soddisfare le richieste (interagendo con la classe DBMS.java e utilizzando i Java Data Bean come componenti per rappresentare le informazioni di interesse)


	trasferiscono il controllo alla JSP designata a presentare i risultati.


	Se il gruppo di servlet che realizzano l’applicazione web viene ristretto a contenere una sola servlet, allora l’applicazione ha un solo punto di accesso e questa servlet ha i controllo totale sul flusso dell’applicazione.




—

### requestdispatcher

![requestdispatcher](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/JSP/requestdispatcher.JPG)

—

## Passaggio dati fra servlet-JSP:


	I Java Data Bean istanziati dalla servlet devono essere passati alla JSP prima di trasferire ad essa il controllo.


	A tal fine esiste una coppia di metodi della classe HttpServletRequest che permettono di gestire un numero arbitrario di oggetti passati comee parametri della request.




__Questi metodi sono:__


	setAttribute(String, Object)


	getAttribute(String)




—

## Trasferimento del controllo dalla servlet alla JSP


	Quando all’interno di una servlet, dopo aver preparato i dati in JDB e averli inseriti nell’oggetto request (parametro del metodo doGet o doPost), si vuole richiamare una JSP per visualizzare i dati, si dice che si trasferisce il controllo (forward) alla JSP.


	Per trasferire il controllo è necessario creare un oggetto di tipo RequestDispatcher associato alla JSP che si vuole “invocare”.


	Ci sono due modi equivalenti per definire un oggetto RequestDispatcher associato ad una JSP all’interno di una servlet:




`java
RequestDispatcher rd = request.getRequestDispatcher("PathRelativoJSP");
RequestDispatcher rd = getServletContext.getRequestDispatcher("PathAssolutoJSP");
`


	Una volta ottenuto l’oggetto RequestDispatcher rd, è sufficiente invocare il suo metodo forward:




`forward(HttpServletRequest, HttpServletResponse)`

per trasferire MOMENTANEAMENTE il controllo alla JSP.

`rd.forward(request, response)`

Non è un browser redirect e nemmeno una terminazione del metodo doGet o doPost della servlet: è una semplice chiamata di metodo.

Perciò tutto il codice eventualmente presente dopo rd.forward(request, response) verrà eseguito dopo che la JSP ha finito la sua esecuzione

—

### JSP_include

![JSP_include](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/JSP/JSP_include.jpeg)

—

### JSP_forward

![JSP_forward](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/JSP/JSP_forward.jpeg)

—



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Convertire da Java a JSON e da JSON a Java

## libreria GSON Dependency nel pom.xml


	```xml
	<!– https://mvnrepository.com/artifact/com.google.code.gson/gson –>
<dependency>


<groupId>com.google.code.gson</groupId>
<artifactId>gson</artifactId>
<version>2.8.0</version>




</dependency>





```

## Crea un JSON in Java


	```java
	JsonObject person = new JsonObject();
person.addProperty(«nome», «Mauro»);
person.addProperty(«cognome», «Bogliaccino»);
System.out.println(person.toString());





```

## Crea Inner/Nested JSON


	```java
	JsonObject person = new JsonObject();
person.addProperty(«nome», «Mauro»);
person.addProperty(«cognome», «Bogliaccino»);

// Inner JSON Object
JsonObject address = new JsonObject();
address.addProperty(«paese», «it»);
address.addProperty(«citta», «Torino»);
person.add(«address», address);
System.out.println(person.toString());





```

## Crea nuovo JSON Array


	```java
	// Crea nuovo JSON Array
JsonArray languages = new JsonArray();
languages.add(«Java»);
languages.add(«Php»);
languages.add(«Javascript»);
System.out.println(languages.toString());





```

## Crea  Array JSON a partire da String


	```java
	// Crea  Array JSON a partire da String
String jsonString = «{"nome":"Mauro","cognome":"Bogliaccino"}»;
JsonParser jsonParser = new JsonParser();
JsonObject objectFromString = jsonParser.parse(jsonString).getAsJsonObject();

System.out.println(objectFromString.toString());





```

## Convertire JSON Array di  String in JSON Array


	```java
	JsonParser jsonParser = new JsonParser();
// Convertire JSON Array di  String in JSON Array
String jsonArrayString = «["Java","Php","Javascript"]»;
JsonArray arrayFromString = jsonParser.parse(jsonArrayString).getAsJsonArray();
System.out.println(arrayFromString.toString())





```

## Convertire JSON Array di String in Java Array List


	```java
	
	// Convertire JSON Array di String in Java Array List
	String jsonArrayString = «["Java","Php","Javascript"]»;
Gson googleJson = new Gson();
ArrayList javaArrayListFromGSON = googleJson.fromJson(arrayFromString, ArrayList.class);

System.out.println(javaArrayListFromGSON);









```

## Convertire Java POJO in JSON


	```java
	//Convertire Java POJO in JSON
Person personPojo = new Person();
personPojo.setnome(«Mauro»);
personPojo.setcognome(«Bogliaccino»);
Gson gsonBuilder = new GsonBuilder().create();
String jsonFromPojo = gsonBuilder.toJson(personPojo);
System.out.println(jsonFromPojo);





```

## Convertire Java Map in JSON


	```java
	
Gson gsonBuilder = new GsonBuilder().create();





	// Convertire Java Map in JSON
	Map personMap = new HashMap();
personMap.put(«nome», «Mauro»);
personMap.put(«cognome», «Bogliaccino»);
String jsonFromJavaMap = gsonBuilder.toJson(personMap);

System.out.println(jsonFromJavaMap);









```

## Convertire Java ArrayList in JSON


	```java
	Gson gsonBuilder = new GsonBuilder().create();
// Convertire Java ArrayList in JSON
List languagesArrayList = new ArrayList();
languagesArrayList.add(«Java»);
languagesArrayList.add(«Php»);
languagesArrayList.add(«Javascript»);
String jsonFromJavaArrayList = gsonBuilder.toJson(languagesArrayList);
System.out.println(jsonFromJavaArrayList);





```

## tutti gli esempi in un solo file

```java


import com.google.gson.Gson;
import com.google.gson.GsonBuilder;
import com.google.gson.JsonArray;
import com.google.gson.JsonObject;
import com.google.gson.JsonParser;
import java.util.ArrayList;
import java.util.HashMap;
import java.util.List;
import java.util.Map;


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


// Crea nuovo oggetto JSON
JsonObject person = new JsonObject();
person.addProperty(«nome», «Mauro»);
person.addProperty(«cognome», «Bogliaccino»);
System.out.println(person.toString());
// Crea JSON Innestato
JsonObject address = new JsonObject();
address.addProperty(«paese», «it»);
address.addProperty(«citta», «Torino»);
person.add(«address», address);
System.out.println(person.toString());
// Crea nuovo JSON Array
JsonArray languages = new JsonArray();
languages.add(«Java»);
languages.add(«Php»);
languages.add(«Javascript»);
System.out.println(languages.toString());
// Crea  Array JSON a partire da String
String jsonString = «{"nome":"Mauro","cognome":"Bogliaccino"}»;
JsonParser jsonParser = new JsonParser();
JsonObject objectFromString = jsonParser.parse(jsonString).getAsJsonObject();

System.out.println(objectFromString.toString());

// Convertire JSON Array di  String in JSON Array
String jsonArrayString = «["Java","Php","Javascript"]»;
JsonArray arrayFromString = jsonParser.parse(jsonArrayString).getAsJsonArray();

System.out.println(arrayFromString.toString());


	// Convertire JSON Array di String in Java Array List
	Gson googleJson = new Gson();
ArrayList javaArrayListFromGSON = googleJson.fromJson(arrayFromString, ArrayList.class);

System.out.println(javaArrayListFromGSON);





//Convertire Java POJO in JSON
Person personPojo = new Person();
personPojo.setnome(«Mauro»);
personPojo.setcognome(«Bogliaccino»);
Gson gsonBuilder = new GsonBuilder().create();
String jsonFromPojo = gsonBuilder.toJson(personPojo);

System.out.println(jsonFromPojo);
// Convertire Java Map in JSON
Map personMap = new HashMap();
personMap.put(«nome», «Mauro»);
personMap.put(«cognome», «Bogliaccino»);
String jsonFromJavaMap = gsonBuilder.toJson(personMap);

System.out.println(jsonFromJavaMap);
// Convert Java Array into JSON
List languagesArrayList = new ArrayList();
languagesArrayList.add(«Java»);
languagesArrayList.add(«Php»);
languagesArrayList.add(«Javascript»);

String jsonFromJavaArrayList = gsonBuilder.toJson(languagesArrayList);

System.out.println(jsonFromJavaArrayList);




}





}




```


	http://appsdeveloperblog.com/java-into-json-json-into-java-all-possible-examples/






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  ## Leggi un file Json con Java

…anche qualsiasi altro file :)

```java
package post.json;

import java.io.BufferedReader;
import java.io.IOException;
import java.io.InputStreamReader;
import java.net.HttpURLConnection;
import java.net.MalformedURLException;
import java.net.URL;

public class ProvaConnessione {


private static HttpURLConnection connessione;

public static void main(String[] args) {


BufferedReader reader;
String line;
StringBuilder sb = new StringBuilder();
try {


URL url = new URL(»https://jsonplaceholder.typicode.com/users»);
connessione = (HttpURLConnection) url.openConnection();

//richiesta
connessione.setRequestMethod(«GET»);
connessione.setConnectTimeout(5000);
connessione.setReadTimeout(5000);

int status = connessione.getResponseCode();


	if (status > 299) {
	reader = new BufferedReader(new InputStreamReader(connessione.getErrorStream()));
while ((line = reader.readLine())!=null) {


sb.append(line);




}
reader.close();



	} else {
	reader = new BufferedReader(new InputStreamReader(connessione.getInputStream()));
while ((line = reader.readLine())!=null) {


sb.append(line);




}
reader.close();





}
System.out.println(sb.toString());





	} catch (MalformedURLException e) {
	// TODO: handle exception



	}  catch (IOException e) {
	// TODO: handle exception



	} finally {
	connessione.disconnect();





}




}




}

```

## processa il JSON

[Scarica org.json jar](https://github.com/stleary/JSON-java)

```java

import org.json.JSONArray;
import org.json.JSONObject;



	public static String parse(String response) {
	JSONArray utenti = new JSONArray(response);
for (int i = 0; i < utenti.length(); i++) {


JSONObject utente = utenti.getJSONObject(i);
int id =  utente.getInt(«id»);
String username = utente.getString(«username»);
System.out.println(username);




}
return null;





}




```

## con Java 11 puoi usare un altro metodo per fare richieste

```java

package post.json;

import java.net.URI;
import java.net.http.HttpClient;
import java.net.http.HttpRequest;
import java.net.http.HttpResponse;

public class ProvaLetturaJSON {



	public static void main(String[] args) {
	HttpClient client = HttpClient.newHttpClient();
HttpRequest richiesta = HttpRequest.newBuilder().uri(URI.create(»https://jsonplaceholder.typicode.com/users»)).build();
client.sendAsync(richiesta, HttpResponse.BodyHandlers.ofString())
.thenApply(HttpResponse::body)
.thenAccept(System.out::println)
.join();





}




}

```



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Spring, Hibernate, REST

Che cos’è Spring?
Framework leggero per la costruzione di applicazioni Java SE e Java EE

Molti dei concetti chiave alla base di Spring sono stati di successo così rilevante da essere diventati linee guida per l’evoluzione di EJB3.0

Funzionalità chiave:


	Inversion of Control (IoC)


	Dependency injection (DI)


	Supporto alla persistenza


	Integrazione con Web tier


	Aspect Oriented Programming (AOP)




—

## Introduzione al framework Spring


	Panoramica sulle componenti di base e sui moduli aggiuntivi


	Dependency Injection e IoC (Inversion Of Control)


	The IoC Container: Core ed application Context


	Bean e Bean Definition


	Descrizione dei vari tipi di Contesti


	Autowiring


	Definizione dello Scope dei bean


	Creazione ed uso dei Bean Spring: esempi concreti


	Gestione centralizzata degli Errori e delle eccezioni




—

### Spring nella gestione delle eccezioni e nell’accesso ai dati


	Supporto DAO
* Consistenza nella gestione delle eccezioni
* Data Access Exception
* Iniezione delle dipendenze nei DAO


	Integrazione con JDBC
* JDBC Template
* Configurazione di un DAO JDBC
* SimpleJdbcInsert
* SqlQuery e MappingSqlQuery




—

### Spring Boot application starters

Name|Desc
—|—
spring-boot-starter     |       Core starter, including auto-configuration support, logging and YAML Pom
spring-boot-starter-activemq    |       Starter for JMS messaging using Apache ActiveMQ Pom
spring-boot-starter-amqp        |       Starter for using Spring AMQP and Rabbit MQ Pom
spring-boot-starter-aop         |       Starter for aspect-oriented programming with Spring AOP and AspectJ Pom
spring-boot-starter-artemis     |       Starter for JMS messaging using Apache Artemis Pom
spring-boot-starter-batch       |       Starter for using Spring Batch Pom
spring-boot-starter-cache       |       Starter for using Spring Framework’s caching support Pom
spring-boot-starter-cloud-connectors    |       Starter for using Spring Cloud Connectors which simplifies connecting to services in cloud Pom platforms like Cloud Foundry and Heroku
spring-boot-starter-data-cassandra      |       Starter for using Cassandra distributed database and Spring Data Cassandra Pom
spring-boot-starter-data-cassandra-reactive     |       Starter for using Cassandra distributed database and Spring Data Cassandra Reactive Pom
spring-boot-starter-data-couchbase      |       Starter for using Couchbase document-oriented database and Spring Data Couchbase Pom
spring-boot-starter-data-couchbase-reactive     |       Starter for using Couchbase document-oriented database and Spring Data Couchbase Pom Reactive
spring-boot-starter-data-elasticsearch  |       Starter for using Elasticsearch search and analytics engine and Spring Data Elasticsearch Pom
spring-boot-starter-data-jpa    |       Starter for using Spring Data JPA with Hibernate Pom
spring-boot-starter-data-ldap   |       Starter for using Spring Data LDAP Pom
spring-boot-starter-data-mongodb        |       Starter for using MongoDB document-oriented database and Spring Data MongoDB Pom
spring-boot-starter-data-mongodb-reactive       |       Starter for using MongoDB document-oriented database and Spring Data MongoDB Pom Reactive
spring-boot-starter-data-neo4j  |       Starter for using Neo4j graph database and Spring Data Neo4j Pom
spring-boot-starter-data-redis  |       Starter for using Redis key-value data store with Spring Data Redis and the Lettuce client Pom
spring-boot-starter-data-redis-reactive |       Starter for using Redis key-value data store with Spring Data Redis reactive and the Pom Lettuce client
spring-boot-starter-data-rest   |       Starter for exposing Spring Data repositories over REST using Spring Data REST Pom
spring-boot-starter-data-solr   |       Starter for using the Apache Solr search platform with Spring Data Solr Pom
spring-boot-starter-freemarker  |       Starter for building MVC web applications using FreeMarker views Pom
spring-boot-starter-groovy-templates    |       Starter for building MVC web applications using Groovy Templates views Pom
spring-boot-starter-hateoas     |       Starter for building hypermedia-based RESTful web application with Spring MVC and Pom Spring HATEOAS
spring-boot-starter-integration         |       Starter for using Spring Integration Pom
spring-boot-starter-jdbc        |       Starter for using JDBC with the HikariCP connection pool Pom
spring-boot-starter-jersey      |       Starter for building RESTful web applications using JAX-RS and Jersey. An alternative to Pom spring-boot-starter-web
spring-boot-starter-jooq        |       Starter for using jOOQ to access SQL databases. An alternative to Pom spring-boot-starter-data-jpa or spring-boot-starter-jdbc
spring-boot-starter-json        |       Starter for reading and writing json Pom
spring-boot-starter-jta-atomikos        |       Starter for JTA transactions using Atomikos Pom
spring-boot-starter-jta-bitronix        |       Starter for JTA transactions using Bitronix Pom
spring-boot-starter-jta-narayana        |       Starter for JTA transactions using Narayana Pom
spring-boot-starter-mail        |       Starter for using Java Mail and Spring Framework’s email sending support Pom
spring-boot-starter-mustache    |       Starter for building web applications using Mustache views Pom
spring-boot-starter-quartz      |       Starter for using the Quartz scheduler Pom
spring-boot-starter-security    |       Starter for using Spring Security Pom
spring-boot-starter-test        |       Starter for testing Spring Boot applications with libraries including JUnit, Hamcrest and Pom Mockito
spring-boot-starter-thymeleaf   |       Starter for building MVC web applications using Thymeleaf views Pom
spring-boot-starter-validation  |       Starter for using Java Bean Validation with Hibernate Validator
spring-boot-starter-web|Starter for building web, including RESTful, applications using Spring MVC. Uses Tomcat Pom as the default embedded container
spring-boot-starter-web-services |Starter for using Spring Web Services Pom
spring-boot-starter-webflux |Starter for building WebFlux applications using Spring Framework’s Reactive Web support Pom
spring-boot-starter-websocket|Starter for building WebSocket applications using Spring Framework’s WebSocket Pom support



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Core Spring Framework Annotations

—

## @Autowired

Questa annotazione viene applicata su campi, metodi setter e costruttori. L’annotazione` @Autowired `inietta implicitamente la dipendenza dell’oggetto.

Quando usi @Autowired sui campi e passi i valori per i campi usando il nome della proprietà, Spring assegnerà automaticamente i campi con i valori passati.

Puoi anche usare @Autowired su proprietà private, come mostrato di seguito. (Non è una buona idea!)


	```java
	
	public class Customer {
	
	` @Autowired `
	private Person person;
private int type;









}





```

Quando usi @Autowired sui metodi setter, Spring prova a eseguire l’autowiring per tipo sul metodo. Stai dicendo a Spring che dovrebbe iniziare questa proprietà usando il metodo setter in cui puoi aggiungere il tuo codice personalizzato, come inizializzare qualsiasi altra proprietà con questa proprietà.

```java



	public class Customer {
	
private Person person;





	` @Autowired `
	
	public void setPerson (Person person) {
	this.person=person;





}









}




```

—

Prendi in considerazione uno scenario in cui hai bisogno dell’istanza della classe A, ma non memorizzi A nel campo della classe. Basta usare A per ottenere l’istanza di B e si sta memorizzando B in questo campo. In questo caso il metodo setter autowiring ti farà meglio. Non avrai campi inutilizzati a livello di classe.

Quando usi @Autowired su un costruttore, l’iniezione del costruttore avviene al momento della creazione dell’oggetto. Indica il costruttore da autowire quando usato come bean. Una cosa da notare qui è che solo un costruttore di qualsiasi classe bean può portare l’annotazione @Autowired.

```java


@Component
public class Customer {


private Person person;
@Autowired
public Customer (Person person) {


this.person=person;




}




}




```

NOTA: A partire dalla primavera 4.3, @Autowired è diventato facoltativo per le classi con un solo costruttore. Nell’esempio sopra, Spring avrebbe comunque iniettato un’istanza della classe Person se avessi omesso l’annotazione @Autowired.

—

## @Qualifier

Questa annotazione viene utilizzata insieme all’annotazione @Autowired. Quando è necessario un maggiore controllo del processo di iniezione delle dipendenze, è possibile utilizzare @Qualifier. @Qualifier `può essere specificato su singoli argomenti del costruttore o parametri del metodo. Questa annotazione viene utilizzata per evitare confusione che si verifica quando si crea più di un bean dello stesso tipo e si desidera cablare solo uno di essi con una proprietà.

Si consideri un esempio in cui un’interfaccia BeanInterface è implementata da due bean BeanB1 e BeanB2.


	```java
	@Component
public class BeanB1 implements BeanInterface {


//




}
@Component
public class BeanB2 implements BeanInterface {


//




}





```

—

Ora se BeanA autorizza questa interfaccia, Spring non saprà quale delle due implementazioni iniettare.
Una soluzione a questo problema è l’uso dell’annotazione @Qualifier.


	```java
	@Component
public class BeanA {


@Autowired
@Qualifier(«beanB2»)
private BeanInterface dependency;
…




}





```

Con l’annotazione @Qualifier aggiunta, Spring ora saprà quale bean autowire dove beanB2 è il nome di BeanB2.

—

## @Configuration

Questa annotazione viene utilizzata su classi che definiscono bean. @Configuration `è un analogo per il file di configurazione XML - è la configurazione che utilizza la classe Java. La classe Java annotata con `@Configuration è una configurazione a sé stante e avrà metodi per creare un’istanza e configurare le dipendenze.

Ecco un esempio:


	```java
	@Configuration
public class DataConfig{


@Bean
public DataSource source(){


DataSource source = new OracleDataSource();
source.setURL();
source.setUser();
return source;




}
@Bean
public PlatformTransactionManager manager(){


PlatformTransactionManager manager = new BasicDataSourceTransactionManager();
manager.setDataSource(source());
return manager;




}




}





```

—

## @ComponentScan

Questa annotazione viene utilizzata con l’annotazione @Configuration per consentire a Spring di conoscere i pacchetti per scansionare i componenti annotati. @ComponentScan `viene anche usato per specificare i pacchetti base usando gli attributi basePackageClasses o basePackage per scansionare. Se non vengono definiti pacchetti specifici, la scansione verrà eseguita dal pacchetto della classe che dichiara questa annotazione.

Dai un’occhiata a questo post per uno sguardo approfondito all’annotazione di Scansione dei componenti.

—

## @Bean

Questa annotazione è usata a livello di metodo.` @Bean annotation funziona con @Configuration` per creare Spring bean. Come accennato in precedenza, «@Configuration» avrà metodi per istanziare e configurare le dipendenze. Tali metodi verranno annotati con @Bean. Il metodo annotato con questa annotazione funziona come ID bean e crea e restituisce il bean effettivo.

Per esempio:

```java


@Configuration
public class AppConfig{


@Bean
public Person person(){


return new Person(address());




}
@Bean
public Address address(){


return new Address();




}




}




```

—

## @Required

Questa annotazione viene applicata ai metodi del bean setter. Considerare uno scenario in cui è necessario applicare una proprietà richiesta. L’annotazione`@Required` indica che il bean interessato deve essere popolato al momento della configurazione con la proprietà richiesta. Altrimenti viene generata un’eccezione di tipo BeanInitializationException.

—

## @EnableAutoConfiguration

Questa annotazione viene generalmente posizionata sulla classe di applicazione principale. L’annotazione @EnableAutoConfiguration definisce implicitamente un «pacchetto di ricerca» di base. Questa annotazione dice a Spring Boot di iniziare ad aggiungere bean in base alle impostazioni del percorso di classe, altri bean e varie impostazioni delle proprietà.

—

## @Lazy

Questa annotazione viene utilizzata sulle classi dei componenti. Per impostazione predefinita, tutte le dipendenze autowired vengono create e configurate all’avvio. Ma se vuoi inizializzare un bean pigramente, puoi usare l’annotazione @Lazy sulla classe. Ciò significa che il bean verrà creato e inizializzato solo quando viene richiesto per la prima volta. Puoi anche usare questa annotazione sulle classi @Configuration. Questo indica che tutti i metodi @Bean all’interno di quel @Configuration dovrebbero essere inizializzati pigramente.

—

## @Value

Questa annotazione viene utilizzata a livello di campo, parametro del costruttore e parametro del metodo. L’annotazione` @Value` indica un’espressione di valore predefinita per il campo o il parametro con cui inizializzare la proprietà. Dato che l’annotazione @Autowired dice a Spring di iniettare l’oggetto in un altro quando carica il contesto dell’applicazione, puoi anche usare l’annotazione` @Value `per iniettare valori da un file di proprietà nell’attributo di un bean. Supporta segnaposto # {…} e $ {…}.

—

## Annotazioni stereotipate di Spring Framework

—

## @Component

Questa annotazione viene utilizzata sulle classi per indicare un componente Spring. L’annotazione` @Component` segna la classe Java come bean o dice componente in modo che il meccanismo di scansione dei componenti di Spring possa essere aggiunto al contesto dell’applicazione.

—

## @Controller

L’annotazione @Controller viene utilizzata per indicare che la classe è un controller Spring. Questa annotazione può essere utilizzata per identificare i controller per Spring MVC o Spring WebFlux.

—

## @Service

Questa annotazione viene utilizzata su una classe. @Service segna una classe Java che esegue alcuni servizi, come eseguire la logica aziendale, eseguire calcoli e chiamare API esterne. Questa annotazione è una forma specializzata dell’annotazione @Component destinata ad essere utilizzata nel livello di servizio.

—

## @Repository

Questa annotazione viene utilizzata su classi Java che accedono direttamente al database. L’annotazione @Repository funziona come marker per qualsiasi classe che svolge il ruolo di repository o Data Access Object.

Questa annotazione ha una funzione di traduzione automatica. Ad esempio, quando si verifica un’eccezione in @Repository c’è un gestore per quell’eccezione e non è necessario aggiungere un blocco try catch.

—

## Annotazioni di Spring Boot

—

## @SpringBootApplication

Questa annotazione viene utilizzata sulla classe dell’applicazione durante l’impostazione di un progetto Spring Boot. La classe che è annotata con @SpringBootApplication deve essere mantenuta nel pacchetto base. L’unica cosa che fa @SpringBootApplication è una scansione dei componenti. Ma scansionerà solo i suoi sotto-pacchetti. Ad esempio, se metti la classe annotata con` @SpringBootApplication in com.example, allora @SpringBootApplication `scansionerà tutti i suoi sotto-pacchetti, come com.example.a, com.example.b e com.example .ascia

@SpringBootApplication è una comoda annotazione che sostituisce le annotazioni:


	```java
	@Configuration
@EnableAutoConfiguration
@ComponentScan





```



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Spring MVC and REST Annotations

—

## @Controller

Questa annotazione viene utilizzata su classi Java che svolgono il ruolo di controller nell’applicazione. L’annotazione @Controller consente il rilevamento automatico delle classi di componenti nel percorso di classe e la registrazione automatica delle definizioni dei bean per esse. Per abilitare il rilevamento automatico di tali controller con annotazioni, è possibile aggiungere la scansione dei componenti alla propria configurazione. La classe Java annotata con @Controller è in grado di gestire più mapping di richieste.

Questa annotazione può essere utilizzata con Spring MVC e Spring WebFlux.

—

## @RequestMapping

Questa annotazione viene utilizzata sia a livello di classe che di metodo. L’annotazione` @RequestMapping è usata per mappare le richieste web su classi di gestori e metodi di gestori specifici. Quando @RequestMapping `viene utilizzato a livello di classe, crea un URI di base per il quale verrà utilizzato il controller. Quando questa annotazione viene utilizzata sui metodi, ti darà l’URI su cui verranno eseguiti i metodi del gestore. Da ciò si può dedurre che il mapping delle richieste a livello di classe rimarrà lo stesso mentre ogni metodo del gestore avrà il proprio mapping delle richieste.

A volte potresti voler eseguire diverse operazioni in base al metodo HTTP utilizzato, anche se l’URI della richiesta può rimanere lo stesso. In tali situazioni, puoi usare l’attributo method di` @RequestMapping `con un valore del metodo HTTP per restringere i metodi HTTP al fine di invocare i metodi della tua classe.

Ecco un esempio di base su come funzionano un controller e i mapping delle richieste:


	```java
	@Controller
@RequestMapping(«/welcome»)
public class WelcomeController{


@RequestMapping(method = RequestMethod.GET)
public String welcomeAll(){


return «welcome all»;




}




}





```

In questo esempio solo le richieste GET a / welcome sono gestite dal metodo welcomeAll ().

Questa annotazione può essere utilizzata anche con Spring MVC e Spring WebFlux.

L’annotazione` @RequestMapping `è molto versatile. Si prega di consultare il mio post approfondito su Richiesta Mapping bere.

—

## @CookieValue

Questa annotazione è usata a livello di parametro del metodo. @CookieValue `è usato come argomento del metodo di mappatura delle richieste. Il cookie HTTP è associato al parametro `@CookieValue per un determinato nome di cookie. Questa annotazione viene utilizzata nel metodo annotato con @RequestMapping.
Consideriamo che il seguente valore di cookie viene ricevuto con una richiesta http:

JSESSIONID = 418AB76CD83EF94U85YD34W

Per ottenere il valore del cookie, usa @CookieValue in questo modo:


	```java
	
	@RequestMapping(«/cookieValue»)
	public void getCookieValue(@CookieValue «JSESSIONID» String cookie){





}





```

—

## @CrossOrigin

Questa annotazione viene utilizzata sia a livello di classe che di metodo per abilitare le richieste di origine incrociata. In molti casi l’host che serve JavaScript sarà diverso dall’host che serve i dati. In tal caso, la condivisione di risorse tra origini (CORS) consente la comunicazione tra domini. Per abilitare questa comunicazione devi solo aggiungere l’annotazione` @CrossOrigin`.

Per impostazione predefinita, l’annotazione` @CrossOrigin` consente a tutte le origini, tutte le intestazioni, i metodi HTTP specificati nell’annotazione` @RequestMapping `e maxAge di 30 min. È possibile personalizzare il comportamento specificando i valori degli attributi corrispondenti.

Un esempio per usare @CrossOrigin sia a livello di controller che di gestore è questo.


	```java
	@CrossOrigin(maxAge = 3600)
@RestController
@RequestMapping(«/account»)
public class AccountController {
@CrossOrigin(origins = «http://example.com»)
@RequestMapping(«/message»)



	public Message getMessage() {
	
// …




}









	@RequestMapping(«/note»)
	
	public Note getNote() {
	// …





}





}





```

In questo esempio, entrambi i metodi getExample () e getNote () avranno un massimo di 3600 secondi. Inoltre, getExample () consentirà solo le richieste di origine incrociata da http://example.com, mentre getNote () consentirà le richieste di origine incrociata da tutti gli host.

—

## ` @RequestMapping `Varianti

Spring Framework 4.3 ha introdotto le seguenti varianti a livello di metodo dell’annotazione` @RequestMapping `per esprimere meglio la semantica dei metodi annotati. L’uso di queste annotazioni è diventato il modo standard di definire gli endpoint. Fanno da wrapper a @RequestMapping.

Queste annotazioni possono essere utilizzate con Spring MVC e Spring WebFlux.

—

## @GetMapping

Questa annotazione viene utilizzata per mappare le richieste HTTP GET su metodi specifici del gestore. @GetMapping `è un’annotazione composta che funge da collegamento per @RequestMapping (method = RequestMethod.GET)

—

## @PostMapping

Questa annotazione viene utilizzata per mappare le richieste POST HTTP su metodi specifici del gestore. @PostMapping `è un’annotazione composta che funge da collegamento per @RequestMapping (method = RequestMethod.POST)

—

## @PutMapping

Questa annotazione viene utilizzata per mappare le richieste HTTP PUT su metodi specifici del gestore. @PutMapping `è un’annotazione composta che funge da scorciatoia per @RequestMapping (method = RequestMethod.PUT)

—

## @PatchMapping

Questa annotazione viene utilizzata per mappare le richieste PATCH HTTP su metodi specifici del gestore. @PatchMapping `è un’annotazione composta che funge da scorciatoia per @RequestMapping (method = RequestMethod.PATCH)

—

## @DeleteMapping

Questa annotazione viene utilizzata per mappare le richieste DELETE HTTP su metodi specifici del gestore. @DeleteMapping `è un’annotazione composta che funge da collegamento per @RequestMapping (method = RequestMethod.DELETE)

—

## @ExceptionHandler

Questa annotazione viene utilizzata a livello di metodo per gestire le eccezioni a livello di controller. L’annotazione @ExceptionHandler viene utilizzata per definire la classe di eccezione che verrà catturata. È possibile utilizzare questa annotazione sui metodi che devono essere richiamati per gestire un’eccezione. I valori @ExceptionHandler possono essere impostati su una matrice di tipi di eccezione. Se viene generata un’eccezione che corrisponde a uno dei tipi nell’elenco, verrà invocato il metodo annotato con il corrispondente @ExceptionHandler.

—

## @InitBinder

Questa annotazione è un’annotazione a livello di metodo che svolge il ruolo di identificare i metodi che inizializzano WebDataBinder, un DataBinder che lega il parametro di richiesta agli oggetti JavaBean. Per personalizzare l’associazione dei dati dei parametri di richiesta, è possibile utilizzare i metodi annotati @InitBinder all’interno del nostro controller. I metodi annotati con` @InitBinder supportano tutti i tipi di argomenti supportati dai metodi del gestore.
I metodi annotati `@InitBinder verranno chiamati per ogni richiesta HTTP se non specifichi l’elemento valore di questa annotazione. L’elemento value può essere un nome di modulo singolo o multiplo o richiedere parametri a cui viene applicato il metodo init binder.
—

## @Mappings e @Mapping

Questa annotazione viene utilizzata sui campi. L’annotazione` @Mapping` è una meta annotazione che indica un’annotazione di mappatura web. Quando si mappano nomi di campi diversi, è necessario configurare il campo di origine sul campo di destinazione e per farlo è necessario aggiungere l’annotazione @Mappings. Questa annotazione accetta una matrice di @Mapping con i campi sorgente e destinazione.

—

## @MatrixVariable

Questa annotazione viene utilizzata per annotare gli argomenti del metodo del gestore richieste in modo che Spring possa iniettare i bit pertinenti dell’URI della matrice. Le variabili matrice possono apparire su qualsiasi segmento separato da un punto e virgola. Se un URL contiene variabili di matrice, il modello di mapping delle richieste deve rappresentarle con un modello URI. L’annotazione @MatrixVariable assicura che la richiesta sia abbinata alle variabili di matrice corrette dell’URI.

—

## @PathVariable

Questa annotazione viene utilizzata per annotare gli argomenti del metodo del gestore richieste. L’annotazione` @RequestMapping può essere utilizzata per gestire le modifiche dinamiche nell’URI in cui un determinato valore URI funge da parametro. È possibile specificare questo parametro usando un’espressione regolare. L’annotazione `@PathVariable può essere utilizzata per dichiarare questo parametro.

—

## @RequestAttribute

Questa annotazione viene utilizzata per associare l’attributo request a un parametro del metodo del gestore. Spring recupera il valore degli attributi nominati per popolare il parametro annotato con @RequestAttribute. Mentre l’annotazione` @RequestParam viene utilizzata per legare i valori dei parametri dalla stringa di query, l”``RequestAttribute viene utilizzata per accedere agli oggetti che sono stati popolati sul lato server.

—

## @RequestBody

Questa annotazione viene utilizzata per annotare gli argomenti del metodo del gestore richieste. L’annotazione` @RequestBody `indica che un parametro del metodo deve essere associato al valore del corpo della richiesta HTTP. HttpMessageConveter è responsabile della conversione dal messaggio di richiesta HTTP in oggetto.

—

## @RequestHeader

Questa annotazione viene utilizzata per annotare gli argomenti del metodo del gestore richieste. L’annotazione` @RequestHeader viene utilizzata per mappare il parametro controller per richiedere il valore dell’intestazione. Quando Spring mappa la richiesta, `@RequestHeader controlla ilintestazione con il nome specificato nell’annotazione e associa il suo valore al parametro del metodo del gestore. Questa annotazione ti aiuta a ottenere i dettagli dell’intestazione all’interno della classe controller.

—

## @RequestParam

Questa annotazione viene utilizzata per annotare gli argomenti del metodo del gestore richieste. A volte ottieni i parametri nell’URL della richiesta, principalmente nelle richieste GET. In tal caso, insieme all’annotazione` @RequestMapping puoi usare l’annotazione @RequestParam` per recuperare il parametro URL e mapparlo all’argomento del metodo. L’annotazione` @RequestParam `viene utilizzata per associare i parametri di richiesta a un parametro di metodo nel controller.

—

## @RequestPart

Questa annotazione viene utilizzata per annotare gli argomenti del metodo del gestore richieste. L’annotazione` @RequestPart può essere usata al posto di @RequestParam` per ottenere il contenuto di una multipart specifica e legarsi all’argomento del metodo annotato con @RequestPart. Questa annotazione prende in considerazione l’intestazione «Content-Type» nella multipart (parte richiesta).

—

## @ResponseBody

Questa annotazione viene utilizzata per annotare i metodi del gestore richieste. L’annotazione` @ResponseBody è simile all’annotazione @RequestBody`. L’annotazione` @ResponseBody `indica che il tipo di risultato deve essere scritto direttamente nel corpo della risposta in qualunque formato specificato come JSON o XML. Spring converte l’oggetto restituito in un corpo di risposta utilizzando HttpMessageConveter.

—

## @ResponseStatus

Questa annotazione viene utilizzata su metodi e classi di eccezione. @ResponseStatus `segna un metodo o una classe di eccezione con un codice di stato e un motivo che deve essere restituito. Quando viene invocato il metodo del gestore, il codice di stato viene impostato sulla risposta HTTP che sovrascrive le informazioni sullo stato fornite con qualsiasi altro mezzo. Una classe di controller può anche essere annotata con @ResponseStatus` che viene quindi ereditato da tutti i metodi di @RequestMapping.

—

## @ControllerAdvice

Questa annotazione viene applicata a livello di classe. Come spiegato in precedenza, per ciascun controller è possibile utilizzare @ExceptionHandler su un metodo che verrà chiamato quando si verifica una determinata eccezione. Ma questo gestisce solo quelle eccezioni che si verificano all’interno del controller in cui è definito. Per ovviare a questo problema ora puoi usare l’annotazione @ControllerAdvice. Questa annotazione è usata per definire i metodi @ ExceptionHandler, @InitBinder e` @ModelAttribute che si applicano a tutti i metodi @RequestMapping . Pertanto, se si definisce l’annotazione @ExceptionHandler su un metodo nella classe @ControllerAdvice`, verrà applicata a tutti i controller.

—

## @RestController

Questa annotazione viene utilizzata a livello di classe. L’annotazione @RestController segna la classe come controller in cui ogni metodo restituisce un oggetto dominio anziché una vista. Annotando una classe con questa annotazione non è più necessario aggiungere @ResponseBody a tutto il metodo RequestMapping. Significa che non usi più i risolutori di vista o invii HTML in risposta. È sufficiente inviare l’oggetto dominio come risposta HTTP nel formato compreso dai consumatori come JSON.

@RestController è un’annotazione di praticità che combina @Controller e @ResponseBody.

—

## @RestControllerAdvice

Questa annotazione viene applicata alle classi Java. @RestControllerAdvice è un’annotazione pratica che combina @ControllerAdvice e @ResponseBody. Questa annotazione viene utilizzata insieme all’annotazione `@ExceptionHandler per gestire le eccezioni che si verificano all’interno del controller.

—

## @SessionAttribute

Questa annotazione viene utilizzata a livello di parametro del metodo. L’annotazione` @SessionAttribute `viene utilizzata per associare il parametro del metodo a un attributo di sessione. Questa annotazione fornisce un comodo accesso agli attributi di sessione esistenti o permanenti.

—

## @SessionAttributes

Questa annotazione viene applicata a livello di tipo per un gestore specifico. L’annotazione @SessionAtrributes viene utilizzata quando si desidera aggiungere un oggetto JavaBean in una sessione. Viene utilizzato quando si desidera mantenere l’oggetto in sessione per breve durata. @SessionAttributes `viene utilizzato insieme a @ModelAttribute.
Considera questo esempio.


	```java
	@ModelAttribute(«person»)
public Person getPerson(){}
// within the same controller as above snippet
@Controller
@SeesionAttributes(value=»person», types={Person.class})
public class PersonController{}





```

Il nome @ModelAttribute è assegnato a @SessionAttributes come valore. @SessionAttributes ha due elementi. L’elemento value è il nome della sessione nel modello e l’elemento types è il tipo di attributi della sessione nel modello.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Annotazioni di Spring Cloud

—

## @EnableConfigServer

Questa annotazione viene utilizzata a livello di classe. Quando si sviluppa un progetto con una serie di servizi, è necessario disporre di un modo centralizzato e semplice per configurare e recuperare le configurazioni su tutti i servizi che si intende sviluppare. Un vantaggio dell’utilizzo di un server di configurazione centralizzato è che non è necessario sostenere l’onere di ricordare dove ogni configurazione è distribuita su più componenti e distribuiti.

Puoi usare l’annotazione «@EnableConfigServer» di Spring cloud per avviare un server di configurazione con cui le altre applicazioni possano parlare.

—

## @EnableEurekaServer

Questa annotazione viene applicata alle classi Java. Un problema che potresti riscontrare durante la decomposizione dell’applicazione in microservizi è che diventa difficile per ogni servizio conoscere l’indirizzo di ogni altro servizio da cui dipende. Viene fornito il servizio di rilevamento che è responsabile del monitoraggio delle posizioni di tutti gli altri microservizi.
Eureka di Netflix è un’implementazione di un server di rilevamento e l’integrazione è fornita da Spring Boot. Spring Boot ha semplificato la progettazione di un server Eureka semplicemente annotando la classe di immissione con @EnableEurekaServer.

—

## @EnableDiscoveryClient

Questa annotazione viene applicata alle classi Java. Per dire a qualsiasi applicazione di registrarsi con Eureka devi solo aggiungere l’annotazione @EnableDiscoveryClient al punto di ingresso dell’applicazione. L’applicazione ora registrata con Eureka utilizza l’astrazione di Spring Cloud Discovery Client per interrogare il registro per il proprio host e porta.

—

## @EnableCircuitBreaker

Questa annotazione viene applicata alle classi Java che possono fungere da interruttore. Il modello dell’interruttore automatico può consentire a un micro servizio di continuare a funzionare in caso di guasto di un servizio correlato, impedendo il guasto in cascata. Ciò consente inoltre al servizio non riuscito di recuperare.

La classe annotata con @EnableCircuitBreaker monitorerà, aprirà e chiuderà l’interruttore.

—

## @HystrixCommand

Questa annotazione viene utilizzata a livello di metodo. La libreria Hystrix di Netflix fornisce l’implementazione del modello Circuit Breaker. Quando si applica l’interruttore a un metodo, Hystrix osserva i guasti del metodo. Una volta che i guasti raggiungono una soglia, Hystrix apre il circuito in modo che anche le chiamate successive falliscano. Ora Hystrix reindirizza le chiamate al metodo e vengono passate ai metodi di fallback specificati.
Hystrix cerca qualsiasi metodo annotato con l’annotazione @HystrixCommand e lo avvolge in un proxy collegato a un interruttore in modo che Hystrix possa monitorarlo.

Considera il seguente esempio:


	```java
	@Service
public class BookService{



private final RestTemplate restTemplate;
public BookService(RestTemplate rest){


this.restTemplate =   rest;




}





	@HystrixCommand(fallbackMethod = «newList»)                                                                     public String bookList(){
	URI uri = URI.create(»http://localhost:8081/recommended»);                                                      return this.restTemplate.getForObject(uri, String.class);





}
public String newList(){


return «Cloud native Java»;




}




}





```

Qui` @HystrixCommand viene applicato al metodo originale bookList (). L’annotazione `@HystrixCommand ha newList come metodo di fallback. Quindi, per qualche motivo, se Hystrix apre il circuito su bookList (), avrai un elenco di libri segnaposto pronto per gli utenti.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Annotazioni DataAccess di Spring Framework

—

## @Transactional

Questa annotazione viene posizionata prima di una definizione di interfaccia, un metodo su un’interfaccia, una definizione di classe o un metodo pubblico su una classe. La semplice presenza di @Transactional non è sufficiente per attivare il comportamento transazionale. Il @Transactional è semplicemente un metadata che può essere utilizzato da alcune infrastrutture di runtime. Questa infrastruttura utilizza i metadati per configurare i bean appropriati con comportamento transazionale.

L’annotazione supporta ulteriormente la configurazione come:
Il tipo di propagazione della transazione


Il livello di isolamento della transazione
Un timeout per l’operazione avvolta dalla transazione
Un flag di sola lettura - un suggerimento per il provider di persistenza che la transazione deve essere di sola lettura
Le regole di rollback per la transazione




# Annotazioni basate sulla cache

—

## @Cacheable

Questa annotazione viene utilizzata sui metodi. Il modo più semplice di abilitare il comportamento della cache per un metodo è annotarlo con @Cacheable e parametrizzarlo con il nome della cache in cui verranno archiviati i risultati.


	```java
	@Cacheable ( «Indirizzi»)
public String getAddress (Book book) {…}





```

Nel frammento precedente, il metodo getAddress è associato alla cache denominata indirizzi. Ogni volta che viene chiamato il metodo, la cache viene controllata per vedere se l’invocazione è già stata eseguita e non deve essere ripetuta.

—

## @CachePut

Questa annotazione viene utilizzata sui metodi. Ogni volta che è necessario aggiornare la cache senza interferire con l’esecuzione del metodo, è possibile utilizzare l’annotazione` @CachePut `. Cioè, il metodo verrà sempre eseguito e il risultato verrà memorizzato nella cache.


	```java
	@CachePut ( «Indirizzi»)
public String getAddress (Book book) {…}





```

L’uso di @CachePut e` @Cacheable `sullo stesso metodo è fortemente sconsigliato in quanto il primo impone l’esecuzione per eseguire un aggiornamento della cache, il secondo fa sì che l’esecuzione del metodo venga saltata utilizzando la cache.

—

## @CacheEvict

Questa annotazione viene utilizzata sui metodi. Non è sempre necessario popolare la cache con sempre più dati. A volte potresti voler rimuovere alcuni dati della cache in modo da poter popolare la cache con alcuni nuovi valori. In tal caso, utilizzare l’annotazione` @CacheEvict`.


	```java
	@CacheEvict (value = «indirizzi», allEntries = «true»)
public String getAddress (Book book) {…}





```

Qui viene utilizzato un elemento aggiuntivo allEntries insieme al nome della cache da svuotare. È impostato su true in modo che cancelli tutti i valori e si prepari a conservare nuovi dati.

—

## @CacheConfig

Questa annotazione è un’annotazione a livello di classe. L’annotazione @CacheConfig aiuta a semplificare alcune delle informazioni della cache in un unico posto. Posizionare questa annotazione su una classe non attiva alcuna operazione di memorizzazione nella cache. Ciò ti consente di archiviare la configurazione della cache a livello di classe in modo da non dover dichiarare le cose più volte.
Esecuzione di attività e pianificazione delle annotazioni

—

## @Scheduled

Questa annotazione è un’annotazione a livello di metodo. L’annotazione` @Scheduled` viene utilizzata sui metodi insieme ai metadati del trigger. Un metodo con @Scheduled dovrebbe avere un tipo di ritorno vuoto e non dovrebbe accettare alcun parametro.

Esistono diversi modi di usare l’annotazione` @Scheduled `:
```java


@Scheduled(fixedDelay=5000)
public void doSomething() {


// something that should execute periodically




}




```

In questo caso, viene fissata la durata tra la fine dell’ultima esecuzione e l’inizio della prossima esecuzione. Le attività attendono sempre fino al termine di quello precedente.
```java


@Scheduled(fixedRate=5000)
public void doSomething() {


// something that should execute periodically




}




```

In questo caso, l’inizio dell’esecuzione dell’attività non attende il completamento dell’esecuzione precedente.
```java


@Scheduled(initialDelay=1000,fixedRate=5000)
public void doSomething() {


// something that should execute periodically after an initial delay




}




```

L’attività viene eseguita inizialmente con un ritardo, quindi continua con la velocità fissa specificata.

—

## @Async

Questa annotazione viene utilizzata sui metodi per eseguire ciascun metodo in un thread separato. L’annotazione` @Async` viene fornita su un metodo in modo che l’invocazione di quel metodo avvenga in modo asincrono. A differenza dei metodi annotati con @Scheduled, i metodi annotati con @Async possono accettare argomenti. Saranno invocati in modo normale dai chiamanti in fase di esecuzione anziché da un’attività pianificata.

@Async può essere utilizzato sia con i metodi del tipo restituito vuoto sia con i metodi che restituiscono un valore. Tuttavia, i metodi con valore di ritorno devono avere valori di ritorno tipizzati Future.

# Annotazioni di test di Spring Framework

—

## @BootstrapWith

Questa annotazione è un’annotazione a livello di classe. L’annotazione` @BootstrapWith` viene utilizzata per configurare il modo in cui viene avviato il bootstrap di Spring TestContext Framework. Questa annotazione viene utilizzata come metadata per creare annotazioni composte personalizzate e ridurre la duplicazione della configurazione in una suite di test.

—

## @ContextConfiguration

Questa annotazione è un’annotazione a livello di classe che definisce i metadati utilizzati per determinare quali file di configurazione utilizzare per caricare ApplicationContext per il test. Più specificamente, @ContextConfiguration `dichiara le classi annotate che verranno utilizzate per caricare il contesto. Puoi anche dire a Spring dove trovare il file.

@ContextConfiguration (locations = {«example / test-context.xml», loader = Custom ContextLoader.class})

—

## @WebAppConfiguration

Questa annotazione è un’annotazione a livello di classe. @WebAppConfiguration viene utilizzato per dichiarare che ApplicationContext caricato per un test di integrazione deve essere un WebApplicationContext. Questa annotazione viene utilizzata per creare la versione web del contesto dell’applicazione. È importante notare che questa annotazione deve essere usata con l’annotazione @ContextConfiguration. Il percorso predefinito alla radice dell’applicazione web è src / main / webapp. Puoi sovrascriverlo passando un percorso diverso a <code class = «EnlighterJSRAW» data-Merryighter-language = «java» data-Merryighter-theme = «git»> @ WebAppConfiguration </code>.

—

## @Timed

Questa annotazione viene utilizzata sui metodi. L’annotazione` @Timed` indica che il metodo di prova annotato deve terminare la sua esecuzione nel periodo di tempo specificato (in millisecondi). Se l’esecuzione supera il tempo specificato nell’annotazione, il test ha esito negativo.


	```java
	@Timed(millis=10000)
public void testLongRunningProcess() {  … }





```

In questo esempio, il test fallirà se supera i 10 secondi di esecuzione.

—

## @Repeat

Questa annotazione viene utilizzata sui metodi di prova. Se si desidera eseguire automaticamente un metodo di prova più volte di seguito, è possibile utilizzare l’annotazione` @Repeat`. Il numero di volte in cui deve essere eseguito il metodo di prova è specificato nell’annotazione.


	```java
	@Repeat(10)
@Test
public void testProcessRepeatedly() {  … }





```

In questo esempio, il test verrà eseguito 10 volte.

—

## @Commit

Questa annotazione può essere utilizzata sia come annotazione a livello di classe che a livello di metodo. Dopo l’esecuzione di un metodo di prova, la transazione del metodo di prova transazionale può essere impegnata usando l’annotazione @Commit. Questa annotazione trasmette esplicitamente l’intento del codice. Se utilizzata a livello di classe, questa annotazione definisce il commit per tutti i metodi di test all’interno della classe. Se dichiarato come annotazione a livello di metodo, @Commit specifica il commit per metodi di test specifici che hanno la precedenza sul commit a livello di classe.

—

## @RollBack

Questa annotazione può essere utilizzata sia come annotazione a livello di classe che a livello di metodo. L’annotazione` @RollBack` indica se la transazione di un metodo di test transazionale deve essere ripristinata dopo che il test ha completato la sua esecuzione. Se questo true @Rollback (true), viene eseguito il rollback della transazione. In caso contrario, viene eseguita la transazione. Viene utilizzato @Commit `anziché @RollBack (false).

Se utilizzata a livello di classe, questa annotazione definisce il rollback per tutti i metodi di test all’interno della classe.

Se dichiarato come annotazione a livello di metodo, @RollBack specifica il rollback per metodi di test specifici che hanno la precedenza sulla semantica di rollback a livello di classe.

—

## @DirtiesContext

Questa annotazione viene utilizzata sia come annotazione a livello di classe sia a livello di metodo. @DirtiesContext `indica che Spring ApplicationContext è stato modificato o danneggiato in qualche modo e dovrebbe essere chiuso. Ciò attiverà il ricaricamento del contesto prima dell’esecuzione del test successivo. ApplicationContext è contrassegnato come sporco prima o dopo tale metodo annotato, nonché prima o dopo la classe di test corrente.

L’annotazione` @DirtiesContext `supporta le modalità BEFORE_METHOD, BEFORE_CLASS e BEFORE_EACH_TEST_METHOD per la chiusura di ApplicationContext prima di un test.

NOTA: evitare di utilizzare eccessivamente questa annotazione. È un’operazione costosa e se abusata, può davvero rallentare la tua suite di test.

—

## @BeforeTransaction

Questa annotazione è usata per annotare i metodi vuoti nella classe di test. I metodi annotati di @BeforeTransaction `indicano che dovrebbero essere eseguiti prima che qualsiasi transazione inizi ad essere eseguita. Ciò significa che il metodo annotato con @BeforeTransaction `deve essere eseguito prima di qualsiasi metodo annotato con @Transactional.

—

## @AfterTransaction

Questa annotazione viene utilizzata per annotare i metodi vuoti nella classe di test. I metodi annotati di @AfterTransaction `indicano che dovrebbero essere eseguiti al termine di una transazione per i metodi di test. Ciò significa che il metodo annotato con `@AfterTransaction deve essere eseguito dopo il metodo annotato con @Transactional.

—

## @Sql

Questa annotazione può essere dichiarata su una classe di test o su un metodo di test per eseguire script SQL su un database. L’annotazione` @Sql` configura il percorso delle risorse per gli script SQL che devono essere eseguiti su un determinato database prima o dopo un metodo di test di integrazione. Quando` @Sql viene utilizzato a livello di metodo, sostituirà qualsiasi @Sql` definito a livello di classe.

—

## @SqlConfig

Questa annotazione viene usata insieme all’annotazione @Sql. L’annotazione` @SqlConfig` definisce i metadati usati per determinare come analizzare ed eseguire gli script SQL configurati tramite l’annotazione` @Sql . Se utilizzata a livello di classe, questa annotazione funge da configurazione globale per tutti gli script SQL all’interno della classe di test. Ma quando usato direttamente con l’attributo config di @ Sql, `@SqlConfig funge da configurazione locale per gli script SQL dichiarati.

—

## @SqlGroup

Questa annotazione viene utilizzata sui metodi. L’annotazione` @SqlGroup` è un’annotazione contenitore che può contenere diverse annotazioni` @Sql . Questa annotazione può dichiarare annotazioni `@Sql nidificate.
Inoltre, @SqlGroup viene utilizzato come meta-annotazione per creare annotazioni composte personalizzate. Questa annotazione può anche essere usata insieme ad annotazioni ripetibili, dove @Sql può essere dichiarato più volte sullo stesso metodo o classe.

—

## @SpringBootTest

Questa annotazione viene utilizzata per avviare il contesto Spring per i test di integrazione. Ciò farà apparire l’intero contesto di autoconfigrazione.

—

## @DataJpaTest

L’annotazione` @DataJpaTest` fornirà solo l’autoconfigurazione richiesta per testare JPA dati di primavera usando un database in memoria come H2.

Questa annotazione viene utilizzata al posto di @SpringBootTest

—

## @DataMongoTest

Il @DataMongoTest fornirà una configurazione automatica minima e un MongoDB incorporato per l’esecuzione dei test di integrazione con Spring Data MongoDB.

—

## @WebMVCTest

Il @WebMVCTest farà apparire un contesto servlet finto per testare il livello MVC. Servizi e componenti non vengono caricati nel contesto. Per fornire queste dipendenze per i test, viene generalmente utilizzata l’annotazione` @MockBean`.

—

## @AutoConfigureMockMVC

L’annotazione` @AutoConfigureMockMVC funziona in modo molto simile all’annotazione @WebMVCTest`, ma viene avviato il contesto completo di Spring Boot.

—

## @MockBean

Crea e inietta un Mockito Mock per la dipendenza data.

—

## @JsonTest

Limita la configurazione automatica di Spring Boot ai componenti rilevanti per l’elaborazione di JSON.

Questa annotazione configurerà inoltre automaticamente un’istanza di JacksonTester o GsonTester.

—

## @TestPropertySource

Annotazione a livello di classe utilizzata per specificare le origini delle proprietà per la classe di test.

[Original Source](https://springframework.guru/spring-framework-annotations/)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  ## application.properties

```java
spring.datasource.url=jdbc:mysql://localhost:3306/tss_2019?useUnicode=true&useJDBCCompliantTimezoneShift=true&useLegacyDatetimeCode=false&serverTimezone=UTC
spring.datasource.username=root
spring.datasource.password=

spring.datasource.driver-class-name=com.mysql.cj.jdbc.Driver

spring.jpa.show-sql=true
spring.jpa.properties.hibernate.dialect = org.hibernate.dialect.MySQL5Dialect

spring.jpa.hibernate.ddl-auto=create
spring.jpa.hibernate.ddl-auto=create-drop

spring.mvc.view.prefix=/WEB-INF/views/
spring.mvc.view.suffix=.jsp
spring.mvc.static-path-pattern=/resources/**
```

## Query custom nel DAO
```java
public interface IFilmInSalaDAO extends JpaRepository<FilmInSala, Integer> {

@Query(«FROM FilmInSala where id_film = :id»)
List<FilmInSala> findByFilm(@Param(«id») int id);
}
```

## Formatta la data nel db
`java
@DateTimeFormat(pattern = "yyyy-MM-dd")
private Date data;
`

## Crea una relazione con un altro model
```java
//2)creo relazioni col model dei cinema e dei film attraverso le chiavi esterne
@OneToOne
@JoinColumn(name=»id_cinema»)
private Cinema cinema;
@OneToOne
@JoinColumn(name=»id_film»)
private Film film;


@PostMapping
public ResponseEntity<Studente> utentePost(@Valid @RequestBody Studente s){


return new ResponseEntity<Studente>(s, HttpStatus.CREATED);




}
@GetMapping(«/studente/{pippo}»)
public Studente getStudente(@Valid @PathVariable(«pippo») String nome) {


Studente s = new Studente();
s.setNome(nome);

return s;




}




```

—
```java


@PostMapping(«/libro»)
public String titolo(@RequestParam(«titolo») String titolo, Model model) {


model.addAttribute(«titolo», titolo);
return «libro»;




}




```

## Model, ModelMap, ModelAndView

Differences between Model, ModelMap, and ModelAndView

Model: It is an Interface. It defines a holder for model attributes and primarily designed for adding attributes to the model.

### Esempio:

```java
@RequestMapping(method = RequestMethod.GET)



	public String printHello(Model model) {
	
model.addAttribute(«message», «Hello World!!»);
return «hello»;




}








```

ModelMap: Implementation of Map for use when building model data for use with UI tools.Supports chained calls and generation of model attribute names.

### Esempio:

```java
@RequestMapping(«/helloworld»)
public String hello(ModelMap map) {


String helloWorldMessage = «Hello world!»;
String welcomeMessage = «Welcome!»;
map.addAttribute(«helloMessage», helloWorldMessage);
map.addAttribute(«welcomeMessage», welcomeMessage);
return «hello»;





}

ModelAndView: This class merely holds both to make it possible for a controller to return both model and view in a single return value.

### Esempio:

```java
@RequestMapping(«/welcome»)
public ModelAndView helloWorld() {



String message = «Hello World!»;
return new ModelAndView(«welcome», «message», message);




}




```




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Spring funzionalità per la generazione di DDL

In Spring/Spring-Boot, il database SQL può essere inizializzato in modi diversi a seconda dello stack.

JPA ha funzionalità per la generazione di DDL e queste possono essere impostate per l’esecuzione all’avvio sul database. Questo è controllato attraverso due proprietà esterne:


	spring.jpa.generate-ddl (boolean) attiva e disattiva la funzionalità ed è indipendente dal fornitore di DB.


	spring.jpa.hibernate.ddl-auto (enum) è una funzionalità di Hibernate che controlla il comportamento in modo più dettagliato. Vedi sotto per maggiori dettagli.




—

I valori della proprietà di Hibernate sono: create, update, create-drop, validate e none:


	create – Hibernate prima elimina le tabelle esistenti, quindi crea nuove tabelle


	update – il modello a oggetti creato sulla base dei mapping (annotazioni o XML) viene confrontato con lo schema esistente, quindi Hibernate aggiorna lo schema in base al diff. Non elimina mai le tabelle o le colonne esistenti anche se non sono più richieste dall’applicazione


	create-drop – simile a create, con l’aggiunta che Hibernate eliminerà il database dopo che tutte le operazioni sono state completate. Tipicamente utilizzato per il test dell’unità


	validate - Hibernate convalida solo se le tabelle e le colonne esistono, altrimenti genera un’eccezione


	none: questo valore disattiva effettivamente la generazione DDL




Spring Boot imposta internamente questo valore di parametro su create-drop se non è stato rilevato alcun gestore di schemi, altrimenti none per tutti gli altri casi.

—

la proprietà spring.jpa.hibernate.ddl-auto è specifica di Spring Data JPA ed è il loro modo per specificare un valore che verrà eventualmente passato a Hibernate sotto la proprietà che conosce, hibernate.hbm2ddl.auto.

I valori create, create-drop, validate e update influenzano sostanzialmente il modo in cui la gestione dello strumento dello schema manipolerà lo schema del database all’avvio.

Ad esempio, l’operazione di update interrogherà l’API del driver JDBC per ottenere i metadati del database e quindi Hibernate confronterà il modello a oggetti che crea in base alla lettura delle classi annotate o delle mappature XML HBM e tenterà di regolare lo schema al volo.

L’operazione di update, ad esempio, tenterà di aggiungere nuove colonne, vincoli e così via, ma non rimuoverà mai una colonna o un vincolo che potrebbe esistere in precedenza ma che non fa più parte del modello a oggetti di un’esecuzione precedente.

—

In genere negli scenari di test case, probabilmente utilizzerai create-drop in modo da creare il tuo schema, il tuo test case aggiunge alcuni dati fittizi, esegui i tuoi test e quindi durante la pulizia del test case, gli oggetti dello schema vengono eliminati, lasciando un banca dati vuota.

In fase di sviluppo, è spesso comune vedere gli sviluppatori utilizzare update per modificare automaticamente lo schema per aggiungere nuove aggiunte al riavvio. Ma ancora una volta capisci, questo non rimuove una colonna o un vincolo che potrebbe esistere dalle precedenti esecuzioni che non è più necessario.

In produzione, è spesso altamente consigliato non utilizzare none o semplicemente non specificare questa proprietà. Questo perché è pratica comune per i DBA rivedere gli script di migrazione per le modifiche al database, in particolare se il database è condiviso tra più servizi e applicazioni.

[fonte stackoverflow]



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Spring application properties

—

### CORE PROPERTIES


	debug=false -> Enable debug logs.


	trace=false -> Enable trace logs.




—

### LOGGING


	logging.config= -> Location of the logging configuration file. For instance, classpath:logback.xml for Logback.


	logging.xception-conversion-word=%wEx -> Conversion word used when logging exceptions.


	logging.file= -> Log file name (for instance, myapp.log). Names can be an exact location or relative to the current directory.


	logging.file.max-history=0 -> Maximum of archive log files to keep. Only supported with the default logback setup.


	logging.file.max-size=10MB -> Maximum log file size. Only supported with the default logback setup.


	logging.level.*= -> Log levels severity mapping. For instance, `


	logging.level.org.springframework=DEBUG`.


	logging.path= -> Location of the log file. For instance, /var/log.


	logging.pattern.console= -> Appender pattern for output to the console. Supported only with the default Logback setup.


	logging.pattern.dateformat=yyyy-MM-dd HH:mm:ss.SSS -> Appender pattern for log date format. Supported only with the default Logback setu


	logging.pattern.file= -> Appender pattern for output to a file. Supported only with the default Logback setup.


	logging.pattern.level=%5p -> Appender pattern for log level. Supported only with the default Logback setup.


	logging.register-shutdown-hook=false -> Register a shutdown hook for the logging system when it is initialized.




—

### AOP


	spring.aop.auto=true -> Add @EnableAspectJAutoProxy.


	spring.aop.proxy-target-class=true -> Whether subclass-based (CGLIB) proxies are to be created (true), as opposed to standard Java inter




—

### IDENTITY (ContextIdApplicationContextInitializer)
* spring.application.name= -> Application name.

—

### ADMIN (SpringApplicationAdminJmxAutoConfiguration)


	spring.application.admin.enabled=false -> Whether to enable admin features for the application.


	spring.application.admin.jmx-name=org.springframework.boot:type=Admin,name=SpringApplication -> JMX name of the application admin MBean.




—

### AUTO-CONFIGURATION


	spring.autoconfigure.exclude= -> Auto-configuration classes to exclude.




—

### BANNER


	spring.banner.charset=UTF-8 -> Banner file encoding.


	spring.banner.location=classpath:banner.txt -> Banner text resource location.


	spring.banner.image.location=classpath:banner.gif -> Banner image file location (jpg or png can also be used).


	spring.banner.image.width=76 -> Width of the banner image in chars.


	spring.banner.image.height= -> Height of the banner image in chars (default based on image height).


	spring.banner.image.margin=2 -> Left hand image margin in chars.


	spring.banner.image.invert=false -> Whether images should be inverted for dark terminal themes.




—

### SPRING CORE


	spring.beaninfo.ignore=true -> Whether to skip search of BeanInfo classes.




—

### SPRING CACHE (CacheProperties)


	spring.cache.cache-names= -> Comma-separated list of cache names to create if supported by the underlying cache manager.


	spring.cache.caffeine.spec= -> The spec to use to create caches. See CaffeineSpec for more details on the spec format.


	spring.cache.couchbase.expiration=0ms -> Entry expiration. By default the entries never expire. Note that this value is ultimately conve


	spring.cache.ehcache.config= -> The location of the configuration file to use to initialize EhCache.


	spring.cache.infinispan.config= -> The location of the configuration file to use to initialize


	spring.cache.jcache.config= -> The location of the configuration file to use to initialize the


	spring.cache.jcache.provider= -> Fully qualified name of the CachingProvider implementation to


	spring.cache.redis.cache-null-values=true -> Allow caching null values.


	spring.cache.redis.key-prefix= -> Key prefix.


	spring.cache.redis.time-to-live=0ms -> Entry expiration. By default the entries never expire.


	spring.cache.redis.use-key-prefix=true -> Whether to use the key prefix when writing to Redis.


	spring.cache.type= -> Cache type. By default, auto-detected according to the environment.




—

### SPRING CONFIG - using environment property only (ConfigFileApplicationListener)
*  spring.config.additional-location= -> Config file locations used in addition to the defaults.
* spring.config.location= -> Config file locations that replace the defaults.
* spring.config.name=application -> Config file name.
Infinispan.
cache manager.
use to retrieve the JSR-107 compliant cac

—

### HAZELCAST (HazelcastProperties)


	spring.hazelcast.config= -> The location of the configuration file to use to initialize Hazelcast.




—

### PROJECT INFORMATION (ProjectInfoProperties)


	spring.info.build.location=classpath:META-INF/build-info.propertie ->  Location of the generated build-info.properties file.


	spring.info.git.location=classpath:git.properties -> Location of the generated git.properties file.




—

### JMX


	spring.jmx.default-domain= -> JMX domain name.


	spring.jmx.enabled=true -> Expose management beans to the JMX domain.


	spring.jmx.server=mbeanServer -> MBeanServer bean name.




—

### Email (MailProperties)


	spring.mail.default-encoding=UTF-8 -> Default MimeMessage encoding.


	spring.mail.host= -> SMTP server host. For instance, smtp.example.com.


	spring.mail.jndi-name= -> Session JNDI name. When set, takes precedence over other mail settings.


	spring.mail.password= -> Login password of the SMTP


	server.


	spring.mail.port= -> SMTP server port.


	spring.mail.properties.*= -> Additional JavaMail session properties.


	spring.mail.protocol=smtp -> Protocol used by the SMTP


	server.


	spring.mail.test-connection=false -> Whether to test that the mail server is available on startup.


	spring.mail.username= -> Login user of the SMTP


	server.




—

### APPLICATION SETTINGS (SpringApplication)


	spring.main.banner-mode=console -> Mode used to display the banner when the application runs.


	spring.main.sources= -> Sources (class names, package names, or XML resource locations) to include in the ApplicationContext.


	spring.main.web-application-type= -> Flag to explicitly request a specific type of web application. If not set, auto-detected based on t




—

### FILE ENCODING (FileEncodingApplicationListener)


	spring.mandatory-file-encoding= -> Expected character encoding the application must use.




—

### INTERNATIONALIZATION (MessageSourceProperties)


	spring.messages.always-use-message-format=false -> Whether to always apply the MessageFormat rules, parsing even messages without argume


	spring.messages.basename=messages -> Comma-separated list of basenames (essentially a fully-qualified classpath location), each followin


	spring.messages.cache-duration= -> Loaded resource bundle files cache duration. When not set, bundles are cached forever. If a duration


	spring.messages.encoding=UTF-8 -> Message bundles encoding.


	spring.messages.fallback-to-system-locale=true -> Whether to fall back to the system Locale if no files for a specific Locale have been


	spring.messages.use-code-as-default-message=false -> Whether to use the message code as the default message instead of throwing a «NoSuc




—

### OUTPUT


	spring.output.ansi.enabled=detect -> Configures the ANSI output.




—

### PID FILE (ApplicationPidFileWriter)


	spring.pid.fail-on-write-error= -> Fails if ApplicationPidFileWriter is used but it cannot write the PID file.


	spring.pid.file= -> Location of the PID file to write (if ApplicationPidFileWriter is used).




—

### PROFILES


	spring.profiles.active= -> Comma-separated list of active profiles. Can be overridden by a command line switch.


	spring.profiles.include= -> Unconditionally activate the specified comma-separated list of profiles (or list of profiles if using YAML).




—

### QUARTZ SCHEDULER (QuartzProperties)


	spring.quartz.jdbc.initialize-schema=embedded -> Database schema initialization mode.


	spring.quartz.jdbc.schema=classpath:org/quartz/impl/jdbcjobstore/tables_@@platform@@.sql -> Path to the SQL file to use to initialize th


	spring.quartz.job-store-type=memory -> Quartz job store type.


	spring.quartz.properties.*= -> Additional Quartz Scheduler properties.




—

### REACTOR (ReactorCoreProperties)
* spring.reactor.stacktrace-mode.enabled=false

—

### SENDGRID (SendGridAutoConfiguration)
* spring.sendgrid.api-key= -> SendGrid API key.
* spring.sendgrid.proxy.host= -> SendGrid proxy
* spring.sendgrid.proxy.port= -> SendGrid proxy

—

## WEB PROPERTIES

—

### Whether Reactor should collect stacktrace information at runtime.
host. port.

—

### EMBEDDED SERVER CONFIGURATION (ServerProperties)


	server.address= -> Network address to which the server should bind.


	server.compression.enabled=false -> Whether response compression is enabled.


	server.compression.excluded-user-agents= -> List of user-agents to exclude from compression.


	server.compression.mime-types=text/html,text/xml,text/plain,text/css,text/javascript,application/javascrip ->  Comma-separated list of M


	server.compression.min-response-size=204 ->  Minimum «Content-Length» value that is required for compression to be performed.


	server.connection-timeout= -> Time that connectors wait for another HTTP request before closing the connection. When not set, the connec


	server.error.include-exception=false -> Include the «exception» attribute.


	server.error.include-stacktrace=never -> When to include a «stacktrace» attribute.


	server.error.path=/error -> Path of the error controller.


	server.error.whitelabel.enabled=true -> Whether to enable the default error page displayed in browsers in case of a server error.


	server.http2.enabled=false -> Whether to enable HTTP/2 support, if the current environment supports it.


	server.jetty.acceptors= -> Number of acceptor threads to use.


	server.jetty.accesslog.append=false -> Append to log.


	server.jetty.accesslog.date-format=dd/MMM/yyyy:HH:mm:ss Z -> Timestamp format of the request log.


	server.jetty.accesslog.enabled=false -> Enable access log.


	server.jetty.accesslog.extended-format=false -> Enable extended NCSA format.


	server.jetty.accesslog.file-date-format= -> Date format to place in log file name.


	server.jetty.accesslog.filename= -> Log filename. If not specified, logs redirect to «System.err».


	server.jetty.accesslog.locale= -> Locale of the request log.


	server.jetty.accesslog.log-cookies=false -> Enable logging of the request cookies.


	server.jetty.accesslog.log-latency=false -> Enable logging of request processing time.


	server.jetty.accesslog.log-server=false -> Enable logging of the request hostname.


	server.jetty.accesslog.retention-period=31 -> Number of days before rotated log files are deleted.


	server.jetty.accesslog.time-zone=GMT -> Timezone of the request log.


	server.jetty.max-http-post-size=0 -> Maximum size, in bytes, of the HTTP post or put content.


	server.jetty.selectors= -> Number of selector threads to use.


	server.max-http-header-size=0 -> Maximum size, in bytes, of the HTTP message header.


	server.port=8080 -> Server HTTP port.


	server.server-header= -> Value to use for the Server response header (if empty, no header is sent).


	server.use-forward-headers= -> Whether X-Forwarded-* headers should be applied to the HttpRequest.


	server.servlet.context-parameters.*= -> Servlet context init parameters.


	server.servlet.context-path= -> Context path of the application.


	server.servlet.application-display-name=application -> Display name of the application.


	server.servlet.jsp.class-name=org.apache.jasper.servlet.JspServlet -> The class name of the JSP servlet.


	server.servlet.jsp.init-parameters.*= -> Init parameters used to configure the JSP servlet.


	server.servlet.jsp.registered=true -> Whether the JSP servlet is registered.


	server.servlet.path=/ -> Path of the main dispatcher servlet.


	server.servlet.session.cookie.comment= -> Comment for the session cookie.


	server.servlet.session.cookie.domain= -> Domain for the session cookie.


	server.servlet.session.cookie.http-only= -> «HttpOnly» flag for the session cookie.


	server.servlet.session.cookie.max-age= -> Maximum age of the session cookie. If a duration suffix is not specified, seconds will be used


	server.servlet.session.cookie.name= -> Session cookie name.


	server.servlet.session.cookie.path= -> Path of the session cookie.


	server.servlet.session.cookie.secure= -> «Secure» flag for the session cookie.


	server.servlet.session.persistent=false -> Whether to persist session data between restarts.


	server.servlet.session.store-dir= -> Directory used to store session data.


	server.servlet.session.timeout= -> Session timeout. If a duration suffix is not specified, seconds will be used.


	server.servlet.session.tracking-modes= -> Session tracking modes (one or more of the following: «cookie», «url», «ssl»).


	server.ssl.ciphers= -> Supported SSL ciphers.


	server.ssl.client-auth= -> Whether client authentication is wanted («want») or needed («need»). Requires a trust store.


	server.ssl.enabled= -> Enable SSL support.


	server.ssl.enabled-protocols= -> Enabled SSL protocols.


	server.ssl.key-alias= -> Alias that identifies the key in the key store.


	server.ssl.key-password= -> Password used to access the key in the key store.


	server.ssl.key-store= -> Path to the key store that holds the SSL certificate (typically a jks file).


	server.ssl.key-store-password= -> Password used to access the key store.


	server.ssl.key-store-provider= -> Provider for the key store.


	server.ssl.key-store-type= -> Type of the key store.


	server.ssl.protocol=TLS -> SSL protocol to use.


	server.ssl.trust-store= -> Trust store that holds SSL certificates.


	server.ssl.trust-store-password= -> Password used to access the trust store.


	server.ssl.trust-store-provider= -> Provider for the trust store.


	server.ssl.trust-store-type= -> Type of the trust store.


	server.tomcat.accept-count=0 -> Maximum queue length for incoming connection requests when all possible request processing threads are i


	server.tomcat.accesslog.buffered=true -> Whether to buffer output such that it is flushed only periodically.


	server.tomcat.accesslog.directory=logs -> Directory in which log files are created. Can be absolute or relative to the Tomcat base dir.


	server.tomcat.accesslog.enabled=false -> Enable access log.


	server.tomcat.accesslog.file-date-format=.yyyy-MM-dd -> Date format to place in the log file name.


	server.tomcat.accesslog.pattern=commo ->  Format pattern for access logs.


	server.tomcat.accesslog.prefix=access_log -> Log file name prefix.


	server.tomcat.accesslog.rename-on-rotate=false -> Whether to defer inclusion of the date stamp in the file name until rotate time.


	server.tomcat.accesslog.request-attributes-enabled=false -> Set request attributes for the IP address, Hostname, protocol, and port used


	server.tomcat.accesslog.rotate=true -> Whether to enable access log rotation.


	server.tomcat.accesslog.suffix=.log -> Log file name suffix.


	server.tomcat.additional-tld-skip-patterns= -> Comma-separated list of additional patterns that match jars


	server.tomcat.background-processor-delay=30s -> Delay between the invocation of backgroundProcess methods.


	server.tomcat.basedir= -> Tomcat base directory. If not specified, a temporary directory is used.


	server.tomcat.internal-proxies=10\.\d{1,3}\.\d{1,3}\.\d{1,3}|\




192\.168\.\d{1,3}\.\d{1,3}|\
169\.254\.\d{1,3}\.\d{1,3}|\
127\.\d{1,3}\.\d{1,3}\.\d{1,3}|\
172\.1[6-9]{1}\.\d{1,3}\.\d{1,3}|\
172\.2[0-9]{1}\.\d{1,3}\.\d{1,3}|\
172\.3[0-1]{1}\.\d{1,3}\.\d{1,3} -> Regular expression matching trusted IP addresses.


	server.tomcat.max-connections=0 -> Maximum number of connections that the server accepts and processes at any given time.


	server.tomcat.max-http-header-size=0 -> Maximum size, in bytes, of the HTTP message header.


	server.tomcat.max-http-post-size=0 -> Maximum size, in bytes, of the HTTP post content.


	server.tomcat.max-threads=0 -> Maximum number of worker threads.


	server.tomcat.min-spare-threads=0 -> Minimum number of worker threads.


	server.tomcat.port-header=X-Forwarded-Port -> Name of the HTTP header used to override the original port value.


	server.tomcat.protocol-header= -> Header that holds the incoming protocol, usually named «X-Forwarded-Proto».


	server.tomcat.protocol-header-https-value=https -> Value of the protocol header indicating whether the incoming request uses SSL.


	server.tomcat.redirect-context-root= -> Whether requests to the context root should be redirected by appending a / to the path.


	server.tomcat.remote-ip-header= -> Name of the HTTP header from which the remote IP is extracted. For instance, X-FORWARDED-FOR.


	server.tomcat.resource.cache-ttl= -> Time-to-live of the static resource cache.


	server.tomcat.uri-encoding=UTF-8 -> Character encoding to use to decode the URI.


	server.tomcat.use-relative-redirects= -> Whether HTTP 1.1 and later location headers generated by a


	server.undertow.accesslog.dir= -> Undertow access log directory.


	server.undertow.accesslog.enabled=false -> Whether to enable the access log.


	server.undertow.accesslog.pattern=common -> Format pattern for access logs.


	server.undertow.accesslog.prefix=access_log. -> Log file name prefix.


	server.undertow.accesslog.rotate=true -> Whether to enable access log rotation.


	server.undertow.accesslog.suffix=log -> Log file name suffix.


	server.undertow.buffer-size= -> Size of each buffer, in bytes.


	server.undertow.direct-buffers= -> Whether to allocate buffers outside the Java heap.


	server.undertow.io-threads= -> Number of I/O threads to create for the worker.


	server.undertow.eager-filter-init=true -> Whether servlet filters should be initialized on startup.


	server.undertow.max-http-post-size= ->  Maximum size, in bytes, of the HTTP post content.


	server.undertow.worker-threads= -> Number of worker threads.




—

### FREEMARKER (FreeMarkerProperties)


	spring.freemarker.allow-request-override=false -> Whether HttpServletRequest attributes are allowed


	spring.freemarker.allow-session-override=false -> Whether HttpSession attributes are allowed to override (hide) controller generated mod


	spring.freemarker.cache=false -> Whether to enable template caching.


	spring.freemarker.charset=UTF-8 -> Template encoding.


	spring.freemarker.check-template-location=true -> Whether to check that the templates location exists.


	spring.freemarker.content-type=text/html -> Content-Type value.


	spring.freemarker.enabled=true -> Whether to enable MVC view resolution for this technology.


	spring.freemarker.expose-request-attributes=false -> Whether all request attributes should be added to the model prior to merging with t


	spring.freemarker.expose-session-attributes=false -> Whether all HttpSession attributes should be added to the model prior to merging wi


	spring.freemarker.expose-spring-macro-helpers=true -> Whether to expose a RequestContext for use by Spring’s macro library, under the na


	spring.freemarker.prefer-file-system-access=true -> Whether to prefer file system access for template loading. File system access enable


	spring.freemarker.prefix= -> Prefix that gets prepended to view names when building a URL.


	spring.freemarker.request-context-attribute= -> Name of the RequestContext attribute for all views.


	spring.freemarker.settings.*= -> Well-known FreeMarker keys which are passed to FreeMarker’s Configuration.


	spring.freemarker.suffix=.ftl -> Suffix that gets appended to view names when building a URL.


	spring.freemarker.template-loader-path=classpath:/templates ->  Comma-separated list of template paths.


	spring.freemarker.view-names= -> White list of view names that can be resolved.




—

### GROOVY TEMPLATES (GroovyTemplateProperties)


	spring.groovy.template.allow-request-override=false -> Whether HttpServletRequest attributes are allowed to override (hide) controller g


	spring.groovy.template.allow-session-override=false -> Whether HttpSession attributes are allowed to override (hide) controller generate


	spring.groovy.template.cache=false -> Whether to enable template caching.


	spring.groovy.template.charset=UTF-8 -> Template encoding.


	spring.groovy.template.check-template-location=true -> Whether to check that the templates location exists.


	spring.groovy.template.configuration.*= -> See GroovyMarkupConfigurer


	spring.groovy.template.content-type=text/html -> Content-Type value.


	spring.groovy.template.enabled=true -> Whether to enable MVC view resolution for this technology.


	spring.groovy.template.expose-request-attributes=false -> Whether all request attributes should be added to the model prior to merging w


	spring.groovy.template.expose-session-attributes=false -> Whether all HttpSession attributes should be added to the model prior to mergi


	spring.groovy.template.expose-spring-macro-helpers=true -> Whether to expose a RequestContext for use by Spring’s macro library, under t


	spring.groovy.template.prefix= -> Prefix that gets prepended to view names when building a URL.


	spring.groovy.template.request-context-attribute= -> Name of the RequestContext attribute for all views.


	spring.groovy.template.resource-loader-path=classpath:/templates ->  Template path.


	spring.groovy.template.suffix=.tpl -> Suffix that gets appended to view names when building a URL.


	spring.groovy.template.view-names= -> White list of view names that can be resolved.




—

### SPRING HATEOAS (HateoasProperties)


	spring.hateoas.use-hal-as-default-json-media-type=true -> Whether application/hal+json responses should be sent to requests that accept




—

### HTTP message conversion


	spring.http.converters.preferred-json-mapper= -> Preferred JSON mapper to use for HTTP message conversion. By default, auto-detected acc




—

### HTTP encoding (HttpEncodingProperties)


	spring.http.encoding.charset=UTF-8 -> Charset of HTTP requests and responses. Added to the «Content-Type» header if not set explicitly.


	spring.http.encoding.enabled=true -> Whether to enable http encoding support.


	spring.http.encoding.force= -> Whether to force the encoding to the configured charset on HTTP requests and responses.


	spring.http.encoding.force-request= -> Whether to force the encoding to the configured charset on HTTP requests. Defaults to true when «


	spring.http.encoding.force-response= -> Whether to force the encoding to the configured charset on HTTP responses.


	spring.http.encoding.mapping= -> Locale in which to encode mapping.




—

### MULTIPART (MultipartProperties)


	spring.servlet.multipart.enabled=true -> Whether to enable support of multipart uploads.


	spring.servlet.multipart.file-size-threshold=0 -> Threshold after which files are written to disk. Values can use the suffixes «MB» or «


	spring.servlet.multipart.location= -> Intermediate location of uploaded files.


	spring.servlet.multipart.max-file-size=1MB -> Max file size. Values can use the suffixes «MB» or «KB» to indicate megabytes or kilobytes


	spring.servlet.multipart.max-request-size=10MB -> Max request size. Values can use the suffixes «MB» or «KB» to indicate megabytes or ki


	spring.servlet.multipart.resolve-lazily=false -> Whether to resolve the multipart request lazily at the time of file or parameter access




—

### JACKSON (JacksonProperties)


	spring.jackson.date-format= -> Date format string or a fully-qualified date format class name. For instance, yyyy-MM-dd HH:mm:ss.


	spring.jackson.default-property-inclusion= -> Controls the inclusion of properties during serialization. Configured with one of the valu


	spring.jackson.deserialization.*= -> Jackson on/off features that affect the way Java objects are deserialized.


	spring.jackson.generator.*= -> Jackson on/off features for generators.


	spring.jackson.joda-date-time-format= -> Joda date time format string. If not configured, «date-format» is used as a fallback if it is c


	spring.jackson.locale= -> Locale used for formatting.


	spring.jackson.mapper.*= -> Jackson general purpose on/off features.


	spring.jackson.parser.*= -> Jackson on/off features for parsers.


	spring.jackson.property-naming-strategy= -> One of the constants on Jackson’s PropertyNamingStrategy. Can also be a fully-qualified clas


	spring.jackson.serialization.*= -> Jackson on/off features that affect the way Java objects are serialized.


	spring.jackson.time-zone= -> Time zone used when formatting dates. For instance, «America/Los_Angeles» or «GMT+10».




—

### GSON (GsonProperties)


	spring.gson.date-format= -> Format to use when serializing Date objects.


	spring.gson.disable-html-escaping= -> Whether to disable the escaping of HTML characters such as “<”, “>”, etc.


	spring.gson.disable-inner-class-serialization= -> Whether to exclude inner classes during serialization.


	spring.gson.enable-complex-map-key-serialization= -> Whether to enable serialization of complex map keys (i.e. non-primitives).


	spring.gson.exclude-fields-without-expose-annotation= -> Whether to exclude all fields from consideration for serialization or deseriali


	spring.gson.field-naming-policy= -> Naming policy that should be applied to an object’s field during serialization and deserialization.


	spring.gson.generate-non-executable-json= -> Whether to generate non executable JSON by prefixing the output with some special text.


	spring.gson.lenient= -> Whether to be lenient about parsing JSON that doesn’t conform to RFC 4627.


	spring.gson.long-serialization-policy= -> Serialization policy for Long and long types.


	spring.gson.pretty-printing= -> Whether to output serialized JSON that fits in a page for pretty printing.


	spring.gson.serialize-nulls= -> Whether to serialize null fields.




—

### JERSEY (JerseyProperties)


	spring.jersey.application-path= -> Path that serves as the base URI for the application. If specified, overrides the value of «@Applicat


	spring.jersey.filter.order=0 -> Jersey filter chain order.


	spring.jersey.init.*= -> Init parameters to pass to Jersey through the servlet or filter.


	spring.jersey.servlet.load-on-startup=-1 -> Load on startup priority of the Jersey servlet.


	spring.jersey.type=servlet -> Jersey integration type.




—

### SPRING LDAP (LdapProperties)


	spring.ldap.anonymous-read-only=false -> Whether read-only operations should use an anonymous environment.


	spring.ldap.base= -> Base suffix from which all operations should originate.


	spring.ldap.base-environment.*= -> LDAP specification settings.


	spring.ldap.password= -> Login password of the


	server.


	spring.ldap.urls= -> LDAP URLs of the


	server.


	spring.ldap.username= -> Login username of the


	server.




—

### EMBEDDED LDAP (EmbeddedLdapProperties)


	spring.ldap.embedded.base-dn= -> List of base DNs.


	spring.ldap.embedded.credential.username= -> Embedded LDAP username.


	spring.ldap.embedded.credential.password= -> Embedded LDAP password.


	spring.ldap.embedded.ldif=classpath:schema.ldif -> Schema (LDIF) script resource reference.


	spring.ldap.embedded.port=0 -> Embedded LDAP port.


	spring.ldap.embedded.validation.enabled=true -> Whether to enable LDAP schema validation.


	spring.ldap.embedded.validation.schema= -> Path to the custom schema.




—

### MUSTACHE TEMPLATES (MustacheAutoConfiguration)


	spring.mustache.allow-request-override=false -> Whether HttpServletRequest attributes are allowed to override (hide) controller generate


	spring.mustache.allow-session-override=false -> Whether HttpSession attributes are allowed to override (hide) controller generated model


	spring.mustache.cache=false -> Whether to enable template caching.


	spring.mustache.charset=UTF-8 -> Template encoding.


	spring.mustache.check-template-location=true -> Whether to check that the templates location exists.


	spring.mustache.content-type=text/html -> Content-Type value.


	spring.mustache.enabled=true -> Whether to enable MVC view resolution for this technology.


	spring.mustache.expose-request-attributes=false -> Whether all request attributes should be added to the model prior to merging with the


	spring.mustache.expose-session-attributes=false -> Whether all HttpSession attributes should be added to the model prior to merging with


	spring.mustache.expose-spring-macro-helpers=true -> Whether to expose a RequestContext for use by Spring’s macro library, under the name


	spring.mustache.prefix=classpath:/templates/ -> Prefix to apply to template names.


	spring.mustache.request-context-attribute= -> Name of the RequestContext attribute for all views.


	spring.mustache.suffix=.mustache -> Suffix to apply to template names.


	spring.mustache.view-names= -> White list of view names that can be resolved.




—

### SPRING MVC (WebMvcProperties)


	spring.mvc.async.request-timeout= -> Amount of time before asynchronous request handling times out.


	spring.mvc.contentnegotiation.favor-parameter=false -> Whether a request parameter («format» by default) should be used to determine the


	spring.mvc.contentnegotiation.favor-path-extension=false -> Whether the path extension in the URL path should be used to determine the r


	spring.mvc.contentnegotiation.media-types.*= -> Map file extensions to media types for content negotiation. For instance, yml to text/ya


	spring.mvc.contentnegotiation.parameter-name= -> Query parameter name to use when «favor-parameter» is enabled.


	spring.mvc.date-format= -> Date format to use. For instance, dd/MM/yyyy.


	spring.mvc.dispatch-trace-request=false -> Whether to dispatch TRACE requests to the FrameworkServlet doService method.


	spring.mvc.dispatch-options-request=true -> Whether to dispatch OPTIONS requests to the FrameworkServlet doService method.


	spring.mvc.favicon.enabled=true -> Whether to enable resolution of favicon.ico.


	spring.mvc.formcontent.putfilter.enabled=true -> Whether to enable Spring’s HttpPutFormContentFilter.


	spring.mvc.ignore-default-model-on-redirect=true -> Whether the content of the «default» model should be ignored during redirect scenari


	spring.mvc.locale= -> Locale to use. By default, this locale is overridden by the «Accept-Language» header.


	spring.mvc.locale-resolver=accept-header -> Define how the locale should be resolved.


	spring.mvc.log-resolved-exception=false -> Whether to enable warn logging of exceptions resolved by a «HandlerExceptionResolver».


	spring.mvc.message-codes-resolver-format= -> Formatting strategy for message codes. For instance, PREFIX_ERROR_CODE.


	spring.mvc.pathmatch.use-registered-suffix-pattern=false -> Whether suffix pattern matching should work only against extensions register


	spring.mvc.pathmatch.use-suffix-pattern=false -> Whether to use suffix pattern match («.*») when matching patterns to requests.


	spring.mvc.servlet.load-on-startup=-1 -> Load on startup priority of the dispatcher servlet.


	spring.mvc.static-path-pattern=/** -> Path pattern used for static resources.


	spring.mvc.throw-exception-if-no-handler-found=false -> Whether a «NoHandlerFoundException» should be thrown if no Handler was found to


	spring.mvc.view.prefix= -> Spring MVC view prefix.


	spring.mvc.view.suffix= -> Spring MVC view suffix.




—

### SPRING RESOURCES HANDLING (ResourceProperties)


	spring.resources.add-mappings=true -> Whether to enable default resource handling.


	spring.resources.cache.cachecontrol.cache-private= -> Indicate that the response message is intended for a single user and must not be s


	spring.resources.cache.cachecontrol.cache-public= -> Indicate that any cache may store the response.


	spring.resources.cache.cachecontrol.max-age= -> Maximum time the response should be cached, in seconds if no duration suffix is not spec


	spring.resources.cache.cachecontrol.must-revalidate= -> Indicate that once it has become stale, a cache must not use the response withou


	spring.resources.cache.cachecontrol.no-cache= -> Indicate that the cached response can be reused only if re-validated with the


	server.


	spring.resources.cache.cachecontrol.no-store= -> Indicate to not cache the response in any case.


	spring.resources.cache.cachecontrol.no-transform= -> Indicate intermediaries (caches and others) that they should not transform the resp


	spring.resources.cache.cachecontrol.proxy-revalidate= -> Same meaning as the «must-revalidate» directive, except that it does not apply


	spring.resources.cache.cachecontrol.s-max-age= -> Maximum time the response should be cached by shared caches, in seconds if no duration


	spring.resources.cache.cachecontrol.stale-if-error= -> Maximum time the response may be used when errors are encountered, in seconds if


	spring.resources.cache.cachecontrol.stale-while-revalidate ->  Maximum time the response can be served after it becomes stale, in second


	spring.resources.cache.period= -> Cache period for the resources served by the resource handler. If a duration suffix is not specified,


	spring.resources.chain.cache=true -> Whether to enable caching in the Resource chain.


	spring.resources.chain.enabled= -> Whether to enable the Spring Resource Handling chain. By default, disabled unless at least one strate


	spring.resources.chain.gzipped=false -> Whether to enable resolution of already gzipped resources.


	spring.resources.chain.html-application-cache=false -> Whether to enable HTML5 application cache manifest rewriting.


	spring.resources.chain.strategy.content.enabled=false -> Whether to enable the content Version Strategy.


	spring.resources.chain.strategy.content.paths=/** -> Comma-separated list of patterns to apply to the content Version Strategy.


	spring.resources.chain.strategy.fixed.enabled=false -> Whether to enable the fixed Version Strategy.


	spring.resources.chain.strategy.fixed.paths=/** -> Comma-separated list of patterns to apply to the fixed Version Strategy.


	spring.resources.chain.strategy.fixed.version= -> Version string to use for the fixed Version Strategy.


	spring.resources.static-locations=classpath:/META-INF/resources/,classpath:/resources/,classpath:/static/,classpath:/public/ #




—

### SPRING SESSION (SessionProperties)


	spring.session.store-type= -> Session store type.


	spring.session.servlet.filter-order=-2147483598 -> Session repository filter order.


	spring.session.servlet.filter-dispatcher-types=async,error,reques ->  Session repository filter dispatcher types.




—

### SPRING SESSION HAZELCAST (HazelcastSessionProperties)


	spring.session.hazelcast.flush-mode=on-save -> Sessions flush mode.


	spring.session.hazelcast.map-name=spring:session:sessions -> Name of the map used to store sessions.




—

### SPRING SESSION JDBC (JdbcSessionProperties)


	spring.session.jdbc.cleanup-cron=0 * * * * * -> Cron expression for expired session cleanup job.


	spring.session.jdbc.initialize-schema=embedded -> Database schema initialization mode.


	spring.session.jdbc.schema=classpath:org/springframework/session/jdbc/schema-@@platform@@.sql -> Path to the SQL file to use to


	spring.session.jdbc.table-name=SPRING_SESSION -> Name of the database table used to store sessions.




—

### SPRING SESSION MONGODB (MongoSessionProperties)
* spring.session.mongodb.collection-name=sessions -> Collection name used to store sessions.

—

### SPRING SESSION REDIS (RedisSessionProperties)


	spring.session.redis.cleanup-cron=0 * * * * * -> Cron expression for expired session cleanup job.


	spring.session.redis.flush-mode=on-save -> Sessions flush mode.


	spring.session.redis.namespace=spring:session -> Namespace for keys used to store sessions.




Location
initiali

—

### THYMELEAF (ThymeleafAutoConfiguration)


	spring.thymeleaf.cache=true -> Whether to enable template caching.


	spring.thymeleaf.check-template=true -> Whether to check that the template exists before rendering it.


	spring.thymeleaf.check-template-location=true -> Whether to check that the templates location exists.


	spring.thymeleaf.enabled=true -> Whether to enable Thymeleaf view resolution for Web frameworks.


	spring.thymeleaf.enable-spring-el-compiler=false -> Enable the SpringEL compiler in SpringEL expressions.


	spring.thymeleaf.encoding=UTF-8 -> Template files encoding.


	spring.thymeleaf.excluded-view-names= -> Comma-separated list of view names (patterns allowed) that should be excluded from resolution.


	spring.thymeleaf.mode=HTML -> Template mode to be applied to templates. See also Thymeleaf’s TemplateMode enum.


	spring.thymeleaf.prefix=classpath:/templates/ -> Prefix that gets prepended to view names when building a URL.


	spring.thymeleaf.reactive.chunked-mode-view-names ->  Comma-separated list of view names (patterns allowed) that should be the only ones


	spring.thymeleaf.reactive.full-mode-view-names= -> Comma-separated list of view names (patterns allowed) that should be executed in FULL


	spring.thymeleaf.reactive.max-chunk-size=0 -> Maximum size of data buffers used for writing to the response, in bytes.


	spring.thymeleaf.reactive.media-types= -> Media types supported by the view technology.


	spring.thymeleaf.servlet.content-type=text/html -> Content-Type value written to HTTP responses.


	spring.thymeleaf.suffix=.html -> Suffix that gets appended to view names when building a URL.


	spring.thymeleaf.template-resolver-order= -> Order of the template resolver in the chain.


	spring.thymeleaf.view-names= -> Comma-separated list of view names (patterns allowed) that can be resolved.




—

### SPRING WEBFLUX (WebFluxProperties)


	spring.webflux.date-format= -> Date format to use. For instance, dd/MM/yyyy.


	spring.webflux.static-path-pattern=/** -> Path pattern used for static resources.




—

### SPRING WEB SERVICES (WebServicesProperties)


	spring.webservices.path=/services -> Path that serves as the base URI for the services.


	spring.webservices.servlet.init= -> Servlet init parameters to pass to Spring Web Services.


	spring.webservices.servlet.load-on-startup=-1 -> Load on startup priority of the Spring Web Services servlet.


	spring.webservices.wsdl-locations= -> Comma-separated list of locations of WSDLs and accompanying XSDs to be exposed as beans.




—

## SECURITY PROPERTIES

—

### SECURITY (SecurityProperties)


	spring.security.filter.order=-100 -> Security filter chain order.


	spring.security.filter.dispatcher-types=async,error,reques ->  Security filter chain dispatcher types.


	spring.security.user.name=user -> Default user name.


	spring.security.user.password= -> Password for the default user name.


	spring.security.user.roles= -> Granted roles for the default user name.




—

### SECURITY OAUTH2 CLIENT (OAuth2ClientProperties)
*  spring.security.oauth2.client.provider.*= -> OAuth provider details.
* spring.security.oauth2.client.registration.*= -> OAuth client registrations.

—

## DATA PROPERTIES

—

### FLYWAY (FlywayProperties)


	spring.flyway.baseline-description= #


	spring.flyway.baseline-on-migrate= #


	spring.flyway.baseline-version=1 -> Version to start migration


	spring.flyway.check-location=true -> Whether to check that migration scripts location exists.


	spring.flyway.clean-disabled= #


	spring.flyway.clean-on-validation-error= #


	spring.flyway.dry-run-output= ->


	spring.flyway.enabled=true -> Whether to enable flyway.


	spring.flyway.encoding= ->


	spring.flyway.error-handlers= #


	spring.flyway.group= #


	spring.flyway.ignore-future-migrations= #


	spring.flyway.ignore-missing-migrations= #


	spring.flyway.init-sqls= -> SQL statements to execute to initialize a connection immediately after obtaining it.


	spring.flyway.installed-by= #


	spring.flyway.locations=classpath:db/migration -> The locations of migrations scripts.


	spring.flyway.mixed= #


	spring.flyway.out-of-order= #


	spring.flyway.password= -> JDBC password to use if you want Flyway to create its own DataSource.


	spring.flyway.placeholder-prefix= #


	spring.flyway.placeholder-replacement= ->


	spring.flyway.placeholder-suffix= ->


	spring.flyway.placeholders.*= #


	spring.flyway.repeatable-sql-migration-prefix= ->


	spring.flyway.schemas= -> schemas to update


	spring.flyway.skip-default-callbacks= ->


	spring.flyway.skip-default-resolvers= ->


	spring.flyway.sql-migration-prefix=V ->


	spring.flyway.sql-migration-separator= #


	spring.flyway.sql-migration-suffix=.sql ->


	spring.flyway.sql-migration-suffixes= ->


	spring.flyway.table= #


	spring.flyway.target= ->


	spring.flyway.undo-sql-migration-prefix= #


	spring.flyway.url= -> JDBC url of the database to


	spring.flyway.user= -> Login user of the database


	spring.flyway.validate-on-migrate= #




migrate. If not set, the primary configured data source is used. to migrate.

—

### LIQUIBASE (LiquibaseProperties)
* spring.liquibase.change-log=classpath:/db/changelog/db.changelog-master.yaml -> Change log configuration path.
*  spring.liquibase.check-change-log-location=true -> Whether to check that the change log location exists.
* spring.liquibase.contexts= -> Comma-separated list of runtime contexts to use.
*  spring.liquibase.default-schema= -> Default database schema.


	spring.liquibase.drop-first=false -> Whether to first drop the database schema.


	spring.liquibase.enabled=true -> Whether to enable Liquibase support.


	spring.liquibase.labels= -> Comma-separated list of runtime labels to use.


	spring.liquibase.parameters.*= -> Change log parameters.


	spring.liquibase.password= -> Login password of the database to migrate.


	spring.liquibase.rollback-file= -> File to which rollback SQL is


	spring.liquibase.url= -> JDBC URL of the database to migrate. If


	spring.liquibase.user= -> Login user of the database to migrate.




written when an update is performed.
not set,
the primary configured data source is used.

—

### COUCHBASE (CouchbaseProperties)


	spring.couchbase.bootstrap-hosts= -> Couchbase nodes (host or IP


	spring.couchbase.bucket.name=default -> Name of the bucket to connect to.


	spring.couchbase.bucket.password= -> Password of the bucket.


	spring.couchbase.env.endpoints.key-value=1 -> Number of sockets per node against the key/value service.


	spring.couchbase.env.endpoints.query=1 -> Number of sockets per node against the query (N1QL) service.


	spring.couchbase.env.endpoints.view=1 -> Number of sockets per node against the view service.


	spring.couchbase.env.ssl.enabled= -> Whether to enable SSL support. Enabled automatically if a «keyStore» is provided unless specified o


	spring.couchbase.env.ssl.key-store= -> Path to the JVM key store that holds the certificates.


	spring.couchbase.env.ssl.key-store-password= -> Password used to access the key store.


	spring.couchbase.env.timeouts.connect=5000ms -> Bucket connections timeouts.


	spring.couchbase.env.timeouts.key-value=2500ms -> Blocking operations performed on a specific key timeout.


	spring.couchbase.env.timeouts.query=7500ms -> N1QL query operations timeout.


	spring.couchbase.env.timeouts.socket-connect=1000ms -> Socket connect connections timeout.


	spring.couchbase.env.timeouts.view=7500ms -> Regular and geospatial view operations timeout.




—

### DAO (PersistenceExceptionTranslationAutoConfiguration)


	spring.dao.exceptiontranslation.enabled=true -> Whether to enable the PersistenceExceptionTranslationPostProcessor.




—

### CASSANDRA (CassandraProperties)


	spring.data.cassandra.cluster-name= -> Name of the Cassandra cluster.


	spring.data.cassandra.compression=none -> Compression supported by the Cassandra binary protocol.


	spring.data.cassandra.connect-timeout= -> Socket option: connection time out.


	spring.data.cassandra.consistency-level= -> Queries consistency level.


	spring.data.cassandra.contact-points=localhost -> Cluster node addresses.


	spring.data.cassandra.fetch-size= -> Queries default fetch size.


	spring.data.cassandra.keyspace-name= -> Keyspace name to use.


	spring.data.cassandra.load-balancing-policy= -> Class name of the load balancing policy.


	spring.data.cassandra.port= -> Port of the Cassandra


	server.


	spring.data.cassandra.password= -> Login password of the


	server.


	spring.data.cassandra.pool.heartbeat-interval=30s -> Heartbeat interval after which a message is sent on an idle connection to make sure


	spring.data.cassandra.pool.idle-timeout=120s -> Idle timeout before an idle connection is removed. If a duration suffix is not specified


	spring.data.cassandra.pool.max-queue-size=256 -> Maximum number of requests that get queued if no connection is available.


	spring.data.cassandra.pool.pool-timeout=5000ms -> Pool timeout when trying to acquire a connection from a host’s pool.


	spring.data.cassandra.read-timeout= -> Socket option: read time out.


	spring.data.cassandra.reconnection-policy= -> Reconnection policy class.


	spring.data.cassandra.repositories.type=auto -> Type of Cassandra repositories to enable.


	spring.data.cassandra.retry-policy= -> Class name of the retry policy.


	spring.data.cassandra.serial-consistency-level= -> Queries serial consistency level.


	spring.data.cassandra.schema-action=none -> Schema action to take at startup.


	spring.data.cassandra.ssl=false -> Enable SSL support.


	spring.data.cassandra.username= -> Login user of the


	server.




—

### DATA COUCHBASE (CouchbaseDataProperties)
* spring.data.couchbase.auto-index=false -> Automatically create views and indexes.
* spring.data.couchbase.consistency=read-your-own-writes -> Consistency to apply by
* spring.data.couchbase.repositories.type=auto -> Type of Couchbase repositories to
default on generated queries. enable.

—

### ELASTICSEARCH (ElasticsearchProperties)


	spring.data.elasticsearch.cluster-name=elasticsearch -> Elasticsearch cluster name.


	spring.data.elasticsearch.cluster-nodes= -> Comma-separated list of cluster node addresses.


	spring.data.elasticsearch.properties.*= -> Additional properties used to configure the client.


	spring.data.elasticsearch.repositories.enabled=true -> Whether to enable Elasticsearch repositories.




—

### DATA LDAP


	spring.data.ldap.repositories.enabled=true -> Whether to enable LDAP repositories.




—

### MONGODB (MongoProperties)


	spring.data.mongodb.authentication-database= -> Authentication database name.


	spring.data.mongodb.database= -> Database name.


	spring.data.mongodb.field-naming-strategy= -> Fully qualified name of the FieldNamingStrategy to use.


	spring.data.mongodb.grid-fs-database= -> GridFS database name.


	spring.data.mongodb.host= -> Mongo server host. Cannot be set with URI.


	spring.data.mongodb.password= -> Login password of the mongo


	server. Cannot be set with URI.


	spring.data.mongodb.port= -> Mongo server port. Cannot be set with URI.


	spring.data.mongodb.repositories.type=auto -> Type of Mongo repositories to enable.


	spring.data.mongodb.uri=mongodb://localhost/test -> Mongo database URI. Cannot be set with host, port and credentials.


	spring.data.mongodb.username= -> Login user of the mongo


	server. Cannot be set with URI.




—

### DATA REDIS


	spring.data.redis.repositories.enabled=true -> Whether to enable Redis repositories.




—

### NEO4J (Neo4jProperties)


	spring.data.neo4j.auto-index=none -> Auto index mode.


	spring.data.neo4j.embedded.enabled=true -> Whether to enable embedded mode if the embedded driver is available.


	spring.data.neo4j.open-in-view=true -> Register OpenSessionInViewInterceptor. Binds a Neo4j Session to the thread for the entire process


	spring.data.neo4j.password= -> Login password of the


	server.


	spring.data.neo4j.repositories.enabled=true -> Whether to enable Neo4j repositories.


	spring.data.neo4j.uri= -> URI used by the driver. Auto-detected by default.


	spring.data.neo4j.username= -> Login user of the


	server.




—

### DATA REST (RepositoryRestProperties)


	spring.data.rest.base-path= -> Base path to be used by Spring Data REST to expose repository resources.


	spring.data.rest.default-media-type= -> Content type to use as a default when none is specified.


	spring.data.rest.default-page-size= -> Default size of pages.


	spring.data.rest.detection-strategy=default -> Strategy to use to determine which repositories get exposed.


	spring.data.rest.enable-enum-translation= -> Whether to enable enum value translation through the Spring Data REST default resource bund


	spring.data.rest.limit-param-name= -> Name of the URL query string parameter that indicates how many results to return at once.


	spring.data.rest.max-page-size= -> Maximum size of pages.


	spring.data.rest.page-param-name= -> Name of the URL query string parameter that indicates what page to return.


	spring.data.rest.return-body-on-create= -> Whether to return a response body after creating an entity.


	spring.data.rest.return-body-on-update= -> Whether to return a response body after updating an entity.


	spring.data.rest.sort-param-name= -> Name of the URL query string parameter that indicates what direction to sort results.




—

### SOLR (SolrProperties)


	spring.data.solr.host=http://127.0.0.1:8983/solr -> Solr host. Ignored if «zk-host» is set.


	spring.data.solr.repositories.enabled=true -> Whether to enable Solr repositories.


	spring.data.solr.zk-host= -> ZooKeeper host address in the form HOST:PORT.




—

### DATA WEB (SpringDataWebProperties)


	spring.data.web.pageable.default-page-size=20 -> Default page size.


	spring.data.web.pageable.max-page-size=2000 -> Maximum page size to be accepted.


	spring.data.web.pageable.one-indexed-parameters=false -> Whether to expose and assume 1-based page number indexes.


	spring.data.web.pageable.page-parameter=page -> Page index parameter name.


	spring.data.web.pageable.prefix= -> General prefix to be prepended to the page number and page size parameters.


	spring.data.web.pageable.qualifier-delimiter=_ -> Delimiter to be used between the qualifier and the actual page number and size propert


	spring.data.web.pageable.size-parameter=size -> Page size parameter name.


	spring.data.web.sort.sort-parameter=sort -> Sort parameter name.




—

### DATASOURCE (DataSourceAutoConfiguration & DataSourceProperties)


	spring.datasource.continue-on-error=false -> Whether to stop if an error occurs while initializing the database.


	spring.datasource.data= -> Data (DML) script resource references.


	spring.datasource.data-username= -> Username of the database to execute DML scripts (if different).


	spring.datasource.data-password= -> Password of the database to execute DML scripts (if different).


	spring.datasource.dbcp2.*= -> Commons DBCP2 specific settings


	spring.datasource.driver-class-name= -> Fully qualified name of the JDBC driver. Auto-detected based on the URL by default.


	spring.datasource.generate-unique-name=false -> Whether to generate a random datasource name.


	spring.datasource.hikari.*= -> Hikari specific settings


	spring.datasource.initialization-mode=embedded -> Initialize the datasource with available DDL and DML scripts.


	spring.datasource.jmx-enabled=false -> Whether to enable JMX support (if provided by the underlying pool).


	spring.datasource.jndi-name= -> JNDI location of the datasource. Class, url, username & password are ignored when set.


	spring.datasource.name= -> Name of the datasource. Default to «testdb» when using an embedded database.


	spring.datasource.password= -> Login password of the database.


	spring.datasource.platform=all -> Platform to use in the DDL or DML scripts (such as schema-${platform}.sql or data-${platform}.sql).


	spring.datasource.schema= -> Schema (DDL) script resource references.


	spring.datasource.schema-username= -> Username of the database to execute DDL scripts (if different).


	spring.datasource.schema-password= -> Password of the database to execute DDL scripts (if different).


	spring.datasource.separator=; -> Statement separator in SQL initialization scripts.


	spring.datasource.sql-script-encoding= -> SQL scripts encoding.


	spring.datasource.tomcat.*= -> Tomcat datasource specific settings


	spring.datasource.type= -> Fully qualified name of the connection pool implementation to use. By default, it is auto-detected from the c


	spring.datasource.url= -> JDBC URL of the database.


	spring.datasource.username= -> Login username of the database.


	spring.datasource.xa.data-source-class-name= -> XA datasource fully qualified


	spring.datasource.xa.properties= -> Properties to pass to the XA data source.




—

### JEST (Elasticsearch HTTP client) (JestProperties)


	spring.elasticsearch.jest.connection-timeout=3s -> Connection timeout.


	spring.elasticsearch.jest.multi-threaded=true -> Whether to enable connection


	spring.elasticsearch.jest.password= -> Login password.


	spring.elasticsearch.jest.proxy.host= -> Proxy host the HTTP client should use.


	spring.elasticsearch.jest.proxy.port= -> Proxy port the HTTP client should use.


	spring.elasticsearch.jest.read-timeout=3s -> Read timeout.


	spring.elasticsearch.jest.uris=http://localhost:920 ->  Comma-separated list of the Elasticsearch instances to use.


	spring.elasticsearch.jest.username= -> Login username.




—

### H2 Web Console (H2ConsoleProperties)


	spring.h2.console.enabled=false -> Whether to enable the console.


	spring.h2.console.path=/h2-console -> Path at which the console is available.


	spring.h2.console.settings.trace=false -> Whether to enable trace output.


	spring.h2.console.settings.web-allow-others=false -> Whether to enable remote access.




—

### InfluxDB (InfluxDbProperties)


	spring.influx.password= -> Login password.


	spring.influx.url= -> URL of the InfluxDB instance to which to connect.


	spring.influx.user= -> Login user.




—

### JOOQ (JooqProperties)


	spring.jooq.sql-dialect= -> SQL dialect to use. Auto-detected by default.




—

### JDBC (JdbcProperties)


	spring.jdbc.template.fetch-size=-1 -> Number of rows that should be fetched from


	spring.jdbc.template.max-rows=-1 -> Maximum number of rows.


	spring.jdbc.template.query-timeout= -> Query timeout. Default is to use the JDBC




—

### JPA (JpaBaseConfiguration, HibernateJpaAutoConfiguration)


	spring.data.jpa.repositories.enabled=true -> Whether to enable JPA repositories.


	spring.jpa.database= -> Target database to operate on, auto-detected by default.


	spring.jpa.database-platform= -> Name of the target database to operate on, auto-detected by default. Can be alternatively set using the


	spring.jpa.generate-ddl=false -> Whether to initialize the schema on startup.


	spring.jpa.hibernate.ddl-auto= -> DDL mode. This is actually a shortcut for the «hibernate.hbm2ddl.auto» property. Defaults to «create-d


	spring.jpa.hibernate.naming.implicit-strategy= -> Fully qualified name of the implicit naming strategy.


	spring.jpa.hibernate.naming.physical-strategy= -> Fully qualified name of the physical naming strategy.


	spring.jpa.hibernate.use-new-id-generator-mappings= -> Whether to use Hibernate’s newer IdentifierGenerator for AUTO, TABLE and SEQUENCE


	spring.jpa.mapping-resources= -> Mapping resources (equivalent to «mapping-file» entries in persistence.xml).


	spring.jpa.open-in-view=true -> Register OpenEntityManagerInViewInterceptor. Binds a JPA EntityManager to the thread for the entire proc


	spring.jpa.properties.*= -> Additional native properties to set on the JPA provider.


	spring.jpa.show-sql=false -> Whether to enable logging of




—

### JTA (JtaAutoConfiguration)


	spring.jta.enabled=true -> Whether to enable JTA support.


	spring.jta.log-dir= -> Transaction logs directory.


	spring.jta.transaction-manager-id= -> Transaction manager




SQL statements.
unique identifier.

—

### ATOMIKOS (AtomikosProperties)


	spring.jta.atomikos.connectionfactory.borrow-connection-timeout=3 ->  Timeout, in seconds, for borrowing connections from the pool.


	spring.jta.atomikos.connectionfactory.ignore-session-transacted-flag=true -> Whether to ignore the transacted flag when creating session


	spring.jta.atomikos.connectionfactory.local-transaction-mode=fals ->  Whether local transactions are desired.


	spring.jta.atomikos.connectionfactory.maintenance-interval=60 -> The time, in seconds, between runs of the pool’s maintenance thread.


	spring.jta.atomikos.connectionfactory.max-idle-time=60 -> The time, in seconds, after which connections are cleaned up from the pool.


	spring.jta.atomikos.connectionfactory.max-lifetime=0 -> The time, in seconds, that a connection can be pooled for before being destroyed


	spring.jta.atomikos.connectionfactory.max-pool-size=1 -> The maximum size of the pool.


	spring.jta.atomikos.connectionfactory.min-pool-size=1 -> The minimum size of the pool.


	spring.jta.atomikos.connectionfactory.reap-timeout=0 -> The reap timeout, in seconds, for borrowed connections. 0 denotes no limit.


	spring.jta.atomikos.connectionfactory.unique-resource-name=jmsConnectionFactory -> The unique name used to identify the resource during


	spring.jta.atomikos.connectionfactory.xa-connection-factory-class-name= -> Vendor-specific implementation of XAConnectionFactory.


	spring.jta.atomikos.connectionfactory.xa-properties ->  Vendor-specific XA properties.


	spring.jta.atomikos.datasource.borrow-connection-timeout=3 ->  Timeout, in seconds, for borrowing connections from the pool.


	spring.jta.atomikos.datasource.concurrent-connection-validation ->  Whether to use concurrent connection validation.


	spring.jta.atomikos.datasource.default-isolation-level= -> Default isolation level of connections provided by the pool.


	spring.jta.atomikos.datasource.login-timeout= -> Timeout, in seconds, for establishing a database connection.


	spring.jta.atomikos.datasource.maintenance-interval=60 -> The time, in seconds, between runs of the pool’s maintenance thread.


	spring.jta.atomikos.datasource.max-idle-time=60 -> The time, in seconds, after which connections are cleaned up from the pool.


	spring.jta.atomikos.datasource.max-lifetime=0 -> The time, in seconds, that a connection can be pooled for before being destroyed. 0 den


	spring.jta.atomikos.datasource.max-pool-size=1 -> The maximum size of the pool.


	spring.jta.atomikos.datasource.min-pool-size=1 -> The minimum size of the pool.


	spring.jta.atomikos.datasource.reap-timeout=0 -> The reap timeout, in seconds, for borrowed connections. 0 denotes no limit.


	spring.jta.atomikos.datasource.test-query= -> SQL query or statement used to validate a connection before returning it.


	spring.jta.atomikos.datasource.unique-resource-name=dataSource -> The unique name used to identify the resource during recovery.


	spring.jta.atomikos.datasource.xa-data-source-class-name ->  Vendor-specific implementation of XAConnectionFactory.


	spring.jta.atomikos.datasource.xa-properties= -> Vendor-specific XA properties.


	spring.jta.atomikos.properties.allow-sub-transactions=tru ->  Specify whether sub-transactions are allowed.


	spring.jta.atomikos.properties.checkpoint-interval=500 -> Interval between checkpoints, expressed as the number of log writes between tw


	spring.jta.atomikos.properties.default-jta-timeout=10000m ->  Default timeout for JTA transactions.


	spring.jta.atomikos.properties.default-max-wait-time-on-shutdown=9223372036854775807 -> How long should normal shutdown (no-force) wait


	spring.jta.atomikos.properties.enable-logging=true -> Whether to enable disk


	logging.


	spring.jta.atomikos.properties.force-shutdown-on-vm-exit=fals ->  Whether a VM shutdown


	spring.jta.atomikos.properties.log-base-dir= -> Directory in which the log files should


	spring.jta.atomikos.properties.log-base-name=tmlog -> Transactions log file base name.


	spring.jta.atomikos.properties.max-actives=50 -> Maximum number of active transactions.


	spring.jta.atomikos.properties.max-timeout=300000ms -> Maximum timeout that can be allowed for transactions.


	spring.jta.atomikos.properties.recovery.delay=10000ms -> Delay between two recovery scans.


	
	spring.jta.atomikos.properties.recovery.forget-orphaned-log-entries-delay=86400000ms -> Delay after which recovery can cleanup pending (
	
	spring.jta.atomikos.properties.recovery.max-retries=5 -> Number of retry attempts to commit the transaction before throwing an exception










	spring.jta.atomikos.properties.recovery.retry-interval=10000m ->  Delay between retry attempts.


	spring.jta.atomikos.properties.serial-jta-transactions=tru ->  Whether sub-transactions should be joined when possible.


	spring.jta.atomikos.properties.service= -> Transaction manager implementation that should be started.


	spring.jta.atomikos.properties.threaded-two-phase-commit=fals ->  Whether to use different (and concurrent) threads for two-phase commit


	spring.jta.atomikos.properties.transaction-manager-unique-name ->  The transaction manager’s unique name.




—

### BITRONIX


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.acquire-increment=1 -> Number of connections to create when growing the pool.


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.acquisition-interval=1 -> Time, in seconds, to wait before trying to acquire a connection again af


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.acquisition-timeout=3 ->  Timeout, in seconds, for acquiring connections from the pool.


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.allow-local-transactions=tru ->  Whether the transaction manager should allow mixing XA and non-XA


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.apply-transaction-timeout=false -> Whether the transaction timeout should be set on the XAResource


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.automatic-enlisting-enabled=true -> Whether resources should be enlisted and delisted automaticall


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.cache-producers-consumers=tru ->  Whether producers and consumers should be cached.


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.class-name= -> Underlying implementation class name of the XA resource.


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.defer-connection-release=tru ->  Whether the provider can run many transactions on the same connec


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.disabled= -> Whether this resource is disabled, meaning it’s temporarily forbidden to




acquire a co


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.driver-properties ->  Properties that should be set on the underlying


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.failed= -> Mark this resource producer as failed.


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.ignore-recovery-failures=fals ->  Whether recovery failures should be


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.max-idle-time=60 -> The time, in seconds, after which connections are


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.max-pool-size=10 -> The maximum size of the pool. 0 denotes no limit.


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.min-pool-size=0 -> The minimum size of the pool.


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.password= -> The password to use to connect to the JMS provider.


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.share-transaction-connections=false -> Whether connections in the ACCESSIBLE state can be


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.test-connections=tru ->  Whether connections should be tested when acquired from the pool.


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.two-pc-ordering-position= ->  The position that this resource should take during two-phase


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.unique-name=jmsConnectionFactory -> The unique name used to identify the resource during recovery.


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.use-tm-join=true -> Whether TMJOIN should be used when starting XAResources.


	spring.jta.bitronix.connectionfactory.user= -> The user to use to connect to the JMS provider.


	spring.jta.bitronix.datasource.acquire-increment=1 -> Number of connections to create when growing the pool.


	spring.jta.bitronix.datasource.acquisition-interval=1 -> Time, in seconds, to wait before trying to acquire a connection again after an


	spring.jta.bitronix.datasource.acquisition-timeout=30 -> Timeout, in seconds, for acquiring connections from the pool.


	spring.jta.bitronix.datasource.allow-local-transactions=tru ->  Whether the transaction manager should allow mixing XA and non-XA transa


	spring.jta.bitronix.datasource.apply-transaction-timeout=fals ->  Whether the transaction timeout should be set on the XAResource when i


	spring.jta.bitronix.datasource.automatic-enlisting-enabled=tru ->  Whether resources should be enlisted and delisted automatically.


	spring.jta.bitronix.datasource.class-name= -> Underlying implementation class name of the XA resource.


	spring.jta.bitronix.datasource.cursor-holdability= -> The default cursor holdability for connections.


	spring.jta.bitronix.datasource.defer-connection-release=tru ->  Whether the database can run many transactions on the same connection an


	spring.jta.bitronix.datasource.disabled= -> Whether this resource is disabled, meaning it’s temporarily forbidden to acquire a connectio


	spring.jta.bitronix.datasource.driver-properties= -> Properties that should be set on the underlying implementation.


	spring.jta.bitronix.datasource.enable-jdbc4-connection-test ->  Whether Connection.isValid() is called when acquiring a connection from


	spring.jta.bitronix.datasource.failed= -> Mark this resource producer as failed.


	spring.jta.bitronix.datasource.ignore-recovery-failures=fals ->  Whether recovery failures should be ignored.


	spring.jta.bitronix.datasource.isolation-level= -> The default isolation level for connections.


	spring.jta.bitronix.datasource.local-auto-commit= -> The default auto-commit mode for local transactions.


	spring.jta.bitronix.datasource.login-timeout= -> Timeout, in seconds, for establishing a database connection.


	spring.jta.bitronix.datasource.max-idle-time=60 -> The time, in seconds, after which connections are cleaned up from the pool.


	spring.jta.bitronix.datasource.max-pool-size=10 -> The maximum size of the pool. 0 denotes no limit.


	spring.jta.bitronix.datasource.min-pool-size=0 -> The minimum size of the pool.


	spring.jta.bitronix.datasource.prepared-statement-cache-size=0 -> The target size of the prepared statement cache. 0 disables the cache.


	spring.jta.bitronix.datasource.share-transaction-connections=fals ->  Whether connections in the ACCESSIBLE state can be shared within


	spring.jta.bitronix.datasource.test-query= -> SQL query or statement used to validate a connection before returning it.


	spring.jta.bitronix.datasource.two-pc-ordering-position=1 -> The position that this resource should take during two-phase commit (always


	spring.jta.bitronix.datasource.unique-name=dataSource -> The unique name used to identify the resource during recovery.


	spring.jta.bitronix.datasource.use-tm-join=true -> Whether TMJOIN should be used when starting XAResources.


	spring.jta.bitronix.properties.allow-multiple-lrc=false -> Whether to allow multiple LRC resources to be enlisted into the same transact


	spring.jta.bitronix.properties.asynchronous2-pc=false -> Whether to enable asynchronously execution of two phase commit.


	spring.jta.bitronix.properties.background-recovery-interval-seconds=60 -> Interval in seconds at which to run the recovery process in th


	spring.jta.bitronix.properties.current-node-only-recovery=tru ->  Whether to recover only the current node.


	spring.jta.bitronix.properties.debug-zero-resource-transaction=fals ->  Whether to log the creation and commit call stacks of transactio


	spring.jta.bitronix.properties.default-transaction-timeout=6 ->  Default transaction timeout, in seconds.


	spring.jta.bitronix.properties.disable-jmx=false -> Whether to enable JMX support.


	spring.jta.bitronix.properties.exception-analyzer= -> Set the fully qualified name of the exception analyzer implementation to use.


	spring.jta.bitronix.properties.filter-log-status=false -> Whether to enable filtering of logs so that only mandatory logs are written.


	spring.jta.bitronix.properties.force-batching-enabled=true -> Whether disk forces are batched.


	spring.jta.bitronix.properties.forced-write-enabled=true -> Whether logs are forced to disk.


	spring.jta.bitronix.properties.graceful-shutdown-interval=6 ->  Maximum amount of seconds the TM waits for transactions to get done befo


	spring.jta.bitronix.properties.jndi-transaction-synchronization-registry-name= -> JNDI name of the TransactionSynchronizationRegistry.


	spring.jta.bitronix.properties.jndi-user-transaction-name= -> JNDI name of the UserTransaction.


	spring.jta.bitronix.properties.journal=disk -> Name of the journal. Can be “disk”, “null”, or a class name.


	spring.jta.bitronix.properties.log-part1-filename=btm1.tlog -> Name of the first fragment of the journal.


	spring.jta.bitronix.properties.log-part2-filename=btm2.tlog -> Name of the second fragment of the journal.


	spring.jta.bitronix.properties.max-log-size-in-mb=2 -> Maximum size in megabytes of the journal fragments.


	spring.jta.bitronix.properties.resource-configuration-filename ->  ResourceLoader configuration file name.


	spring.jta.bitronix.properties.server-id= -> ASCII ID that must uniquely identify this TM instance. Defaults to the machine’s IP address


	spring.jta.bitronix.properties.skip-corrupted-logs=false -> Skip corrupted transactions log entries.


	spring.jta.bitronix.properties.warn-about-zero-resource-transaction=true -> Whether to log a warning for transactions executed without a




—

### NARAYANA (NarayanaProperties)


	spring.jta.narayana.default-timeout=60s -> Transaction timeout. If a duration suffix is not specified, seconds will be used.


	spring.jta.narayana.expiry-scanners=com.arjuna.ats.internal.arjuna.recovery.ExpiredTransactionStatusManagerScanner -> Comma-separated li


	spring.jta.narayana.log-dir= -> Transaction object store directory.


	spring.jta.narayana.one-phase-commit=true -> Whether to enable one phase commit optimization.


	spring.jta.narayana.periodic-recovery-period=120s -> Interval in which periodic recovery scans are performed. If a duration suffix is no


	spring.jta.narayana.recovery-backoff-period=10s -> Back off period between first and second phases of the recovery scan. If a duration s


	spring.jta.narayana.recovery-db-pass= -> Database password to be used by the recovery manager.


	spring.jta.narayana.recovery-db-user= -> Database username to be used by the recovery manager.


	spring.jta.narayana.recovery-jms-pass= -> JMS password to be used by the recovery manager.


	spring.jta.narayana.recovery-jms-user= -> JMS username to be used by the recovery manager.


	spring.jta.narayana.recovery-modules= -> Comma-separated list of recovery modules.


	spring.jta.narayana.transaction-manager-id=1 -> Unique transaction manager id.


	spring.jta.narayana.xa-resource-orphan-filters= -> Comma-separated list of orphan filters.




—

### EMBEDDED MONGODB (EmbeddedMongoProperties)


	spring.mongodb.embedded.features=sync_delay -> Comma-separated list of features to enable.


	spring.mongodb.embedded.storage.database-dir= -> Directory used for data storage.


	spring.mongodb.embedded.storage.oplog-size= -> Maximum size of the oplog, in megabytes.


	spring.mongodb.embedded.storage.repl-set-name= -> Name of the replica set.


	spring.mongodb.embedded.version=3.2.2 -> Version of Mongo to use.




—

### REDIS (RedisProperties)


	spring.redis.cluster.max-redirects= -> Maximum number of redirects to follow when executing commands across the cluster.


	spring.redis.cluster.nodes= -> Comma-separated list of «host:port» pairs to bootstrap from.


	spring.redis.database=0 -> Database index used by the connection factory.


	spring.redis.url= -> Connection URL. Overrides host, port, and password. User is ignored. Example: redis://user:password@example.com:637


	spring.redis.host=localhost -> Redis server host.


	spring.redis.jedis.pool.max-active=8 -> Maximum number of connections that can be allocated by the pool at a given time. Use a negative


	spring.redis.jedis.pool.max-idle=8 -> Maximum number of «idle» connections in the pool. Use a negative value to indicate an unlimited nu


	spring.redis.jedis.pool.max-wait=-1ms -> Maximum amount of time a connection allocation should block before throwing an exception when t


	spring.redis.jedis.pool.min-idle=0 -> Target for the minimum number of idle connections to maintain in the pool. This setting only has a


	spring.redis.lettuce.pool.max-active=8 -> Maximum number of connections that can be allocated by the pool at a given time. Use a negativ


	spring.redis.lettuce.pool.max-idle=8 -> Maximum number of «idle» connections in the pool. Use a negative value to indicate an unlimited


	spring.redis.lettuce.pool.max-wait=-1ms -> Maximum amount of time a connection allocation should block before throwing an exception when


	spring.redis.lettuce.pool.min-idle=0 -> Target for the minimum number of idle connections to maintain in the pool. This setting only has


	spring.redis.lettuce.shutdown-timeout=100ms -> Shutdown timeout.


	spring.redis.password= -> Login password of the redis


	server.


	spring.redis.port=6379 -> Redis server port.


	spring.redis.sentinel.master= -> Name of the Redis


	server.


	spring.redis.sentinel.nodes= -> Comma-separated list of «host:port» pairs.


	spring.redis.ssl=false -> Whether to enable SSL support.


	spring.redis.timeout= -> Connection timeout.




—

### TRANSACTION (TransactionProperties)


	spring.transaction.default-timeout= -> Default transaction timeout. If a duration suffix is not specified, seconds will be used.


	spring.transaction.rollback-on-commit-failure= -> Whether to roll back on commit failures.




—

### INTEGRATION PROPERTIES

—

### ACTIVEMQ (ActiveMQProperties)


	spring.activemq.broker-url= -> URL of the ActiveMQ broker. Auto-generated by default.


	spring.activemq.close-timeout=15s -> Time to wait before considering a close complete.


	spring.activemq.in-memory=true -> Whether the default broker URL should be in memory. Ignored if an explicit broker has been specified.


	spring.activemq.non-blocking-redelivery=false -> Whether to stop message delivery before re-delivering messages from a rolled back trans


	spring.activemq.password= -> Login password of the broker.


	spring.activemq.send-timeout=0ms -> Time to wait on message sends for a response. Set it to 0 to wait forever.


	spring.activemq.user= -> Login user of the broker.


	spring.activemq.packages.trust-all= -> Whether to trust all packages.


	spring.activemq.packages.trusted= -> Comma-separated list of specific packages to trust (when not trusting all packages).


	spring.activemq.pool.block-if-full=true -> Whether to block when a connection is requested and the pool is full. Set it to false to thro


	spring.activemq.pool.block-if-full-timeout=-1ms -> Blocking period before throwing an exception if the pool is still full.


	spring.activemq.pool.create-connection-on-startup=true -> Whether to create a connection on startup. Can be used to warm up the pool on


	spring.activemq.pool.enabled=false -> Whether a PooledConnectionFactory should be created, instead of a regular ConnectionFactory.


	spring.activemq.pool.expiry-timeout=0ms -> Connection expiration timeout.


	spring.activemq.pool.idle-timeout=30s -> Connection idle timeout.


	spring.activemq.pool.max-connections=1 -> Maximum number of pooled connections.


	spring.activemq.pool.maximum-active-session-per-connection=50 ->  Maximum number of active sessions per connection.


	spring.activemq.pool.reconnect-on-exception=true -> Reset the connection when a «JMSException» occurs.


	spring.activemq.pool.time-between-expiration-check=-1ms -> Time to sleep between runs of the idle connection eviction thread. When


	spring.activemq.pool.use-anonymous-producers=true -> Whether to use only one anonymous «MessageProducer» instance. Set it to false




—

### ARTEMIS (ArtemisProperties)


	spring.artemis.embedded.cluster-password= -> Cluster password. Randomly generated on startup by default.


	spring.artemis.embedded.data-directory= -> Journal file directory. Not necessary if persistence is turned off.


	spring.artemis.embedded.enabled=true -> Whether to enable embedded mode if the Artemis server APIs are available.


	spring.artemis.embedded.persistent=false -> Whether to enable persistent store.


	spring.artemis.embedded.queues= -> Comma-separated list of queues to create on startup.


	spring.artemis.embedded.server-id= -> Server ID. By default, an auto-incremented counter is used.


	spring.artemis.embedded.topics= -> Comma-separated list of topics to create on startup.


	spring.artemis.host=localhost -> Artemis broker host.


	spring.artemis.mode= -> Artemis deployment mode, auto-detected by default.


	spring.artemis.password= -> Login password of the broker.


	spring.artemis.port=61616 -> Artemis broker port.


	spring.artemis.user= -> Login user of the broker.




—

### SPRING BATCH (BatchProperties)


	spring.batch.initialize-schema=embedded -> Database schema initialization mode.


	spring.batch.job.enabled=true -> Execute all Spring Batch jobs in the context on startup.


	spring.batch.job.names= -> Comma-separated list of job names to execute on startup (for instance, job1,job2). By default, all Jobs fou


	spring.batch.schema=classpath:org/springframework/batch/core/schema-@@platform@@.sql -> Path to the SQL file to use to initialize the da


	spring.batch.table-prefix= -> Table prefix for all the batch meta-data tables.




—

### SPRING INTEGRATION (IntegrationProperties)


	spring.integration.jdbc.initialize-schema=embedded -> Database schema initialization mode.


	spring.integration.jdbc.schema=classpath:org/springframework/integration/jdbc/schema-@@platform@@.sql -> Path to the SQL file to use to




—

### JMS (JmsProperties)


	spring.jms.jndi-name= -> Connection factory JNDI name. When set, takes precedence to others connection factory auto-configurations.


	spring.jms.listener.acknowledge-mode= -> Acknowledge mode of the container. By default, the listener is transacted with automatic acknow


	spring.jms.listener.auto-startup=true -> Start the container automatically on startup.


	spring.jms.listener.concurrency= -> Minimum number of concurrent consumers.


	spring.jms.listener.max-concurrency= -> Maximum number of concurrent consumers.


	spring.jms.pub-sub-domain=false -> Whether the default destination type is topic.


	spring.jms.template.default-destination= -> Default destination to use on send and receive operations that do not have a destination par


	spring.jms.template.delivery-delay= -> Delivery delay to use for send calls.


	spring.jms.template.delivery-mode= -> Delivery mode. Enables QoS (Quality of Service) when set.


	spring.jms.template.priority= -> Priority of a message when sending. Enables QoS (Quality of Service) when set.


	spring.jms.template.qos-enabled= -> Whether to enable explicit QoS (Quality of Service) when sending a message.


	spring.jms.template.receive-timeout= -> Timeout to use for receive calls.


	spring.jms.template.time-to-live= -> Time-to-live of a message when sending. Enables QoS (Quality of Service) when set.




—

### APACHE KAFKA (KafkaProperties)


	spring.kafka.admin.client-id= -> ID to pass to the server when making requests. Used for server-side


	logging.


	spring.kafka.admin.fail-fast=false -> Whether to fail fast if the broker is not available on startup.


	spring.kafka.admin.properties.*= -> Additional admin-specific properties used to configure the client.


	spring.kafka.admin.ssl.key-password= -> Password of the private key in the key store file.


	spring.kafka.admin.ssl.keystore-location= -> Location of the key store file.


	spring.kafka.admin.ssl.keystore-password= -> Store password for the key store file.


	spring.kafka.admin.ssl.truststore-location= -> Location of the trust store file.


	spring.kafka.admin.ssl.truststore-password= -> Store password for the trust store file.


	spring.kafka.bootstrap-servers= -> Comma-delimited list of host:port pairs to use for establishing the initial connection to the Kafka c


	spring.kafka.client-id= -> ID to pass to the server when making requests. Used for server-side


	logging.


	spring.kafka.consumer.auto-commit-interval= -> Frequency with which the consumer offsets are auto-committed to Kafka if “enable.auto.com


	spring.kafka.consumer.auto-offset-reset= -> What to do when there is no initial offset in Kafka or if the current offset no longer exist


	spring.kafka.consumer.bootstrap-servers= -> Comma-delimited list of host:port pairs to use for establishing the initial connection to th


	spring.kafka.consumer.client-id= -> ID to pass to the server when making requests. Used for server-side


	logging.


	spring.kafka.consumer.enable-auto-commit= -> Whether the consumer’s offset is periodically committed in the background.


	spring.kafka.consumer.fetch-max-wait= -> Maximum amount of time the server blocks before answering the fetch request if there isn’t suff


	spring.kafka.consumer.fetch-min-size= -> Minimum amount of data, in bytes, the server should return for a fetch request.


	spring.kafka.consumer.group-id= -> Unique string that identifies the consumer group to which this consumer belongs.


	spring.kafka.consumer.heartbeat-interval= -> Expected time between heartbeats to the consumer coordinator.


	spring.kafka.consumer.key-deserializer= -> Deserializer class for keys.


	spring.kafka.consumer.max-poll-records= -> Maximum number of records returned in a single call to poll().


	spring.kafka.consumer.properties.*= -> Additional consumer-specific properties used to configure the client.


	spring.kafka.consumer.ssl.key-password= -> Password of the private key in the key store file.


	spring.kafka.consumer.ssl.keystore-location= -> Location of the key store file.


	spring.kafka.consumer.ssl.keystore-password= -> Store password for the key store file.


	spring.kafka.consumer.ssl.truststore-location= -> Location of the trust store file.


	spring.kafka.consumer.ssl.truststore-password= -> Store password for the trust store file.


	spring.kafka.consumer.value-deserializer= -> Deserializer class for values.


	spring.kafka.jaas.control-flag=required -> Control flag for login configuration.


	spring.kafka.jaas.enabled=false -> Whether to enable JAAS configuration.


	spring.kafka.jaas.login-module=com.sun.security.auth.module.Krb5LoginModule -> Login module.


	spring.kafka.jaas.options= -> Additional JAAS options.


	spring.kafka.listener.ack-count= -> Number of records between offset commits when ackMode is «COUNT» or «COUNT_TIME».


	spring.kafka.listener.ack-mode= -> Listener AckMode. See the spring-kafka documentation.


	spring.kafka.listener.ack-time= -> Time between offset commits when ackMode is «TIME» or «COUNT_TIME».


	spring.kafka.listener.client-id= -> Prefix for the listener’s consumer client.id property.


	spring.kafka.listener.concurrency= -> Number of threads to run in the listener containers.


	spring.kafka.listener.idle-event-interval= -> Time between publishing idle consumer events (no data received).


	spring.kafka.listener.log-container-config= -> Whether to log the container configuration during initialization (INFO level).


	spring.kafka.listener.monitor-interval= -> Time between checks for non-responsive consumers. If a duration suffix is not specified, seco


	spring.kafka.listener.no-poll-threshold= -> Multiplier applied to «pollTimeout» to determine if a consumer is non-responsive.


	spring.kafka.listener.poll-timeout= -> Timeout to use when polling the consumer.


	spring.kafka.listener.type=single -> Listener type.


	spring.kafka.producer.acks= -> Number of acknowledgments the producer requires the leader to have received before considering a request


	spring.kafka.producer.batch-size= -> Number of records to batch before sending.


	spring.kafka.producer.bootstrap-servers= -> Comma-delimited list of host:port pairs to use for establishing the initial connection to th


	spring.kafka.producer.buffer-memory= -> Total bytes of memory the producer can use to buffer records waiting to be sent to the


	server.


	spring.kafka.producer.client-id= -> ID to pass to the server when making requests. Used for server-side


	logging.


	spring.kafka.producer.compression-type= -> Compression type for all data generated by the producer.


	spring.kafka.producer.key-serializer= -> Serializer class for keys.


	spring.kafka.producer.properties.*= -> Additional producer-specific properties used to configure the client.


	spring.kafka.producer.retries= -> When greater than zero, enables retrying of failed sends.


	spring.kafka.producer.ssl.key-password= -> Password of the private key in the key store file.


	spring.kafka.producer.ssl.keystore-location= -> Location of the key store file.


	spring.kafka.producer.ssl.keystore-password= -> Store password for the key store file.


	spring.kafka.producer.ssl.truststore-location= -> Location of the trust store file.


	spring.kafka.producer.ssl.truststore-password= -> Store password for the trust store file.


	spring.kafka.producer.transaction-id-prefix= -> When non empty, enables transaction support for producer.


	spring.kafka.producer.value-serializer= -> Serializer class for values.


	spring.kafka.properties.*= -> Additional properties, common to producers and consumers, used to configure


	spring.kafka.ssl.key-password= -> Password of the private key in the key store file.


	spring.kafka.ssl.keystore-location= -> Location of the key store file.


	spring.kafka.ssl.keystore-password= -> Store password for the key store file.


	spring.kafka.ssl.truststore-location= -> Location of the trust store file.


	spring.kafka.ssl.truststore-password= -> Store password for the trust store file.


	spring.kafka.template.default-topic= -> Default topic to which messages are sent.




—

### RABBIT (RabbitProperties)


	spring.rabbitmq.addresses= -> Comma-separated list of addresses to which the client should


	spring.rabbitmq.cache.channel.checkout-timeout= -> Duration to wait to obtain a channel if


	spring.rabbitmq.cache.channel.size= -> Number of channels to retain in the cache.


	spring.rabbitmq.cache.connection.mode=channel -> Connection factory cache mode.


	spring.rabbitmq.cache.connection.size= -> Number of connections to cache.


	spring.rabbitmq.connection-timeout= -> Connection timeout. Set it to zero to wait forever.


	spring.rabbitmq.dynamic=true -> Whether to create an AmqpAdmin bean.


	spring.rabbitmq.host=localhost -> RabbitMQ host.


	spring.rabbitmq.listener.direct.acknowledge-mode= -> Acknowledge mode of container.


	spring.rabbitmq.listener.direct.auto-startup=true -> Whether to start the container automatically on startup.


	spring.rabbitmq.listener.direct.consumers-per-queue= -> Number of consumers per queue.


	spring.rabbitmq.listener.direct.default-requeue-rejected= -> Whether rejected deliveries are re-queued by default.


	spring.rabbitmq.listener.direct.idle-event-interval= -> How often idle container events should be published.


	spring.rabbitmq.listener.direct.prefetch= -> Number of messages to be handled in a single request. It should be greater than or equal to


	spring.rabbitmq.listener.direct.retry.enabled=false -> Whether publishing retries are enabled.


	spring.rabbitmq.listener.direct.retry.initial-interval=1000m ->  Duration between the first and second attempt to deliver a message.


	spring.rabbitmq.listener.direct.retry.max-attempts=3 -> Maximum number of attempts to deliver a message.


	spring.rabbitmq.listener.direct.retry.max-interval=10000ms -> Maximum duration between attempts.


	spring.rabbitmq.listener.direct.retry.multiplier=1 -> Multiplier to apply to the previous retry interval.


	spring.rabbitmq.listener.direct.retry.stateless=true -> Whether retries are stateless or stateful.


	spring.rabbitmq.listener.simple.acknowledge-mode= -> Acknowledge mode of container.


	spring.rabbitmq.listener.simple.auto-startup=true -> Whether to start the container automatically on startup.


	spring.rabbitmq.listener.simple.concurrency= -> Minimum number of listener invoker threads.


	spring.rabbitmq.listener.simple.default-requeue-rejected= -> Whether rejected deliveries are re-queued by default.


	spring.rabbitmq.listener.simple.idle-event-interval= -> How often idle container events should be published.


	spring.rabbitmq.listener.simple.max-concurrency= -> Maximum number of listener invoker threads.


	spring.rabbitmq.listener.simple.prefetch= -> Number of messages to be handled in a single request. It should be greater than or equal to


	spring.rabbitmq.listener.simple.retry.enabled=false -> Whether publishing retries are enabled.


	spring.rabbitmq.listener.simple.retry.initial-interval=1000m ->  Duration between the first and second attempt to deliver a message.


	spring.rabbitmq.listener.simple.retry.max-attempts=3 -> Maximum number of attempts to deliver a message.


	spring.rabbitmq.listener.simple.retry.max-interval=10000ms -> Maximum duration between attempts.


	spring.rabbitmq.listener.simple.retry.multiplier=1 -> Multiplier to apply to the previous retry interval.


	spring.rabbitmq.listener.simple.retry.stateless=true -> Whether retries are stateless or stateful.


	spring.rabbitmq.listener.simple.transaction-size= -> Number of messages to be processed in a transaction. That is, the number of message


	spring.rabbitmq.listener.type=simple -> Listener container type.


	spring.rabbitmq.password=guest -> Login to authenticate against the broker.


	spring.rabbitmq.port=5672 -> RabbitMQ port.


	spring.rabbitmq.publisher-confirms=false -> Whether to enable publisher confirms.


	spring.rabbitmq.publisher-returns=false -> Whether to enable publisher returns.


	spring.rabbitmq.requested-heartbeat= -> Requested heartbeat timeout; zero for none. If a duration suffix is not specified, seconds will


	spring.rabbitmq.ssl.enabled=false -> Whether to enable SSL support.


	spring.rabbitmq.ssl.key-store= -> Path to the key store that holds the SSL certificate.


	spring.rabbitmq.ssl.key-store-password= -> Password used to access the key store.


	spring.rabbitmq.ssl.key-store-type=PKCS12 -> Key store type.


	spring.rabbitmq.ssl.trust-store= -> Trust store that holds SSL certificates.


	spring.rabbitmq.ssl.trust-store-password= -> Password used to access the trust store.


	spring.rabbitmq.ssl.trust-store-type=JKS -> Trust store type.


	spring.rabbitmq.ssl.algorithm= -> SSL algorithm to use. By default, configured by the Rabbit client library.


	spring.rabbitmq.template.exchange= -> Name of the default exchange to use for send operations.


	spring.rabbitmq.template.mandatory= -> Whether to enable mandatory messages.


	spring.rabbitmq.template.receive-timeout= -> Timeout for receive() operations.


	spring.rabbitmq.template.reply-timeout= -> Timeout for sendAndReceive() operations.


	spring.rabbitmq.template.retry.enabled=false -> Whether publishing retries are enabled.


	spring.rabbitmq.template.retry.initial-interval=1000ms -> Duration between the first and second attempt to deliver a message.


	spring.rabbitmq.template.retry.max-attempts=3 -> Maximum number of attempts to deliver a message.


	spring.rabbitmq.template.retry.max-interval=10000ms -> Maximum duration between attempts.


	spring.rabbitmq.template.retry.multiplier=1 -> Multiplier to apply to the previous retry interval.


	spring.rabbitmq.template.routing-key= -> Value of a default routing key to use for send operations.


	spring.rabbitmq.username=guest -> Login user to authenticate to the broker.


	spring.rabbitmq.virtual-host= -> Virtual host to use when connecting to the broker.




—

## ACTUATOR PROPERTIES

—

### MANAGEMENT HTTP SERVER (ManagementServerProperties)


	management.


	server.add-application-context-header=false -> Add the «X-Application-Context» HTTP header in each response.


	management.


	server.address= -> Network address to which the management endpoints should bind. Requires a custom


	management.


	server.port.


	management.


	server.port= -> Management endpoint HTTP port (uses the same port as the application by default). Configure a different port


	management.


	server.servlet.context-path= -> Management endpoint context-path (for instance, /management). Requires a custom


	management.


	management.


	server.ssl.ciphers= -> Supported SSL ciphers. Requires a custom


	management.port.


	management.


	server.ssl.client-auth= -> Whether client authentication is wanted («want») or needed («need»). Requires a trust store.


	management.


	server.ssl.enabled= -> Whether to enable SSL support. Requires a custom


	management.


	server.port.


	management.


	server.ssl.enabled-protocols ->  Enabled SSL protocols. Requires a custom


	management.


	server.port.


	management.


	server.ssl.key-alias= -> Alias that identifies the key in the key store. Requires a custom


	management.


	server.port.


	management.


	server.ssl.key-password= -> Password used to access the key in the key store. Requires a custom


	management.


	server.port.


	management.


	server.ssl.key-store= -> Path to the key store that holds the SSL certificate (typically a jks file). Requires a custom


	management.


	server.ssl.key-store-password= -> Password used to access the key store. Requires a custom


	management.


	server.port.


	management.


	server.ssl.key-store-provider= -> Provider for the key store. Requires a custom


	management.


	server.port.


	management.


	server.ssl.key-store-type= -> Type of the key store. Requires a custom


	management.


	server.port.


	management.


	server.ssl.protocol=TLS -> SSL protocol to use. Requires a custom


	management.


	server.port.


	management.


	server.ssl.trust-store= -> Trust store that holds SSL certificates. Requires a custom


	management.


	server.port.


	management.


	server.ssl.trust-store-password= -> Password used to access the trust store. Requires a custom


	management.


	server.port.


	management.


	server.ssl.trust-store-provider= -> Provider for the trust store. Requires a custom


	management.


	server.port.


	management.


	server.ssl.trust-store-type ->  Type of the trust store. Requires a custom


	management.


	server.port.




—

### CLOUDFOUNDRY


	management.cloudfoundry.enabled=true -> Whether to enable extended Cloud Foundry actuator endpoints.


	management.cloudfoundry.skip-ssl-validation=false -> Whether to skip SSL verification for Cloud Foundry actuator endpoint security




—

### ENDPOINTS GENERAL CONFIGURATION


	management.endpoints.enabled-by-default= -> Whether to enable or disable all endpoints by default.
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### ENDPOINTS JMX CONFIGURATION (JmxEndpointProperties)


	management.endpoints.jmx.domain=org.springframework.boot -> Endpoints JMX domain name. Fallback to “


	spring.jmx.default-domain” if set.


	management.endpoints.jmx.exposure.include=* -> Endpoint IDs that should be included or “*” for all.


	management.endpoints.jmx.exposure.exclude= -> Endpoint IDs that should be excluded.


	management.endpoints.jmx.static-names= -> Additional static properties to append to all ObjectNames of MBeans representing Endpoints.


	management.endpoints.jmx.unique-names=false -> Whether




—

### ENDPOINTS WEB CONFIGURATION (WebEndpointProperties)


	management.endpoints.web.exposure.include=health,info


	management.endpoints.web.exposure.exclude= -> Endpoint


	management.endpoints.web.base-path=/actuator -> Base path for Web endpoints. Relative to


	server.servlet.context-path or


	management.serve


	management.endpoints.web.path-mapping= -> Mapping between endpoint IDs and the path that should expose them.




—

### ENDPOINTS CORS CONFIGURATION (CorsEndpointProperties)


	management.endpoints.web.cors.allow-credentials= -> Whether credentials are supported. When not set, credentials are not supported.


	management.endpoints.web.cors.allowed-headers= -> Comma-separated list of headers to allow in a request. “*” allows all headers.


	management.endpoints.web.cors.allowed-methods= -> Comma-separated list of methods to allow. “*” allows all methods. When not set, defaul


	management.endpoints.web.cors.allowed-origins= -> Comma-separated list of origins to allow. “*” allows all origins. When not set, CORS s


	management.endpoints.web.cors.exposed-headers= -> Comma-separated list of headers to include in a response.


	management.endpoints.web.cors.max-age=1800s -> How long the response from a pre-flight request can be cached by clients. If a duration s




—

### AUDIT EVENTS ENDPOINT (AuditEventsEndpoint)


	management.endpoint.auditevents.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can be cached.


	management.endpoint.auditevents.enabled=true -> Whether to enable the auditevents endpoint.




—

### BEANS ENDPOINT (BeansEndpoint)


	management.endpoint.beans.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can be cached.


	management.endpoint.beans.enabled=tru ->  Whether to enable the beans endpoint.




—

### CONDITIONS REPORT ENDPOINT (ConditionsReportEndpoint)
*  management.endpoint.conditions.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can be cached.
* management.endpoint.conditions.enabled=tru ->  Whether to enable the conditions endpoint.

—

### CONFIGURATION PROPERTIES REPORT ENDPOINT (ConfigurationPropertiesReportEndpoint, ConfigurationPropertiesReportEndpointProperties)
* management.endpoint.configprops.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can be cached.
* management.endpoint.configprops.enabled=true -> Whether to enable the configprops endpoint.
* management.endpoint.configprops.keys-to-sanitize=password,secret,key,token,.*credentials.*,vcap_services -> Keys that should be sanitize

—

### ENVIRONMENT ENDPOINT (EnvironmentEndpoint, EnvironmentEndpointProperties)
* management.endpoint.env.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can be cached.
* management.endpoint.env.enabled=true -> Whether to enable the env endpoint.
* management.endpoint.env.keys-to-sanitize=password,secret,key,token,.*credentials.*,vcap_services #
Keys that should be sanitized. Keys
be shown details. When empty, all au

—

### FLYWAY ENDPOINT (FlywayEndpoint)
* management.endpoint.flyway.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response
* management.endpoint.flyway.enabled=true -> Whether to enable the flyway endpoint.

—

### HEALTH ENDPOINT (HealthEndpoint, HealthEndpointProperties)
* management.endpoint.health.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response
* management.endpoint.health.enabled=true -> Whether to enable the health endpoint.
* management.endpoint.health.roles= -> Roles used to determine whether or not a user is authorized to
*  management.endpoint.health.show-details=never -> When to show full health details.

—

### HEAP DUMP ENDPOINT (HeapDumpWebEndpoint)


	management.endpoint.heapdump.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can be cached.


	management.endpoint.heapdump.enabled=true -> Whether to enable the heapdump endpoint.




—

### HTTP TRACE ENDPOINT (HttpTraceEndpoint)


	management.endpoint.httptrace.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can be cached.


	management.endpoint.httptrace.enabled=true -> Whether to enable the httptrace endpoint.




—

### INFO ENDPOINT (InfoEndpoint)
info= -> Arbitrary properties to add to the info endpoint.
*  management.endpoint.info.cache.time-to-live=0ms -> Maximum
* management.endpoint.info.enabled=true -> Whether to enable

—

### JOLOKIA ENDPOINT (JolokiaProperties)


	management.endpoint.jolokia.config.*= -> Jolokia settings.


	management.endpoint.jolokia.enabled=true -> Whether to enable the jolokia endpoint.




—

### LIQUIBASE ENDPOINT (LiquibaseEndpoint)


	management.endpoint.liquibase.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can be cached.


	management.endpoint.liquibase.enabled=true -> Whether to enable the liquibase endpoint.




—

### LOG FILE ENDPOINT (LogFileWebEndpoint, LogFileWebEndpointProperties)
* management.endpoint.logfile.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can be cached.


	management.endpoint.logfile.enabled=true -> Whether to enable the logfile endpoint.


	management.endpoint.logfile.external-file= -> External Logfile to be accessed. Can be used if the logfile is written by output redirect




—

### LOGGERS ENDPOINT (LoggersEndpoint)


	management.endpoint.loggers.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can be cached.


	management.endpoint.loggers.enabled=tru ->  Whether to enable the loggers endpoint.




—

### REQUEST MAPPING ENDPOINT (MappingsEndpoint)
* management.endpoint.mappings.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can be cached.
* management.endpoint.mappings.enabled=true -> Whether to enable the mappings endpoint.

—

### METRICS ENDPOINT (MetricsEndpoint)


	management.endpoint.metrics.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can be


	management.endpoint.metrics.enabled=true -> Whether to enable the metrics endpoint.




—

### PROMETHEUS ENDPOINT (PrometheusScrapeEndpoint)
* management.endpoint.prometheus.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can
* management.endpoint.prometheus.enabled=true -> Whether to enable the prometheus endpoint.

—

### SCHEDULED TASKS ENDPOINT (ScheduledTasksEndpoint)
*  management.endpoint.scheduledtasks.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response
* management.endpoint.scheduledtasks.enabled=true -> Whether to enable the scheduledtasks endpoint.

—

### SESSIONS ENDPOINT (SessionsEndpoint)


	management.endpoint.sessions.enabled=true -> Whether to enable the sessions endpoint.




—

### SHUTDOWN ENDPOINT (ShutdownEndpoint)


	management.endpoint.shutdown.enabled=false -> Whether to enable the shutdown endpoint.




—

### THREAD DUMP ENDPOINT (ThreadDumpEndpoint)


	management.endpoint.threaddump.cache.time-to-live=0ms -> Maximum time that a response can be cached.


	management.endpoint.threaddump.enabled=true -> Whether to enable the threaddump endpoint.




—

### HEALTH INDICATORS


	management.health.db.enabled=true -> Whether to enable database health check.


	management.health.cassandra.enabled=true -> Whether to enable Cassandra health check.


	management.health.couchbase.enabled=true -> Whether to enable Couchbase health check.


	management.health.defaults.enabled=true -> Whether to enable default health indicators.


	management.health.diskspace.enabled=true -> Whether to enable disk space health check.


	management.health.diskspace.path= -> Path used to compute the available disk space.


	management.health.diskspace.threshold=0 -> Minimum disk space, in bytes, that should be available.


	management.health.elasticsearch.enabled=true -> Whether to enable Elasticsearch health check.


	management.health.elasticsearch.indices= -> Comma-separated index names.


	management.health.elasticsearch.response-timeout=100ms -> Time to wait for a response from the cluster.


	management.health.influxdb.enabled=true -> Whether to enable InfluxDB health check.


	management.health.jms.enabled=true -> Whether to enable JMS health check.


	management.health.ldap.enabled=true -> Whether to enable LDAP health check.


	management.health.mail.enabled=true -> Whether to enable Mail health check.


	management.health.mongo.enabled=true -> Whether to enable MongoDB health check.


	management.health.neo4j.enabled=true -> Whether to enable Neo4j health check.


	management.health.rabbit.enabled=true -> Whether to enable RabbitMQ health check.


	management.health.redis.enabled=true -> Whether to enable Redis health check.


	management.health.solr.enabled=true -> Whether to enable Solr health check.


	management.health.status.http-mapping= -> Mapping of health statuses to HTTP status codes. By default, registered health statuses map to


	management.health.status.order=DOWN,OUT_OF_SERVICE,UP,UNKNOW ->  Comma-separated list of health statuses in order of severity.




—

### HTTP TRACING (HttpTraceProperties)


	management.trace.http.enabled=true -> Whether to enable HTTP request-response tracing.


	management.trace.http.include=request-headers,response-headers,cookies,errors -> Items to be included in the trace.




—

### INFO CONTRIBUTORS (InfoContributorProperties)


	management.info.build.enabled=true -> Whether to enable build info.


	management.info.defaults.enabled=true -> Whether to enable default info contributors.


	management.info.env.enabled=true -> Whether to enable environment info.


	management.info.git.enabled=true -> Whether to enable git info.


	management.info.git.mode=simple -> Mode to use to expose git information.




—

### METRICS


	management.metrics.binders.files.enabled=true -> Whether to enable files metrics.


	management.metrics.binders.integration.enabled=true -> Whether to enable Spring Integration metrics.


	management.metrics.binders.jvm.enabled=true -> Whether to enable JVM metrics.


	management.metrics.binders.logback.enabled=true -> Whether to enable Logback metrics.


	management.metrics.binders.processor.enabled=true -> Whether to enable processor metrics.


	management.metrics.binders.uptime.enabled=true -> Whether to enable uptime metrics.


	management.metrics.distribution.percentiles-histogram.*= -> Whether meter IDs starting-with the specified name should be publish percent


	management.metrics.distribution.percentiles.* ->  Specific computed non-aggregable percentiles to ship to the backend for meter IDs star


	management.metrics.distribution.sla.*= -> Specific SLA boundaries for meter IDs starting-with the specified name. The longest match wins


	management.metrics.enable.*= -> Whether meter IDs starting-with the specified name should be enabled. The longest match wins, the key `a


	management.metrics.export.atlas.batch-size=1000 ->  Number of measurements per request to use for this backend. If more measurements are


	management.metrics.export.atlas.config-refresh-frequency=10s -> Frequency for refreshing config settings from the LWC service.


	management.metrics.export.atlas.config-time-to-live=150s -> Time to live for subscriptions from the LWC service.


	management.metrics.export.atlas.config-uri=http://localhost:7101/lwc/api/v1/expressions/local-dev -> URI for the Atlas LWC endpoint to r


	management.metrics.export.atlas.connect-timeout=1 ->  Connection timeout for requests to this backend.


	management.metrics.export.atlas.enabled=true -> Whether exporting of metrics to this backend is enabled.


	management.metrics.export.atlas.eval-uri=http://localhost:7101/lwc/api/v1/evaluate -> URI for the Atlas LWC endpoint to evaluate the dat


	management.metrics.export.atlas.lwc-enabled=fals ->  Whether to enable streaming to Atlas LWC.


	management.metrics.export.atlas.meter-time-to-live=15m -> Time to live for meters that do not have any activity. After this period the m


	management.metrics.export.atlas.num-threads=2 -> Number of threads to use with the metrics publishing scheduler.


	management.metrics.export.atlas.read-timeout=10 ->  Read timeout for requests to this backend.


	management.metrics.export.atlas.step=1m -> Step size (i.e. reporting frequency) to use.


	management.metrics.export.atlas.uri=http://localhost:7101/api/v1/publish -> URI of the Atlas


	server.


	management.metrics.export.datadog.api-key= -> Datadog API key.


	management.metrics.export.datadog.application-key= -> Datadog application key. Not strictly required, but improves the Datadog experienc


	management.metrics.export.datadog.batch-size=10000 -> Number of measurements per request to use for this backend. If more measurements a


	management.metrics.export.datadog.connect-timeout=1 ->  Connection timeout for requests to this backend.


	management.metrics.export.datadog.descriptions=true -> Whether to publish descriptions metadata to Datadog. Turn this off to minimize th


	management.metrics.export.datadog.enabled=true -> Whether exporting of metrics to this backend is enabled.


	management.metrics.export.datadog.host-tag=instance -> Tag that will be mapped to «host» when shipping metrics to Datadog.


	management.metrics.export.datadog.num-threads= ->  Number of threads to use with the metrics publishing scheduler.


	management.metrics.export.datadog.read-timeout=10s -> Read timeout for requests to this backend.


	management.metrics.export.datadog.step=1 ->  Step size (i.e. reporting frequency) to use.


	management.metrics.export.datadog.uri=https://app.datadoghq.com -> URI to ship metrics to. If you need to publish metrics to an internal


	management.metrics.export.ganglia.addressing-mode=multicast -> UDP addressing mode, either unicast or multicast.


	management.metrics.export.ganglia.duration-units=milliseconds -> Base time unit used to report durations.


	management.metrics.export.ganglia.enabled=true -> Whether exporting of metrics to Ganglia is enabled.


	management.metrics.export.ganglia.host=localhost -> Host of the Ganglia server to receive exported metrics.


	management.metrics.export.ganglia.port=8649 -> Port of the Ganglia server to receive exported metrics.


	management.metrics.export.ganglia.protocol-version=3.1 -> Ganglia protocol version. Must be either 3.1 or 3.0.


	management.metrics.export.ganglia.rate-units=seconds -> Base time unit used to report rates.


	management.metrics.export.ganglia.step=1m -> Step size (i.e. reporting frequency) to use.


	management.metrics.export.ganglia.time-to-live= ->  Time to live for metrics on Ganglia. Set the multi-cast Time-To-Live to be one great


	management.metrics.export.graphite.duration-units=milliseconds -> Base time unit used to report durations.


	management.metrics.export.graphite.enabled=true -> Whether exporting of metrics to Graphite is enabled.


	management.metrics.export.graphite.host=localhost -> Host of the Graphite server to receive exported metrics.


	management.metrics.export.graphite.port=2004 -> Port of the Graphite server to receive exported metrics.


	management.metrics.export.graphite.protocol=pickled -> Protocol to use while shipping data to


	management.metrics.export.graphite.rate-units=seconds -> Base time unit used to report rates.


	management.metrics.export.graphite.step=1m -> Step size (i.e. reporting frequency) to use.


	management.metrics.export.graphite.tags-as-prefix ->  For the default naming convention, turn


	management.metrics.export.influx.auto-create-db=true -> Whether to create the Influx database


	management.metrics.export.influx.batch-size=10000 -> Number of measurements per request to use for this backend. If more measurements ar


	management.metrics.export.influx.compressed=true -> Whether to enable GZIP compression of metrics batches published to Influx.


	management.metrics.export.influx.connect-timeout=1s -> Connection timeout for requests to this backend.


	management.metrics.export.influx.consistency=one -> Write consistency for each point.


	management.metrics.export.influx.db=mydb -> Tag that will be mapped to «host» when shipping metrics to Influx.


	management.metrics.export.influx.enabled=true -> Whether exporting of metrics to this backend is enabled.


	management.metrics.export.influx.num-threads=2 -> Number of threads to use with the metrics publishing scheduler.


	management.metrics.export.influx.password= -> Login password of the Influx


	server.


	management.metrics.export.influx.read-timeout=10s -> Read timeout for requests to this backend.


	management.metrics.export.influx.retention-policy= -> Retention policy to use (Influx writes to the DEFAULT retention policy if one is n


	management.metrics.export.influx.step=1m -> Step size (i.e. reporting frequency) to use.


	management.metrics.export.influx.uri=http://localhost:8086 -> URI of the Influx


	server.


	management.metrics.export.influx.user-name= -> Login user of the Influx


	server.


	management.metrics.export.jmx.enabled=true -> Whether exporting of metrics to JMX is enabled.


	management.metrics.export.jmx.step=1m -> Step size (i.e. reporting frequency) to use.


	management.metrics.export.newrelic.account-id= -> New Relic account ID.


	management.metrics.export.newrelic.api-key= -> New Relic API key.


	management.metrics.export.newrelic.batch-size=10000 -> Number of measurements per request to use for this backend. If more measurements


	management.metrics.export.newrelic.connect-timeout=1s -> Connection timeout for requests to this backend.


	management.metrics.export.newrelic.enabled=true -> Whether exporting of metrics to this backend is enabled.


	management.metrics.export.newrelic.num-threads=2 -> Number of threads to use with the metrics publishing scheduler.


	management.metrics.export.newrelic.read-timeout=10s -> Read timeout for requests to this backend.


	management.metrics.export.newrelic.step=1m -> Step size (i.e. reporting frequency) to use.


	management.metrics.export.newrelic.uri=https://insights-collector.newrelic.com -> URI to ship metrics to.


	management.metrics.export.prometheus.descriptions=tru ->  Whether to enable publishing descriptions as part of the scrape payload to Pro


	management.metrics.export.prometheus.enabled=tru ->  Whether exporting of metrics to Prometheus is enabled.


	management.metrics.export.prometheus.step=1m -> Step size (i.e. reporting frequency) to use.


	management.metrics.export.signalfx.access-token ->  SignalFX access token.


	management.metrics.export.signalfx.batch-size=10000 -> Number of measurements per request to use for this backend. If more measurements


	management.metrics.export.signalfx.connect-timeout=1s -> Connection timeout for requests to this backend.


	management.metrics.export.signalfx.enabled=true -> Whether exporting of metrics to this backend is enabled.


	management.metrics.export.signalfx.num-threads=2 -> Number of threads to use with the metrics publishing scheduler.


	management.metrics.export.signalfx.read-timeout=10s -> Read timeout for requests to this backend.


	management.metrics.export.signalfx.source= -> Uniquely identifies the app instance that is publishing metrics to SignalFx. Defaults to t


	management.metrics.export.signalfx.step=10s -> Step size (i.e. reporting frequency) to use.


	management.metrics.export.signalfx.uri=https://ingest.signalfx.com -> URI to ship metrics to.


	management.metrics.export.simple.enabled=true -> Whether, in the absence of any other exporter, exporting of metrics to an in-memory bac


	management.metrics.export.simple.mode=cumulative -> Counting mode.


	management.metrics.export.simple.step=1m -> Step size (i.e. reporting frequency) to use.


	management.metrics.export.statsd.enabled=true -> Whether exporting of metrics to StatsD is enabled.


	management.metrics.export.statsd.flavor=datadog -> StatsD line protocol to use.


	management.metrics.export.statsd.host=localhost -> Host of the StatsD server to receive exported metrics.


	management.metrics.export.statsd.max-packet-length=1400 -> Total length of a single payload should be kept within your network’s MTU.


	management.metrics.export.statsd.polling-frequency=10s -> How often gauges will be polled. When a gauge is polled, its value is recalcul


	management.metrics.export.statsd.port=8125 -> Port of the StatsD server to receive exported metrics.


	management.metrics.export.statsd.publish-unchanged-meters=tru ->  Whether to send unchanged meters to the StatsD


	server.


	management.metrics.export.statsd.queue-size=2147483647 -> Maximum size of the queue of items waiting to be sent to the StatsD


	server.


	management.metrics.export.wavefront.api-token= -> API token used when publishing metrics directly to the Wavefront API host.


	management.metrics.export.wavefront.batch-size=10000 -> Number of measurements per request to use for this backend. If more measurements


	management.metrics.export.wavefront.connect-timeout=1s -> Connection timeout for requests to this backend.


	management.metrics.export.wavefront.enabled=true -> Whether exporting of metrics to this backend is enabled.


	management.metrics.export.wavefront.global-prefix= -> Global prefix to separate metrics originating from this app’s white box instrument


	management.metrics.export.wavefront.num-threads=2 -> Number of threads to use with the metrics publishing scheduler.


	management.metrics.export.wavefront.read-timeout=10s -> Read timeout for requests to this backend.


	management.metrics.export.wavefront.source= -> Unique identifier for the app instance that is the source of metrics being published to W


	management.metrics.export.wavefront.step=10s -> Step size (i.e. reporting frequency) to use.


	management.metrics.export.wavefront.uri=https://longboard.wavefront.com -> URI to ship metrics to.


	management.metrics.use-global-registry=true -> Whether auto-configured MeterRegistry implementations should be bound to the global stati


	management.metrics.web.client.max-uri-tags=100 -> Maximum number of unique URI tag values allowed. After the max number of tag values is


	management.metrics.web.client.requests-metric-name=http.client.requests -> Name of the metric for sent requests.


	management.metrics.web.


	server.auto-time-requests=true -> Whether requests handled by Spring MVC or WebFlux should be automatically timed


	management.metrics.web.


	server.requests-metric-name=http.


	server.requests -> Name of the metric for received requests.




—

## DEVTOOLS PROPERTIES

—

### DEVTOOLS (DevToolsProperties)


	spring.devtools.livereload.enabled=true -> Whether to enable a livereload.com-compatible


	server.spring.devtools.livereload.port=35729 -> Server port.


	spring.devtools.restart.additional-exclude= -> Additional patterns that should be excluded from triggering a full restart.


	spring.devtools.restart.additional-paths= -> Additional paths to watch for changes.


	spring.devtools.restart.enabled=true -> Whether to enable automatic restart.


	spring.devtools.restart.exclude=META-INF/maven/,META-INF/resources/,resources/,static/,public/,templates/,**/Test.class,*


	spring.devtools.restart.log-condition-evaluation-delta=tru ->  Whether to log the condition evaluation delta upon restart.


	spring.devtools.restart.poll-interval=1s -> Amount of time to wait between polling for classpath changes.


	spring.devtools.restart.quiet-period=400ms -> Amount of quiet time required without any classpath changes before a restart is triggered.


	spring.devtools.restart.trigger-file= -> Name of a specific file that, when changed, triggers the restart check. If not specified, any c




—

### REMOTE DEVTOOLS (RemoteDevToolsProperties)


	spring.devtools.remote.context-path=/.~~spring-boot!~ -> Context path used to handle the remote connection.


	spring.devtools.remote.proxy.host= -> The host of the proxy to use to connect to the remote application.


	spring.devtools.remote.proxy.port= -> The port of the proxy to use to connect to the remote application.


	spring.devtools.remote.restart.enabled=true -> Whether to enable remote restart.


	spring.devtools.remote.secret= -> A shared secret required to establish a connection (required to enable remote support).


	spring.devtools.remote.secret-header-name=X-AUTH-TOKEN -> HTTP header used to transfer the shared secret.




—

### TESTING PROPERTIES


	spring.test.database.replace=any -> Type of existing DataSource to replace.


	spring.test.mockmvc.print=default -> MVC Print option.






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Associations in JPA and Hibernate

## application.properties

```text

# Hibernate
spring.datasource.url=jdbc:mysql://localhost:3306/test
spring.datasource.username=root
spring.datasource.password=
spring.datasource.driver-class-name=com.mysql.jdbc.Driver

# The SQL dialect makes Hibernate generate better SQL for the chosen database
spring.jpa.properties.hibernate.dialect = org.hibernate.dialect.MySQL5InnoDBDialect
# spring.jpa.database-platform=org.hibernate.dialect.MySQL57Dialect

# Hibernate ddl auto (create, create-drop, validate, update)
spring.jpa.hibernate.ddl-auto = update
spring.jpa.generate-ddl=true

# Logging
logging.level.org.hibernate.SQL=DEBUG
logging.level.org.hibernate.type=TRACE
```

—

## Entity - Ruolo dell’entità

In ogni associazione ci sono due entità che sono correlate tra loro, ciascuna entità svolge un ruolo che è Entità Proprietaria o Entità Non Proprietaria.

Il lato proprietario dell’entità è stato determinato facendo riferimento a entrambe le entità nel modello di dati e identificando l’entità contenente la chiave esterna. Quindi il ruolo dell’entità Credentials è Owing Entity e l’altra entità User role è Non-Owning Entity o inverse side of entity .

—

## Cascade

Ogni volta che le righe nella tabella padre vengono manipolate (inserite, aggiornate, eliminate), verranno manipolate anche le rispettive righe della tabella figlio con una colonna chiave corrispondente. Questo si chiama Cascade nel database.

JPA traduce le transizioni dello stato dell’entità in istruzioni DML del database.

JPA consente operazioni _a cascata_ (SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE) per propagare le modifiche allo stato dell’entità da entità proprietarie a entità non proprietarie.

I tipi di cascade JPA sono PERSIST, MERGE, REFRESH, REMOVE, DETACH, ALL.


	CascadeType.PERSIST : persiste l’entità proprietaria e anche l’entità non proprietaria associata viene mantenuta.


	CascadeType.MERGE : unisce l’entità proprietaria e anche l’entità non proprietaria associata viene unita.


	CascadeType.REFRESH : aggiorna l’entità proprietaria e l’entità non proprietaria associata viene aggiornata in modo implicito.


	CascadeType.REMOVE : rimuove tutte le entità non proprietarie associate correlate se l’entità proprietaria è stata rimossa.


	CascadeType.DETACH : scollega tutte le entità non proprietarie correlate se un’entità proprietaria è stata scollegata.


	CascadeType.ALL : cascade = ALL significa { PERSIST, MERGE, REMOVE, REFRESH, DETACH }




—

## FetchType

FetchType definisce le strategie per il recupero dei dati dal database. Ci sono 2 strategie EAGER e LAZY.


	FetchType.EAGER: la strategia EAGER è un requisito per il runtime del provider di persistenza che i dati devono essere recuperati con anticipatamente (fetch in una query).
* Se la strategia EAGER utilizza EntityManager, recupera i risultati in una query (padre e figlio).


	FetchType.LAZY: la strategia LAZY è un suggerimento per il runtime del provider di persistenza che i dati dovrebbero essere recuperati in modo ritardato al primo accesso (recuperare quando necessario come sottoquery).
* EntityManager recupera prima i dati dell’entità padre, quindi recupera i dati dell’entità figlio su richiesta.




—

## Direction

Le relazioni possono essere unidirezionali o bidirezionali.


	Unidirezionale è una relazione in cui una parte non è a conoscenza della relazione.


	In una relazione bidirezionale entrambe le parti conoscono l’altra parte.


	La relazione bidirezionale fornisce l’accesso alla navigazione in entrambe le direzioni, in modo da poter accedere all’altro lato senza richieste esplicite.




—

## mappedBy

L’elemento mappedBy definisce una relazione bidirezionale.
Questo attributo consente di fare riferimento alle entità associate da entrambi i lati.

—

## Join Column

@JoinColumn Specifica una colonna per unire un’associazione di entità o una raccolta di elementi.

L’annotazione @JoinColumn indica che questa entità è il proprietario della relazione.

Cioè la tabella corrispondente ha una colonna con una chiave esterna alla tabella di riferimento.
L’entità proprietaria ha sempre il mapping joincolumn.

—

## Join Table

@JoinTable Utilizzato nella mappatura delle associazioni. È specificato sul lato proprietario di un’associazione.
@JoinTable può essere utilizzato anche con tipi incorporabili (@Embeddable).

Quando una tabella di join viene utilizzata per mappare una relazione con una classe incorporabile sul lato proprietario della relazione, l’entità che la contiene anziché la classe incorporabile viene considerata il proprietario della relazione.

—

## Inverse Join Columns

Le colonne della chiave esterna della tabella di join che fanno riferimento alla tabella primaria dell’entità che non possiede l’associazione.
Corrisponde all’altro lato dell’associazione.

—

## Spring Data JPA One-to-One Unidirectional Mapping

```java


@Column(name=»date_created»)
@CreationTimestamp
private Date dateCreated;

@Column(name=»last_updated»)
@UpdateTimestamp
private Date lastUpdated;

// Unidirectional
@OneToOne(cascade = CascadeType.ALL)
@JoinColumn(name = «billing_address_id», referencedColumnName = «id»)
private Address billingAddress;




```

—

## Spring Data JPA One to One Bidirectional Mapping

```java


@OneToOne(cascade = CascadeType.ALL, mappedBy = «order», fetch = FetchType.LAZY)
private Address billingAddress;

@OneToOne(cascade = CascadeType.ALL)
@JoinColumn(name = «order_id», referencedColumnName = «id»)
private Order order;




```

—

## Spring Data JPA One to Many Unidirectional Mapping

```java


// one to many unidirectional mapping
// default fetch type for OneToMany: LAZY
@OneToMany(cascade = CascadeType.ALL, fetch = FetchType.EAGER)
@JoinColumn(name = «order_id», referencedColumnName = «id»)
private Set<OrderItem> orderItems = new HashSet<>();




```

—

## Spring Data JPA One to Many Bidirectional Mapping

```java



@OneToMany(cascade = CascadeType.ALL, fetch = FetchType.EAGER, mappedBy = «order»)
private Set<OrderItem> orderItems = new HashSet<>();

@OneToOne
@JoinColumn(name=»product_id»)
private Product product;





	// default fetch type for ManyToOne: EAGER
	@ManyToOne(fetch = FetchType.LAZY)
@JoinColumn(name = «order_id»)
private Order order;








```

—

## Spring Data JPA Many to Many Unidirectional Mapping

```java
@Table(


name = «users»,
uniqueConstraints = @UniqueConstraint(


name = «unique_email»,
columnNames = «email»




)




)


@ManyToMany(fetch = FetchType.EAGER, cascade = CascadeType.ALL)
@JoinTable(


name = «users_roles»,
joinColumns = @JoinColumn(


name = «user_id», referencedColumnName = «id»




),
inverseJoinColumns = @JoinColumn(


name = «role_id», referencedColumnName = «id»




)




)
private Set<Role> roles = new HashSet<>();




```

—

## Spring Data JPA Many to Many Bidirectional Mapping

```java


@ManyToMany(fetch = FetchType.EAGER, cascade = CascadeType.ALL)
@JoinTable(


name = «users_roles»,
joinColumns = @JoinColumn(


name = «user_id», referencedColumnName = «id»




),
inverseJoinColumns = @JoinColumn(


name = «role_id», referencedColumnName = «id»




)




)
private Set<Role> roles = new HashSet<>();


	@ManyToMany(cascade = {
	CascadeType.PERSIST,
CascadeType.MERGE





}, fetch = FetchType.EAGER,
mappedBy = «roles»)
private Set<User> users = new HashSet<>();




```



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Thymeleaf Expressions in SpringBoot

Thymeleaf ci consente di creare viste dinamiche tramite un ampio uso di espressioni nei file template. La forma semplice delle espressioni rientra in quattro categorie principali.
Espressioni variabili

Le espressioni variabili sono quelle più comunemente utilizzate nei templates di thymeleaf. Queste espressioni aiutano a legare i dati dal contesto del template (model) nell’html risultante (vista). Ad esempio, il seguente frammento inserisce il valore di userInfo.getFirstName() come testo all’interno del div. Allo stesso modo, il flag attivo decide se la casella di controllo è selezionata o meno.

```html
<div th:text=»${userInfo.firstName}»></div>
<input type=»checkbox» name=»active» th:checked=»${userInfo.active}»/>

```

Qui, l’espressione ${userInfo.firstName} è un’espressione OGNL equivalente a

((UserInfo)context.getVariable(«userInfo»)).getFirstName()
Linguaggio del codice: CSS (css)

Espressioni di selezione Thymeleaf

L’espressione di selezione ti consente di selezionare uno specifico attributo figlio dal contesto corrente di thymeleaf. Per usare queste espressioni devi prima definire un attributo th:object. Successivamente, è possibile utilizzare le espressioni di selezione per estrapolare i campi appropriati.

Diciamo che abbiamo un oggetto userInfo che contiene firstName e lastName. Quindi, invece di fare ${userInfo.firstName} ogni volta, puoi fare qualcosa del genere.

```html
<div th:object=»userInfo»>


<div th:text=»*{firstName}»></div>
<div th:text=»*{lastName}»></div>




</div>
```

Il frammento di cui sopra è equivalente al seguente.

```html
<div>


<div th:text=»${userInfo.firstName}»></div>
<div th:text=»${userInfo.lastName}»></div>




</div>
```

Le espressioni di selezione sono migliori se utilizzate insieme agli elementi del modulo. Poiché gli input del modulo sono mappati su un @ModelAttribute, è più facile associarli senza doversi preoccupare di gestire ogni singolo elemento di input. Ecco un esempio per questo.

```html
<form method=»post» th:action=»@{/}» th:object=»${userInfo}»>


<input type=»text» th:field=»*{firstName}»/>
<input type=»text» th:field=»*{lastName}»/>
<input type=»submit» value=»Crea utente»>




</form>
```

Se vuoi saperne di più sulla gestione dei moduli, dai un’occhiata a Gestione dei moduli Thymeleaf in Spring Boot.
Espressioni di messaggi nelle viste Thymeleaf

Le espressioni di messaggio consentono di esternalizzare testi comuni in un file delle proprietà. Questi valori possono quindi essere indicati nel template come #{message.property.key}. Supponiamo che tu abbia un messaggio di benvenuto che vuoi mostrare su ogni visualizzazione. Tuttavia, l’hardcoding di questo messaggio su tutte queste visualizzazioni è una cattiva idea. Quindi creiamo un message.properties.

welcome.text=Saluti collega utente..!

Thymeleaf cercherà questo file (posizionalo sotto src/main/resources/) nel percorso di classe e risolverà i loro valori. Ecco un semplice esempio per questa espressione.

`html
<h1 th:text="#{welcome.text}">Ciao utente!</h1>
`

Un altro aspetto positivo dell’espressione del messaggio è che possono avere segnaposto. Quindi è possibile anche quanto segue.

welcome.text=Saluti {0}..!

Con questa impostazione delle proprietà è possibile quanto segue.
messaggi con segnaposto statici

È possibile passare un semplice valore letterale stringa per riempire i segnaposto. Anche se questo è possibile, non c’è alcun uso pratico per questa implementazione.

`html
<h1 th:text="#{welcome.text('User')}">Ciao utente!</h1>
`

Il caso ideale con messaggi contenenti segnaposto sarebbe utilizzare un’espressione variabile. Ad esempio, la configurazione seguente darebbe il benvenuto all’utente con il suo nome attuale.

`html
<h1 th:text="#{welcome.text(${userInfo.firstName})}">Ciao utente!</h1>
`

Una singola voce message.properties può contenere più di un segnaposto. In tali casi, i parametri possono essere un elenco separato da virgole proprio come una chiamata al metodo.
Espressioni di collegamento per la ricerca del controller

Per una vista html, gli URL sono molto importanti. Per questo motivo, thymeleaf fornisce espressioni URL per valutarle nei percorsi del controller utilizzando il formato` @{expression}`. Nei templates thymeleaf, un URL può essere uno dei seguenti.


	URL assoluti che sono URL completi. Ad esempio, https://example.com/tags/thymeleaf/


	URL relativi che sono,
* Relativo alla pagina corrente. Ad esempio gestire/modificare
* Relativo al percorso di contesto. Ad esempio, /users/manage/edit Se il server dispone di un percorso di contesto (server.servlet.context-path), verrà aggiunto al valore.
* Relativo alla radice del server. Ad esempio ~/some/path/ Questo caso si verifica quando l’applicazione è ospitata insieme ad altre applicazioni nello stesso dominio o IP.
* Infine, Protocollo relativo. Ad esempio //cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/twitter-bootstrap/4.5.3/css/bootstrap.min.css. Questo è simile all’URL assoluto, tranne per il fatto che l’URL avrà lo schema http o https per il protocollo basato sul protocollo del server.




L’esempio seguente rappresenta ciascuna di queste implementazioni di URL.

`html
<a th:href="@{<https://example.com/tags/thymeleaf/}">exampleSite</a>
<a th:href="@{//example.com/tags/thymeleaf/}">exampleSite Ma relativo al protocollo del server</a>
<a th:href="@{manage/edit}">Modifica pagina</a>
<a th:href="@{/users/manage/edit}">Un altro modo per modificare la pagina</a>
<a th:href="@{~/corporate/contact-us/}">Contattaci</a>
`

Ad un certo punto questi URL possono contenere variabili di percorso. In questi casi, puoi utilizzare i segnaposto per valutarli proprio come i controller mvc come mostrato di seguito.

`html
<a th:href="@{/users/{userId}/edit(userId=${userInfo.id})}">Visualizza utente per ID</a>
`

Qui {userId} è il segnaposto. Riempi questo segnaposto tramite espressioni usando (userId=${userInfo.id}). Se il tuo URL contiene più segnaposto, puoi utilizzare la mappatura separata da virgole. Ad esempio, supponiamo che currentOperation prenda i valori tra «Visualizza», «Aggiorna» e «Elimina». In questo modo possiamo personalizzare ulteriormente il link sopra come mostrato di seguito.

```html
<a th:href=»@{/users/{userId}/{operation(userId=${userInfo.id},operation=${currentOperation})}»


th:text=»${currentOperation + “ user by Id”»>




</a>
```

Conclusione

Per concludere, queste sono le categorie importanti di espressioni di thymeleaf in Spring Boot. Puoi saperne di più su thymeleaf e Spring Boot dai seguenti post.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Thymeleaf - Standard dialects

## Dialetti standard

Thymeleaf è molto, molto estensibile e ti consente di definire i tuoi set di attributi del modello (o anche tag) con i nomi che desideri, valutando le espressioni che desideri nella sintassi che desideri e applicando la logica che desideri. È più simile a un framework del motore di template.

Fuori dagli schemi, tuttavia, viene fornito con qualcosa chiamato dialetti standard (denominati Standard e SpringStandard) che definiscono un insieme di funzionalità che dovrebbero essere più che sufficienti per la maggior parte degli scenari. Puoi identificare quando questi dialetti standard vengono utilizzati in un modello perché conterrà attributi che iniziano con il prefisso th, come <span th:text=»…»>.

Si noti che i dialetti Standard e SpringStandard sono quasi identici, tranne per il fatto che SpringStandard include funzionalità specifiche per l’integrazione nelle applicazioni Spring MVC (come, ad esempio, l’utilizzo di Spring Expression Language per la valutazione delle espressioni invece di OGNL).

Nota anche che di solito ci riferiamo a caratteristiche nei dialetti standard quando parliamo di Thymeleaf senza essere più specifici.
Sintassi delle espressioni standard

La maggior parte degli attributi Thymeleaf consentono di impostare i loro valori come o contenenti espressioni, che chiameremo espressioni standard a causa dei dialetti in cui sono utilizzate. Questi possono essere di cinque tipi:


	${…} : Espressioni variabili.


	*{…} : Espressioni di selezione.


	#{…} : Espressioni messaggio (i18n).


	@{…} : espressioni di collegamento (URL).


	~{…} : Espressioni di frammenti.




## Espressioni variabili

Le espressioni variabili sono espressioni OGNL, o Spring EL se stai integrando Thymeleaf con Spring, eseguite sulle variabili di contesto, chiamate anche attributi del modello nel gergo di Spring. Sembrano così:

${sessione.nome.utente}

E li troverai come valori di attributo o come parte di essi, a seconda dell’attributo:

<span th:text=»${libro.autore.name}»>

L’espressione sopra è equivalente (sia in OGNL che in SpringEL) a:

((Libro)contesto.getVariable(«libro»)).getAuthor().getName()

Ma possiamo trovare espressioni variabili in scenari che non coinvolgono solo l’output, ma elaborazioni più complesse come condizionali, iterazione…

<li th:each=»libro : ${libri}»>

Qui ${libri} seleziona la variabile chiamata libri dal contesto e la valuta come un iterabile da utilizzare in un ciclo th:each.
## Espressioni di selezione

Le espressioni di selezione sono proprio come le espressioni di variabili, tranne per il fatto che verranno eseguite su un oggetto selezionato in precedenza anziché sull’intera mappa delle variabili di contesto. Sembrano così:

*{Nome del cliente}

L’oggetto su cui agiscono è specificato da un attributo th:object:

```html
<div th:object=»${libro}»>


…
<span th:text=»*{title}»>…</span>
…




</div>
```

Quindi sarebbe equivalente a:

```java
{


// th:object=»${libro}»
final Libro selection = (Libro) context.getVariable(«libro»);
// th:text=»*{titolo}»
output(selezione.getTitle());





}

## Espressioni messaggio (i18n).

Le espressioni di messaggio (spesso chiamate esternalizzazione del testo, internazionalizzazione o i18n) ci consentono di recuperare messaggi specifici della locale da fonti esterne (file .properties), facendovi riferimento da una chiave e (facoltativamente) applicando una serie di parametri.

Nelle applicazioni Spring, questo si integrerà automaticamente con il meccanismo MessageSource di Spring.


	# {titolo principale}


	# {messaggio.entrycreated(${entryId})}




Puoi trovarli in modelli come:

```html
<table>


…
<th th:text=»#{header.address.city}»>…</th>
<th th:text=»#{header.address.country}»>…</th>
…




</table>
```

Nota che puoi usare le espressioni variabili all’interno delle espressioni del messaggio se vuoi che la chiave del messaggio sia determinata dal valore di una variabile di contesto, o vuoi specificare le variabili come parametri:


	# {${config.adminWelcomeKey}(${session.user.name})}




## Espressioni di collegamento (URL).

Le espressioni di collegamento hanno lo scopo di creare URL e aggiungere informazioni utili sul contesto e sulla sessione (un processo solitamente chiamato riscrittura degli URL).

Quindi, per un’applicazione web distribuita nel contesto /myapp del tuo server web, un’espressione come:


	<a th:href=»@{/order/list}»>…</a>




Potrebbe essere convertito in qualcosa del genere:


	<a href=»/myapp/order/list»>…</a>




O anche questo, se dobbiamo mantenere le sessioni e i cookie non sono abilitati (o il server non lo sa ancora):


	<a href=»/myapp/order/list;jsessionid=23fa31abd41ea093»>…</a>




Gli URL possono anche accettare parametri:


	<a th:href=»@{/order/details(id=${orderId},type=${orderType})}»>…</a>




Il risultato è qualcosa del genere:

<!– Notare che le e commerciali (&) devono avere caratteri di escape HTML negli attributi dei tag… –>
* <a href=»/myapp/order/details?id=23&amp;type=online»>…</a>

Le espressioni di collegamento possono essere relative, nel qual caso nessun contesto dell’applicazione sarà preceduto dall’URL:


	<a th:href=»@{../documents/report}»>…</a>




Anche relativo al server (di nuovo, nessun contesto dell’applicazione da prefissare):


	<a th:href=»@{~/contents/main}»>…</a>




E relativo al protocollo (proprio come gli URL assoluti, ma il browser utilizzerà lo stesso protocollo HTTP o HTTPS utilizzato nella pagina visualizzata):


	<a th:href=»@{//static.mycompany.com/res/initial}»>…</a>




E, naturalmente, le espressioni Link possono essere assolute:


	<a th:href=»@{http://www.mycompany.com/main}»>…</a>




Ma aspetta, in un URL assoluto (o relativo al protocollo)… quale valore aggiunge l’espressione link Thymeleaf? facile: la possibilità di riscrittura degli URL definita dai filtri di risposta: in un’applicazione web basata su Servlet, per ogni URL in output (relativo al contesto, relativo, assoluto…) Thymeleaf chiamerà sempre il meccanismo HttpServletResponse.encodeUrl(…) prima di visualizzare l’URL. Ciò significa che un filtro può eseguire la riscrittura dell’URL personalizzata per l’applicazione mediante il wrapping dell’oggetto HttpServletResponse (un meccanismo comunemente utilizzato).

## Espressioni di frammenti

Le espressioni di frammenti sono un modo semplice per rappresentare frammenti di markup e spostarli nei modelli. Grazie a queste espressioni, i frammenti possono essere replicati, passati ad altri template come argomenti e così via.

L’uso più comune è per l’inserimento di frammenti utilizzando th:insert o th:replace:

`html
<div th:insert="~{commons :: main}">...</div>
`

Ma possono essere usati ovunque, proprio come qualsiasi altra variabile:

```html
<div th:with=»frag=~{footer :: #main/text()}»>


<p th:insert=»${frag}»>




</div>
```

Le espressioni di frammenti possono avere argomenti:
Letterali e operazioni

Sono disponibili un buon gruppo di tipi di letterali e operazioni:


	Letterali:
* Valori letterali di testo: “un testo”, “Un altro!”,…
* Valori letterali numerici: 0, 34, 3.0, 12.3,…
* Valori letterali booleani: vero, falso
* Letterale nullo: nullo
* Token letterali: one, sometext, main,…


	Operazioni di testo:
* Concatenazione di stringhe: +
* Sostituzioni letterali: |Il nome è ${nome}|


	Operazioni aritmetiche:
* Operatori binari: +, -, *, /, %
* Segno meno (operatore unario): -


	Operazioni booleane:
* Operatori binari: e, o
* Negazione booleana (operatore unario): !, not


	Confronti e uguaglianza:
* Comparatori: >, <, >=, <= (gt, lt, ge, le)
* Operatori di uguaglianza: ==, != (eq, ne)


	Operatori condizionali:
* If-then: (if) ? (then)
* If-then-else: (if) ? (then) : (else)
* Default: (value) ?: (defaultvalue)




## Preelaborazione delle espressioni

Un’ultima cosa da sapere sulle espressioni è che c’è qualcosa chiamato preelaborazione delle espressioni, specificato tra __, che assomiglia a questo:


	# {selezione.__${sel.codice}__}




Quello che stiamo vedendo è un’espressione variabile (${sel.code}) che verrà eseguita per prima e il cui risultato – diciamo, «ALL» – verrà utilizzato come parte dell’espressione reale da eseguire successivamente, in questo caso uno di internazionalizzazione (che cercherebbe il messaggio con il tasto selection.ALL).
Alcuni attributi di base

Diamo un’occhiata a un paio degli attributi più basilari nel dialetto standard. A partire da th:text, che sostituisce semplicemente il corpo di un tag (notare nuovamente le capacità di prototipazione qui):


	<p th:text=»#{msg.welcome}»>Benvenuti a tutti!</p>




Ora th:each, che ripete l’elemento in cui si trova tante volte quante specificate dall’array o dall’elenco restituito dalla sua espressione, creando anche una variabile interna per l’elemento di iterazione con una sintassi equivalente a quella di un’espressione Java foreach:


	<li th:each=»book : ${books}» th:text=»${book.title}»>En las Orillas del Sar</li>




Infine, Thymeleaf include molti attributi per specifici attributi XHTML e HTML5 che valutano semplicemente le loro espressioni e impostano il valore di questi attributi sul loro risultato. I loro nomi imitano quelli degli attributi che impostano i valori:


	<form th:action=»@{/createOrder}»>


	<input type=»button» th:value=»#{form.submit}» />


	<a th:href=»@{/admin/users}»>







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Tipi di memoria

### Si differenziano per la durata di esistenza degli elementi che vi sono memorizzati


	Memoria statica
* Contiene gli elementi che esistono per tutta la durata del programma


	Heap o memoria dinamica
* Contiene gli elementi creati durante il programma
* qui agisce il Garbage Collector


	Stack
* Contiene gli elementi creati durante una chiamata di procedura




## Memorizzazione oggetti


	Gli oggetti vengono allocati nella memoria heap




## Memorizzazione delle Variabili

### Variabili di istanza
* Memorizzate all’interno degli oggetti (nell’heap)

### Variabili automatiche ( locali )
* Memorizzate nello stack

### Variabili statiche
* Memorizzate in aree statiche

## Variabili di istanza


	Dichiarate all’interno di una classe


	Memorizzate in ogni istanza della classe


	Create/inizializzate alla creazione di ogni istanza della classe




—

## Variabili automatiche (locali)

### Dichiarate all’interno dei metodi
* Memorizzate nello stack
* Create/inizializzate automaticamente all’ingresso del blocco in cui sono dichiarate
* Distrutte automaticamente all’uscita

## Variabili statiche

### Dichiarate nelle classi o nei metodi con
* Memorizzate in copia unica
* associate alla classe => anche dette
* variabili di classe
* Memorizzate in aree statiche
* Create/inizializzate al caricamento della classe

—

## Static area

## Distruzione di Oggetti


	Non viene fatta in modo esplicito


	Il programmatore non deve preoccuparsi di distruggere gli oggetti




### Viene eseguita automaticamente


	Garbage collector






	Componente del Run Time che ha il compito di recuperare lo spazio nella memoria heap


	Quando necessario (per esempio quando si esaurisce lo spazio disponibile in memoria principale) esegue un’analisi dei riferimenti e distrugge gli oggetti per i quali non esistono più riferimenti







—

## Gestione memoria nella JVM (1)

Per capire meglio come funzionano classi e oggetti diamo uno sguardo “sotto il cofano” della Java Virtual Machine (JVM)
La memoria usata dalla JVM è concettualmente divisa in tre parti
* Ambiente delle classi: area di memoria in cui vengono caricate (allocate) tutte le classi che costituiscono il programma
* Stack: area di memoria in cui vengono caricati (allocati) i record di attivazione dei metodi, e quindi tutte le variabili locali
* Heap: area di memoria in cui vengono caricati (allocati) tutti i vari oggetti creati nel programma, man mano che vengono creati.

## Nell’ambiente delle classi


	vengono memorizzati il codice dei metodi e le variabili statiche di tutte le classi del programma


	sono le parti condivise dai vari oggetti della classe


	le variabili statiche sono utilizzabili anche in assenza di oggetti




## Nello stack


	vengono memorizzate le variabili locali dei metodi in esecuzione


	per le variabili di tipi primitivi viene memorizzato il valore (esempio: somma)


	per le variabili di tipo classe viene memorizzato un riferimento




(indirizzo di memoria di un oggetto)

## Nell’heap


	per ogni oggetto creato vengono memorizzate le variabili d’istanza (ossia, le variabili non statiche)


	ogni oggetto nell’heap contiene anche il nome della classe di appartenenza




—

## Riferimenti (1)

I riferimenti meritano un approfondimento.
Abbiamo visto che una variabile di un tipo primitivo contiene direttamente il valore del dato
La dichirazione della variabile x alloca la memoria necessaria per contenere un int
Un assegnamento alla variabile x scrive un valore nella memoria precedentemente allocata
L’assegnamento di x a y copia il contenuto della variabile (il valore)
La modifica di y non modifica x
```java


y = 40;
int x;
x = 33;
int y = x;




```

## Riferimenti (2)

Una variabile di un tipo classe contiene invece un riferimento a un oggetto La dichirazione della variabile primo di tipo Rettangolo alloca la
memoria necessaria per contenere un riferimento (inizializzato a null)
La creazione dell’oggetto primo alloca un nuovo oggetto e assegna un riferimento alla variabile
```java



	Rettangolo primo;
	primo = new Rettangolo(10,30)








```
## Riferimenti (3)

L’assegnamento di primo a secondo copia il contenuto della variabile (il riferimento)
La modifica di secondo modifica l’oggetto riferito anche da primo
```java



	Rettangolo secondo = primo;
	secondo.base = 15;








```
## Riferimenti (4)

Lo stesso discorso vale anche quando si passa un oggetto a un metodo come parametro
Viene passato il riferimento
Ogni modifica fatta all’oggetto all’interno del metodo non viene persa alla quando il metodo termina (il chiamante vedrà l’oggetto modificato)
Lo stesso discorso vale per gli array (gli array sono in realtà oggetti!)

—

## Riferimenti (5)

Una conseguenza del fatto che le variabili di tipo classe contengono riferimenti, è che l’opearatore di confronto == non si comporta (con gli oggetti) come uno si potrebbe aspettare…
Infatti oggetto1 == oggetto2 vale true solo se oggetto1 e oggetto2 sono (riferimenti al) lo stesso oggetto.
Esempio:
Abbiamo che:
```java


Rettangolo r1 = new Rettangolo(10,12);
Rettangolo r2 = r1;
Rettangolo r3 = new Rettangolo(10,12);
System.out.println(r1==r2); // stampa true
System.out.println(r1==r3); // stampa false




```
## Riferimenti (6)

Una soluzione a questo problema pùo essere il metodo equals.
Tutti gli oggetti (capiremo perchè) dispongono di alcuni metodi di base
Uno di questi è equals, e permette di confrontare due oggetti Lo abbiamo visto nelle stringhe


Nelle classi più comuni della Libreria Standard di Java, il metodo equals è implementato in modo da confrontare una per una tutte le variabili interne di una coppia di oggetti




Anche nelle proprie classi si pùo implementare tale metodo (vedremo…)
```java


s1.equals(s2);




```

—

## Garbage collection (1)

Un’altra conseguenza del fatto che le operazioni (lettura, assegnamento, copia, …) su variabili di tipo classe lavorino su riferimenti è che si possono ottenere oggetti orfani (privi di riferimenti).
Ad esempio:
supponiamo di creare due oggetti di tipo Rettangolo
```java


Rettangolo primo = new Rettangolo(10,30);
Rettangolo secondo = new Rettangolo(20,50);




```

## Garbage collection (2)

ora assegniamo secondo a primo
come è possibile accedere al vecchio valore di primo (il rettangolo di dimensioni 10 e 30) ???
Il vecchio oggetto è rimasto orfano… (nessun riferimento ad esso)
```java


Rettangolo primo = secondo;




```

## Garbage collection (3)

Il vecchio oggetto non è più utilizzabile!!! (è garbage, spazzatura)
Il linguaggio Java (come molti linguaggi moderni) prevede un meccanismo di rimozione degli oggetti privi di riferimenti detto Garbage Collector
Il garbage collector viene eseguito periodicamente dalla Java Virtual Machine. Interrompe per un attimo l’esecuzione del programma e pulisce la memoria dagli oggetti privi di riferimenti



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Algoritmi di ordinamento in Java

## Bubble-sort

![bubble sort](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/bubble-sort2.png)

—

![bubble sort](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Algo_mb_bubble-sort.png)

—


	```java
	public void bubbleSort(int[] array) {



	for(int i = 0; i < array.length; i++) {
	boolean flag = false;
for(int j = 0; j < array.length-1; j++) {


//Se l” elemento j è maggiore del successivo allora
//scambiamo i valori
if(array[j]>array[j+1]) {


int k = array[j];
array[j] = array[j+1];
array[j+1] = k;
flag=true; //Lo setto a true per indicare che é avvenuto uno scambio




}




}


	if(!flag) break; //Se flag=false allora vuol dire che nell’ultima iterazione
	//non ci sono stati scambi, quindi il metodo può terminare
//poiché l” array risulta ordinato









}




}





```

—

## Selection-sort

![selection sort](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/algo_selection_sort.jpg)

—


	```java
	public void selectionSort(int[] array) {



	for(int i = 0; i < array.length-1; i++) {
	int minimo = i; //Partiamo dall” i-esimo elemento
for(int j = i+1; j < array.length; j++) {


	//ogni volta che nell” iterazione troviamo un elemento piú piccolo di minimo facciamo puntare minimo all” elemento trovato
	
	if(array[minimo]>array[j]) {
	minimo = j;





}





}

//Se minimo e diverso dall” elemento di partenza
//allora avviene lo scambio
if(minimo!=i) {


int k = array[minimo];
array[minimo]= array[i];
array[i] = k;




}





}




}





```

—

## Esercizio ordina 3 numeri interi

Esercizio: dati 3 numeri visualizzarli in ordine crescente.

### uso variabile temp e 3 if


	```java
	int a = 25;
int b = 15;
int c = 20;

int temp;


	if (b < a) {
	temp = a;
a = b;
b = temp;





}


	if (c < b) {
	temp = b;
b = c;
c = temp;





}


	if (b < a) {
	temp = a;
a = b;
b = temp;





}

System.out.println(a);
System.out.println(b);
System.out.println(c);





```

### uso if e and

```java


int num1 = 15;
int num2 = -5;
int num3 = 7;
if (num1 >= num2 && num1 >= num3)


System.out.println( num1 + » è il numero maggiore.»);





	else if (num2 >= num1 && num2 >= num3)
	System.out.println( num2 + » è il numero maggiore.»);



	else
	System.out.println( num3 + » è il numero maggiore.»);








```

Logica per ordinarli:

```java
if (a > c)


swap(a, c);





	if (a > b)
	swap(a, b);





//Controlla il 2° e il 3°


	if (b > c)
	swap(b, c);





```

Dove swap(…) è un metodo che scambia i valori

—

## Esercizio ordina 3 numeri interi (2)

### uso if e or

```java
double max = z;
if (x > max || y > max) {



	if (x > y) {
	max = x;



	} else {
	max = y;





}




}
double min = z;
if (x < min || y < min) {



	if (x < y) {
	min = x;



	} else {
	min = y;





}




}

double mid = x + y + z - max - min;
System.out.printf(«In ordine %f %f %f%n», min, mid, max);
```

—

## Esercizio ordina 3 numeri interi (3)

### uso Math.max()

`java
double max = Math.max(x, Math.max(y, z));
double min = Math.min(x, Math.min(y, z));
double mid = x + y + z - max - min;
System.out.printf("In ordine %f %f %f%n", min, mid, max);
`



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # ricorsione

La ricorsione è una tecnica potente di risoluzione di problemi di calcolo.

Consiste nel ridurre la risoluzione di un problema di calcolo su dati di ingresso di una certa grandezza alla risoluzione dello stesso problema su dati di grandezza più piccola.

—

## Definire un algoritmo ricorsivo richiede di:

Definire una opportuna nozione di «grandezza» dei dati di ingresso.

Identificare una grandezza dei dati di ingresso sufficientemente piccola da rendere semplice la soluzione del problema (passo base).

Per dati più grandi, ridurre il problema a un problema più piccolo, la cui soluzione permetta di risolvere facilmente il problema iniziale (passo ricorsivo).

—

## Esempio

Definire un algoritmo ricorsivo per il seguente problema:

Dato un intero n non negativo, calcolare la somma dei primi n numeri.

Definire una opportuna nozione di «grandezza» dei dati di ingresso: la grandezza del problema è n.

Identificare una grandezza dei dati di ingresso sufficientemente piccola da rendere semplice la soluzione del problema (passo base): per n=0, il risultato è banalmente 0.

Per dati più grandi, ridurre il problema a un problema più piccolo, la cui soluzione permetta di risolvere facilmente il problema iniziale (passo ricorsivo): se n>0, calcoliamo innanzitutto la somma x dei primi n-1 numeri.

La soluzione al problema originario sarà facilmente x+n. Diremo che il problema più piccolo (somma dei primi n-1 numeri) viene risolto «ricorsivamente».

—

Questo algoritmo può essere facilmente tradotto in Java come segue:

```java
public static int sommaNumeri(int n) {


if (n==0) return 0;       // passo base
int x = sommaNumeri(n-1); // passo ricorsivo: calcolo «ricorsivamente» un problema di dimensione n-1 (il metodo chiama se stesso su n-1)
return x+n;               // passo ricorsivo: calcolo la soluzione del problema iniziale usando il risultato del problema più piccolo





}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Tipi di espressione in Thymeleaf

—

## 1. Panoramica

Thymeleaf è un motore di template popolare nell’ecosistema Java. Aiuta a associare i dati dal livello del controller al livello di visualizzazione. Gli ttributi Thymeleaf vengono impostati utilizzando le espressioni. In questo tutorial, discuteremo i tipi di espressione con esempi.

—

## 2. Installazione di esempio

Useremo una semplice applicazione web Bulba come esempio. È una semplice app Web per creare un profilo di Bulbasauro.

Innanzitutto, creiamo una classe modello per il nostro Bulbasauro:

```java
classe pubblica Bulba {


ID int privato;
nome della stringa privata;
// costruttori
// getter e setter





}

Successivamente, creiamo una classe controller:

```java
@Controller
public class BulbaController {


@RequestMapping(«/»)
public String BulbaList(modello modello) {


Bulba Bulbas = new Bulba(1, «alpha», «red», 50);
model.addAttribute(«Bulbas», Bulbasauri);
restituire «indice»;




}






}

Con la nostra configurazione di esempio, saremo in grado di iniettare un’istanza di Bulba nei nostri file modello.
reestar

—

## 3. Espressione variabile

L’espressione variabile aiuta a inserire i dati dal controller nel file modello. Espone gli attributi del modello alla visualizzazione Web.

La sintassi dell’espressione variabile è una combinazione di simbolo del dollaro e parentesi graffe. Il nome della nostra variabile risiede all’interno delle parentesi graffe:

${…}

Iniettiamo i nostri dati Bulba nel file modello:

`html
<span th:text="${Bulbas.id}"></span>
<span th:text="${Bulbas.name}"></span>
`

I condizionali e l’iterazione possono anche utilizzare un’espressione variabile:

```html
<!– per iterare –>
<div th:each=»Bulbas : ${Bulbas}»>

<!– nei condizionali –>
<div th:if=»${Bulbas.id == 2}»>
```

—

## 4. Espressione di selezione

L’espressione di selezione opera su un oggetto scelto in precedenza. Ci aiuta a selezionare il figlio dell’oggetto scelto.

La sintassi dell’espressione di selezione è una combinazione di asterisco e parentesi graffe. Il nostro oggetto figlio risiede all’interno delle parentesi graffe:

*{…}

Selezioniamo l’id e il nome della nostra istanza Bulba e inseriamolo nel nostro file modello:

```html
<div th:object=»${Bulbas}»>


<p th:text=»*{id}»>
<p th:text=»*{name}»>




</div>
```

Inoltre, l’espressione di selezione viene utilizzata principalmente all’interno di un modulo in HTML. Aiuta a associare gli input del modulo con gli attributi del modello.

A differenza dell’espressione variabile, non è necessario trattare ogni elemento di input individualmente. Usando la nostra app web Bulba come esempio, creiamo una nuova istanza di Bulba e leghiamola al nostro attributo modello:

```html
<form action=»#» th:action=»@{/Bulba}» th:object=»${Bulbas}» method=»post»>


<p>Id: <input type=»text» th:field=»*{id}» /></p>
<p>Nome: <input type=»text» th:field=»*{name}» /></p>




</form>
```

—

## 5. Espressione del messaggio

Questa espressione aiuta a portare il testo esternalizzato nel nostro file modello. Si chiama anche esternalizzazione del testo.

La fonte esterna in cui risiede il nostro testo potrebbe essere un file .properties. Questa espressione è dinamica quando ha uno o più segnaposto.

La sintassi dell’espressione del messaggio è una combinazione di hash e parentesi graffe. La nostra chiave risiede all’interno delle parentesi graffe:

# {…}

Ad esempio, supponiamo di voler visualizzare un messaggio specifico in tutte le pagine della nostra app Web Bulba. Possiamo inserire il messaggio in un file messages.properties:

welcome.message=benvenuto nel mondo Bulba.

Per associare il messaggio di benvenuto ai nostri modelli di visualizzazione, possiamo fare riferimento ad esso tramite la sua chiave:

`html
<h2 th:text="#{welcome.message}"></h2>
`

Possiamo fare in modo che l’espressione del messaggio accetti i parametri aggiungendo un segnaposto nel nostro file esterno:

Bulba.color=il rosso è il mio preferito, il mio è {0}

Nel nostro file modello, faremo riferimento al messaggio e aggiungeremo un valore al segnaposto:

`html
<h2 th:text="#{Bulba.color('blue')}"></h2>
`

Inoltre, possiamo rendere dinamico il segnaposto inserendo un’espressione variabile come valore del segnaposto:

`html
<h2 th:text="#{Bulba.color(${Bulba.color})}"></h2>
`

uesta espressione è anche chiamata internazionalizzazione. Può aiutarci ad adattare la nostra applicazione web per adattarsi a lingue diverse.

—

## 6. Espressione di collegamento

Le espressioni di collegamento sono parte integrante della creazione di URL. Questa espressione si collega all’URL specificato.

La sintassi dell’espressione di collegamento è una combinazione del segno «chiocciola» e delle parentesi graffe. Il nostro collegamento risiede all’interno delle parentesi graffe:

@{…}

Gli URL possono essere assoluti o relativi. Quando si utilizza un’espressione di collegamento con URL assoluti, si lega all’URL completo che inizia con «http(s)»:

`html
<a th:href="@{http://www.example.com}"> Casa example</a>
`

Un collegamento relativo, invece, si lega al contesto del nostro server web. Possiamo facilmente navigare attraverso i nostri file modello come definito nel controller:

```java
@RequestMapping(«/create»)
public String BulbaCreate(modello modello) {


model.addAttribute(«Bulbas», new Bulba());
return «modulo»;






}

Possiamo richiedere la pagina come specificato in @RequestMapping:

<a th:href=»@{/create}»>Invia un altro Bulbasauro</a>

Può accettare parametri tramite variabili di percorso. Supponiamo di voler fornire un collegamento per modificare un’entità esistente. Possiamo invocare l’oggetto we vogliamo modificare attraverso il suo id. Le espressioni di collegamento possono accettare l’id come parametro:

`html
<a th:href="/@{'/edit/' + ${Bulba.id}}">Modifica</a>
`

Le espressioni di collegamento possono impostare URL relativi al protocollo. Il protocollo relativo è come un URL assoluto. L’URL utilizzerà lo schema del protocollo HTTP o HTTPS, a seconda del protocollo del server:

`html
<a th:href="@{//example.com}">example</a>
`

```html
<a th:href=»@{https://example.com/tags/thymeleaf/}»>example.com</a>
<a th:href=»@{//example.com/tags/thymeleaf/}»>example.com (server protocol)</a>
<a th:href=»@{manage/edit}»>Edit Page</a>
<a th:href=»@{/users/manage/edit}»>Another way to Edit page</a>
<a th:href=»@{~/corporate/contact-us/}»>Contact us</a>
<a th:href=»@{/users/{userId}/edit(userId=${userInfo.id})}»>View user by Id</a>
<a th:href=»@{/users/{userId}/{operation(userId=${userInfo.id},operation=${currentOperation})}»


th:text=»${currentOperation + “ user by Id”»>




</a>
```

—

## 7. Espressione del frammento

L’espressione del frammento può aiutarci a spostare i markup tra i nostri file modello. L’espressione ci consente di generare un frammento di markup mobile.

La sintassi dell’espressione del frammento è una combinazione di tilde e parentesi graffe. Il nostro frammento risiede all’interno delle parentesi graffe:

~{…}

Per la nostra app web Bulba, creiamo un piè di pagina nel nostro file index.html con un attributo fragment:

```html
<div th:fragment=»footer»>


<p>Copyright 2022</p>




</div>
```

Ora possiamo inserire il piè di pagina in altri file modello:

<div th:replace=»~{index :: footer}»></div>




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Eclipse


	il miglior editor (IDE) del mondo! :)




—

## Scorciatoie da tastiera

—

## Manage Files and Projects


	Ctrl+N Create new project using the Wizard


	Ctrl+Alt+N Create new project, file, class, etc.


	Alt+F, then . Open project, file, etc.


	Ctrl+Shift+R Open Resource (file, folder or project)


	Alt+Enter Show and access file properties


	Ctrl+S Save current file


	Ctrl+Shift+S Save all files


	Ctrl+W Close current file


	Ctrl+Shift+W Close all files


	F5 Refresh content of selected element with local file system




—

## Editor Window


	Focus/cursor must be in Editor Window for these to work.


	F12 Jump to Editor Window


	Ctrl+Page Down/Ctrl+Page Up Switch to next editor / switch to previous editor


	Ctrl+M Maximize or un-maximize current Editor Window (also works for other Windows)


	Ctrl+E Show list of open Editors. Use arrow keys and enter to switch


	Ctrl+F6/Ctrl+Shift+ `F6 Show list of open Editors. Similar to `ctrl+e but switches immediately upon release of ctrl


	Alt+Arrow Left/Alt +Arrow Right Go to previous / go to next Editor Window


	Alt+- Open Editor Window Option menu


	Ctrl+F10 Show view menu (features available on left vertical bar: breakpoints, bookmarks, line numbers, ?)


	Ctrl+F10, then n Show or hide line numbers


	Ctrl+Shift+Q Show or hide the diff column on the left (indicates changes since last save)


	Ctrl+Shift+ +/- Zoom text in/ out




—

## Navigate in Editor


	Home/End Jump to beginning / jump to end of indention. Press home twice to jump to beginning of line


	Ctrl+Home/End Jump to beginning / jump to end of source


	Ctrl+Arrow Right/Arrow Left Jump one word to the left / one word to the right


	Ctrl+Shift+Arrow Down/Arrow Up Jump to previous / jump to next method


	Ctrl+L Jump to Line Number. To hide/show line numbers, press ctrl+F10 and select “Show Line Numbers”


	Ctrl+Q Jump to last location edited


	Ctrl+./``Ctrl+, Jump to next / jump to previous compiler syntax warning or error


	Ctrl+Shift+P With a bracket selected: jump to the matching closing or opening bracket


	`Ctrl+<`sc>+</sc>/Ctrl +- on numeric keyboard Collapse / Expand current method or class


	`Ctrl+<`sc>/</sc>/Ctrl +* on numeric keyboard Collapse / Expand all methods or classes


	Ctrl+Arrow Down/Ctrl+Arrow Up Scroll Editor without changing cursor position


	Alt+Page Up/Alt+Pa ge Down Next Sub-Tab / Previous Sub-Tab




—

## Select Text


	Shift+Arrow Right/ Arrow Left Expand selection by one character to the left / to the right


	Ctrl+Shift+Arrow Right/Arrow Left Expand selection to next / previous word


	Shift+Arrow Down/ Arrow Up Expand selection by one line down / one line up


	Shift+End/Home Expand selection to end / to beginning of line


	Ctrl+A Select all


	Alt+Shift+Arrow Up Expand selection to current element (e.g. current one-line expression or content within brackets)


	Alt+Shift+Arrow Left/Arrow Right Expand selection to next / previous element


	Alt+Shift+Arrow Down Reduce previously expanded selection by one step




—

## Edit Text


	Ctrl+C/Ctrl+X/Ctrl+V Cut, copy and paste


	Ctrl+Z Undo last action


	Ctrl+Y Redo last (undone) action


	Ctrl+D Delete Line


	Alt+Arrow Up/Arro w Down Move current line or selection up or down


	Ctrl+Alt+Arrow Up/


	Ctrl+Alt+Arrow Down/ Duplicate current line or selection up or down


	Ctrl+Delete Delete next word


	Ctrl+Backspace Delete previous word


	Shift+Enter Enter line below current line


	Shift+`Ctrl+Enter` Enter line above current line


	Insert Switch between insert and overwrite mode


	Shift+`Ctrl+Y` Change selection to all lower case


	Shift+`Ctrl+X` Change selection to all upper case




—

## Search and Replace


	Ctrl+F Open find and replace dialog


	Ctrl+K/Ctrl+Shift+K Find previous / find next occurrence of search term (close find window first)


	Ctrl+H Search Workspace (Java Search, Task Search, and File Search)


	Ctrl+J/Ctrl+Shift+J Incremental search forward / backwards. Type search term after pressing ctrl+j, there is now search window


	Ctrl+Shift+O Open a resource search dialog to find any class




—

## Indentions and Comments


	Tab/Shift+Tab Increase / decrease indent of selected text


	Ctrl+I Correct indention of selected text or of current line


	Ctrl+Shift+F Autoformat all code in Editor using code formatter


	Ctrl+/ Comment / uncomment line or selection ( adds “//” )


	Ctrl+hift+/` Add Block Comment around selection ( adds “/… */” )


	Ctrl+hift+` Remove Block Comment


	Alt+Shift+J Add Element Comment ( adds “/** … */”)




—

## Editing Source Code


	Ctrl+Space Opens Content Assist (e.g. show available methods or field names)


	Ctrl+1 Open Quick Fix and Quick Assist


	`Alt+/ `Propose word completion (after typing at least one letter). Repeatedly press alt+/ until reaching correct name


	Ctrl+Shift+Insert Deactivate or activate Smart Insert Mode (automatic indention, automatic brackets, etc.)




—

## Code Information


	Ctrl+O Show code outline / structure


	F2 Open class, method, or variable information (tooltip text)


	F3 Open Declaration: Jump to Declaration of selected class, method, or parameter


	F4 Open Type Hierarchy window for selected item


	Ctrl+T Show / open Quick Type Hierarchy for selected item


	Ctrl+Shift+T Open Type in Hierarchy


	Ctrl+Alt+H Open Call Hierarchy


	Ctrl+Shift+U Find occurrences of expression in current file


	Ctrl+move over method Open Declaration or Implementation




—

## Refactoring


	Alt+Shift+R Rename selected element and all references


	Alt+Shift+V Move selected element to other class or file (With complete method or class selected)


	Alt+Shift+C Change method signature (with method name selected)


	Alt+Shift+M Extract selection to method


	Alt+Shift+L Extract local variable: Create and assigns a variable from a selected expression


	Alt+Shift+I Inline selected local variables, methods, or constants if possible (replaces variable with its declarations/ assignment and puts it directly into the statements)




—

## Run and Debug


	Ctrl+F11 Save and launch application (run)


	F11 Debug


	F5 Step Into function


	F6 Next step (line by line)


	F7 Step out


	F8 Skip to next Breakpoint




—

## The Rest


	Ctrl+F7/`Ctrl+Shift+ `F7 Switch forward / backward between views (panels). Useful for switching back and forth between Package Explorer and Editor.


	Ctrl+F8/`Ctrl+Shift+ `F8 Switch forward / backward between perspectives


	Ctrl+P Print


	F1 Open Eclipse Help


	Shift+F10 Show Context Menu right click with mouse




—

## Team (SVN Subversive)


	Ctrl+Alt+S Synchronize with Repository


	Ctrl+Alt+C Commit


	Ctrl+Alt+U Update


	Ctrl+Alt+D Update to Revision


	Ctrl+Alt+E Merge


	Ctrl+Alt+T Show Properties


	Ctrl+Alt+I Add to svn:ignore






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  —

marp: false
title: Fondamenti
paginate: true
author: mauro

—
![bg](./background.jpg)

Mauro Bogliaccino

# Corso Java

## Programma del corso Java SE - Java SE 11 Programmer II

[Java SE 11 Programmer II](https://education.oracle.com/java/java-se/product_267)

—
![bg](./background.jpg)

# Elementi fondamentali JSP

## JSP utilizza gli oggetti impliciti (built-in)


	Gli oggetti impliciti sono oggetti istanziati automaticamente dall’ambiente JSP, non dobbiamo preoccuparci di importarli e istanziarli.


	Per utilizzarli è sufficiente usare la sintassi nomeOggetto.nomeMetodo




—
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## questi oggetti sono disponibili per l’uso in pagine JSP e sono


	out: per scrivere codice HTML nella risposta (System.out di Java)


	session: dati specifici della sessione utente corrente


	request: richiesta HTTP ricevuta e i suoi attributi, header, cookie, parametri, etc.


	page: la pagina e le sue proprietà.


	config: dati di configurazione


	response: risposta HTTP e le sue proprietà.


	application: dati condivisi da tutte le pagine della web application


	exception: eventuali eccezioni lanciate dal server; utile per pagine di errore


	pageContext: dati di contesto per l’esecuzione della pagina




—
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## Gli oggetti impliciti possono essere


	oggetti legati alla servlet relativa alla pagina JSP


	oggetti legati all’input e all’output della pagina JSP


	oggetti che forniscono informazioni sul contesto in cui la JSP viene eseguita


	oggetti risultanti da eventuali errori




—
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## Ambito

Definisce dove e per quanto tempo saranno accessibili gli oggetti: oggetti impliciti, JavaBeans, …


	page di pagina: l’oggetto è accessibile dal servlet che rappresenta la pagina


	request di richiesta: l’oggetto viene creato e poi distrutto dopo l’uso


	session di sessione: l’oggetto è accessibile durante tutta la sessione


	application di applicazione: l’oggetto è accessibile dal servlet che rappresenta la pagina
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## Ciclo di vita di una pagina JSP

La pagina viene salvata in una cartella pubblica del server web alla prima richiesta ricevuta dal Web server la pagina JSP è automaticamente:


	tradotta in un sorgente Java chiamato Servlet


	compilata come programma Java


	caricata in memoria ed eseguita




successivamente la pagina JSP (la servlet) viene solo eseguita. In fase di debug il web server verifica se la pagina JSP è più recente del servlet corrispondente.

Rispetto ad altre tecnologie server side come PHP o ASP, questa è una differenza vantaggiosa in termini di velocità di risposta: dopo la prima esecuzione, il codice risulterà già compilato e disponibile immediatamente.

Con PHP e ASP il webserver interpreterà il codice ad ogni richiesta prima di servire la pagina di risposta.
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## Elementi di una pagina JSP


	codice HTML


	marcatori JSP


	direttive al server


	<%@ direttive %>


	elementi di scripting


	<%! dichiarazioni %>


	<%= espressioni %>


	<% scriptlet %>


	<%– commenti –%>


	azioni standard


	<jsp:include>


	<jsp:forward>


	<jsp:param>


	<jsp:useBean>


	<jsp:setProperty>


	<jsp:getProperty>


	<jsp:plugin>






	azioni personalizzate - custom tags (vedi sotto tag libraries)
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# JSP: Azioni standard

### jsp:include

Chiama una pagina JSP da un’altra

Al termine, la pagina di destinazione restituisce il controllo alla pagina chiamante.

`java
<jsp:include page="path" flush="true"/>
<jsp:include page="path" flush="true">
<jsp:param name="paramName" value="paramValue" /> ..
</jsp:include>
`
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### jsp:forward

Chiama una pagina JSP da un’altra

L’esecuzione della pagina chiamante viene terminata dalla chiamata

`java
<jsp:forward page="path" />
<jsp:forward page="path">
<jsp:param name="paramName" value="paramValue" /> ..
</jsp:forward>
`
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## jsp:forward

L’azione forward serve per trasferire l’utente da una pagina jsp ad un’altra. Come l’azione jsp:include è possibile utlizzare forward con o senza parametri. In quest’ultimo caso occorre terminare l’istruzione inserendo / prima della parentesi angolare di chiusura tag :

`<jsp:forward page="URL" />`
Nel caso si vogliano utilizare dei parametri, invece, utilizzeremo il tag di chiusura del blocco di codice </jsp:forward> :

`html
<jsp:forward page="URL" >
<jsp:param name="ParamName1" value="ParamValue1" />
<jsp:param name="ParamName2" value="ParamValue2" />
</jsp:forward>
`

—
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Esempio di codice (incluso in tomcat 7)
per trovarne altri, dopo l’indirizzo del server (es. localhost:8080) scrivi /examples/jsp/

```html
<html>
<%


double freeMem = Runtime.getRuntime().freeMemory();
double totlMem = Runtime.getRuntime().totalMemory();
double percent = freeMem/totlMem;
if (percent < 0.5) {




%>

<jsp:forward page=»one.jsp»/>

<% } else { %>

<jsp:forward page=»two.html»/>

<% } %>

</html>
```

—
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### jsp:plugin


	type=»bean|applet»




opzionali


	code=»objectCode»


	codebase=»objectCodebase»


	align=»alignment»


	archive=»archiveList»


	height=»height»


	hspace=»hspace»


	jreversion=»jreversion»


	name=»componentName»


	vspace=»vspace»


	width=»width»


	nspluginurl=»url»


	iepluginurl=»url»




—
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sintassi alternativa


	<jsp:params><jsp:param name=»paramName»value=»paramValue» /></jsp:params>


	<jsp:fallback>testo in caso di fallimento del plugin</jsp:fallback>  >
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## Utilizzo di JavaBeans

### jsp:useBean

Definisce un’istanza di Java bean.
<jsp:useBean id=»name» scope=»page|request|session|application» typeSpec />
<jsp:useBean id=»name» scope=»page|request|session|application»typeSpec >body</jsp:useBean>

dove typespec è una delle seguenti possibilità:


	class=»className»


	class=»className» type=»typeName»


	beanName=»beanName» type=» typeName»


	type=»typeName»
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### jsp:setProperty

Imposta il valore di una o più proprietà in un bean.

<jsp:setPropertyname=»beanName» prop_expr />

dove prop_expr è una delle seguenti possibilità:


	property=»*»


	property=»propertyName»


	property=»propertyName» param=»parameterName»


	property=»propertyName» value=»propertyValue»
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### jsp:getProperty

Scrive il valore di una proprietà bean come stringa nell’oggetto out.
<jsp:getProperty name=»name» property=»propertyName» />
# Le dichiarazioni


	JSP: usare le dichiarazioni `<%! ... %>`


	le espressioni `<%= ... %>`


	Racchiuse tra i tag `<%! ... %>`, contengono codice Java e sono utilizzate per definire metodi e proprietà della classe generata.


	Le dichiarazioni sono esterne al servlet, a differenza degli scriptlet.


	Queste variabili o metodi dichiarati diventeranno variabili di istanza della classe servlet generata.


	Questo significa che saranno globali a tutto il servlet generato per la pagina.


	Può servire per definire dei metodi da usarsi con il servlet, dichiarare attibuti (variabili di oggetto) del servlet.
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### Sintassi


	`<%! Dichiarazione %>`




### esempio

```html
<%@page contentType=»text/html» pageEncoding=»utf-8»%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv=»Content-Type» content=»text/html; charset=utf-8»>
<title>JSP Page</title>
</head>
<body>
<h1>Le dichiarazioni: crea una funzione per stampare 5 numeri random</h1>
<h2>NB: non ci sono i controlli per ordinare i numeri e verificare l’assenza di duplicati, prova a completare il codice usando gli array</h2>
<%!


private String lottoGame() {
return («<h2>» + (int)Math.floor(Math.random() * 90 +1 )+ «</h2>»);
}
%>




<%= lottoGame() %>
<%= lottoGame() %>
<%= lottoGame() %>
<%= lottoGame() %>
<%= lottoGame() %>
</body>
</html>
```

—
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# JSP - Le direttive

Le direttive permettono di definire la struttura di tutto il documento JSP.
Indicano gli aspetti principali del servlet in cui sarà convertito il file JSP.
Sono processati al momento della conversione in servlet: a compile-time, cioè a tempo di compilazione.

## Le direttive esistenti sono: page, include e taglib.


	`<%@ page ... %>`


	`<%@ include file="path - percorso relativo al file" %>`


	`<%@ taglib ...%>`




Introdotte dal simbolo @ possono contenere diversi attributi, in alcuni casi concatenabili come per la direttiva import.

—
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### direttiva page

`<%@ page attributi %> `

dove attributi sono coppie:  nome=»valore»
Esempio:
`<%@   page language=”Java” import="java.sql.*,java.util.*" session="true" buffer="10kb" %>`
Esiste una lista di attributi che possono essere usati, ne elenco alcuni:

`import ="package.class"`

Lista di package o classes, separati da virgola, che saranno importati per essere utilizzati nel codice java.

`session ="true | false"`
specifica se la pagina fa parte di una sessione HTTP. Se si inizializza a true, è disponibile l’oggetto implicito sessione.

`buffer ="dimensionekb"`
specifica la dimensione di un buffer di uscita di tipo stream, per il client.
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`errorPage="url"`
specifica una pagina JSP che sarà processata nel caso si verifichi un errore.

`isErrorPage="true|false"`
Indica che la pagina è una pagina di errore JSP e può mostrare a video l’output dell’errore verificatosi. Per default è settata false.

`contentType = "MIME-Type"`
oppure
`contentType = "MIME-Type; charset = Character-Set"`
Il valore MIME di default è text/html

—
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### direttiva include

Indica al motore JSP di includere  il contenuto del file corrispondente, inserendolo al posto della direttiva nella pagina JSP.
Il contenuto del file incluso è analizzato al momento della traduzione del file JSP e si include una copia del file stesso nel servlet generato.
Una volta incluso, se si modifica il file non sarà ricompilato nel servlet.

Il tipo di file da includere può essere un
* file html (statico)
* file jsp  (dinamico)
* Sintassi:    `<%@ include file="nome del file" %>`
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###  esempio

```html
<html>

<head>

<title> pagina di prova Direttive  </title>

</head>

<body>

<h1> pagina di prova Direttive inclusione  </h1>


<%@ include file=»/hello_world.html» %>

<%@ include file=”/login.jsp” %>




</body>

</html>
```

—
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## direttiva taglib

Permette estendere i marcatori di JSP con etichette o marcatori generati dall’utente (etichette personalizzate).

Sintassi

`<%@ taglib uri="taglibraryURI" prefix="tagPrefix" %>`

Esempi librerie standard


	JSTL core


	JSTL sql


	JSTL function




—
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### Esempio JSTL Core

JSTL e EL
JSP Standard Tag Library e Expression Language

```html
<%–


Document   : core
Created on : 26-giu-2013, 15.16.15
Author     : mauro




–%>
<!– collega la taglib e assegna il prefisso, in questo caso usa la lettera c –>
<%@ taglib uri=»http://java.sun.com/jsp/jstl/core» prefix=»c» %>
<html>
<head>
<title>Esempi core</title>
</head>
<body>


<h1>Esempio con tag: out</h1>




<!– la lettera del prefisso permette di accedere agli oggetti ed ai metodi definiti nella taglib vedi gli esempi –>
<c:out value=»${“<body> , %”}»/>


<h1>Esempio con tag: set</h1>




<c:set var=»prodotto» scope=»session» value=»${2000*2}»/>
<c:out value=»${prodotto}»/>


<h1>Esempio con tag: remove</h1>




<c:remove var=»prodotto»/>
<c:out value=»${prodotto}»/>


<h1>Esempio con tag: catch e if</h1>





	<c:catch var =»catchException»>
	<% int x = 10/0;%>





</c:catch>


	<c:if test = «${catchException != null}»>
	<p>The exception is : ${catchException} <br />
There is an exception: ${catchException.message}</p>



	</c:if>
	<h1>Esempio con tag: choose</h1>

<c:set var=»prodotto» scope=»session» value=»${5000+500+50+5}»/>



	<c:choose>
	
	<c:when test=»${prodotto <= 0}»>
	Il valore del prodotto è minore di 0.





</c:when>
<c:when test=»${prodotto > 1000}»>


Il valore del prodotto è maggiore di 1000.




</c:when>
<c:otherwise>


<c:out value=»${prodotto}»/>




</c:otherwise>





</c:choose>

<h2>Esempio con import: importa il sorgente di una pagina web con JSTL</h2>
<%–<c:import var=»data» url=»http://www.bogliaccino.it»/>–%>
<h2>stampa il codice importato</h2>
<%–<c:out value=»${data}»/>–%>

</body>
</html>
```
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### Esempio JSTL Functions

```html
<%–


Document   : newjspfucntions
Created on : 26-giu-2013, 16.27.22
Author     : mauro




–%>
<%@ taglib uri=»http://java.sun.com/jsp/jstl/core» prefix=»c» %>
<%@ taglib uri=»http://java.sun.com/jsp/jstl/functions» prefix=»fn» %>
<%@page contentType=»text/html» pageEncoding=»UTF-8»%>
<!DOCTYPE html>
<html>



	<head>
	<meta http-equiv=»Content-Type» content=»text/html; charset=UTF-8»>
<title>JSP Page</title>





</head>
<body>




<h2>la funzione replace fn:replace()</h2>
<c:set var=»stringa1» value=»Questa è la prima stringa.»/>
<c:out value=»${stringa1}»/>
<c:set var=»stringa2» value=»${fn:replace(stringa1,


“prima”, “seconda”)}» />




<p>Stringa modificata: ${stringa2}</p>
<h2>la funzione split e la funzione join fn:split() fn:join()</h2>
<c:set var=»stringa1» value=»Questa è la prima stringa.»/>
<c:set var=»stringa2» value=»${fn:split(stringa1, “ “)}» />
<c:set var=»stringa3» value=»${fn:join(stringa2, “|”)}» />

<p>Stringa (3) : ${stringa3}</p>

<c:set var=»stringa4» value=»${fn:split(stringa3, “|”)}» />
<c:set var=»stringa5» value=»${fn:join(stringa4, “ “)}» />


	<p>Stringa (5)${stringa5}</p>
	</body>





</html>
```

—
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# Esempi JSP

## Ciclo DO WHILE


	Ciclo DO WHILE con JSP





(il ciclo viene eseguito almeno una volta)




```html
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv=»Content-Type» content=»text/html; charset=UTF-8»>
<title>Corso JSP</title>
</head>
<body>
<h1>Uso del ciclo DO WHILE</h1>

<h2>Uso dell’oggetto implicito OUT per stampare il valore a video</h2>
<table >
<tr>
<td></td>
<td>numero</td>
<td>aggiungo +1 al numero base </td>
<td>moltiplico *2 il numero base </td>
</tr>
<%


int i=0;
do{
out.print(«<tr><td>numero</td><td>»+i+»</td>»+»<td>»+(i+1)+»</td>»+»<td>»+(i*2)+»</td></tr>»);
i++;
}
while(i<=10);
%>




</body>
</html>
```

—
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## Funzione contatore accessi + esempio uso dichiarazioni e espressioni


	Funzione contatore accessi + esempio uso dichiarazioni e espressioni




```html
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv=»Content-Type» content=»text/html; charset=UTF-8»>
<title>JSP Page</title>
</head>
<body>

<%! int conta = 0; %>
<%! public void contatore()


{
conta ++;
}
%>




Questa pagina è stata caricata <%= conta %> volte.
<% contatore(); %>
</body>
</html>
```

—
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### Esempio Java Server Faces

Java Server Faces - Hello world JSF con Netbeans 7.3


	Crea un nuovo progetto Java Web - > Web Application


	Assegna un nome al progetto e salvalo sul disco


	Scegli un server web


	Scegli il framework Java Server Faces


	Clicca su “Fine”




In Source Packages aggiungi un nuovo package (p.es login ), all’interno del package aggiungi una classe java (p. es accesso.java)

Incolla il codice seguente

```java
package login;

import javax.faces.bean.ManagedBean;
import javax.faces.bean.RequestScoped;

/**
*
* @author mauro
*/

@ManagedBean
@RequestScoped
public class accesso {
public String login;

public String getLogin() {
return login;
}

public void setLogin(String login) {
this.login = login;
}

public accesso() {
}
}
```

—
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Il file index.xhtml contiene il form per l’invio del nome utente, incolla il codice all’interno dei tag h:body

```html
<h:form>

<h2>login</h2>
Login: <h:inputText id=»login» size=»30» required=»true» requiredMessage=»inserisci nome utente» value=»#{accesso.login}» />

<h:/form>
Infine crea il file login.xhtml che visualizza il testo inviato. Attenzione! Anche questo codice dovrà compreso all’interno dei tag h:form, così come il campo input per l’invio del testo.

<h:form>


	Benvenuto: <h:outputText value=»#{accesso.login}» />
	<h:commandLink value=»torna alla home» action=»index»/>





<h:/form>—
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```

—
![bg](./background.jpg)

# JSP Java Server Pages

## Primo approccio a JSP


	Cos’è e a cosa serve JSP


	Hello World con JSP


	Primo esempio stampare la data corrente a video


	Uso degli oggetti impliciti ed esempi




—
![bg](./background.jpg)


	JSP è una specifica di Sun Microsystems, poi acquistata da Oracle


	La tecnologia viene presentata verso la fine degli anni “90 formendo il supporto al server-side in ambito Java


	Serve per creare e gestire pagine web dinamiche


	Permette di mescolare in una pagina codice HTML per generare la parte statica, con contenuto dinamico generato a partire da marcatori speciali <% …. %>


	Il contenuto dinamico si ottiene grazie alla possibilità di incorporare nella pagina codice Java di differenti forme


	L’obiettivo finale è separare l’interfaccia (presentazione visuale) dalla implementazione (logica di esecuzione)
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## pagina JSP -> Servlet


	La pagina JSP si converte in un servlet


	La conversione la realizza il motore o contenitore JSP (tomcat, glassfish, …), la prima volta che si sollecita la pagina JSP


	Questo servlet generato processa qualsiasi richiesta per questa pagina JSP


	Se si modifica il codice della pagina JSP, allora si rigenera e ricompila automaticamente il servlet e si ricarica la volta successiva
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## Installazione ed esecuzione della prima pagina JSP


	Installazione dell” SDK di Java e di Tomcat configurazione dell’IDE e prima pagina Hello world con JSP


	Esplorazione dell’ambiente di sviluppo, creazione, modifica pagine JSP, passaggio dei dati tra pagine


	Oggetti impliciti, oggetti principali, uso di Request, Out, etc.


	Inclusione di file, primo utilizzo delle direttive.


	Tipi di tag JSP: dichiarazioni, espressioni, scriptlet, direttive.


	Compile-time e Request-time




—
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## Elementi fondamentali di JSP

Sintassi e caratteristiche degli oggetti principali: scriptlet, azioni standard, servlet


	Direttive <%@ (page | include | taglib)


	Codice Java <% (dichiarazioni | java | espressioni)


	Azioni standard jsp:action (include | forward | usebean | getproperty | setproperty)
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## Utilizzo degli elementi fondamentali


	Ciclo di vita di una pagina Jsp, Scriptlet: usare i costrutti del linguaggio JAVA nelle JSP


	Cookie e gestione delle sessioni – Impostare una procedura di login da riutilizzare


	Teoria ed esercizi sulle standard actions - jsp:forward


	Standard action JavaBeans: estendere le funzionalità della web application, separare la logica dell’app;


	Standard action: come usare le altre azioni standard


	Lavorare con le date in JSP.




[Elementi fondamentali JSP](./053_JSP_Fondamenti.md)## Costrutti del linguaggio

Supporta i costrutti e la sintassi standard di Java.
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## Commenti

Un commento JSP non viene inviato al client come parte dell’output della pagina JSP

<%– Comment string..–%>

I commenti HTML vengono inviati al client

<!– comments –>

—
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### direttiva page

Definisce gli attributi a livello di pagina.

<%@ page attribute=»value» ..%>

—
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#### valori di default degli attributi:


	attribute = language=»java»


	session=»true»


	contentType=text/html;charset=»ISO-8859-1»


	import=»package(s)»


	buffer=»8kb»


	autoflush=»true»


	isThreadSafe=»true»


	info=»text_string»


	errorPage=»relativeURL»


	isErrorpage=»true»


	extends=»class_name»value = a string literal in single or double quotes




—
![bg](./background.jpg)

### include

Inserisce testo in una pagina JSP
<%@ include file = «path» ..%>
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### taglib

Definisce una custom tag library per una pagina JSP.

<%@ taglib uri=»tagLibraryURI» prefix=»tagPrefix» %>

Dopo la direttiva taglib, fai riferimento ai tag personalizzati usando la sintassi:

<tagPrefix:tagName>…</tagPrefix:tagName>

—
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## Le Tag Libraries


	JSTL


	core


	xml


	frm


	sql


	functions


	Librerie di Tag personalizzate


	EL - expressions language - espressioni dinamiche




—
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### declaration
Crea definizioni a livello di pagina come variabili.

<%! declaration %>

#### esempio:
<%! private String foo = null;public String getFoo() {return this.foo;} %>

### scriptlet
Contiene un blocco di codice di scripting
Una pagina JSP può contenere più blocchi di codice di scripting.

<% script code %>

#### esempio:
<%  String greeting =request.getParameter(«Greeting»);out.println(greeting); %>

### expression
Definisce le dichiarazioni valutate sul server prima di inviare l’output della pagina al client.

<%= expression %>
#### esempio:
<%= myVar1%>
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### response
La risposta al client.
Java type: javax.servlet.HttpServletResponse

### session
L’oggetto sessione creato per il client richiedente.
Java type: javax.servlet.http.HttpSession

—
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# RequestDispatcher


	L’approccio servlet-centric prevede di utilizzare le pagine JSP solo per la presentazione e delegare il controllo ad una o ad un gruppo di servlet


	Le servlet quindi


	gestiscono le richieste (vengono cioè invocate tramite URL)




elaborano i dati necessari a soddisfare le richieste (interagendo
con la classe DBMS.java e utilizzando i Java Data Bean come
componenti per rappresentare le informazioni di interesse)
* trasferiscono il controllo alla JSP designata a presentare i
risultati.


	Se il gruppo di servlet che realizzano l’applicazione web




viene ristretto a contenere una sola servlet, allora
l’applicazione ha un solo punto di accesso e questa
servlet ha i controllo totale sul flusso dell’applicazione.

—
![bg](./background.jpg)

## Passaggio dati fra servlet-JSP:
* I Java Data Bean istanziati dalla servlet devono
essere passati alla JSP prima di trasferire ad essa
il controllo.
* A tal fine esiste una coppia di metodi
della classe HttpServletRequest che permettono
di inserire/recuperare in/da request (oggetto
implicito della JSP) un numero arbitrario di
oggetti.

__Questi metodi sono:__
* setAttribute(String, Object)
* getAttribute(String)

—
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## Trasferimento del controllo dalla servlet alla JSP


	Quando all’interno di una servlet, dopo aver preparato




i dati in JDB e averli inseriti nell’oggetto request
(parametro del metodo doGet o doPost), si vuole richiamare una JSP per visualizzare i dati,
si dice che si trasferisce il controllo (forward) alla JSP.


	Per trasferire il controllo è necessario creare un




oggetto di tipo RequestDispatcher associato alla JSP
che si vuole “invocare”.


	Ci sono due modi equivalenti per definire un oggetto




RequestDispatcher associato ad una JSP all’interno
di una servlet:

—
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`java
RequestDispatcher rd =
request.getRequestDispatcher(“PathRelativoJSP")
RequestDispatcher rd =
getServletContext.getRequestDispatcher(“PathAssolutoJSP")
`


	Una volta ottenuto l’oggetto RequestDispatcher rd, è




sufficiente invocare il suo metodo forward:

`forward(HttpServletRequest, HttpServletResponse)`

per trasferire MOMENTANEAMENTE il controllo alla JSP.

`rd.forward(request, response)`

Non è un browser redirect e nemmeno una
terminazione del metodo doGet o doPost della servlet: è
una semplice chiamata di metodo.
Perciò tutto il codice eventualmente presente dopo rd.forward(request, response) verrà
eseguito dopo che la JSP ha finito la sua esecuzione



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # String e StringBuilder


	le classi String e StringBuilder del package java.lang


	La classe String ha lo scopo di rappresentare stringhe (sequenze) di caratteri che non devono essere modificate dopo essere state costruite(oggetti immutabili)


	La classe StringBuilder ha lo scopo di rappresentare stringhe (sequenze) di caratteri che possono essere modificate dopo essere state costruite




—

## Definizione di variabili


	tipo nome; oppure


	tipo nome1,…, nomeN ;


	String nome;


	StringBuilder risultato;


	Dopo la definizione esiste solo il riferimento, non un oggetto di tipo nome, null, String !




—

## null


	Il valore speciale null è il valore iniziale di default per qualunque variabile di tipo strutturato.


	indica che il riferimento è nullo e non c’e” nessun oggetto riferito


	nome non è un oggetto di tipo String è solo un riferimento utilizzabile per accedere ad un oggetto String




—

## Operatore new


	L’operatore new NomeClasse crea un nuovo oggetto con le proprietà definite in NomeClasse (istanza dellaclasse) e ritorna il riferimento ad esso


	L’operatore new dà luogo all’invocazione di un metodo costruttore passandogli gli argomenti necessari


	Il costruttore invocato deve essere di una classe uguale o «compatibile» con la definizione della variabile


	Ogni classe può avere più costruttori che si differenziano per la lista degli argomenti




—

## Costruttori


	La scelta del costruttore da invocare avviene tramite gli argomenti attuali che vengono passati


	New di un oggetto String




`java
String saluto;
saluto = new String("Ciao ciao");
`
* L’operatore new può essere usato al momento della definizione
`java
String saluto = new String("Ciao ciao");
`
* Solo per la classe String , in quanto di uso molto comune, Java offre la forma compatta
`java
String s = "Ciao ciao";
`

—

## Una particolarità di String


	Usare esplicitamente new oppure la forma abbreviata per inizializzare un oggetto String non è esattamente la stessa cosa


	Se si usa esplicitamente new, la Java Virtual Machine crea oggetti distinti anche se di contenuto uguale


	Se non si usa esplicitamente new, la Java Virtual Machine evita di creare oggetti distinti ma dal contenuto uguale




—


I più importanti metodi di cui sono dotati gli oggetti di tipo String.

Tipo restituito|Metodi e parametri|Descrizione
—|----|—
int|charAt(int i)|Restituisce il carattere alla posizione i.
boolean|endsWith(String s)      |Restituisce true se l’oggetto di invocazione termina con la sottostringa s.
boolean|equals(String s)        |Restituisce true quando l’oggetto di invocazione e s rappresentano la medesima sequenza.
int|indexOf(char c)     |Restituisce la prima posizione del carattere c, oppure -1 nel caso tale carattere non faccia parte della stringa.
int|indexOf(char c, int i)      |Come il precedente, con la differenza che la ricerca del carattere c comincia dalla posizione i.
int|indexOf(String s)   |Restituisce la prima posizione della sottostringa s, oppure -1 nel caso tale sottostringa non compaia nell’oggetto di invocazione.
int|indexOf(String s, int i)    |Come il precedente, con la differenza che la ricerca della sottostringa s prende piede dalla posizione i.
int|length()    |Restituisce la lunghezza della stringa.
String|replace(char c1, char c2)        |Restituisce una nuova stringa, ottenuta dall’oggetto di invocazione sostituendo il carattere c2 ad ogni occorrenza del carattere c1.
boolean|starsWith(String s)     |Restituisce true se l’oggetto di invocazione inizia con la sottostringa s.
String|toLowerCase()    |Restituisce una nuova stringa, ottenuta traslando verso il minuscolo ogni carattere dell’oggetto di invocazione.
String|toUpperCase()    |Restituisce una nuova stringa, ottenuta traslando verso il maiuscolo ogni carattere dell’oggetto di invocazione.
String|trim()   |Restituisce una nuova stringa, ottenuta dall’oggetto di invocazione eliminando gli spazi che precedono il primo carattere significativo e quelli che seguono l’ultimo. In pratica, » ciao «.trim() restituisce «ciao».

—


	Le stringhe in Java sono oggetti.


	La particolarità di questa classe è quella di essere l’unica classe che è possibile istanziare come se fosse un tipo di dato primitivo.




`java
int compareTo(String other)
`

Esegue una comparazione lessicale. Ritorna un intero:


	< 0 se la stringa corrente è minore della stringa other


	= 0 se le due stringhe sono identiche


	> 0 se la stringa corrente è maggiore di other




—

`java
int indexOf(int ch)
`
Restituisce l’indice del carattere specificato

`java
int lastIndexOf(int ch)
`
E’ come indexOf() ma viene restituito l’indice dell’ultima occorrenza trovata

`java
int length()
`
Restituisce il numero di caratteri di cui è costituita la stringa corrente

`java
String replace(char oldChar, char newChar)
`
Restituisce una nuova stringa, dove tutte le occorrenze di oldChar sono rimpiazzate con newChar

—

`java
String substring(int startIndex)
`
Restituisce una sottostringa della stringa corrente, composta dai caratteri che partono dall’indice startIndex alla fine

`java
String substring(int startIndex, int number)
`
Restituisce una sottostringa della stringa corrente, composta dal numero number di caratteri che partono dall’indice startIndex

`java
String toLowerCase()
`
Restituisce una nuova stringa equivalente a quella corrente ma con tutti i caratteri minuscoli

`java
String toUpperCase()
`
Restituisce una nuova stringa equivalente a quella corrente ma con tutti i caratteri maiuscoli




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Package java.lang


	Il package java.lang è il package più importante dell’API di Java


	contiene moltissime classi e interfacce fondamentali per la programmazione Java


	questo package viene importato in automatico in tutti i programmi




Astrazioni di classe, oggetto, sistema, …


	[Object](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/API_Java/021_java_lang_Object.md)


	[System](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/API_Java/021_java_lang_System.md)


	Package


	Class


	ClassLoader


	ClassValue




—

[Classi wrapper](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/API_Java/021_Classi_wrapper.md) e gestione tipi


	Boolean


	Byte


	Character


	Double


	Float


	Integer


	Long


	Short


	Void


	Enum




—

Gestire le Stringhe


	[String](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/API_Java/007_stringhe.md)


	[StringBuffer](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/007_stringhe.md)


	[StringBuilder](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/007_stringhe.md)




Gestire i numeri - Math


	[Math](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/appunti/API_Java/021_java_lang_Math.md)


	StrictMath


	Number




Altre funzionalità


	Compiler


	Process


	Runtime


	SecurityManager


	StackTraceElement


	Thread


	Throwable






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
I membri della classe Math.

Questa classe serve per fare calcoli matematici e ha due attributi:

## Costanti pubbliche statiche

`java
static double E ; //E di Eulero
static double PI; //Pi greca
`

—

### Mette a disposizione i metodi per le principali funzioni matematiche


	valore assoluto,


	tangente,


	logaritmo,


	potenza,


	massimo,


	minimo,


	seno,


	coseno,


	esponenziale,


	radice quadrata


	arrotondamento classico, per eccesso e per difetto


	generazione di numeri casuali




—

## Metodi pubblici statici:


	double **abs**(double a)


	float **abs**(float a)


	int **abs**(int a)


	long **abs**(long a)


	double **acos**(double a)


	double **asin**(double a)


	double **atan**(double a)


	double **atan2**(double y, double x)


	double **ceil**(double a)


	double **cos**(double a)


	double **exp**(double a)


	double **floor**(double a)


	double **log**(double a)




—

## Metodi pubblici statici:
* double **max**(double a, double b)
* float **max**(float a, float b)
* int **max**(int a, int b)
* long **max**(long a, long b)
* double **min**(double a, double b)
* float **min**(float a, float b)
* int **min**(int a, int b)
* long **min**(long a, long b)
* double **pow**(double a, double b)
* double **random**()
* double **rint**(double a)
* long **round**(double a)
* int **round**(float a)
* double **sin**(double a)
* double **sqrt**(double a)
* double **tan**(double a)
* double **toDegrees**(double angrad)
* double **toRadians**(double angdeg)




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
I membri della classe Object.

Costruttori pubblici:
Object()

Metodi protetti:
Object **clone**()
void **finalize**()

Metodi pubblici:
* boolean **equals**(Object obj)
* final Class **getClass**()
* int **hashCode**()
* final void **notify**()
* final void **notifyAll**()
* String **toString**()
* final void **wait**()
* final void **wait**(int millis)
* final void **wait**(int millis, int nanos)




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
I membri della classe System.

Costanti pubbliche statiche:
* java.io.PrintStream err
* java.io.InputStream in
* java.io.PrintStream out

Metodi pubblici statici:
* void **arraycopy**(Object src, int srcPos, Object dest, int destPos, int length)
* long **currentTimeMillis**()
* void **exit**(int status)
* void **gc**()
* java.util.Properties **getProperties**()
* String **getProperty**(String key)
* String **getProperty**(String key, String default)
* SecurityManager **getSecurityManager**()
* void **runFinalization**()
* void **setErr**(java.io.PrintStream err)
* void **setIn**(java.io.InputStream in)
* void **setOut**(java.io.PrintStream out)
* void **setProperties**(java.util.Properties properties)
* String **setProperty**(String key, String value)
* void **setSecurityManager**(SecurityManager s)

## Classe System

La classe System ha il compito di interfacciare il programma Java con il sistema operativo sul quale sussiste la virtual machine.

Tutto ciò che esiste nella classe System è dichiarato statico.

### VARIABILI
Iniziamo subito esaminando tre attributi statici, che rappresentano i flussi (stream) di informazioni scambiati con la console (standard input, standard output, standard error):
```java

static PrintStream out

static PrintStream err

static InputStream in
```


	Ciascuno di questi tre attributi è un oggetto e sfrutta i metodi della classe relativa.


	l’oggetto out è di tipo PrintStream e viene usato per indicare l’output di default del sistema.


	l’oggetto err, anch’esso di tipo PrintStream, che viene usato per segnalare gli errori che avvengono durante l’esecuzione del programma.


	l’oggetto in è di tipo InputStream: serve per ricevere il flusso di informazioni dallo standard input. p.es la tastiera.


	E’ possibile modificare il puntamento di queste tre variabili verso altre fonti di input o di output usando i metodi statici setOut(), setErr() e setIn().




### METODI Principali


	il metodo arraycopy() permette di copiare il contenuto di un array in un altro.


	il metodo exit(int code) che consente di bloccare istantaneamente l’esecuzione del programma.




```java
if (continua == false) {


System.err.println(«Si è verificato un problema!»);
System.exit(0);





}

Altri metodi interessanti:


	```java
	setProperty(String key, String value) e
getProperty(String key) che servono rispettivamente ad impostare le proprietà del sistema e a recuperare informazioni sulle proprietà del sistema.





```

Gli oggetti di tipo Properties sono specializzazioni di tabelle hash di Java, semplici coppie chiave-valore.

Per esempio:

```java

System.out.print(«Versione Java Runtime Environment (JRE): «);
System.out.println(System.getProperty(«java.version»));
*
System.out.print(«Java è installato su: «);
System.out.println(System.getProperty(«java.home»));
```


impostare una nuova proprietà mediante il codice:




```java

System.setProperty(«User.lastName», «Verdi»);
```




Le proprietà automaticamente disponibili nell’ambiente Java.

Chiave|Valore
—|—
java.version|La versione di Java in uso.
java.vendor|Il produttore della versione di Java in uso.
java.vendor.url|L’URL del produttore della versione di Java in uso.
java.home|La directory di installazione di Java.
java.vm.specification.version|La versione delle specifiche della macchina virtuale in uso.
java.vm.specification.vendor|Il produttore delle specifiche della macchina virtuale in uso.
java.vm.specification.name|Il nome delle specifiche della macchina virtuale in uso.
java.vm.version|La versione della macchina virtuale in uso.
java.vm.vendor|Il produttore della macchina virtuale in uso.
java.vm.name|Il nome della macchina virtuale in uso.
java.specification.version|La versione delle specifiche di Java in uso.
java.specification.vendor|Il produttore delle specifiche di Java in uso.
java.specification.name|Il nome delle specifiche di Java in uso.
java.class.version|La versione delle classi di Java.
java.class.path|Il percorso delle classi di Java.
java.library.path|Il percorso delle librerie di Java.
java.io.tmpdir|Il percorso della directory dei file temporanei.
java.ext.dirs|I percorsi delle directory che contengono le estensioni di Java.
os.name|Il nome del sistema operativo in uso.
os.arch|L’architettura del sistema operativo in uso.
os.version|La versione del sistema operativo in uso.
file.separator|La sequenza per la separazione degli elementi dei percorsi nel sistema in uso.
path.separator|La sequenza per la separazione dei percorsi nel sistema in uso.
line.separator|La sequenza impiegata dal sistema in uso per esprimere il ritorno a capo.
user.name|Il nome dell’utente che sta usando l’applicazione.
user.home|La home directory dell’utente che sta usando l’applicazione.
user.dir|L’attuale cartella di lavoro dell’utente che sta usando l’applicazione.




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Java Date - Legacy - Classi deprecate o non più utilizzate

Fino a Java 7, la classe principale per gestire date e orari è Calendar (che ha sostituito la classe Date, dichiarata deprecata).

Altre classi utili sono GregorianCalendar, SimpleTimeZone e SimpleTimeZone.

—


I membri resi disponibili dalla classe Date

### Costruttori pubblici

..|..
—|---
Date()|   Costruisce un oggetto Date che incapsula la data e l’ora correnti.
Date(long t)|  Costruisce un oggetto Date che incapsula la data e l’ora espressi dall’argomento t. L’argomento è un long che riporta i millisecondi trascorsi dal 1è Gennaio 1970 sino alla data rappresentata.
—

—

### Metodi pubblici

..|..
—|---
boolean after(Date d)| Restituisce true se la data di invocazione è successiva alla data d.
boolean before(Date d)| Restituisce true se la data di invocazione è precedente alla data d.
Object clone()|  Clona l’oggetto. Date implementa l’interfaccia Cloneable.
int compareTo(Date d)| Compara la data di invocazione con d. Restituisce 0 se le due date sono uguali, un valore negativo se la data di invocazione precede la data d o un valore positivo se la data di invocazione è successiva alla data d.
int compareTo(Object)| Se l’argomento fornito è una istanza di Date, agisce come compareTo(Date d). In caso contrario, propaga una ClassCastException.
boolean equals(Object o)|Restituisce true se l’argomento è una data equivalente a quella di invocazione.
long getTime()|  Restituisce la data dell’oggetto sotto forma di valore long, che esprime i millisecondi trascorsi dal 1 Gennaio 1970 sino alla data rappresentata.
int hashCode()|  Calcola un codice hash per l’oggetto.
void setTime(long t)| Imposta la data rappresentata con un argomento di tipo long, che esprime i millisecondi trascorsi dal 1 Gennaio 1970 sino alla data rappresentata.
String toString()| Fornisce una rappresentazione in stringa della data.

—

## Classe GregorianCalendar

### Costruttori pubblici

GregorianCalendar  Costruisce un GregorianCalendar che rappresenta la data e l’ora correnti.

..|..
—|---
GregorianCalendar(int year, int month, int date)| Costruisce un GregorianCalendar che rappresenta la data espressa mediante gli argomenti forniti. GregorianCalendar(int year, int month, int date,int hour, int minute)||Costruisce un GregorianCalendar che rappresenta la data e l’ora espressa mediante gli argomenti forniti.
—

—

### Metodi pubblici

..|..
—|---
boolean after(Object o)| Restituisce true se la data rappresentata È successiva alla data espressa dall’oggetto o, che deve essere istanza di Calendar.
boolean before(Object o)|Restituisce true se la data rappresentata È precedente alla data espressa dall’oggetto o, che deve essere istanza di Calendar.
Object clone()|  Clona l’oggetto. GregorianCalendar implementa l’interfaccia Cloneable.
booleans equals(Object o)|Restituisce true se l’argomento rappresenta una data equivalente a quella rappresentata dall’oggetto di invocazione.
int get(int field)| Recupera il valore di uno dei campi della data rappresentata. L’argomento specifica il campo di interesse.
Date getTime()|  Restituisce un oggetto Date che rappresenta la data incapsulata dall’oggetto di invocazione.
long getTimeInMillis()| Restituisce la data rappresentata dall’oggetto sotto forma di valore long, che esprime i millisecondi trascorsi dal 1 Gennaio 1970 sino alla data rappresentata.
int hashCode()|  Calcola un codice hash per l’oggetto.
void set(int field, int value)|Imposta su value il valore del campo rappresentato dall’intero field.
void setTime(Date d)| Imposta la data rappresentata prelevando il suo valore all’argomento d.
void SetTimeInMillis(long l)|Imposta la data rappresentata mediante un argomento di tipo long, che esprime i millisecondi trascorsi dal 1 Gennaio 1970 sino alla data rappresentata.
String toString()| Fornisce una rappresentazione in stringa della data. rappresentata.
————————————————————–
Costanti statiche:
..|..
—|—
AM_PM|Il campo che informa se l’ora espressa è prima o dopo mezzogiorno.
DAY_OF_MONTH|Il campo che riporta il giorno del mese.
DAY_OF_WEEK|Il campo che riporta il giorno della settimana.
DAY_OF_YEAR|Il campo che riporta il giorno dell’anno.
HOUR|Il campo che riporta l’ora del mattino o del pomeriggio, a seconda del contenuto del campo AM_PM
HOUR_OF_DAY|Il campo che riporta l’ora del giorno, in un intervallo tra 0 e 23.
MILLISECOND|Il campo che riporta i millisecondi.
MINUTE|Il campo che riporta i minuti.
MONTH|Il campo che riporta il mese.
SECOND|Il campo che riporta i secondi.
WEEK_OF_MONTH|Il campo che riporta la settimana del mese.
WEEK_OF_YEAR|Il campo che riporta la settimana dell’anno.
YEAR|Il campo che riporta l’anno.

—

## GreorianCalendar

La classe __GregorianCalendar__ è molto semplice da utilizzare.

Sono disponibili diversi costruttori.
Il costruttore senza parametri inizializza l’oggetto con la data e l’ora attuale.
Con il metodo get(), ereditato da Calendar, è possibile ricevere tutte le informazioni disponibili per l’oggetto di tipo data.

—

### Primo esempio

stampiamo semplicemente la data odierna con l’orario attuale.

```java
GregorianCalendar calendario = new GregorianCalendar();
int anno = calendario.get(Calendar.YEAR);
int mese = calendario.get(Calendar.MONTH) + 1;
int giorno = calendario.get(Calendar.DATE);
int ore = calendario.get(Calendar.HOUR);
int min = calendario.get(Calendar.MINUTE);
int sec = calendario.get(Calendar.SECOND);

System.out.println(giorno + «/» + mese + «/» + anno);
System.out.println(ore + «:» + minuti + «:» + secondi);
```

—

## Formattare la data: SimpleDateFormat

la classe SimpleDateFormat che permette di trattare le date nel formato più adatto alla nostra esigenza.

—

### Secondo esempio

come stampare la data odierna usando __SimpleDateFormat__ per formattare l’output.

```java

GregorianCalendar calendario = new GregorianCalendar();
SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat(«dd/MM/yy – HH:mm:ss»);
System.out.println(sdf.format(calendario.getTime()));
```



	Il costruttore della classe SimpleDateFormat prende in ingresso una stringa che rappresenta il formato della data che vogliamo stampare.


	Il metodo getTime() della classe GregorianCalendar restituisce un’istanza di Date.


	Il metodo format() della classe SimpleDateFormat, che restituisce in ingresso una Date, restituisce una stringa che corrisponde al formato che abbiamo impostato.


	E’ possibile sfruttare la classe SimpleDateFormat anche per ottenere un’istanza della classe Calendar.







```java
SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat(«dd/MM/yy – HH:mm:ss»);
String miaData = «15/04/1988»;
GregorianCalendar calendario = new GregorianCalendar();
try {


calendario.setTime(sdf.parse(miaData));





	} catch(ParseException exc) {
	exc.printStackTrace();






}


Il metodo __parse()__ della classe SimpleDateFormat riceve in ingresso una stringa e restituisce un oggetto Date.
Il metodo __setTime()__ della classe GregorianCalendar ci permette di impostare la data.




Bisogna utilizzare un blocco try-catch perché potrebbe essere sollevata una __ParseException__, nel caso in cui una stringa passata al metodo parse(), non rappresenti una data convertibile.

—

## Terzo esempio

come convertire una data dal formato americano in quello italiano utilizzando le tecniche analizzate in precedenza.

```java
SimpleDateFormat formatIT = new SimpleDateFormat(«dd/MM/yyyy»);
SimpleDateFormat formatUS = new SimpleDateFormat(«yyyy/MM/dd»);

Date dataIT;
try {


dataIT = formatUS.parse(«2017/12/25»);
String dataUS = formatIT.format(dataIT);
System.out.println(dataUS);





	} catch(ParseException exc) {
	exc.printStackTrace();







}

Volendo confrontare due date possiamo utilizzare i metodi


	after()


	before()


	equals()




presenti nella classe Date.

```java
GregorianCalendar c1 =
new gregorianCalendar(2013, GregorianCalendar.FEBRUARY, 05);
GregorianCalendar c2 =
new gregorianCalendar(2013, GregorianCalendar.FEBRUARY, 05);

Date data1 = c1.getTime();
Date data2 = c2.getTime();
```

Il metodo:

`java
data1.after(data2)  restituirà false
data1.equals(data2) restituirà false
data1.before(data2) restituirà true
`





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Date e orari

Le date sono degli oggetti molto complessi da gestire: assumono forme diverse a seconda del luogo geografico in cui ci troviamo.
La  manipolazione delle date e delle ore è una delle attività ricorrenti di un programmatore.

Inoltre sono disponibili le più moderne LocalDate e LocalDateTime.
Oltre a queste classi, è molto probabile che serva utilizzarne altre quali: DateFormat e SimpleDateFormat,
che permettono la trasformazione da stringa a data e viceversa.

—

## In Java 8: LocalDate, LocalTime, LocalDateTime


	```java
	LocalDate oggi = LocalDate.now(); // Data di oggi
System.out.println(«oggi: » + oggi);

//settare una data precisa (mese 1-based)
LocalDate mauroBirthday = LocalDate.of(1969, 7, 28);
//Per il mese possiamo usare le costanti di Month
mauroBirthday = LocalDate.of(1969, Month.JULY, 28);

System.out.println(«mauroBirthday: » + mauroBirthday);





```

—

## In Java 8: LocalDate, LocalTime, LocalDateTime II


	```java
	LocalDate inizioCorsi = LocalDate.of(2017, Month.OCTOBER, 12);
LocalDate natale = LocalDate.of(2017, Month.DECEMBER, 25);

System.out.println(«Fino a  natale: » + inizioCorsi.until(natale));
System.out.println(«Fino a  natale: » + inizioCorsi.until(natale, ChronoUnit.DAYS));

LocalDate festaLiberazione = LocalDate.of(2017, Month.APRIL, 25);
LocalDate natale = LocalDate.of(2017, Month.DECEMBER, 25);

System.out.println(«Fino a  natale: » + festaLiberazione.until(natale));
System.out.println(«Fino a  natale: » + festaLiberazione.until(natale, ChronoUnit.DAYS));

System.out.println(oggi.plusMonths(1));
System.out.println(oggi.minusMonths(1));





```

—

## In Java 8: LocalDate, LocalTime, LocalDateTime III


	```java
	DayOfWeek inizioMillenio = LocalDate.of(2000, 1, 1).getDayOfWeek();
System.out.println(«inizioMillenio: » + inizioMillenio);
System.out.println(inizioMillenio.getValue());
System.out.println(DayOfWeek.SATURDAY.plus(3));
LocalDateTime ldt = LocalDateTime.now();
System.out.println(ldt);

LocalDate ld = LocalDate.of(2009, 1, 28);
System.out.println(ld);

DateTimeFormatter dtf = DateTimeFormatter.ofPattern(«M/d/yyyy»);
System.out.println(dtf.format(ld));





```

—

## Convertire LocalDate a java.sql.Date

`java
import java.sql.Date;
//...
LocalDate locald = LocalDate.of(1969, 07, 28);
Date date = Date.valueOf(locald);
r.setDateOfBirth(date);
`

—

## l’operazione contraria è

`java
Date date = r.getDate();
LocalDate localD = date.toLocalDate();
`

r è il record e .getDate() il metodo per farsi ritornare la data.
Se avessi un campo dataNascita ilmetodo dovrebbe chiamarsi getDateNascita().

Usa le classi del package java.time invece di java.util.Date e java.sql.Date con** JDBC 4.2 o superiore.**

—

## Esempio con PreparedStatement

```java
myPreparedStatement.setObject(


… ,                                         // qui passa il numero ordinale dell’argomento.
myJavaUtilDate.toInstant()                  // Converti da java.util.Date nel più moderno java.time.Instant (UTC).


.atZone( ZoneId.of( «Europe/Rome» ) )  // Sette un time zone particolare, per determinare la data. Instanziando un ZonedDateTime.
.toLocalDate()                          // Estrai la data di tipo java.time.LocalDate dall’oggetto.








)

—

### esempi

```java
LocalDate todayLocalDate = LocalDate.now( ZoneId.of( «Europe/Paris» ) );
// Usare «continent/region» come region name; non usare quelli codificati da 3 lettere.

LocalDate localDate = ResultSet.getObject( 1 , LocalDate.class );

//la questione è irrelevante in JDBC 4.2 o successive.
```

—

## Converti a java.sql.Date

```java
java.sql.Date sqlDate = java.sql.Date.valueOf( todayLocalDate );

//viceversa

LocalDate localDate = sqlDate.toLocalDate();
```

—

### Nuovi metodi di java.util.Date


	java.util.Date.from( Instant )


	java.util.Date::toInstant.




```java
Instant instant = myUtilDate.toInstant();

ZoneId zoneId = ZoneId.of ( «America/Montreal» );
ZonedDateTime zdt = ZonedDateTime.ofInstant ( instant , zoneId );
LocalDate localDate = zdt.toLocalDate();
```

```java
public class MainClass {



	public static void main(String[] args) {
	java.util.Date utilDate = new java.util.Date();
java.sql.Date sqlDate = new java.sql.Date(utilDate.getTime());
System.out.println(«utilDate:» + utilDate);
System.out.println(«sqlDate:» + sqlDate);





}




}

//http://www.java2s.com/Tutorial/Java/0040__Data-Type/ConvertfromajavautilDateObjecttoajavasqlDateObject.htm
```




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Dizionari e mappe


	Un dizionario è una raccolta di coppie chiave-valore.


	La classe astratta Dictionary definisce l’uso dei dizionari nel pacchetto java.util.


	I dizionari hanno diversi tipi di implementazioni (Hashtable, Properties, …).




—

Metodo|Descrizione
—|—
`Enumeration elements()`|Restituisce l’enumerazione dei valori presenti nel dizionario.
`Object get(Object key)`|Restituisce il valore dell’elemento con chiave key, o null se tale elemento non fa parte dell’insieme.
`boolean isEmpty`|Restituisce true se l’insieme è vuoto.
`Enumeration keys()`|Restituisce l’enumerazione delle chiavi presenti nel dizionario.
`Object put(Object key, Object value)`|Nel caso non esista un elemento con chiave key, lo crea con valore value. In caso contrario, ne aggiorna semplicemente il valore. In caso di aggiornamento, il vecchio valore viene restituito, altrimenti sarà ritornato null.
`Object remove(Object key)`|Rimuove dall’insieme l’elemento con chiave key. Se l’elemento non esiste, restituisce null, altrimenti ritorna il suo valore.
int size()|Restituisce il numero degli elementi presenti nell’insieme.

—

### Properties deriva da Hashtable e definisce nuovi metodi

Metodo|Descrizione
—|—
String getProperty(String key)`|Restituisce il valore dalla proprietà chiamata key, o null se tale proprietà non esiste.
`String getProperty(String key, String defaultValue)`|Restituisce il valore dalla proprietà chiamata key, o defaultValue se tale proprietà non esiste.
`list(java.io.PrintStream out)`|Elenca tutte le proprietà nel canale out.
`load(java.io.InputStream in)`|Carica dal canale di input in un insieme di proprietà precedentemente salvato.
`Enumerations propertyNames()`|Restituisce l’enumerazione dei nomi di ogni proprietà conservata nell’insieme.
`Object setProperty(String key,String value)   |Nel caso non esista una        proprietà chiamata key, la crea con valore value. In caso contrario, ne aggiorna semplicemente il valore. In caso di aggiornamento, il  vecchio valore viene restituito, altrimenti sarà ritornato null.
`void store(java.io.OutputStream out,String header)`|Salva tutte le proprietà nel canale out, facendole precedere dall’intestazione header.

—

## L’interfaccia enumeration stabilisce due metodi:


	boolean hasMoreElements()
Restituisce true fin quando ci sono elementi da esaminare.


	Object nextElement()
Restituisce l’elemento successivo.






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # I membri della classe Random

## Costruttori pubblici:

metodo|descrizione
—|—
Random()|Costruisce un nuovo generatore di numeri pseudo-casuali, usando la data e l’ora correnti come seme.
Random(int seed)|Costruisce un nuovo generatore di numeri pseudo-casuali, usando il seme specificato.

—

## Metodi pubblici:

metodo|descrizione
—|—
`boolean nextBoolean()`|Restituisce il boolean successivo nella sequenza pseudo-casuale.
`void nextBytes(bytes[] b)`|Registra sull’argomento fornito una sequenza di b.length numeri pseudo-casuali, in formato byte.
`double nextDouble()`|Restituisce il double successivo nella sequenza pseudo-casuale, compreso tra 0 (incluso) ed 1 (escluso).
`float nextFloat()`|Restituisce il float successivo nella sequenza pseudo-casuale, compreso tra 0 (incluso) ed 1 (escluso).
`double nextGaussian()`|Restituisce il double gaussiano successivo nella sequenza pseudo-casuale, compreso tra 0 (incluso) ed 1 (escluso).
`int nextInt()`|Restituisce l’int successivo nella sequenza pseudo-casuale.
`int nextInt(int n)`|Restituisce l’int successivo nella sequenza pseudo-casuale, compreso tra 0 (incluso) ed n (escluso).
`long nextLong()`|Restituisce il long successivo nella sequenza pseudo-casuale.
`void setSeed(long seed)`|Reimposta il seme della sequenza.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # I membri della classe File.

## Costruttori pubblici:


	File(File parent, String child)




Costruisce un oggetto File a    partire da un File che  identifica il percorso di base  ed un secondo File che  specifica il nome       dell’elemento.


	File(String pathname)




Costruisce un oggetto File che  corrisponde al percorso
espresso.


	File(String parent,  String child)




Costruisce un oggetto File apartire da una stringa che  identifica il percorso di base  ed una stringa che specifica il nome dell’elemento.

—

## Costanti statiche pubbliche:


	String pathSeparator Il carattere che, nel sistema  in uso, viene impiegato per     separare i percorsi, riportato  come stringa.


	char pathSeparatorChar Il carattere che, nel sistema        in uso, viene impiegato per     separare i percorsi.


	String separator Il carattere che, nel sistema      in uso, viene impiegato per     separare gli elementi di un     percorso, riportato come        stringa.


	char separatorChar Il carattere che, nel sistema    in uso, viene impiegato per     separare gli elementi di un     percorso.




—

## Metodi statici pubblici:

File createTempFile(String      prefix, String suffix)  Crea un file temporaneo con il prefisso ed il suffisso  specificati, restituendolo. Il  file sarà posizionato nella     cartella temporanea     predefinita del sistema.
File createTempFile(String      prefix, String suffix,File directory)Crea un file temporaneo con il prefisso ed il suffissospecificati, restituendolo. Il       file sarà posizionato nella     cartella identificata dal       terzo argomento.
File[] listRoots                Restituisce l’elenco delle      radici delle periferiche di     archiviazione riconosciute dal  sistema.

—

Metodi pubblici|Descrizione
—|—
`boolean canRead()`|Restituisce true se il file può essere letto.
`boolean canWrite()`|Restituisce true se il file        può essere scritto.
`int compareTo(File f)`|Paragona in maniera     lessicografica il percorso      del file corrente con quello    dell’argomento fornito. * Restituisce 0 se i due        percorsi sono equivalenti,      un valore negativo se il        primo precede il secondo, un    valore positivo se il * secondo precede il primo.
`boolean createNewFile()`|Crea il file, ma solo se non  esiste già. Se la creazione     ha luogo, restituisce true.
`boolean delete()`|Cancella il file. Se l’operazione riesce,    restituisce true.
`void deleteOnExit()`|Cancella il file alla chiusura    del programma.
`boolean equals(Object o)`|Confronta il file con        l’oggetto o. Restituisce true   solo se o identifica il medesimo percorso sul disco.
`boolean exists()`|Restituisce true se il file  esiste.
`File getAbsoluteFile()`|Restituisce il percorso        assoluto al file.
`String getAbsolutePath()`|Restituisce il percorso      assoluto al file.
`File getCanonicalFile()`|Restituisce il percorso       canonico al file.
`String getCanonicalPath()`|Restituisce il percorso     canonico al file.
`String getName()`|Restituisce il nome del file.
`String getParent()`|Restituisce il percorso della      cartella generatrice del        file.
`File getParentFile()`|Restituisce un oggetto File      che rappresenta la cartella     generatrice del file.
`String getPath()`|Restituisce il percorso del  file.
`int hashCode()`|Calcola un codice hash per     l’oggetto.
`boolean isAbsolute()`|Restituisce true se il file è    espresso mediante un percorso   assoluto.
`boolean isDirectory()`|Restituisce true se l’oggetto   rappresenta una directory.
`boolean isFile()`|Restituisce true se l’oggetto        rappresenta un file, nel        senso letterale del termine.
`boolean isHidden()`|Restituisce true se il file è      nascosto.
`long lastModified()`|Restituisce la data       dell’ultima modifica del        file, espressa con la tipica    notazione in millisecondi.
`long length()`|Restituisce la grandezza del    file in byte.
`File[] listFiles()`|Se l’oggetto rappresenta una       directory, restituisce un       array che contiene dei  riferimenti a tutti i suoi      file e a tutte le sue   sotto-directory. In caso        contrario, restituisce null.
`boolean mkdir()`|Se l’oggetto rappresenta una  directory inesistente, la       crea. Se l’operazione ha        successo, restituisce true.
`boolean mkdirs()`|Crea tutte le directory      inesistenti contenute nel       percorso dell’oggetto. Se       l’operazione ha successo,       restituisce true.
`boolean renameTo(File dest)`|Cambia il nome del file.  Se l’operazione ha successo,    restituisce true.
`boolean setLastModified(long t)`|Cambia la data dell’ultima modifica del file. Se      l’operazione ha successo,       restituisce true.
`boolean setReadOnly()`|Imposta il file come di sola    lettura. Se l’operazione ha     successo, restituisce true.
`String toString()`|Fornisce una rappresentazione in stringa dell’oggetto.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # I membri di InputStream.

—

## Metodi pubblici:


	
	int available()                       Restituisce il numero di byte
	che ancora devono essere
letti.







	void close()                  Chiude lo stream.


	
	void mark(int readlimit)      Memorizza l’attuale posizione
	dello stream, in modo che poi
sia possibile tornarci
chiamando reset(). Dopo
readlimit byte letti,
comunque, la posizione viene
dimenticata.







	
	boolean markSupported()               Restituisce true se lo stream
	corrente supporta la
funzionalità offerta da
mark() e reset().







	
	int read()                    Legge un byte dallo stream, e
	lo restituisce come valore
int. Restituisce -1 se lo
stream ha raggiunto il
termine.







	int read(byte[] b)            Come read(b, 0, b.length).


	int read(byte[] b, int off,   Legge len byte dallo stream,


	
	int len)                      salvandoli nell’array b, a
	partire dalla posizione off.
Restituisce il numero di byte
effettivamente letti, o -1 se
la fine dello stream è stata
raggiunta.







	
	void reset()                  Torna al punto raggiunto
	nello stream l’ultima volta
che è stato chiamato mark().







	
	long skip(long n)             Avanza di n byte nello
	stream, senza leggerli.
Restituisce il numero dei
byte effettivamente saltati.











            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # I membri di OutputStream.

## Metodi pubblici:

metodo|descrizione
—|—
void close()|Chiude lo stream.
void flush()|Scrive il buffer nello stream.
void write(int b)|Scrive un byte nel buffer o   nello stream.
void write(byte[] b)|Scrive tutti i byte di b nel buffer o nello stream.
void write(byte[] b, int off, int len)|Scrive len byte nel buffer o nello stream, prelevandoli dall’array b a partire dalla posizione off.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Reader e Writer

Gli stream di tipo più basilare non tengono conto del tipo dei
dati scambiati.

Semplicemente, trasportano i dati attraverso
il flusso, senza curarsi del loro effettivo contenuto.

Perquesto, classi come InputStream e OutputStream sono idonee
alla gestione di sequenze binarie (immagini, audio, eseguibili, e cosè via).

Per la gestione dei flussi di testo, è meglio servirsi di classi più specializzate.

In questo modo, anzichè ragionare per byte, si potrè ragionare per caratteri e
per stringhe.

Le classi astratte Reader e Writer sono l’equivalente di InputStream e OutputStream, nell’ambito dei
flussi di testo.

—

## I membri di Reader

Metodi pubblici|Descrizione
—|—
void close()`|Chiude lo stream.
`void mark(int readlimit)`|Memorizza l’attuale posizione dello stream, in modo che poi sia possibile tornarci chiamando reset. Dopo readlimit caratteri letti, comunque, la posizione viene dimenticata.
`boolean markSupported()`|Restituisce true se lo stream corrente supporta la funzionalitè offerta da `mark() e reset().
int read()`|Legge un carattere dallo stream, e lo restituisce come valore int. Restituisce -1 se lo stream ha raggiunto il termine.
`int read(char[] c)`|Come read(c, 0, c.length).
`int read(char[] c, int off,int len)`|Legge len caratteri dallo stream, salvandoli nell’array c, a partire dalla posizione off. Restituisce il numero di caratteri effettivamente letti, o -1 se la fine dello stream è stata raggiunta.
`void reset()`|Torna al punto raggiunto nello stream nell’ultima volta che è stato chiamato `mark().
long skip(long n)|Avanza di n caratteri nello stream, senza leggerli. Restituisce il numero dei caratteri effettivamente saltati.

—

## I membri di Writer

Metodi pubblici|Descrizione
—|---
`void close()`|Chiude lo stream.
`void flush()`|Scrive il buffer nello stream.
`void writer(int c)`|Scrive un carattere nel buffer o nello stream.
`void write(char[] c)`|Scrive tutti i caratteri di c nel buffer o nello stream.
`void write(byte[] c, int off, int len)`|Scrive len caratteri nel buffer o nello stream, prelevandoli dall'array c a partire dalla posizione off.
`void write(String str)`|Scrive tutti i caratteri della stringa str nel buffer o nello stream.
`void write(String srt, int off, int len)`| Scrive len caratteri nel buffer o nello stream, prelevandoli dalla stringa str a partire dalla posizione off.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # InputStream e OutputStream

In java.io sono definite due importanti classi astratte:
InputStream e OutputStream.

## InputStream

InputStream fornisce l’interfaccia di base per gli stream
in entrata, mentre OutputStream cura gli stream in uscita.

Un InputStream si legge, normalmente, dal primo all’ultimo
byte, senza involuzioni. Il metodo read() legge un byte
dallo stream di input, e lo restituisce sotto forma di
int. Quando read() restituisce -1, non ci sono piè dati da
leggere.
La chiamata a read() blocca il thread corrente fino alla
effettiva ricezione del dato. La cosa, di norma, non è
rilevante nella lettura di un file, ma va considerata
quando si ricevono dati dalla rete o dalla riga di
comando.

Finchè non c’è un dato da leggere (o finchè lo stream non
viene chiuso), il thread resta fermo.

La prassi di utilizzo di un InputStream si articola sempre
in tre passi:
1. Apri lo stream.
2. Leggi i dati che occorrono.
3. Chiudi lo stream.

## OutputStream

Dentro un OutputStream i dati vanno scritti
consecutivamente, byte dopo byte, servendosi dei metodi
write().

Alcuni OutputStream possono essere bufferizzati,
ed in questo caso i dati non raggiungono direttamente la
loro destinazione finale.

### buffer

Un buffer è un segmento intero, nel quale i dati vengono «parcheggiati» momentaneamente.

Quando il buffer è pieno, o quando si richiama il metodo
flush(), avviene la reale consegna.

I buffer sono stati concepiti perchè, in certe situazioni, garantiscono prestazioni migliori.

La prassi di utilizzo di un OutputStream è:
1. Apri lo stream.
2. Scrivi i dati che devi scrivere.
3. Chiudi lo stream.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # InputStreamReader e OutputStreamWriter

La classe InputStreamReader è un ponte tra InputStream e
Reader, mentre OutputStreamWriter è un ponte tra
OutputStream e Writer.

InputStreamReader è un Reader, in altre parole estende
la classe Reader e ne concretizza i metodi.
Il suo costruttore fondamentale è:
InputStreamReader(InputStream in)
Dunque, il suo compito è trasformare un InputStream in
un Reader.

OutputStreamWriter, invece, estende la classe Writer e ne concretizza i metodi. Il suo costruttore fondamentale è:
OutputStreamWriter(OutputStream out)
Quindi il suo compito è trasforame un OutputStream in un
Writer.
I costruttori appena esaminati non propagano eccezioni,
poichè si collegano a canali già stabiliti.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # BufferedReader e BufferedWriter

Importanti derivazioni di Reader e Writer sono BufferedReader
e BufferedWriter.

Queste due classi meritano una menzione speciale, perchè gestiscono il concetto di riga.

BufferedReader ha un costruttore del tipo:

## BufferedReader(Reader in)

Rispetto a Reader, BufferedReader definisce il metodo
readline(). Questo metodo ritorna una stringa che corrisponde
ad un’intera riga letta dal canale di comunicazione. Se il
flusso è giunto al termine, restituisce null.

## BufferedWriter(Writer out)

Rispetto a Writer, BufferedWriter definisce il metodo
newline(). Questo metodo introduce nel canale un ritorno a
nuova riga.

I costruttori di BufferedReader e BufferedWriter non
propagano eccezioni.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # FileReader e FileWriter


	FileReader estende InputStreamReader


	FileWriter estende OutputStreamWriter




C’è somiglianza tra FileReader e FileInputStream, e tra FileWriter e FileOutputStream;
FileReader e FileWriter sono consigliati quando si ha a che fare con del testo, mentre gli stream di tipo classico gestiscono meglio le informazioni binarie.

## FileReader definisce i costruttori


	FileReader(File f)


	FileReader(String pathname)




## FileWriter definisce i costruttori


	FileWriter(File f)


	FileWriter(File f, boolean append)


	FileWriter(String pathname)


	FileWriter(String pathname, boolean append)






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # PrintStream

PrintStream deriva da OutputStream, specializzandola con numerosi nuovi metodi.

Questo tipo di stream è caratterizzato dal fatto che i suoi costruttori ed i suoi metodi aggiuntivi non propagano delle IOException.

PrintStream è ideale quando si gestiscono informazioni testuali.

I metodi aggiuntivi sono tutti del tipo print() e println().

Il primo invia semplicemente in output il dato passato; il secondo introduce un ritorno a nuova riga dopo di esso.

Le varianti di print() e println() che gestiscono gli oggetti fanno ricorso al metodo toString(), per inviare in output una loro rappresentazione testuale.

PrintStream cerca di arginare il problema indotto dalla mancata gestione delle eccezioni attraverso il metodo checkError(), che restituisce true nel caso in cui l’ultima operazione tentata sia fallita.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Runtime


	Questa classe astrae il concetto di runtime (esecuzione) del programma. Non ha costruttori pubblici e una sua istanza si ottiene chiamando il metodo factory getRuntime().


	Caratteristica interessante di questa classe è permette di eseguire comandi del sistema operativo direttamente da Java, come ad esempio exec (di cui esistono più versioni).


	Bisogna tener conto che l’uso della classe Runtime potrebbe compromettere la portabilità delle applicazioni, infatti questa classe dipende fortemente dal sistema operativo.




—

## Classe Runtime

Puoi eseguire un comando di sistema, per esempio


	Runtime.getRuntime().exec(«<command>»)


	Runtime.getRuntime().exec(«tree»)




Funziona solo per i comandi compresi nel path di ambiente, non funziona con comandi come echo, del, …

Per eseguire questi comandi usa cmd /c prima del comando. Per esempio
* Runtime.getRuntime().exec(«cmd /c echo echo»)

```java
public static void main(String[] args) {


String command=»netstat»;
try {


Process process = Runtime.getRuntime().exec(command);
System.out.println(«output stream: «+process.getOutputStream());
BufferedReader reader=new BufferedReader( new InputStreamReader(process.getInputStream()));
String s;
while ((s = reader.readLine()) != null){


System.out.println(«input stream: » + s);




}





	} catch (IOException e) {
	e.printStackTrace();





}





}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Classe StringBuffer

## Un oggetto String


	NON è modificabile


	Una volta creato non possiamo aggiungere, eliminare, modificare caratteri (i metodi visti creano nuove stringhe)


	Tale restrizione è dovuta a ragioni di efficienza




### Le considerazione precedenti non sono vere per la classe StringBuffer

### Esempio

`StringBuffer myStringBuffer = new stringBuffer («stringa modificabile»);

myStringBuffer.setCharAt (8, ‘M”); // Trasforma in «stringa Modificabile»`

—

### Si usa raramente

### Un oggetto StringBuffer non può essere utilizzato per operazioni di I/O

System.out.println (myStringBuffer.toString());

### Metodi


	Aggiunta di caratteri




myStringBuffer.append («aggiunta»);
* insert
* delete
* reverse

—


I più importanti metodi di cui sono dotati gli oggetti di tipo StringBuffer

Tipo restituito|Metodi e parametri|Descrizione
—|---|—
StringBuffer|append(boolean b)|Aggiunge il valore b in coda alla stringa. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|append(char c)|Aggiunge il carattere c in coda alla stringa. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|append(char[] c)|Aggiunge i caratteri contenuti nell’array in coda alla stringa. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|append(double d)|Aggiunge il valore di d in coda alla stringa. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|append(float f)|Aggiunge il valore di f in coda alla stringa. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|append(int i)|Aggiunge il valore di i in coda alla stringa. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|append(long l)|Aggiunge il valore di l in coda alla stringa. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|append(Object obj)|Aggiunge il valore di obj.String() in coda alla stringa. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|append(String s)|Aggiunge s in coda alla stringa. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|append(StringBuffer s)|Aggiunge s in coda alla stringa. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
char|chatAt(int i)|Restituisce il carattere alla posizione i.
StringBuffer|delete(int start, int end)|Rimuove tutti i caratteri dall’indice start (incluso) all’indice end (escluso). Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|deleteCharAt(int i)|Rimuove il carattere alla posizione i. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
int|indexOf(String s)|Restituisce la prima posizione della sottostringa s, oppure -1 nel caso tale sottostringa non compaia nell’oggetto di invocazione.
int|indexOfString(String s, int i)|Come il precedente, con la differenza che la ricerca della sottostringa s prende prende piede dalla posizione i.
StringBuffer|insert(int offset, boolean b)|Aggiunge il valore di b alla stringa, inserendolo alla posizione offset. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|insert(int offset, char c)|Aggiunge il carattere c alla stringa, inserendolo alla posizione offset. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|insert(int offset, char[] c)|Aggiunge i caratteri contenuti nell’array alla stringa, inserendoli alla posizione offset. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|insert(int offset, double d)|Aggiunge il valore di d alla stringa, inserendolo alla posizione offset. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|insert(int offset, float f)|Aggiunge il valore di f alla stringa, inserendolo alla posizione offset. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|insert(int offset, int i)|Aggiunge il valore di i alla stringa, inserendolo alla posizione offset. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|insert(int offset, long l)|Aggiunge il valore di l alla stringa, inserendolo alla posizione offset. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|insert(int offset, Object obj)|Aggiunge il valore di obj.toString() in coda alla stringa. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|insert(int offset, String s)|Aggiunge s in coda alla stringa. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
StringBuffer|insert(int offset, StringBuffer s)|Aggiunge s in coda alla stringa. Modifica l’oggetto di invocazione, ed in più restituisce un riferimento allo stesso StringBuffer.
int|length()|Restituisce la dimensione della stringa.
StringBuffer|setCharAt(int i, char c)|Cambia in c il carattere alla posizione i.
void String  toString()|Restituisce un oggetto String con il medesimo contenuto dello StringBuffer di invocazione.




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Package java.util

Il package java.util contiene una serie di classi utili come il framework «Collections» per gestire collezioni eterogenee di ogni tipo, il modello a eventi, classi per la gestione facilitata delle date e degli orari, classi per la gestione dell’internazionalizzazione e tante altre utilità come un separatore di stringhe (StringTokenizer), un generatore di numeri casuali ecc.

—

## StringTokenizer

### La classe StringTokenizer permette l’estrazione di sottostringhe


	StringTokenizer (String str, String delim)
* Costruisce un estrattore di token per la stringa str


	delim e” il delimitatore ricercato tra i token estratti


	La classe StringTokenizer mette quindi a disposizione metodi per la gestione dei token
* public boolean hasMoreTokens()
* public String nextToken()




### Esempio

// il numero di token e” noto: nome, eta”, reddito
String str;
StringTokenizer st = new StringTokenizer(str,» «);
// Anche: StringTokenizer st =
//
new StringTokenizer (str);
while (st.hasMoreTokens()){
String token = st.nextToken();
… Integer.parseInt(token) …
// int eta = Integer.parseInt (st.nextToken ());
// double reddito = Double.parseDouble
//
(st.nextToken ());
}

### Classe StringTokenizer

Spesso risulta necessario manipolare dei token di testo.
Una semplice classe che permette di separare i contenuti di una stringa in più parti, chiamate token, è la classe
__StringTokenizer__.

Questa classe si utilizza solitamente per estrarre le parole di una stringa
L’utilizzo di base è estremamente semplice, occorrono:
una stringa da «navigare», cioè da cui estrarre i token
un delimitatore, che serve per identificare i token
Un token è, quindi, la sequenza massima di caratteri consecutivi che non sono delimitatori.

—

## CREARE OGGETTO STRINGTOKENIZER

Occorre creare in prima istanza l’oggetto StringTokenizer, usando il costruttore dell’omonima classe.


	Il costruttore può accettare da 1 a 3 parametri:




la stringa da cui estrarre i token
il delimitatore, che può essere:
esplicito [st2 – st3]
di default » tnrf» (notare che il primo delimitatore e uno spazio) [st1]
un booleano che, se settato a true, considera token anche gli stessi delimitatori

`java
StringTokenizer st1 = new StringTokenizer("Stringa da dividere");
StringTokenizer st2 = new StringTokenizer("Stringa sezionata", ";");
StringTokenizer st3 = new StringTokenizer("Ciao Mamma", "a", true);
`

Per scandire l’intero testo si può usare un ciclo while con all’interno l’invocazione del metodo hasMoreTokens() che ritorna true se sono presenti altri token, altrimenti false.
Per stampare il token appena recuperato si può invocare il metodo nextToken() sull’oggetto StringTokenizer.

```java
StringTokenizer st = new StringTokenizer(«Stringa da dividere»);
while (st.hasMoreTokens()) {


// Due metodi per fare la stessa cosa




System.out.println(st.nextToken());
System.out.println(st.nextElement().toString());
}
```

### Costruttori pubblici

Costruttore|definizione
—|---
StringTokenizer(String str)|Costruisce uno StringTokenizer per la stringa str, che come delimitatori usa i caratteri "\t\n\r\f".
StringTokenizer(String str, String delim)|  Costruisce uno StringTokenizer per la stringa str, che come delimitatori usa i caratteri contenuti nella stringa delim.
StringTokenizer(String str, String delim, boolean returnDelims)|Costruisce uno StringTokenizer per la stringa str, che come delimitatori usa i caratteri contenuti nella stringa delim. Se returnDelims è true, i caratteri divisori verranno restituiti come token.

Metodi pubblici:
Metodo|Definizione
—|—
int countTokens()|Restituisce il numero dei token elaborati.
boolean hasMoreElements()|Come il successivo hasMoreTokens().
boolean hasMoreTokens()|Restituisce true se ci sono ancora dei token da considerare.
Object nextElement()|Restituisce il token successivo, sotto forma di Object.
String nextToken()|Restituisce il token successivo, sotto forma di String.
String nextToken(String delim)|Imposta una nuova serie di caratteri delimitatori, quindi restituisce il token successivo.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Java SE 11 Programmer I
(Programma del corso Java SE - Java SE 11 Programmer I)


	[Java SE 11 Programmer I](https://education.oracle.com/java/java-se/product_267)




## obiettivi


	Accedere e creare campi e metodi [static](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=013_classi_static.md)


	Scrivere codice Java che utilizza variabili, array, costrutti condizionali e loop per raggiungere gli obiettivi del programma


	Incapsulare una classe usando modificatori di accesso e overload dei costruttori


	Manipolare i dati numerici, di testo e di stringa utilizzare gli operatori Java appropriati


	Impostare le variabili di ambiente per consentire al compilatore Java e agli eseguibili di runtime di funzionare correttamente




—

## obiettivi


	Creare semplici classi Java e utilizzare riferimenti a oggetti per accedere a campi e metodi in una classe


	Dimostrare polimorfismo implementando un’interfaccia Java


	Gestire un’eccezione controllata in un’applicazione Java


	Utilizzare un’espressione Predicato Lambda come argomento di un metodo


	Definire e implementare una semplice gerarchia di classi che supporti i requisiti dell’applicazione


	Identificare i principi di programmazione modulari




—

## Introduzione
* Programmare in Java



	[Un esempio elementare](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/01_base/02_tipi/01_Interi/Interi.java)


	Gli strumenti di Java








	Struttura di un semplice programma Java
* Metodi [static](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=013_classi_static.md)
* [Variabili](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=003_variabili.md)
* [Tipi elementari](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=004_tipi.md)
* Istruzioni principali




—

### Che cos’è un programma Java


	[Caratteristiche principali del linguaggio Java](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=001_Caratteristiche_Java.md)


	Tecnologia Java e ambiente di sviluppo


	Esecuzione e test di un programma Java




—

### Il linguaggio Java


	Formalismo ad alto livello
* Permette di descrivere programmi basandosi su concetti primitivi «sofisticati» (file, finestre, tabelle, liste, ecc.)


	basato su una notazione testuale familiare
* Codice sorgente
* Simile, nella sintassi e nelle istruzioni al linguaggio C




—

### Codice Sorgente


	I programmi Java sono suddivisi in «classi»
* Le classi sono descritte all’interno di file di testo con estensione «.java»
* Ogni file contiene una sola classe
* Il nome file deve coincidere con il nome della classe




—

## Gli strumenti di Java

—

### Macchina virtuale


	La [macchina virtuale](https://it.wikipedia.org/wiki/Macchina_virtuale_Java)


	Astrazione di un elaboratore «generico»
* Ambiente di esecuzione delle applicazioni Java


	Esempio:
* java Hello


	Responsabilità:
* Caricamento classi dal disco
* Verifica consistenza codice
* Esecuzione applicazione




—

### Il compilatore
* Il compilatore: javac
* Traduzione dei sorgenti testuali in bytecode



	Linguaggio della macchina virtuale Java








	Esempio:  javac Hello.java




![compilazione](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/01_lang_base/03_system/developing.png)

—

### Ambienti di sviluppo
* Il codice sorgente Java è  composto da testo



	Un editor qualsiasi è sufficiente








	Si possono usare ambienti integrati per lo sviluppo (IDE)
* Offrono strumenti per la redazione,  la compilazione, l’esecuzione e  la ricerca degli errori




#### Esempi
* [Eclipse](http://www.eclipse.org)
* [Netbeans]()
* [IntelliJ IDEA]()

—

### Documentazione
* Strumento necessario!
* [Documentazione relativa alle classi standard Java API](https://docs.oracle.com/en/java/javase/)
* Per ogni classe:



	Descrizione funzionale


	Elenco di attributi:  funzionalità, caratteristiche


	Elenco dei metodi: funzionalità, parametri in ingresso, valori di ritorno, …







—

### Il debugger
* Strumento ausiliario



	Monitorare l’esecuzione di una applicazione


	Analisi dei valori assunti dalle variabili, i metodi della classe, …








	Comando jdb.exe




—

### Java nei sistemi Client
* Vantaggi



	Facilità di realizzazione delle interfacce grafiche


	Indipendenza dalla piattaforma di sviluppo e di utilizzo


	Ciclo di sviluppo rapido


	Distribuzione immediata, a richiesta, tramite web








	Svantaggi
* Prestazioni limitate rispetto ad applicazioni native
* Ambienti di esecuzione in forte evoluzione




—

### Java nei sistemi Server
* Varie tipologie di utilizzo:



	Servlet / Java Server Pages / Java Server Faces


	EJB / EnterpriseJavaBean


	Application server








	È il contesto in cui Java sta ottenendo il massimo successo


	Oggetto del corso «Programmazione in ambienti distribuiti»




—

### Java nei sistemi Embedded
* Segmento di mercato in forte crescita:



	Milioni di PC connessi ad Internet


	Centinaia di milioni di telefoni cellulari


	Miliardi di elettrodomestici








	Vengono usate librerie specifiche
* JavaCard, Java Micro Edition, …




—

### Installare Java
* Java Software  Development KIT  (J2SE SDK)



	Versione utilizzata nel corso 17


	Disponibile gratuitamente:


	compilatore, librerie standard, macchina  virtuale, …







### Variabili d’ambiente
* Se necessario, modificare la variabile d’ambiente



	PATH= … ;<JAVA_HOME>/bin


	per invocare i comandi java (compilatore, macchina virtuale, debugger, …)








	In Windows
* Pannello di controllo > Sistema > Avanzate > Variabili d’ambiente




—

### Struttura dei file
* <File>.java



	Contengono il codice sorgente Java








	<File>.class
* Contengono il risultato della compilazione
* Espressi in bytecode (formato binario)
* All’interno sono presenti le istruzioni, la tabella dei simboli, le informazioni ausiliarie necessarie all’esecuzione


	<File>.jar
* Archivi compressi che  consentono di aggregare più file
* Contengono una o più classi Java, risorse e ulteriori informazioni ausiliarie (documentazione, parametri di configurazione, …)


	<File>.properties
* Coppie chiave – valore
* proprietà del sistema o dell’applicazione
* Si usano per configurare il sistema




—

### Programmi Java
* Java è un linguaggio ad oggetti



	L’unità minima di programmazione è la classe


	Un programma Java utilizza una o più classi








	Per ora, consideriamo programmi formati da una sola classe
* Un solo file sorgente
* Il nome del file coincide con il nome della classe
* L’estensione del file è «.java»




![compilazione](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/01_lang_base/03_system/developing.png)
—

### main(…): la porta  sul mondo Java


	public static void main(String[] args){  /* istruzioni … */ }


	Punto di ingresso di ogni applicazione
* Invocato automaticamente dalla VM Java




### Il metodo main()
* Quando un programma inizia, non può esistere ancora nessun oggetto



	Il punto di ingresso deve essere un metodo statico e pubblico


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







![esempio](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/01_lang_base/02_classe_base/hello.png)
—

### [Metodi](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=009_metodi.md) [static](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=013_classi_static.md)


	Sono sequenze di istruzioni che svolgono un determinato compito
* Hanno un nome
* Possono avere dei parametri
* Possono ritornare un valore
* Dovrebbero avere un commento




—

### Commenti


	Servono a documentare un programma  (o una sua parte)
* Racchiusi da «/» e «/»
* «//» inizia un commento che termina a fine riga


	Usati sempre troppo poco!




—

### Variabili locali


	I metodi possono utilizzare variabili:
* Servono a memorizzare  risultati intermedi
* Dichiarate nel corpo del metodo
* Durata temporanea: quando il metodo ritorna, la variabile è distrutta




—

### Tipi: una forma per i dati


	Variabili, parametri,  valori ritornati hanno  un tipo che ne precisa /limita l’uso
* Possono contenere solo valori conformi al proprio tipo


	Esistono tipi
* Semplici (primitivi)
* Composti (classi) – descritti nelle lezioni successive




—

### __OPERATORI DI BASE__


	Operatore d’assegnazione


	Operatori aritmetici


	Operatori unari (aggiungono o sottraggono 1)


	Operatori relazionali o di confronto


	Operatori logici


	Regole di precedenza degli operatori


	Operatori per concatenare le stringhe




[operatori](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=002_operatori.md#1)
[espressioni](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=002_espressioni.md#1)

—

### [Tipi primitivi](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=004_tipi.md)
* Numerici interi



	byte, short, int, long








	Numerici reali
* float, double


	Non numerici
* boolean, char




—

### Tipi numerici interi
* Valori ammissibili



	byte {-128 … 127}


	short {-32768 … 32767}


	int {-2147483648 … 2147483647}


	long {-9.22 E18 … 9.22E18}







—

### Tipi numerici interi
* Operazioni consentite



	aritmetiche  +, -, *, /, %, ++,  –, >>


	logiche (bit a bit) ^, &, |, ~, <<, >>>


	confronto  ==, !=, >, >=, <, <=







—

### Tipi numerici reali
* Valori



	float {±3.403E38}   6 cifre significative


	double {±1.798E308}   15 cifre significative








	Operazioni
* aritmetiche (+, -, *, /)
* confronto (==, !=, >, >=, <, <=)




—

### Tipi non numerici: boolean
* Valori



	{false, true}








	Operazioni
* logiche (&&, ||, !)
* confronto (==, !=)




—

### Tipi non numerici: char
* Rappresentazione  dei caratteri secondo  lo standard Unicode



	Lettere di vari alfabeti arabo, armeno, bengalese, cirillico, greco, latino, …


	Simboli diacritici, punteggiatura,  matematici, tecnici, …








	Rappresentazione su due byte
* Le costanti sono indicate tra apici semplici (‘a”)
* I valori non stampabili sono rappresentati nel formato unicode (‘u27AF”)


	Operazioni
* confronto  (==, !=, >,>=, <, <=)




### [slide tipi](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=004_tipi.md)
—

### Dichiarazioni
* Introducono l’utilizzo di una variabile
* Formato generale



	<Tipo> <Nome>;


	<Tipo> <Nome> = <ValoreIniziale>;








	Esempi
* char c;
* int i = 10;
* long l1, l2;


	La mancata dichiarazione è un errore sintattico




—

### Usare le variabili
* Si può dichiarare una variabile ovunque nel codice di un metodo



	Bisogna farlo, però, prima di usarla


	Visibilità limitata al blocco di istruzioni in cui è dichiarata








	Le variabili devono essere inizializzate!
* int a;
* int b = a;




—

### Usare le variabili
* Ad una variabile può essere assegnato:



	Un valore costante


	Il risultato di una formula








	Esempi
* int i = 1, j = 5;
* i = (5*j) % 10;
* long l = 10L;
* char c1 = ‘a”, c2 = ‘u0062”;//dichiaro e inizializzo più var
* boolean b = false;




### [slide variabili](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=003_variabili.md)

—

## Modellare la realtà
* Le classi: il modello



	Attributi e metodi








	Gli oggetti: il mattone
* Costruzione e accesso
* Riferimenti
* Ciclo di vita degli oggetti




—

### Convenzioni sui nomi


	Le classi hanno nomi che iniziano con la lettera maiuscola


	Metodi, attributi e variabili hanno l’iniziale minuscola
* Se un nome è composto da più parole giustapposte, l’iniziale di _ogni parola successiva alla prima è maiuscola_
* int contatoreNumeroOccorrenze = 0;
* class CentraleTelefonica { }




—

### Classi


	La classe costituisce il «progetto» di un oggetto
* Specifica gli attributi
* Descrive i metodi
* Indica lo stato iniziale


	Ogni classe ha un nome
* Deve essere univoco




### [slide classi](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=010_classi.md)
—

### Costruire Oggetti
* Data una classe, è possibile costruire uno o più oggetti



	Gli oggetti vengono detti «istanze» della classe


	In Java si utilizza la notazione   new NomeClasse ( );








	Ogni oggetto «vive» all’interno della memoria del calcolatore
* Qui viene memorizzato il suo stato
* Oggetti differenti occupano posizioni differenti




### [slide costruttori](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=010_3_classi_costruttori.md)
—

### Cosa c’è negli Oggetti
* Stato



	L’insieme dei parametri caratteristici che contraddistinguono un oggetto in un dato istante


	Modellato come insieme di attributi








	Comportamento
* Descrive come si modifica lo stato a fronte degli stimoli provenienti dal mondo esterno
* Modellato come insieme di metodi




—

### Stato di un oggetto
* Ogni oggetto ha un proprio stato:



	Insieme dei valori assunti dagli attributi dell’oggetto


	Operando sui metodi, si può modificare lo stato








	All’atto della costruzione di un oggetto, occorre assegnare un valore ai diversi attributi
* È il compito di un metodo particolare, detto [costruttore](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=010_3_classi_costruttori.md)




—

## Come costruire oggetti

![costruttore](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/01_lang_base/02_classe_base/constructor.png)

—

### Costruttore
* Metodo che inizializza gli attributi di una classe
* Sintassi particolare:



	Ha lo stesso nome della classe


	Non indica nessun tipo ritornato








	[010_3_classi_costruttori.md](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=010_3_classi_costruttori.md)




—

### Costruttore e parametri
* Normalmente un costruttore assegna valori «standard» agli attributi
* Se ha dei parametri, può differenziare gli oggetti costruiti



	Chi invoca il costruttore deve fornire  i parametri richiesti








	Una classe può avere molti costruttori
* Occorre che siano distinguibili attraverso il numero ed il tipo di parametri richiesti




—

### Riferimenti
* Si opera su un oggetto attraverso un riferimento



	Indica la posizione in memoria occupata dall’oggetto








	All’atto della costruzione, l’operatore new:
* Alloca un blocco di memoria sufficiente a contenere l’oggetto
* Invoca il costruttore, determinandone la corretta inizializzazione
* Restituisce il riferimento (indirizzo) del blocco inizializzato




—

### Variabili
* I riferimenti possono essere memorizzati all’interno di variabili locali



	Devono avere un tipo compatibile con il tipo di riferimento che si intende memorizzare al loro interno


	Devono essere dichiarate prima di essere usate







![variabili](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/01_lang_base/02_classe_base/instance-variables.png)
—

### Ciclo di vita  delle variabili locali
* Le variabili locali «esistono» finché il metodo (blocco di codice) che le definisce è in esecuzione



	Quando si incontra la loro definizione, il sistema riserva un’area di memoria per ospitarne il contenuto


	Quando il metodo (blocco) termina, l’area viene rilasciata ed il contenuto della variabile perso


	La memoria viene prelevata da una zona apposita detta «stack» (quella in cui si trovano gli oggetti, invece, si chiama «heap»)







—

### Riferimenti multipli
* Uno stesso oggetto può essere riferito da più variabili



	Succede quando si assegna ad un variabile il valore contenuto in un’altra variabile


	Le variabili condividono il riferimento allo stesso oggetto








	Se si opera sull’oggetto attraverso la prima variabile, le modifiche sono visibili da tutte le altre variabili coinvolte




—

### Variabili elementari
* Non tutte le variabili contengono un riferimento



	Le informazioni più semplici possono essere memorizzate direttamente nella variabile


	È il caso delle variabili il cui tipo è elementare (c.d. primitivo)








	[004_tipi.md](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=004_tipi.md)




—

### Copia di variabili elementari
* Se si assegna ad una variabile elementare il valore di un’altra variabile viene eseguita una copia del valore



	I due valori diventano disgiunti e potranno evolvere indipendentemente







—

### Riferimenti nulli
* Nel caso di variabili di tipo classe, a volte occorre indicare che non contengono nessun valore



	Si usa la parola chiave null








	Se una variabile vale null, non è possibile accedere ai metodi o agli attributi




—

### Accedere agli oggetti
* Noto il riferimento ad un oggetto, è possibile invocarne i metodi



	Si usa la notazione   variabile.metodo(…);


	Nelle parentesi si indicano gli eventuali parametri








	Se la variabile contiene un riferimento nullo si genera un errore di esecuzione


	Il metodo è costituito da un insieme di istruzioni
* Il comportamento è simile ad una chiamata a procedura
* Il chiamante attende il completamento del metodo, poi prosegue la propria elaborazione




—

### Parametri
* Un metodo può avere parametri



	Internamente, appaiono come variabili locali


	Il loro valore, però, è fornito dal chiamante








	Come le variabili, i parametri hanno un tipo
* Elementare
* Complesso


	Nel caso di parametri di tipo elementare
* All’interno del parametro viene memorizzata una copia del valore indicato dal chiamante
* Eventuali modifiche compiute dal metodo sul valore non si ripercuotono sul chiamante


	Se il tipo è complesso
* Il parametro contiene una copia del riferimento all’oggetto passato come parametro
* Le eventuali modifiche sullo stato dell’oggetto sono visibili al chiamante




—

## Invocare metodi

### [slide metodi](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=009_metodi.md)

### Valori di ritorno
* Alcuni metodi restituiscono un valore



	Il tipo del valore ritornato viene dichiarato prima del nome del metodo


	double calcolaPerimetro() { … }








	Il valore ritornato può essere assegnato ad una variabile
* Occorre che la variabile sia compatibile con il tipo del valore ritornato


	Altri metodi non ritornano nulla
* In questo caso dichiarano di ritornare il tipo predefinito void
* void setRaggio(double r) { … }




—

### Tipologie di metodi
* Un metodo, in generale, può operare liberamente sull’oggetto su cui viene invocato…



	Modificandone lo stato


	Invocando metodi su altri oggetti conosciuti


	Effettuando calcoli


	Restituendo risultati








	Spesso, però, si progettano metodi specializzati in una delle funzioni citate


	Modificare (mutators, setters)
* Servono ad alterare, in modo controllato, lo stato dell’oggetto (o una sua parte specifica)
* Di solito hanno parametri e non ritornano nulla
* Per convenzione, in Java, hanno un nome simile a void setXyz(…);


	Leggere, accedere (accessors, getters)
* Permettono di conoscere lo stato (o una sua parte specifca) di un oggetto
* Di solito, non hanno parametri, e ritornano il valore letto
* Per convenzione, in Java, hanno un nome simile a  <tipoRitornato> getXyz();




—

### Attributi
* Come le variabili, anche gli attributi possono avere tipi



	Elementari


	Complessi (riferimenti ad oggetti)








	Un attributo di tipo elementare
* Contiene direttamente il valore


	Un attributo di tipo complesso
* Contiene il riferimento ad un oggetto (oppure null)




—

### Attributi e costruttore
* All’atto dell’invocazione del costruttore, tutti gli attributi hanno un valore di default



	Gli attributi semplici valgono 0 (false, nel caso dei valori booleani)


	Quelli complessi, valgono null








	È compito del costruttore assegnare valori opportuni se quelli di default non sono adatti
* Questo può comportare anche la creazione di oggetti


	[010_3_classi_costruttori.md](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=010_3_classi_costruttori.md)




—

### Ciclo di vita di un oggetto
* L’operatore new, su richiesta del programmatore, alloca la memoria necessaria a contenere un oggetto



	la memoria viene rilasciata quando l’oggetto non serve più!


	cioè quando tutti i riferimenti all’oggetto sono null







—

### Accessibilità
* Un oggetto è accessibile fino a che ne esiste un riferimento
* Nel momento in cui non esistano più riferimenti, l’oggetto può essere eliminato



	Rilasciando la memoria che occupa








	I riferimenti sono memorizzati in variabili e attributi
* Si cancellano quando la variabile cessa di esistere (fine del blocco)
* Oppure assegnando esplicitamente il valore null




—

### Conteggio dei riferimenti
* All’interno di ogni oggetto, Java mantiene un contatore nascosto



	Indica il numero di riferimenti esistenti a quello specifico oggetto


	Quando il suo valore scende a 0, indica che l’oggetto può essere eliminato, rilasciando la memoria che occupa








	Un particolare sottosistema, il garbage collector, si occupa, periodicamente, di riciclare la memoria degli oggetti eliminati
* Viene eseguito automaticamente dalla macchina virtuale Java




—

### Costrutti di programmazione
* Istruzioni semplici



	Scelta


	Ripetizione


	Salto strutturato








	Invocazione di metodi
* Trattata più in dettaglio  successivamente


	Blocchi di istruzioni
* Racchiusi tra parentesi  graffe {…}




—

### Istruzioni di scelta
* Verifica della condizione



	Vera si esegue l’istruzione o il blocco di istruzioni successivo


	Falsa si salta all’istruzione successiva oppure viene eseguito il blocco «else»








	if - else [esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/04_control-flow/01If)


	switch [esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/tree/master/esempi/04_control-flow/02Switch)


	operatore ternario, è un if su una riga:


	condizione ? true : false ;




### Istruzioni di scelta multipla
* Struttura di selezione multipla



	Valutazione del valore di una variabile


	val1, …, valN:  espressioni costanti  (interi o caratteri)







—

### Istruzioni di ripetizione   - for
* for: per scorrere per esempio un array in entrambe le direzioni



	espr1: inizializzazione variabile/i di controllo


	espr2: condizione di continuazione


	espr3: modifica della/e variabili di controllo








	for(each): scorre solo in una direzione




—

### Istruzioni di ripetizione   - while
* while



	Esecuzione di un blocco di istruzioni finché la condizione rimane vera








	do/while garantisce almeno una iterazione




—

### Salto strutturato
* Istruzioni che permettono di alterare il flusso di esecuzione:



	break : provoca l’uscita immediata dal blocco


	continue: salto delle rimanenti istruzioni del blocco, procede con l’interazione successiva del ciclo


	Usati nei costrutti while, do/while, for, switch (quest’ultimo, solo break)







—

### Array
* All’interno di un programma può essere necessario gestire collezioni di dati:



	Il modo più semplice per organizzarli, se sono di tipo omogeneo, è attraverso il concetto di array o vettore








	Array in Java: oggetti che incapsulano sequenze ordinate di dati
* Hanno dimensione fissa, definita all’atto della creazione
* Sintassi semplificata per accedere ai singoli elementi


	[006_array.md](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=006_array.md)




—

### Tipologie di array
* Esistono due gruppi di array



	Quelli che modellano sequenze di tipi elementari (interi, reali, caratteri, booleani)


	Quelli che modellano sequenze di oggetti








	Qualunque sia il gruppo di appartenenza, gli array sono sempre oggetti complessi
* Vengono creati tramite l’operatore new
* Si accede ad essi attraverso un riferimento in memoria




—

### Inizializzare un array
* Nel caso di array di tipi elementari, all’atto della creazione vengono assegnati valori di default



	0 per i numeri (interi e reali)


	false per i valori logici


	‘000” per i caratteri








	A volte si conosce a priori l’intero contenuto dell’array
* Java offre una sintassi semplificata per la sua inizializzazione




—

### Uso degli array
* Per accedere ad un singolo elemento, si utilizza la sintassi



	nome_array [ indice ]


	L’indice deve essere compreso tra 0 e il numero di elementi presenti nell’array








	Un array può contenere anche tipi complessi (oggetti)
* In questo caso, nelle singole posizioni sono memorizzati i riferimenti agli oggetti specifici
* All’atto della creazione del vettore, tutti i riferimenti contenuti valgono null




—

### Array a più dimensioni
* È anche possibile creare matrici



	int [ ] [ ] matrice=   new int [3] [3];








	Si tratta di «array di array»
* Il primo indice si riferisce alla riga, il secondo alla colonna


	Non c’è limite al numero di dimensioni dell’array
* Se non la memoria disponibile…




—

### Oggetti e utilizzatori
* Non tutte le caratteristiche di un oggetto devono essere visibili dall’esterno



	Rischio di manomissioni indebite


	Occorre separare l’interfaccia dall’implementazione








	Si realizza l’incapsulamento utilizzando un modificatore di visibilità
* Metodi e attributi possono preceduti da una parola chiave che indica il livello di privilegio loro associato




—

### Modificatori di visibilità
* Private



	Indica che si può accedere all’elemento solo da altri metodi appartenenti alla stessa classe








	Public
* Indica che l’elemento può essere utilizzato da metodi di qualsiasi classe


	[Nulla]
* In assenza di indicazioni, l’elemento è accessibile alle altre classi dello stesso «gruppo» (package)




—

### Visibilità delle classi
* Anche le classi possono essere precedute da un modificatore di visibilità



	In questo caso, «private» non ha senso








	Se una classe è dichiarata pubblica, può essere utilizzata da classi appartenenti a qualsiasi gruppo (package)


	Altrimenti, può essere usata solo nell’ambito del gruppo in cui è stata definita




—

### Incapsulamento
* Per massimizzare il riuso, solo l’informazione minima necessaria al funzionamento deve essere accessibile
* Di solito:



	Attributi privati


	Metodi pubblici


	Costruttori pubblici







—

### Metodi e attributi statici
* Oggetti appartenenti ad una stessa classe hanno lo stesso insieme di attributi



	Ogni oggetto ha però i propri valori, indipendenti dagli altri


	Un metodo opera sui valori dell’oggetto su cui è invocato


	L’evoluzione dello stato di un oggetto è indipendente da quella di altri oggetti della stessa classe







—

### Attributi statici
* Talora, si vuole memorizzare un’informazione comune a tutti gli oggetti di una data classe



	Si utilizzano gli attributi «statici»


	Il loro valore viene conservato in un blocco di memoria separato, relativo alla classe


	Sono analoghi a variabili globali in altri linguaggi (C, C++)







—

### Uso degli attributi statici
* Si può fare accesso ad un attributo statico anche in mancanza di un oggetto specifico



	double d= Cerchio.PI/2;








	Gli attributi statici devono essere inizializzati
* Non si può fare nel costruttore!
* Occorre farlo all’atto della dichiarazione
* static double PI = 3.14;




—

### Metodi statici
* Non fanno riferimento a nessun attributo specifico di un oggetto



	Preceduti dal modificatore «static»


	Equivalenti a procedure e funzioni di altri linguaggi


	Possono essere invocati a partire dal nome della classe







### [slide static](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=013_classi_static.md)

—

### Math
* La classe «Math» contiene metodi statici per le principali operazioni matematiche



	double d1,d2;


	d1 = Math.sqrt( 2.0 );


	d2 = Math.sin( Math.PI / 2.0 );







### [slide Math](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=021_java_lang_Math.md)

—

### System
* La classe «System» contiene, sotto forma di attributi statici, oggetti che modellano le interazioni con la console di sistema



	System.out  //output su schermo


	System.in //input da tastiera







### [slide System](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=021_java_lang_System.md)
—

### La classe String
* Classe che modella sequenze immutabili di caratteri
* Sintassi semplificata



	String s1=  «Hello» ;


	String s2 = s1+ » Java»








	Offre molti metodi
* Confronto, ricerca, derivazione di nuove stringhe, informazioni generali, …




### [slide String](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=021_API_Java_Stringhe.md)
*
—

### Confronto e ricerca
* public boolean equals(String s)



	Restituisce true se il parametro contiene gli stessi caratteri dell’oggetto corrente








	public boolean equalsIgnoreCase(String s)
* Idem, trascurando la differenza tra maiuscole e minuscole


	public int indexOf(String s)
* Restituisce la posizione, all’interno della sequenza di caratteri, in cui inizia la stringa indicata come parametro (-1 se non esiste)




—

### Derivazione e informazioni
* public String toUpperCase()



	Restituisce una nuova stringa contenente gli stessi caratteri in versione maiuscola








	public String replace(char oldChar, char newChar)
* Restituisce una nuova stringa in cui tutte le occorrenze di oldChar sono sostituite con newChar


	public String substring(int beginIndex, int endIndex)
* Restituisce una nuova stringa formata dai caratteri che iniziano alla posizione beginIndex fino a endIndex escluso


	public int length()
* Restituisce la lunghezza in caratteri della stringa corrente




—

## packages
* Raccolte di classi
* Raggruppare le classi in package, modularizzare il codice
* Struttura dei package delle API Java
* Il package java.lang

### [slide Packages](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=020_JavaPackages.md)

—

### Nomi delle classi
* La metodologia ad oggetti favorisce il riuso delle classi



	Il nome della classe dovrebbe suggerirne la semantica


	A volte bisogna utilizzare nello stesso progetto classi già esistenti, di provenienza diversa ed aventi lo stesso nome


	Occorre poter differenziare ulteriormente tali classi







—

### Package: un cognome per le classi
* Le classi possono essere raggruppate in «package»



	Ogni package ha un nome


	Viene scelto in modo da essere univoco








	Una classe è denotata:
* Dal nome proprio
* Dal package di appartenenza




—

### Package: appartenenza
* Le classi che appartengono ad uno stesso package formano un gruppo
* Come nel caso di una famiglia, c’è un rapporto privilegiato:



	Accessibilità a tutti i componenti non privati (public, protected, <vuoto>)







—

### Il nome dei package
* Sequenza di parole separate da ‘.”



	Dovrebbe suggerire lo scopo comune del gruppo di classi


	Per evitare collisioni, spesso inizia con il nome DNS in ordine inverso


	it.java.didattica.esempi







—

### Sintassi
* La parola chiave «package» denota il gruppo di appartenenza



	È seguita dal nome del package


	Deve essere posta all’inizio del file sorgente








	Le classi dello stesso package si «conoscono»
* Basta usare il nome proprio della classe


	Tra package diversi occorre usare il nome completo
* Anche nei costruttori




—

### Importare riferimenti
* L’uso di nomi completi è scomodo



	Gli amici si chiamano per nome








	Il costrutto «import» permette di definire le classi note
* Queste vengono indicate solo per nome
* Serve solo in fase di compilazione!




—

### Importare riferimenti
* Si possono includere un numero qualsiasi di clausole import



	Devono sempre  precedere la definizione della classe








	Per importare tutte le classi di un package, si usa la sintassi
* import NomePackage.* ;




—

### Gerarchia di package
* Il nome di un package può essere formato da molti segmenti



	Package che condividono lo stesso prefisso, possono avere funzionalità «collegate»


	Per Java, sono gruppi totalmente separati







—

### Package anonimo
* Le classi che non dichiarano in modo esplicito il proprio package appartengono al package «anonimo»



	A partire dalla versione 1.4, le classi del package anonimo non possono essere utilizzate da classi appartenenti ad altri package







—

### Compilare ed eseguire
* Per poter utilizzare una classe all’interno di un’altra non basta «risolverne» il nome



	Occorre localizzare il codice ad essa associato


	Altrimenti viene lanciato l’errore «NoClassDefFoundError»







—

### Rappresentazione su disco
* Ad ogni classe, corrisponde un file «.class» che contiene il codice eseguibile



	Questo deve risiedere in una (gerarchia di) cartella il cui nome coincide con quello del package


	Le classi del package anonimo si trovano nella cartella radice







—

### La variabile CLASSPATH
* Variabile d’ambiente del sistema operativo



	Specifica un insieme di cartelle radice in cui cercare i file «.class» o le sottocartelle dei package


	Può contenere cartelle e file java compresse (file «.jar»)







—

### File Jar
* Gerarchie di cartelle e file compressi



	Analoghi a file «.zip»


	Possono essere manipolati con il comando «jar»








	Facilitano la distribuzione di interi package




—

### API Java
* Application Programming Interface



	Insieme di meccanismi per interagire con il sistema ospitante


	Progettati interamente ad oggetti








	Offrono
* Funzioni di libreria
* Interfaccia verso il sistema operativo




—

### Package principali
* [java.lang](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=021_java_lang.md)



	Contiene le classi fondamentali del linguaggio








	[java.math](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=021_java_lang_Math.md)
* Estensioni matematiche
* Classi per modellare numeri interi e reali con precisione illimitata


	java.net
* Meccanismi di accesso alla rete
* Socket, URL, connessioni HTTP, …




—

### Package principali
* java.nio



	New Input/Output


	Meccanismi di basso livello per interfacciarsi con il mondo esterno








	java.security
* Classi che implementano il modello di sicurezza di Java


	java.sql
* Accesso a basi dati relazionali


	java.text
* Trattamento multiculturale di numeri, date, testo


	java.util
* Insieme variegato di classi ad uso generale




—

### java.lang: l’ABC delle applicazioni Java
* Fornisce le classi fondamentali  per la programmazione Java



	Importato automaticamente dal compilatore in tutti i programmi








	Contiene – tra le altre – le classi  Object, Throwable, String




—

### java.lang.StringBuilder
* Analoga alla classe String



	Ma permette di modificare i caratteri contenuti








	Principali operazioni
* **append**(…)
* **toString**()




—

### Classi «wrapper»
* Utilizzate per trasformare in oggetti dati elementari



	Il dato contenuto è immutabile








	Pattern generale dell’ingegneria del software


	[021_Classi_wrapper.md](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=021_Classi_wrapper.md)




—

### Wrapper numerici
* Sottoclassi di Number
* Metodi per



	Trasformare una stringa  in un numero e viceversa


	Trasformare un numero in formati diversi (con possibile troncamento)


	Rappresentazione testuale ottale, esadecimale, binaria







—

### Character, Boolean
* Character



	Maiuscolo / minuscolo


	Valore Unicode


	Confronto


	…








	Boolean
* Conversione da/verso stringa
* Confronto
* …




—

### java.lang.System
* Contiene attributi e metodi statici, utilizzati per:



	Interazione con il sistema


	Acquisizione di informazioni


	Caricamento di librerie


	Accesso a standard input e output


	…








	Non può essere istanziata




—

### System: i metodi
* exit(…)



	terminazione della JVM








	currentTimeMillis()
* Numero di millisecondi trascorsi dal 1 gennaio 1970


	setProperties(…)/getProperties(…)
* assegnazione e acquisizione delle proprietà di sistema




—

### System: i metodi
* gc()



	invocazione del garbage collector








	load(…) / loadLibrary(…)
* carica dinamicamente un file o una libreria


	setIn(…), setOut(…), setErr(…)
* riassegnazione dei flussi standard




—

### java.lang.Math
* Mette a disposizione gli strumenti necessari per le operazioni matematiche base



	Contiene solo metodi e attributi statici


	valore assoluto, logaritmo, potenza, trigonometrici, minimo, massimo, …








	Math.pow(2,10); //210




—

### java.lang.Runtime
* Singola istanza per ogni applicazione



	Consente di interfacciarsi con il sistema operativo








	Metodi
* Alcuni analoghi a System: exit, gc, …
* Esecuzione di un processo, memoria disponibile,…




—

## OOP Design
* I concetti principali
* Ereditarietà in Java
* La classe Object
* Classi astratte  e interfacce

—

### Riuso del software
* A volte si incontrano classi con funzionalità simili



	In quanto sottendono concetti semanticamente «vicini»


	Una mountain bike assomiglia ad una bicicletta tradizionale








	È possibile creare classi disgiunte replicando le porzione di stato/comportamento condivise
* L’approccio «Taglia&Incolla», però, non è una strategia vincente
* Difficoltà di manutenzione correttiva e perfettiva


	Meglio «specializzare» codice funzionante
* Sostituendo il minimo necessario




—

### Ereditarietà
* Meccanismo per definire una nuova classe (classe derivata) come specializzazione di un’altra (classe base)



	La classe base modella un concetto generico


	La classe derivata modella un concetto più specifico








	La classe derivata:
* Dispone di tutte le funzionalità (attributi e metodi) di quella base
* Può aggiungere funzionalità proprie
* Può ridefinirne il funzionamento di metodi esistenti (polimorfismo)




—

### Astrazione
* Il processo di analisi e progettazione del software di solito procede per raffinamenti successivi



	Spesso capita che le similitudini tra classi non siano colte inizialmente


	In una fase successiva, si coglie l’esigenza/opportunità di introdurre un concetto più generico da cui derivare classi specifiche








	Processo di astrazione
* Si introduce la superclasse che «astrae» il concetto comune condiviso  dalle diverse sottoclassi
* Le sottoclassi vengono «spogliate» delle funzionalità comuni che migrano nella superclasse




—

### Tipi ed ereditarietà
* Ogni classe definisce un tipo:



	Un oggetto, istanza di una sotto-classe, è formalmente compatibile con il tipo della classe base


	Il contrario non è vero!








	Esempio
* Un’automobile è un veicolo
* Un veicolo non è (necessariamente) un’automobile


	La compatibilità diviene effettiva se
* I metodi ridefiniti nella sotto-classe rispettano la semantica della superclasse


	L’ereditarietà gode delle proprietà transitiva
* Un tandem è un veicolo (poiché è una bicicletta, che a sua volta è un veicolo)




—

### Vantaggi dell’ereditarietà
* Evitare la duplicazione  di codice
* Permettere il riuso  di funzionalità
* Semplificare la costruzione  di nuove classi
* Facilitare la manutenzione
* Garantire la consistenza delle interfacce

—

### Ereditarietà in Java
* Si definisce una classe derivata attraverso la parola chiave «extends»



	Seguita dal nome della classe base








	Gli oggetti della classe derivata sono, a tutti gli effetti, estensioni della classe base
* Anche nella loro rappresentazione in memoria




—

### Meccanismi
* Costruzione di oggetti di classi derivate
* Accesso alle funzionalità della superclasse
* Ri-definizione di metodi

—

### Costruzione
* Per realizzare un’istanza di una classe derivata, occorre – innanzi tutto – costruire l’oggetto base



	Di solito, provvede automaticamente il compilatore, invocando – come prima operazione di ogni costruttore della classe derivata – il costruttore anonimo della superclasse


	Si può effettuare in modo esplicito, attraverso il costrutto super(…)


	Eventuali ulteriori inizializzazioni possono essere effettuate solo successivamente







—

### Accedere alla superclasse
* L’oggetto derivato contiene tutti i componenti (attributi e metodi) dell’oggetto da cui deriva



	Ma i suoi metodi non possono operare direttamente su quelli definiti privati








	La restrizione può essere allentata:
* La super-classe può definire attributi e metodi con visibilità «protected»
* Questi sono visibili alle sottoclassi




—

### Ridefinire i metodi
* Una sottoclasse può ridefinire metodi presenti nella superclasse
* A condizione che abbiano



	Lo stesso nome


	Gli stessi parametri (tipo, numero, ordine)


	Lo stesso tipo di ritorno


	(La stessa semantica!)








	Per le istanze della sottoclasse, il nuovo metodo nasconde l’originale




—

### Ridefinire i metodi
* A volte, una sottoclasse vuole «perfezionare» un metodo ereditato, non sostituirlo in toto



	Per invocare l’implementazione presente nella super-classe, si usa il costrutto  super.<nomeMetodo> ( … )







—

### Compatibilità formale
* Un’istanza di una classe derivata è formalmente compatibile con il tipo della super-classe



	Base b = new Derivata( );








	Il tipo della variabile «b» (Base) limita le operazioni che possono essere eseguite  sull’oggetto contenuto
* Anche se questo ha una classe più specifica (Derivata), in grado di offrire un maggior numero di operazioni
* Altrimenti viene generato un errore di compilazione




—

### Polimorfismo
* Java mantiene traccia della classe effettiva di un dato oggetto



	Seleziona sempre il metodo più specifico anche se la variabile che lo contiene appartiene ad una classe più generica








	Una variabile generica può avere «molte forme»
* Contenere oggetti di sottoclassi differenti
* In caso di ridefinizione, il metodo chiamato dipende dal tipo effettivo dell’oggetto




—

### Polimorfismo
* Per sfruttare questa tecnica:



	Si definiscono, nella super-classe, metodi con implementazione generica


	sostituiti, nelle sottoclassi, da implementazioni specifiche


	Si utilizzano variabili aventi come tipo quello della super-classe








	Meccanismo estremamente potente e versatile, alla base di molti «pattern» di programmazione




—

### La classe java.lang.Object
* In Java:



	Gerarchia di ereditarietà semplice


	Ogni classe ha una sola super-classe








	Se non viene definita esplicitamente una super-classe, il compilatore usa la classe predefinita Object
* Object non ha super-classe!




—

### Metodi di Object
* Object definisce un certo numero di metodi pubblici



	Qualunque oggetto di qualsiasi classe li eredita


	La loro implementazione base è spesso minimale


	La tecnica del polimorfismo permette di ridefinirli








	public boolean equals(Object o)
* Restituisce «vero» se l’oggetto confrontato è identico (ha lo stesso riferimento) a quello su cui viene invocato il metodo
* Per funzionare correttamente, ogni sottoclasse deve fornire la propria implementazione polimorfica




—

### Metodi di Object
* public String toString()



	Restituisce una rappresentazione stampabile dell’oggetto


	L’implementazione base fornita indica il nome della classe seguita dal riferimento relativo all’oggetto (java.lang.Object@123456ab)








	public int hashCode()
* Restituisce un valore intero legato al contenuto dell’oggetto
* Se i dati nell’oggetto cambiano, deve restituire un valore differente
* Oggetti «uguali» devono restituire lo stesso valore, oggetti diversi possono restituire valori diversi
* Utilizzato per realizzare tabelle hash




—

### Controllare l’ereditarietà
* In alcuni casi, si vuole impedire esplicitamente l’utilizzo della tecnica del polimorfismo



	Ad esempio, per motivi di sicurezza o per garantire il mantenimento di una data proprietà del sistema


	Si utilizza la parola chiave «final»








	Un metodo «final» non può essere ridefinito da una sottoclasse


	Una classe «final» non può avere sottoclassi


	Un attributo «final» non può essere modificato
* Non c’entra nulla con l’ereditarietà!




—

### Controllare l’ereditarietà
* In altri casi si vuole obbligare l’utilizzo del polimorfismo



	Si introducono metodi privi di implementazione


	Facendoli precedere dalla parola chiave «abstract»








	Una classe che contiene metodi astratti
* Deve essere, a sua volta, dichiarata abstract
* Non può essere istanziata direttamente
* Occorre definire una sottoclasse che fornisca l’implementazione dei metodi mancanti




—

### Interfacce
* Una classe astratta può contenere metodi non astratti



	A beneficio delle proprie sottoclassi








	In alcuni casi, si vogliono definire metodi astratti senza vincolare la gerarchia di ereditarietà delle classi che li implementeranno


	Si utilizzano le interfacce:
* Insiemi di metodi astratti e costanti (attributi static final)
* Pubblici per definizione


	Una classe può implementare un’interfaccia
* Fornendo il codice relativo a tutti i metodi dichiarati nell’interfaccia




—

### Interfacce e tipi
* Analogamente alle classi, ogni interfaccia definisce un tipo



	Un oggetto che implementa una data interfaccia ha come tipo anche il tipo dell’interfaccia


	Un oggetto può implementare molte interfacce


	Di conseguenza può avere molti tipi








	Si può verificare se un oggetto ha un dato tipo con l’operatore «instanceof»
* if (myObject instanceof Comparable) …




—

### Interfacce vuote
* Alcune interfacce non hanno metodi



	Servono solo come «marcatori» o indicatori di tipo


	Indicano che gli oggetti delle classi che le implementano godono di qualche proprietà







—

## Eccezioni in Java
* Eventi eccezionali



	Identificazione,  descrizione e  segnalazione








	Eccezioni in Java
* I meccanismi offerti
* Le classi principali


	Modellare le eccezioni




—

### Affidabilità di un programma
* Un programma esegue una sequenza di operazioni su un calcolatore



	Alcune direttamente, altre attraverso le funzionalità offerte dal sistema operativo








	Talvolta qualche operazione non può essere effettuata
* Il programma deve accorgersene e reagire di conseguenza




—

### Le ragioni del fallimento
* Mancanza di risorse



	Memoria esaurita, disco pieno, autorizzazioni insufficienti, …








	Parametri errati
* Divisione per 0, riferimenti a risorse inesistenti (file, URL), …


	Sequenza illecita di operazioni
* Utilizzo di riferimenti nulli, scrittura su file  chiuso, …




—

### Le ragioni del fallimento
* Alcune dipendono dal programmatore



	Altre, dal contesto di esecuzione








	In ogni caso, quando si rileva un’anomalia
* Non è possibile concludere l’operazione in corso
* Il programma, nel suo complesso, viene a trovarsi in uno stato incoerente


	Per garantire l’affidabilità del sistema, occorre mettere in atto una strategia di rilevazione e gestione delle eccezioni




—

### Strategie
* Tutte le operazioni che possono fallire, devono indicare:



	Se sono terminate con successo o meno


	L’eventuale anomalia riscontrata








	Alcuni linguaggi si basano su valori di ritorno
* Occorre verificarli
* Il diagramma di flusso si complica notevolmente
* Se si omette un test, si compromette la capacità di valutare l’integrità del sistema


	Semplice procedura:
* Tre operazioni  in successione
* Ciascuna può fallire




—

### Complessità
* Rapidamente, il codice associato ad una procedura semplice diventa ingestibile



	La reazione comune consiste nell’omettere i test








	Cosa fare quando si rileva un malfunzionamento?




—

### Contesto
* Spesso, ci si accorge dei fallimenti all’interno di procedure generiche



	Non si sa quali contromisure prendere








	Occorrerebbe segnalare il malfunzionamento al chiamante
* Fornendo la descrizione più accurata possibile di quanto successo
* Il chiamante può gestire l’eccezione o rimandarne la gestione al proprio chiamante, ricorsivamente…




—

### La risposta di Java
* Un’insieme di classi per modellare l’anomalia riscontrata



	Fa capo alla classe Throwable








	Meccanismi per
* Segnalare…
* Gestire…
* Propagare…




…un’anomalia, attraverso la catena di invocazione dei metodi

—

### Sintassi
* Un metodo che può fallire deve segnalarlo nella propria dichiarazione



	Attraverso la parola chiave «throws»


	Seguita dal tipo (o dai tipi) di eccezione che si può verificare durante l’esecuzione








	Chi invoca tale metodo deve:
* Cercare di gestire la possibile anomalia attraverso il costrutto «try» / «catch»
* Oppure, segnalare che a propria volta può generare la stessa anomalia: l’eccezione si propaga al chiamante del chiamante




—

### Try/Catch
* Costrutto utilizzato per il controllo delle eccezioni



	Isola le parti di codice che possono provocare anomalie







—

### Try/Catch
* È possibile reagire in modo differente a tipi diversi di eccezioni mettendo più clausole «catch» in sequenza



	Avendo cura di indicare dapprima le anomalie più specifiche







—

### La clausola «finally»
* finally indica le istruzioni che devono essere eseguite comunque



	Tanto nel caso in cui il codice controllato sia stato eseguito correttamente


	Quanto nel caso in cui si sia verificata un’eccezione







—

### Problemi
* Il codice del blocco catch selezionato dovrebbe ripristinare la coerenza nel sistema



	Non è detto sia possibile!








	È possibile che si verifichi un’eccezione durante l’esecuzione del blocco catch
* Può dare origine ad una struttura di programmazione alquanto complessa
* Può essere indice di cattiva progettazione




—

### Gestire le eccezioni
* Stampare un messaggio di errore



	Non risolve nulla, ma aiuta il debugging







—

### Gestire le eccezioni
* Generare una nuova eccezione



	Permette di aggiungere informazioni sul contesto in cui si è verificata l’anomalia originale








	[017_eccezioni.md](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=017_eccezioni.md)




—

### Modellare le eccezioni
* Java prevede che un’anomalia sia descritta da un oggetto di tipo Throwable



	Classe radice della gerarchia delle eccezioni


	Offre vari metodi per la gestione dell’anomalia


	Le sue sottoclassi modellano diversi tipi di malfunzionamenti







—

### La classe Throwable
* String getMessage()



	Restituisce la stringa che descrive l’anomalia


	Inizializzata nel costruttore a partire da un parametro








	void printStackTrace()
* Stampa la posizione in cui si è verificata l’eccezione e la sequenza dei metodi chiamanti ad essa relativi
* Riporta anche, se disponibili, i riferimenti alle righe, nei file sorgente, in cui si sono verificate le successive invocazioni




—

### Tipologie di anomalie
* Errori della macchina virtuale



	Fanno capo alla classe Error


	Non possono essere recuperati


	Memoria esaurita, stack overflow, …








	Errori di programma
* Fanno capo alla classe Exception
* Per lo più, devono essere gestiti in modo esplicito, dichiarandone l’eventualità nei metodi che li possono generare e utilizzando costrutti di tipo «try»
* Alcuni possono capitare pressoché sempre (RuntimeException): non occorre dichiarare esplicitamente la possibilità che si verifichino




—

### Definire nuove eccezioni
* È possibile creare classi di eccezioni personalizzate



	Spesso non contengono nessun metodo né attributo


	Di solito, hanno un costruttore anonimo, che associa all’oggetto una descrizione generica ed un costruttore che accetta una stringa, che permette di dettagliare l’anomalia verificatasi







—

## Input e Output Stream
* Flussi di dati
* Lettura e scrittura
* Interagire con  il file system
* File ad accesso  casuale

—

### Flussi di dati
* Sequenze continue e monodirezionali di informazioni che transitano da un’entità ad un’altra
* Attraverso un flusso possono scorrere dati di qualsiasi tipo:



	Omogenei / eterogenei


	Semplici / composti








	Un programma costituisce la sorgente o la destinazione di un flusso
* L’altra estremità può essere un altro programma, il disco, lo schermo o la tastiera, …




—

### Classi Java per I/O
* Modellano l’interazione di un programma con flussi dati



	Ingresso o uscita


	Binari o testuali








	Organizzate in una struttura di ereditarietà
* Le sottoclassi estendono e specializzano le funzionalità base
* Fanno capo al package java.io




—

### InputStream
* Modella le operazioni di lettura da un flusso binario



	Opera su sequenze di byte


	Classe astratta








	Offre metodi per leggere i singoli byte
* Tutti i metodi possono lanciare IOException




—

### Metodi principali
* int read()



	Attende il prossimo byte, dopodiché ne restituisce il valore (0-255)


	Ritorna -1 se il flusso è terminato








	int available()
* Ritorna il numero di byte leggibili senza attesa




—

### Metodi principali
* long skip(long n)



	Scarta i prossimi «n» byte dal flusso, se esistono


	Ritorna il numero di caratteri scartati








	void close()
* Chiude il flusso e rilascia le risorse di sistema associate
* Occorre ricordarsi di chiamarlo!




—

### Sorgenti
* InputStream offre funzionalità minimali:



	Non indica da dove provengano i dati letti








	Sottoclassi «sorgente»
* Modellano la lettura di byte da supporti specifici
* File, array di byte, StringBuffer, …




—

### FileInputStream
* Permette di leggere il contenuto di un file



	Parametro del costruttore


	Deve esistere ed essere leggibile








	Lettura sequenziale
* Dall’inizio alla fine




—

### Filtri
* InputStream offre funzionalità minimali:



	Permette solo di leggere byte








	Classi «filtro»
* Arricchiscono le funzionalità o le prestazioni, interponendosi ad altre sorgenti o filtri




—

### Classi filtro
* Richiedono un InputStream da cui prelevare i dati



	Deve essere passato nel costruttore








	Trasformano i dati letti da tale flusso
* Conversione di formato, memoria tampone, reinserimento, …




—

### Composizione
* Il meccanismo dei filtri è molto flessibile



	Più filtri possono essere concatenati (in che ordine?)


	Si possono costruire oggetti con tutte e sole le funzionalità richieste







—

### OutputStream
* Modella le operazioni di scrittura su un flusso binario



	Classe astratta








	Offre metodi per scrivere i singoli byte
* Tutti i metodi possono lanciare IOException




—

### Metodi principali
* void write(int b)



	Scrive il valore b (troncato ad 8 bit) sul flusso








	void flush()
* Forza l’invio effettivo di byte temporaneamente accodati all’interno dell’oggetto


	void close()
* Chiude il flusso e rilascia le risorse di sistema associate
* Una volta chiuso, il flusso non può essere riaperto né può ricevere ulteriori dati
* Occorre ricordarsi di chiamarlo




—

### Destinazioni
* Anche OutputStream offre funzionalità minimali:



	Non indica dove scrivere i dati letti








	Sottoclassi «destinazione»
* Modellano la scrittura di byte su supporti specifici
* File, array di byte, …




—

### FileOutputStream
* Permette di scrivere un file



	Parametro del costruttore


	Può non esistere


	Occorre poterlo creare / modificare (diritto di scrittura)








	Scrittura sequenziale
* Dall’inizio alla fine
* Il contenuto precedente viene cancellato




—

### Filtri
* Insieme di classi che estendono le capacità di OutputStream



	Inserimento di un buffer


	Scrittura di dati elementari ed oggetti


	Scrittura di sequenze di caratteri ASCII







—

### Reader & Writer
* Classi duali di InputStream e OutputStream



	Modellano operazioni su flussi di caratteri UNICODE


	Classi astratte


	Rispetto ai flussi binari, cambiano i tipi dei parametri







—

### Codifica dei caratteri
* Un carattere UNICODE è rappresentato su 16 bit



	Esistono vari modi per trasformarlo in una sequenza di byte








	InputStreamReader e OutputStreamWriter hanno, all’interno, il codice necessario alla conversione in byte
* Nel costruttore si può indicare la codifica da adottare




—

### La classe File
* Modella il nome di file e cartelle in modo indipendente dal sistema operativo:



	Il file corrispondente può non esistere


	Permette di creare, cancellare, rinominare, … file e cartelle







—

### Creazione e cancellazione
* boolean createNewFile();
* boolean mkdir();
* boolean renameTo(File dest);
* boolean delete();
* void deleteOnExit();

—

### Proprietà di un file
* boolean canRead();
* boolean canWrite();
* boolean isDirectory();
* boolean isFile();
* File getParentFile();
* long length();
* String[] list();

—

### Ulteriori funzionalità
* static File[] listRoots();



	Elenca le possibili radici del filesystem corrente («a:», «c:», …)








	static String separator;
* Indica il carattere che separa il nome di cartelle e file (‘' o ‘/”)




—

### File ad accesso casuale
* In alcune situazioni occorre operare su un file, procedendo in modo non sequenziale



	Lettura e scrittura possono avvenire in qualsiasi posizione del file


	indipendentemente dall’operazione precedente








	La classe RandomAccessFile modella il file come fosse un array di byte
* Memorizzato su disco, invece che in memoria
* Mantiene un puntatore di posizione interno che tiene traccia del prossimo byte a cui accedere
* È possibile operare sia in lettura che in scrittura




—

### Operare in lettura
* void seek(long pos)



	Posiziona il puntatore interno a pos byte dall’inizio del file








	long getFilePointer( )
* Restituisce la posizione corrente del puntatore interno rispetto all’inizio del file


	String readLine( )
* Legge una sequenza di caratteri ASCII terminata da newline e la converte in formato Unicode


	String readUTF( )
* Legge una sequenza di caratteri Unicode codificati nel formato UTF-8 (che contiene la lunghezza della stringa)


	Altri metodi dell’interfaccia DataInput
* Permettono di leggere tipi elementari (numeri interi, numeri in virgola mobile, caratteri e booleani)




—

### Operare in scrittura
* `void writeBytes(String s)    `



	Scrive la sequenza di byte meno significativi corrispondenti ai caratteri contenuti in «s»








	void writeChars(String s)
* Scrive la sequenza di caratteri (due byte ciascuno) contenuti in «s»


	void writeUTF(String s)
* Scrive la rappresentazione della stringa «s» nel formato UTF-8


	Altri metodi dell’interfaccia DataOutput
* Permettono la scrittura di dati elementari




—

### JShell


	Codice di test


	Nozioni di base di JShell


	JShell in un IDE




—

# Java SE 11 Programmer II

[Java SE 11 Programmer II](https://education.oracle.com/java/java-se/product_267)

## obiettivi


	Creare applicazioni Java che sfruttano le funzionalità orientate agli oggetti del linguaggio Java, come incapsulamento, ereditarietà e polimorfismo


	Eseguire un’applicazione Java dalla riga di comando


	Creare applicazioni che utilizzano il Java Collections Framework


	Cercare e filtrare le raccolte utilizzando Lambda Expressions


	Implementare tecniche di gestione degli errori utilizzando la gestione delle eccezioni


	Implementare la funzionalità di input/output (I/O) per leggere e scrivere su file di dati e di testo


	Manipolare file, directory e file system usando la specifica JDK NIO.2


	Eseguire più operazioni su tabelle di database, tra cui la creazione, la lettura, l’aggiornamento e l’eliminazione utilizzando sia la tecnologia JDBC che JPA


	Utilizzare le funzionalità di concorrenza di Lambda Expression


	Applicare pratiche e servizi di programmazione modulari alle applicazioni


	Creare applicazioni multi-thread ad alte prestazioni




—

### Programmazione Funzionale


	Interfacce funzionali ed espressioni lambda


	Stream di raccolte e filtri


	Interfacce funzionali integrate




—

### Stream e stream paralleli


	Concorrenza


	Flussi paralleli


	Operazioni terminal: Collezionisti


	Creazione di stream personalizzati




—

### Programmazione API Java e concetti di codifica sicura


	I / O (Fundamentals e NIO2)


	Codifica sicura


	Applicazioni di database con JDBC


	Localizzazione




—

### Collezioni e generici


	Cos’è il Java Collections Framework (JCF)?


	Iteratori


	Classi di tipo wrapper


	Cosa sono i generici?


	gestire le collezioni: List, Set e Map


	la classe Collections


	Vector, ArrayList


	HashSet, TreeSet




—

### Elementi Sintassi JAVA


	Java Advanced: enumerazioni


	Java Advanced: inizializzatore statico


	Creare Jar eseguibili, creare e includere Jar nel progetto


	Java advanced:
* nested classes,
* member classes,
* anonymous inner classes


	Reflection, Class, Constructor classes




—

### Advanced Class design


	Binding dinamico


	Casting con oggetti


	Cast e instanceof


	Classi astratte


	Classi innestate o interne


	Classi anonime


	Schede CRC e diagrammi UML.


	Classi anonime


	Classi astratte


	Lambda espressioni.




—

### Elementi Sintassi JAVA


	[design patterns](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=037_design_patterns.md)
* [singleton](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=033_singleton_pattern.md)



	[decorator](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=034_decorator_pattern.md)


	mvc


	[dao](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=036_dao_pattern.md)


	[factory](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=035_factory_pattern.md)











### JAVA WEB


	[introduzione JSP](058_JSP_1.md)


	[approfondimento JSP](059_JSP_2.md)
* [JSP: le direttive]
* [JSP: le direttive]
* [JSP: le espressioni]
* [JSP: le dichiarazioni]


	[RequestDispatcher](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=060_RequestDispacher.md)


	GlassFish e TomCat


	JSTL: Jsp standard action


	Servlet REST controller: doGet, doPost




—

### JDBC


	[JDBC](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=057_JDBC.md)
* connector-J
* Connection
* DriverManager
* Statement, PreparedStatement
* ResulSet
* executeQuery()
* executeUpdate()




—

### Advanced class design


	Creare e utilizzare le classi final


	Creare e utilizzare classi interne, nidificate e anonime


	Creare e utilizzare le enumerazioni




—

### Gestione delle eccezioni e asserzioni


	Usa il costrutto try-with-resources


	Creare e utilizzare classi di eccezione personalizzate


	Metti alla prova gli invarianti usando le asserzioni




### Eccezioni


	Meccanismo di gestione delle eccezioni


	Eccezioni controllate e non


	Errori ed eccezioni


	Il costrutto TRY-CATCH-FINALLY


	Tipi di eccezione ed il costrutto Throws


	Lanciare un’eccezione: il costrutto Throw


	Eccezioni personalizzate


	Cenni sull’uso di un debugger


	Il debugger di Eclipse


	Correzione di un programma Java.


	Test unitari




—

### Interfacce Java
* Creare e utilizzare interfacce con metodi predefiniti (default)
* Creare e utilizzare interfacce con metodi privati

—

### Generici e Collezioni


	Utilizzare le classi wrapper, il boxing automatico e l’unboxing automatico


	Creare e utilizzare classi generiche, metodi con notazione a diamante e caratteri jolly


	Descrivi il Framework di raccolta e usa le interfacce di raccolta chiavi


	Usa Comparator e interfacce comparabili


	Creare e utilizzare metodi di praticità per le raccolte




—

### Framework Collections


	Foreach ed Iterator


	Implementazioni di [List](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=022_JCF_List.md)


	Implementazioni di [Set](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=022_JCF_Set.md) e SortedSet


	Implementazioni di [Queue](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=022_JCF_Queue.md)


	Implementazioni di [Map](http://www.bogliaccino.it/teaching/lab/CorsoJAVA/pages/slideshow.php?parameter=022_JCFLike_Map.md) e SortedMap


	Tipi Generics




—

### Interfaccia funzionale ed espressioni lambda


	Definire e scrivere interfacce funzionali


	Crea e usa espressioni lambda tra cui istruzione lambdas, variabile locale per i parametri lambda




—

### API Java Stream


	Descrivere l’interfaccia Stream e le pipeline


	Usa espressioni lambda e riferimenti a metodi




—

### Interfacce funzionali integrate


	Utilizzare le interfacce dal pacchetto java.util.function


	Utilizzare le interfacce funzionali di base tra cui Predicato, Consumatore, Funzione e Fornitore


	Usa le variazioni primitive e binarie delle interfacce di base del pacchetto java.util.function




—

### Operazioni Lambda in streaming


	Estrai i dati del flusso usando i metodi map, peek e flatMap


	Cerca i dati dello stream utilizzando i metodi di ricerca findFirst, findAny, anyMatch, allMatch e noneMatch


	Usa la classe opzionale


	Eseguire calcoli utilizzando le operazioni di conteggio, max, min, media e somma del flusso


	Ordina una raccolta usando le espressioni lambda


	Utilizzare i raccoglitori con stream, incluse le operazioni groupingBy e partitioningBy




—

### I/O (Fundamentals e NIO2)


	Leggi i dati e scrivi i dati della console e dei file utilizzando il flusso I / O


	Utilizzare I / O Stream per leggere e scrivere file


	Leggere e scrivere oggetti utilizzando la serializzazione


	Utilizzare l’interfaccia Path per operare su percorsi di file e directory


	Utilizzare la classe Files per controllare, eliminare, copiare o spostare un file o una directory


	Usa l’API Stream con i file




—

### Input/Output


	Introduzione all’I/O: input da tastiera


	Java.io: Leggere un file


	Java.io: Scrivere su un file


	Java.io:Operazioni su file


	Networking: Socket


	Flussi di byte e di caratteri


	Flussi di oggetti


	Accesso sequenziale e random.


	Files


	Serializzazione e deserializzazione.




—

### Codifica sicura nell’applicazione Java SE


	Prevenzione della negazione del servizio nelle applicazioni Java


	Protezione delle informazioni riservate nell’applicazione Java


	Implementazione delle linee guida per l’integrità dei dati - iniezioni e convalida dell’inclusione e dell’input


	Prevenire l’attacco esterno del codice limitando l’accessibilità e l’estensibilità, gestendo correttamente la convalida dell’input e la mutabilità


	Protezione della costruzione di oggetti sensibili


	Protezione della serializzazione e della deserializzazione




—

### Applicazioni di database con JDBC


	Collegati ai database utilizzando gli URL JDBC e DriverManager


	Utilizzare PreparedStatement per eseguire operazioni CRUD


	Utilizzare le API PreparedStatement e CallableStatement per eseguire operazioni sul database




### Introduzione a JDBC


	Convenzioni JDBC URL Naming


	Gestione dei driver: il DriverManager


	Gestione degli errori


	Le SQLException


	Supporto per i tipi di dati


	Estensioni standard di JDBC


	Connection Pooling


	Gestione dei dati: JDBC


	Crud su DB




—

### Localizzazione


	Usa la classe Locale


	Usa pacchetti di risorse


	Formatta messaggi, date e numeri con Java




—

### annotazioni


	Descrivere lo scopo delle annotazioni e dei tipici schemi di utilizzo


	Applica annotazioni a classi e metodi


	Descrivi le annotazioni di uso comune nel JDK


	Dichiara annotazioni personalizzate




—

### JSP e Servlet


	Primo approccio a JSP


	Installazione ed esecuzione della prima pagina JSP


	Elementi fondamentali di JSP


	Utilizzo degli elementi fondamentali


	Utilizzo di JavaBeans


	Lavorare con i database


	Elementi Avanzati di una pagina JSP


	Uso di Etichette personalizzate




—

### Distribuire e mantenere un’applicazione


	Pacchetti, JAR, architettura


	Modifica e requisiti dell’applicazione




—

### Compredere l’uso dei moduli


	Il sistema del modulo


	JARs


	Dichiarazioni del modulo


	JDK modulare




—

## Programmazione modulare


	Introduzione alla programmazione modulare in Java


	Servizi in un’applicazione modulare


	Migrazione ad un’applicazione modulare




—

### Comprensione dei moduli


	Descrivi il JDK modulare


	Dichiarare i moduli e abilitare l’accesso tra i moduli


	Descrivi come viene compilato ed eseguito un progetto modulare




[Guida su baeldung.com](https://www.baeldung.com/java-9-modularity)

—

### Migrazione ad un’applicazione modulare


	Migrare l’applicazione sviluppata utilizzando una versione Java precedente a SE 9 a SE 11 inclusa la migrazione top-down e bottom-up, suddividendo un’applicazione Java SE 8 in moduli per la migrazione


	Esegui un’applicazione modularized su classpath e su modulepath


	Utilizzare jdeps per determinare le dipendenze e identificare il modo per affrontare le dipendenze cicliche




—

### Servizi in un’applicazione modulare


	Descrivere i componenti dei servizi, comprese le direttive


	Progetta un tipo di servizio,


	carica i servizi utilizzando ServiceLoader,


	verificare le dipendenze dei servizi inclusi i moduli consumer e provider




—

## Concorrenza


	Creare thread di lavoro utilizzando Runnable, Callable e utilizzare un ExecutorService per eseguire contemporaneamente attività


	Usa java util raccolte e classi simultanee tra cui CyclicBarrier e CopyOnWriteArrayList


	Scrivi codici thread-safe


	Identificare i problemi di threading come deadlock e livelock




—

### Flusso parallelo


	Sviluppa il codice che utilizza il flusso parallelo


	Implementa decomposizione e riduzione con stream




—



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Linguaggio Java

## La prima applicazione Java

File HelloWorld.java
```java
public class HelloWorld {


public static void main (String args[]) {
System.out.println («Hello world!»);
}





}

—

### Compilazione

(produce il bytecode HelloWord.class)
`java
> javac HelloWorld.java
`

—

### Esecuzione

`java
> java HelloWorld
HelloWorld!
>
`

—

### Classi …


	Non contengono direttamente istruzioni


	Possono contenere proprietà e metodi




—

### Metodi …


	I metodi contengono le istruzioni


	Attivati solo dall’interno di un altro metodo


	Eventuale uso di parametri & valore di ritorno


	Tra i vari metodi esiste il metodo main da cui si «parte»




—

### Lettere minuscole VS Maiuscole

## Metodi

—

### Analoghi alle funzioni di altri linguaggi (C, PHP)


	Meccanismo di attivazione call & return


	Parametri in ingresso


	Variabili locali & istruzioni


	Valore di ritorno




—

### Invocazione


	Parametri attuali (chiamante)


	Parametri formali (chiamato – definizione)




—

### Passaggio di parametri


	Possono essere:
* Dati primitivi
* Reference


	Avviene  sempre per valore


	Nel caso di parametri reference, quello che viene copiato è il reference, NON l’oggetto
* Equivale al passaggio per riferimento




—

### Valore di ritorno


	Analogo ad altri linguaggi


	Il tipo del metodo e il tipo ritornato devo coincidere




—

### Possibilità di definire


	metodi ricorsivi


	[Tipi primitivi](02_tipi.md),


	Costanti e


	[Operatori](02_operatori.md)




—

### Modificatore final

`java
final float pigreco = 3.14;
pigreco = 16.0; // NO
`


	Dichiara costanti simboliche


	Dovrebbero essere dichiarate sempre static




(per non sprecare spazio per ogni istanza)

## Operatori per Interi e Reali

## Strutture elementari

## Commenti

—

### Commenti multilinea

/* questo e` un commento
che si estende su due linee */

—

### Commenti su linea singola

// questo e` un commento monolinea

—

### Commenti di documentazione

/** commento per javadoc
…. */

## Blocchi e regole di scope

—

### I blocchi


	Definiti da { e }




—

### Visibilità (scope)


	I parametri sono locali al metodo


	Le variabili possono essere
* Locali al metodo
* Locali al blocco




—

### Ogni blocco


	Introduce un nuovo scope per le variabili


	Le variabili si possono dichiarare
* All’inizio del blocco
* All’interno del blocco




```java

{
int x;
for (int i=0; i<N; i++){
x = 12;
…
int y;
…
}
}
```

## Costrutti Condizionali


	if-else


	switch




—

### Attenzione: gli interi NON sono booleani


	NON è possibile fare test del tipo if(x) con x intero


	Occorre usare operatori relazionali if (x != 0)




## Costrutti iterativi

—

### Semantica e sintassi


	while


	do-while


	for


	break


	continue




## Input Output (Elementare)

—

### L’input/output di caratteri e di interi è relativamente spartano

—

### Richiede l’utilizzo di concetti «complessi»


	Eccezioni


	I/O




## Output

—

### Comandi:


	System.out.println (…)


	System.out.print (…)


	System.out.printf (…)




—

### Esempi:


	Visualizzare il valore di una variabile




System.out.print (x);
* Visualizzare una stringa
System.out.print («Valore =»);
* Visualizzazione con sequenze di escape
System.out.print (»tValore =n»);
* Utilizzo dell’operatore di concatenazione di stringhe
System.out.println («Concatenazione» + » di» + » stringhe»);
* Il costrutto di concatenazione vale anche per tipi diversi dal tipo String
System.out.println («Valore = » + x);

## Input

—

### Lettura di un vettore di byte

`java
byte vettore[] = new byte[10];
...
try{
System.in.read (vettore);
} catch (Exception e) {}
...
`

—

### Trasformazione della stringa di byte in valori booleani


	valori interi (con segno)


	valori reali (con segno)


	etc.




```java
byte s[] = new byte[10];
int val = 0;
…
try{
System.in.read (s)
} catch (Exception e) {}
…
for (int i=0; i<s.length; i++) {
if (s[i]>=‘0” && s[i]<=‘9”)
—

val = val ### 10 + s[i] – ‘0”;


}

```


	[array](03_array.md)


	[Stringhe e Caratteri](03_stringhe.md)


	[Metodi & Classi: Concetti base](03_classi.md)




## Ereditarietà

—

### Meccanismo Java che realizza la


	Specializzazione


	Generalizzazione


	permettendo l’estensione di «vecchie classi» in «nuove classi»




—

### La classe che eredita da un’altra


	Eredita attributi e operazioni (ciò che non è dichiarato come private)


	Può modificare attributi/operazioni ereditati (override)


	Può aggiungere attributi/operazioni




—

### Visibilità di attributi e metodi


	public: sono accessibili senza restrizioni


	private: sono accessibili solo all’interno della classe in cui sono definiti


	protected: sono accessibili dalla classe e in più sono accessibili dalle classi derivate da quella in cui sono definiti




—

### Puntatori


	this riferisce l’oggetto corrente


	super riferisce l’oggetto «sopra» this(«superoggetto») ovvero la superclasse




`java
class AutomobileElettrica extends Automobile {
boolean batterieCariche;
void ricarica() {
batterieCariche=true;
}
void mettiInMoto() {
if(batterieCariche)
super.mettiInMoto();
}
}
`

## Ereditarietà e costruttori

—

### Ogni oggetto contiene un’istanza della propria superclasse


	La superclasse deve essere inizializzata


	Il compilatore Java inserisce automaticamente una chiamata al costruttore di default del superoggetto


	La chiamata al costruttore del superoggetto viene inserita come PRIMA istruzione del nuovo costruttore
* L’esecuzione dei costruttori procede dalla radice verso il basso nella gerarchia di ereditarietà
* È garantito che quando un metodo di una classe viene eseguito (costruttore compreso), la superclasse sia già inizializzata completamente




—

### Se i costruttori hanno parametri


	Il compilatore non è in grado di inserire automaticamente la chiamata


	Le istanze delle superclassi devono essere inizializzate correttamente tramite chiamate esplicite ai costruttori (utilizzando la variabile super)


	La chiamata del costruttore della superclasse deve essere la PRIMA istruzione del costruttore
* Il compilatore lo controlla
* L’ordine di inizializzazione degli oggetti è sempre quello giusto




```java
class Dirigente extends Impiegato {
int grado;
Dirigente(String n, double s) {
super (n,s);
grado = 1;
}
void aumentaStipendio(double percentuale) {
—

int bonus = grado ### 3;

super.aumentaStipendio(percentuale+bonus);
}
…
}
```

## La classe Object - Albero di derivazione

—

### Tutte le classi in Java derivano dalla classe Object

—

### Non si può definire una classe che non eredita da nessun’altra classe


	Ogni classe esclusa Object ha una superclasse


	Se non specificato altrimenti, una classe deriva direttamente da Object




`java
class Mammifero {
...
}
`

## La classe Object

—

### Contiene alcuni metodi generali


	String toString()
* Restituisce una stringa che rappresenta univocamente l’oggetto


	boolean equals(Object obj)
* Restituisce vero se obj e this sono lo stesso oggetto




—### Normalmente questi metodi sono ridefiniti (overridden) nelle classi

derivate

## Dynamic binding

—

### Per binding si intende l’associazione messaggio – metodo

`java
Automobile a;
for(int i=0; i<garage.length; i++){
a = garage[i]
a.mettiInMoto();
}
`

—

### Due scelte possibili


	Statico
* Associazione fatta in base al tipo a compile time


	Dinamico (default in Java)
* Associazione fatta in base al tipo a run time
* Java sceglie il corretto metodo dell’appropriata sottoclasse associata all’oggetto




—

### N.B. se le classi non sono legate da ereditarietà è possibile una scelta

sola

`java
Moto m;
m.mettiInMoto();
Aereo a;
a.mettiInMoto();
`

## L’attributo final

—

### Definisce un dato elemento come non più modificabile


	Applicato a variabile la trasforma in costante


	Applicato a un metodo
* Ne impedisce l’overriding in classi derivate
* Ne rende possibile l’inlining (binding statico - più efficiente)


	Applicato a una classe
* Impedisce di derivare da essa altre classi (la classe deve essere una foglia dell’albero di ereditarietà)




## Type Casting di Oggetti

È possibile modificare il tipo di un riferimento ad oggetto soltanto tra tipi in relazione di ereditarietà
L’oggetto rimane invariato

—

## Upcasting

### Caratteristiche


	È sempre affidabile (è sempre vero che un auto elettrica è un auto)


	È automatico




—

### Poichè ogni classe è (direttamente o indirettamente) sottoclasse di

Object è sempre possibile fare upcast di qualsiasi oggetto su Object

`java
QualcheClasse a = new QualcheClasse();
Object o;
o = a;
`

## Downcasting

—

### Caratteristiche


	Non è automatico (richiede cast esplicito)


	Può non essere affidabile
* Non tutte le auto sono autoelettriche
* Un downcasting può provocare un errore run-time




—

### Per evitare un errore a run time


	instanceof (Run Time Type Identification)




`java
Automobile a = new Automobile();
AutoElettrica ae;
if (a instanceof AutoElettrica){
ae = (AutoElettrica) a;
ae.ricarica();
}
`

## Package

—

### La classe è un elemento di modularizzazione


	Progresso rispetto al modello procedurale


	È ancora piccolo


	Occorre un livello di modularità più ampio: il package
* Insieme di classi


	[package](20_JavaPackages.md)


	[Tipi Primitivi – Classi Wrapper](02_tipi.md)
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* [Summary of Characters and Strings](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/data/stringsummary.html)


	[Autoboxing and Unboxing](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/data/autoboxing.html)


	[Questions and Exercises: Characters and Strings](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/data/QandE/characters-questions.html)




—

## [Generics (Updated)](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/index.html)


	[Why Use Generics?](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/why.html)


	[Generic Types](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/types.html)
* [Raw Types](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/rawTypes.html)


	[Generic Methods](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/methods.html)


	[Bounded Type Parameters](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/bounded.html)
* [Generic Methods and Bounded Type Parameters](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/boundedTypeParams.html)


	[Generics, Inheritance, and Subtypes](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/inheritance.html)


	[Type Inference](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/genTypeInference.html)


	[Wildcards](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/wildcards.html)
* [Upper Bounded Wildcards](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/upperBounded.html)
* [Unbounded Wildcards](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/unboundedWildcards.html)
* [Lower Bounded Wildcards](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/lowerBounded.html)
* [Wildcards and Subtyping](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/subtyping.html)
* [Wildcard Capture and Helper Methods](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/capture.html)
* [Guidelines for Wildcard Use](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/wildcardGuidelines.html)


	[Type Erasure](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/erasure.html)
* [Erasure of Generic Types](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/genTypes.html)
* [Erasure of Generic Methods](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/genMethods.html)
* [Effects of Type Erasure and Bridge Methods](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/bridgeMethods.html)
* [Non-Reifiable Types](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/nonReifiableVarargsType.html)


	[Restrictions on Generics](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/restrictions.html)


	[Questions and Exercises: Generics](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/generics/QandE/generics-questions.html)




—

## [Packages](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/package/index.html)


	[Creating and Using Packages](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/package/packages.html)
* [Creating a Package](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/package/createpkgs.html)
* [Naming a Package](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/package/namingpkgs.html)
* [Using Package Members](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/package/usepkgs.html)
* [Managing Source and Class Files](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/package/managingfiles.html)
* [Summary of Creating and Using Packages](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/package/summary-package.html)


	[Questions and Exercises: Creating and Using Packages](https://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/package/QandE/packages-questions.html)






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  #  Realizzazione di applicazioni grafiche in Java.

## Swing


	Classe JComponent e sovrascrittura di paintComponent.


	JApplet.


	Gestione delle forme, dei font e dei colori.


	Gestione degli eventi.


	Eventi e ricevitori.


	Classi JButton, JPanel, JLabel e JTextField.


	Uso di ActionEvent, ActionListener, MouseEvent e MouseListener.


	Costruzione di interfacce grafiche utente.


	Gestori di layout: BorderLayout, FlowLayout, GridLayout.


	Pulsanti radio: classe JRadioButton.


	Scelta esclusiva tra pulsanti radio: classe ButtonGroup.


	Caselle di controllo: classe JCheckBox.


	Caselle combinate: classe JComboBox.


	Aggiunta di menu a finestre grafiche: classi JMenuBar, JMenu, JMenuItem.


	Output su più linee in una finestra grafica: classe JTextArea.


	Consultazione della libreria Swing.




## JavaFX



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Programma Certificazione Oracle OCA Oracle Certified Associate, Java SE

## Java Building Blocks


	
	Understanding the Java Class Structure
	
	Fields and Methods


	Comments


	Classes vs. Files










	Writing a main() Method


	
	Understanding Package Declarations and Imports
	
	Wildcards


	Redundant Imports


	Naming Conflicts


	Creating a New Package


	Code Formatting on the Exam










	
	Creating Objects
	
	Constructors


	Reading and Writing Object Fields


	Instance Initializer Blocks


	Order of Initialization










	
	Distinguishing Between Object References and Primitives
	
	Primitive Types


	Reference Types


	Key Differences










	
	Declaring and Initializing Variables
	
	Declaring Multiple Variables










	Identifiers


	
	Understanding Default Initialization of Variables
	
	Local Variables


	Instance and Class Variables










	Understanding Variable Scope


	Ordering Elements in a Class


	
	Destroying Objects
	
	Garbage Collection


	finalize()










	Benefits of Java




## Operators and Statements


	Understanding Java Operators


	
	Working with Binary Arithmetic Operators
	
	Arithmetic Operators


	Numeric Promotion










	
	Working with Unary Operators
	
	Logical Complement and Negation Operators


	Increment and Decrement Operators










	
	Using Additional Binary Operators
	
	Assignment Operators


	Compound Assignment Operators


	Relational Operators


	Logical Operators


	Equality Operators










	
	Understanding Java Statements
	
	The if-then Statement


	The if-then-else Statement


	The switch Statement


	The while Statement


	The do-while Statement


	The for Statement










	
	Understanding Advanced Flow Control
	
	Nested Loops


	Adding Optional Labels


	The break Statement


	The continue Statement












## Core Java APIs


	
	Creating and Manipulating Strings
	
	Concatenation


	Immutability


	The String Pool


	Important String Methods


	Method Chaining










	
	Using the StringBuilder Class
	
	Mutability and Chaining


	Creating a StringBuilder


	Important StringBuilder Methods


	StringBuilder vs. StringBuffer










	Understanding Equality


	
	Understanding Java Arrays
	
	Creating an Array of Primitives


	Creating an Array with Reference Variables


	Using an Array


	Sorting


	Searching


	Varargs


	Multidimensional Arrays










	
	Understanding an ArrayList
	
	Creating an ArrayList


	Using an ArrayList


	Wrapper Classes


	Autoboxing


	Converting Between array and List


	Sorting










	
	Working with Dates and Times
	
	Creating Dates and Times


	Manipulating Dates and Times


	Working with Periods


	Formatting Dates and Times


	Parsing Dates and Times












## Methods and Encapsulation


	
	Designing Methods
	
	Optional Specifiers


	Return Type


	Method Name


	Parameter List


	Optional Exception List


	Method Body










	Working with Varargs


	
	Applying Access Modifiers
	
	Private Access


	Default (Package Private) Access


	Protected Access


	Public Access


	Designing Static Methods and Fields


	Calling a Static Variable or Method


	Static vs. Instance


	Static Variables


	Static Initialization


	Static Imports










	Passing Data Among Methods


	Overloading Methods


	
	Creating Constructors
	
	Default Constructor


	Overloading Constructors


	Final Fields


	Order of Initialization










	
	Encapsulating Data
	
	Creating Immutable Classes










	
	Writing Simple Lambdas
	
	Lambda Example


	Lambda Syntax


	Predicates












## Class Design


	
	Introducing Class Inheritance
	
	Extending a Class


	Applying Class Access Modifiers


	Creating Java Objects


	Defining Constructors


	Calling Inherited Class Members


	Inheriting Methods


	Inheriting Variables










	
	Creating Abstract Classes
	
	Defining an Abstract Class


	Creating a Concrete Class


	Extending an Abstract Class










	
	Implementing Interfaces
	
	Defining an Interface


	Inheriting an Interface


	Interface Variables


	Default Interface Methods


	Static Interface Methods










	
	Understanding Polymorphism
	
	Object vs. Reference


	Casting Objects


	Virtual Methods


	Polymorphic Parameters


	Polymorphism and Method Overriding












## Exceptions


	
	Understanding Exceptions
	
	The Role of Exceptions


	Understanding Exception Types


	Throwing an Exception










	
	Using a try Statement
	
	Adding a finally Block


	Catching Various Types of Exceptions


	Throwing a Second Exception










	
	Recognizing Common Exception Types
	
	Runtime Exceptions


	Checked Exceptions


	Errors










	
	Calling Methods That Throw Exceptions
	
	Subclasses


	Printing an Exception














            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Oracle Certified Professional Java SE Programmer

## Advanced Class Design


	Reviewing OCA Concepts
* Access Modifiers
* Overloading and Overriding
* Abstract Classes
* Static and Final
* Imports


	Using instanceof


	Understanding Virtual Method Invocation


	Annotating Overridden Methods


	Coding equals, hashCode, and toString
* toString
* equals
* hashCode


	Working with Enums
* Using Enums in Switch Statements
* Adding Constructors, Fields, and Methods


	Creating Nested Classes
* Member Inner Classes
* Local Inner Classes
* Anonymous Inner Classes
* Static Nested Classes




## Design Patterns and Principles


	Designing an Interface
* Purpose of an Interface


	Introducing Functional Programming
* Defining a Functional Interface
* Implementing Functional Interfaces with Lambdas
* Applying the Predicate Interface


	Implementing Polymorphism
* Distinguishing between an Object and a Reference
* Casting Object References


	Understanding Design Principles
* Encapsulating Data
* Creating JavaBeans
* Applying the Is‐a Relationship
* Applying the Has‐a Relationship
* Composing Objects


	Working with Design Patterns
* Applying the Singleton Pattern
* Creating Immutable Objects
* Using the Builder Pattern
* Creating Objects with the Factory Pattern




## Generics and Collections


	Reviewing OCA Collections
* Array and ArrayList
* Searching and Sorting
* Wrapper Classes and Autoboxing
* The Diamond Operator


	Working with Generics
* Generic Classes
* Generic Interfaces
* Generic Methods
* Interacting with Legacy Code
* Bounds
* Putting It All Together


	Using Lists, Sets, Maps, and Queues
* Common Collections Methods
* Using the List Interface
* Using the Set Interface
* Using the Queue Interface
* Map
* Comparing Collection Types


	Comparator vs. Comparable
* Comparable
* Comparator


	Searching and Sorting


	Additions in Java 8
* Using Method References
* Removing Conditionally
* Updating All Elements
* Looping through a Collection
* Using New Java 8 Map APIs




## Functional Programming


	Using Variables in Lambdas


	Working with Built-In Functional Interfaces
* Implementing Supplier
* Implementing Consumer and BiConsumer
* Implementing Predicate and BiPredicate
* Implementing Function and BiFunction
* Implementing UnaryOperator and BinaryOperator
* Checking Functional Interfaces


	Returning an Optional


	Using Streams
* Creating Stream Sources
* Using Common Terminal Operations
* Using Common Intermediate Operations
* Putting Together the Pipeline
* Printing a Stream


	Working with Primitives
* Creating Primitive Streams
* Using Optional with Primitive Streams
* Summarizing Statistics
* Learning the Functional Interfaces for Primitives


	Working with Advanced Stream Pipeline Concepts
* Linking Streams to the Underlying Data
* Chaining Optionals
* Collecting Results




## Dates, Strings, and Localization


	Working with Dates and Times
* Creating Dates and Times
* Manipulating Dates and Times
* Working with Periods
* Working with Durations
* Accounting for Daylight Savings Time


	Reviewing the String class


	Adding Internationalization and Localization
* Picking a Locale
* Using a Resource Bundle
* Formatting Numbers
* Formatting Dates and Times




## Exceptions and Assertions


	Reviewing Exceptions
* Exceptions Terminology
* Categories of Exceptions
* Exceptions on the OCP
* Try Statement
* Throw vs. Throws


	Creating Custom Exceptions


	Using Multi-catch


	Using Try-With-Resources
* Try-With-Resources Basics
* AutoCloseable
* Suppressed Exceptions
* Putting It Together


	Rethrowing Exceptions


	Working with Assertions
* The assert Statement
* Enabling Assertions
* Using Assertions




## Concurrency


	Introducing Threads
* Distinguishing Thread Types
* Understanding Thread Concurrency
* Introducing Runnable
* Creating a Thread
* Polling with Sleep


	Creating Threads with the ExecutorService
* Introducing the Single-Thread Executor
* Shutting Down a Thread Executor
* Submitting Tasks
* Waiting for Results
* Scheduling Tasks
* Increasing Concurrency with Pools


	Synchronizing Data Access
* Protecting Data with Atomic Classes
* Improving Access with Synchronized Blocks
* Synchronizing Methods
* Understanding the Cost of Synchronization


	Using Concurrent Collections
* Introducing Concurrent Collections
* Understanding Memory Consistency Errors
* Working with Concurrent Classes
* Obtaining Synchronized Collections


	Working with Parallel Streams
* Creating Parallel Streams
* Processing Tasks in Parallel
* Processing Parallel Reductions


	Managing Concurrent Processes
* Creating a CyclicBarrier
* Applying the Fork/Join Framework


	Identifying Threading Problems
* Understanding Liveness
* Managing Race Conditions




## IO


	Understanding Files and Directories
* Conceptualizing the File System
* Introducing the File Class


	Introducing Streams
* Stream Fundamentals
* Stream Nomenclature
* Common Stream Operations


	Working with Streams
* The FileInputStream and FileOutputStream Classes
* The FileReader and FileWriter classes
* The ObjectInputStream and ObjectOutputStream Classes
* The PrintStream and PrintWriter Classes
* Review of Stream Classes


	Interacting with Users
* The Old Way
* The New Way




## NIO.2


	Introducing NIO.2
* Introducing Path
* Creating Paths


	Interacting with Paths and Files
* Providing Optional Arguments
* Using Path Objects
* Interacting with Files


	Understanding File Attributes
* Discovering Basic File Attributes
* Improving Access with Views


	Presenting the New Stream Methods
* Conceptualizing Directory Walking
* Walking a Directory
* Searching a Directory
* Listing Directory Contents
* Printing File Contents


	Comparing Legacy File and NIO.2 Methods




## JDBC


	Introducing Relational Databases and SQL
* Identifying the Structure of a Relational Database
* Writing Basic SQL Statements


	Introducing the Interfaces of JDBC


	Connecting to a Database
* Building a JDBC URL
* Getting a Database Connection


	Obtaining a Statement
* Choosing a ResultSet Type
* Choosing a ResultSet Concurrency Mode


	Executing a Statement


	Getting Data from a ResultSet
* Reading a ResultSet
* Getting Data for a Column
* Scrolling ResultSet


	Closing Database Resources


	Dealing with Exceptions
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  # De Sio Cesari - Manuale di Java

_manuali consigliati in italiano_

## Modulo 1 - Introduzione a Java
* 1.1 Introduzione a Java
* 1.1.1 Cosa è Java
* 1.1.2 Breve storia di Java
* 1.1.3 Perché Java (why)
* 1.1.4 Caratteristiche di Java
* 1.2 Situazione attuale
* 1.3 Ambiente di sviluppo
* 1.3.1 Ambienti di sviluppo più complessi
* 1.4 Struttura del JDK
* 1.4.1 Guida dello sviluppatore passo dopo passo
* 1.5 Primo approccio al codice
* 1.6 Analisi del programma “HelloWorld”
* 1.7 Compilazione ed esecuzione del programma HelloWorld
* 1.8 Possibili problemi in fase di compilazione ed esecuzione
* 1.8.1 Possibili messaggi di errore in fase di compilazione
* 1.8.2 Possibili messaggi relativi alla fase di interpretazione

## Modulo 2 - Componenti fondamentali di un programma Java
* 2.1 Componenti fondamentali di un programma Java
* 2.1.1 Convenzione per la programmazione Java
* 2.2 Le basi della programmazione object oriented: classi e oggetti
* 2.2.1 Osservazione importante sulla classe Punto
* 2.2.2 Osservazione importante sulla classe Principale
* 2.2.3 Un’altra osservazione importante
* 2.3 I metodi in Java
* 2.3.1 Dichiarazione di un metodo
* 2.3.2 Chiamata (o invocazione) di un metodo
* 2.3.3 Varargs
* 2.4 Le variabili in Java
* 2.4.1 Dichiarazione di una variabile:
* 2.4.2 Variabili d’istanza
* 2.4.3 Variabili locali
* 2.4.4 Parametri formali
* 2.5 I metodi costruttori
* 2.5.1 Caratteristiche di un costruttore
* 2.5.2 Costruttore di default
* 2.5.3 Package

## Modulo 3 - Identificatori, tipi di dati ed array
* 3.1 Stile di codifica
* 3.1.1 Schema Libero
* 3.1.2 Case sensitive
* 3.1.3 Commenti
* 3.1.4 Regole per gli identificatori
* 3.1.5 Regole facoltative per gli identificatori e convenzioni per i nomi
* 3.2 Tipi di dati primitivi
* 3.2.1 Tipi di dati interi, casting e promotion
* 3.2.2 Tipi di dati a virgola mobile, casting e promotion
* 3.2.3 Underscore in tipi di dati numerici
* 3.2.4 Tipo di dato logico-booleano
* 3.2.5 Tipo di dato primitivo letterale
* 3.3 Tipi di dati non primitivi: reference
* 3.3.1 Passaggio di parametri per valore
* 3.3.2 Inizializzazione delle variabili d’istanza
* 3.4 Introduzione alla libreria standard
* 3.4.1 Il comando import
* 3.4.2 La classe String
* 3.4.3 La documentazione della libreria standard di Java
* 3.4.4 Lo strumento javadoc
* 3.4.5 Gli array in Java
* 3.4.6 Dichiarazione
* 3.4.7 Creazione
* 3.4.8 Inizializzazione
* 3.4.9 Array multidimensionali
* 3.4.10 Limiti degli array

## Modulo 4 - Operatori e gestione del flusso di esecuzione
* 4.1 Operatori di base
* 4.1.1 Operatore di assegnazione
* 4.1.2 Operatori aritmetici
* 4.1.3 Operatori (unari) di pre e post-incremento (e decremento)
* 4.1.4 Operatori bitwise
* 4.1.5 Operatori relazionali o di confronto
* 4.1.6 Operatori logico-booleani
* 4.1.7 Concatenazione di stringhe con +
* 4.1.8 Priorità degli operatori
* 4.2 Gestione del flusso di esecuzione
* 4.3 Costrutti di programmazione semplici
* 4.3.1 Il costrutto if
* 4.3.2 L’operatore ternario
* 4.3.3 Il costrutto while
* 4.4 Costrutti di programmazione avanzati
* 4.4.1 Il costrutto for
* 4.4.2 Il costrutto do
* 4.4.3 Ciclo for migliorato
* 4.4.4 Il costrutto switch
* 4.4.5 Due importanti parole chiave: break e continue

## Modulo 5 - Programmazione ad oggetti utilizzando Java: incapsulamento ed ereditarietà
* 5.1 Breve storia della programmazione ad oggetti
* 5.2 I paradigmi della programmazione ad oggetti
* 5.2.1 Astrazione e riuso
* 5.3 Incapsulamento
* 5.3.1 Prima osservazione sull’incapsulamento
* 5.3.2 Seconda osservazione sull’incapsulamento
* 5.3.3 Il reference this
* 5.3.4 Due stili di programmazione a confronto
* 5.4 Quando utilizzare l’incapsulamento
* 5.5 Ereditarietà
* 5.5.1 La parola chiave extends
* 5.5.2 Ereditarietà multipla e interfacce
* 5.5.3 La classe Object
* 5.6 Quando utilizzare l’ereditarietà
* 5.6.1 La relazione “is a”
* 5.6.2 Generalizzazione e specializzazione
* 5.6.3 Rapporto ereditarietà-incapsulamento
* 5.6.4 Modificatore protected
* 5.6.5 Conclusioni

## Modulo 6 - Programmazione ad oggetti utilizzando Java: polimorfismo
* 6.1 Polimorfismo
* 6.1.1 Convenzione per i reference
* 6.2 Polimorfismo per metodi
* 6.2.1 Overload
* 6.2.2 Varargs
* 6.2.3 Override
* 6.2.4 Override e classe Object: metodi toString(), clone(), equals() e hashcode()
* 6.2.5 Annotazione sull’override
* 6.3 Polimorfismo per dati
* 6.3.1 Parametri polimorfi
* 6.3.2 Collezioni eterogenee
* 6.3.3 Casting di oggetti
* 6.3.4 Invocazione virtuale dei metodi
* 6.3.5 Esempio d’utilizzo del polimorfismo
* 6.3.6 Conclusioni

## Modulo 7 - Un esempio guidato alla programmazione ad oggetti
* 7.1 Perché questo modulo
* 7.2 Esercizio 7.a
* 7.3 Risoluzione dell’esercizio 7.a
* 7.3.1 Passo 1
* 7.3.2 Passo 2
* 7.3.3 Passo 3
* 7.3.4 Passo 4
* 7.3.5 Passo 5
* 7.4 Introduzione al test e al debug
* 7.4.1 Unit Testing in teoria
* 7.4.2 Unit Test in pratica con JUnit
* 7.4.3 Debug

## Modulo 8 - Caratteristiche avanzate del linguaggio
* 8.1 Costruttori e polimorfismo
* 8.1.1 Overload dei costruttori
* 8.1.2 Override dei costruttori
* 8.2 Costruttori ed ereditarietà
* 8.3 super: un “super reference”
* 8.3.1 super e i costruttori
* 8.4 Altri componenti di un’applicazione Java: classi innestate e anonime
* 8.4.1 Classi innestate: introduzione e storia
* 8.4.2 Classe innestata: definizione
* 8.4.3 Classi innestate: proprietà
* 8.4.4 Classi anonime: definizione

## Modulo 9 - Modificatori, package e interfacce
* 9.1 Modificatori fondamentali
* 9.2 Modificatori d’accesso
* 9.3 Gestione dei package
* 9.3.1 Classpath
* 9.3.2 File JAR
* 9.3.3 Classpath e file JAR
* 9.3.4 Gestione “a mano”
* 9.4 Il modificatore final
* 9.5 Il modificatore static
* 9.5.1 Metodi statici
* 9.5.2 Variabili statiche (di classe)
* 9.5.3 Inizializzatori statici e inizializzatori d’istanza
* 9.5.4 Static import9.6 Il modificatore abstract
* 9.6.1 Metodi astratti
* 9.6.2 Classi astratte
* 9.7 Interfacce
* 9.7.1 Regole di conversione dei tipi
* 9.7.2 Ereditarietà multipla
* 9.7.3 Differenze tra interfacce e classi astratte
* 9.8 Tipi enumerazioni
* 9.8.1 Ereditarietà ed enum
* 9.8.2 Costruttori ed enum
* 9.8.3 Quando utilizzare un’enum
* 9.9 Modificatori di uso raro: native, volatile e strictfp
* 9.9.1 Il modificatore strictfp
* 9.9.2 Il modificatore native
* 9.9.3 Il modificatore volatile

## Modulo 10 - Eccezioni e asserzioni
* 10.1 Eccezioni, errori e asserzioni
* 10.2 Gerarchie e categorizzazioni
* 10.3 Meccanismo per la gestione delle eccezioni
* 10.4 Try with resources
* 10.5 Eccezioni personalizzate e propagazione dell’eccezione
* 10.5.1 Precisazione sull’override
* 10.6 Introduzione alle asserzioni
* 10.6.1 Progettazione per contratto
* 10.6.2 Uso delle asserzioni
* 10.6.3 Note per la compilazione di programmi che utilizzano la parola assert
* 10.6.4 Note per l’esecuzione di programmi che utilizzano la parola assert
* 10.6.5 Quando usare le asserzioni
* 10.6.6 Conclusioni

## Modulo 11 - Gestione dei thread
* 11.1 Introduzione ai thread
* 11.1.1 Definizione provvisoria di thread
* 11.1.2 Cosa significa “multithreading”
* 11.2 La classe Thread e la dimensione temporale
* 11.2.1 Analisi di ThreadExists
* 11.2.2 L’interfaccia Runnable e la creazione dei thread
* 11.2.3 Analisi di ThreadCreation
* 11.2.4 La classe Thread e la creazione dei thread
* 11.3 Priorità, scheduler e sistemi operativi
* 11.3.1 Analisi di ThreadRace
* 11.3.2 Comportamento Windows (time slicing o round-robin scheduling)
* 11.3.3 Comportamento Unix (preemptive scheduling)
* 11.4 Thread e sincronizzazione
* 11.4.1 Analisi di Synch
* 11.4.2 Monitor e Lock
* 11.5 La comunicazione fra thread
* 11.5.1 Analisi di IdealEconomy
* 11.6 Concorrenza

## Modulo 12 - Le librerie alla base del linguaggio: java.lang e java.util
* 12.1 Package java.util
* 12.1.1 Framework Collections
* 12.1.2 Implementazioni di Map e SortedMap
* 12.1.3 Implementazioni di Set e SortedSet
* 12.1.4 Implementazioni di List
* 12.1.5 Le interfacce Queue, BlockingQueue e ConcurrentMap
* 12.1.6 Algoritmi e utilità
* 12.1.7 Collection personalizzate
* 12.1.8 Collections e Generics
* 12.1.9 Le classi Properties e Preferences
* 12.1.10 Classe Locale e internazionalizzazione
* 12.1.11 La classe ResourceBundle
* 12.1.12 Date, orari e valute
* 12.1.13 La classe StringTokenizer
* 12.1.14 Espressioni regolari
* 12.2 Introduzione al package java.lang
* 12.2.1 La classe String
* 12.2.2 La classe System
* 12.2.3 La classe Runtime
* 12.2.4 La classe Class e Reflection
* 12.2.5 Le classi wrapper
* 12.2.6 La classe Math

## Modulo 13 - Comunicare con Java: input, output e networking
* 13.1 Introduzione all’input-output
* 13.2 Pattern Decorator
* 13.2.1 Descrizione del pattern
* 13.3 Descrizione del package
* 13.3.1 I Character Stream
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  # Java Cheat Sheet
Review Java 9 Concepts at Jet Speed.
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## Introduction

## Background

### Popularity of Java
- Platform Independent or Portable
- Object Oriented Language
- Security
- Rich API
- Great IDE’s
- Omnipresent



	Web Applications (Java EE (JSP, Servlets), Spring, Struts..)


	Mobile Apps(Android)


	Microservices (Spring Boot)







### Platform Independence
- Build once, run anywhere
![alt text](../../images/java-write-once-run-anywhere.png)
- Java bytecode is the instruction set of the Java virtual machine

`
graph TD
A[Java Code] -->|Compiled| B(Bytecode)
B --> C{Run}
C -->|bytecode| D[Windows JVM]
D --> K[Windows Instructions]
C -->|bytecode| E[Unix  JVM]
E --> L[Unix Instructions]
C -->|bytecode| F[Linux  JVM]
F --> M[Linux Instructions]
C -->|bytecode| G[Any other platform  JVM]
G --> N[Linux Instructions]
`

### JDK vs JVM VS JRE


	JVM (Java Virtual Machine)
- runs the Java bytecode.


	JRE
- JVM + Libraries + Other Components (to run applets and other java applications)


	JDK
• JRE + Compilers + Debuggers




### ClassLoader


	Find and Loads Java Classes!




Three Types
- System Class Loader - Loads all application classes from CLASSPATH
- Extension Class Loader - Loads all classes from extension directory
- Bootstrap Class Loader - Loads all the Java core files

Order of execution of ClassLoaders
- JVM needs to find a class, it starts with System Class Loader.
- If it is not found, it checks with Extension Class Loader.
- If it not found, it goes to the Bootstrap Class Loader.
- If a class is still not found, a ClassNotFoundException is thrown.

### First Java Program

```java
public class HelloWorld {


public static void main(String[] args) {





	System.out.println(«Hello World»);
	}






}

Notes
- Every line of code we write in Java is part of something called Class. We will talk about Class later.
- First line defines a public class called HelloWorld. All the code in a class is between { and }.
- When a program runs, Java should know which line of code has to be run first. public static void main(String[] args) is the first method that is run when a program is executed.

> Java, like any other programming language, is particular about syntax!!

### Using Java and JavaC
There are two steps involved in running a Java Program
- Compilation
- Execution

#### Compilation
We use javac to compile java code.
- Open CommandPrompt/Terminal and cd to the folder where HelloWorld.java file is present
- execute the command below
`
javac HelloWorld.java
`
- You should see two files HelloWorld.java and HelloWorld.class in the folder.
- HelloWorld.class contains the java bytecode

#### Execution
- Now we can run the program using JVM
- execute the command below
`
java HelloWorld
`
- You should see the output «Hello World» printed in the console.

### Class and Object
- What is a class?
- Definining an instance of a class - an object
- Invoking a method on the object

### Variables
- Value of a variable changes during the course of a program execution.

`
int number;
number = 5;
System.out.println(number);//5
number = number + 2;
System.out.println(number);//7
number = number + 2;
System.out.println(number);//9
`

Declaring and Initializing Variables
- Declaration is give a variable a name and type

`
TYPE variableName;
`

#### Tips
- Two or more variables of single type can be declared together.
- All six numeric types in Java are signed.

### Primitive Variables

Variables that store value.

Java defines few types like int (numbers), float(floating point numbers), char (characters). Variables of these types store the value of the variable directly. These are not objects. These are called primitive variables.

An example is shown below: Primitive Variables contains bits representing the value of the variable.

```
int value = 5;

```
Different primitive types in java are char, boolean, byte, short, int, long, double, or float. Because of these primitive types, Java is NOT considered to be a pure objected oriented language.

Numeric Data Types
- Types  : byte, short, int, long, float, double
- Number of bits : 8, 16, 32, 64, 32, 64
- Range  : -x to x-1 where x = Power(2, number of bits -1)

char Data Type
- Used to store characters. Size of character is 16 bits.

Examples

```
int i = 15;
long longValue = 1000000000000l;
byte b = (byte)254;

float f = 26.012f;
double d = 123.567;
boolean isDone = true;
boolean isGood = false;
char ch = “a”;
char ch2 = “;”;
```

### Reference Variables

`
Animal dog = new Animal();
`

The instance of new Animal - Animal object - is created in memory. The memory address of the object created is stored in the dog reference variable.

Reference Variables contains a reference or a guide to get to the actual object in memory.

#### Puzzles

`
Animal dog1 = new Animal();
dog1 = new Animal();
`

What will happen?
Two objects of type Animal are created. Only one reference variable is created.

```
Animal animal1 = new Animal();
Animal animal2 = new Animal();
animal1 = animal2;

```

What will happen? What would happen if the same was done with primitive variables?

### Identifiers
Names given to a class, method, interface, variables are called identifiers.

Legal Identifier Names
- Combination of letters, numbers, $ and under-score(_)
- Cannot start with a number
- Cannot be a keyword
- No limit on length of identifier

### Java Keywords
List of Java Keywords
- Primitives DataTypes    : byte,short,int,long,float,double,char,boolean
- Flow Control    : if, else,for,do, while, switch, case, default, break,


continue,return





	Exception Handling      : try, catch, finally,throw,throws,assert


	
	Modifierspublic,private,protected,final,static,native,abstract,
	synchronized,transient,volatile,strictfp







	Class Related   : class,interface,package,extends,implements,import


	Object Related  : new, instanceof,super,this


	Literals    : true, false, null


	Others      : void, enum


	Unused  : goto,const




### Literals
Any primitive data type value in source code is called Literal.

There are four types of literals:
- Integer & Long
- Floating Point
- Boolean
- Double

#### Literals

Integer Literals
- There are 3 ways of representing an Integer Literal.



	Decimal. Examples: 343, 545


	Octal. Digits 0 to 7. Place 0 before a number. Examples : 070,011


	Hexadecimal. Digits 0 to 9 and alphabets A to F (10-15). Case insensitive.








	An integer literal by default is int.




Long Literals
- All 3 integer formats: Decimal, Octal and Hexadecimal can be used to represent long by appending with L or l.

Floating point Literals
- Numbers with decimal points. Example: `double d = 123.456;`
- To declare a float, append f. Example: float f = 123.456f;
- Floating point literals are double by default.
- Appending d or D at end of double literal is optional Example: `double d = 123.456D;`

Boolean Literals
- Valid boolean values are true and false.
- TRUE, FALSE or True, False are invalid.

Character Literals
- Represented by single character between single quotes  Example: `char a = 'a'`
- Unicode Representation also can be used. Prefix with u. Example: char letterA = “u0041”;
- A number value can also be assigned to character. Example: char letterB = 66; Numeric value can be from 0 to 65535;
- Escape code can be used to represent a character that cannot be typed as literal. Example: char newLine = “n”;

#### Puzzles

```
int eight = 010;
int nine=011;
int invalid = 089;//COMPILER ERROR! 8 and 9 are invalid in Octal
int sixteen = 0x10;
int fifteen = 0XF;
int fourteen = 0xe;
int x = 23,000;
long a = 123456789l;
long b = 0x9ABCDEFGHL;
long c = 0123456789L;

float f = 123.456;//COMPILER ERROR! A double value cannot be assigned to a float.

boolean b = true; boolean b=false;
boolean b = TRUE;//COMPILATION ERROR
boolean b = 0; //COMPILER ERROR. This is not C Language

char ch = a;
char a = 97;
char ch1 = 66000; //COMPILER ERROR!
```

### Tip - Assignment Operator
Assignment operator evaluates the expression on the right hand side and copies the value into the variable on the left hand side.

#### Basic Examples
```
int value = 35;//35 is copied into 35

int squareOfValue = value * value;//value * value = 35 * 35 is stored into squareOfValue

int twiceOfValue = value * 2;
```

#### Puzzles

```
int a1 = 5;
int b1 = 6;
b1 = a1; // value of a1 is copied into b1
a1 = 10; // If we change a1 or b1 after this, it would not change the other variable.. b1 will remain 6

Actor actor1 = new Actor();
actor1.setName(«Actor1»);
//This creates new reference variable actor1 of type Actor  new Actor() on the heap assigns the new Actor on the heap to reference variable

Actor actor2 = actor1;
actor2.setName(«Actor2»);
System.out.println(actor1.getName());//Actor2

```

### Casting -  Implicit and Explicit

Casting is used when we want to convert one data type to another.


	A literal integer is by default int. Operation involving int-sized or less always result in int.


	Floating point literals are by default double




#### Implicit Casting


	Implicit Casting is done directly by the compiler.
- Example : Widening Conversions i.e. storing smaller values in larger variable types.




```
byte b = 10; //byte b = (int) 10; Example below compiles because compiler introduces an implicit cast.

short n1 = 5;
short n2 = 6;
//short sum = n1 + n2;//COMPILER ERROR
short sum = (short)(n1 + n2);//Needs an explicit cast

byte b = 5;
b += 5; //Compiles because of implicit conversion

int value = 100;
long number = value; //Implicit Casting
float f = 100; //Implicit Casting
```

#### Explicit Casting
- Explicit Casting needs to be specified by programmer in code.



	Example: Narrowing Conversions. Storing larger values into smaller variable types;








	Explicit casting would cause truncation of value if the value stored is greater than the size of the variable.




```
long number1 = 25678;
int number2 = (int)number1;//Explicit Casting
//int x = 35.35;//COMPILER ERROR
int x = (int)35.35;//Explicit Casting

int bigValue = 280;
byte small = (byte) bigValue;
System.out.println(small);//output 24. Only 8 bits remain.

//float avg = 36.01;//COMPILER ERROR. Default Double
float avg = (float) 36.01;//Explicit Casting
float avg1 = 36.01f;
float avg2 = 36.01F; //f or F is fine

//byte large = 128; //Literal value bigger than range of variable type causes compilation error
byte large = (byte) 128;//Causes Truncation!
```

#### Compound Assignment Operators


	Examples : +=, -=, *=




`
int a = 5;
a += 5; //similar to a = a + 5;
a *= 10;//similar to a = a * 10;
a -= 5;//similar to a = a - 5;
a /= 5;//similar to a = a / 5;
`

### Other Operators

#### Remainder(%) Operator


	Remainder when one number is divided by another.




`
System.out.println(10 % 4);//2
System.out.println(15 % 4);//3
`

#### Conditional Operator
- Conditional Operator is a Ternary Operator (3 Operands)
- syntax : `booleanCondition ? ResultIfTrue: ResultIfFalse;`

```
int age = 18;

System.out.println(
age >= 18 ? «Can Vote»: «Cannot Vote»);//Can Vote

age = 15;

System.out.println(
age >= 18 ? «Can Vote»: «Cannot Vote»);//Cannot Vote
```

### Passing Variables to Methods


	All variables , primitives and references , in Java, are passed to functions using copy-of-variable-value.




#### Passing Variables to Methods : Example
- Passing a primitive variable and modifying the value in a method
- Passing a reference variable and modifying the value in a method

#### Returning a Value From Method
- null is a valid return value for an object.
- You can return andy type that can be implicitly coverted to return type.
- You cannot return anything from a void method.

### Types of Variables


	Different Types of Variables: Static, Member (or instance), Local, Block




#### Instance Variables
- Declared inside a class outside any method.
- Each instance of the class would have its own values.
- Also called member value, field or property.

#### Local Variables
- Variables declared in a method
- Local Variables can only be marked with final modifier
- If the name of a Local Variable is same as the name of an instance variable, it results in shadowing.

#### Member Variables
- Defined at class level and without keyword static.

#### Static Variable
- Defined at class level and using keyword static.

#### Member Variable and Static Variable
- Member Variables can be accessed only through object references.
- Static Variables can be accessed through a. Class Name and b. Object Reference. It is NOT recommended to use object reference to refer to static variables.

#### Example Static and Member Variables
```
public class StaticAndMemberVariables {


public static void main(String[] args) {




Actor actor1 = new Actor();
actor1.name = «ACTOR1»;
//Actor.name //Compiler Error

//Below statement can be written as actor1.count++
//But NOT recommended.
Actor.count++;

Actor actor2 = new Actor();
actor2.name = «ACTOR2»;

//Below statement can be written as actor2.count++
//But NOT recommended.
Actor.count++;

System.out.println(actor1.name);//ACTOR1
System.out.println(actor2.name);//ACTOR2

//Next 3 statements refer to same variable
System.out.println(actor1.count);//2
System.out.println(actor2.count);//2
System.out.println(Actor.count);//2


}




}


	class Actor {
	//RULE 1: Member Variables can be accessed
//only through object references
String name;

//RULE 2:Static Variables can be accessed
//through a.Class Name and b.Object Reference
//It is NOT recommended to use object reference
//to refer to static variables.
static int count;







}

### Scope of a Variable
- Scope of a variable defines where (which part of code) a variable can be accessed.

#### Important Rules
- Static Variable can be used anywhere in the class.
- Member Variable can be used in any non-static method.
- Local Variable can be used only in the method where it is declared.
- Block Variable can be used only in the block (code between { and }) where it is declared.

#### Variable Scope Examples
Below code shows all these Rules in action:
```


	public class VariablesExample {
	//RULE 1:Static Variable can be used anywhere in the class.
static int staticVariable;

//RULE 2:Member Variable can be used in any non-static method.
int memberVariable;


	void method1() {
	//RULE 3: method1LocalVariable can be used only in method1.
int method1LocalVariable;

memberVariable = 5;//RULE 2
staticVariable = 5;//RULE 1

//Some Code
{


//RULE 4:blockVariable can be used only in this block.
int blockVariable;
//Some Code




}

//blockVariable = 5;//COMPILER ERROR - RULE 4





}


	void method2() {
	//method1LocalVariable = 5; //COMPILER ERROR - RULE3





}


	static void staticMethod() {
	staticVariable = 5;//RULE 1
//memberVariable = 5; //COMPILER ERROR - RULE 2





}







}

#### Scope Example 1
- staticVariable is declared using keyword static.
- It is available in the instance method method1 and static method named staticMethod.

#### Scope Example 2
- memberVariable is declared directly in the class  and does NOT use keyword static. So, it is an instance variable.
- It is available in the instance method method1 but not accessible in the static method named staticMethod.

#### Scope Example 3
- method1LocalVariable is declared in the method method1. So, it is a local variable.
- It is available in the instance method method1 but available in any other  instance or static methods.

#### Scope Example 4
- blockVariable is declared in a block in method1. So, it is a block variable.
- It is available only in the block where it is defined.
- It is not accessible any where out side the block , even in the same method.

### Variable Initialization
- Initialization defines the default value assigned to a variable if it is not initialized.

#### Important Rules
- Member/Static variables are alway initialized with default values.
- Default values for numeric types is 0, floating point types is 0.0, boolean is false, char  is “u0000” and for a object reference variable is null.
- Local variables are not initialized by default by compiler.
- Using a local variable before initialization results in a compilation error.
- Assigning a null value is a valid initialization for reference variables.

#### Variable Initialization Examples
Lets look at an example program to understand all the rules regarding variable initialization.

```
package com.in28minutes.variables;

//RULE1:Member/Static variables are alway initialized with
//default values.Default values for numeric types is 0,
//floating point types is 0.0, boolean is false,
//char  is “u0000” and object reference variable is null.

//RULE2:Local/block variables are NOT initialized by compiler.

//RULE3    :If local variables are used before initialization,
//it would result in Compilation Error


	public class VariableInitialization {
	
	public static void main(String[] args) {
	Player player = new Player();

//score is an int member variable - default 0
System.out.println(player.score);//0 - RULE1

//name is a member reference variable - default null
System.out.println(player.name);//null - RULE1

int local; //not initialized
//System.out.println(local);//COMPILER ERROR! RULE3

String value1;//not initialized
//System.out.println(value1);//COMPILER ERROR! RULE3

String value2 = null;//initialized
System.out.println(value2);//null - NO PROBLEM.





}





}


	class Player{
	String name;
int score;







}

#### Initialization Example 1
- player  is an instance of the class Player. It contains member variables named name and score.
- All member variables are initialized by default. Since name refers to a String i.e a reference variable it is initialized to null. score is an int variable and hence initialized to 0.

#### Initialization Example 2
- local  is a local variable defined in the main method.
- An attempt to access a local variable without initialization would result in a compilation error.
- Same is the case with value1 which is a String local variable.
- If null is assigned to a reference variable, reference variable is considered to be assigned.

### Wrapper Classes
- A primitive wrapper class in the Java programming language is one of eight classes provided in the java.lang package to provide object methods for the eight primitive types. All of the primitive wrapper classes in Java are immutable.

#### List of Wrapper Classes in Java
- Wrapper:   Boolean,Byte,Character,Double,Float,Integer,Long,Short
- Primitive: boolean,byte,char,double, float,   int    ,  long,short

Wrapper classes are final and immutable.

#### Creating Wrapper Classes

```
Integer number = new Integer(55);//int
Integer number2 = new Integer(«55»);//String

Float number3 = new Float(55.0);//double argument
Float number4 = new Float(55.0f);//float argument
Float number5 = new Float(«55.0f»);//String

Character c1 = new Character(“C”);//Only char constructor
//Character c2 = new Character(124);//COMPILER ERROR

Boolean b = new Boolean(true);

//»true» «True» «tRUe» - all String Values give True
//Anything else gives false
Boolean b1 = new Boolean(«true»);//value stored - true
Boolean b2 = new Boolean(«True»);//value stored - true
Boolean b3 = new Boolean(«False»);//value stored - false
Boolean b4 = new Boolean(«SomeString»);//value stored - false

b = false;
```
#### Wrapper Class Utility Methods


	A number of utility methods are defined in wrapper classes to create and convert them.




#### valueOf  Methods

Provide another way of creating a Wrapper Object

```
Integer seven =


Integer.valueOf(«111», 2);//binary 111 is converted to 7





	Integer hundred =
	Integer.valueOf(«100»);//100 is stored in variable





```

#### xxxValue methods

xxxValue methods help in creating primitives

```
Integer integer = Integer.valueOf(57);
int primitive = seven.intValue();//57
float primitiveFloat = seven.floatValue();//57.0f

Float floatWrapper = Float.valueOf(57.0f);
int floatToInt = floatWrapper.intValue();//57
float floatToFloat = floatWrapper.floatValue();//57.0f
```

#### parseXxx methods

parseXxx methods are similar to valueOf but they return primitive values

```
int sevenPrimitive =


Integer.parseInt(«111», 2);//binary 111 is converted to 7





	int hundredPrimitive =
	Integer.parseInt(«100»);//100 is stored in variable





```

#### static toString method

Look at the example of the toString static method below.

`
Integer wrapperEight = new Integer(8);
System.out.println(Integer.
toString(wrapperEight));//String Output: 8
`

#### Overloaded static toString method

2nd parameter: radix

`
System.out.println(Integer
.toString(wrapperEight, 2));//String Output: 1000
`

#### static toYyyyString methods.

Yyyy can be Hex,Binary,Octal

`
System.out.println(Integer
.toHexString(wrapperEight));//String Output:8
System.out.println(Integer
.toBinaryString(wrapperEight));//String Output:1000
System.out.println(Integer
.toOctalString(wrapperEight));//String Output:10
`

#### Wrapper Class , Auto Boxing
```
Integer ten = new Integer(10);
ten++;//allowed. Java does the work behind the screen for us

```
#### Boxing and new instances
- Auto Boxing helps in saving memory by reusing already created Wrapper objects. However wrapper classes created using new are not reused.
- Two wrapper objects created using new are not same object.

`
Integer nineA = new Integer(9);
Integer nineB = new Integer(9);
System.out.println(nineA == nineB);//false
System.out.println(nineA.equals(nineB));//true
`


	Two wrapper objects created using boxing are same object.




`
Integer nineC = 9;
Integer nineD = 9;
System.out.println(nineC == nineD);//true
System.out.println(nineC.equals(nineD));//true
`

### String Class


	A String class can store a sequence of characters. String is not a primitive in Java but a Class in its own right.




#### Strings are immutable


	Value of a String Object once created cannot be modified. Any modification on a String object creates a new String object.




`
String str3 = "value1";
str3.concat("value2");
System.out.println(str3); //value1
`

Note that the value of str3 is not modified in the above example.  The result should be assigned to a new reference variable (or same variable can be reused).

`
String concat = str3.concat("value2");
System.out.println(concat); //value1value2
`

#### String Constant Pool


	All strings literals are stored in «String constant pool». If compiler finds a String literal,it checks if it exists in the pool. If it exists, it is reused.


	Following statement creates 1 string object (created on the pool) and 1 reference variable.




`
String str1 = "value";
`


	However, if new operator is used to create string object, the new object is created on the heap. Following piece of code create 2 objects.




`
//1. String Literal "value" - created in the "String constant pool"
//2. String Object - created on the heap
String str2 = new String("value");
`

#### String Method Examples

String class defines a number of methods to get information about the string content.

`
String str = "abcdefghijk";
`

##### Get information from String

Following methods help to get information from a String.

```
//char charAt(int paramInt)
System.out.println(str.charAt(2)); //prints a char - c
System.out.println(«ABCDEFGH».length());//8
System.out.println(«abcdefghij».toString()); //abcdefghij
System.out.println(«ABC».equalsIgnoreCase(«abc»));//true

//Get All characters from index paramInt
//String substring(int paramInt)
System.out.println(«abcdefghij».substring(3)); //cdefghij

//All characters from index 3 to 6
System.out.println(«abcdefghij».substring(3,7)); //defg
```

#### String Manipulation methods

Most important thing to remember is a String object cannot be modified. When any of these methods are called, they return a new String with the modified value. The original String remains unchanged.

```
//String concat(String paramString)
System.out.println(str.concat(«lmn»));//abcdefghijklmn

//String replace(char paramChar1, char paramChar2)
System.out.println(«012301230123».replace(“0”, “4”));//412341234123

//String replace(CharSequence paramCharSequence1, CharSequence paramCharSequence2)
System.out.println(«012301230123».replace(«01», «45»));//452345234523

System.out.println(«ABCDEFGHIJ».toLowerCase()); //abcdefghij

System.out.println(«abcdefghij».toUpperCase()); //ABCDEFGHIJ

//trim removes leading and trailings spaces
System.out.println(» abcd  «.trim()); //abcd
```
### String Concatenation Operator

#### Three Rules of String Concatenation
- RULE1: Expressions are evaluated from left to right.Except if there are parenthesis.
- RULE2: number + number = number
- RULE3: number + String = String

`
System.out.println(5 + "Test" + 5); //5Test5
System.out.println(5 + 5 + "Test"); //10Test
System.out.println("5" + 5 + "Test"); //55Test
System.out.println("5" + "5" + "25"); //5525
System.out.println(5 + 5 + "25"); //1025
System.out.println("" + 5 + 5 + "25"); //5525
System.out.println(5 + (5 + "25")); //5525
System.out.println(5 + 5 + 25); //35
`

### Increment and Decrement Operators


	Lets learn about the increment and decrement operators in Java.




#### Basics of Increment and Decrement Operators

Except for a minor difference ++i,i++ is similar to i = i+1 and –i,i– is similar to i = i-1

++i is called pre-increment and i++ post increment

#### Increment Operators

Pre increment statement returns value after increment. Post increment statement returns value before increment

```
int i = 25;
int j = ++i;//i is incremented to 26, assigned to j
System.out.println(i + » » + j);//26 26

i = 25;
j = i++;//i value(25) is assigned to j, then incremented to 26
System.out.println(i + » » + j);//26 25
```
#### Decrement Operators

Decrement Operators are similar to increment operators.

```
i = 25;
j = –i;//i is decremented to 24, assigned to j
System.out.println(i + » » + j);//24 24

i = 25;
j = i–;//i value(25) is assigned to j, then decremented to 24
System.out.println(i + » » + j);//24 25
```

### Relational Operators


	Relation Operators are used to compare operands. They a always return true or false. List of Relation Operators include <, <=, >, >=, ==, and !=.




#### Relation Operators Examples
Let’s consider a few examples of relational operators. Let’s assume a int variable named number with a value 7.

`
int number = 7;
`

#### greater than operator

`
System.out.println(number > 5);//true
System.out.println(number > 7);//false
`

#### greater than equal to operator
`
System.out.println(number >= 7);//true
`

#### less than operator
`
System.out.println(number < 9);//true
System.out.println(number < 7);//false
`

#### less than equal to operator
`
System.out.println(number <= 7);//true
`

#### is equal to operator
`
System.out.println(number == 7);//true
System.out.println(number == 9);//false
`

#### NOT equal to operator
`
System.out.println(number != 9);//true
System.out.println(number != 7);//false
`

> single = is assignment operator and == is comparison. Below statement uses =.

`
System.out.println(number = 7);//7
`
#### == (equals) operator
Let’s look at how == equals operator works with primitives and reference variables.

#### Primitive Variables


	Equality for Primitives only compares values




`
int a = 5;
int b = 5;
`

Below statement compares if a and b have same value.

`
System.out.println(a == b);//true
`
#### Reference Variables

`
Integer aReference = new Integer(5);
Integer bReference = new Integer(5);
`

For reference variables, == compares if they are referring to the same object.

```
System.out.println(aReference == bReference);//false

bReference = aReference;

//Now both are referring to same object
System.out.println(aReference == bReference);//true
```

### Logical Operators
- Logical Operators are &&, ||, |, &, ! and ^.

#### Short Circuit And Operator - &&
- True when both operands are true.

`
System.out.println(true && true);//true
System.out.println(true && false);//false
System.out.println(false && true);//false
System.out.println(false && false);//false
`
#### Short Circuit Or Operator - ||

True when atleast one of operands are true.

`
System.out.println(true || true);//true
System.out.println(true || false);//true
System.out.println(false || true);//true
System.out.println(false || false);//false
`

> Certification Tip : Logical Operators work with boolean values but not numbers.

`
//System.out.println(5 || 6);//COMPILER ERROR
`
#### Short circuit operators are Lazy


	
	They stop execution the moment result is clear.
	
	For &&, if first expression is false,result is false.


	For ||, if first expression is true, the result is true.


	In above 2 situations, second expressions are not executed.












`
int i = 10;
System.out.println(true || ++i==11);//true
System.out.println(false && ++i==11);//false
System.out.println(i);//i remains 10, as ++i expressions are not executed.
`

#### Operator & and |
- Logical Operators &, | are similar to &&, || except that they don’t short ciruit.
- They execute the second expression even if the result is decided.

> Certification Tip : While & and | are very rarely used, it is important to understand them from a certification perspective.

`
int j = 10;
System.out.println(true | ++j==11);//true
System.out.println(false & ++j==12);//false
System.out.println(j);//j becomes 12, as both ++j expressions are executed
`

#### Operator exclusive-OR (^)
- Result is true only if one of the operands is true.
`
System.out.println(true ^ false);//true
System.out.println(false ^ true);//true
System.out.println(true ^ true);//false
System.out.println(false ^ false);//false
`
#### Not Operator (!)
Result is the negation of the expression.
`
System.out.println(!false);//true
System.out.println(!true);//false
`
### Arrays
- TODO : Why do we need arrays?
- Arrays allow storing multiple values of same type.
- Once An Array is created, its size cannot be increased or decreased.
- New Arrays are always initialized with default values.



	byte,short,int,long    0


	float,double 0.0


	boolean false


	object    null







```
//Declaring an Array
int[] marks;

// Creating an array
marks = new int[5]; // 5 is size of array

int marks2[] = new int[5];//Declaring and creating an array in same line.

System.out.println(marks2[0]);//New Arrays are always initialized with default values - 0

//Index of elements in an array runs from 0 to length - 1
marks[0] = 25;
marks[1] = 30;
marks[2] = 50;
marks[3] = 10;
marks[4] = 5;

System.out.println(marks[2]);//Printing a value from array

//Printing a 1D Array
int marks5[] = { 25, 30, 50, 10, 5 };
System.out.println(marks5); //[I@6db3f829
System.out.println(


Arrays.toString(marks5));//[25, 30, 50, 10, 5]




int length = marks.length;//Length of an array: Property length

//Enhanced For Loop
for (int mark: marks) {


System.out.println(mark);




}

//Fill array with a value
Arrays.fill(marks, 100); //All array values will be 100

//String Arrays
String[] daysOfWeek = { «Sunday», «Monday», «Tuesday», «Wednesday», «Thursday», «Friday», «Saturday» };
```

#### 2D Arrays

Best way to visualize a 2D array is as an array of arrays.

```
int[][] matrix = { { 1, 2, 3 }, { 4, 5, 6 } };

int[][] matrixA = new int[5][6];

//Accessing elements from 2D array:
System.out.println(matrix[0][0]); //1
System.out.println(matrix[1][2]); //6

//Looping a 2D array
for (int[] array: matrix) {



	for (int number: array) {
	System.out.println(number);





}




}

// Printing a 2D Array
int[][] matrix3 = { { 1, 2, 3 }, { 4, 5, 6 } };
System.out.println(matrix3); //[[I@1d5a0305
System.out.println(

Arrays.toString(matrix3));
//[[I@6db3f829, [I@42698403]

System.out.println(Arrays.deepToString(matrix3));
//[[1, 2, 3], [4, 5, 6]]

System.out.println(matrix3[0]);//[I@86c347 - matrix3[0] is a 1D Array
System.out.println(Arrays.toString(matrix3[0]));//[1, 2, 3]
```

#### Other Array Operations

```
//Comparing Arrays
int[] numbers1 = { 1, 2, 3 };
int[] numbers2 = { 4, 5, 6 };

System.out.println(Arrays
.equals(numbers1, numbers2)); //false

int[] numbers3 = { 1, 2, 3 };

System.out.println(Arrays
.equals(numbers1, numbers3)); //true

// Sorting an Array

int rollNos[] = { 12, 5, 7, 9 };
Arrays.sort(rollNos);
System.out.println(Arrays.toString(rollNos));//[5, 7, 9, 12]

```

#### Array of Objects

```
Person[] persons = new Person[3];

//By default, an array of 3 reference variables is created.
//The person objects are not created
System.out.println(persons[0]);//null

//Let’s create the new objects
persons[0] = new Person();
persons[1] = new Person();
persons[2] = new Person();

//Creating and initializing person array in one statement
Person[] personsAgain = { new Person(),new Person(),new Person()};

//Another example
Person[][] persons2D =



	{
	{ new Person(),new Person(),new Person()},
{ new Person(),new Person()}





};




```

#### Array Certification Tips and Puzzles
```

//You can Declare, Create and Initialize Array on same line.
int marks3[] = { 25, 30, 50, 10, 5 };

//Leaving additional comma is not a problem. (note that comma after 5)
int marks4[] = { 25, 30, 50, 10, 5, };

int marks[]; //Not Readable
int[] runs; //Not Readable

//int values[5];//Compilation Error!Declaration of an Array should not include size.

//marks = new int[];//COMPILER ERROR! Size of an array is mandatory to create an array.

//Declaring 2D Array Examples:
int[][] matrix1; //Recommended
int[] matrix2[]; //Legal but not readable. Avoid.

//Access 10th element when array has only length 5
//Runtime Exception: ArrayIndexOutOfBoundsException
//System.out.println(marks[10]);

//Array can contain only values of same type.

//COMPILE ERROR!!
//int marks4[] = {10,15.0}; //10 is int 15.0 is float

//Cross assigment of primitive arrays is ILLEGAL
int[] ints = new int[5];
short[] shorts = new short[5];
//ints = shorts;//COMPILER ERROR
//ints = (int[])shorts;//COMPILER ERROR

//The first dimension of a 2D array is mandatory
matrixA = new int[3][];//FINE
//matrixA = new int[][5];//COMPILER ERROR
//matrixA = new int[][];//COMPILER ERROR

//Each row in a 2D Array can have a different size. This is called a Ragged Array.
matrixA = new int[3][];//FINE
matrixA[0] = new int[3];
matrixA[0] = new int[4];
matrixA[0] = new int[5];
```

### If Else Condition
- Conditionally execute code!
- Code inside If is executed only if the condition is true.

// Basic Example
```
if(true){


System.out.println(«Will be printed»);




}


	if(false){
	System.out.println(«Will NOT be printed»);//Not executed





}

//Example 1
int x = 5;


	if(x==5){
	System.out.println(«x is 5»);//executed since x==5 is true





}

//Example 2
x = 6;
if(x==5){


System.out.println(«x is 5»);//Not executed since x==5 is false




}

//Example 3
int y = 10;


	if(y==10){
	System.out.println(«Y is 10»);//executed-condn y==10 is true



	} else {
	System.out.println(«Y is Not 10»);





}

//Example 4
y = 11;


	if(y==10){
	System.out.println(«Y is 10»);//NOT executed



	} else {
	System.out.println(«Y is Not 10»);//executed





}

//Example 5
int z = 15;
//Only one condition is executed. Rest of the conditions are skipped.
if(z==10){


System.out.println(«Z is 10»);//NOT executed





	} else if(z==12){
	System.out.println(«Z is 12»);//NOT executed



	} else if(z==15){
	System.out.println(«Z is 15»);//executed.



	} else {
	System.out.println(«Z is Something Else.»);//NOT executed





}

z = 18;
if(z==10){


System.out.println(«Z is 10»);//NOT executed





	} else if(z==12){
	System.out.println(«Z is 12»);//NOT executed



	} else if(z==15){
	System.out.println(«Z is 15»);//NOT executed



	} else {
	System.out.println(«Z is Something Else.»);//executed





}

//If else Example: without Blocks
int number = 5;
if(number < 0)


number = number + 10; //Not executed
number++; //This statement is not part of if. Executed.




System.out.println(number);//prints 6
```
#### If else Puzzles

```
//Puzzle 1
int k = 15;
if (k > 20) {


System.out.println(1);





	} else if (k > 10) {
	System.out.println(2);



	} else if (k < 20) {
	System.out.println(3);



	} else {
	System.out.println(4);





}

//Output is 2.
//Once a condition in nested-if-else is true the rest of the code is not executed.

//Puzzle 2
int l = 15;


	if(l<20)
	System.out.println(«l<20»);



	if(l>20)
	System.out.println(«l>20»);



	else
	System.out.println(«Who am I?»);





```

//Output is «l<20» followed by «Who am I?» on next line.
//else belong to the last if before it unless brackets ({}) are used.
```

Puzzle 3
```
int m = 15;


	if(m>20)
	if(m<20)



	System.out.println(«m>20»);
	else





System.out.println(«Who am I?»);

//Nothing is printed to output.

//Code above is similar to the code snippet shown below


	if(m>20) {//Condn is false. So, code in if is not executed
	if(m<20)



	System.out.println(«m>20»);
	else





System.out.println(«Who am I?»);
}
```

Puzzles Continued
```

//Puzzle 4

int x1 = 0;
//Condition in if should always be boolean
//if(x1) {} //COMPILER ERROR
//if(x1=0) {}//COMPILER ERROR. Using = instead of ==
//If else condition should be boolean

//Puzzle 5

boolean isTrue = false;


	if(isTrue==true){
	System.out.println(«TRUE TRUE»);//Will not be printed





}


	if(isTrue=true){
	System.out.println(«TRUE»);//Will be printed.





}

//Condition is isTrue=true. This is assignment. Returns true. So, code in if is executed.

```

### Switch Statement
- Choose between a set of options.
- From Java 6, String can be used as the switch argument.

```
//Example 1

int number = 2;
switch (number) {
case 1:


System.out.println(1);
break;





	case 2:
	System.out.println(2);//PRINTED
break;



	case 3:
	System.out.println(3);
break;



	default:
	System.out.println(«Default»);
break;





}
// Output of above example is 2.The case which is matched is executed.

```
Important Tips
- There is a break statement in every case. If there is no break statement, switch continues to execute other cases.
- There is a case named default.  If none of the cases match default case is executed.

```
//Switch Statement Example 2 , No Breaks
number = 2;
switch (number) {
case 1:


System.out.println(1);





	case 2:
	System.out.println(2);



	case 3:
	System.out.println(3);



	default:
	System.out.println(«Default»);







}

Output of above switch
`
2
3
Default
`

Since there is no break after case 2, execution falls through to case 3. There is no break in case 3 as well. So, execution falls through to default.

> Code in switch is executed from a matching case until a break or end of switch statement is encountered.

Switch Statement Example 3 , Few Break’s
```
number = 2;
switch (number) {
case 1:


System.out.println(1);
break;




case 2:
case 3:


System.out.println(«Number is 2 or 3»);
break;





	default:
	System.out.println(«Default»);
break;







}

Program Output
`
Number is 2 or 3.
`
Case 2 matches. Since there is no code in case 2, execution falls through to case 3, executes the println. Break statement takes execution out of the switch.

Switch Statement Example 4 , Let’s Default
- default is executed if none of the case’s match.

```
number = 10;
switch (number) {
case 1:


System.out.println(1);
break;





	case 2:
	System.out.println(2);
break;



	case 3:
	System.out.println(3);
break;



	default:
	System.out.println(«Default»);
break;







}

Code Output
`
Default
`

Switch Statement Example 5 - Default need not be Last
```
number = 10;
switch (number) {
default:


System.out.println(«Default»);
break;





	case 1:
	System.out.println(1);
break;



	case 2:
	System.out.println(2);
break;



	case 3:
	System.out.println(3);
break;







}

Output
`
Default
`
#### Switch statement Example 6

>TODO Check this up.. Its supports String. Does it support others as well?

Switch can be used only with char, byte, short, int or enum
```
long l = 15;
/switch(l){//COMPILER ERROR. Not allowed.
}/

Case value should be a compile time constant.
`
number = 10;
switch (number) {
//case number>5://COMPILER ERROR. Cannot have a condition
//case number://COMPILER ERROR. Should be constant.
}
`

## Loops
A loop is used to run same code again and again.

### While Loop
```
int count = 0;


	while(count < 5){//while this condn is true, loop is executed.
	System.out.print(count);
count++;





}
//Output - 01234
```

While loop Example 2

```
count = 5;
while(count < 5){//condn is false. So, code in while is not executed.


System.out.print(count);
count++;




}//Nothing is printed to output
```

### Do While Loop
- The difference between a while and a do while is that the code in do while is executed at least once.
- In a do while loop, condition check occurs after the code in loop is executed once.

Do While loop Example 1
```
int count = 0;
do{


System.out.print(count);
count++;




}while(count < 5);//while this condn is true, loop is executed.
//output is 01234
```

Do While loop Example 2
```
count = 5;
do{


System.out.print(count);
count++;




}while(count < 5);
//output is 5
```

### For Loop

For loop is used to loop code specified number of times.

For Loop Example 1
```
for (int i = 0; i < 10; i++) {


System.out.print(i);




}
//Output - 0123456789
```
Syntax - For loop statement has 3 parts
- Initialization => int i=0. Initialization happens the first time a for loop is run.
- Condition => i<10. Condition is checked every time before the loop is executed.
- Operation (Increment or Decrement usually) => i++. Operation is invoked at the start of every loop (except for first time).

For Loop Example 2: There can be multiple statements in Initialization or Operation separated by commas
```
for (int i = 0,j = 0; i < 10; i++,j–) {


System.out.print(j);




}
//Output - 0123456789
`
#### Enhanced For Loop
Enhanced for loop can be used to loop around array's or List's.
`
int[] numbers = {1,2,3,4,5};


	for(int number:numbers){
	System.out.print(number);





}
//Output - 12345
`
Any of 3 parts in a for loop can be empty.
`
for (;;) {


System.out.print(«I will be looping for ever..»);




}
//Infinite loop => Loop executes until the program is terminated.
```

### Break Statement

Break statement breaks out of a loop

Example 1
```
for (int i = 0; i < 10; i++) {


System.out.print(i);
if (i == 5) {


break;




}




}
//Output - 012345
//Even though the for loop runs from 0 to 10, execution stops at i==5 because of the break statement. ÒBreak statementÓ stops the execution of the loop and takes execution to the first statement after the loop.
```

Break can be used in a while also.
```
int i = 0;
while (i < 10) {


System.out.print(i);
if (i == 5) {





	break;
	}
i++;





}
//Output - 012345
```

Break statement takes execution out of inner most loop.
```java
for (int j = 0; j < 2; j++) {


for (int k = 0; k < 10; k++) {




System.out.print(j + «» + k);
if (k == 5) {


break;//Takes out of loop using k





	}
	}





}
//Output - 000102030405101112131415
//Each time the value of k is 5 the break statement is executed.
//The break statement takes execution out of the k loop and proceeds to the next value of j.

`
Labels can be used to label and refer to specific for loop in a nested for loop.
`
outer:



	for (int j = 0; j < 2; j++) {
	
	for (int k = 0; k < 10; k++) {
	
System.out.print(j + «» + k);
if (k == 5) {


break outer;//Takes out of loop using j




}




}









}




//Output - 000102030405
```
### Continue Statement
- Continue statement skips rest of the statements in the loop and starts next iteration

```
for (int i = 0; i < 10; i++) {



	if (i == 5) {
	continue;





}
System.out.print(i);




}

//Output => 012346789

//Note that the output does not contain 5.
//When i==5 continue is executed. Continue skips rest of the code and goes to next loop iteration.
//So, the print statement is not executed when i==5.

`
Continue can be used in a while also
`
int i = 0;
while (i < 10) {


i++;
if (i == 5) {


continue;




}
System.out.print(i);




}
//Output - 1234678910
```

Continue statement takes execution to next iteration of inner most loop.
```
for (int j = 0; j < 2; j++) {



	for (int k = 0; k < 10; k++) {
	
	if (k == 5) {
	
continue;//skips to next iteration of k loop




}
System.out.print(j + «» + k);









}




}
//Output - 000102030406070809101112131416171819
//When k==5 the print statement in the loop is skipped due to continue.
//So 05 and 05 are not printed to the console.

`
Label Example
`
outer:



	for (int j = 0; j < 2; j++) {
	for (int k = 0; k < 10; k++) {
if (k == 5) {


continue outer;//skips to next iteration of j loop




}
System.out.print(j + «» + k);
}





}




//Output - 00010203041011121314
//When k==5 is true, continue outer is called.
//So, when value of k is 5, the loop skips to the next iteration of j.

```

### Enum
- Enum allows specifying a list of valid values (or allowed values) for a Type.

#### Enum Declaration
Consider the example below. It declares an enum Season with 4 possible values.
```



	enum Season {
	WINTER, SPRING, SUMMER, FALL





};




```

#### Enum Example 1
```

//Enum can be declared outside a class
enum SeasonOutsideClass {


WINTER, SPRING, SUMMER, FALL




};


	public class Enum {
	// Enum can be declared inside a class
enum Season {


WINTER, SPRING, SUMMER, FALL




};


	public static void main(String[] args) {
	
	/*
	
	//Uncommenting gives compilation error //enum cannot be created in a


	method enum InsideMethodNotAllowed { WINTER, SPRING, SUMMER, FALL };




*/





// Converting String to Enum
Season season = Season.valueOf(«FALL»);

// Converting Enum to String
System.out.println(season.name());// FALL

// Default ordinals of enum
// By default java assigns ordinals in order
System.out.println(Season.WINTER.ordinal());// 0
System.out.println(Season.SPRING.ordinal());// 1
System.out.println(Season.SUMMER.ordinal());// 2
System.out.println(Season.FALL.ordinal());// 3

// Looping an enum => We use method values
for (Season season1 : Season.values()) {


System.out.println(season1.name());
// WINTER SPRING SUMMER FALL (separate lines)




}

// Comparing two Enums
Season season1 = Season.FALL;
Season season2 = Season.FALL;
System.out.println(season1 == season2);// true
System.out.println(season1.equals(season2));// true





}







}

Enum Rules
- Enums can be declared in a separate class(SeasonOutsideClass) or as member of a class(Season). Enums cannot be declared in a method.

Conversion of Enum : Function valueOf(String)  is used to convert a string to enum.
`
//Converting String to Enum
Season season = Season.valueOf("FALL");
`

Function name() is used to find String value of an enum.
`
//Converting Enum to String
System.out.println(season.name());//FALL
`

Java assigns default ordinals to an enum in order. However, it is not recommended to use ordinals to perform logic.
`
//Default ordinals of enum
// By default java assigns ordinals in order
System.out.println(Season.WINTER.ordinal());//0
System.out.println(Season.SPRING.ordinal());//1
System.out.println(Season.SUMMER.ordinal());//2
System.out.println(Season.FALL.ordinal());//3
`

Looping around an Enum - List of values allowed for an Enum can be obtained by invoking the  function values().
```
//Looping an enum => We use method values
for (Season season1: Season.values()) {


System.out.println(season1.name());
//WINTER SPRING SUMMER FALL (separate lines)






}

Comparing two Enums
`
//Comparing two Enums
Season season1 = Season.FALL;
Season season2 = Season.FALL;
System.out.println(season1 == season2);//true
System.out.println(season1.equals(season2));//true
`

#### Enum Example 2
```
package com.in28minutes.java.beginners.concept.examples.enums;

public class EnumAdvanced {


// Enum with a variable,method and constructor
enum SeasonCustomized {


WINTER(1), SPRING(2), SUMMER(3), FALL(4);

// variable
private int code;

// method
public int getCode() {


return code;




}

// Constructor-only private or (default)
// modifiers are allowed
SeasonCustomized(int code) {


this.code = code;




}

// Getting value of enum from code
public static SeasonCustomized valueOf(int code) {



	for (SeasonCustomized seasonSeasonCustomized.values()) {
	
	if (season.getCode() == code)
	return season;









}
throw new RuntimeException(«value not found»);// Just for kicks




}

// Using switch statement on an enum
public int getExpectedMaxTemperature() {


switch (this) {
case WINTER:


return 5;




case SPRING:
case FALL:


return 10;





	case SUMMER:
	return 20;





}
return -1;// Dummy since Java does not recognize this is possible :)




}




};


	public static void main(String[] args) {
	SeasonCustomized season = SeasonCustomized.WINTER;


	/*
	
	//Enum constructor cannot be invoked directly //Below line would


	cause COMPILER ERROR SeasonCustomized season2 = new


	SeasonCustomized(1);




*/





System.out.println(season.getCode());// 1

System.out.println(season.getExpectedMaxTemperature());// 5

System.out.println(SeasonCustomized.valueOf(4));// FALL





}






}

#### More Enum Basics


	Enums can contain variables, methods, constructors. In example 2, we created a local variable called code with a getter.


	We also created a constructor with code as a parameter.




```
//variable
private int code;

//method
public int getCode() {


return code;




}

//Constructor-only private or (default)
//modifiers are allowed
SeasonCustomized(int code) {


this.code = code;






}

Each of the Season Type’s is created by assigning a value for code.
`
WINTER(1), SPRING(2), SUMMER(3), FALL(4);
`

Enum constructors can only be (default) or (private) access. Enum constructors cannot be directly invoked.
```
/*//Enum constructor cannot be invoked directly


//Below line would cause COMPILER ERROR




SeasonCustomized season2 = new SeasonCustomized(1);
*/
```

Example below shows how we can use a switch around an enum.
```
// Using switch statement on an enum
public int getExpectedMaxTemperature() {


switch (this) {
case WINTER:


return 5;




case SPRING:
case FALL:


return 10;





	case SUMMER:
	return 20;





}
return -1;




}

```

#### Enum Example 3
```
package com.in28minutes.java.beginners.concept.examples.enums;

public class EnumAdvanced2 {


// Enum with a variable,method and constructor
enum SeasonCustomized {



	WINTER(1) {
	
	public int getExpectedMaxTemperature() {
	return 5;





}





},
SPRING(2), SUMMER(3) {



	public int getExpectedMaxTemperature() {
	return 20;





}




},
FALL(4);

// variable
private int code;

// method
public int getCode() {


return code;




}

// Constructor-only private or (default)
// modifiers are allowed
SeasonCustomized(int code) {


this.code = code;




}


	public int getExpectedMaxTemperature() {
	return 10;





}




};


	public static void main(String[] args) {
	SeasonCustomized season = SeasonCustomized.WINTER;

System.out.println(season.getExpectedMaxTemperature());// 5

System.out.println(SeasonCustomized.FALL.getExpectedMaxTemperature());// 10





}






}

Enum Constant Class - In the example above, take a look at how the Winter Type is declared: It provides an overriding implementation for the getExpectedMaxTemperature method already declared in the Enum. This feature in an Enum is called a Constant Class.
```
WINTER(1) {



	public int getExpectedMaxTemperature() {
	return 5;





}






}

### Inheritance

Inheritance allows extending a functionality of a class and also promotes reuse of existing code.

#### Every Class extends Object class
- Every class in Java is a sub class of the class Object.
- When we create a class in Java, we inherit all the methods and properties of Object class.

```
String str = «Testing»;
System.out.println(str.toString());
System.out.println(str.hashCode());
System.out.println(str.clone());


	if(str instanceof Object){
	System.out.println(«I extend Object»);//Will be printed







}

Create a class Actor
```
public class Actor {



	public void act(){
	System.out.println(«Act»);





};






}

We can extend this class by using the keyword `extends`.
`Hero class extends Actor`

```
//IS-A relationship. Hero is-a Actor
public class Hero extends Actor {



	public void fight(){
	System.out.println(«fight»);





};






}

Since Hero extends Animal, the methods defined in Animal are also available through an instance of Hero class.
`
Hero hero = new Hero();
//act method inherited from Actor
hero.act();//Act
hero.fight();//fight
`

Let’s look at another class extending Actor class - Comedian.
```
//IS-A relationship. Comedian is-a Actor
public class Comedian extends Actor {



	public void performComedy(){
	System.out.println(«Comedy»);





};






}

Methods in Animal class can be executed from an instance of Comedian class.

`
Comedian comedian = new Comedian();
//act method inherited from Actor
comedian.act();//Act
comedian.performComedy();//Comedy
`

#### Super class reference variable can hold an object of sub class

`
Actor actor1 = new Comedian();
Actor actor2 = new Hero();
`

Object is super class of all classes. So, an Object reference variable can  hold an instance of any class.

`
//Object is super class of all java classes
Object object = new Hero();
`

#### Inheritance: IS-A Relationship

We should use inheritance only when there is an IS-A relationship between classes. For example, Comedian IS-A Actor, Hero IS-A Actor are both true. So, inheritance is correct relationship between classes.
- Comedian is called a Sub Class. Actor is Super Class.

Multiple Inheritance results in a number of complexities. Java does not support Multiple Inheritance.

`
class Dog extends Animal, Pet { //COMPILER ERROR
}
`

We can create an inheritance chain.
```
class Pet extends Animal {
}

class Dog extends Pet {
}
```

#### Inheritance and Polymorphism

Polymorphism is defined as «Same Code» having «Different Behavior».

Example
```
public class Animal {



	public String shout() {
	return «Don’t Know!»;





}




}


	class Cat extends Animal {
	
	public String shout() {
	return «Meow Meow»;





}





}


	class Dog extends Animal {
	
	public String shout() {
	return «BOW BOW»;





}

public void run(){

}





}

```

Execution
```
Animal animal1 = new Animal();
System.out.println(animal1.shout()); //Don’t Know!

Animal animal2 = new Dog();//Animal reference used to store Dog object

//Reference variable type => Animal
//Object referred to => Dog
//Dog’s bark method is called.
System.out.println(animal2.shout()); //BOW BOW

//Cannot invoke sub class method with super class reference variable.
//animal2.run();//COMPILE ERROR

```

### Puzzle and Tips - instanceof Operator in depth

instanceof operator checks if an object is of a particular type.

```
class SuperClass {
};

class SubClass extends SuperClass {
};

interface Interface {
};

class SuperClassImplementingInteface implements Interface {
};

class SubClass2 extends SuperClassImplementingInteface {
};

class SomeOtherClass {
};

SubClass subClass = new SubClass();
Object subClassObj = new SubClass();

SubClass2 subClass2 = new SubClass2();
SomeOtherClass someOtherClass = new SomeOtherClass();

//We can run instanceof operator on the different instances created earlier.
System.out.println(subClass instanceof SubClass);//true
System.out.println(subClass instanceof SuperClass);//true
System.out.println(subClassObj instanceof SuperClass);//true

System.out.println(subClass2 instanceof SuperClassImplementingInteface);//true

//instanceof can be used with interfaces as well.
//Since Super Class implements the interface, below code prints true.
System.out.println(subClass2
instanceof Interface);//true

//If the type compared is unrelated to the object, a compilation error occurs.
//System.out.println(subClass
//    instanceof SomeOtherClass);//Compiler Error

//Object referred by subClassObj(SubClass)- NOT of type SomeOtherClass
System.out.println(subClassObj instanceof SomeOtherClass);//false
```

### Class, Object, State and Behavior
- In this tutorial, lets look at a few important object oriented concepts.

#### Class, Object, State and Behavior Example

```
package com.in28minutes;


	public class CricketScorer {
	//Instance Variables - constitute the state of an object
private int score;

//Behavior - all the methods that are part of the class
//An object of this type has behavior based on the
//methods four, six and getScore
public void four(){



	score = score + 4;
	}

public void six(){



	score = score + 6;
	}

public int getScore() {



	return score;
	}

public static void main(String[] args) {





CricketScorer scorer = new CricketScorer();
scorer.six();
//State of scorer is (score => 6)
scorer.four();
//State of scorer is (score => 10)
System.out.println(scorer.getScore());


}






}

#### Class
A class is a Template.
- In above example, class CricketScorer is the template for creating multiple objects.

A class defines state and behavior that an object can exhibit.

#### Object
An instance of a class.
- In the above example, we create an object using new CricketScorer().
- The reference of the created object is stored in scorer variable.
- We can create multiple objects of the same class.

#### State
State represents the values assigned to instance variables of an object at a specific time.

Consider following code snippets from the above example.
- The value in score variable is initially 0.
- It changes to 6 and then 10.

State of an object might change with time.

```
scorer.six();
//State of scorer is (score => 6)

scorer.four();
//State of scorer is (score => 10)
```

#### Behavior

Behaviour of an object represents the different methods that are supported by it.
- Above example the behavior supported is six(), four() and getScore().

### toString method
toString() method in Java is used to print the content of an object.

Example
```
class Animal {



	public Animal(String name, String type) {
	this.name = name;
this.type = type;





}

String name;
String type;




}

Animal animal = new Animal(«Tommy», «Dog»);

//Output does not show the content of animal (what name? and what type?).
System.out.println(animal);//com.in28minutes.Animal@f7e6a96

To show the content of the animal object, we can override the default implementation of toString method provided by Object class.

//Adding toString to Animal class
class Animal {



	public Animal(String name, String type) {
	this.name = name;
this.type = type;





}

String name;
String type;


	public String toString() {
	return «Animal [name=» + name + «, type=» + type + «]»;





}




}

Animal animal = new Animal(«Tommy»,»Dog»);

//Output now shows the content of the animal object.
System.out.println(animal);//Animal [name=Tommy, type=Dog]
```

### equals method

equals method is used to compare if two objects are having the same content.
- Default implementation of equals method is defined in Object class. The implementation is similar to == operator.
- By default, two object references are equal only if they are pointing to the same object.
- However, we can override equals method and provide a custom implementation to compare the contents for an object.

Example
```
class Client {


private int id;


	public Client(int id) {
	this.id = id;





}

@Override
public int hashCode() {


final int prime = 31;
int result = 1;
result = prime * result + id;
return result;




}




}

// == comparison operator checks if the object references are pointing to the same object.
// It does NOT look at the content of the object.
Client client1 = new Client(25);
Client client2 = new Client(25);
Client client3 = client1;

//client1 and client2 are pointing to different client objects.
System.out.println(client1 == client2);//false

//client3 and client1 refer to the same client objects.
System.out.println(client1 == client3);//true

//similar output to ==
System.out.println(client1.equals(client2));//false
System.out.println(client1.equals(client3));//true

//overriding equals method
class Client {


private int id;


	public Client(int id) {
	this.id = id;





}

@Override
public boolean equals(Object obj) {


Client other = (Client) obj;
if (id != other.id)


return false;




return true;




}






}

Signature of the equals method is «public boolean equals(Object obj) «.
- Note that «public boolean equals(Client client)» will not override the equals method defined in Object. Parameter should be of type Object.
- The implementation of equals method checks if the id’s of both objects are equal. If so, it returns true.
- Note that this is a basic implementation of equals.

Example
```
Client client1 = new Client(25);
Client client2 = new Client(25);
Client client3 = client1;

//both id’s are 25
System.out.println(client1.equals(client2));//true

//both id’s are 25
System.out.println(client1.equals(client3));//true
```
Any equals implementation should satisfy these properties:
- Reflexive. For any reference value x, x.equals(x) returns true.
- Symmetric. For any reference values x and y, x.equals(y) should return true if and only if y.equals(x) returns true.
- Transitive. For any reference values x, y, and z, if x.equals(y) returns true and y.equals(z) returns true, then x.equals(z) must return true.
- Consistent. For any reference values x and y, multiple invocations of x.equals(y) consistently return true or consistently return false, if no information used in equals is modified.
- For any non-null reference value x, x.equals(null) should return false.

Let’s now provide an implementation of equals which satisfy these properties:

```
//Client class
@Override
public boolean equals(Object obj) {


if (this == obj)





	return true;
	if (obj == null)



	return false;
	if (getClass() != obj.getClass())



	return false;
	Client other = (Client) obj;
if (id != other.id)



	return false;
	return true;







}

### hashCode method
- HashCode’s are used in hashing to decide which group (or bucket) an object should be placed into.



	A group of object’s might share the same hashcode.


	The implementation of hash code decides effectiveness of Hashing.


	A good hashing function evenly distributes object’s into different groups (or buckets).







hashCode method properties
- If obj1.equals(obj2) is true, then obj1.hashCode() should be equal to obj2.hashCode()
- obj.hashCode() should return the same value when run multiple times, if values of obj used in equals() have not changed.
- If obj1.equals(obj2) is false, it is NOT required that obj1.hashCode() is not equal to obj2.hashCode(). Two unequal objects MIGHT have the same hashCode.

Example
```
//Client class
@Override
public int hashCode() {


final int prime = 31;
int result = 1;
result = prime * result + id;
return result;






}

### Abstract Class
An abstract class cannot be instantiated.

```
public abstract class AbstractClassExample {



	public static void main(String[] args) {
	//An abstract class cannot be instantiated
//Below line gives compilation error if uncommented
//AbstractClassExample ex = new AbstractClassExample();





}




}

//Abstract class can contain instance and static variables

public abstract class AbstractClassExample {


//Abstract class can contain instance and static variables
public int publicVariable;
private int privateVariable;
static int staticVariable;




}

//An Abstract method does not contain body.
//Abstract Class can contain 0 or more abstract methods
//Abstract method does not have a body
abstract void abstractMethod1();
abstract void abstractMethod2();

//Abstract method can be declared only in Abstract Class.
class NormalClass{


abstract void abstractMethod();//COMPILER ERROR




}

// Abstract class can contain fully defined non-abstract methods.
public abstract class AbstractClassExample {


//Abstract class can contain instance and static variables
public int publicVariable;
private int privateVariable;
static int staticVariable;

//Abstract Class can contain 0 or more abstract methods
//Abstract method does not have a body
abstract void abstractMethod1();
abstract void abstractMethod2();

//Abstract Class can contain 0 or more non-abstract methods
public void nonAbstractMethod(){


System.out.println(«Non Abstract Method»);




}


	public static void main(String[] args) {
	//An abstract class cannot be instantiated
//Below line gives compilation error if uncommented
//AbstractClassExample ex = new AbstractClassExample();





}




}

//Extending an abstract class
class SubClass2 extends AbstractClassExample {



	void abstractMethod1() {
	System.out.println(«Abstract Method1»);





}


	void abstractMethod2() {
	System.out.println(«Abstract Method2»);





}




}

// A concrete sub class should implement all abstract methods.
// Below class gives compilation error if uncommented
/*
class SubClass extends AbstractClassExample {

}
*/

//An abstract sub class need not implement all abstract methods.
abstract class AbstractSubClass extends AbstractClassExample {



	void abstractMethod1() {
	System.out.println(«Abstract Method1»);





}
//abstractMethod2 is not defined.






}

Tips
- Abstract Methods cannot be paired with final or private access modifiers.
- A variable cannot be abstract.

### Constructors
- Constructor is invoked whenever we create an instance(object) of a Class. We cannot create an object without a constructor. If we do not provide a constructor, compiler provides a default no-argument constructor.

#### Constructor Example 1: Default Constructor
In the example  below, there are no Constructors defined in the Animal class. Compiler provides us with a default constructor, which helps us create an instance of animal class.

```
public class Animal {


String name;

public static void main(String[] args) {




// Compiler provides this class with a default no-argument constructor.
// This allows us to create an instance of Animal class.
Animal animal = new Animal();


}






}

#### Constructor Example 2: Creating a Constructor
If we provide a constructor in the class, compiler will NOT provide a default constructor. In the example below we provided a constructor «public Animal(String name)». So, compiler will not provide the default constructor.

Constructor has the same name as the class and no return type. It can accept any number of parameters.

```
class Animal {


String name;

// This is called a one argument constructor.
public Animal(String name) {





	this.name = name;
	}

public static void main(String[] args) {





// Since we provided a constructor, compiler does not
// provide a default constructor.
// Animal animal = new Animal();//COMPILER ERROR!

// The only way we can create Animal1 object is by using
Animal animal = new Animal(«Tommy»);


}






}

#### Constructor Example 3: Provide No Argument Constructor
If we want to allow creation of an object with no constructor arguments, we can provide a no argument constructor as well.
```
class Animal {


String name;

public Animal() {





	this.name = «Default Name»;
	}

// This is called a one argument constructor.
public Animal(String name) {



	this.name = name;
	}

public static void main(String[] args) {





// Since we provided a constructor, compiler does not
// provide a default constructor.
// Animal animal = new Animal();//COMPILER ERROR!

// The only way we can create Animal1 object is by using
Animal animal = new Animal(«Tommy»);


}






}

#### Constructor Example 4: Calling a Super Class Constructor
A constructor can invoke another constructor, or a super class constructor, but only as first statement in the constructor. Another constructor in the same class can be invoked from a constructor, using this({parameters}) method call. To call a super class constructor, super({parameters}) can be used.

Both example constructors below can replace the no argument «public Animal() » constructor in Example 3.

```
public Animal() {


super();
this.name = «Default Name»;




}


	public Animal() {
	this(«Default Name»);







}

#### super() or this() should be first statements in a Constructor.
Below examples will throw a compilation error if the super or this calls are uncommented.

```
public Animal() {


this.name = «Default Name»;
//super(), if called, should always the first statement in a constructor.
//super(); //COMPILER ERROR




}


	public Animal() {
	System.out.println(«Creating an Animal»);
//this(string), if called, should always the first statement in a constructor.
//this(«Default Name»);//COMPILER ERROR







}

#### Constructor Example 5
Member variables/methods should not be used in constructor calls (super or this). Static variables or methods can be used.
```
public Animal() {


//member variable cannot be used in a constructor call
this(name);//COMPILER ERROR since name is member variable






}

#### Constructor Example 6: Constructor cannot be directly called
A constructor cannot be explicitly called from any method except another constructor.
```
class Animal {


String name;

public Animal() {
}

public method() {





	Animal();// Compiler error
	}







}

#### Constructor Example 7: Super Class Constructor is invoked automatically
If a super class constructor is not explicitly called from a sub class constructor, super class (no argument) constructor is automatically invoked (as first line) from a sub class constructor.

Consider the example below:

```
class Animal {


public Animal() {





	System.out.println(«Animal Constructor»);
	}





}


	class Dog extends Animal {
	public Dog() {



	System.out.println(«Dog Constructor»);
	}





}


	class Labrador extends Dog {
	public Labrador() {



	System.out.println(«Labrador Constructor»);
	}





}


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



	Labrador labrador = new Labrador();
	}





}
//Output - Animal Constructor
Dog Constructor
Labrador Constructor
```

It is almost as if super() method is invoked as the first line of every constructor. The example code below shows how the code above behaves.

```
class Animal {


public Animal() {




super();// IMPLICIT CALL
System.out.println(«Animal Constructor»);


}




}


	class Dog extends Animal {
	public Dog() {





super();// IMPLICIT CALL
System.out.println(«Dog Constructor»);


}




}


	class Labrador extends Dog {
	public Labrador() {





super();// IMPLICIT CALL
System.out.println(«Labrador Constructor»);


}






}

#### Constructor Example 8
Since a subclass constructor explicitly calls a super class constructor with no arguments, this can cause a few compiler errors.

```
class Animal {


String name;

public Animal(String name) {




this.name = name;
System.out.println(«Animal Constructor»);


}




}


	class Dog extends Animal {
	public Dog() { // COMPILER ERROR! No constructor for Animal()



	System.out.println(«Dog Constructor»);
	}







}

public Dog() makes an implicit super() call i.e. a call to Animal() (no argument) constructor. But no such constructor is defined in Animal class.
#### Constructor Example 9

Similar example below except that the Dog no argument constructor is not provided by programmer. However, the compiler would give the no argument constructor, which would invoke super() method.  This would again result in a compilation error.

```
class Animal {


String name;

public Animal(String name) {




this.name = name;
System.out.println(«Animal Constructor»);


}




}

class Dog extends Animal {// COMPILER ERROR! No constructor for Animal()
}
```

Two ways to fix above errors.
1.Create a no arguments constructor in Animal class.
2.Make a explicit super(«Default Dog Name») call in the Dog() constructor.
#### Creating a super class no argument constructor

```
class Animal {


String name;

public Animal() {
}

public Animal(String name) {




this.name = name;
System.out.println(«Animal Constructor»);


}






}

#### Making an explicity super call
```
class Dog extends Animal {


public Dog() { // COMPILER ERROR! No constructor for Animal()




super(«Default Dog Name»);
System.out.println(«Dog Constructor»);


}






}

#### Constructors are NOT inherited.
```
class Animal {


String name;

public Animal(String name) {




this.name = name;
System.out.println(«Animal Constructor with name»);


}




}

class Dog extends Animal {
}


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



	// Dog dog = new Dog(«Terry»);//COMPILER ERROR
	}







}

new Dog(«Terry») is not allowed even though there is a constructor in the super class Animal with signature public Animal(String name).

Solution is to create an explicit constructor in sub class invoking the super class constructor. Add below constructor to Dog class.

```
class Dog extends Animal {


public Dog() {





	super(«Default Dog Name»);
	}







}

### Coupling
- Coupling is a measure of how much a class is dependent on other classes. There should minimal dependencies between classes. So, we should always aim for low coupling between classes.

#### Coupling Example Problem
Consider the example below:
```
class ShoppingCartEntry {


public float price;
public int quantity;




}


	class ShoppingCart {
	public ShoppingCartEntry[] items;





}


	class Order {
	private ShoppingCart cart;
private float salesTax;

public Order(ShoppingCart cart, float salesTax) {





this.cart = cart;
this.salesTax = salesTax;


}

// This method know the internal details of ShoppingCartEntry and
// ShoppingCart classes. If there is any change in any of those
// classes, this method also needs to change.
public float orderTotalPrice() {




float cartTotalPrice = 0;
for (int i = 0; i < cart.items.length; i++) {


cartTotalPrice += cart.items[i].price
* cart.items[i].quantity;




}
cartTotalPrice += cartTotalPrice * salesTax;
return cartTotalPrice;


}






}

Method orderTotalPrice in Order class is coupled heavily with ShoppingCartEntry and ShoppingCart classes.  It uses different properties (items, price, quantity) from these classes. If any of these properties change, orderTotalPrice will also change. This is not good for Maintenance.
#### Coupling Example Solution

Consider a better implementation with lesser coupling between classes below: In this implementation, changes in ShoppingCartEntry or CartContents might not affect Order class at all.

```
class ShoppingCartEntry
{


float price;
int quantity;

public float getTotalPrice()
{





	return price * quantity;
	}





}

class CartContents
{


ShoppingCartEntry[] items;

public float getTotalPrice()
{




float totalPrice = 0;
for (ShoppingCartEntry item:items)
{


totalPrice += item.getTotalPrice();




}
return totalPrice;


}




}

class Order
{


private CartContents cart;
private float salesTax;

public Order(CartContents cart, float salesTax)
{




this.cart = cart;
this.salesTax = salesTax;


}

public float totalPrice()
{





	return cart.getTotalPrice() * (1.0f + salesTax);
	}







}

### Cohesion
- Cohesion is a measure of how related the responsibilities of a class are.  A class must be highly cohesive i.e. its responsibilities (methods) should be highly related to one another.

#### Cohesion Example Problem
Example class below is downloading from internet, parsing data and storing data to database. The responsibilities of this class are not really related. This is not cohesive class.
```
class DownloadAndStore{


void downloadFromInternet(){
}

void parseData(){
}

void storeIntoDatabase(){
}

void doEverything(){




downloadFromInternet();
parseData();
storeIntoDatabase();


}






}

#### Cohesion Example Solution
This is a better way of approaching the problem. Different classes have their own responsibilities.

```
class InternetDownloader {


public void downloadFromInternet() {
}




}


	class DataParser {
	public void parseData() {
}





}


	class DatabaseStorer {
	public void storeIntoDatabase() {
}





}


	class DownloadAndStore {
	void doEverything() {





new InternetDownloader().downloadFromInternet();
new DataParser().parseData();
new DatabaseStorer().storeIntoDatabase();


}






}

### Encapsulation
- Encapsulation is Òhiding the implementation of a Class behind a well defined interfaceÓ. Encapsulation helps us to change implementation of a class without breaking other code.

#### Encapsulation Approach 1
In this approach we create a public variable score. The main method directly accesses the score variable, updates it.
#### Example Class
```
public class CricketScorer {


public int score;






}

Let’s use the CricketScorer class.
`
public static void main(String[] args) {
CricketScorer scorer = new CricketScorer();
scorer.score = scorer.score + 4;
}
`
#### Encapsulation Approach 2
In this approach, we make score as private and access value through get and set methods. However, the logic of adding 4 to the score is performed in the main method.
#### Example Class
```
public class CricketScorer {


private int score;

public int getScore() {





	return score;
	}

public void setScore(int score) {



	this.score = score;
	}







}

Let’s use the CricketScorer class.

```
public static void main(String[] args) {
CricketScorer scorer = new CricketScorer();

int score = scorer.getScore();
scorer.setScore(score + 4);
}
`
#### Encapsulation Approach 3
In this approach - For better encapsulation, the logic of doing the four operation also is moved to the CricketScorer class.
#### Example Class
`
public class CricketScorer {


private int score;

public void four() {





	score += 4;
	}







}

Let’s use the CricketScorer class.
```
public static void main(String[] args) {


CricketScorer scorer = new CricketScorer();
scorer.four();






}

#### Encapsulation Example
In terms of encapsulation Approach 3 > Approach 2 > Approach 1. In Approach 3, the user of scorer class does not even know that there is a variable called score. Implementation of Scorer can change without changing other classes using Scorer.
### Interface
- An interface defines a contract for  responsibilities (methods) of a class. Let’s look at a few examples of interfaces.

#### Defining an Interface
An interface is declared by using the keyword interface. Look at the example below: Flyable is an interface.
```
//public abstract are not necessary
public abstract interface Flyable {


//public abstract are not necessary
public abstract void fly();






}

#### An interface can contain abstract methods
In the above example, fly method is abstract since it is only declared (No definition is provided).
#### Implementing an Interface
We can define a class implementing the interface by using the implements keyword. Let us look at a couple of examples:
#### Example 1
Class Aeroplane implements Flyable and implements the abstract method fly().
```
public class Aeroplane implements Flyable{


@Override
public void fly() {





	System.out.println(«Aeroplane is flying»);
	}







}

#### Example 2
```
public class Bird implements Flyable{


@Override
public void fly() {





	System.out.println(«Bird is flying»);
	}







}

#### Using the Interface and Implementation
The interface classes can directly be instantiated and stored in the class reference variables
```
Bird bird = new Bird();
bird.fly();//Bird is flying

Aeroplane aeroplane = new Aeroplane();
aeroplane.fly();//Aeroplane is flying
```

An interface reference variable can hold objects of any implementation of interface.
`
Flyable flyable1 = new Bird();
Flyable flyable2 = new Aeroplane();
`
#### Variables in  an interface
Variables in an interface are always public, static, final. Variables in an interface cannot be declared private.
```
interface ExampleInterface1 {


//By default - public static final. No other modifier allowed
//value1,value2,value3,value4 all are - public static final
int value1 = 10;
public int value2 = 15;
public static int value3 = 20;
public static final int value4 = 25;
//private int value5 = 10;//COMPILER ERROR






}

#### Methods in an interface
Interface methods are by default public and abstract. A concrete method (fully defined method) cannot be created in an interface. Consider the example below:
```
interface ExampleInterface1 {


//By default - public abstract. No other modifier allowed
void method1();//method1 is public and abstract
//private void method6();//COMPILER ERROR!


	/*//Interface cannot have body (definition) of a method
	//This method, uncommented, gives COMPILER ERROR!





void method5() {





	System.out.println(«Method5»);
	
	}
	*/











}

#### Extending an Interface
An interface can extend another interface. Consider the example below:

```
interface SubInterface1 extends ExampleInterface1{


void method3();






}

Class implementing SubInterface1 should implement both methods - method3 and method1(from ExampleInterface1)
An interface cannot extend a class.

```
/* //COMPILE ERROR IF UnCommented


//Interface cannot extend a Class





	interface SubInterface2 extends Integer{
	void method3();





}
*/
```

A class can implement multiple interfaces. It should implement all the method declared in all Interfaces being implemented.

```
interface ExampleInterface2 {


void method2();




}


	class SampleImpl implements ExampleInterface1,ExampleInterface2{
	
	/* A class should implement all the methods in an interface.
	
If either of method1 or method2 is commented, it would
result in compilation error.




*/





public void method2() {



	System.out.println(«Sample Implementation for Method2»);
	}

public void method1() {



	System.out.println(«Sample Implementation for Method1»);
	}







}

#### Interface , Things to Remember
A class should implement all the methods in an interface, unless it is declared abstract.
A Class can implement multiple interfaces.
No new checked exceptions can be thrown by implementations of methods in an interface.
### Method Overloading
- A method having the same name as another method (in same class or a sub class) but having different parameters is called an Overloaded Method.

#### Method Overloading Example 1
doIt method is overloaded in the below example:
```
class Foo{


public void doIt(int number){

}
public void doIt(String string){

}






}

#### Method Overloading Example 2
Overloading can also be done from a sub class.
```
class Bar extends Foo{


public void doIt(float number){

}






}

#### Overloading - Other Rules
An overloaded method should have different arguments than the original method. It can also have a different return type.
A method cannot be overloaded just by only changing the return type.
Overloaded methods are always treated as if they are different methods altogether.
Overloading does not put any restrictions on access modifiers or exceptions thrown from the method.
Overloaded method invocation is based on the Type of the Reference variable. It is NOT based on the object it refers to.
### Method Overriding
- Creating a Sub Class Method with same signature as that of a method in SuperClass is called Method Overriding.

#### Method Overriding Example 1:
Let’s define an Animal class with a method shout.
```
public class Animal {


public String bark() {





	return «Don’t Know!»;
	}







}

Let’s create a sub class of Animal , Cat  - overriding the existing shout method in Animal.
```
class Cat extends Animal {


public String bark() {





	return «Meow Meow»;
	}







}

bark method in Cat class is overriding the bark method in Animal class.
#### Overriding Method Cannot have lesser visibility
Overriding method cannot have lesser visibility than the Super Class method. Consider these two examples
#### Example 1
```
class SuperClass{


public void publicMethod(){

}




}


	class SubClass{
	//Cannot reduce visibility of SuperClass Method
//So, only option is public
public void publicMethod() {

}







}

publicMethod in SubClass can only be declared as public. Keyword protected, private or (default) instead of public would result in Compilation Error.
#### Example 2
```
class SuperClass{


void defaultMethod(){

}




}


	class SubClass{
	//Can be overridden with public,(default) or protected
//private would give COMPILE ERROR!
public void defaultMethod(){

}







}

defaultMethod in SuperClass is declared with default access. Any method overriding it can have access default or greater. So default, protected and public are fine. Overriding method cannot be private.
#### Overriding method cannot throw new Checked Exceptions
Consider the example below:
```
class SuperClass{


public void publicMethod() throws FileNotFoundException{

}




}


	class SubClass{
	//Cannot throw bigger exceptions than Super Class
public void publicMethod() /throws IOException/ {

}







}

publicMethod() in SuperClass throws FileNotFoundException. So, the SubClass publicMethod() can throw FileNotFoundException or any sub class of FileNotFoundException. It can also not throw an Exception (as in the example). But, it cannot throw any new Exception. For example, Òpublic void publicMethod() throws IOExceptionÓ would cause compilation error.
#### Other Overriding Rules
A Sub Class can override only those methods that are visible to it.
Methods marked as static or final cannot be overridden.
You can call the super class method from the overriding method using keyword super.
#### Overriding and Polymorphism Example
Overridden method invocation is based on the object referred to. It is not based on the Type of the Reference variable. This is called Polymorphism. Consider the example below:

```
class Animal{


public void bark(){





	System.out.println(«Animal Bark»);
	}





}


	class Dog extends Animal{
	public void bark(){



	System.out.println(«Dog Bark»);
	}





}


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





Animal[] animals = {new Dog(),new Animal()};

animals[0].bark();//Dog bark
animals[1].bark();//Animal bark


}






}

animals[0] contains a reference to Dog Object. When animals[0].bark() method is called method in Dog class is invoked even though the type of reference variable is Animal.
animals[1] contains a reference to Animal Object. When animals[1].bark() method is called method in Animal class is invoked.
#### Covariant Returns
A sub class is considered to be of same type as its super class. So, in interfaces or abstract class, it is fine to provide implementations using the Sub Class Types as Return Types.(com.in28minutes.SameType)
### Class Modifiers
- Let us learn about a few Java Class Modifiers.

#### Access Modifiers
Access modifier for a class can be public or (default), It cannot be private or protected.
```
public class PublicClass{

}

class DefaultClass{

}

protected class Error{//COMPILER ERROR

}

private class Error{//COMPILER ERROR



}

#### Non-access modifiers
strictfp, final, abstract modifiers are valid on a class.
### Class Access Modifiers
- Lets learn about a few Java Class Access Modifiers.

#### public class modifier
A public class is visible to all other classes.
#### default class modifier
A class is called a Default Class is when there is no access modifier specified on a class.
Default classes are visible inside the same package only.
Default access is also called Package access.
#### Default Class Modifier Examples
#### Default Access Class Example
package com.in28minutes.classmodifiers.defaultaccess.a;

`
/* No public before class. So this class has default access*/
class DefaultAccessClass {
//Default access is also called package access
}
`

#### Another Class in Same Package: Has access to default class
```
package com.in28minutes.classmodifiers.defaultaccess.a;


	public class AnotherClassInSamePackage {
	//DefaultAccessClass and AnotherClassInSamePackage
//are in same package.
//So, DefaultAccessClass is visible.
//An instance of the class can be created.
DefaultAccessClass defaultAccess;







}

#### Class in Different Package: NO access to default class
```
package com.in28minutes.classmodifiers.defaultaccess.b;


	public class ClassInDifferentPackage {
	//Class DefaultAccessClass and Class ClassInDifferentPackage
//are in different packages (*.a and *.b)
//So, DefaultAccessClass is not visible to ClassInDifferentPackage

//Below line of code will cause compilation error if uncommented
//DefaultAccessClass defaultAccess; //COMPILE ERROR!!







}

### Method and Variable Access Modifiers
- Method and variable access modifiers can be public, protected, private or (default)

#### Two Access Modifier Questions
When we talk about access modifiers, we would discuss two important questions
#### Is Accessible through reference/instance variable?
We create an instance of the class and try to access the variables and methods declared in the class.
```
ExampleClass example = new ExampleClass();

example.publicVariable = 5;
example.publicMethod();
`
#### Is Accessible through Inheritance?
Can we access the super class variables and methods from a Sub Class?
`
public class SubClass extends ExampleClass {


void subClassMethod(){




publicVariable = 5;
protectedVariable = 5;


}






}

#### Important Access Things to Remember
A sub class trying to access through reference/instance variables, will have the same access as a normal class (non sub class).
Access modifiers cannot be applied to local variables
#### Access Modifiers Example
Let’s consider the following class with variables and methods declared with all 4 access modifiers:
```
package com.in28minutes.membermodifiers.access;


	public class ExampleClass {
	int defaultVariable;
public int publicVariable;
private int privateVariable;
protected int protectedVariable;

void defaultMethod(){

}

public void publicMethod(){

}

private void privateMethod(){

}

protected void protectedMethod(){

}







}

#### Method Access Modifiers
Let’s discuss about access modifiers in order of increasing access.
#### private
a. Private variables and methods can be accessed only in the class they are declared.
b. Private variables and methods from SuperClass are NOT available in SubClass.
#### default or package
a. Default variables and methods can be accessed in the same package Classes.
b. Default variables and methods from SuperClass are available only to SubClasses in same package.
#### protected
a. Protected variables and methods can be accessed in the same package Classes.
b. Protected variables and methods from SuperClass are available to SubClass in any package
#### public
a. Public variables and methods can be accessed from every other Java classes.
b. Public variables and methods from SuperClass are all available directly in the SubClass
#### Access Modifier Example: Class in Same Package
Look at the code below to understand what can be accessed and what cannot be.
```
package com.in28minutes.membermodifiers.access;


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





ExampleClass example = new ExampleClass();

example.publicVariable = 5;
example.publicMethod();

//privateVariable is not visible
//Below Line, uncommented, would give compiler error
//example.privateVariable=5; //COMPILE ERROR
//example.privateMethod();

example.protectedVariable = 5;
example.protectedMethod();

example.defaultVariable = 5;
example.defaultMethod();


}






}

#### Access Modifier Example: Class in Different Package
Look at the code below to understand what can be accessed and what cannot be.
```
package com.in28minutes.membermodifiers.access.different;

import com.in28minutes.membermodifiers.access.ExampleClass;


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





ExampleClass example = new ExampleClass();

example.publicVariable = 5;
example.publicMethod();

//privateVariable,privateMethod are not visible
//Below Lines, uncommented, would give compiler error
//example.privateVariable=5; //COMPILE ERROR
//example.privateMethod();//COMPILE ERROR

//protectedVariable,protectedMethod are not visible
//Below Lines, uncommented, would give compiler error
//example.protectedVariable = 5; //COMPILE ERROR
//example.protectedMethod();//COMPILE ERROR

//defaultVariable,defaultMethod are not visible
//Below Lines, uncommented, would give compiler error
//example.defaultVariable = 5;//COMPILE ERROR
//example.defaultMethod();//COMPILE ERROR


}






}

#### Access Modifier Example: Sub Class in Same Package
Look at the code below to understand what can be accessed and what cannot be.
```
package com.in28minutes.membermodifiers.access;

public class SubClassInSamePackage extends ExampleClass {


void subClassMethod(){




publicVariable = 5;
publicMethod();

//privateVariable is not visible to SubClass
//Below Line, uncommented, would give compiler error
//privateVariable=5; //COMPILE ERROR
//privateMethod();

protectedVariable = 5;
protectedMethod();

defaultVariable = 5;
defaultMethod();


}






}

#### Access Modifier Example: Sub Class in Different Package
Look at the code below to understand what can be accessed and what cannot be.
```
package com.in28minutes.membermodifiers.access.different;

import com.in28minutes.membermodifiers.access.ExampleClass;

public class SubClassInDifferentPackage extends ExampleClass {


void subClassMethod(){




publicVariable = 5;
publicMethod();

//privateVariable is not visible to SubClass
//Below Line, uncommented, would give compiler error
//privateVariable=5; //COMPILE ERROR
//privateMethod();

protectedVariable = 5;
protectedMethod();

//privateVariable is not visible to SubClass
//Below Line, uncommented, would give compiler error
//defaultVariable = 5; //COMPILE ERROR
//defaultMethod();


}






}

### Final modifier
- Let’s discuss about Final modifier in Java.

#### Final class cannot be extended
Consider the class below which is declared as final.
`
final public class FinalClass {
}
`

Below class will not compile if uncommented. FinalClass cannot be extended.
```
/*
class ExtendingFinalClass extends FinalClass{ //COMPILER ERROR

}
*/
```

Example of Final class in Java is the String class.
Final is used very rarely as it prevents re-use of the class.
#### Final methods cannot be overriden.
Consider the class FinalMemberModifiersExample with method finalMethod which is declared as final.
```
public class FinalMemberModifiersExample {


final void finalMethod(){
}






}

Any SubClass extending above class cannot override the finalMethod().
```
class SubClass extends FinalMemberModifiersExample {


//final method cannot be over-riddent
//Below method, uncommented, causes compilation Error
/*
final void finalMethod(){

}
*/






}

#### Final variable values cannot be changed.
Once initialized, the value of a final variable cannot be changed.
`
final int finalValue = 5;
//finalValue = 10; //COMPILER ERROR
`

#### Final arguments value cannot be modified.
Consider the example below:
```
void testMethod(final int finalArgument){


//final argument cannot be modified
//Below line, uncommented, causes compilation Error
//finalArgument = 5;//COMPILER ERROR






}

### Other Non access Modifiers
- A class cannot be both abstract and final

#### strictfp
This modifier can be used on a class and a method. This (strictfp) cannot be used on a variable.
IEEE standard for floating points would be followed in the method or class where strictfp modifier is specified.
#### volatile
Volatile can only be applied to instance variables.
A volatile variable is one whose value is always written to and read from «main memory». Each thread has its own cache in Java. The volatile variable will not be stored on a Thread cache.
#### native
Can be applied only to methods.
These methods are implemented in native languages (like C)
### Static Variables and Methods
- Static variables and methods are class level variables and methods.  There is only one copy of the static variable for the entire Class. Each instance of the Class (object) will NOT have a unique copy of a static variable. Let’s start with a real world example of a Class with static variable and methods.

#### Static Variable/Method , Example
count variable in Cricketer class is static. The method to get the count value getCount() is also a static method.

```
public class Cricketer {


private static int count;

public Cricketer() {





	count++;
	}

static int getCount() {



	return count;
	}

public static void main(String[] args) {





Cricketer cricketer1 = new Cricketer();
Cricketer cricketer2 = new Cricketer();
Cricketer cricketer3 = new Cricketer();
Cricketer cricketer4 = new Cricketer();


	System.out.println(Cricketer.getCount());//4
	}







}

4 instances of the Cricketer class are created. Variable count is incremented with every instance created in the constructor.
#### Static Variables and Methods Example 2
Example class below explains all the rules associated with access static variables and static methods.
```
public class StaticModifierExamples {


private static int staticVariable;
private int instanceVariable;

public static void staticMethod() {




//instance variables are not accessible in static methods
//instanceVariable = 10; //COMPILER ERROR

//Also, this Keyword is not accessible. this refers to object.
//static methods are class methods

//static variables are accessible in static methods
staticVariable = 10;


}

public void instanceMethod() {




//static and instance variables are accessible in instance methods
instanceVariable = 10;
staticVariable = 10;


}

public static void main(String[] args) {




//static int i =5; //COMPILER ERROR
StaticModifierExamples example = new StaticModifierExamples();

//instance variables and methods are only accessible through object references
example.instanceVariable = 10;
example.instanceMethod();
//StaticModifierExamples.instanceVariable = 10;//COMPILER ERROR
//StaticModifierExamples.instanceMethod();//COMPILER ERROR

//static variables and methods are accessible through object references and Class Name.
example.staticVariable = 10;
example.staticMethod();
StaticModifierExamples.staticVariable = 10;
StaticModifierExamples.staticMethod();


}






}

In a static method, instance variables are not accessible. Keyword this is also not accessible. However static variables are accessible.
```


public static void staticMethod() {




//instance variables are not accessible in static methods
//instanceVariable = 10; //COMPILER ERROR

//Also, this Keyword is not accessible. this refers to object.
//static methods are class methods

//static variables are accessible in static methods
staticVariable = 10;


}




```

In instance methods, both static and instance variables are accessible.
```


public void instanceMethod() {




instanceVariable = 10;
staticVariable = 10;


}




```

Instance variables and methods are only accessible through object references.
`
example.instanceVariable = 10;
example.instanceMethod();
//StaticModifierExamples.instanceVariable = 10;//COMPILER ERROR
//StaticModifierExamples.instanceMethod();//COMPILER ERROR
`

Static variables and methods are accessible through object references and Class Name.
`
example.staticVariable = 10;
example.staticMethod();
StaticModifierExamples.staticVariable = 10;
StaticModifierExamples.staticMethod();
`

It is always recommended to use Class Name to access a static variable or method. This is because static methods are class level methods. It is not appropriate to use instance references to call static methods (even though it compiles and works).
#### Static methods cannot be overridden
Consider the example below:

```
class Animal{


static void StaticMethod(){





	System.out.println(«Animal Static Method»);
	}





}


	class Dog extends Animal{
	static void StaticMethod(){



	System.out.println(«Dog Static Method»);
	}







}

When code below is run, static method in Animal is executed. Static method invocation is based on the type of reference variable. It does not depend on the type of object referred to.

`
Animal animal = new Dog();
animal.StaticMethod();//Animal Static Method
`
#### Local variables cannot be declared as static
Example below:
```
public static void main(String[] args) {


//static int i =5; //COMPILER ERROR






}

### Class Contents
- Let’s discuss what a Java class can contain and what it cannot.

#Section
Java Source File Rules
A Java Source File can contain
a.0 or 1 Public Classes
b.0 or 1 or More Non Public Classes

Order should be
1. Package Statement
2. Imports
3. Class Declarations

Comments can be anywhere in the file.
If there is a public class, file name should the (name of public class) + «.java».
If name of public class is Scorer, name of file should be Scorer.java.
If there is no public class, there are no restrictions on file name.
#### Example Class
```
/* Comments Anywhere*/
package com.in28minutes.classcontent;
class DefaultClass1{

}
/* Comments Anywhere*/
class DefaultClass2{

}
/* Comments Anywhere*/
public class PublicClass1 {
}

/* Cannot have another Public Class.
public class PublicClass2 {
}
*/
```
### Nested Class
- Nested Classes are classes which are declared inside other classes.

#### Nested Class Example
Consider the following example:
```
class OuterClass {


public class InnerClass {
}

public static class StaticNestedClass {
}

public void exampleMethod() {




class MethodLocalInnerClass {
};


}






}

#### Inner Class
Generally the term inner class is used to refer to a non-static class declared directly inside another class. Consider the example of class named InnerClass.
#### Static Inner Class
A class declared directly inside another class and declared as static. In the example above, class name StaticNestedClass is a static inner class.
#### Method Inner Class
A class declared directly inside a method. In the example above, class name MethodLocalInnerClass is a method inner class.
### Inner Class
- Inner Class is a very important Java Concept. Let’s learn about it in this tutorial.

#### Inner Class Example
Consider the following Example:
```
class OuterClass {


private int outerClassInstanceVariable;

public class InnerClass {




private int innerClassVariable;


	public int getInnerClassVariable() {
	return innerClassVariable;





}

public void setInnerClassVariable(
int innerClassVariable) {


this.innerClassVariable = innerClassVariable;




}


	public void privateVariablesOfOuterClassAreAvailable() {
	outerClassInstanceVariable = 5; // we can access the value
System.out.println(«Inner class ref is » + this);

//Accessing outer class reference variable
System.out.println(«Outer class ref is » + OuterClass.this);






	}
	}

public void createInnerClass(){





//Just use the inner class name to create it
InnerClass inner = new InnerClass();


}




}


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





// COMPILER ERROR! You cannot create an inner class on its own.
// InnerClass innerClass = new InnerClass();
OuterClass example = new OuterClass();

// To create an Inner Class you need an instance of Outer Class
OuterClass.InnerClass innerClass = example.new InnerClass();


}






}

Inner class cannot be directly instantiated.
`
// InnerClass innerClass = new InnerClass(); //Compiler Error
`

To create an Inner Class you need an instance of Outer Class.
`
OuterClass example = new OuterClass();
OuterClass.InnerClass innerClass = example.new InnerClass();
`
#### Creating an Inner Class instance in outer class
Consider the method createInnerClass from the example above:  This method shows how to create an inner class instance.
```
public void createInnerClass(){


//Just use the inner class name to create it
InnerClass inner = new InnerClass();






}

#### Instance variables of Outer Class are available in inner class
Consider the method privateVariablesOfOuterClassAreAvailable from InnerClass declared above:
```
public void privateVariablesOfOuterClassAreAvailable() {


outerClassInstanceVariable = 5; // we can access the value
System.out.println(«Inner class ref is » + this);

//Accessing outer class reference variable
System.out.println(«Outer class ref is » + OuterClass.this);






}

### Static Inner Nested Class
- Let’s learn about Static Inner Nested Class in this Java tutorial.

#### Static Inner Nested Class Example
Consider the example below:
```
class OuterClass {


private int outerClassInstanceVariable;

public static class StaticNestedClass {




private int staticNestedClassVariable;


	public int getStaticNestedClassVariable() {
	return staticNestedClassVariable;





}

public void setStaticNestedClassVariable(
int staticNestedClassVariable) {


this.staticNestedClassVariable = staticNestedClassVariable;




}


	public void privateVariablesOfOuterClassAreNOTAvailable() {
	// outerClassInstanceVariable = 5; //COMPILE ERROR






	}
	}





}


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





// Static Nested Class can be created without needing to create its
// parent. Without creating NestedClassesExample, we created
// StaticNestedClass
OuterClass.StaticNestedClass staticNestedClass1 = new OuterClass.StaticNestedClass();
staticNestedClass1.setStaticNestedClassVariable(5);

OuterClass.StaticNestedClass staticNestedClass2 = new OuterClass.StaticNestedClass();
staticNestedClass2.setStaticNestedClassVariable(10);

// Static Nested Class member variables are not static. They can have
// different values.
System.out.println(staticNestedClass1
.getStaticNestedClassVariable()); //5
System.out.println(staticNestedClass2
.getStaticNestedClassVariable()); //10


}






}

#### Creating Static Nested Class
Static Nested Class can be created without needing to create its parent. Without creating NestedClassesExample, we createdStaticNestedClass.
`
OuterClass.StaticNestedClass staticNestedClass1 = new OuterClass.StaticNestedClass();
`
#### Member variables are not static
Static Nested Class member variables are not static. They can have different values.
`
System.out.println(staticNestedClass1
.getStaticNestedClassVariable()); //5
System.out.println(staticNestedClass2
.getStaticNestedClassVariable()); //10
`
#### Outer class instance variables are not accessible.
Instance variables of outer class are not available in the Static Class.
```
public void privateVariablesOfOuterClassAreNOTAvailable() {


// outerClassInstanceVariable = 5; //COMPILE ERROR






}

### Method Inner Class
- Let us learn about Method Inner Class in this tutorial.

#### Method Inner Class Example
Consider the example below: MethodLocalInnerClass is declared in exampleMethod();
```
class OuterClass {


private int outerClassInstanceVariable;

public void exampleMethod() {




int localVariable;
final int finalVariable = 5;
class MethodLocalInnerClass {


public void method() {




//Can access class instance variables
System.out
.println(outerClassInstanceVariable);

//Cannot access method’s non-final local variables
//localVariable = 5;//Compiler Error
System.out.println(finalVariable);//Final variable is fine..


}




}

//MethodLocalInnerClass can be instantiated only in this method
MethodLocalInnerClass m1 = new MethodLocalInnerClass();
m1.method();


}

//MethodLocalInnerClass can be instantiated only in the method where it is declared
//MethodLocalInnerClass m1 = new MethodLocalInnerClass();//COMPILER ERROR






}

#### Method inner class is not accessible outside the method
Look at the commented code below exampleMethod. MethodLocalInnerClass can be instantiated only in the method where it is declared.
#### Method inner class can access class instance variables
`
//Can access class instance variables
System.out.println(outerClassInstanceVariable);
`
#### Method inner class cannot access method’s non-final local variables
`
//Cannot access method's non-final local variables
//localVariable = 5;//Compiler Error
System.out.println(finalVariable);//Final variable is fine..
`
### Variable Arguments
- Variable Arguments allow calling a method with different number of parameters.

#### Variable Arguments Example


	```
	//int(type) followed … (three dot’s) is syntax of a variable argument.
public int sum(int… numbers) {





//inside the method a variable argument is similar to an array.
//number can be treated as if it is declared as int[] numbers;
int sum = 0;
for (int number: numbers) {


sum += number;




}
return sum;


}

public static void main(String[] args) {




VariableArgumentExamples example = new VariableArgumentExamples();
//3 Arguments
System.out.println(example.sum(1, 4, 5));//10
//4 Arguments
System.out.println(example.sum(1, 4, 5, 20));//30
//0 Arguments
System.out.println(example.sum());//0


}




`
#### Variable Arguments Syntax
Data Type followed ... (three dot's) is syntax of a variable argument.
`
public int sum(int… numbers) {
```

Inside the method a variable argument is similar to an array. For Example: number can be treated in below method as if it is declared as int[] numbers;
```


public int sum(int… numbers) {




int sum = 0;
for (int number: numbers) {


sum += number;




}
return sum;


}




`
#### Variable Argument: only Last Parameter
Variable Argument should be always the last parameter (or only parameter) of a method. Below example gives a compilation error
`


public int sum(int… numbers, float value) {//COMPILER ERROR
}




`
#### Variable Argument of Type Custom Class
Even a class can be used a variable argument. In the example below, bark method is overloaded with a variable argument method.
`


class Animal {





	void bark() {
	System.out.println(«Bark»);





}
void bark(Animal… animals) {


for (Animal animal: animals) {





	animal.bark();
	}






	}
	}





```
### Exception Handling
- In this tutorial, let’s understand the need for exception handling and learn how to handle exceptions.

#### Example without Exception Handling
Let’s first look an example without exception handling. Method main throws an exception because toString method is invoked on a null object.
```


public static void main(String[] args) {




String str = null;
str.toString();


}




```

Output of above program is
`
Exception in thread "main" java.lang.NullPointerException at
com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample1.main(ExceptionHandlingExample1.java:6)
`
#### Exception Example 2 , Propagation of an Exception
In this example, main invokes method1, which invokes method2 which throws a NullPointerException. Check the output of this program.
```


public static void main(String[] args) {





	method1();
	}

private static void method1() {



	method2();
	}

private static void method2() {





String str = null;
str.toString();


}




//Output - Exception in thread «main» java.lang.NullPointerException at
com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample1.method2(ExceptionHandlingExample1.java:15)
at com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample1.method1(ExceptionHandlingExample1.java:10)
at com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample1.main(ExceptionHandlingExample1.java:6)
```

Look at the stack trace. Exception which is thrown in method2 is propagating to method1 and then to main. This is because there is no exception handling in all 3 methods - main, method1 and method2
#### Exception Example 3: Execution of method stopped
Look at the example below:  A println method call is added after every method call.
```


public static void main(String[] args) {




method1();
System.out.println(«Line after Exception - Main»);


}

private static void method1() {




method2();
System.out.println(«Line after Exception - Method 1»);


}

private static void method2() {




String str = null;
str.toString();
System.out.println(«Line after Exception - Method 2»);


}




//Output - Exception in thread «main» java.lang.NullPointerException
at com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample1.method2(ExceptionHandlingExample1.java:18)
at com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample1.method1(ExceptionHandlingExample1.java:12)
at com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample1.main(ExceptionHandlingExample1.java:7)
```

Note that none of the lines with text «Line after Exception - ****» are executed. If an exception occurs, lines after the line where exception occurred are not executed. Since all three methods main, method1() and method2() do not have any Exception Handling, exception propagates from method2 to method1 to main.
#### Exception Handling Example 4: Try catch block

Let’s add a try catch block in method2


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





method1();
System.out.println(«Line after Exception - Main»);


}

private static void method1() {




method2();
System.out.println(«Line after Exception - Method 1»);


}

private static void method2() {





	try {
	String str = null;
str.toString();
System.out.println(«Line after Exception - Method 2»);



	} catch (Exception e) {
	// NOT PRINTING EXCEPTION TRACE- BAD PRACTICE
System.out.println(«Exception Handled - Method 2»);






	}
	}





```

Output
`
Exception Handled - Method 2
Line after Exception - Method 1
Line after Exception - Main
`

Since Exception Handling is added in the method method2, the exception did not propogate to method1. You can see the «Line after Exception - **» in the output for main, method1 since they are not affected by the exception thrown. Since the exception was handled in method2, method1 and main are not affected by it. This is the main essence of exception handling. However, note that the line after the line throwing exception in method2 is not executed.

Few important things to remember from this example.
1.If exception is handled, it does not propogate further.
2.In a try block, the lines after the line throwing the exception are not executed.
#### Exception Handling Example 5: Need for Finally
Consider the example below: In method2, a connection is opened. However, because of the exception thrown, connection is not closed. This results in unclosed connections.

```
package com.in28minutes.exceptionhandling;


	class Connection {
	void open() {



	System.out.println(«Connection Opened»);
	}

void close() {



	System.out.println(«Connection Closed»);
	}





}

public class ExceptionHandlingExample1 {


// Exception Handling Example 1
// Let’s add a try catch block in method2
public static void main(String[] args) {




method1();
System.out.println(«Line after Exception - Main»);


}

private static void method1() {




method2();
System.out.println(«Line after Exception - Method 1»);


}

private static void method2() {





	try {
	Connection connection = new Connection();
connection.open();

// LOGIC
String str = null;
str.toString();

connection.close();



	} catch (Exception e) {
	// NOT PRINTING EXCEPTION TRACE- BAD PRACTICE
System.out.println(«Exception Handled - Method 2»);






	}
	}







}

Output
`
Connection Opened
Exception Handled - Method 2
Line after Exception - Method 1
Line after Exception - Main
`

Connection that is opened is not closed. Because an exception has occurred in method2, connection.close() is not run. This results in a dangling (un-closed) connection.
#### Exception Handling Example 6 - Finally
Finally block is used when code needs to be executed irrespective of whether an exception is thrown. Let us now move connection.close(); into a finally block. Also connection declaration is moved out of the try block to make it visible in the finally block.


	```
	private static void method2() {





Connection connection = new Connection();
connection.open();
try {


// LOGIC
String str = null;
str.toString();





	} catch (Exception e) {
	// NOT PRINTING EXCEPTION TRACE - BAD PRACTICE
System.out.println(«Exception Handled - Method 2»);



	} finally {
	connection.close();






	}
	}





```

Output
`
Connection Opened
Exception Handled - Method 2
Connection Closed
Line after Exception - Method 1
Line after Exception - Main
`

Connection is closed even when exception is thrown. This is because connection.close() is called in the finally block.
Finally block is always executed (even when an exception is thrown). So, if we want some code to be always executed we can move it to finally block.

Code in finally is NOT executed only in two situations.
If exception is thrown in finally.
If JVM Crashes in between (for example, System.exit()).
#### finally is executed even if there is a return statement in catch or try
```
private static void method2() {
Connection connection = new Connection();
connection.open();
try {


// LOGIC
String str = null;
str.toString();
return;





	} catch (Exception e) {
	// NOT PRINTING EXCEPTION TRACE - BAD PRACTICE
System.out.println(«Exception Handled - Method 2»);
return;



	} finally {
	connection.close();






	}
	}





`
#### Exception Handling Syntax
Let's look at a few quirks about Exception Handling syntax.
#### try without a catch is allowed
`
private static void method2() {
Connection connection = new Connection();
connection.open();
try {


// LOGIC
String str = null;
str.toString();





	} finally {
	connection.close();






	}
	}





```

Output:
`
Connection Opened
Connection Closed
Exception in thread "main" java.lang.NullPointerException at com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample1.method2(ExceptionHandlingExample1.java:33) at com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample1.method1(ExceptionHandlingExample1.java:22) at com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample1.main(ExceptionHandlingExample1.java:17)
`

Try without a catch is useful when you would want to do something (close a connection) even if an exception occurred without handling the exception.
#### Try without both catch and finally is not allowed.
Below method would give a Compilation Error!! (End of try block)
```


private static void method2() {




Connection connection = new Connection();
connection.open();
try {


// LOGIC
String str = null;
str.toString();





	}//COMPILER ERROR!!
	}





```
#### Exception Handling Hierarchy
Throwable is the highest level of Error Handling classes.

Below class definitions show the pre-defined exception hierarchy in Java.

`
//Pre-defined Java Classes
class Error extends Throwable{}
class Exception extends Throwable{}
class RuntimeException extends Exception{}
`

Below class definitions show creation of a programmer defined exception in Java.
```
//Programmer defined classes
class CheckedException1 extends Exception{}
class CheckedException2 extends CheckedException1{}

class UnCheckedException extends RuntimeException{}
class UnCheckedException2 extends UnCheckedException{}
```
#### Errors
Error is used in situations when there is nothing a programmer can do about an error. Ex: StackOverflowError, OutOfMemoryError.
#### Exception
Exception is used when a programmer can handle the exception.
#### Un-Checked Exception
RuntimeException and classes that extend RuntimeException are called unchecked exceptions. For Example: RuntimeException,UnCheckedException,UnCheckedException2 are unchecked or RunTime Exceptions. There are subclasses of RuntimeException (which means they are subclasses of Exception also.)
#### Checked Exception
Other Exception Classes (which don’t fit the earlier definition). These are also called Checked Exceptions. Exception, CheckedException1,CheckedException2 are checked exceptions. They are subclasses of Exception which are not subclasses of RuntimeException.
#### Throwing RuntimeException in method

Method addAmounts in Class AmountAdder adds amounts. If amounts are of different currencies it throws an exception.

```
class Amount {


public Amount(String currency, int amount) {




this.currency = currency;
this.amount = amount;


}

String currency;// Should be an Enum
int amount;// Should ideally use BigDecimal




}

// AmountAdder class has method addAmounts which is throwing a RuntimeException
class AmountAdder {


static Amount addAmounts(Amount amount1, Amount amount2) {





	if (!amount1.currency.equals(amount2.currency)) {
	throw new RuntimeException(«Currencies don’t match»);





}
return new Amount(amount1.currency, amount1.amount + amount2.amount);


}




}

public class ExceptionHandlingExample2 {


public static void main(String[] args) {





	AmountAdder.addAmounts(new Amount(«RUPEE», 5), new Amount(«DOLLAR», 5));
	}







}

#### Output
`
Exception in thread "main" java.lang.RuntimeException: Currencies don't match
at com.in28minutes.exceptionhandling.AmountAdder.addAmounts(ExceptionHandlingExample2.java:17)
at com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample2.main(ExceptionHandlingExample2.java:28)
`

Exception message shows the type of exception(java.lang.RuntimeException) and the string message passed to the RuntimeException constructor(«Currencies don’t match»);
#### Throwing Exception (Checked Exception) in method
Let us now try to change the method addAmounts to throw an Exception instead of RuntimeException. It gives us a compilation error.

```
class AmountAdder {


static Amount addAmounts(Amount amount1, Amount amount2) {





	if (!amount1.currency.equals(amount2.currency)) {
	throw new Exception(«Currencies don’t match»);// COMPILER ERROR!// Unhandled exception type Exception





}
return new Amount(amount1.currency, amount1.amount + amount2.amount);


}






}

All classes that are not RuntimeException or subclasses of RuntimeException but extend Exception are called CheckedExceptions. The rule for CheckedExceptions is that they should be handled or thrown. Handled means it should be completed handled - i.e. not throw out of the method. Thrown means the method should declare that it throws the exception
#### Throws Exception Example
Let’s look at how to declare throwing an exception from a method.

```
class AmountAdder {


static Amount addAmounts(Amount amount1, Amount amount2) throws Exception {





	if (!amount1.currency.equals(amount2.currency)) {
	throw new Exception(«Currencies don’t match»);





}
return new Amount(amount1.currency, amount1.amount + amount2.amount);


}






}

Look at the line «static Amount addAmounts(Amount amount1, Amount amount2) throws Exception». This is how we declare that a method throws Exception. This results in compilation error in main method. This is because Main method is calling a method which is declaring that it might throw Exception. Main method again has two options a. Throw b. Handle

Code with main method throwing the exception below


	```
	public static void main(String[] args) throws Exception {



	AmountAdder.addAmounts(new Amount(«RUPEE», 5), new Amount(«DOLLAR», 5));
	}





`
#### Output
`
Exception in thread «main» java.lang.Exception: Currencies don’t match
at com.in28minutes.exceptionhandling.AmountAdder.addAmounts(ExceptionHandlingExample2.java:17)
at com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample2.main(ExceptionHandlingExample2.java:28)
`
#### Handling an Exception
main can also handle the exception instead of declaring throws. Code for it below.
`
public static void main(String[] args) {
try {


AmountAdder.addAmounts(new Amount(«RUPEE», 5), new Amount(«DOLLAR»,5));





	} catch (Exception e) {
	System.out.println(«Exception Handled in Main»);






	}
	}





`
#### Output
`
Exception Handled in Main
`
#### Custom Defined Exception Classes
For the scenario above we can create a customized exception, CurrenciesDoNotMatchException. If we want to make it a Checked Exception, we can make it extend Exception class. Otherwise, we can extend RuntimeException class.
#### Extending Exception Class
`
class CurrenciesDoNotMatchException extends Exception{
}
```

No we can change the method addAmounts to throw CurrenciesDoNotMatchException - even the declaration of the method changed.

```
class AmountAdder {


static Amount addAmounts(Amount amount1, Amount amount2)
throws CurrenciesDoNotMatchException {





	if (!amount1.currency.equals(amount2.currency)) {
	throw new CurrenciesDoNotMatchException();





}
return new Amount(amount1.currency, amount1.amount + amount2.amount);


}






}

main method needs to be changed to catch: CurrenciesDoNotMatchException

```
public class ExceptionHandlingExample2 {


public static void main(String[] args) {





	try {
	AmountAdder.addAmounts(new Amount(«RUPEE», 5), new Amount(«DOLLAR»,
5));



	} catch (CurrenciesDoNotMatchException e) {
	System.out.println(«Exception Handled in Main» + e.getClass());






	}
	}







}

Output:
`
Exception Handled in Mainclass com.in28minutes.exceptionhandling.CurrenciesDoNotMatchException
`

Let’s change main method to handle Exception instead of CurrenciesDoNotMatchException

```
public class ExceptionHandlingExample2 {


public static void main(String[] args) {





	try {
	AmountAdder.addAmounts(new Amount(«RUPEE», 5), new Amount(«DOLLAR»,5));



	} catch (Exception e) {
	System.out.println(«Exception Handled in Main» + e.getClass());






	}
	}







}

Output:
`
Exception Handled in Mainclass com.in28minutes.exceptionhandling.CurrenciesDoNotMatchException
`

There is no change in output from the previous example. This is because Exception catch block can catch Exception and all subclasses of Exception.
#### Extend RuntimeException
Let’s change the class CurrenciesDoNotMatchException to extend RuntimeException instead of Exception
`
class CurrenciesDoNotMatchException extends RuntimeException{
}
`

Output:
`
Exception Handled in Mainclass com.in28minutes.exceptionhandling.CurrenciesDoNotMatchException
`

Change methods addAmounts in AmountAdder to remove the declaration » throws CurrenciesDoNotMatchException»

No compilation error occurs since RuntimeException and subclasses of RuntimeException are not Checked Exception’s. So, they don’t need to be handled or declared. If you are interested in handling them, go ahead and handle them. But, java does not require you to handle them.

Remove try catch from main method. It is not necessary since CurrenciesDoNotMatchException is now a RuntimeException.

```
public class ExceptionHandlingExample2 {


public static void main(String[] args) {





	AmountAdder.addAmounts(new Amount(«RUPEE», 5), new Amount(«DOLLAR», 5));
	}







}

Output:
`
Exception in thread "main" com.in28minutes.exceptionhandling.CurrenciesDoNotMatchException at com.in28minutes.exceptionhandling.AmountAdder.addAmounts(ExceptionHandlingExample2.java:21)
at com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample2.main(ExceptionHandlingExample2.java:30)
`
#### Multiple Catch Blocks
Now, let’s add two catch blocks to the main
```
public class ExceptionHandlingExample2 {


public static void main(String[] args) {





	try {
	AmountAdder.addAmounts(new Amount(«RUPEE», 5), new Amount(«DOLLAR»,
5));



	} catch (CurrenciesDoNotMatchException e) {
	System.out.println(«Handled CurrenciesDoNotMatchException»);



	} catch (Exception e) {
	System.out.println(«Handled Exception»);






	}
	}







}

Output:
`
Handled CurrenciesDoNotMatchException
`

We can have two catch blocks for a try. Order of Handling of exceptions: a. Same Class b. Super Class.

#### Specific Exceptions before Generic Exceptions
Specific Exception catch blocks should be before the catch block for a Generic Exception. For example, CurrenciesDoNotMatchException should be before Exception. Below code gives a compilation error.
```


public static void main(String[] args) {





	try {
	AmountAdder.addAmounts(new Amount(«RUPEE», 5), new Amount(«DOLLAR»,
5));



	} catch (Exception e) { // COMPILER ERROR!!
	System.out.println(«Handled Exception»);



	} catch (CurrenciesDoNotMatchException e) {
	System.out.println(«Handled CurrenciesDoNotMatchException»);






	}
	}





```
#### Catch block handles only specified Exceptions (and sub types)
A catch block of type ExceptionType can only catch types ExceptionType and sub classes of ExceptionType. For Example: Let us change the main method code as shown below. Main method throws a NullPointerException.


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



	try {
	AmountAdder.addAmounts(new Amount(«RUPEE», 5), new Amount(«RUPEE»,
5));
String string = null;
string.toString();



	} catch (CurrenciesDoNotMatchException e) {
	System.out.println(«Handled CurrenciesDoNotMatchException»);






	}
	}


//Output : Exception in thread «main» java.lang.NullPointerException at com.in28minutes.exceptionhandling.ExceptionHandlingExample2.main(ExceptionHandlingExample2.java:34)








```

Since NullPointerException is not a sub class of CurrenciesDoNotMatchException it wouldn’t be handled by the catch block. Instead a NullPointerException would be thrown out by the main method.

#### Exception Handling Best Practices
In all above examples we have not followed an Exception Handling good practice(s). Never Completely Hide Exceptions. At the least log them. printStactTrace method prints the entire stack trace when an exception occurs. If you handle an exception, it is always a good practice to log the trace.
```


public static void main(String[] args) {





	try {
	AmountAdder.addAmounts(new Amount(«RUPEE», 5), new Amount(«RUPEE»,
5));
String string = null;
string.toString();



	} catch (CurrenciesDoNotMatchException e) {
	System.out.println(«Handled CurrenciesDoNotMatchException»);
e.printStackTrace();






	}
	}





```
### Console
- Console is used to read input from keyboard and write output.

#### Getting a Console reference
`
//Console console = new Console(); //COMPILER ERROR
Console console = System.console();
`
#### Console utility methods
```
console.printf(«Enter a Line of Text»);

String text = console.readLine();
console.printf(«Enter a Password»);
```

Password doesn’t show what is being entered
```
char[] password = console.readPassword();

console.format(»nEntered Text is %s», text);
```
### Format or Printf
- Format or Printf functions help us in printing formatted output to the console.

#### Format/Printf Examples
Let’s look at a few examples to quickly understand printf function.
`
System.out.printf("%d", 5);//5
System.out.printf("My name is %s", "Rithu");//My name is Rithu
System.out.printf("%s is %d Years old", "Rithu", 5);//Rithu is 5 Years old
`

In the simplest form, string to be formatted starts with % followed by conversion indicator => b - boolean c - char d - integer f - floating point s - string.
#### Other Format/Printf Examples
```
//Prints 12 using minimum 5 character spaces.
System.out.printf(»|%5d|», 12); //prints |   12|

//Prints 1234 using minimum 5 character spaces.
System.out.printf(»|%5d|», 1234); //prints | 1234|
//In above example 5 is called width specifier.

//Left Justification can be done by using -
System.out.printf(»|%-5d|», 12); //prints |12   |

//Using 0 pads the number with 0’s
System.out.printf(«%05d», 12); //prints 00012

//Using , format the number using comma’s
System.out.printf(«%,d», 12345); //prints 12,345

//Using ( prints negative numbers between ( and )
System.out.printf(«%(d», -12345); //prints (12345)
System.out.printf(«%(d», 12345); //prints 12345

//Using + prints + or - before the number
System.out.printf(«%+d», -12345); //prints -12345
System.out.printf(«%+d», 12345); //prints +12345
```

For floating point numbers, precision can be specified after dot(.). Below example uses a precision of 2, so .5678 gets changed to .57
`
System.out.printf("%5.2f", 1234.5678); //prints 1234.57
`

An error in specifying would give a RuntimeException. In below example a string is passed to %d argument.
```
System.out.printf(«%5d»,»Test»);
//Throws java.util.IllegalFormatConversionException

//To change the order of printing and passing of arguments, argument index can be used
System.out.printf(«%3$.1f %2$s %1$d», 123, «Test», 123.4); //prints 123.4 Test 123

//format method has the same behavior as printf method
System.out.format(«%5.2f», 1234.5678);//prints 1234.57
```
### String Buffer & String Builder
- StringBuffer and StringBuilder are used when you want to modify values of a string frequently. String Buffer class is thread safe where as String Builder is NOT thread safe.

#### String Buffer Examples
`
StringBuffer stringbuffer = new StringBuffer("12345");
stringbuffer.append("6789");
System.out.println(stringbuffer); //123456789
//All StringBuffer methods modify the value of the object.
`
#### String Builder Examples
```
StringBuilder sb = new StringBuilder(«0123456789»);

//StringBuilder delete(int startIndex, int endIndexPlusOne)
System.out.println(sb.delete(3, 7));//012789

StringBuilder sb1 = new StringBuilder(«abcdefgh»);

//StringBuilder insert(int indext, String whatToInsert)
System.out.println(sb1.insert(3, «ABCD»));//abcABCDdefgh

StringBuilder sb2 = new StringBuilder(«abcdefgh»);
//StringBuilder reverse()
System.out.println(sb2.reverse());//hgfedcba
```

Similar functions exist in StringBuffer also.
#### Method Chaining
All functions also return a reference to the object after modifying it.This allows a concept called method chaining.
`
StringBuilder sb3 = new StringBuilder("abcdefgh");
System.out.println(sb3.reverse().delete(5, 6).insert(3, "---"));//hgf---edba
`
### Date
- Date is no longer the class Java recommends for storing and manipulating date and time. Most of methods in Date are deprecated. Use Calendar class instead. Date internally represents date-time as number of milliseconds (a long value) since 1st Jan 1970.

#### Creating Date Object
`
//Creating Date Object
Date now = new Date();
System.out.println(now.getTime());
`
#### Manipulating Date Object
Lets now look at adding a few hours to a date object. All date manipulation to date needs to be done by adding milliseconds to the date. For example, if we want to add 6 hour, we convert 6 hours into millseconds. 6 hours = 6 * 60 * 60 * 1000 milliseconds. Below examples shows specific code.

```
Date date = new Date();

//Increase time by 6 hrs
date.setTime(date.getTime() + 6 * 60 * 60 * 1000);
System.out.println(date);

//Decrease time by 6 hrs
date = new Date();
date.setTime(date.getTime() - 6 * 60 * 60 * 1000);
System.out.println(date);
`
#### Formatting Dates
Formatting Dates is done by using DateFormat class. Let's look at a few examples.
`
//Formatting Dates
System.out.println(DateFormat.getInstance().format(
date));//10/16/12 5:18 AM
```

Formatting Dates with a locale
```
System.out.println(DateFormat.getDateInstance(
DateFormat.FULL, new Locale(«it», «IT»))
.format(date));//martedÒ 16 ottobre 2012

System.out.println(DateFormat.getDateInstance(
DateFormat.FULL, Locale.ITALIAN)
.format(date));//martedÒ 16 ottobre 2012

//This uses default locale US
System.out.println(DateFormat.getDateInstance(
DateFormat.FULL).format(date));//Tuesday, October 16, 2012

System.out.println(DateFormat.getDateInstance()
.format(date));//Oct 16, 2012
System.out.println(DateFormat.getDateInstance(
DateFormat.SHORT).format(date));//10/16/12
System.out.println(DateFormat.getDateInstance(
DateFormat.MEDIUM).format(date));//Oct 16, 2012

System.out.println(DateFormat.getDateInstance(
DateFormat.LONG).format(date));//October 16, 2012
`
#### Format Date's using SimpleDateFormat
Let's look at a few examples of formatting dates using SimpleDateFormat.
`
System.out.println(new SimpleDateFormat(«yy-MM-dd»)
.format(date));//12-10-16
System.out
.println(new SimpleDateFormat(«yy-MMM-dd»)
.format(date));//12-Oct-16
System.out.println(new SimpleDateFormat(
«yyyy-MM-dd»).format(date));//2012-10-16

//Parse Dates using DateFormat
Date date2 = DateFormat.getDateInstance(
DateFormat.SHORT).parse(«10/16/12»);
System.out.println(date2);//Tue Oct 16 00:00:00 GMT+05:30 2012

//Creating Dates using SimpleDateFormat
Date date1 = new SimpleDateFormat(«yy-MM-dd»)
.parse(«12-10-16»);
System.out.println(date1);//Tue Oct 16 00:00:00 GMT+05:30 2012
`
#### Default Locale
`
Locale defaultLocale = Locale.getDefault();

System.out.println(defaultLocale
.getDisplayCountry());//United States
System.out.println(defaultLocale
.getDisplayLanguage());//English
```
### Calendar
- Calendar class is used in Java to manipulate Dates. Calendar class provides easy ways to add or reduce days, months or years from a date. It also provide lot of details about a date (which day of the year? Which week of the year? etc.)

#### Calendar is abstract
Calendar class cannot be created by using new Calendar. The best way to get an instance of Calendar class is by using getInstance() static method in Calendar.
`
//Calendar calendar = new Calendar(); //COMPILER ERROR
Calendar calendar = Calendar.getInstance();
`
#### Calendar set day, month and year
Setting day, month or year on a calendar object is simple. Call the set method with appropriate Constant for Day, Month or Year. Next parameter is the value.
`
calendar.set(Calendar.DATE, 24);
calendar.set(Calendar.MONTH, 8);//8 - September
calendar.set(Calendar.YEAR, 2010);
`
#### Calendar get method
Let’s get information about a particular date - 24th September 2010. We use the calendar get method. The parameter passed indicates what value we would want to get from the calendar , day or month or year or .. Few examples of the values you can obtain from a calendar are listed below.
`
System.out.println(calendar.get(Calendar.YEAR));//2010
System.out.println(calendar.get(Calendar.MONTH));//8
System.out.println(calendar.get(Calendar.DATE));//24
System.out.println(calendar.get(Calendar.WEEK_OF_MONTH));//4
System.out.println(calendar.get(Calendar.WEEK_OF_YEAR));//39
System.out.println(calendar.get(Calendar.DAY_OF_YEAR));//267
System.out.println(calendar.getFirstDayOfWeek());//1 -> Calendar.SUNDAY
`
#### Calendar - Modify a Date
We can use the calendar add and roll methods to modify a date. Calendar add method can be used to find a date 5 days or 5 months before the date by passing a ,5 i.e. a negative 5.
`
calendar.add(Calendar.DATE, 5);
System.out.println(calendar.getTime());//Wed Sep 29 2010
calendar.add(Calendar.MONTH, 1);
System.out.println(calendar.getTime());//Fri Oct 29 2010
calendar.add(Calendar.YEAR, 2);
System.out.println(calendar.getTime());//Mon Oct 29 2012
`
#### Roll method
Roll method will only the change the value being modified. YEAR remains unaffected when MONTH is changed, for instance.
`
calendar.roll(Calendar.MONTH, 5);
System.out.println(calendar.getTime());//Mon Mar 29 2012
`
#### Creating calendar: Example 2
`
Calendar gregorianCalendar = new GregorianCalendar(
2011, 7, 15);
`
#### Formatting Calendar object.
Done by getting the date using calendar.getTime() and using the usual formatting of dates.
`
System.out.println(DateFormat.getInstance().format(
calendar.getTime()));//3/29/12 11:39 AM
`
### Number Format
- Number format is used to format a number to different locales and different formats.

#### Format number Using Default locale
`
System.out.println(NumberFormat.getInstance().format(321.24f));//321.24
`
#### Format number using locale
Formatting a number using Netherlands locale
`
System.out.println(NumberFormat.getInstance(new Locale("nl")).format(4032.3f));//4.032,3
`

Formatting a number using Germany locale
`
System.out.println(NumberFormat.getInstance(Locale.GERMANY).format(4032.3f));//4.032,3
`
#### Formatting a Currency using Default locale
`
System.out.println(NumberFormat.getCurrencyInstance().format(40324.31f));//$40,324.31
`
#### Format currency using locale
`
Formatting a Currency using Netherlands locale
System.out.println(NumberFormat.getCurrencyInstance(new Locale("nl")).format(40324.31f));//? 40.324,31
`

Setting maximum fraction digits for a float
`
NumberFormat numberFormat = NumberFormat.getInstance();
System.out.println(numberFormat.getMaximumFractionDigits());//3
numberFormat.setMaximumFractionDigits(5);
System.out.println(numberFormat.format(321.24532f));//321.24533
`
#### Parsing using NumberFormat
Parsing a float value using number format
`
System.out.println(numberFormat.parse("9876.56"));//9876.56
`

Parsing only number value using number format
`
numberFormat.setParseIntegerOnly(true);
System.out.println(numberFormat.parse("9876.56"));//9876
`
### Collection Interfaces
- Arrays are not dynamic. Once an array of a particular size is declared, the size cannot be modified. To add a new element to the array, a new array has to be created with bigger size and all the elements from the old array copied to new array. Collections are used in situations where data is dynamic. Collections allow adding an element, deleting an element and host of other operations. There are a number of Collections in Java allowing to choose the right Collection for the right context. Before looking into Collection classes, let’s take a quick look at all the important collection interfaces and the operations they allow.

#### Collection Interface
Most important methods declared in the collection interface are the methods to add and remove an element.  add method allows adding an element to a collection and delete method allows deleting an element from a collection.
size() methods returns number of elements in the collection. Other important methods defined as part of collection interface are shown below.
```
interface Collection<E> extends Iterable<E>
{


boolean add(E paramE);
boolean remove(Object paramObject);

int size();
boolean isEmpty();
void clear();

boolean contains(Object paramObject);
boolean containsAll(Collection<?> paramCollection);

boolean addAll(Collection<? extends E> paramCollection);
boolean removeAll(Collection<?> paramCollection);
boolean retainAll(Collection<?> paramCollection);

Iterator<E> iterator();

//A NUMBER OF OTHER METHODS AS WELL..






}

#### List Interface
List interface extends Collection interface. So, it contains all methods defined in the Collection interface. In addition, List interface allows operation specifying the position of the element in the Collection.
Any implementation of the List interface would maintain the insertion order.  When a new element is inserted, it is inserted at the end of the list of elements. We can also use the  void add(int paramInt, E paramE); method to insert an element at a specific position. We can also set and get the elements at a particular index in the list using corresponding methods.

Other important methods are listed below:

```
interface List<E> extends Collection<E>
{


boolean addAll(int paramInt, Collection<? extends E> paramCollection);

E get(int paramInt);
E set(int paramInt, E paramE);

void add(int paramInt, E paramE);
E remove(int paramInt);

int indexOf(Object paramObject);
int lastIndexOf(Object paramObject);

ListIterator<E> listIterator();
ListIterator<E> listIterator(int paramInt);
List<E> subList(int paramInt1, int paramInt2);






}

#### Map Interface
First and foremost, Map interface does not extend Collection interface.  So, it does not inherit any of the methods from the Collection interface.
A Map interface supports Collections that use a key value pair. A key-value pair is a set of linked data items: a key, which is a unique identifier for some item of data, and the value, which is either the data or a pointer to the data. Key-value pairs are used in lookup tables, hash tables and configuration files. A key value pair in a Map interface is called an Entry.
Put method allows to add a key, value pair to the Map.
```


V put(K paramK, V paramV);




```

Get method allows to get a value from the Map based on the key.
```


V get(Object paramObject);




`
Other important methods are shown below:
`
interface Map<K, V>
{


int size();
boolean isEmpty();

boolean containsKey(Object paramObject);
boolean containsValue(Object paramObject);

V get(Object paramObject);
V put(K paramK, V paramV);
V remove(Object paramObject);

void putAll(Map<? extends K, ? extends V> paramMap);
void clear();

Set<K> keySet();
Collection<V> values();
Set<Entry<K, V>> entrySet();

boolean equals(Object paramObject);
int hashCode();

public static abstract interface Entry<K, V>
{


K getKey();
V getValue();
V setValue(V paramV);
boolean equals(Object paramObject);
int hashCode();




}






}

#### Set Interface
Set Interface extends Collection Interface. Set interface only contains the methods from the Collection interface with added restriction that it cannot contain duplicates.
`
// Unique things only - Does not allow duplication.
// If obj1.equals(obj2) then only one of them can be in the Set.
interface Set<E> extends Collection<E>
{
}
`
#### SortedSet Interface
SortedSet Interface extends the Set Interface. So, it does not allow duplicates.
In addition, an implementation of SortedSet interface maintains its elements in a sorted order. It adds operations that allow getting a range of values (subSet, headSet, tailSet).
Important Operations listed below:
```
public interface SortedSet<E> extends Set<E> {


SortedSet<E> subSet(E fromElement, E toElement);
SortedSet<E> headSet(E toElement);
SortedSet<E> tailSet(E fromElement);

E first();
E last();

Comparator<? super E> comparator();






}

#### SortedMap Interface
SortedMap interface extends the Map interface. In addition, an implementation of SortedMap interface maintains keys in a sorted order.
Methods are available in the interface to get a ranges of values based on their keys.
```
public interface SortedMap<K, V> extends Map<K, V> {


Comparator<? super K> comparator();

SortedMap<K, V> subMap(K fromKey, K toKey);

SortedMap<K, V> headMap(K toKey);

SortedMap<K, V> tailMap(K fromKey);

K firstKey();

K lastKey();






}

#### Queue Interface
Queue Interface extends Collection interface. Queue Interface is typically used for implementation holding elements in order for some processing.
Queue interface offers methods peek() and poll() which get the element at head of the queue. The difference is that poll() method removes the head from queue also. peek() would keep head of the queue unchanged.

```
interface Queue<E> extends Collection<E>
{


boolean offer(E paramE);
E remove();
E poll();
E element();
E peek();






}

#### Iterator interface
Iterator interface enables us to iterate (loop around) a collection. All collections define a method iterator() that gets an iterator of the collection.
hasNext() checks if there is another element in the collection being iterated. next() gets the next element.
```
public interface Iterator<E> {


boolean hasNext();

E next();






}

### Collections
- Collections can only hold Objects - not primitives.

#### ArrayList
ArrayList implements the list interface. So, ArrayList stores the elements in insertion order (by default). Element’s can be inserted into and removed from ArrayList based on their position.
Let’s look at how to instantiate an ArrayList of integers.
`
List<Integer> integers = new ArrayList<Integer>();
`

Code like below is permitted because of auto boxing. 5 is auto boxed into Integer object and stored in ArrayList.
`
integers.add(5);//new Integer(5)
`

Add method (by default) adds the element at the end of the list.
#### ArrayList of String Example
Below example shows how to create and use a String ArrayList. ArrayList can have duplicates (since List can have duplicates). size() method gets number of elements in the ArrayList. contains(Object) method checks if an element is present in the arraylist.
```
List<String> arraylist = new ArrayList<String>();

//adds at the end of list
arraylist.add(«Sachin»);//[Sachin]

//adds at the end of list
arraylist.add(«Dravid»);//[Sachin, Dravid]

//adds at the index 0
arraylist.add(0, «Ganguly»);//[Ganguly, Sachin, Dravid]

//List allows duplicates - Sachin is present in the list twice
arraylist.add(«Sachin»);//[ Ganguly, Sachin, Dravid, Sachin]

System.out.println(arraylist.size());//4
System.out.println(arraylist.contains(«Dravid»));//true
`
#### Iterating around a list
`
Iterator<String> arraylistIterator = arraylist
.iterator();
while (arraylistIterator.hasNext()) {


String str = arraylistIterator.next();
System.out.println(str);//Prints the 4 names in the list on separate lines.






}

#### Other ArrayList (List) methods
indexOf() function - returns index of element if element is found. Negative number otherwise.
`
//example1 - value is present
System.out.println(arraylist.indexOf("Dravid"));//2
//example2 - value is not present
System.out.println(arraylist.indexOf("Bradman"));//-1
`

get() function - get value at specified index.
`
System.out.println(arraylist.get(1));//Sachin
`
#### remove() function
remove() function has two variations.
```
//Using the object as parameter
//Dravid is removed from the list
arraylist.remove(«Dravid»);//[Ganguly, Sachin, Sachin]

//Using index as argument.
//Object at index 1 (Sachin) is removed
arraylist.remove(1);//[Ganguly, Sachin]
`
#### Sorting Collections
`
List<String> numbers = new ArrayList<String>();
numbers.add(«one»);
numbers.add(«two»);
numbers.add(«three»);
numbers.add(«four»);
System.out.println(numbers);//[one, two, three, four]

//Strings - By Default - are sorted alphabetically
Collections.sort(numbers);

System.out.println(numbers);//[four, one, three, two]
`
#### List of Objects of a Custom Class
Consider the following class Cricketer.
`
class Cricketer{


int runs;
String name;

public Cricketer(String name, int runs) {




super();
this.name = name;
this.runs = runs;


}

@Override
public String toString() {





	return name + » » + runs;
	}







}

Let’s now try to sort a list containing objects of Cricketer class.
```
List<Cricketer> cricketers = new ArrayList<Cricketer>();
cricketers.add(new Cricketer(«Bradman», 9996));
cricketers.add(new Cricketer(«Sachin», 14000));
cricketers.add(new Cricketer(«Dravid», 12000));
cricketers.add(new Cricketer(«Ponting», 11000));
System.out.println(cricketers);
//[Bradman 9996, Sachin 14000, Dravid 12000, Ponting 11000]

//Cricketer class does not implement Comparable Interface
//Collections.sort(cricketers); //COMPILER ERROR
```

We get a compiler error since Cricketer class does not implement Comparable interface. We were able to sort numbers in earlier example because String class implements Comparable.
Let’s make the Cricketer class implement the Comparable Interface.
```
class Cricketer implements Comparable<Cricketer> {


//OTHER CODE/PROGRAM same as previous

//compareTo takes an argument of the same type of the class
//compareTo returns -1 if this < that
//   1 if this > that
//   0 if this = that
@Override
public int compareTo(Cricketer that) {





	if (this.runs > that.runs) {
	return 1;





}
if (this.runs < that.runs) {


return -1;




}
return 0;


}






}

Now let’s try to sort the cricketers.
`
Collections.sort(cricketers);
System.out.println(cricketers);
//[Bradman 9996, Ponting 11000, Dravid 12000, Sachin 14000]
`

Other option to sort collections is by creating a separate class which implements Comparator interface.
Example below:
```
class DescendingSorter implements Comparator<Cricketer> {


//compareTo returns -1 if cricketer1 < cricketer2
//   1 if cricketer1 > cricketer2
//   0 if cricketer1 = cricketer2

//Since we want to sort in descending order,
//we should return -1 when runs are more
@Override
public int compare(Cricketer cricketer1,
Cricketer cricketer2) {





	if (cricketer1.runs > cricketer2.runs) {
	return -1;





}
if (cricketer1.runs < cricketer2.runs) {


return 1;




}
return 0;


}






}

Let’s now try to sort the previous defined collection:
```
Collections
.sort(cricketers, new DescendingSorter());

System.out.println(cricketers);
//[Sachin 14000, Dravid 12000, Ponting 11000, Bradman 9996]
`
#### Convert List to Array
There are two ways. First is to use toArray(String) function. Example below. This creates an array of String's
`
List<String> numbers1 = new ArrayList<String>();
numbers1.add(«one»);
numbers1.add(«two»);
numbers1.add(«three»);
numbers1.add(«four»);
String[] numbers1Array = new String[numbers1.size()];
numbers1Array = numbers1.toArray(numbers1Array);
System.out.println(Arrays.toString(numbers1Array));
//prints [one, two, three, four]
```

Other is to use toArray() function. Example below. This creates an array of Objects.
`
Object[] numbers1ObjArray = numbers1.toArray();
System.out.println(Arrays
.toString(numbers1ObjArray));
//[one, two, three, four]
`
#### Convert Array to List
`
String values[] = { "value1", "value2", "value3" };
List<String> valuesList = Arrays.asList(values);
System.out.println(valuesList);//[value1, value2, value3]
`
#### Other List interface implementations
Other classes that implement List interface are Vector and LinkedList.
#### Vector
Vector has the same operations as an ArrayList. However, all methods in Vector are synchronized. So, we can use Vector if we share a list between two threads and we would want to them synchronized.
#### LinkedList
Linked List extends List and Queue.Other than operations exposed by the Queue interface,  LinkedList has the same operations as an ArrayList. However, the underlying implementation of Linked List is different from that of an ArrayList.
ArrayList uses an Array kind of structure to store elements. So, inserting and deleting from an ArrayList are expensive operations. However, search of an ArrayList is faster than LinkedList.
LinkedList uses a linked representation. Each object holds a link to the next element. Hence, insertion and deletion are faster than ArrayList. But searching is slower.
### Set Interface
- HashSet, LinkedHashSet and TreeSet implement the Set interface. Let’s look at examples of these collection classes.

#### HashSet
HashSet implements set interface. Sets do not allow duplicates. HashSet does not support ordering.
#### HashSet Example
```
Set<String> hashset = new HashSet<String>();

hashset.add(«Sachin»);
System.out.println(hashset);//[Sachin]

hashset.add(«Dravid»);
System.out.println(hashset);//[Sachin, Dravid]
```

Let’s try to add Sachin to the Set now. Sachin is Duplicate. So will not be added. returns false.
`
hashset.add("Sachin");//returns false since element is not added
System.out.println(hashset);//[Sachin, Dravid]
`
#### LinkedHashSet
LinkedHashSet implements set interface and exposes similar operations to a HashSet. Difference is that LinkedHashSet maintains insertion order. When we iterate a LinkedHashSet, we would get the elements back in the order in which they were inserted.
#### TreeSet
TreeSet implements Set, SortedSet and NavigableSet interfaces.TreeSet is similar to HashSet except that it stores element’s in Sorted Order.
```
Set<String> treeSet = new TreeSet<String>();

treeSet.add(«Sachin»);
System.out.println(treeSet);//[Sachin]
```

Notice that the list is sorted after inserting Dravid.
`
//Alphabetical order
treeSet.add("Dravid");
System.out.println(treeSet);//[Dravid, Sachin]
`

Notice that the list is sorted after inserting Ganguly.
```
treeSet.add(«Ganguly»);
System.out.println(treeSet);//[Dravid, Ganguly, Sachin]

//Sachin is Duplicate. So will not be added. returns false.
treeSet.add(«Sachin»);//returns false since element is not added
System.out.println(treeSet);//[Dravid, Ganguly, Sachin]
`
Objects that are inserted into a TreeSet should be comparable.
#### TreeSet - NavigableSet interface examples 1
TreeSet implements this interface. Let's look at an example with TreeSet. Note that elements in TreeSet are sorted.
`
TreeSet<Integer> numbersTreeSet = new TreeSet<Integer>();
numbersTreeSet.add(55);
numbersTreeSet.add(25);
numbersTreeSet.add(35);
numbersTreeSet.add(5);
numbersTreeSet.add(45);
```

NavigableSet interface has following methods.
Lower method finds the highest element lower than specified element. Floor method finds the highest element lower than or equal to specified element.  Corresponding methods for finding lowest number higher than specified element are higher and ceiling. A few examples using the Set created earlier below.
```
//Find the highest number which is lower than 25
System.out.println(numbersTreeSet.lower(25));//5

//Find the highest number which is lower than or equal to 25
System.out.println(numbersTreeSet.floor(25));//25

//Find the lowest number higher than 25
System.out.println(numbersTreeSet.higher(25));//35

//Find the lowest number higher than or equal to 25
System.out.println(numbersTreeSet.ceiling(25));//25
`
#### NavigableSet subSet,headSet,tailSet Methods in TreeSet
`
TreeSet<Integer> exampleTreeSet = new TreeSet<Integer>();
exampleTreeSet.add(55);
exampleTreeSet.add(25);
exampleTreeSet.add(105);
exampleTreeSet.add(35);
exampleTreeSet.add(5);

System.out.println(exampleTreeSet);//[5, 25, 35, 55, 105]
```

All the three methods - subSet,headSet,tailSet - are inclusive with Lower Limit and NOT inclusive with higher limit.
In the sub set below, Lower Limit is inclusive - 25 included. Higher limit is not inclusive - 55 excluded.
`
//Get sub set with values >=25 and <55
SortedSet<Integer> subTreeSet = exampleTreeSet
.subSet(25, 55);
System.out.println(subTreeSet);//[25, 35]
`

In the sub set below, Higher limit not inclusive - 55 excluded.
```
//Get sub set with values <55
SortedSet<Integer> headTreeSet = exampleTreeSet
.headSet(55);
System.out.println(headTreeSet);//[5, 25, 35]

//Get sub set with values >=35
SortedSet<Integer> tailTreeSet = exampleTreeSet
.tailSet(35);
System.out.println(tailTreeSet);//[35, 55, 105]
//In the sub set, Lower limit inclusive - 35 included.

//Get sub set with value >=25 and <=55 (both inclusive parameters - true)
SortedSet<Integer> subTreeSetIncl = exampleTreeSet
.subSet(25, true, 55, true);
System.out.println(subTreeSetIncl);//[25, 35, 55]

//Get sub set with value >25 and <55 (both inclusive parameters - false)
SortedSet<Integer> subTreeSetNotIncl = exampleTreeSet
.subSet(25, false, 55, false);
System.out.println(subTreeSetNotIncl);//[35]

//Get sub set with values <=55. Inclusive set to true.
SortedSet<Integer> headTreeSetIncl = exampleTreeSet
.headSet(55, true);
System.out.println(headTreeSetIncl);//[5, 25, 35, 55]

//Get sub set with values >35. Inclusive set to false.
SortedSet<Integer> tailTreeSetNotIncl = exampleTreeSet
.tailSet(35, false);
System.out.println(tailTreeSetNotIncl);//[55, 105]
```

All the sub set methods  - subSet,headSet,tailSet - return dynamic sub sets. When original set is modified (addition or deletion), corresponding changes can affect the sub sets as well.
`
System.out.println(exampleTreeSet);//[5, 25, 35, 55, 105]
System.out.println(subTreeSet);//[25, 35]
System.out.println(headTreeSet);//[5, 25, 35]
System.out.println(tailTreeSet);//[35, 55, 105]
`

Let’s now insert a value 30 into the exampleTreeSet. Remember that subTreeSet, headTreeSet, tailTreeSet are sub sets of exampleTreeSet.
```
exampleTreeSet.add(30);

System.out.println(exampleTreeSet);//[5, 25, 30, 35, 55, 105]
System.out.println(subTreeSet);//[25, 30, 35]
System.out.println(headTreeSet);//[5, 30, 25, 35]
System.out.println(tailTreeSet);//[35, 55, 105]
```

30 is in the range of subTreeSet and headTreeSet. So, it is printed as part of exampleTreeSet, subTreeSet and headTreeSet.
```
//Let’s now add 65 to the set
exampleTreeSet.add(65);

System.out.println(exampleTreeSet);//[5, 25, 30, 35, 55, 65, 105]
System.out.println(subTreeSet);//[25, 30, 35]
System.out.println(headTreeSet);//[5, 30, 25, 35]
System.out.println(tailTreeSet);//[35, 55, 65, 105]
```

65 is printed as part of exampleTreeSet and tailTreeSet.
Key thing to remember is that all the sub sets are dynamic. If you modify the original set,the sub set might be affected.
#### TreeSet - NavigableSet interface methods  - pollFirst,  pollLast and more
```
TreeSet<Integer> treeSetOrig = new TreeSet<Integer>();
treeSetOrig.add(55);
treeSetOrig.add(25);
treeSetOrig.add(35);
treeSetOrig.add(5);

System.out.println(treeSetOrig);//[5, 25, 35, 55]
//descendingSet method returns the tree set in reverse order
TreeSet<Integer> treeSetDesc = (TreeSet<Integer>) treeSetOrig
.descendingSet();
System.out.println(treeSetDesc);//[55, 35, 25, 5]
```

pollFirst returns the first element and removes it from the set.
`
System.out.println(treeSetOrig);//[5, 25, 35, 55]
System.out.println(treeSetOrig.pollFirst());//5
System.out.println(treeSetOrig);//[25, 35, 55]
//In above example element 5 is removed from the set and also removed from the tree set.
`

pollLast returns the last element and removes it from the set.
`
System.out.println(treeSetOrig);//[25, 35, 55]
System.out.println(treeSetOrig.pollLast());//55
System.out.println(treeSetOrig);//[25, 35]
`
### Map Interface
- Let’s take a look at different implementations of the Map interface.

#### HashMap
HashMap implements Map interface , there by supporting key value pairs.
#### HashMap Example
`
Map<String, Cricketer> hashmap = new HashMap<String, Cricketer>();
hashmap.put("sachin",
new Cricketer("Sachin", 14000));
hashmap.put("dravid",
new Cricketer("Dravid", 12000));
hashmap.put("ponting", new Cricketer("Ponting",
11500));
hashmap.put("bradman", new Cricketer("Bradman",
9996));
`
#### Hash Map Methods
get method gets the value of the matching key.
```
System.out.println(hashmap.get(«ponting»));//Ponting 11500

//if key is not found, returns null.
System.out.println(hashmap.get(«lara»));//null
```

If existing key is reused, it would replace existing value with the new value passed in.
```
//In the example below, an entry with key «ponting» is already present.
//Runs are updated to 11800.
hashmap.put(«ponting», new Cricketer(«Ponting»,
11800));

//gets the recently updated value
System.out.println(hashmap.get(«ponting»));//Ponting 11800
`
#### TreeMap
TreeMap is similar to HashMap except that it stores keys in sorted order. It implements NavigableMap interface and SortedMap interfaces along with the Map interface.
`
Map<String, Cricketer> treemap = new TreeMap<String, Cricketer>();
treemap.put(«sachin»,
new Cricketer(«Sachin», 14000));
System.out.println(treemap);
//{sachin=Sachin 14000}
```

We will now insert a Cricketer with key dravid. In sorted order,dravid comes before sachin. So, the value with key dravid is inserted at the start of the Map.
`
treemap.put("dravid",
new Cricketer("Dravid", 12000));
System.out.println(treemap);
//{dravid=Dravid 12000, sachin=Sachin 14000}
`

We will now insert a Cricketer with key ponting. In sorted order, ponting fits in between dravid and sachin.
```
treemap.put(«ponting», new Cricketer(«Ponting»,
11500));
System.out.println(treemap);
//{dravid=Dravid 12000, ponting=Ponting 11500, sachin=Sachin 14000}

treemap.put(«bradman», new Cricketer(«Bradman»,
9996));
System.out.println(treemap);
//{bradman=Bradman 9996, dravid=Dravid 12000, ponting=Ponting 11500, sachin=Sachin 14000}
`
#### NavigableMap Interface Examples (TreeMap) Set I
Let's look at an example with TreeMap. Note that keys in TreeMap are sorted.
`
TreeMap<Integer, Cricketer> numbersTreeMap = new TreeMap<Integer, Cricketer>();
numbersTreeMap.put(55, new Cricketer(«Sachin»,
14000));
numbersTreeMap.put(25, new Cricketer(«Dravid»,
12000));
numbersTreeMap.put(35, new Cricketer(«Ponting»,
12000));
numbersTreeMap.put(5,
new Cricketer(«Bradman», 9996));
numbersTreeMap
.put(45, new Cricketer(«Lara», 10000));
```

lowerKey method finds the highest key lower than specified key. floorKey method finds the highest key lower than or equal to specified key.  Corresponding methods for finding lowest key higher than specified key are higher and ceiling. A few examples using the Map created earlier below.
```
//Find the highest key which is lower than 25
System.out.println(numbersTreeMap.lowerKey(25));//5

//Find the highest key which is lower than or equal to 25
System.out.println(numbersTreeMap.floorKey(25));//25

//Find the lowest key higher than 25
System.out.println(numbersTreeMap.higherKey(25));//35

//Find the lowest key higher than or equal to 25
System.out.println(numbersTreeMap.ceilingKey(25));//25
`
#### NavigableMap Interface Examples (TreeMap) Set II
Methods similar to subSet,headSet,tailSet (of TreeSet) are available in TreeMap as well. They are called subMap, headMap, tailMap.They have the similar signatures and results as the corresponding TreeSet Methods. They are inclusive with Lower Limit and NOT inclusive with higher limit - unless the (optional) inclusive flag is passed. The resultant sub map's are dynamic. If original map get modified, the sub map might be affected as well.
`
TreeMap<Integer, Cricketer> exampleTreeMap = new TreeMap<Integer, Cricketer>();
exampleTreeMap.put(55, new Cricketer(«Sachin»,
14000));
exampleTreeMap.put(25, new Cricketer(«Dravid»,
12000));
exampleTreeMap.put(5,
new Cricketer(«Bradman», 9996));
exampleTreeMap
.put(45, new Cricketer(«Lara», 10000));

//Lower limit (5) inclusive, Uppper Limit(25) NOT inclusive
System.out.println(exampleTreeMap.subMap(5, 25));//{5=Bradman 9996}

System.out.println(exampleTreeMap.headMap(30));
//{5=Bradman 9996, 25=Dravid 12000}

System.out.println(exampleTreeMap.tailMap(25));
//{25=Dravid 12000, 45=Lara 10000, 55=Sachin 14000}
`
#### NavigableMap Interface Examples (TreeMap) Set III
Consider the next set of method examples below:
`
TreeMap<Integer, Cricketer> treeMapOrig = new TreeMap<Integer, Cricketer>();
treeMapOrig.put(55, new Cricketer(«Sachin», 14000));
treeMapOrig.put(25, new Cricketer(«Dravid», 12000));
treeMapOrig.put(5, new Cricketer(«Bradman», 9996));
treeMapOrig.put(45, new Cricketer(«Lara», 10000));

System.out.println(treeMapOrig);
//{5=Bradman 9996, 25=Dravid 12000, 45=Lara 10000, 55=Sachin 14000}
```

descendingMap method returns the tree set in reverse order.
`
NavigableMap<Integer, Cricketer> treeMapDesc = treeMapOrig
.descendingMap();
System.out.println(treeMapDesc);
//{55=Sachin 14000, 45=Lara 10000, 25=Dravid 12000, 5=Bradman 9996}
`

pollFirstEntry returns the first entry in the map and removes it from the map.
`
System.out.println(treeMapOrig);
//{5=Bradman 9996, 25=Dravid 12000, 45=Lara 10000, 55=Sachin 14000}
System.out.println(treeMapOrig.pollFirstEntry());//5=Bradman 9996
System.out.println(treeMapOrig);
//{25=Dravid 12000, 45=Lara 10000, 55=Sachin 14000}
//In above example element 5 is removed from the set and also removed from the tree set.
`

pollLastEntry returns the last entry from the map and removes it from the map.
`
System.out.println(treeMapOrig);
//{25=Dravid 12000, 45=Lara 10000, 55=Sachin 14000}
System.out.println(treeMapOrig.pollLastEntry());//55=Sachin 14000
System.out.println(treeMapOrig);
//{25=Dravid 12000, 45=Lara 10000}
`
### PriorityQueue
- PriorityQueue implements the Queue interface.

#### PriorityQueue Example
`
//Using default constructor - uses natural ordering of numbers
//Smaller numbers have higher priority
PriorityQueue<Integer> priorityQueue = new PriorityQueue<Integer>();
`
#### Adding an element into priority queue - offer method
```
priorityQueue.offer(24);
priorityQueue.offer(15);
priorityQueue.offer(9);
priorityQueue.offer(45);

System.out.println(priorityQueue);//[9, 24, 15, 45]
`
#### Peek method examples
`
//peek method get the element with highest priority.
System.out.println(priorityQueue.peek());//9
//peek method does not change the queue
System.out.println(priorityQueue);//[9, 24, 15, 45]

//poll method gets the element with highest priority.
System.out.println(priorityQueue.poll());//9
//peek method removes the highest priority element from the queue.
System.out.println(priorityQueue);//[24, 15, 45]

//This comparator gives high priority to the biggest number.
Comparator reverseComparator = new Comparator<Integer>() {


public int compare(Integer paramT1,
Integer paramT2) {





	return paramT2 - paramT1;
	}







};

#### Priority Queue and Comparator
We can create priority queue using a comparator class i.e. custom defined priority.
```
PriorityQueue<Integer> priorityQueueDesc = new PriorityQueue<Integer>(
20, reverseComparator);

priorityQueueDesc.offer(24);
priorityQueueDesc.offer(15);
priorityQueueDesc.offer(9);
priorityQueueDesc.offer(45);

//45 is the largest element. Our custom comparator gives priority to highest number.
System.out.println(priorityQueueDesc.peek());//45
```

#### Collections static methods
`
static int binarySearch(List, key) //Can be used only on sorted list
static int binarySearch(List, key, Comparator)
static void reverse(List)//Reverse the order of elements in a List.
static Comparator reverseOrder();
//Return a Comparator that sorts the reverse of the collection current sort sequence.
static void sort(List)
static void sort(List, Comparator)
`
### Generics
- Generics are used to create Generic Classes and Generic methods which can work with different Types(Classes).

#### Need for Generics , Example
Consider the class below:
```
class MyList {


private List<String> values;

void add(String value) {





	values.add(value);
	}

void remove(String value) {



	values.remove(value);
	}







}

MyList can be used to store a list of Strings only.
`
MyList myList = new MyList();
myList.add("Value 1");
myList.add("Value 2");
`

To store integers, we need to create a new class. This is problem that Generics solve. Instead of hard-coding String class as the only type the class can work with, we make the class type a parameter to the class.
#### Generics Example
Let’s replace String with T and create a new class.
```
class MyListGeneric<T> {


private List<T> values;

void add(T value) {





	values.add(value);
	}

void remove(T value) {



	values.remove(value);
	}

T get(int index) {



	return values.get(index);
	}







}

Note the declaration  of class:
`
class MyListGeneric<T>
`
Instead of T, We can use any valid identifier
If a generic is declared as part of class declaration, it can be used any where a type can be used in a class - method (return type or argument), member variable etc. For Example: See how T is used as a parameter and return type in the class MyListGeneric.
Now the MyListGeneric class can be used to create a list of Integers or a list of Strings
```
MyListGeneric<String> myListString = new MyListGeneric<String>();
myListString.add(«Value 1»);
myListString.add(«Value 2»);

MyListGeneric<Integer> myListInteger = new MyListGeneric<Integer>();
myListInteger.add(1);
myListInteger.add(2);
`
#### Generics Restrictions
In MyListGeneric, Type T is defined as part of class declaration. Any Java Type can be used a type for this class. If we would want to restrict the types allowed for a Generic Type, we can use a Generic Restrictions. Consider the example class below:
`
class MyListRestricted<T extends Number> {


private List<T> values;

void add(T value) {





	values.add(value);
	}

void remove(T value) {



	values.remove(value);
	}

T get(int index) {



	return values.get(index);
	}







}

In declaration of the class, we specified a constraint «T extends Number». We can use the class MyListRestricted with any class extending Number - Float, Integer, Double etc.
`
MyListRestricted<Integer> restrictedListInteger = new MyListRestricted<Integer>();
restrictedListInteger.add(1);
restrictedListInteger.add(2);
`

String not valid substitute for constraint «T extends Number».
`
//MyListRestricted<String> restrictedStringList =
//new MyListRestricted<String>();//COMPILER ERROR
`
#### Generic Method Example
A generic type can be declared as part of method declaration as well. Then the generic type can be used anywhere in the method (return type, parameter type, local or block variable type).
Consider the method below:
```


static <X extends Number> X doSomething(X number){




X result = number;
//do something with result
return result;


}




```

The method can now be called with any Class type extend Number.
`
Integer i = 5;
Integer k = doSomething(i);
`
#### Generics and Collections Example 1
Consider the classes below:
```
class Animal {
}

class Dog extends Animal {
}
```

Let’s create couple of Arrays and Lists as shown below:
```
Animal[] animalsArray = { new Animal(), new Dog() };
Dog[] dogsArray = { new Dog(), new Dog() };

List<Animal> animalsList = Arrays.asList(animalsArray);
List<Dog> dogsList = Arrays.asList(dogsArray);
```

Let’s create a couple of static methods as shown below:
```


static void doSomethingArray(Animal[] animals) {





	//do Something with Animals
	}

static void doSomethingList(List<Animal> animals) {



	//do Something with Animals
	}





```

Array method can be called with Animal[] or Dog[]
`
doSomethingArray(animalsArray);
doSomethingArray(dogsArray);
`

List method works with List<Animal>. Gives compilation error with List<Dog>.
`
doSomethingList(animalsList);
//List<Dog> not compatible with List<Animal>
//doSomethingList(dogsList);//COMPILER ERROR
`

Summary :  List<Dog> not compatible with List<Animal> even thought Dog extends Animal. However, Dog[] is compatible with Animal[].
#### Generics and Collections Example 2 - extends
Consider the methods below:
```


static void doSomethingListModified(List<? extends Animal> animals) {




//Adding an element into  a list declared with ? is prohibited.

//animals.add(new Animal());//COMPILER ERROR!
//animals.add(new Dog());//COMPILER ERROR!


}




```

Method declared with List<? extends Animal> compiles with both List<Animal> and List<Dog>
`
doSomethingListModified(animalsList);
doSomethingListModified(dogsList);
`
#### Generics and Collections Example 3 - Super
Method declared with List<? super Dog> compiles with both List<Animal> and List<Dog>.
```


static void doSomethingListModifiedSuper(List<? super Dog> animals) {




//Adding an element into  a list declared with ? is prohibited.
//animals.add(new Animal());//COMPILER ERROR!
//animals.add(new Dog());//COMPILER ERROR!


}




```

List of any super class of Dog is fine. List of any Subclass of Dog is not valid parameter.
`
doSomethingListModifiedSuper(animalsList);
doSomethingListModifiedSuper(dogsList);
`

#### Generics and Collections Example 4 , extends with interface
Below method can be called with a List declared with any type implementing the interface Serializable.
```


static void doSomethingListInterface(List<? extends Serializable> animals) {




//Adding an element into  a list declared with ? is prohibited.

//animals.add(new Animal());//COMPILER ERROR!
//animals.add(new Dog());//COMPILER ERROR!


}




`
#### Generics and Collections , Few more Examples and Rules
A method declared with List<Object> can only be called with a List declared with type Object. None of the other classes are valid.
A method declared with List<?> can be called with a List of any type.
//A method declared with List<? extends Object> can be called with a List of any type - since all classes are sub classes of Object.
? can only be used in Declaring a type. Cannot be used as part of definition.
`
List<? extends Animal> listAnimals = new ArrayList<Dog>(); //COMPILES
//List<?> genericList = new ArrayList<? extends Animal>(); //COMPILER ERROR
`
#### Generics and Collection , Compatibility with old code
Consider the method below: It is declared to accept a Generic ArrayList. The method adds a string to the arraylist.
`


static void addElement(ArrayList something){





	something.add(new String(«String»));
	}





```

Consider the code below:
`
ArrayList<Integer> numbers = new ArrayList<Integer>();
numbers.add(5);
numbers.add(6);
addElement(numbers);
`

We are passing a ArrayList<Integer> to a method accepting ArrayList as parameter. We are trying to a add a string to it as well, inside the method.
Compiling this class would give a warning: javac gives warning because multiplyNumbersBy2(ArrayList) is invoked with a Specific ArrayList<Integer> and in the method addElement an element is added to ArrayList.
`
//com/rithus/generics/GenericsExamples.java uses unchecked or unsafe operations.
//Recompile with -Xlint:unchecked for details.
`

To get more details run javac specifying the parameter Xlint:unchecked.
`
javac -Xlint:unchecked com/rithus/generics/GenericsExamples.java
//com/rithus/generics/GenericsExamples.java:21: warning: [unchecked]
//unchecked call to add(E) as a member of the raw type java.util.ArrayList
//something.add(new String("String"));
//     ^
`
### Files
- Let us first look at the File class which helps us to create and delete files and directories. File class cannot be used to modify the content of a file.

#### File Class
#### Create a File Object
`
File file = new File("FileName.txt");
`
#### File basic Methods
Check if the file exists.
`
System.out.println(file.exists());
`
If file does not exist creates it and returns true. If file exists, returns false.
`
System.out.println(file.createNewFile());
`

Getting full path of file.
`
System.out.println(file.getAbsolutePath());
System.out.println(file.isFile());//true
System.out.println(file.isDirectory());//false
`

Renaming a file
`
File fileWithNewName = new File("NewFileName.txt");
file.renameTo(fileWithNewName);
//There is no method file.renameTo("NewFileName.txt");
`
#### File Class - Directory
A File class in Java represents a file and directory.
`
File directory = new File("src/com/rithus");
`

Print full directory path
`
System.out.println(directory.getAbsolutePath());
System.out.println(directory.isDirectory());//true
`

This does not create the actual file.
`
File fileInDir = new File(directory,"NewFileInDirectory.txt");
`

Actual file is created when we invoke createNewFile method.
`
System.out.println(fileInDir.createNewFile()); //true - First Time
`

Print the files and directories present in the folder.
`
System.out.println(Arrays.toString(directory.list()));
`
#### Creating a directory
`
File newDirectory = new File("newfolder");
System.out.println(newDirectory.mkdir());//true - First Time
`
#### Creating a file in a new directory
```
File notExistingDirectory = new File(«notexisting»);
File newFile = new File(notExistingDirectory,»newFile»);

//Will throw Exception if uncommented: No such file or directory
//newFile.createNewFile();

System.out.println(newDirectory.mkdir());//true - First Time
```
#### Read and write from a File
Implementations of Writer and Reader abstract classes help us to write and read (content of) files.
Writer methods - flush, close, append (text)
Reader methods - read, close (NO FLUSH)
Writer implementations - FileWriter,BufferedWriter,PrintWriter
Reader implementations - FileReader,BufferedReader
### FileWriter and FileReader
- FileWriter and FileReader provide basic file writing and reading operations. Let’s  write an example to write and read from a file using FileReader and FileWriter.

#### FileWriter Class
We can write to a file using FileWriter class.
#### Write a string to a file using FileWriter
`
//FileWriter helps to write stuff into the file
FileWriter fileWriter = new FileWriter(file);
fileWriter.write("How are you doing?");
//Always flush before close. Writing to file uses Buffering.
fileWriter.flush();
fileWriter.close();
`
#### FileWriter Constructors
FileWriter Constructors can accept file(File) or the path to file (String) as argument. When a writer object is created, it creates the file - if it does not exist.
`
FileWriter fileWriter2 = new FileWriter("FileName.txt");
fileWriter2.write("How are you doing Buddy?");
//Always flush before close. Writing to file uses Buffering.
fileWriter2.flush();
fileWriter2.close();
`
#### FileReader Class
File Reader can be used to read entire content from a file at one go.
#### Read from file using FileReader
```
FileReader fileReader = new FileReader(file);
char[] temp = new char[25];

//fileReader reads entire file and stores it into temp
System.out.println(fileReader.read(temp));//18 - No of characters Read from file

System.out.println(Arrays.toString(temp));//output below
//[H, o, w,  , a, r, e,  , y, o, u,  , d, o, i, n, g, ?, , , , , ,]

fileReader.close();//Always close anything you opened:)
`
#### FileReader Constructors
FileReader constructors can accept file(File) or the path to file (String) as argument.
`
FileReader fileReader2 = new FileReader(«FileName.txt»);
System.out.println(fileReader2.read(temp));//24
System.out.println(Arrays.toString(temp));//output below
```

### BufferedWriter and BufferedReader
- BufferedWriter and BufferedReader provide better buffering in addition to basic file writing and reading operations. For example, instead of reading the entire file, we can read a file line by line.  Let’s  write an example to write and read from a file using FileReader and FileWriter.

#### BufferedWriter Class
BufferedWriter class helps writing to a class with better buffering than FileWriter.
#### BufferedWriter Constructors
BufferedWriter Constructors only accept another Writer as argument
`
FileWriter fileWriter3 = new FileWriter("BufferedFileName.txt");
BufferedWriter bufferedWriter = new BufferedWriter(fileWriter3);
`
#### Using BufferedWriter class
`
bufferedWriter.write("How are you doing Buddy?");
bufferedWriter.newLine();
bufferedWriter.write("I'm Doing Fine");
//Always flush before close. Writing to file uses Buffering.
bufferedWriter.flush();
bufferedWriter.close();
fileWriter3.close();
`
#### BufferedReader Class
BufferedReader helps to read the file line by line
#### BufferedReader Constructors
BufferedReader Constructors only accept another Reader as argument.
`
FileReader fileReader3 = new FileReader("BufferedFileName.txt");
BufferedReader bufferedReader = new BufferedReader(fileReader3);
`
#### BufferedReader , Reading a file
```
String line;
//readLine returns null when reading the file is completed.
while((line=bufferedReader.readLine()) != null){


System.out.println(line);






}

### PrintWriter
- PrintWriter provides advanced methods to write formatted text to the file. It supports printf function.

#### PrintWriter constructors
PrintWriter constructors supports varied kinds of arguments , File, String (File Path) and Writer.
`
PrintWriter printWriter = new PrintWriter("PrintWriterFileName.txt");
`
#### PrintWriter , Write to a file
Other than write function you can use format, printf, print, println functions to write to PrintWriter file.
```
//writes «My Name» to the file
printWriter.format(«%15s», «My Name»);

printWriter.println(); //New Line
printWriter.println(«Some Text»);

//writes «Formatted Number: 4.50000» to the file
printWriter.printf(«Formatted Number: %5.5f», 4.5);
printWriter.flush();//Always flush a writer
printWriter.close();
`
#### Reading the file created using BufferedReader
`
FileReader fileReader4 = new FileReader(«PrintWriterFileName.txt»);
BufferedReader bufferedReader2 = new BufferedReader(fileReader4);

String line2;
//readLine returns null when reading the file is completed.
while((line2=bufferedReader2.readLine()) != null){


System.out.println(line2);






}

### Serialization
- Serialization helps us to save and retrieve the state of an object.

#### Serialization and De-Serialization - Important methods
Serialization => Convert object state to some internal object representation.
De-Serialization => The reverse. Convert internal representation to object.

Two important methods
1.ObjectOutputStream.writeObject() // serialize and write to file
2.ObjectInputStream.readObject() // read from file and deserialize

#### Implementing Serializable Interface
To serialize an object it should implement Serializable interface. In the example below, Rectangle class implements Serializable interface. Note that Serializable interface does not declare any methods to be implemented.
```
class Rectangle implements Serializable {


public Rectangle(int length, int breadth) {




this.length = length;
this.breadth = breadth;
area = length * breadth;


}

int length;
int breadth;
int area;






}

#### Serializing an object - Example
Below example shows how an instance of an object can be serialized. We are creating a new Rectangle object and serializing it to a file Rectangle.ser.

`
FileOutputStream fileStream = new FileOutputStream("Rectangle.ser");
ObjectOutputStream objectStream = new ObjectOutputStream(fileStream);
objectStream.writeObject(new Rectangle(5, 6));
objectStream.close();
`
#### De-serializing an object , Example
Below example show how a object can be deserialized from a serialized file. A rectangle object is deserialized from the file Rectangle.ser

`
FileInputStream fileInputStream = new FileInputStream("Rectangle.ser");
ObjectInputStream objectInputStream = new ObjectInputStream(
fileInputStream);
Rectangle rectangle = (Rectangle) objectInputStream.readObject();
objectInputStream.close();
System.out.println(rectangle.length);// 5
System.out.println(rectangle.breadth);// 6
System.out.println(rectangle.area);// 30
`
#### Serialization , Transient variables
Area in the previous example is a calculated value. It is unnecessary to serialize and deserialize. We can calculate it when needed. In this situation, we can make the variable transient. Transient variables are not serialized. (transient int area;)

```
//Modified Rectangle class


	class Rectangle implements Serializable {
	public Rectangle(int length, int breadth) {





this.length = length;
this.breadth = breadth;
area = length * breadth;


}

int length;
int breadth;
transient int area;






}

If you run the program again, you would get following output

`
System.out.println(rectangle.length);// 5
System.out.println(rectangle.breadth);// 6
System.out.println(rectangle.area);// 0
`

Note that the value of rectangle.area is set to 0. Variable area is marked transient. So, it is not stored into the serialized file. And when de-serialization happens area value is set to default value i.e. 0.
#### Serialization , readObject method
We need to recalculate the area when the rectangle object is deserialized. This can be achieved by adding readObject method to Rectangle class. In addition to whatever java does usually while deserializing, we can add custom code for the object.
```


private void readObject(ObjectInputStream is) throws IOException,
ClassNotFoundException {




// Do whatever java does usually when de-serialization is called
is.defaultReadObject();
// In addition, calculate area also
area = this.length * this.breadth;


}




```

When an object of Rectangle class is de-serialized, Java invokes the readObject method. The area is recalculated in this method. If we run the program again, we get the calculated area value back. Remember that area is not part of the serialized file. It is re-calculated in the readObject method.

`
System.out.println(rectangle.length);// 5
System.out.println(rectangle.breadth);// 6
System.out.println(rectangle.area);// 30
`
#### Serialization , writeObject method

We can also write custom code when serializing the object by adding the writeObject method to Rectange class. writeObject method accepts an ObjectOutputStream as input parameter. To the writeObject method we can add the custom code that we want to run during Serialization.


	```
	private void writeObject(ObjectOutputStream os) throws IOException {





//Do whatever java does usually when serialization is called
os.defaultWriteObject();


}




```

If you run the above program again, you would get following output
`
System.out.println(rectangle.length);//5
System.out.println(rectangle.breadth);//6
System.out.println(rectangle.area);//30
`
#### Serializing an Object chain
Objects of one class might contain objects of other classes. When serializing and de-serializing, we might need to serialize and de-serialize entire object chain. Look at the class below. An object of class House contains an object of class Wall.

```
class House implements Serializable {


public House(int number) {




super();
this.number = number;


}

Wall wall;
int number;




}


	class Wall{
	int length;
int breadth;
int color;







}

House implements Serializable where Wall doesn’t.

Let’s run this example program:
```
public class SerializationExamples2 {


public static void main(String[] args)
throws IOException {




FileOutputStream fileStream = new FileOutputStream(
«House.ser»);
ObjectOutputStream objectStream = new ObjectOutputStream(
fileStream);
House house = new House(10);
house.wall = new Wall();
//Exception in thread «main» java.io.NotSerializableException:
//com.in28minutes.serialization.Wall
objectStream.writeObject(house);
objectStream.close();


}




}

//Output:
//Exception in thread «main» java.io.NotSerializableException: com.in28minutes.serialization.Wall
//    at java.io.ObjectOutputStream.writeObject0(Unknown Source)
//    at java.io.ObjectOutputStream.defaultWriteFields(Unknown Source)
```

This is because Wall is not serializable. Two solutions are possible.
Make Wall transient => wall will not be serialized. This causes the wall object state to be lost.
Make Wall implement Serializable => wall object will also be serialized and the state of wall object along with the house will be stored.
#### Serialization Program 1: Make Wall transient
```
class House implements Serializable {


public House(int number) {




super();
this.number = number;


}

transient Wall wall;
int number;






}

#### Serialization Program 2: Make Wall implement Serializable
```
class Wall implements Serializable {


int length;
int breadth;
int color;






}

With both these programs, earlier main method would run without throwing an exception.

If you try de-serializing, In Example2, state of wall object is retained whereas in Example1, state of wall object is lost.
#### Serialization and Initialization
When a class is Serialized, initialization (constructor’s, initializer’s) does not take place. The state of the object is retained as it is.
#### Serialization and inheritance
However in the case of inheritance ( a sub class and super class relationship), interesting things happen.
Let’s consider the example code below:

Hero class extends Actor and Hero class implements Serializable. However, Actor class does not implement Serializable.
```
class Actor {


String name;

public Actor(String name) {




super();
this.name = name;


}

Actor() {





	name = «Default»;
	}





}


	class Hero extends Actor implements Serializable {
	String danceType;

public Hero(String name, String danceType) {





super(name);
this.danceType = danceType;


}

Hero() {





	danceType = «Default»;
	}







}

Let’s run the code below:
```
FileOutputStream fileStream = new FileOutputStream(«Hero.ser»);
ObjectOutputStream objectStream = new ObjectOutputStream(fileStream);

Hero hero = new Hero(«Hero1», «Ganganam»);

// Before -> DanceType:Ganganam Name:Hero1
System.out.println(«Before -> DanceType:» + hero.danceType + » Name:»
+ hero.name);

objectStream.writeObject(hero);
objectStream.close();

FileInputStream fileInputStream = new FileInputStream(«Hero.ser»);
ObjectInputStream objectInputStream = new ObjectInputStream(
fileInputStream);
hero = (Hero) objectInputStream.readObject();
objectInputStream.close();

// After -> DanceType:Ganganam Name:Default
System.out.println(«After -> DanceType:» + hero.danceType + » Name:»
+ hero.name);
```

Code executes successfully but after de-serialization, the values of super class instance variables are not retained. They are set to their initial values.
When subclass is serializable and superclass is not, the state of subclass variables is retained. However, for the super class, initialization (constructors and initializers) happens again.
#### Serialization and Static Variables
Static Variables are not part of the object. They are not serialized.
### Threads
- Threads allow Java code to run in parallel. Let’s first understand the need for threading and then look into how to create a thread and what is synchronization?

#### Need for Threads
We are creating a Cricket Statistics Application. Let’s say the steps involved in the application are
STEP I: Download and Store Bowling Statistics => 60 Minutes
STEP II: Download and Store Batting Statistics => 60 Minutes
STEP III: Download and Store Fielding Statistics => 15 Minutes
STEP IV: Merge and Analyze => 25 Minutes
Steps I, II and III are independent and can be run in parallel to each other. Run individually this program takes 160 minutes.  We would want to run this program in lesser time. Threads can be a solution to this problem. Threads allow us to run STEP I, II and III in parallel and run Step IV when all Steps I, II and III are completed.
#### Need for Threads Example
Below example shows the way we would write code usually , without using Threads.
```
ThreadExamples example = new ThreadExamples();
example.downloadAndStoreBattingStatistics();
example.downloadAndStoreBowlingStatistics();
example.downloadAndStoreFieldingStatistics();

example.mergeAndAnalyze();
```

downloadAndStoreBowlingStatistics starts only after downloadAndStoreBattingStatistics completes execution. downloadAndStoreFieldingStatistics starts only after downloadAndStoreBowlingStatistics completes execution. What if I want to run them in parallel without waiting for the others to complete?
This is where Threads come into picture.
#### Creating a Thread Class
Creating a Thread class in Java can be done in two ways. Extending Thread class and implementing Runnable interface. Let’s create the BattingStatisticsThread extending Thread class and BowlingStatisticsThread implementing Runnable interface.
#### Creating a Thread By Extending Thread class
Thread class can be created by extending Thread class and implementing the public void run() method.
Look at the example below: A dummy implementation for BattingStatistics is provided which counts from 1 to 1000.
```
class BattingStatisticsThread extends Thread {


//run method without parameters
public void run() {





	for (int i = 0; i < 1000; i++)
	System.out
.println(«Running Batting Statistics Thread »
+ i);
}







}

#### Creating a Thread by Implementing Runnable interface
Thread class can also be created by implementing Runnable interface and implementing the method declared in Runnable interface Òpublic void run()Ó. Example below shows the Batting Statistics Thread implemented by implementing Runnable interface.
```
class BowlingStatisticsThread implements Runnable {


//run method without parameters
public void run() {





	for (int i = 0; i < 1000; i++)
	System.out
.println(«Running Bowling Statistics Thread »
+ i);
}







}

#### Running a Thread
Running a Thread in Java is slightly different based on the approach used to create the thread.
#### Thread created Extending Thread class
When using inheritance, An object of the thread needs be created and start() method on the thread needs to be called. Remember that the method that needs to be called is not run() but it is start().
`
BattingStatisticsThread battingThread1 = new BattingStatisticsThread();
battingThread1.start();
`
#### Thread created implementing RunnableInterface.
Three steps involved.
1. Create an object of the BowlingStatisticsThread(class implementing Runnable).
2. Create a Thread object with the earlier object as constructor argument.
3. Call the start method on the thread.
`
BowlingStatisticsThread battingInterfaceImpl = new BowlingStatisticsThread();
Thread battingThread2 = new Thread(
battingInterfaceImpl);
battingThread2.start();
`
#### Thread Example , Complete Program
Let’s consider the complete example using all the snippets of code created above.
```
public class ThreadExamples {


public static void main(String[] args) {





	class BattingStatisticsThread extends Thread {
	// run method without parameters
public void run() {



	for (int i = 0; i < 1000; i++)
	System.out.println(«Running Batting Statistics Thread » + i);
}





}


	class BowlingStatisticsThread implements Runnable {
	// run method without parameters
public void run() {



	for (int i = 0; i < 1000; i++)
	System.out.println(«Running Bowling Statistics Thread » + i);
}





}

BattingStatisticsThread battingThread1 = new BattingStatisticsThread();
battingThread1.start();

BowlingStatisticsThread battingInterfaceImpl = new BowlingStatisticsThread();
Thread battingThread2 = new Thread(battingInterfaceImpl);
battingThread2.start();


}






}

Output:
`
Running Batting Statistics Thread 0
Running Batting Statistics Thread 1
..
..
Running Batting Statistics Thread 10
Running Bowling Statistics Thread 0
..
..
Running Bowling Statistics Thread 948
Running Bowling Statistics Thread 949
Running Batting Statistics Thread 11
Running Batting Statistics Thread 12
..
..
Running Batting Statistics Thread 383
Running Batting Statistics Thread 384
Running Bowling Statistics Thread 950
Running Bowling Statistics Thread 951
..
Running Bowling Statistics Thread 998
Running Bowling Statistics Thread 999
Running Batting Statistics Thread 385
..
Running Batting Statistics Thread 998
Running Batting Statistics Thread 999
`
#### Discussion about Thread Example
Above output shows sample execution of the thread. The output will not be the same with every run.
We can notice that Batting Statistics Thread and the Bowling Statistics Threads are alternating in execution.  Batting Statistics Thread runs upto 10, then Bowling Statistics Thread runs upto 949, Batting Statistics Thread picks up next and runs up to 384 and so on. There is no usual set pattern when Threads run (especially when they have same priority , more about this later..).
JVM decides which Thread to run at which time. If a Thread is waiting for user input or a network connection, JVM runs the other waiting Threads.
#### Thread Synchronization
Since Threads run in parallel, a new problem arises. i.e. What if thread1 modifies data which is being accessed by thread2? How do we ensure that different threads don’t leave the system in an inconsistent state? This problem is usually called Thread Synchronization Problem.
Let’s first look at an example where this problem can occur.
#### Example Program:
Consider the SpreadSheet class below. It consists of three cells and also a method setAndGetSum which sets the values into the cell and sums them up.
```
class SpreadSheet {


int cell1, cell2, cell3;

int setandGetSum(int a1, int a2, int a3) {




cell1 = a1;
sleepForSomeTime();
cell2 = a2;
sleepForSomeTime();
cell3 = a3;
sleepForSomeTime();
return cell1 + cell2 + cell3;


}

void sleepForSomeTime() {





	try {
	Thread.sleep(10 * (int) (Math.random() * 100));



	} catch (InterruptedException e) {
	e.printStackTrace();






	}
	}







}

#### Serial Run
Let’s first run the above example in a serial way and see what the output would be.
```
public static void main(String[] args) {


SpreadSheet spreadSheet = new SpreadSheet();
for (int i = 0; i < 4; i++) {





	System.out.print(spreadSheet.setandGetSum(i, i * 2, i * 3) + » «);
	}





}
//Output - 0 6 12 18
`
Output would contain a multiple of 6 always because we are calling with i, i*2 and i*3 and summing up. So, the result should generally be i*6 with i running from 0 to 3.
#### Example Program using Threads
Let's now run the SpreadSheet class in a Thread. Example Code below:
`
public class ThreadExampleSynchronized implements Runnable {


SpreadSheet spreadSheet = new SpreadSheet();

public void run() {





	for (int i = 0; i < 4; i++) {
	System.out.print(
spreadSheet.setandGetSum(i,i * 2, i * 3)
+ » «);






	}
	}

public static void main(String[] args) {





ThreadExampleSynchronized r = new ThreadExampleSynchronized();
Thread one = new Thread(r);
Thread two = new Thread(r);
one.start();
two.start();


}






}

We are creating 2 instances of the Thread using the interface , one and two. And start method is invoked to run the thread. Both threads share the instance of SpreadSheet class , spreadsheet.
Output
`
FIRST RUN    : 0 1 6 9 12 15 18 18
SECOND RUN    : 0 3 6 6 12 15 18 18
THIRD RUN    : 0 3 6 9 12 15 18 18
`
Output Discussion
What we see is that different runs have different results. That’s expected with threads. What is not expected is to see numbers like 1, 9, 15 and 3 in the output. We are expecting to see multiples of 6 in the output(as in the earlier serial run) but we see numbers which are not multiples of 6. Why is this happening?
This is a result of having two threads run in parallel without synchronization. Consider the code in the setAndGetSum method.
```
int setandGetSum(int a1, int a2, int a3) {


cell1 = a1;
sleepForSomeTime();
cell2 = a2;
sleepForSomeTime();
cell3 = a3;
sleepForSomeTime();
return cell1 + cell2 + cell3;






}

After setting the value to each cell, there is a call for the Thread to sleep for some time. After Thread 1 sets the value of cell1, it goes to Sleep. So, Thread2 starts executing. If Thread 2 is executing Òreturn cell1 + cell2 + cell3;Ó, it uses cell1 value set by Thread 1 and cell2 and cell3 values set by Thread 2. This results in the unexpected results that we see when the method is run in parallel. What is explained is one possible scenario. There are several such scenarios possible.
The way you can prevent multiple threads from executing the same method is by using the synchronized keyword on the method. If a method is marked synchronized, a different thread gets access to the method only when there is no other thread currently executing the method.
Let’s mark the method as synchronized:
```
synchronized int setandGetSum(int a1, int a2, int a3) {


cell1 = a1;
sleepForSomeTime();
cell2 = a2;
sleepForSomeTime();
cell3 = a3;
sleepForSomeTime();
return cell1 + cell2 + cell3;






}

Output of the program now is Ò0 0 6 6 12 12 18 18Ó. This is expected output , all numbers are multiples of 6.
#### Threads & Synchronized Keyword
A method or part of the method can be marked as synchronized. JVM will ensure that there is only thread running the synchronized part of code at any time.
However, thread synchronization is not without consequences. There would be a performance impact as the rest of threads wait for the current thread executing a synchronized block. So, as little code as possible should be marked as synchronized.
#### Synchronized method Example
```


synchronized void synchronizedExample1() {





	//All code goes here..
	}





`
#### Synchronized block Example
All code which goes into the block is synchronized on the current object.
`


void synchronizedExample2() {




synchronized (this){
//All code goes here..
}


}




`
####  Synchronized static method Example
`


synchronized static int getCount(){





	return count;
	}





`
#### Static synchronized block Example
Static blocks are synchronized on the class.
`


static int getCount2(){





	synchronized (SynchronizedSyntaxExample.class) {
	return count;






	}
	}





`
#### Static and non static synchronized methods and blocks
Static methods and block are synchronized on the class. Instance methods and blocks are synchronized on the instance of the class i.e. an object of the class. Static synchronized methods and instance synchronized methods don't affect each other. This is because they are synchronized on two different things.
#### States of a Thread
Different states that a thread can be in are defined the class State.
- NEW;
- RUNNABLE;
- RUNNING;
- BLOCKED/WAITING;
- TERMINATED/DEAD;
Let's consider the example that we discussed earlier.
#### Example Program
`
LINE 1: BattingStatisticsThread battingThread1 = new BattingStatisticsThread();
LINE 2: battingThread1.start();

LINE 3: BowlingStatisticsThread battingInterfaceImpl = new BowlingStatisticsThread();
LINE 4: Thread battingThread2 = new Thread(battingInterfaceImpl);
LINE 5:battingThread2.start();
//Output - Running Batting Statistics Thread 0
Running Batting Statistics Thread 1
..
..
Running Batting Statistics Thread 10
Running Bowling Statistics Thread 0
..
..
Running Bowling Statistics Thread 948
Running Bowling Statistics Thread 949
Running Batting Statistics Thread 11
Running Batting Statistics Thread 12
..
..
Running Batting Statistics Thread 383
Running Batting Statistics Thread 384
Running Bowling Statistics Thread 950
Running Bowling Statistics Thread 951
..
Running Bowling Statistics Thread 998
Running Bowling Statistics Thread 999
Running Batting Statistics Thread 385
..
Running Batting Statistics Thread 998
Running Batting Statistics Thread 999
`
#### States of a Thread - Examples
A thread is in NEW state when an object of the thread is created but the start method is not yet called. At the end of line 1, battingThread1 is in NEW state.
A thread is in RUNNABLE state when it is eligible to run, but not running yet. (A number of Threads can be in RUNNABLE state. Scheduler selects which Thread to move to RUNNING state). In the above example, sometimes the Batting Statistics thread is running and at other time, the Bowling Statistics Thread is running. When Batting Statistics thread is Running, the Bowling Statistics thread is ready to run. It's just that the scheduler picked Batting Statistics thread to run at that instance and vice-versa.  When Batting Statistics thread is Running, the Bowling Statistics Thread is in Runnable state (Note that the Bowling Statistics Thread is not waiting for anything except for the Scheduler to pick it up and run it).
A thread is RUNNING state when it's the one that is currently , what else to say, Running.
A thread is in BLOCKED/WAITING/SLEEPING state when it is not eligible to be run by the Scheduler. Thread is alive but is waiting for something. An example can be a Synchronized block. If Thread1 enters synchronized block, it blocks all the other threads from entering synchronized code on the same instance or class. All other threads are said to be in Blocked state.
A thread is in DEAD/TERMINATED state when it has completed its execution. Once a thread enters dead state, it cannot be made active again.
#### Thread Priority
Scheduler can be requested to allot more CPU to a thread by increasing the threads priority. Each thread in Java is assigned a default Priority 5. This priority can be increased or decreased (Range 1 to 10).
If two threads are waiting, the scheduler picks the thread with highest priority to be run. If all threads have equal priority, the scheduler then picks one of them randomly. Design programs so that they don't depend on priority.
#### Thread Priority Example
Consider the thread example declared below:
`
class ThreadExample extends Thread {


public void run() {





	for (int i = 0; i < 1000; i++)
	System.out
.println( this.getName() + » Running »
+ i);
}







}

Priority of thread can be changed by invoking setPriority method on the thread.
`
ThreadExample thread1 = new ThreadExample();
thread1.setPriority(8);
`

Java also provides predefined constants Thread.MAX_PRIORITY(10), Thread.MIN_PRIORITY(1), Thread.NORM_PRIORITY(5) which can be used to assign priority to a thread.
#### Thread Join method
Join method is an instance method on the Thread class. Let’s see a small example to understand what join method does.
Let’s consider the thread’s declared below: thread2, thread3, thread4
`
ThreadExample thread2 = new ThreadExample();
ThreadExample thread3 = new ThreadExample();
ThreadExample thread4 = new ThreadExample();
`

Let’s say we would want to run thread2 and thread3 in parallel but thread4 can only run when thread3 is finished. This can be achieved using join method.
#### Join method example
Look at the example code below:
`
thread3.start();
thread2.start();
thread3.join();//wait for thread 3 to complete
System.out.println("Thread3 is completed.");
thread4.start();
`

thread3.join() method call force the execution of main method to stop until thread3 completes execution. After that, thread4.start() method is invoked, putting thread4 into a Runnable State.
#### Overloaded Join method
Join method also has an overloaded method accepting time in milliseconds as a parameter.
`
thread4.join(2000);
`
In above example, main method thread would wait for 2000 ms or the end of execution of thread4, whichever is minimum.
#### Thread , Static methods
#### Thread yield method
Yield is a static method in the Thread class. It is like a thread saying » I have enough time in the limelight. Can some other thread run next?».
A call to yield method changes the state of thread from RUNNING to RUNNABLE. However, the scheduler might pick up the same thread to run again, especially if it is the thread with highest priority.
Summary is yield method is a request from a thread to go to Runnable state. However, the scheduler can immediately put the thread back to RUNNING state.
#### Thread sleep method
sleep is a static method in Thread class. sleep method can throw a InterruptedException. sleep method causes the thread in execution to go to sleep for specified number of milliseconds.
#### Thread and Deadlocks
Let’s consider a situation where thread1 is waiting for thread2 ( thread1 needs an object whose synchronized code is being executed by thread1) and thread2 is waiting for thread1. This situation is called a Deadlock. In a Deadlock situation, both these threads would wait for one another for ever.
#### Deadlock Example
Consider the example classes below:  Resource represents any resource that you need access to. A network connection, database connection etc. Operation represents an operation that can be done on these resources. Let’s say that Operation need two resources, resource1 and resource2 and offer two operations method1 and method2. Look at the program below:
```
class Resource {
}


	class SomeOperation {
	Resource resource1 = new Resource();
Resource resource2 = new Resource();

void method1() throws InterruptedException {



	synchronized (resource1) {
	Thread.sleep(1000);
//code using resource1
synchronized (resource2) {



	//code using resource2
	}






	}
	}

void method2() throws InterruptedException {





System.out.println(Thread.currentThread().getName()
+ «is in method2»);
synchronized (resource2) {


//code using resource2
Thread.sleep(1000);
synchronized (resource1) {





	//code using resource1
	}






	}
	}







}

Method1 executes some code on resource1 first and then executes some code on resource2. Method2 does the reverse. We use the sleep method call to simulate the fact that these operation could take some time to complete.
Let’s create two threads sharing the above operation using the code below: Threads one and two now share object operation.  The thread code runs both operations method1 and method2.
```
public class ThreadDeadlock implements Runnable {


SomeOperation operation = new SomeOperation();

@Override
public void run() {





	try {
	operation.method1();
operation.method2();



	} catch (InterruptedException e) {
	e.printStackTrace();






	}
	}

public static void main(String[] args) {





ThreadDeadlock r = new ThreadDeadlock();
Thread one = new Thread(r);
Thread two = new Thread(r);
one.start();
two.start();


}






}

When executed this program just hangs, because of a deadlock.
To make what is happening behind the screens more clear, Let’s add in a few sysout’s in the Operation class.
```
class SomeOperation {


Resource resource1 = new Resource();
Resource resource2 = new Resource();

void method1() throws InterruptedException {





	synchronized (resource1) {
	System.out.println(«Method1 - got resource1»);
Thread.sleep(1000);
//code using resource1
System.out.println(«Method1 - waiting for resource2»);
synchronized (resource2) {





System.out.println(«Method1 - got resource2»);
//code using resource2


}





	}
	}

void method2() throws InterruptedException {



	synchronized (resource2) {
	System.out.println(«Method2 - got resource2»);
//code using resource2
Thread.sleep(1000);
System.out.println(«Method2 - waiting for resource1»);
synchronized (resource1) {





System.out.println(«Method2 - got resource1»);
//code using resource1


}





	}
	}







}

#### Output:
`
Method1 - got resource1
Method1 - waiting for resource2
Method1 - got resource2
Method1 - got resource1
Method2 - got resource2
Method1 - waiting for resource2
Method2 - waiting for resource1
HANGSÉÉÉÉÉÉÉÉ
`
Now we have two threads waiting for resources held by one another. This results in a deadlock.
#### Thread - wait, notify and notifyAll methods
Consider the example below: Calculator thread calculates two values: Sum upto Million and Sum upto 10 Million. Main program uses the output of sum upto million.
#### Example 1
```
class Calculator extends Thread {


long sumUptoMillion;
long sumUptoTenMillion;
public void run() {




calculateSumUptoMillion();
calculateSumUptoTenMillion();


}

private void calculateSumUptoMillion() {





	for (int i = 0; i < 1000000; i++) {
	sumUptoMillion += i;






	}
	}
private void calculateSumUptoTenMillion() {



	for (int i = 0; i < 10000000; i++) {
	sumUptoTenMillion += i;






	}
	}





}


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





Calculator thread = new Calculator();
thread.start();
System.out.println(thread.sumUptoMillion);


}






}

#### Output
`
0
`
Output printed is 0. This is because the thread has not finished calculating the value of sumUptoMillion when the main method prints the value to the output.
We have to find a way to stop the main method from running until sumUptoMillion is calculated. One option is to use the join method. But, join method would make the main method wait until both the operations (sumUptoMillion and sumUptoTenMillion) are completed. But, we want main method to wait only for sumUptoMillion. We can achieve this using wait and notify methods.
wait and notify methods can only be used in a synchronized context.
#### Example with wait and notify methods
```
package com.in28minutes.threads;


	class Calculator extends Thread {
	long sumUptoMillion;
long sumUptoTenMillion;

public void run() {



	synchronized (this) {
	calculateSumUptoMillion();
notify();





}
calculateSumUptoTenMillion();


}

private void calculateSumUptoMillion() {





	for (int i = 0; i < 1000000; i++) {
	sumUptoMillion += i;





}
System.out.println(«Million done»);


}

private void calculateSumUptoTenMillion() {





	for (int i = 0; i < 10000000; i++) {
	sumUptoTenMillion += i;





}
System.out.println(«Ten Million done»);


}




}


	public class ThreadWaitAndNotify {
	public static void main(String[] args) throws InterruptedException {





Calculator thread = new Calculator();
synchronized(thread){


thread.start();
thread.wait();




}
System.out.println(thread.sumUptoMillion);


}






}

#### Output
`
Million done
499999500000
Ten Million done
`
#### Wait method example
Below snippet shows how wait is used in earlier program. wait method is defined in the Object class. This causes the thread to wait until it is notified.
```
synchronized(thread){


thread.start();
thread.wait();






}

#### Notify method example
Below snippet shows how notify is used in earlier program. notify method is defined in the Object class. This causes the object to notify other waiting threads.
```
synchronized (this) {
calculateSumUptoMillion();
notify();


}




```

A combination of wait and notify methods make the main method to wait until the sum of million is calculated. However, not the main method does not wait for Sum of Ten Million to be calculated.
#### notifyAll method
If more than one thread is waiting for an object, we can notify all the threads by using notifyAll method.
`
thread.notifyAll();
`
### Assert
- Assertions are introduced in Java 1.4. They enable you to validate assumptions. If an assert fails (i.e. returns false), AssertionError is thrown (if assertions are enabled).  assert is a keyword in java since 1.4. Before 1.4, assert can be used as identifier.

#### Assert Details
To compile code using 1.3 you can use the command below
javac -source 1.3 OldCode.java => assert can be used as identifier


with -source 1.4,1.5,5,1.6,6 => assert cannot be used as identifier




Assertions can easily be enabled and disabled. Assertions are disabled by default.
#### Enabling Assertions
Enable assertions: java -ea com.in28minutes.AssertExamples


(OR) java -enableassertions com.in28minutes.AssertExamples




#### Disable Assertions
Disable assertions: java -da com.in28minutes.AssertExamples
(OR) java -disableassertions com.in28minutes.AssertExamples
#### Enable Assertions in specific packages
Selectively enable assertions in a package only
java -ea:com.rithus

Selectively enable assertions in a package and its subpackages only
java -ea:com.in28minutes…
#### Enable assertions including system classes
java -ea -esa
#### Basic assert condition example
Basic assert is shown in the example below
```
private int computerSimpleInterest(int principal,float interest,int years){


assert(principal>0);
return 100;






}

#### Assert with debugging information: Example
If needed - debugging information can be added to an assert. Look at the example below.
```
private int computeCompoundInterest(int principal,float interest,int years){


//condition is always boolean
//second parameter can be anything that converts to a String.
assert(principal>0): «principal is » + principal;
return 100;




}


	public static void main(String[] args) {
	AssertExamples examples = new AssertExamples();
System.out.println(examples.computerSimpleInterest(-1000,1.0f,5));







}

#### Asserts - Not for validation
Assertions should not be used to validate input data to a public method or command line argument. IllegalArgumentException would be a better option.

In public method, only use assertions to check for cases which are never supposed to happen.
### Garbage Collection
- Garbage Collection is a name given to automatic memory management in Java.  Aim of Garbage Collection is to Keep as much of heap available (free) for the program as possible. JVM removes objects on the heap which no longer have references from the heap.

#### Garbage Collection Example
Let’s say the below method is called from a function.

```
void method(){


Calendar calendar = new GregorianCalendar(2000,10,30);
System.out.println(calendar);






}

An object of the class GregorianCalendar is created on the heap by the first line of the function with one reference variable calendar.

After the function ends execution, the reference variable calendar is no longer valid. Hence, there are no references to the object created in the method.

JVM recognizes this and removes the object from the heap. This is called Garbage Collection.
#### When is Garbage Collection run?
Garbage Collection runs at the whims and fancies of the JVM (it isn’t as bad as that). Possible situations when Garbage Collection might run are
1.when available memory on the heap is low
2.when cpu is free
#### Garbage Collection , Important Points
Programmatically, we can request (remember it’s just a request - Not an order) JVM to run Garbage Collection by calling System.gc() method.

JVM might throw an OutOfMemoryException when memory is full and no objects on the heap are eligible for garbage collection.

finalize() method on the objected is run before the object is removed from the heap from the garbage collector. We recommend not to write any code in finalize();
### Initialization Blocks
- Initialization Blocks - Code which runs when an object is created or a class is loaded

#### Types of Initialization Blocks
There are two types of Initialization Blocks
Static Initializer: Code that runs when a class is loaded.
Instance Initializer: Code that runs when a new object is created.

#### Static Initializer

```
public class InitializerExamples {


static int count;
int i;

static{




//This is a static initializers. Run only when Class is first loaded.
//Only static variables can be accessed
System.out.println(«Static Initializer»);
//i = 6;//COMPILER ERROR
System.out.println(«Count when Static Initializer is run is » + count);


}

public static void main(String[] args) {




InitializerExamples example = new InitializerExamples();
InitializerExamples example2 = new InitializerExamples();
InitializerExamples example3 = new InitializerExamples();


}






}

Code within static{ and } is called a static initializer. This is run only when class is first loaded. Only static variables can be accessed in a static initializer.
#### Example Output
`
Static Initializer
Count when Static Initializer is run is 0
`

Even though three instances are created static initializer is run only once.
#### Instance Initializer Block
Let’s look at an example
```
public class InitializerExamples {


static int count;
int i;
{




//This is an instance initializers. Run every time an object is created.
//static and instance variables can be accessed
System.out.println(«Instance Initializer»);
i = 6;
count = count + 1;
System.out.println(«Count when Instance Initializer is run is » + count);


}

public static void main(String[] args) {




InitializerExamples example = new InitializerExamples();
InitializerExamples example1 = new InitializerExamples();
InitializerExamples example2 = new InitializerExamples();


}






}

Code within instance initializer is run every time an instance of the class is created.
#### Example Output
`
Instance Initializer
Count when Instance Initializer is run is 1
Instance Initializer
Count when Instance Initializer is run is 2
Instance Initializer
Count when Instance Initializer is run is 3
`
### Java Bean Conventions
- When is a java class called a bean? Let’s find an answer to this question.

#### Java Bean Example
Consider the code example below:
```
public class JavaBeansStandards {

private String name;
private boolean good;


	public String getName() {
	return name;





}


	public boolean isGood() {
	return good;





}


	public void setName(String name) {
	this.name = name;





}


	public void setGood(boolean isGood) {
	this.good = isGood;





}

public void addSomeListener(MyListener listener){
}

public void removeSomeListener(MyListener listener){
}



}

#### Private Member Variables
Good practice is to have all member variables in a class declared as private.
`
private String name;
private boolean good;
`
#### Naming setter and getter methods
- To modify and access values of properties we use setter and getter methods. Getters and setters should be public.
- Getters should not have any arguments passed.
- Setters should take one argument (the property value) with same type as the return value of getter.
- Non boolean getter name should be (get + PropertyName)
- boolean getter name can be (get + PropertyName) or (is + PropertyName)
- All setters should be named (set + PropertyName)

#### Examples
```
public String getName() {


return name;




}


	public boolean isGood() {
	return good;





}


	public void setName(String name) {
	this.name = name;





}
public void setGood(boolean isGood) {


this.good = isGood;






}

#### Listener naming conventions
Methods to register/add a listener should use prefix «add» and suffix «Listener». They should accept 1 parameter - the listener object to be added.
#### Example
`
public void addSomeListener(MyListener listener){
}
`

Methods to de-register/remove a listener should use prefix «remove» and suffix «Listener». They should accept 1 parameter - the listener object to be removed
#### Example
`
public void removeSomeListener(MyListener listener){
}
`
### Regular Expressions
- Regular Expressions make parsing, scanning and splitting a string very easy. We will first look at how you can evaluate a regular expressions in Java , using Patter, Matcher and Scanner classes. We will then look into how to write a regular expression.
#### Regular Expression in Java , Matcher and Pattern Example
Code below shows how to execute a regular expression in java.
```
private static void regex(String regex, String string) {


Pattern p = Pattern.compile(regex);
Matcher m = p.matcher(string);
List<String> matches = new ArrayList<String>();
while (m.find()) {





	matches.add(m.start() + «<» + m.group() + «>»);
	}
System.out.println(matches);







}

#### Matcher class
Matcher class has the following utility methods: find(), start(), group().
find() method returns true until there is a match for the regular expression in the string.
start() method gives the starting index of the match.
group() method returns the matching part of the string.
#### Examples
Let’s run this method with a regular expression to search for Ò12Ó in the string Ò122345612Ó.
`
regex("12", "122345612");
`

Output
`
[0<12>, 7<12>]
`
Output shows the matching strings 12, 12. Also, shown in the output is the starting index of each match. First 12 is present starting at index 0. The next 12 in the string starts at index 7.
#### Creating Regular Expressions for Java
Let’s test regular expressions by using the method we created earlier: regex().
#### Simple Regular Expressions
Search for 12 in the string
`
regex("12", "122345612");//[0<12>, 7<12>]
`

Certain characters escaped by have special meaning in regular expressions. For example, /s matches a whitespace character.  Remember that to represent in a string, we should prepend to it. Let us see a few examples below.
`
System.out.println("\\");//prints \ (only one slash)
`

Space character - s
`
regex("\\s", "12 1234 123 ");//[2< >, 7< >, 11< >]
`

Digit - d
`
regex("\\d", "12 12");//[0<1>, 1<2>, 3<1>, 4<2>]
`

Word character (letter, digits or underscore) - w
`
regex("\\w", "ab 12 _");//[0<a>, 1<b>, 3<1>, 4<2>, 6<_>]
`

Square brackets are used in regular expressions to search for a range of characters. Few examples below.
look for a,b,c,d,1,2,3,4 =>Note that this does not look for capital A,B,C,D
`
regex("[a-d1-4]", "azbkdm 15AB");//[0<a>, 2<b>, 4<d>, 7<1>]
regex("[a-dA-D]", "abyzCD");//[0<a>, 1<b>, 4<C>, 5<D>]
`
#### Regular Expressions , Multiple Characters
+ is used in regular expression to look for 1 or more characters. For example a+ looks for 1 or more character a’s.
`
regex("a+", "aaabaayza");//[0<aaa>, 4<aa>, 8<a>]
`

Look for one or more characters from a to z (only small case).
`
regex("[a-z]+", "abcZ2xyzN1yza");//[0<abc>, 5<xyz>, 10<yza>]
//0123456789012
`
#### Regular Expressions , Look for Repetitions
Regular expressions can be joined together to look for a combination.
a+b+ looks 1 or more a’s and 1 or more b’s next to each other. Notice that only a’s or only b’s do not match.
`
regex("a+b+", "aabcacaabbbcbb");//[0<aab>, 6<aabbb>]
`
#### * - 0 or more repetitions.
Below expression looks for 1 or more a’s followed by 0 or more b’s followed by 1 or more c’s. abc => match. ac=> match (since we used * for b). ab => does not match.
`
regex("a+b*c+", "abcdacdabdbc");//[0<abc>, 4<ac>]
`
#### ? - 0 or 1 repetitions.
a+b*c? looks for 1 or more a’s followed by 0 or more b’s followed by 0 or 1 c’s. a => matches. ab => matches. abc=>matches. abcc => does not match (only 0 or 1 c’s)
`
regex("a+b*c?", "adabdabcdabccd");//[0<a>, 2<ab>, 5<abc>, 9<abc>]
`

^a looks for anything other than a
`
regex("[^a]+", "bcadefazyx");//[0<bc>, 3<def>, 7<zyx>]
`

[^abcd]+a looks for anything which is not a or b or c or d, repeated 0 or more times, followed by a
`
regex("[^abcd]+a", "efgazyazyzb");//[0<efga>, 4<zya>]
`
#### . matches any character
a.c looks for Ôa” followed by any character followed by Ôc”. abc => match abbc => no match (. matches 1 character only)
`
regex("a.c", "abca ca!cabbc");//[0<abc>, 3<a c>, 6<a!c>]
`
#### Greedy Regular Expressions
a+ matches a, aa,aaa,aaaa, aaaaa. If you look at the output of the below expression, it matches the biggest only aaaaa. This is called greedy behaviour. similar behavior is shown by *.
`
regex("a+", "aaaaab");//[0<aaaaa>]
`

You can make + reluctant (look for smallest match) by appending ?
`
regex("a+?", "aaaaab");//[0<a>, 1<a>, 2<a>, 3<a>, 4<a>]
`

Similarly *? is reluctant match for the greedy *
If you want to look for characters . or * in a regular expression, then you should escape them.
Example: If I want to look for …(3 dots), we should use ... To represent ... as string we should put two 's instead of 1.
`
regex("\\.\\.\\.", "...a....b...c");//[0<...>, 4<...>, 9<...>]
`
#### Regular Expression using Scanner class
Below code shows how Scanner class can be used to execute regular expression.  findInLine method in Scanner returns the match , if a match is found. Otherwise, it returns null.
```
private static void regexUsingScanner(String regex,
String string) {


Scanner s = new Scanner(string);
List<String> matches = new ArrayList<String>();

String token;
while ((token = s.findInLine(regex)) != null) {





	matches.add(token);
	System.out.println(matches);







}

#### Example
`
regexUsingScanner("a+?", "aaaaab");//[a, a, a, a, a]
`
### Tokenizing
- Tokenizing means splitting a string into several sub strings based on delimiters. For example, delimiter ; splits the string ac;bd;def;e into four sub strings ac, bd, def and e. Delimiter can in itself be any of the regular expression(s) we looked at earlier. String.split(regex) function takes regex as an argument.
#### Example method for Tokenizing
```
private static void tokenize(String string,String regex) {


String[] tokens = string.split(regex);
System.out.println(Arrays.toString(tokens));






}

#### Example:
`
tokenize("ac;bd;def;e",";");//[ac, bd, def, e]
`
#### Tokenizing using Scanner Class
```
private static void tokenizeUsingScanner(String string,String regex) {


Scanner scanner = new Scanner(string);
scanner.useDelimiter(regex);
List<String> matches = new ArrayList<String>();
while(scanner.hasNext()){





	matches.add(scanner.next());
	}
System.out.println(matches);







}

#### Example:
`
tokenizeUsingScanner("ac;bd;def;e",";");//[ac, bd, def, e]
`
#### Scanner Class: Other Functions
```
private static void lookForDifferentThingsUsingScanner(
String string) {


Scanner scanner = new Scanner(string);
while(scanner.hasNext()){





	if(scanner.hasNextBoolean()){
	System.out.println(«Found Boolean:» + scanner.nextBoolean());



	} else if(scanner.hasNextInt()){
	System.out.println(«Found Integer:» + scanner.nextInt());



	} else {
	System.out.println(«Different thing:» + scanner.next());






	}
	}







}

Scanner has more useful functions other than just looking for a delimiter
#### Example:
`
lookForDifferentThingsUsingScanner("true false 12 3 abc true 154");
`
#### Output
`
//Found Boolean:true
//Found Boolean:false
//Found Integer:12
//Found Integer:3
//Different thing:abc
//Found Boolean:true
//Found Integer:154
`

### Expressions

Where are objects created? Where are strings created?

### TODO
- replace ``` with ```java at start of code
- //Getters and Setters are eliminated to keep the example short
- Java SE vs ME vs EE
- Check for long lines which are cut off in pdf
- Notes from Venkat’s Talk



	Designed for a different world - PEnguins


	OOPS - Terrible - 1970s


	FP - Lambda calculus-1929


	Complexity from problems vs Complexity from solutions


	Structured Programming - One Start One Exit????


	Functional Programming
- Assignment LEss
- Statements vs Expressions
- Pure Function - No side effects and Zero dependencies that change
- Referential Transparency
- Pure Functions



	idempotent


	referenctial transparency


	memorizable


	easier to testt


	may be lazily evaluated








	Higher order function
- take/create/return object vs take/create/return function


	Java Future - imperative + oops -> functional + oops


	Stream - Does not evaluate the function on all the data. It takes a collection of functions (fusing - intermediate operations combined) and executes them on each piece of data..
- Functional Pipeline, Function
- «Coolection pipeline pattern» -> Martin Fowler


	Lambda - Stateless


	Closure has State






	Code is Liability not an asset!


	Exception Handling - Promise


	Reactive Programming
- Error, Data and End channels
- Error is a first class citizen
- Handle errors down stream










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Java SE 11 Developer

Exam Number: 1Z0-819

## Review exam topics

### Working with Java data types


	Use primitives and wrapper classes, including, operators, parentheses, type promotion and casting


	Handle text using String and StringBuilder classes


	Use local variable type inference, including as lambda parameters




### Controlling Program Flow


	Create and use loops, if/else, and switch statements




### Java Object-Oriented Approach


	Declare and instantiate Java objects including nested class objects, and explain objects” lifecycles (including creation, dereferencing by reassignment, and garbage collection)


	Define and use fields and methods, including instance, static and overloaded methods


	Initialize objects and their members using instance and static initialiser statements and constructors


	Understand variable scopes, apply encapsulation and make objects immutable


	Create and use subclasses and superclasses, including abstract classes


	Utilize polymorphism and casting to call methods, differentiate object type versus reference type


	Create and use interfaces, identify functional interfaces, and utilize private, static, and default methods


	Create and use enumerations




### Exception Handling


	Handle exceptions using try/catch/finally clauses, try-with-resource, and multi-catch statements


	Create and use custom exceptions




### Working with Arrays and Collections


	Use generics, including wildcards


	Use a Java array and List, Set, Map and Deque collections, including convenience methods


	Sort collections and arrays using Comparator and Comparable interfaces




### Working with Streams and Lambda expressions


	Implement functional interfaces using lambda expressions, including interfaces from the java.util.function package


	Use Java Streams to filter, transform and process data


	Perform decomposition and reduction, including grouping and partitioning on sequential and parallel streams




### Java Platform Module System


	Deploy and execute modular applications, including automatic modules


	Declare, use, and expose modules, including the use of services




### Concurrency


	Create worker threads using Runnable and Callable, and manage concurrency using an ExecutorService and java.util.concurrent API


	Develop thread-safe code, using different locking mechanisms and java.util.concurrent API




### Java I/O API


	Read and write console and file data using I/O Streams


	Implement serialization and deserialization techniques on Java objects


	Handle file system objects using java.nio.file API




### Secure Coding in Java SE Application


	Develop code that mitigates security threats such as denial of service, code injection, input validation and ensure data integrity


	Secure resource access including filesystems, manage policies and execute privileged code




### Database Applications with JDBC


	Connect to and perform database SQL operations, process query results using JDBC API




### Localization


	Implement Localization using Locale, resource bundles, and Java APIs to parse and format messages, dates, and numbers




### Annotations


	Create, apply, and process annotations






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  Argomenti della lezione
Programmare in Java
Un esempio elementare
Gli strumenti di Java
Struttura di un programma Java
Metodi statici
Variabili
Tipi elementari
Istruzioni principali


Il linguaggio Java




Formalismo ad alto livello…
Permette di descrivere programmi basandosi su concetti primitivi “sofisticati” (file, finestre, tabelle, liste, ecc.)
…basato su una notazione testuale familiare
Codice sorgente
Simile, nella sintassi e nelle istruzioni al linguaggio C

Codice Sorgente
I programmi Java sono suddivisi in “classi”
Le classi sono descritte all’interno di file di testo con estensione “.java”
Ogni file contiene una sola classe
Il nome file deve coincidere con il nome della classe

Gli strumenti di Java
La macchina virtuale
Il compilatore
Gli ambienti di sviluppo
La documentazione
Il debugger

Macchina virtuale
Astrazione di un elaboratore “generico”
Ambiente di esecuzione delle applicazioni Java
Esempio:
java Hello
Responsabilità:
Caricamento classi dal disco
Verifica consistenza codice
Esecuzione applicazione

Il compilatore
Traduzione dei sorgenti testuali in bytecode
Linguaggio della macchina virtuale Java
Esempio:


javac Hello.java




Ambienti di sviluppo
Il codice sorgente Java è
composto da testo
Un editor qualsiasi è sufficiente

Si possono usare ambienti integrati per lo sviluppo (IDE)
Offrono strumenti per la redazione,  la compilazione, l’esecuzione e  la ricerca degli errori

Esempi
Eclipse
http://www.eclipse.org
JCreator
http://www.jcreator.com
BlueJ
http://www.bluej.org
IntelliJIdea

Documentazione
Strumento necessario
alla sopravvivenza del programmatore Java!!
Raccolta di informazioni relative alle classi appartenenti alle librerie standard di Java
http://java.sun.com/docs/

Documentazione
Per ogni classe:
Descrizione funzionale
Elenco di attributi:
funzionalità, caratteristiche
Elenco dei metodi:
funzionalità, parametri in ingresso, valori di ritorno, …

Il debugger
Strumento ausiliario
Monitorare l’esecuzione
di una applicazione
Analisi dei valori assunti dalle variabili, i metodi della classe, …
Comando jdb.exe

Dove si usa Java?
Java nei sistemi Client
Vantaggi
Facilità di realizzazione delle interfacce grafiche
Indipendenza dalla piattaforma di sviluppo e di utilizzo
Ciclo di sviluppo rapido
Distribuzione immediata, a richiesta, tramite web
Svantaggi
Prestazioni limitate rispetto ad applicazioni native
Ambienti di esecuzione in forte evoluzione
Java nei sistemi Server
Varie tipologie di utilizzo:
Servlet / Java Server Pages / Java Server Faces
EnterpriseJavaBean
Application server
È il contesto in cui Java sta ottenendo il massimo successo
“Programmazione in ambienti distribuiti”

Java nei sistemi Embedded
Segmento di mercato in forte crescita:
Milioni di PC connessi ad Internet
Centinaia di milioni di telefoni cellulari
Miliardi di elettrodomestici
Vengono usate librerie specifiche
JavaCard, Java Micro Edition, …

Installare Java
Java Software
Development KIT
(J2SE SDK)
Versione utilizzata nel corso
compilatore, librerie standard, macchina
virtuale, …

Installare Java
Necessario modificare la variabile d’ambiente
PATH= … ;<JAVA_HOME>/bin
per invocare i comandi java (compilatore, macchina virtuale, debugger, …)
Pannello di controllo
Sistema  Avanzate 
Variabili d’ambiente

Struttura dei file
<File>.java
Contengono il codice sorgente Java
<File>.class
Contengono il risultato della compilazione
Espressi in bytecode (formato binario)
All’interno sono presenti le istruzioni, la tabella dei simboli, le informazioni ausiliarie necessarie all’esecuzione

Struttura dei file
<File>.jar
Archivi compressi che
consentono di aggregare più file
Contengono una o più classi Java, risorse e ulteriori informazioni ausiliarie (documentazione, parametri di configurazione, …)
<File>.properties
Coppie chiave – valore
proprietà del sistema o dell’applicazione
Si usano per configurare il sistema

Programmi Java
Java è un linguaggio ad oggetti
L’unità minima di programmazione è la classe
Un programma Java utilizza una o più classi
Per ora, consideriamo programmi formati da una sola classe
Un solo file sorgente
Il nome del file coincide con il nome della classe
L’estensione del file è “.java”

Formato generale
main(…): la porta
sul mondo Java
public static void


main(String[] args){
/* istruzioni … */




}
Punto di ingresso di ogni applicazione
Invocato automaticamente dalla VM Java

Metodi statici
Sequenze di istruzioni che svolgono un determinato compito
Hanno un nome
Possono avere dei parametri
Possono ritornare un valore
Dovrebbero avere un commento!

Commenti
Servono a documentare un programma
(o una sua parte)
Racchiusi da “/” e “/”
“//” inizia un commento che termina a fine riga
Usati sempre troppo poco!

Variabili locali
I metodi possono utilizzare variabili:
Servono a memorizzare
risultati intermedi
Dichiarate nel corpo del metodo
Durata temporanea: quando il metodo ritorna, la variabile è distrutta

Tipi: una forma per i dati
Variabili, parametri,
valori ritornati hanno
un tipo che ne precisa
/limita l’uso
Possono contenere solo valori conformi al proprio tipo
Esistono tipi
Semplici (primitivi)
Composti (classi) – descritti nelle lezioni successive

Tipi primitivi
Numerici interi
byte, short, int, long
Numerici reali
float, double
Non numerici
boolean, char

Tipi numerici interi (1)
Valori ammissibili
byte {-128 … 127}
short {-32768 … 32767}
int {-2147483648 … 2147483647}
long {-9.22 E18 … 9.22E18}

Tipi numerici interi (2)
Operazioni consentite
aritmetiche
+, -, *, /, %, ++,  –, >>
logiche (bit a bit)
^, &, |, ~, <<, >>>
confronto
==, !=, >, >=, <, <=

Tipi numerici reali
Valori
float {±3.403E38}


6 cifre significative





	double {±1.798E308}
	15 cifre significative





Operazioni
aritmetiche (+, -, *, /)
confronto (==, !=,
>, >=, <, <=)

Tipi non numerici: boolean
Valori
{false, true}
Operazioni
logiche (&&, ||, !)
confronto (==, !=)

Tipi non numerici: char
Rappresentazione
dei caratteri secondo
lo standard Unicode
Lettere di vari alfabeti
arabo, armeno, bengalese, cirillico,
greco, latino, …
Simboli
diacritici, punteggiatura,
matematici, tecnici, …

Tipi non numerici: char
Rappresentazione su due byte
Le costanti sono indicate tra apici semplici (‘a’)
I valori non stampabili sono rappresentati nel formato unicode (‘u27AF’)
Operazioni
confronto
(==, !=, >,>=, <, <=)

Dichiarazioni
Introducono l’utilizzo di una variabile
Formato generale
<Tipo> <Nome> ‘;’
<Tipo> <Nome> ‘=’ <ValoreIniziale> ‘;’
Esempi
char c;
int i = 10;
long l1, l2;
La mancata dichiarazione è un errore sintattico

Usare le variabili (1)
Si può dichiarare una variabile ovunque nel codice di un metodo
Bisogna farlo, però, prima di usarla
Visibilità limitata al blocco di istruzioni in cui è dichiarata
Le variabili devono essere inizializzate!
int a;
int b = a;

Usare le variabili (2)
Ad una variabile può essere assegnato:
Un valore costante
Il risultato di una formula
Esempi
int i = 1, j = 5;
i = (5*j) % 10;
long l = 10L;
char c1 = ‘a’, c2 = ‘u0062’;
boolean b = false;

Argomenti della lezione
Modellare la realtà
Le classi: il modello
Attributi e metodi
Gli oggetti: il mattone
Costruzione e accesso
Riferimenti
Ciclo di vita degli oggetti

Convenzioni sui nomi
Le classi hanno nomi che iniziano con la lettera maiuscola
Metodi, attributi e variabili hanno l’iniziale minuscola
Se un nome è composto da più parole giustapposte, l’iniziale di ogni parola successiva alla prima è maiuscola
int contatoreNumeroOccorrenze = 0;
class CentraleTelefonica { }

Modellare la realtà
Stato
L’insieme dei parametri caratteristici che contraddistinguono un oggetto in un dato istante
Modellato come insieme di attributi
Comportamento
Descrive come si modifica lo stato a fronte degli stimoli provenienti dal mondo esterno
Modellato come insieme di metodi

Classi
La classe costituisce il “progetto” di un oggetto
Specifica gli attributi
Descrive i metodi
Indica lo stato iniziale
Ogni classe ha un nome
Deve essere univoco

Oggetti
Data una classe, è possibile costruire uno o più oggetti
Gli oggetti vengono detti “istanze” della classe
In Java si utilizza la notazione


new NomeClasse ( );




Ogni oggetto “vive” all’interno della memoria del calcolatore
Qui viene memorizzato il suo stato
Oggetti differenti occupano posizioni differenti

Oggetti
Stato di un oggetto
Ogni oggetto ha un proprio stato:
Insieme dei valori assunti dagli attributi dell’oggetto
Operando sui metodi, si può modificare lo stato
All’atto della costruzione di un oggetto, occorre assegnare un valore ai diversi attributi
È il compito di un metodo particolare, detto costruttore

Costruttore
Metodo che inizializza gli attributi di una classe
Sintassi particolare:
Ha lo stesso nome della classe
Non indica nessun tipo ritornato

Costruire oggetti
Costruttore e parametri
Normalmente un costruttore assegna valori “standard” agli attributi
Se ha dei parametri, può differenziare gli oggetti costruiti
Chi invoca il costruttore deve fornire
i parametri richiesti
Una classe può avere molti costruttori
Occorre che siano distinguibili attraverso il numero ed il tipo di parametri richiesti

Costruttore e parametri
Riferimenti
Si opera su un oggetto attraverso un riferimento
Indica la posizione in memoria occupata dall’oggetto
All’atto della costruzione, l’operatore new:
Alloca un blocco di memoria sufficiente a contenere l’oggetto
Invoca il costruttore, determinandone la corretta inizializzazione
Restituisce il riferimento (indirizzo) del blocco inizializzato

Riferimenti
Variabili
I riferimenti possono essere memorizzati all’interno di variabili locali
Devono avere un tipo compatibile con il tipo di riferimento che si intende memorizzare al loro interno
Devono essere dichiarate prima di essere usate

Variabili
Variabili
Ciclo di vita
delle variabili locali
Le variabili locali “esistono” finché il metodo (blocco di codice) che le definisce è in esecuzione
Quando si incontra la loro definizione, il sistema riserva un’area di memoria per ospitarne il contenuto
Quando il metodo (blocco) termina, l’area viene rilasciata ed il contenuto della variabile perso
La memoria viene prelevata da una zona apposita detta “stack” (quella in cui si trovano gli oggetti, invece, si chiama “heap”)
Ciclo di vita
delle variabili locali
Riferimenti multipli
Uno stesso oggetto può essere denotato da più variabili
Succede quando si assegna ad un variabile il valore contenuto in un’altra variabile
Le variabili condividono il riferimento allo stesso oggetto
Se si opera sull’oggetto attraverso la prima variabile, le modifiche sono visibili da tutte le altre variabili coinvolte

Riferimenti multipli
Variabili elementari
Non tutte le variabili contengono un riferimento
Le informazioni più semplici possono essere memorizzate direttamente nella variabile
È il caso delle variabili il cui tipo è elementare (detto anche primitivo)

Variabili elementari
Variabili elementari
Copia di variabili elementari
Se si assegna ad una variabile elementare il valore di un’altra variabile viene eseguita una copia del valore
I due valori diventano disgiunti e potranno evolvere indipendentemente

Variabili elementari
Riferimenti nulli
Nel caso di variabili di tipo classe, a volte occorre indicare che non contengono nessun valore
Si usa la parola chiave null
Se una variabile vale null, non è possibile accedere ai metodi o agli attributi

Riferimenti nulli
Riferimenti nulli
Accedere agli oggetti
Noto il riferimento ad un oggetto, è possibile invocarne i metodi
Si usa la notazione


variabile.metodo(…);




Nelle parentesi si indicano gli eventuali parametri
Se la variabile contiene un riferimento nullo si genera un errore di esecuzione
Il metodo è costituito da un insieme di istruzioni
Il comportamento è simile ad una chiamata a procedura
Il chiamante attende il completamento del metodo, poi prosegue la propria elaborazione

Parametri
Un metodo può avere parametri
Internamente, appaiono come variabili locali
Il loro valore, però, è fornito dal chiamante
Come le variabili, i parametri hanno un tipo
Elementare
Complesso
Nel caso di parametri di tipo elementare
All’interno del parametro viene memorizzata una copia del valore indicato dal chiamante
Eventuali modifiche compiute dal metodo sul valore non si ripercuotono sul chiamante
Se il tipo è complesso
Il parametro contiene una copia del riferimento all’oggetto passato come parametro
Le eventuali modifiche sullo stato dell’oggetto sono visibili al chiamante
Invocare metodi
Valori di ritorno
Alcuni metodi restituiscono un valore
Il tipo del valore ritornato viene dichiarato prima del nome del metodo
double calcolaPerimetro() { … }
Il valore ritornato può essere assegnato ad una variabile
Occorre che la variabile sia compatibile con il tipo del valore ritornato
Altri metodi non ritornano nulla
In questo caso dichiarano di ritornare il tipo predefinito void
void setRaggio(double r) { … }

Valori di ritorno
Valori di ritorno
Tipologie di metodi
Un metodo, in generale, può operare liberamente sull’oggetto su cui viene invocato…
Modificandone lo stato
Invocando metodi su altri oggetti conosciuti
Effettuando calcoli
Restituendo risultati
Spesso, però, si progettano metodi specializzati in una delle funzioni citate

Tipologie di metodi
Modificatori (mutator)
Servono ad alterare, in modo controllato, lo stato dell’oggetto (o una sua parte specifica)
Di solito hanno parametri e non ritornano nulla
Per convenzione, in Java, hanno un nome simile a
void setXyz(…);
Lettori (accessor)
Permettono di conoscere lo stato (o una sua parte specifca) di un oggetto
Di solito, non hanno parametri, e ritornano il valore letto
Per convenzione, in Java, hanno un nome simile a
<tipoRitornato> getXyz();

Attributi
Come le variabili, anche gli attributi possono avere tipi
Elementari
Complessi (riferimenti ad oggetti)
Un attributo di tipo elementare
Contiene direttamente il valore
Un attributo di tipo complesso
Contiene il riferimento ad un oggetto (oppure null)

Esempio
Attributi e costruttore
All’atto dell’invocazione del costruttore, tutti gli attributi hanno un valore di default
Gli attributi semplici valgono 0 (false, nel caso dei valori booleani)
Quelli complessi, valgono null
È compito del costruttore assegnare valori opportuni se quelli di default non sono adatti
Questo può comportare anche la creazione di oggetti

Attributi e costruttore
Ciclo di vita di un oggetto
L’operatore new, su richiesta del programmatore, alloca la memoria necessaria a contenere un oggetto
D1: quando viene rilasciata?
R1: quando l’oggetto non serve più!
D2: chi decide che non serve più?
R2: l’ambiente di esecuzione (!?!)

Accessibilità
Un oggetto è accessibile fino a che ne esiste un riferimento
Nel momento in cui non esistano più riferimenti, l’oggetto può essere eliminato
Rilasciando la memoria che occupa
I riferimenti sono memorizzati in variabili e attributi
Si cancellano quando la variabile cessa di esistere (fine del blocco)
Oppure assegnando esplicitamente il valore null

Riferimenti nulli
Conteggio dei riferimenti
All’interno di ogni oggetto, Java mantiene un contatore nascosto
Indica il numero di riferimenti esistenti a quello specifico oggetto
Quando il suo valore scende a 0, indica che l’oggetto può essere eliminato, rilasciando la memoria che occupa
Un particolare sottosistema, il garbage collector, si occupa, periodicamente, di riciclare la memoria degli oggetti eliminati
Viene eseguito automaticamente dalla macchina virtuale Java

Costrutti di programmazione
Istruzioni semplici
Scelta
Ripetizione
Salto strutturato
Invocazione di metodi
Trattata più in dettaglio
successivamente
Blocchi di istruzioni
Racchiusi tra parentesi
graffe {…}

Istruzioni di scelta (1)
Verifica della condizione
Vera si esegue l’istruzione o il blocco di istruzioni successivo
Falsa si salta all’istruzione successiva oppure viene eseguito il blocco “else”

Istruzioni di scelta (2)
Struttura di selezione multipla
Valutazione del valore di una variabile
val1, …, valN:
espressioni costanti  (interi o caratteri)

Istruzioni di ripetizione (1)
espr1: inizializzazione variabile/i di controllo
espr2: condizione di continuazione
espr3: modifica della/e variabili di controllo

Istruzioni di ripetizione (2)
Esecuzione di un blocco di istruzioni finché la condizione rimane vera
do/while garantisce almeno una iterazione

Salto strutturato
Istruzioni che permettono di alterare il flusso di esecuzione:
break : provoca l’uscita immediata dal blocco
continue: salto delle rimanenti istruzioni del blocco, procede con l’interazione successiva del ciclo
Usati nei costrutti while, do/while, for, switch (quest’ultimo, solo break)

Oggetti e utilizzatori
Non tutte le caratteristiche di un oggetto devono essere visibili dall’esterno
Rischio di manomissioni indebite
Occorre separare l’interfaccia dall’implementazione
Si realizza l’incapsulamento utilizzando un modificatore di visibilità
Metodi e attributi possono preceduti da una parola chiave che indica il livello di privilegio loro associato

Modificatori di visibilità
Private
Indica che si può accedere all’elemento solo da altri metodi appartenenti alla stessa classe
Public
Indica che l’elemento può essere utilizzato da metodi di qualsiasi classe
[Nulla]
In assenza di indicazioni, l’elemento è accessibile alle altre classi dello stesso “gruppo” (package)

Visibilità delle classi
Anche le classi possono essere precedute da un modificatore di visibilità
In questo caso, “private” non ha senso
Se una classe è dichiarata pubblica, può essere utilizzata da classi appartenenti a qualsiasi gruppo (package)
Altrimenti, può essere usata solo nell’ambito del gruppo in cui è stata definita

Incapsulamento
Per massimizzare il riuso, solo l’informazione minima necessaria al funzionamento deve essere accessibile
Di solito:
Attributi privati
Metodi pubblici
Costruttori pubblici

Incapsulamento
Metodi e attributi statici
Oggetti appartenenti ad una stessa classe hanno lo stesso insieme di attributi
Ogni oggetto ha però i propri valori, indipendenti dagli altri
Un metodo opera sui valori dell’oggetto su cui è invocato
L’evoluzione dello stato di un oggetto è indipendente da quella di altri oggetti della stessa classe

Attributi statici
Talora, si vuole memorizzare un’informazione comune a tutti gli oggetti di una data classe
Si utilizzano gli attributi “statici”
Il loro valore viene conservato in un blocco di memoria separato, relativo alla classe
Sono analoghi a variabili globali in altri linguaggi (C, C++)

Uso degli attributi statici
Si può fare accesso ad un attributo statico anche in mancanza di un oggetto specifico
double d= Cerchio.pi/2;
Gli attributi statici devono essere inizializzati
Non si può fare nel costruttore!
Occorre farlo all’atto della dichiarazione
static double pi = 3.14 ;

Metodi statici
Non fanno riferimento a nessun attributo specifico di un oggetto
Preceduti dal modificatore “static”
Equivalenti a procedure e funzioni di altri linguaggi
Possono essere invocati a partire dal nome della classe

Esempi
La classe “Math” contiene metodi statici per le principali operazioni matematiche
double d1,d2;
d1 = Math.sqrt( 2.0 );
d2 = Math.sin( Math.PI / 2.0 );
La classe “System” contiene, sotto forma di attributi statici, oggetti che modellano le interazioni con la console di sistema
System.out      //output su schermo
System.in       //input da tastiera

Il metodo main()
Quando un programma inizia, non può esistere ancora nessun oggetto
Il punto di ingresso deve essere un metodo statico e pubblico
Perché?
Convenzione Java:
public static void


main(String[ ] args)




La classe String
Classe che modella sequenze immutabili di caratteri
Sintassi semplificata
String s1=  “Hello” ;
String s2 = s1+ “ Java”
Offre molti metodi
Confronto, ricerca, derivazione di nuove stringhe, informazioni generali, …

Confronto e ricerca
public boolean equals(String s)
Restituisce true se il parametro contiene gli stessi caratteri dell’oggetto corrente
public boolean equalsIgnoreCase(String s)
Idem, trascurando la differenza tra maiuscole e minuscole
public int indexOf(String s)
Restituisce la posizione, all’interno della sequenza di caratteri, in cui inizia la stringa indicata come parametro (-1 se non esiste)

Derivazione e informazioni
public String toUpperCase()
Restituisce una nuova stringa contenente gli stessi caratteri in versione maiuscola
public String replace(char oldChar, char newChar)
Restituisce una nuova stringa in cui tutte le occorrenze di oldChar sono sostituite con newChar
public String substring(int beginIndex, int endIndex)
Restituisce una nuova stringa formata dai caratteri che iniziano alla posizione beginIndex fino a endIndex escluso
public int length()
Restituisce la lunghezza in caratteri della stringa corrente
Argomenti della lezione
Raggruppare le classi
in package
Struttura dei package
delle API Java
Il package
java.lang

Nomi delle classi
La metodologia ad oggetti favorisce il riuso delle classi
Il nome della classe dovrebbe suggerirne la semantica
A volte bisogna utilizzare nello stesso progetto classi già esistenti, di provenienza diversa ed aventi lo stesso nome
Occorre poter differenziare ulteriormente tali classi

Package:
un cognome per le classi
Le classi possono essere raggruppate in “package”
Ogni package ha un nome
Viene scelto in modo da essere univoco
Una classe è denotata:
Dal nome proprio
Dal package di appartenenza

Package: appartenenza
Le classi che appartengono ad uno stesso package formano un gruppo
Come nel caso di una famiglia, c’è un rapporto privilegiato:
Accessibilità a tutti i componenti non privati (public, protected, <vuoto>)

Il nome dei package
Sequenza di parole separate da ‘.’
Dovrebbe suggerire lo scopo comune del gruppo di classi
Per evitare collisioni, spesso inizia con il nome DNS in ordine inverso
it.polito.didattica.esempi

Sintassi
La parola chiave “package” denota il gruppo di appartenenza
È seguita dal nome del package
Deve essere posta all’inizio del file sorgente

Sintassi
Le classi dello stesso package si “conoscono”
Basta usare il nome proprio della classe
Tra package diversi occorre usare il nome completo
Anche nei costruttori

Importare riferimenti
L’uso di nomi completi è scomodo
Gli amici si chiamano per nome
Il costrutto “import” permette di definire le classi note
Queste vengono indicate solo per nome
Serve solo in fase di compilazione!

Importare riferimenti
Si possono includere un numero qualsiasi di clausole import
Devono sempre  precedere la definizione della classe
Per importare tutte le classi di un package, si usa la sintassi
import NomePackage.* ;

Gerarchia di package
Il nome di un package può essere formato da molti segmenti
Package che condividono lo stesso prefisso, possono avere funzionalità “collegate”
java.awt
java.awt.event
Per Java, sono gruppi totalmente separati

Package anonimo
Le classi che non dichiarano in modo esplicito il proprio package appartengono al package “anonimo”
A partire dalla versione 1.4, le classi del package anonimo non possono essere utilizzate da classi appartenenti ad altri package

Compilare ed eseguire
Per poter utilizzare una classe all’interno di un’altra non basta “risolverne” il nome
Occorre localizzare il codice ad essa associato
Altrimenti viene lanciato l’errore “NoClassDefFoundError”

Rappresentazione su disco
Ad ogni classe, corrisponde un file “.class” che contiene il codice eseguibile
Questo deve risiedere in una (gerarchia di) cartella il cui nome coincide con quello del package
Le classi del package anonimo si trovano nella cartella radice

La variabile CLASSPATH
Variabile d’ambiente del sistema operativo
Specifica un insieme di cartelle radice in cui cercare i file “.class” o le sottocartelle dei package
Può contenere direttori compressi (file “.jar”)

File Jar
Gerarchie di cartelle e file compressi
Analoghi a file “.zip”
Possono essere manipolati con il comando “jar”
Facilitano la distribuzione di interi package

API Java
Application Programming Interface
Insieme di meccanismi per interagire con il sistema ospitante
Progettati interamente ad oggetti
Offrono
Funzioni di libreria
Interfaccia verso il sistema operativo
Versione 1.4.2:
135 package
Oltre 2700 classi

Package principali
java.awt
Abstract Windowing Toolkit
Classi per creare interfacce utente di tipo grafico
java.io
Input/Output
Classi per accedere a a flussi di dati, file e altri meccanismi di comunicazione

Package principali
java.lang
Contiene le classi fondamentali del linguaggio
java.math
Estensioni matematiche
Classi per modellare numeri interi e reali con precisione illimitata
java.net
Meccanismi di accesso alla rete
Socket, URL, connessioni HTTP, …

Package principali
java.nio
New Input/Output
Meccanismi di basso livello per interfacciarsi con il mondo esterno
java.security
Classi che implementano il modello di sicurezza di Java
java.sql
Accesso a basi dati relazionali

Package principali
java.text
Trattamento multiculturale di numeri, date, testo
java.util
Insieme variegato di classi ad uso generale

java.lang: l’ABC delle applicazioni Java
Fornisce le classi fondamentali
per la programmazione Java
Importato automaticamente dal compilatore in tutti i programmi
Contiene – tra le altre – le classi
Object, Throwable, String

java.lang.StringBuffer
Analoga alla classe String
Ma permette di modificare i caratteri contenuti
Principali operazioni
append(…)
insert(…)
replace(…)
toString()

Classi “wrapper”
Utilizzate per trasformare in oggetti dati elementari
Il dato contenuto è immutabile
Pattern generale
dell’ingegneria
del software

Classi “wrapper”
Wrapper numerici
Sottoclassi di Number
Metodi per
Trasformare una stringa
in un numero e viceversa
Trasformare un numero in formati diversi (con possibile troncamento)
Rappresentazione testuale ottale, esadecimale, binaria

Character, Boolean
Character
Maiuscolo / minuscolo
Valore Unicode
Confronto
…
Boolean
Conversione da/verso stringa
Confronto
…

java.lang.System
Contiene attributi e metodi statici, utilizzati per:
Interazione con il sistema
Acquisizione di informazioni
Caricamento di librerie
Accesso a standard input e output
…
Non può essere istanziata

System: i metodi (1)
exit(…)
terminazione della JVM
currentTimeMillis()
Numero di millisecondi trascorsi dal 1 gennaio 1970
setProperties(…)/getProperties(…)
assegnazione e acquisizione delle proprietà di sistema

System: i metodi (2)
gc()
invocazione del garbage collector
load(…) / loadLibrary(…)
carica dinamicamente un file o una libreria
setIn(…), setOut(…), setErr(…)
riassegnazione dei flussi standard

java.lang.Math
Mette a disposizione gli
strumenti necessari per le operazioni matematiche base
Contiene solo metodi e attributi statici
valore assoluto, logaritmo, potenza, trigonometrici, minimo, massimo, …
Math.pow(2,10); //210

java.lang.Runtime
Singola istanza per ogni applicazione
Consente di interfacciarsi con il sistema operativo
Metodi
Alcuni analoghi a System: exit, gc, …
Esecuzione di un processo, memoria disponibile,…

Array
All’interno di un programma può essere necessario gestire collezioni di dati:
Il modo più semplice per organizzarli, se sono di tipo omogeneo, è attraverso il concetto di array o vettore
Array in Java: oggetti che incapsulano sequenze ordinate di dati
Hanno dimensione fissa, definita all’atto della creazione
Sintassi semplificata per accedere ai singoli elementi

Tipologie di array
Esistono due gruppi di array
Quelli che modellano sequenze di tipi elementari (interi, reali, caratteri, booleani)
Quelli che modellano sequenze di oggetti
Qualunque sia il gruppo di appartenenza, gli array sono sempre oggetti complessi
Vengono creati tramite l’operatore new
Si accede ad essi attraverso un riferimento in memoria

Inizializzare un array
Nel caso di array di tipi elementari, all’atto della creazione vengono assegnati valori di default
0 per i numeri (interi e reali)
false per i valori logici
‘000’ per i caratteri
A volte si conosce a priori l’intero contenuto dell’array
Java offre una sintassi semplificata per la sua inizializzazione

Uso degli array
Per accedere ad un singolo elemento, si utilizza la sintassi
nome_array [ indice ]
L’indice deve essere compreso tra 0 e il numero di elementi presenti nell’array
Un array può contenere anche tipi complessi (oggetti)
In questo caso, nelle singole posizioni sono memorizzati i riferimenti agli oggetti specifici
All’atto della creazione del vettore, tutti i riferimenti contenuti valgono null

Array a più dimensioni
È anche possibile creare matrici
int [ ] [ ] matrice=   new int [3] [3];
Si tratta di “array di array”
Il primo indice si riferisce alla riga, il secondo alla colonna
Non c’è limite al numero di dimensioni dell’array
Se non la memoria disponibile…

Argomenti della lezione
I concetti principali
Ereditarietà in Java
La classe Object
Classi astratte
e interfacce

Riusare il software
A volte si incontrano classi con funzionalità simili
In quanto sottendono concetti semanticamente “vicini”
Una mountain bike assomiglia ad una bicicletta tradizionale
È possibile creare classi disgiunte replicando le porzione di stato/comportamento condivise
L’approccio “Taglia&Incolla”, però, non è una strategia vincente
Difficoltà di manutenzione correttiva e perfettiva
Meglio “specializzare” codice funzionante
Sostituendo il minimo necessario

Ereditarietà
Meccanismo per definire una nuova classe (classe derivata) come specializzazione di un’altra (classe base)
La classe base modella un concetto generico
La classe derivata modella un concetto più specifico
La classe derivata:
Dispone di tutte le funzionalità (attributi e metodi) di quella base
Può aggiungere funzionalità proprie
Può ridefinirne il funzionamento di metodi esistenti (polimorfismo)

Astrazione
Il processo di analisi e progettazione del software di solito procede per raffinamenti successivi
Spesso capita che le similitudini tra classi non siano colte inizialmente
In una fase successiva, si coglie l’esigenza/opportunità di introdurre un concetto più generico da cui derivare classi specifiche
Processo di astrazione
Si introduce la superclasse che “astrae” il concetto comune condiviso  dalle diverse sottoclassi
Le sottoclassi vengono “spogliate” delle funzionalità comuni che migrano nella superclasse

Tipi ed ereditarietà
Ogni classe definisce un tipo:
Un oggetto, istanza di una sotto-classe, è formalmente compatibile con il tipo della classe base
Il contrario non è vero!
Esempio
Un’automobile è un veicolo
Un veicolo non è (necessariamente) un’automobile
La compatibilità diviene effettiva se
I metodi ridefiniti nella sotto-classe rispettano la semantica della superclasse
L’ereditarietà gode delle proprietà transitiva
Un tandem è un veicolo (poiché è una bicicletta, che a sua volta è un veicolo)
Vantaggi dell’ereditarietà
Evitare la duplicazione
di codice
Permettere il riuso
di funzionalità
Semplificare la costruzione
di nuove classi
Facilitare la manutenzione
Garantire la consistenza delle interfacce

Ereditarietà in Java
Si definisce una classe derivata attraverso la parola chiave “extends”
Seguita dal nome della classe base
Gli oggetti della classe derivata sono, a tutti gli effetti, estensioni della classe base
Anche nella loro rappresentazione in memoria

Meccanismi
Costruzione di oggetti di classi derivate
Accesso alle funzionalità della superclasse
Ri-definizione di metodi

Costruzione
Per realizzare un’istanza di una classe derivata, occorre – innanzi tutto – costruire l’oggetto base
Di solito, provvede automaticamente il compilatore, invocando – come prima operazione di ogni costruttore della classe derivata – il costruttore anonimo della superclasse
Si può effettuare in modo esplicito, attraverso il costrutto super(…)
Eventuali ulteriori inizializzazioni possono essere effettuate solo successivamente

Accedere alla superclasse
L’oggetto derivato contiene tutti i componenti (attributi e metodi) dell’oggetto da cui deriva
Ma i suoi metodi non possono operare direttamente su quelli definiti privati
La restrizione può essere allentata:
La super-classe può definire attributi e metodi con visibilità “protected”
Questi sono visibili alle sottoclassi

Ridefinire i metodi
Una sottoclasse può ridefinire metodi presenti nella superclasse
A condizione che abbiano
Lo stesso nome
Gli stessi parametri (tipo, numero, ordine)
Lo stesso tipo di ritorno
(La stessa semantica!)
Per le istanze della sottoclasse, il nuovo metodo nasconde l’originale

Ridefinire i metodi
A volte, una sottoclasse vuole “perfezionare” un metodo ereditato, non sostituirlo in toto
Per invocare l’implementazione presente nella super-classe, si usa il costrutto
super.<nomeMetodo> ( … )

Compatibilità formale
Un’istanza di una classe derivata è formalmente compatibile con il tipo della super-classe
Base b = new Derivata( );
Il tipo della variabile “b” (Base) limita le operazioni che possono essere eseguite  sull’oggetto contenuto
Anche se questo ha una classe più specifica (Derivata), in grado di offrire un maggior numero di operazioni
Altrimenti viene generato un errore di compilazione

Polimorfismo
Java mantiene traccia della classe effettiva di un dato oggetto
Seleziona sempre il metodo più specifico…
…anche se la variabile che lo contiene appartiene ad una classe più generica!
Una variabile generica può avere “molte forme”
Contenere oggetti di sottoclassi differenti
In caso di ridefinizione, il metodo chiamato dipende dal tipo effettivo dell’oggetto

Polimorfismo
Per sfruttare questa tecnica:
Si definiscono, nella super-classe, metodi con implementazione generica…
…sostituiti, nelle sottoclassi, da implementazioni specifiche
Si utilizzano variabili aventi come tipo quello della super-classe
Meccanismo estremamente potente e versatile, alla base di molti “pattern” di programmazione

La classe java.lang.Object
In Java:
Gerarchia di ereditarietà semplice
Ogni classe ha una sola super-classe
Se non viene definita esplicitamente una super-classe, il compilatore usa la classe predefinita Object
Object non ha super-classe!

Metodi di Object
Object definisce un certo numero di metodi pubblici
Qualunque oggetto di qualsiasi classe li eredita
La loro implementazione base è spesso minimale
La tecnica del polimorfismo permette di ridefinirli
public boolean equals(Object o)
Restituisce “vero” se l’oggetto confrontato è identico (ha lo stesso riferimento) a quello su cui viene invocato il metodo
Per funzionare correttamente, ogni sottoclasse deve fornire la propria implementazione polimorfica

Metodi di Object
public String toString()
Restituisce una rappresentazione stampabile dell’oggetto
L’implementazione base fornita indica il nome della classe seguita dal riferimento relativo all’oggetto (java.lang.Object@10878cd)
public int hashCode()
Restituisce un valore intero legato al contenuto dell’oggetto
Se i dati nell’oggetto cambiano, deve restituire un valore differente
Oggetti “uguali” devono restituire lo stesso valore, oggetti diversi possono restituire valori diversi
Utilizzato per realizzare tabelle hash

Controllare l’ereditarietà
In alcuni casi, si vuole impedire esplicitamente l’utilizzo della tecnica del polimorfismo
Ad esempio, per motivi di sicurezza o per garantire il mantenimento di una data proprietà del sistema
Si utilizza la parola chiave “final”
Un metodo “final” non può essere ridefinito da una sottoclasse
Una classe “final” non può avere sottoclassi
Un attributo “final” non può essere modificato
Non c’entra nulla con l’ereditarietà!

Controllare l’ereditarietà
In altri casi si vuole obbligare l’utilizzo del polimorfismo
Si introducono metodi privi di implementazione
Facendoli precedere dalla parola chiave “abstract”
Una classe che contiene metodi astratti
Deve essere, a sua volta, dichiarata abstract
Non può essere istanziata direttamente
Occorre definire una sottoclasse che fornisca l’implementazione dei metodi mancanti

Classi astratte
Interfacce
Una classe astratta può contenere metodi non astratti
A beneficio delle proprie sottoclassi
In alcuni casi, si vogliono definire metodi astratti senza vincolare la gerarchia di ereditarietà delle classi che li implementeranno
Si utilizzano le interfacce:
Insiemi di metodi astratti e costanti (attributi static final)
Pubblici per definizione
Una classe può implementare un’interfaccia
Fornendo il codice relativo a tutti i metodi dichiarati nell’interfaccia

Interfacce e tipi
Analogamente alle classi, ogni interfaccia definisce un tipo
Un oggetto che implementa una data interfaccia ha come tipo anche il tipo dell’interfaccia
Un oggetto può implementare molte interfacce
Di conseguenza può avere molti tipi
Si può verificare se un oggetto ha un dato tipo con l’operatore “instanceof”
if (myObject instanceof Comparable) …

Interfacce vuote
Alcune interfacce non hanno metodi
Servono solo come “marcatori” o indicatori di tipo
Indicano che gli oggetti delle classi che le implementano godono di qualche proprietà

Percorso
Eventi eccezionali
Identificazione,
descrizione e
segnalazione
Eccezioni in Java
I meccanismi offerti
Le classi principali
Modellare le eccezioni

Affidabilità di un programma
Un programma esegue una sequenza di operazioni su un calcolatore
Alcune direttamente, altre attraverso le funzionalità offerte dal sistema operativo
Talvolta qualche operazione non può essere effettuata
Il programma deve accorgersene e reagire di conseguenza

Le ragioni del fallimento
Mancanza di risorse
Memoria esaurita, disco pieno, autorizzazioni insufficienti, …
Parametri errati
Divisione per 0, riferimenti a risorse inesistenti (file, URL), …
Sequenza illecita di operazioni
Utilizzo di riferimenti nulli, scrittura su file
chiuso, …

Le ragioni del fallimento
Alcune dipendono dal programmatore
Altre, dal contesto di esecuzione
In ogni caso, quando si rileva un’anomalia
Non è possibile concludere l’operazione in corso
Il programma, nel suo complesso, viene a trovarsi in uno stato incoerente
Per garantire l’affidabilità del sistema, occorre mettere in atto una strategia di rilevazione e gestione delle eccezioni

Strategie
Tutte le operazioni che possono fallire, devono indicare:
Se sono terminate con successo o meno
L’eventuale anomalia riscontrata
Alcuni linguaggi si basano su valori di ritorno
Occorre verificarli
Il diagramma di flusso si complica notevolmente
Se si omette un test, si compromette la capacità di valutare l’integrità del sistema

Semplice procedura:
Tre operazioni
in successione
Ciascuna può fallire

Complessità
Rapidamente, il codice associato ad una procedura semplice diventa ingestibile
La reazione comune consiste nell’omettere i test
Cosa fare quando si rileva un malfunzionamento?

Contesto
Spesso, ci si accorge dei fallimenti all’interno di procedure generiche
Non si sa quali contromisure prendere
Occorrerebbe segnalare il malfunzionamento al chiamante
Fornendo la descrizione più accurata possibile di quanto successo
Il chiamante può gestire l’eccezione o rimandarne la gestione al proprio chiamante, ricorsivamente…

La risposta di Java
Un’insieme di classi per modellare l’anomalia riscontrata
Fa capo alla classe Throwable
Meccanismi per
Segnalare
Gestire
Propagare


un’anomalia, attraverso la catena di invocazione dei metodi




Sintassi
Un metodo che può fallire deve segnalarlo nella propria dichiarazione
Attraverso la parola chiave “throws”
Seguita dal tipo (o dai tipi) di eccezione che si può verificare durante l’esecuzione
Chi invoca tale metodo deve:
Cercare di gestire la possibile anomalia attraverso il costrutto “try” / “catch”
Oppure, segnalare che a propria volta può generare la stessa anomalia: l’eccezione si propaga al chiamante del chiamante

Try/Catch
Costrutto utilizzato per il controllo delle eccezioni
Isola le parti di codice che possono provocare anomalie

Try/Catch
È possibile reagire in modo differente a tipi diversi di eccezioni mettendo più clausole “catch” in sequenza
Avendo cura di indicare dapprima le anomalie più specifiche

La clausola “finally”
finally indica le istruzioni che devono essere eseguite comunque
Tanto nel caso in cui il codice controllato sia stato eseguito correttamente
Quanto nel caso in cui si sia verificata un’eccezione

Problemi
Il codice del blocco catch selezionato dovrebbe ripristinare la coerenza nel sistema
Non è detto sia possibile!
È possibile che si verifichi un’eccezione durante l’esecuzione del blocco catch
Può dare origine ad una struttura di programmazione alquanto complessa
Può essere indice di cattiva progettazione

Gestire le eccezioni
Stampare un messaggio di errore
Non risolve nulla, ma aiuta il debugging
Generare una nuova eccezione
Permette di aggiungere informazioni sul contesto in cui si è verificata l’anomalia originale
Rilanciare la stessa eccezione
Avendo compiuto qualche azione a margine
Correggere l’anomalia…
…e riprovare l’azione
Facendo attenzione ai cicli infiniti
Ripristinare uno stato precedente…
…disfacendo eventuali azioni non terminate (rollback)
Gestire le eccezioni
Interrompere l’esecuzione
Disastro irreparabile!
Gestire le eccezioni
Non fare nulla
La peggior scelta possibile!
Da non fare mai

Modellare le eccezioni
Java prevede che un’anomalia sia descritta da un oggetto di tipo Throwable
Classe radice della gerarchia delle eccezioni
Offre vari metodi per la gestione dell’anomalia
Le sue sottoclassi modellano diversi tipi di malfunzionamenti

La classe Throwable
String getMessage()
Restituisce la stringa che descrive l’anomalia
Inizializzata nel costruttore a partire da un parametro
void printStackTrace()
Stampa la posizione in cui si è verificata l’eccezione e la sequenza dei metodi chiamanti ad essa relativi
Riporta anche, se disponibili, i riferimenti alle righe, nei file sorgente, in cui si sono verificate le successive invocazioni

Tipologie di anomalie
Errori della macchina virtuale
Fanno capo alla classe Error
Non possono essere recuperati
Memoria esaurita, stack overflow, …
Errori di programma
Fanno capo alla classe Exception
Per lo più, devono essere gestiti in modo esplicito, dichiarandone l’eventualità nei metodi che li possono generare e utilizzando costrutti di tipo “try”
Alcuni possono capitare pressoché sempre (RuntimeException): non occorre dichiarare esplicitamente la possibilità che si verifichino

Gerarchia delle eccezioni
Definire nuove eccezioni
È possibile creare classi di eccezioni personalizzate
Spesso non contengono nessun metodo né attributo
Di solito, hanno un costruttore anonimo, che associa all’oggetto una descrizione generica ed un costruttore che accetta una stringa, che permette di dettagliare l’anomalia verificatasi

Argomenti della lezione
Flussi di dati
Lettura e scrittura
Interagire con
il file system
File ad accesso
casuale

Flussi di dati
Sequenze continue e monodirezionali di informazioni che transitano da un’entità ad un’altra
Attraverso un flusso possono scorrere dati di qualsiasi tipo:
Omogenei / eterogenei
Semplici / composti
Un programma costituisce la sorgente o la destinazione di un flusso
L’altra estremità può essere un altro programma, il disco, lo schermo o la tastiera, …

Classi Java per I/O
Modellano l’interazione di un programma con flussi dati
Ingresso o uscita
Binari o testuali
Organizzate in una struttura di ereditarietà
Le sottoclassi estendono e specializzano le funzionalità base
Fanno capo al package java.io

Struttura generale
InputStream
Modella le operazioni di lettura da un flusso binario
Opera su sequenze di byte
Classe astratta
Offre metodi per leggere i singoli byte
Tutti i metodi possono lanciare IOException

Metodi principali
int read()
Attende il prossimo byte, dopodiché ne restituisce il valore (0-255)
Ritorna -1 se il flusso è terminato
int available()
Ritorna il numero di byte leggibili senza attesa

Metodi principali
long skip(long n)
Scarta i prossimi “n” byte dal flusso, se esistono
Ritorna il numero di caratteri scartati
void close()
Chiude il flusso e rilascia le risorse di sistema associate
Occorre ricordarsi di chiamarlo!

Sorgenti
InputStream offre funzionalità minimali:
Non indica da dove provengano i dati letti
Sottoclassi “sorgente”
Modellano la lettura di byte da supporti specifici
File, array di byte, StringBuffer, …

FileInputStream
Permette di leggere il contenuto di un file
Parametro del costruttore
Deve esistere ed essere leggibile
Lettura sequenziale
Dall’inizio alla fine

Filtri
InputStream offre funzionalità minimali:
Permette solo di leggere byte
Classi “filtro”
Arricchiscono le funzionalità o le prestazioni, interponendosi ad altre sorgenti o filtri

Classi filtro
Richiedono un InputStream da cui prelevare i dati
Deve essere passato nel costruttore
Trasformano i dati letti da tale flusso
Conversione di formato, memoria tampone, reinserimento, …

Composizione
Il meccanismo dei filtri è molto flessibile
Più filtri possono essere concatenati (in che ordine?)
Si possono costruire oggetti con tutte e sole le funzionalità richieste

Gerarchia di ereditarietà
OutputStream
Modella le operazioni di scrittura su un flusso binario
Classe astratta
Offre metodi per scrivere i singoli byte
Tutti i metodi possono lanciare IOException

Metodi principali
void write(int b)
Scrive il valore b (troncato ad 8 bit) sul flusso
void flush()
Forza l’invio effettivo di byte temporaneamente accodati all’interno dell’oggetto
void close()
Chiude il flusso e rilascia le risorse di sistema associate
Una volta chiuso, il flusso non può essere riaperto né può ricevere ulteriori dati
Occorre ricordarsi di chiamarlo

Destinazioni
Anche OutputStream offre funzionalità minimali:
Non indica dove scrivere i dati letti
Sottoclassi “destinazione”
Modellano la scrittura di byte su supporti specifici
File, array di byte, …

FileOutputStream
Permette di scrivere un file
Parametro del costruttore
Può non esistere
Occorre poterlo creare / modificare (diritto di scrittura)
Scrittura sequenziale
Dall’inizio alla fine
Il contenuto precedente viene cancellato

Filtri
Insieme di classi che estendono le capacità di OutputStream
Inserimento di un buffer
Scrittura di dati elmentari ed oggetti
Scrittura di sequenze di caratteri ASCII

Gerarchia di ereditarietà
Reader & Writer
Classi duali di InputStream e OutputStream
Modellano operazioni su flussi di caratteri UNICODE
Classi astratte
Rispetto ai flussi binari, cambiano i tipi dei parametri

Codifica dei caratteri
Un carattere UNICODE è rappresentato su 16 bit
Esistono vari modi per trasformarlo in una sequenza di byte
InputStreamReader e OutputStreamWriter hanno, all’interno, il codice necessario alla conversione in byte
Nel costruttore si può indicare la codifica da adottare

Leggere da console
La classe File
Modella il nome di file e cartelle in modo indipendente dal sistema operativo:
Il file corrispondente può non esistere
Permette di creare, cancellare, rinominare, … file e cartelle

Creazione e cancellazione
boolean createNewFile();
boolean mkdir();
boolean renameTo(File dest);
boolean delete();
void deleteOnExit();

Proprietà di un file
boolean canRead();
boolean canWrite();
boolean isDirectory();
boolean isFile();
File getParentFile();
long length();
String[] list();

Ulteriori funzionalità
static File[] listRoots();
Elenca le possibili radici del filesystem corrente (“a:”, “c:”, …)
static String separator;
Indica il carattere che separa il nome di cartelle e file (‘’ o ‘/’)

File ad accesso casuale
In alcune situazioni occorre operare su un file, procedendo in modo non sequenziale
Lettura e scrittura possono avvenire in qualsiasi posizione del file
indipendentemente dall’operazione precedente
La classe RandomAccessFile modella il file come fosse un array di byte
Memorizzato su disco, invece che in memoria
Mantiene un puntatore di posizione interno che tiene traccia del prossimo byte a cui accedere
Modificabile dal programmatore
È possibile operare sia in lettura che in scrittura
Si specifica in fase di costruzione

Operare in lettura
void seek(long pos)
Posiziona il puntatore interno a pos byte dall’inizio del file
long getFilePointer( )
Restituisce la posizione corrente del puntatore interno rispetto all’inizio del file
String readLine( )
Legge una sequenza di caratteri ASCII terminata da newline e la converte in formato Unicode
String readUTF( )
Legge una sequenza di caratteri Unicode codificati nel formato UTF-8 (che contiene la lunghezza della stringa)
Altri metodi dell’interfaccia DataInput
Permettono di leggere tipi elementari (numeri interi, numeri in virgola mobile, caratteri e booleani)

Operare in scrittura
void writeBytes(String s)
Scrive la sequenza di byte meno significativi corrispondenti ai caratteri contenuti in “s”
void writeChars(String s)
Scrive la sequenza di caratteri (due byte ciascuno) contenuti in “s”
void writeUTF(String s)
Scrive la rappresentazione della stringa “s” nel formato UTF-8
Altri metodi dell’interfaccia DataOutput
Permettono la scrittura di dati elementari



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # JavaFX

## Observable  e ObservableList

Implementiamo 2 metodi
* sumNonOsservabile()
* sumOsservabile()
##  eseguiamo prima l’uno e poi l’altro
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable2.png)
##  creiamo una proprietà di tipo SimpleStringProperty
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable3.png)
##  creiamo un task
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable4.png)
##  attiviamo il task settando un intervallo di un secondo
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable5.png)
##  aggiungiamo due textfield con id tf1 e tf2 annotate nel controller
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable6.png)
##  tf1 e tf2 annotate nel controller
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable7.png)
##  colleghiamo unidirezionale
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable9.png)
##  colleghiamo bidirezionale
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable11.png)
##  aggiungiamo un listener
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable12.png)
##  implementiamo il listener
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable13.png)
##  modifichiamo il TimerTask
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable14.png)
##  colleghiamo la ListView
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable15.png)
##  aggiungiamo la lista
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable16.png)
##  eccezione..
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable17.png)
##  modifichiamo il TimerTask
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable18.png)
##  aggiungendo una stringa
![Observable](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Observable19.png)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # JavaFX_Switching_Scenes
![Switching Scenes](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/JavaFX_Switching_Scenes.png)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Stream e programmazione funzionale

## programmazione funzionale

Gli stream portano  in Java la programmazione funzionale

—

### vantaggi
* un codice più efficiente
* uso delle espressioni Lambda
* uso semplificato dei thread attraverso i ParallelStreams
* uno stream pipeline consiste in una sorgente, seguita da zero o più operazioni intermedie ed una unica operazione terminale

—

## sorgente Stream
* Gli stream possono essere creati a partire da Collections, Lists, Set, int, long, double, array, righe di un file
* le operazioni sugli stream possono essere intermedie o terminali



	intermedie come filter, map o sort, ritornano  uno stream: possiamo così concatenarle per raffinare i risultati


	terminali come forEach, collect, o reduce: queste non ritornano uno stream!







—

## Operazioni intermedie
* Sono permesse zero o più operazioni intermedie
* L’ordine delle operazioni è importante, specialmente per dataset di grandi dimensioni: prima applica i filtri, quindi ordina o rimappa
* se i dataseto sono di grandissime dimensioni, puoi usare  ParallelStreams
* le operazioni intermedie:



	anyMatch


	distinct


	filter


	findFirst


	flatmap


	map


	skip


	sorted







—

## Operazioni terminali
è permessa una sola operazione terminale.
* forEach applica la stessa operazione  su ciascun elemento
* collect salva gli elementi in una nuova collezione
* altre opzioni riducono lo stream ad un singolo elemento sommario
* count(), max(), min(), reduce(), summaryStatistics()

—

## Intstream

```java
//IntStream


IntStream.range(1, 91).filter(e -> e%2==0).forEach(n -> System.out.println(n));
long somma = IntStream.range(1, 91).filter(e -> e%2==0).count();
System.out.println(somma);




```

—

## skip

```java
//stream di interi


IntStream.range(1, 11).skip(3).forEach(System.out::println);




```

—

## findfirst

```java
//              Stream.of(«do»,»re»,»mi», «fa»,»sol», «la»,»si»)
//                      .sorted()
//                      .findFirst().ifPresent(System.out::println);
//

//              String[] note = { «do»,»re»,»mi», «fa»,»sol», «la»,»si»};
//              Arrays.stream(note).filter(nota -> nota.startsWith(«r»)).forEach(System.out::print);
//


Arrays.stream(new int[] {1,3,5,7,9}).map(x -> x * 3).forEach(System.out::print);




```

`java
Stream.of("pino", "gino", "lino", "nino").findFirst().ifPresent(System.out::println);
`

—

## sorted


	```java
	Stream.of(«pino», «gino», «lino», «nino»).sorted().forEach(System.out::println);





```

—

## array

![Java 8 Stream](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Java8_Streams_09.jpg)

—

## average


	```java
	Arrays.stream(new int[] {1,3,5,7,9}).map(x -> x * 3).average().ifPresent(m->System.out.println( «media: » +m ));






```

## List

```java
List<String> moto = Arrays.asList(«Yamaha», «BMW», «Honda», «Ducati»);


moto.stream().map(String::toUpperCase).filter(m->m.endsWith(«A»)).forEach(System.out::println);
//un plus per biagio, che ci è arrivato subito, dimostrando incredibili doti ddi osservazione e perspicacia, oltre ad una inngegabile conoscenza del linguaggio java, anche nella sua evoluzione funzionale. ma chi è quest’uomo!?
Stream<String> versi = Files.lines(Paths.get(«divina.txt»), Charset.forName(«Cp1252»));
//versi.filter(s -> s.contains(«disgusto»)).sorted().forEach(System.out::println);

List<String> versiBiagio = versi.filter(v -> v.contains(«selva»)).collect(Collectors.toList());
versiBiagio.forEach(System.out::println);

Stream<String> ore = Files.lines(Paths.get(«aula.txt»), Charset.forName(«Cp1252»));
ore.map(s->s.split(«,»)).forEach(as -> System.out.println(as[0] + as[1]));




```

—

## text file

![Java 8 Stream](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Java8_Streams_12.jpg)

—

## collect

```java
Stream<String> studenti = Files.lines(Paths.get(«aula.txt»), Charset.forName(«Cp1252»));


Map<Object, Object[]> mappa = new HashMap<>();


	mappa = studenti
	.map(x -> x.split(«,»))
.collect(Collectors.toMap(x -> x[0], x -> Arrays.copyOfRange(x, 1, 22)));








```

—

## file e count

![Java 8 Stream](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Java8_Streams_15.jpg)

—

## split e foreach

![Java 8 Stream](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Java8_Streams_16.jpg)

—

## rimappa su hashmap

```java
Stream<String> studenti = Files.lines(Paths.get(«aula.txt»), Charset.forName(«Cp1252»));


Map<Object, Object[]> mappa = new HashMap<>();


	mappa = studenti
	.map(x -> x.split(«,»))
.collect(Collectors.toMap(x -> x[0], x -> Arrays.copyOfRange(x, 1, 22)));





Set<Object> keySet = mappa.keySet();
for (Object object : keySet) {


String chiave = (String) object;
System.out.println(chiave);
Object[] valori = mappa.get(chiave);
Stream<Object> valori2 = Stream.of(mappa.get(chiave));
Stream.of(valori).forEach(voto -> {


double v = Double.parseDouble((String) voto);
System.out.print(v);
});




System.out.println(»—————-«);




}




```

—

## reduce

![Java 8 Stream](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Java8_Streams_18.jpg)

—

## summaryStatistics


	```java
	IntSummaryStatistics stats = IntStream.of(1,2,5,78,9,45).summaryStatistics();
System.out.println(stats);





```




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # 1. Java Jax-RS
## 1.1. esercizio convertitore euro-lire

## 1.2. Crea un progetto dynamic web con eclipse
## 1.3. Verifica la presenza di web.xml, altrimenti crealo
## 1.4. right-click->configure->converti a maven project
## 1.5. aggiungi al pom le dipendenze



	asm


	jersey-bundle


	jersey-core


	jersey-server


	json







![esempio](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/jax-rs-1.jpg)
![esempio](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/jax-rs-2.jpg)

```xml
<project xmlns=»http://maven.apache.org/POM/4.0.0» xmlns:xsi=»http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance» xsi:schemaLocation=»http://maven.apache.org/POM/4.0.0 http://maven.apache.org/xsd/maven-4.0.0.xsd»>


<modelVersion>4.0.0</modelVersion>
<groupId>test-jax-rs</groupId>
<artifactId>test-jax-rs</artifactId>
<version>0.0.1-SNAPSHOT</version>
<packaging>war</packaging>
<build>


<sourceDirectory>src</sourceDirectory>
<plugins>



	<plugin>
	<artifactId>maven-compiler-plugin</artifactId>
<version>3.8.0</version>
<configuration>


<source>1.8</source>
<target>1.8</target>




</configuration>





</plugin>
<plugin>


<artifactId>maven-war-plugin</artifactId>
<version>3.2.1</version>
<configuration>


<warSourceDirectory>WebContent</warSourceDirectory>




</configuration>




</plugin>




</plugins>




</build>
<dependencies>



	<dependency>
	<groupId>asm</groupId>
<artifactId>asm</artifactId>
<version>3.3.1</version>





</dependency>
<dependency>


<groupId>com.sun.jersey</groupId>
<artifactId>jersey-bundle</artifactId>
<version>1.19.4</version>




</dependency>
<dependency>


<groupId>org.json</groupId>
<artifactId>json</artifactId>
<version>20151123</version>




</dependency>
<dependency>


<groupId>com.sun.jersey</groupId>
<artifactId>jersey-server</artifactId>
<version>1.19.4</version>




</dependency>
<dependency>


<groupId>com.sun.jersey</groupId>
<artifactId>jersey-core</artifactId>
<version>1.19.4</version>




</dependency>




</dependencies>




</project>
```
## 1.6. aggiungi al web xml il collegamento a jersey


	```xml
	<servlet>
<servlet-name>test-jax-rs</servlet-name>
<servlet-class>com.sun.jersey.spi.container.servlet.ServletContainer</servlet-class>
<load-on-startup>1</load-on-startup>
</servlet>
<servlet-mapping>


<servlet-name>test-jax-rs</servlet-name>
<url-pattern>/tss/*</url-pattern>




</servlet-mapping>





```
## 1.7. crea una classe java
![esempio](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/jax-rs-3.jpg)

```java
package com.maboglia;

import javax.ws.rs.GET;
import javax.ws.rs.Path;
import javax.ws.rs.PathParam;
import javax.ws.rs.Produces;
import javax.ws.rs.core.Response;

import org.json.JSONObject;

@Path(«/liraeuro»)
public class LiraToEuro {


@Path(«{e}»)
@GET
@Produces(«application/json»)
public Response converti(@PathParam(«e») double e) {


JSONObject json = new JSONObject();
Double lira = 0.0;
final Double CAMBIO = 1936.27;

json.put(«euro», e);
json.put(«lire», e*CAMBIO);

String result = «»+json;
return Response.status(200).entity(result).build();




}




}

```
## 1.8. build con maven->build->goals->clean install
## 1.9. carica su tomcat e lancia il server
## 1.10. punta su http://localhost:8080/test-jax-rs/tss/liraeuro/500
## 1.11. risponde un json col valore in lire
![esempio](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/jax-rs-4.jpg)



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # 1. Java Jax-RS maven archetype
<!– TOC –>


	[1. Java Jax-RS maven archetype](#1-java-jax-rs-maven-archetype)
- [1.1. crea il progetto maven da CLI - linea di comando](#11-crea-il-progetto-maven-da-cli—linea-di-comando)
- [1.2. fissa il problema delle dipendenze di javax con le nuove JDK](#12-fissa-il-problema-delle-dipendenze-di-javax-con-le-nuove-jdk)
- [1.3. evitare l’errore sulla index.jsp](#13-evitare-lerrore-sulla-indexjsp)
- [1.4. build con maven e run su tomcat](#14-build-con-maven-e-run-su-tomcat)




<!– /TOC –>

## 1.1. crea il progetto maven da CLI - linea di comando

```java
mvn archetype:generate -DarchetypeGroupId=org.glassfish.jersey.archetypes 


-DarchetypeArtifactId=jersey-quickstart-webapp -DarchetypeVersion=2.28




```

## 1.2. fissa il problema delle dipendenze di javax con le nuove JDK

```xml
<dependency>


<groupId>javax.xml.bind</groupId>
<artifactId>jaxb-api</artifactId>
<version>2.2.11</version>




</dependency>
<dependency>


<groupId>com.sun.xml.bind</groupId>
<artifactId>jaxb-core</artifactId>
<version>2.2.11</version>




</dependency>
<dependency>


<groupId>com.sun.xml.bind</groupId>
<artifactId>jaxb-impl</artifactId>
<version>2.2.11</version>




</dependency>
<dependency>


<groupId>javax.activation</groupId>
<artifactId>activation</artifactId>
<version>1.1.1</version>




</dependency>
```

## 1.3. evitare l’errore sulla index.jsp

```xml
<dependency>


<groupId>javax.servlet</groupId>
<artifactId>javax.servlet-api</artifactId>
<version>3.1.0</version>
<scope>provided</scope>




</dependency>
```

## 1.4. build con maven e run su tomcat

http://localhost:8080/medaglie-web/webapi/myresource



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercitazioni e laboratori Java

—

### Laboratorio  1


	Compilazione ed esecuzione del programma Helloworld via CLI




—

### Laboratorio 2


	esempio classe Studente




—

### Laboratorio 3


	Approfondiamo la classe Studente
* array elenco allievi
* scorro elenco allievi utilizzando un ciclo for
* gestione base di possibili errori/eccezioni: if




—

### Laboratorio 4


	esercizi java sugli array


	contocorrente


	progetto agenda




—

### Laboratorio 5


	progetto aula.v3


	esercitazione luoghi e figure geometriche


	gioco - rock, scissors, paper




—

### Laboratorio 6


	Esercizi
* dato il main di una classe NegozioTester, sviluppare le classi Negozio e Prodotto
* dato il main di una classe AutomobileTester, sviluppare le classi Automobile e Guidatore




—

### Laboratorio 7


	esempio Studente/Professore -


	Teatro


	Esercitazione guidata:
* zaino
* arraylist
* relazione d’uso


	Esercitazione guidata:
* dipendenti,
* arraylist,
* ereditarietà,
* late binding




—

### Laboratorio 8


	progetto negozio alimentari, come da specifiche




—

### Laboratorio 9


	esempio classificazione animali, mammiferi




—

### Laboratorio 10


	info sistema > scrivi su file


	Parsing della divina commedia
* esercizio: lettura file canto 1 inferno


	esercitazione negozio alimentari
* con eccezioni,
* interfacce e
* hashmap




—

### Laboratorio 11


	Esercitazione Aula, con uso di collezioni e gestione file




—

## progetti - esercitazioni


	Progetti WEB:
* progetto MVC MyShop



	Progetto JSP: MyShop, il pattern MVC Model View Controller


	Progetto JSP: MyShop, JSP View, ricevere dati dal form html


	MVC: client-side JS su progetto Negozio JSP


	MVC: client-side JQuery su progetto Negozio JSP


	[Progetto JSP: MyShop](https://github.com/maboglia/MyShop)


	MVC, controller, ordini con nested class








	MyShop, frontend-backend REST-API


	Progetto MyShop clientside+serverside


	[Progetto JSP: MyShop](https://github.com/maboglia/MyShop)


	[Progetto JSP: MyShop](https://github.com/maboglia/TSS2017/tree/master/CorsoJava2017/progetti)








—


	Java: Progetti Archivio CD


	Hello GUI: JavaFX deep dive


	programmazione front-end con tecnologie client-side
* Vanilla JS



	XMLHTTPRequest








	JQuery
* DOM manipulating
* Ajax


	Angular








—


	JSP + Database progetto listaSpesa






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Variabili e costanti

## Dichiarazione e assegnamento di valore a una variabile


	```java
	public static void main(String[] args)
{


int base = 10; // Dichiara base la inizializza a 10
System.out.print(«base: «);
System.out.println(base);

base = 20; // Modifica il valore di base a 20
System.out.print(«base: «);
System.out.println(base);

int height = 20;
base = height + 10; // il valore può essere anche un’espressione
System.out.print(«base: «);
System.out.println(base);

base = base + 10; // la stessa variabile può essere usata per modificare il proprio valore
System.out.print(«base: «);
System.out.println(base);




}





```

—

## Scope: ambito di visibilità delle variabili

```java
public class Scope1
{


public static void main(String[] args)
{



double r;

r = 3.14;




System.out.println(r);




}




}

```

—

## Scope: ambito di visibilità delle variabili

```java
public class Scope2
{


public static void main(String[] args)
{



	{
	double r;

r = 3.14;





}

System.out.println(r);




}




}

```

—

## Scope: ambito di visibilità delle variabili

```java
public class Scope3
{


public static void main(String[] args)
{



	{
	r = 1;            // (1)

double r;

r = r + 5;        // (2)





}

r = r + 2;           // (3)




}

r = r + 3;              // (4)




}

```

—

## Scope: ambito di visibilità delle variabili

```java
public class Scope4
{


public static void main(String[] args)
{



	{
	double r = 3.14;

r = r + 5;
System.out.println(r);





}


	{
	String r = «3.14»;

r = r + 5;
System.out.println(r);





}




}




}

```

—

## Scope: ambito di visibilità delle variabili

```java
public class Scope5
{


public static void main(String[] args)
{



	{
	double r = 3.14;


	{
	r = 5;    // No error
t = 5;    // Will cause «undefined variable» error





}

double t = 1.0;





}




}




}

```

—

## Scope: ambito di visibilità delle variabili

```java
public class Scope6
{


public static void main(String[] args)
{



	{  // Start of outer scope
	double r;


	{  // Start of inner scope
	String r;





}





}




}




}

```

—

## Scope: ambito di visibilità delle variabili

```java
public class Scope7
{


public static void main(String[] args)
{



	/* ——————————————-
	2 variables named r inside the SAME scope
——————————————- */





double r = 0.0;

int r = 0;

System.out.println(r);




}




}

```

—

## Scope: ambito di visibilità delle variabili

```java

```

—

## Uso la variabile per lo scambio di valori


	```java
	public static void main(String[] args) {


int a, b, temp;

Scanner sc = new Scanner(System.in);

System.out.println(«inserisci il primo valore intero»);
a = sc.nextInt();
System.out.println(«inserisci il secondo valore intero»);
b = sc.nextInt();

temp = a;
a = b;
b = temp;

System.out.println(«A = » + a);
System.out.println(«B = » + b);




}





```



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Elementi fondamentali Java: commenti, operatori ed espressioni

![operatori](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/01_lang_base/01_operatori_tipi_expr/built-in.png)

![expressions](https://raw.githubusercontent.com/maboglia/CorsoJava/master/appunti/img/Language/01_lang_base/01_operatori_tipi_expr/comparison-expressions.png)

—

```java
public static void main(String[] args) {



//commento su una linea
String mioNome = «mauro»;

/*
* questo commento si estende su più
* linee
*/

/*
va bene anche così
senza asterisco,
è utile anche per disabilitare blocchi di codice
*/
float numeroSettimana = 11;

/**
* Questo è un commento JavaDoc, sarà interpretato in modo speciale
NB: si possono utilizzare dei parametri di configurazione speciali
*/
System.out.println(mioNome + » è arrivato alla settimana » + numeroSettimana + » in condizioni … «);




}




```

—

## Utilizzo dell’operatore incremento

```java
class PrimoIncremento{



	public static void main(String args[]){
	int a = 1, b;
System.out.println(«a vale » + a);
a++;
System.out.println(«Dopo a++ a vale » + a);
b = a++;
System.out.println(«Dopo b = a++ a vale » + a + » e b vale «+ b);
b = ++a;
System.out.println(«Dopo b = ++a a vale » + a + » e b vale «+ b);





}





}

—

## Semplici operazioni matematiche

```java
class Elementari{



	public static void main(String args[]){
	int i1 = 5, i2 = 10, i3;
double d1= 5, d2 = 10, d3;
i3 =- i1;
System.out.println(«-i1 vale » + i3);
i3 = i1 + i2;
System.out.println(«i1+i2 vale » + i3);
i3 = i1 - i2;
System.out.println(«i1-i2 vale » + i3);
i3 = i1 * i2;
System.out.println(«i1*i2 vale » + i3);
d3 =- d1;
System.out.println(«-d1 vale » + d3);
d3 = d1 + d2;
System.out.println(«d1+d2 vale » + d3);
d3 = d1 - d2;
System.out.println(«d1-d2 vale » + d3);
d3 = d1 * d2;
System.out.println(«d1*d2 vale » + d3);
System.out.println(d3);





}






}

—

## Divisioni tra variabili intere e variabili decimali

```java
class Divisione{



	public static void main(String args[]){
	int i1 = 6, i2 = 5, i3 = 3, i4;
float f1 = 6, f2 = 5, f3 = 3, f4;
i4 = i1 / i2;
System.out.println(i1 + «/» + i2 + » vale » + i4);
i4 = i1 / i3;
System.out.println(i1 + «/» + i3 + » vale » + i4);
i4 = i2 / i3;
System.out.println(i2 + «/» + i3 + » vale » + i4);
f4 = f1 / f2;
System.out.println(f1 + «/» + f2 + » vale » + f4);
f4 = f1 / f3;
System.out.println(f1 + «/» + f3 + » vale » + f4);
f4 = f2 / f3;
System.out.println(f2 + «/» + f3 + » vale » + f4);
System.out.println(f1 / f2);





}




}

```

—

## Operatore modulo e approssimazione nei calcoli

```java
class Modulo{



	public static void main(String args[]){
	int i1 = 5, i2 = 6, i3;
double d1 = 1.2, d2 = 6.1,d3;
i3 = i2 % i1;
System.out.println(i2 + «%» + i1 + » vale » + i3);
d3 = d2 % d1;
System.out.println(d2 + «%» + d1 + » vale » + d3);





}




}

```

—

## Operatori di confronto

```java
class Confronti{



	public static void main(String args[]){
	boolean b1, b2;
int i1 = 3, i2 = 6;
char c1 = “a”, c2 = “b”;


b1 = i1 >= i2; // e” falso





	System.out.println(i1 + «>=» + i2 + » restituisce » + b1);
	b2 = c1 < c2; // e” vero





System.out.println(c1 + «<=» + c2 + » restituisce » + b2);
System.out.print(b1 + «!=» + b2 + » restituisce «);


// visualizza vero, poiche” b1 e” falso e b2 e” vero




System.out.println(b1 != b2);





}






}

—

## Operatori logici booleani

```java
class Booleani{



	public static void main(String args[]){
	boolean b1,b2,b3;
// b1 vale false
b1 = 3 > 5;
// b2 vale true
b2 = 1 < 10;
b3 = b1 & b2;


System.out.println(«L’affermazione " 3 > 5 e 1 < 10 " risulta » + b3);




b3 = b1 | b2;
System.out.println(«L’affermazione " 3 > 5 o 1 < 10 " risulta » + b3);
b3 = b1 ^ b2;
System.out.println(«L’affermazione " o 3 > 5 o 1 < 10 " risulta » + b3);
b1 = 2 < 10;
b3 = b1 ^ b2;
// Attenzione alla sequenza "
System.out.println(«L’affermazione " o 2 < 10 o 1 < 10 " risulta » + b3);





}




}

```

—

## Generazione di un errore di divisione per zero

```java
class NoCortoCircuito{



	public static void main(String args[]){
	
int i = 5, j = 2, k = 0;





	boolean b1;
	// i e” maggiore di j e quindi b1 e” true





b1 = (i > j) | (i > (j / k));
System.out.println(b1);





}




}

```

—

## Tipo char

```java
class Caratteri{



	public static void main(String args[]){
	char c1,c2,c3;
// Inizializza c1 al carattere 97, vale a dire “a”
c1 = 97;
c2 = “a”;
c3= “z”;
System.out.println(«c1 vale » + c1);
System.out.println(«c2 vale » + c2);
System.out.println(«c3 vale » + c3);
/* Restituisce in output il carattere corrispondente
al codice Unicode di c1 */
System.out.println(c1);


/* Incrementa di una unita” il codice




del carattere Unicode */
c1 = ++c1;
System.out.println(c1);





}






}

—

## Cast da int a byte

```java
class CastInteri{



	public static void main(String args[]){
	int i1 = 10, i2 = 257, i3 = 513;
byte b1,b2,b3;
b1 = (byte)i1;
b2 = (byte)i2;
b3 = (byte)i3;
System.out.println(«Esempi di cast da int a byte»);
System.out.println(«Il cast di » + i1 + » vale » + b1);
System.out.println(«Il cast di » + i2 + » vale » + b2);
System.out.println(«Il cast di » + i3 + » vale » + b3);





}




}

```

—

## Generazione di un errore di perdita di precisione

```java
class PromoErrata{



	public static void main(String args[]){
	byte b1=10, b2;
// b2 riceve 50, ma genera un errore di compilazione
b2 = b1 * 5;
System.out.println(b2);





}






}

—

## Espressione con operandi di tipo diverso

```java
class Promo{



	public static void main(String args[]){
	byte b1=10, b2;
b2 = (byte)(b1 * 5);
System.out.println(b2);





}






}

—

## Errore di conversione da int a byte (perdita di dati)

```java
class Interi{



	public static void main(String args[]){
	int a = 1;
byte b;
b = a;





}






}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Tipi primitivi

—

##

```java
public class TipiPrimitivi {



public static void main(String[] args) {




/* I tipi primitivi in Java sono 8 */



// 4 tipi per rappresentare numeri interi
byte b = 1;
short sh = 1;
int i = 1;
long l = 1L;

// 2 per rappresentare numeri con virgola
float f = 1f;
double d = 1d;

// ultimi due tipi primitivi, non numerici
char c = “a”; // attenzione: uso gli apici singoli
boolean bo = true; // solo due valori: true o false

// stampo a video sono i tipi primitivi numerici
System.out.println(«Byte: » + b);
System.out.println(«Short: » + sh);
System.out.println(«Integer: » + i);
System.out.println(«long: » + l);
System.out.println(«float: » + f);
System.out.println(«double: » + d);

// stampo a video i tipi primitivi NON numerici
System.out.println(c);
System.out.println(bo);




}







}

```

—

## Caratteri: il singolo char

```java
public class Caratteri {


public static void main(String[] args) {


char c1 = “1”;
char c2 = “2”;
char c3 = “3”;
System.out.println(«Carattere 1: » + c1);
System.out.println(«Carattere 2: » + c2);
System.out.println(«Carattere 3: » + c3);

char dollaro = “u0024”;
System.out.println(«Valuta: » + dollaro);

char a1 = “a”;
char a2 = “b”;
char a3 = “c”;
//uso la classe wrapper e i suoi metodi
System.out.print(Character.toUpperCase(a1));
System.out.print(Character.toUpperCase(a2));
System.out.println(Character.toUpperCase(a3));




}




}

```

—

## Double: precisione decimale

```java
import java.math.BigDecimal;

public class PrecisioneDecimale {


public static void main(String[] args) {


double valore = .012;

double primitiviSomma = valore + valore + valore;

System.out.println(«Somma di primitivi: » + primitiviSomma);

String stringaValore = Double.toString(valore);
System.out.println(«stringaValore: » + stringaValore);
BigDecimal bigDecimalValore = new BigDecimal(stringaValore);

BigDecimal bigSomma = bigDecimalValore.add(bigDecimalValore).add(bigDecimalValore);

System.out.println(«Somma di BigDecimal: » + bigSomma.toString());




}





}

—

## Rappresentare i numeri reali

```java
public class Reali {


public static void main(String[] args) {


float f;
double d = 3.14;

f =  1.5f;


	if (    d > 3  || d != 3.14    ) {
	System.out.println(«d è maggiore di 3»);





}
else if (d > 3.14) {


System.out.println(«d è uguale a 3.14»);




}
else {


System.out.println(«d è NON maggiore di 3»);




}




}






}

—

## tit

```java
public static void main(String[] args) {



//dichiarazione ed inizializzazione
boolean a, b = false;
//inizializzazione
a = true;


	if (a == b)
	System.out.println(«a e b sono uguali»);



	else
	System.out.println(«a e b sono diversi»);








}




```

—

## tit

```java
public class Booleani {


//variabile esterna al metodo main, quindi statica…
static boolean b3;

public static void main(String[] args) {


boolean b1 = true;
boolean b2 = false;

System.out.println(b1);
System.out.println(b2);
System.out.println(b3);

boolean b4 = !b1;
System.out.println(«b4 vale: » + b4);

int i1 = 0;
boolean b5 = (i1 != 0);
System.out.println(b5);

String sBool = «true»;
boolean parsed = Boolean.parseBoolean(sBool);
System.out.println(parsed);




}






}

—

## tit

```java
public class Booleani {


public static void main(String[] args) {


boolean presente;

boolean test = false;


	if (!test) {
	System.out.println(«falso»);





}

presente = true;
presente = false;




}




}

```

—

## tit

```java
public class Booleani {


//dichiarazione di variabile statica (di classe), non la inizializzo!
static boolean valoreBooleanoStatico;

public static void main(String[] args) {


//dichiarazione
//dichiarazione ed inizializzazione
boolean a, b = false;

a = true;


	if (a == b)
	System.out.println(«a e b sono uguali»);



	else
	System.out.println(«a e b sono diversi»);





a = true;
System.out.println(a);

a = false;
System.out.println(a);

a = (3 > 1);
System.out.println(a);

a = (3 <= 1);
System.out.println(a);

//esempio 3

boolean b1 = true;
boolean b2 = false;

System.out.println(«Il valore di b1 è: » + b1);
System.out.println(«Il valore di b2 è: » + b2);
System.out.println(«Il valore di valoreBooleanoStatico è: » + valoreBooleanoStatico);

boolean b3 = !b1;
System.out.println(«Il valore di b3 è: » + b3);

int i1 = 0;
boolean b4 = (i1 != 0);
System.out.println(«Il valore di b4 è: » + b4);

String stringaBoolean = «true»;
boolean parsed = Boolean.parseBoolean(stringaBoolean);
System.out.println(«Dopo il parsing: » + parsed);




}






}

—

## tit

```java

```

—

## tit

```java

```

—

## tit

```java

```

—

## tit

```java

```

—

## tit

```java

```

—

## tit

```java

```




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Cicli e istruzioni di controllo

## Esempio di if … else if


	```java
	public static void main(String[] args) {



	if ( 1 == 0 && 1 == 1) {
	System.out.println(«sono uguali»);



	} else if ( 0 == 0){
	System.out.println(«sono uguali ma valgono 0»);



	} else {
	System.out.println(«sono diversi»);





}




}





```

—

## if… else if… else

```java



	if (mese >=1 && mese <=3){
	System.out.println(«Sei nel 1° trimestre»);





}


	else if (mese >=4 && mese <=6){
	System.out.println(«Sei nel 2° trimestre»);





}
else if (mese >=7 && mese <=9){


System.out.println(«Sei nel 3° trimestre»);




}
else if (mese >=10 && mese <=12){


System.out.println(«Sei nel 4° trimestre»);




}
else {


System.out.println(«Questo valore è sconosciuto»);




}




```

—

## switch

```java


switch (mese){


case 1:
case 2:
case 3:


//System.out.println(«gennaio»);
System.out.println(«siamo nel 1 trimestre»);
break;




case 4:
case 5:
case 6:


System.out.println(«siamo nel 2 trimestre»);
break;





	default:
	System.out.println(«inserisci un numero tra 1 e 2»);
break;








}




```

—

## dalla versione 7 possso utilizzare le stringhe negli switch

```java


switch (input){



	case «Gen»:
	System.out.println(«gennaio»);
break;



	case «Feb»:
	System.out.println(«febbraio»);
break;



	case «Mar»:
	System.out.println(«marzo»);
break;



	case «Apr»:
	System.out.println(«aprile»);
break;





//…..


	default:
	System.out.println(«inserisci una stringa di 3 lettere»);
break;








}




```

—

## Esempio di if annidati

```java
class IfAnnidati{



	public static void main(String args[]){
	int i = 18;
if (i%2 == 0){


System.out.print(i + » e” un multiplo di 2 «);
if (i%3 == 0)


System.out.println(«e di 3»);





	else
	System.out.println(«»);








}





}





}

—

## Utilizzo del ciclo for

```java
class ForEsempio{



	public static void main(String args[]){
	int i;
for(i = 0; i < 5; i++) System.out.println(«i vale » + i);





}






}

—

## Utilizzo dell’operatore decremento

```java
class ForDecremento{



	public static void main(String args[]){
	int i;
for(i = 10; i > 0; i–) System.out.println(«i vale .» + i);





}




```

—

## while

```java
public class EsempiWhile {


public static void main(String[] args) {



	String[] giorni = {
	«lunedì»,
«martedì»,
«mercoledì»,
«giovedì»,
«venerdì»,
«sabato»,
«domenica»,





};

//ciclo while
int counter = 0;
while (counter > giorni.length) {


if (counter % 2 == 0)
System.out.println( «giorno n.  » + counter + » è  » + giorni[counter]    );
counter++;




}

//ciclo do-while
do {



	if (counter % 2 == 0)
	System.out.println( «giorno n.  » + counter + » è  » + giorni[counter]    );





counter++;




}
while (counter <0);




}




}

```

—

## do…while

```java
class Stampa {



	public static void main(String args[]){
	int num = 20;
do{


for(int j = 0; j <= num; j++) System.out.print(«*»);
System.out.println(«»);




} while(–num >= 0);





}






}

—

## do…while - uso di if e continue

```java
class Stampa {



	public static void main(String args[]){
	int num = 20;
do{


if((num%3 == 0) ||(num%3 == 1)) continue;
for(int j = 0; j <= num; j++)System.out.print(«.*»);
System.out.println(«»);




} while(–num >= 0) ;





}




}

```

—

## Sostituzione di un ciclo do-while con un ciclo for

```java
class Stampa {



	public static void main(String args[]){
	for(int num = 20; num >= 0; num–){



	if((num%3 == 0) ||(num%3 == 1))
	continue;



	for(int j = 0;j <= num; j++)
	System.out.print(«.*»);





System.out.println(«»);




}





}




}

```

—

## L’istruzione return termina l’esecuzione del codice

```java
class ProvaReturn {



	public static void main(String args[]){
	System.out.println(«Codice accessibile»);
return;
System.out.println(«Codice inaccessibile»);





}






}

—

```java
class ProvaReturn {



	public static void main(String args[]){
	System.out.println(«Codice accessibile»);
if(true)


return;




System.out.println(«Codice inaccessibile»);





}






}

—

```java

public class RiepilogoCondizioniCicli {



	/**
	
	@param args




*/



	public static void main(String[] args) {
	// TODO Auto-generated method stub

int x = 5;


	if(x > 4){
	System.out.println(«Sono nel caso true dell’if»);



	}else{
	System.out.println(«Sono nel caso false dell’if (else)»);





}


	switch(x){
	
	case 1:
	System.out.println(«sono dentro al case 1»);
break;



	case 2:
	System.out.println(«sono dentro al case 2»);
break;



	default:
	break;









}


	while(x < 10){
	System.out.println(«sono dentro al ciclo while»);
x++;





}


	do{
	System.out.println(«sono dentro al ciclo do-while»);
x++;





}while(x < 12);


	for(int y = 0; y < 3; y++){
	System.out.println(«sono dentro al for»);





}





}






}

—

## ALTRIESEMPI

```java



	String[] mesi = {
	«Gennaio»,
«Febbraio»,
«Marzo»,
«Aprile»,
«Maggio»,
«Giugno»,
«Luglio»,
«Agosto»,
«Settembre»,
«Ottobre»,
«Novembre»,
«Dicembre»,





};

//se conosco a priori il numero di iterazioni
for (int i = 0; i < mesi.length; i++) {


System.out.println(«mese: » + mesi[i]);
String risposta= getInput(«Ti piace il mese di » + mesi[i]);
System.out.println(risposta);




}




```

—

## anche per scorrere l’array al contrario


	```java
	for (int i = mesi.length -1; i>=0; i– ){


if(i % 2 != 0)
System.out.println(«mese:  «+ mesi[i]+»[» +  i +»]»);




}





```

—

## ciclo for migliorato - improved for (foreach)

```java



	for (String mmesi ) {
	System.out.println(m);





}




```

—

```java


int counter = 0;
while(counter < mesi.length){


System.out.println(«il valore di contatore è» + counter);
System.out.println(«il valore di mese è» + mesi[counter]);
counter++;




}




```

—

## while con sentinella


	```java
	boolean sentinella = false;

while(sentinella == false){


String s =getInput(«Inserisci un numero»);
System.out.println(s);
if (s.equals(«esci»))


sentinella = true;







}





```

—

## do while con sentinella

```java


boolean sentinella = false;

do{


String s =getInput(«Inserisci un numero»);
System.out.println(s);




}
while(sentinella == true);




```

—

```java


int mese = 3;
//dichiaro oggetto stringa
String meseStringa;

//dichiaro un’oggetto di tipo scanner
Scanner sc = new Scanner(System.in);

//messaggio
System.out.println(«Inserisci inserisci una stringa di 3 lettere abbreviazione mese in cui siamo»);





	/**/        String input = sc.nextLine();
	
	try {
	mese = Integer.parseInt(input);



	} catch (NumberFormatException e) {
	System.out.println(«Hai inserito un numero, dovevi inserire»);
//e.printStackTrace();





}


	//valorizzo stringa con input dell’utente
	meseStringa = sc.nextLine();



	if(meseStringa.equals(«esci»))
	System.out.println(«programma terminato»);









```




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Costruttori e proprietà della classe String


	```java
	/* assegnazione a una variabile String di un letterale */
String s;
s = «Ciao mondo»;
System.out.println(s);





```

## costruzione da un array di char


	```java
	char c[] ={“h”, “e”, “l”, “l”, “o”};
String t = new String(c);
System.out.println(t);





```

## costruzione da un sottoinsieme di un array di char
con il costruttore String(char chars[],int inizio, int numCaratteri)


	```java
	/* / String u = new String(c,2,3);
/ Restituisce «llo», perche il primo carattere corrisponde alla posizione 0 */
System.out.println(u);





```

## costruzione da stringa esistente
viene creato un oggetto con lo stesso testo contenuto
```java


String v = new String(u);
// Restituisce «llo»;
System.out.println(v);




```

## il metodo length() restituisce il numero di caratteri


	```java
	System.out.println(«la stringa "» + u + «" ha » + u.length() + » caratteri»);





```

## i letterali stringa sono oggetti e hanno metodi


	```java
	System.out.println(«il letterale "» + «llo» + «" ha » + «llo».length()+» caratteri»);





```

—

## metodo equals


	```java
	String a = new String («Ciao»);
String b = a;
String c = » «;
String ok = «a e b sono uguali»;
String nonOk = «a e b sono diversi»;
String same = «a e b contengono lo stesso testo»;

System.out.println( a + c + b );

if (a == b) System.out.println(ok);
else System.out.println(nonOk);

if (a.equals(b)) System.out.println(same);





```

## charAt() e length()

```java


System.out.println(ok.length());
System.out.println(nonOk.length());
System.out.println(same.length());

char s1 = ok.charAt(ok.length() - 1  );
System.out.println(s1);


	for (int i = 0; i < same.length(); i++) {
	System.out.println(same.charAt(i));





}




```

## metodo toCharArray()

```java


char[] stringaArray = same.toCharArray();

System.out.println(stringaArray);


	for (int i = 0; i < stringaArray.length; i++) {
	System.out.println(stringaArray[i]);





}




```

—

## concatenare stringhe con +


	```java
	
	String s1 = «Questa è una stringa!»;
	System.out.println(s1);



	String s2 = new String(«Ma anche questa è una stringa!!»);
	System.out.println(s2);



	String s3 = «Aula: «;
	String s4 = «1B»;



	String s5 = s3 + s4;
	System.out.println(s5);









```

## stringa da array di char e viceversa

```java



	char[] caratteri = { “c”,”i”,”a”,”o” };
	String s6 = new String(caratteri);
System.out.println(s6);



	char[] caratteri2 = s6.toCharArray();
	
	for(char ccaratteri2){
	System.out.println(c);





}








```

—

## verificare uguaglianza tra valori di oggetti stringa

```java
//sintassi short per la dichiarazione di stringa
String nome = «Mauro»;

//sintassi che invoca il costruttore di stringa
String cognome = new String(«Bogliaccino»);

String separatore =  » «;

//concatenare
String firma = nome + separatore + cognome;
int lunghezzaStringa =  firma.length(); //vale 17
System.out.println(firma.toUpperCase());

String test = «Mauro Bogliaccino»;
System.out.println(firma);
System.out.println(test);
//verifica con ==
if (firma == test) System.out.println(«nome e test sono uguali»);
else  System.out.println(«nome e test sono diversi»);

//verifica uguaglianza col metodo equals()
if (firma.equals(test))


System.out.println(«nome e test sono uguali»);





	else
	System.out.println(«nome e test sono diversi»);





//sostituire caratteri della stringa
System.out.println(     firma.replace(“o”, “i”)             );
```

—

## ConversioneFormattazione


	```java
	
	int valoreInt = 112;
	String fromInt = Integer.toString(valoreInt);

System.out.println(fromInt);

boolean vero = true;
String fromBool = Boolean.toString(vero);
System.out.println(fromBool);

long valoreLong = 10_000_000;
NumberFormat numFormatt = NumberFormat.getNumberInstance();

String numeroFormattato = numFormatt.format(valoreLong);

System.out.println(numeroFormattato);









```

—

## indexOf


	```java
	String s;

int i;

//   0123456789012345678901
s = «Hello World, Bye World»;

i = s.indexOf( «World» );

System.out.println( » 0123456789012345678901»);
System.out.println( «"» + s + «"»



	«.indexOf( "World" ) = »  + i );







i = s.indexOf( «By» );

System.out.println( » 0123456789012345678901»);
System.out.println( «"» + s + «"»



	«.indexOf( "By" ) = »  + i );







i = s.indexOf( «by» );

System.out.println( » 0123456789012345678901»);
System.out.println( «"» + s + «"»



	«.indexOf( "by" ) = »  + i );











```

—

## lastIndexOf


	```java
	i = s.lastIndexOf( «World» );


System.out.println( » 0123456789012345678901»);
System.out.println( «"» + s + «"»



	«.lastIndexOf( "World" ) = »  + i );














```

—

## compareTo


	```java
	
	System.out.println(» "abc".compareTo( "abc" ) = «
	
	«abc».compareTo( «abc» ) );






	System.out.println(» "abc".compareTo( "xyz" ) = «
	
	«abc».compareTo( «xyz» ) );






	System.out.println(» "abc".compareTo( "ABC" ) = «
	
	«abc».compareTo( «ABC» ) );












```

—

## compareToIgnoreCase


	```java
	
	System.out.println(» "abc".compareToIgnoreCase( "abc" ) = «
	

	«abc».compareToIgnoreCase( «abc» ) );








	System.out.println(» "abc".compareToIgnoreCase( "xyz" ) = «
	
	«abc».compareToIgnoreCase( «xyz» ) );






	System.out.println(» "abc".compareToIgnoreCase( "ABC" ) = «
	
	«abc».compareToIgnoreCase( «ABC» ) );
















```

—

## join


	```java
	String nani = String.join(» e «, «Pisolo», «Mammolo», «Gongolo»);
System.out.println(nani);

String[] stati = {«Italia», «Spagna», «Portogallo»};
String statiUniti = String.join(«,», stati);
System.out.println(statiUniti);





```

—

## parsing


	```java
	String s1 = «Benvenuti al corso Java»;
System.out.println(«lunghezza della stringa: » + s1.length());

int pos = s1.indexOf(«Java»);
System.out.println(«La posizione della parola è: » + pos);

String sub = s1.substring(13);
System.out.println(sub);

String s2=»       Benvenuti al corso Java!           «;
System.out.println(«Lunghezza della stringa:»+s2.length());

String s3 = s2.trim();
System.out.println(s3);
System.out.println(s3.length());





```

—

## hash if


	```java
	String s1=»Ciao»;
String s2=»Ci»+»ao»;
System.out.println(s1.hashCode());
System.out.println(s2.hashCode());
if(s1.hashCode()==s2.hashCode())


System.out.println(«Le due stringhe sono uguali.»);





	else
	System.out.println(«Le due stringhe sono diverse.»);









```

—

## hash equals


	```java
	String s1=»Ciao»;
String s2=»Ci»+»ao»;
System.out.println(s1.hashCode());
System.out.println(s2.hashCode());
if(s1.equals(s2))


System.out.println(«Le due stringhe sono uguali.»);





	else
	System.out.println(«Le due stringhe sono diverse.»);









```

—

## replaceFirst() e replaceAll()


	```java
	String s, r;

s = «Hello World, Bye World»;
r = s.replaceFirst( «World», «Class» );


	System.out.println( «"» + s + «"»
	
	«.replaceFirst( "World", "Class" ) = »  +




«"» + r + «"» );





System.out.println( «Diventa: s = » + «"» + s + «"nn» );

r = s.replaceAll( «World», «Class» );


	System.out.println( «"» + s + «"»
	
	«.replaceAll( "World", "Class" ) = »  +




«"» + r + «"» );





System.out.println( «Diventa: s = » + «"» + s + «"» );





```

—

## substring()


	```java
	String messaggio; // la stringa che conterra” il messaggio.

// scrivo un messaggio (il codice Unicode u00e8 corrisponde
// alla lettera «e con accento grave»).
messaggio = «questo u00e8 il messaggio da analizzare»;

int lunghezzaMessaggio = messaggio.length();

char primaLettera = messaggio.charAt(0);

char ultimaLettera = messaggio.charAt(lunghezzaMessaggio - 1);

String prime5Lettere = messaggio.substring(0,5);

System.out.println();
System.out.println(«Il messaggio considerato e”: n»



	messaggio);







System.out.println();
System.out.println(«esso e” composto da » + lunghezzaMessaggio



	» caratteri»);








	System.out.println(«Il primo carattere e”: "» + primaLettera
	
	«", l’ultimo carattere e”: "»


	ultimaLettera + «"»);






	System.out.println(«La sottostringa dei primi 5 caratteri e”: "»
	
	prime5Lettere + «".»);








System.out.println();
System.out.println(«Il messaggio puo” essere convertito «



	«tutto in lettere maiuscole: «);








	String messaggioMaiuscolo;  // si noti che una nuova variabile
	// puo” essere dichiarata in un qs
// punto del programma.





messaggioMaiuscolo = messaggio.toUpperCase();

System.out.println(messaggioMaiuscolo);





```

—

## Stringhe dinamiche con StringBuilder()


	```java
	String s1 = «ciao»;
s1 = s1 +  » mondo»;

StringBuilder s2 = new StringBuilder();
s2.append(s1);
s2.append(» mondo»);

System.out.println(s1);
System.out.println(s2);

Scanner scanner = new Scanner(System.in);

System.out.println(«componi dei versi!»);

String input;

s2.delete(0, s2.length());


	for (int i = 0; i < 4; i++) {
	input = scanner.nextLine();
s2.append(i + «) «).append(input).append(»n»);





}

System.out.println(s2);





```

—

## StringBuilder append() e delete()


	```java
	String s1 = «Hello «;
String s2 = «World»;
String s3 = s1 + s2 + «!»;


System.out.println(s3);

java.lang.StringBuilder sb = new java.lang.StringBuilder(«Hello»);
sb.append(» «).append(«World»).append(«!»);
System.out.println(sb);





	if (s3.equals(sb))
	System.out.println(«uguali»);
else
System.out.println(«diversi»);

Scanner scanner = new Scanner(System.in);
System.out.println(«scrivi qualcosa»);
String input = scanner.nextLine();
System.out.println(input);

sb.delete(0, sb.length()-2);


	for (int i = 0; i < 3; i++){
	System.out.println(«..poi»);
input = scanner.nextLine();
sb.append(input + » «);





}
System.out.println(sb);









```

—

## Utilizzo della classe StringBuilder

```java
class BufferStringhe{



	public static void main(String args[]){
	String s;
int i;
StringBuilder sb = new StringBuilder(«Ciao «);
// Aggiunge caratteri a sb
sb.append(«mondo!»);
System.out.print(«sb vale «);
System.out.println(sb);
// converte sb a un tipo String
s = sb.toString();
System.out.println(s);
// lunghezza della stringa
i = sb.length();
System.out.println(«sb consta di » + i + » caratteri»);
// numero di caratteri per cui e allocata memoria
i = sb.capacity();
System.out.println(«sb alloca memoria per » + i + » caratteri»);





}





}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  ## Array monodimensionale


	```java
	//dichiarazione inizializzazione
int[] mioArray = new int[4];

//assegnazione dei valori 0-based
mioArray[0] = 10;
mioArray[1] = 20;
mioArray[2] = 30;
mioArray[3] = 40;

//inizializzazione più compatta, con assegnazione
int mioArray2[] = new int[]{10, 20, 30, 40, 50};

//notazione short: posso omettere new int[]
int[] mioArray3 = {10, 20, 30, 40, 50};

//notazione short
String[] frutti = { «mele», «pere», «banane» };

//NB: è sempre possibile modificare i valori, mai la lunghezza





```

—

```java



	public static void main(String args[]){
	// dichiarazione array
int ora[];
//allocazione memoria per l’array
ora = new int[7];
//assegnazione di valori all’array
ora[0] = 10;
ora[1] = 7;
ora[2] = 8;
ora[3] = 7;
ora[4] = 9;
ora[5] = 8;
ora[6] = 10;
//dichiarazione di una variabile per il ciclo for
int i;
for(i = 0; i < 7; i++)


System.out.println(«il giorno » + i + » la sveglia suona alle » + ora[i]);








}




```

—

## Array monodimensionale - somma dei valori


	```java
	
	public static void main(String[] args) {
	//array di interi, zero-based

int[] n = {1,2,3,5,5,6,7,8,9};

int somma = 0;

//ciclo per scorrere
for(int i = 0; i < n.length; i++){


System.out.println(«La posizione numero  » + i +» vale : » + n[i]);
somma = somma + n[i];




}


System.out.println(«La somma dei valori dell’array è: » + somma);
System.out.println(«La media dei valori dell’array è: » + somma / n.length );








}





```

—

## Array bidimensionale - scorri

```java


public static void main(String[] args) {


String[][] colazione = new String[3][2];

colazione[0][0] = «caffé»;
colazione[1][0] = «brioche»;
colazione[2][0] = «succo d’arancia»;

colazione[0][1] = «1.00»;
colazione[1][1] = «1.00»;
colazione[2][1] = «1.50»;


	for (int i = 0; i < colazione.length; i++) {
	
	for (int j = 0; j < 2; j++) {
	System.out.print(colazione[i][j] + «t»);





}
System.out.println(«»);
System.out.println(»—–«);





}

System.out.println(colazione);







```

—

## Array bidimensionale


	```java
	
	public static void main(String args[]){
	int prodotto[][] = new int[4][];
int i,j;
for(i = 0; i < 4; i++)


prodotto[i] = new int[i + 1];





	for(i = 0; i < 4; i++)
	
	for(j = 0; j <= i; j++)
	prodotto[i][j] = (i + 1) * (j + 1);









System.out.println(prodotto[0][0]);
for(i = 0; i < 2; i++) System.out.print(prodotto[1][i] + » «);
System.out.println();
for(i = 0; i < 3; i++) System.out.print(prodotto[2][i]+» «);
System.out.println();
for(i = 0; i < 4; i++) System.out.print(prodotto[3][i]+» «);
System.out.println();





}





```

—

## Array tridimensionale


	```java
	int [][][] interi1 = new int[5][5][5];
int contatore = 1;
for (int x = 0; x < interi1.length; x++) {



	for (int j = 0; j < interi1[x].length; j++) {
	
	for (int y = 0; y < interi1[j].length; y++) {
	interi1[x][j][y] = contatore;
contatore++;





}





}




}


	for (int x = 0; x < interi1.length; x++) {
	
	for (int j = 0; j < interi1[x].length; j++) {
	
	for (int y = 0; y < interi1[j].length; y++) {
	System.out.print(interi1[x][j][y] + » «);





}
System.out.println();





}





}





```

—

## Array  converte una stringa in un array di caratteri


	```java
	
String s = «abc»;




char[] A;

A = s.toCharArray();

System.out.println( s );
for ( int i = 0; i < A.length; i++ )


System.out.println( «A[» + i + «] = » + A[i] );




System.out.println( «n» );





```

—

## Array  converti un array di caratteri in una stringa


	```java
	String s = «abc»;


char[] A;
A = new char[4];


	A[0] = “>”;
	A[1] = “<”;
A[2] = “?”;
A[3] = “a”;





s = new String( A );


	for ( int i = 0; i < A.length; i++ )
	System.out.println( «A[» + i + «] = » + A[i] );





System.out.println( s );








```

—

## Varargs

```java
public class VarArgs {



public static void main (String[] args) {


System.out.println(average(2,5,8,78));




}


	public static int average(int…numbers){
	int totale =0;


	for (int x: numbers )
	totale+=x;





return totale / numbers.length;





}




}




```

—

## La classe Arrays - Algoritmi


	```java
	System.out.println(«Array di primitivi»);
int[] ints = {9, 6, 3};
Arrays.sort(ints);
for (int i = 0; i < ints.length; i++) {


System.out.println(ints[i]);




}

System.out.println(«Array di stringhe»);
String[] colori = {«Rosso», «Verde», «Bianco»};
Arrays.sort(colori);
for (String colore : colori) {


System.out.println(colore);




}

System.out.println(«Stabilisco un dimensione iniziale»);
int[] arrayDaCopiare = new int[10];
for (int i = 0; i < arrayDaCopiare.length; i++) {


//popolo l’array con valori arbitrari
arrayDaCopiare[i] = i * 100;




}
for (int value : arrayDaCopiare) {


System.out.println(value);




}

System.out.println(«Copio l’array»);
int[] arrayCopia = new int[5];
System.arraycopy(arrayDaCopiare, 5, arrayCopia, 0, 5);
for (int valore : arrayCopia) {


System.out.println(valore);




}





```



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # metodi ausiliari

Logica imperativa / procedurale in Java, applicazione del principio divide et impera: suddividere le istruzioni complesse in istruzioni elementari creando metodi privati statici di ausilio al metodo principale.

—

```java


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


int a= 7;
int b=3;
int differenza, modulo= 0;

somma(a, b);

differenza = a-b;

System.out.println(«differenza: «+differenza);

modulo = a%b;

System.out.println(«modulo: «+modulo);




}

public static void somma(int a, int b)
{


int somma=0;

somma= a+b;

System.out.println(«somma: «+somma);




}





}

```

—

## getInput

```java
import java.util.Scanner;

public class GetInput {


public static void main(String[] args){


String numeroUno = getInput(«Inserisci primo numero»);
String numeroDue = getInput(«Inserisci secondo numero»);

double d1 = Double.parseDouble(numeroUno);
double d2 = Double.parseDouble(numeroDue);

usaMatematica nuovaOperazione = new usaMatematica(d1, d2);

System.out.println(nuovaOperazione.somma());




}

public static String getInput(String domanda){


System.out.println(domanda);
Scanner stringa = new Scanner(System.in);
String miaStringa = stringa.next();

return miaStringa;




}





}

—

## esempio calcolatrice

```java
import java.util.Scanner;

public class SimpleCalcolatrice {


public static void main(String[] args) {


//numeroUno vale …..
double numeroUno = getInput(«Inserisci il primo numero»);//dopo l’istruzione


	/*
	
	commenti su più linee


	*/








double numeroDue = getInput(«Inserisci il secondo numero»);

double somma = numeroUno + numeroDue;

System.out.println(«La somma di » + numeroUno +» e » + numeroDue + » è » + somma );




}


	/**
	
	Metodo per catturare l’input dell’utente


	@param domanda String contenente la domanda da inoltrare all’utente


	@return un double che rappresenta l’input utente




*/





private static double getInput(String domanda) {


Scanner input = new Scanner(System.in);

int i = domanda.length();
System.out.println();
System.out.println(domanda);

System.out.println();


	for (int j = 0; j < i; j++) {
	System.out.print(j);





}

System.out.println();

/*
String  miaStringa= input.next();
double mioDouble = Double.parseDouble(miaStringa);
*/
double mioDouble = input.nextDouble();
return mioDouble;




}






}

—

## esempio TuttiUguali


	```java
	/*TuttiUguali
*
* */
private static void tuttiUguali() {


Scanner input = new Scanner ( System . in );
System . out . println ( » Inserisci tre numeri : » );
int n1 = input . nextInt ();
int n2 = input . nextInt ();
int n3 = input . nextInt ();
if ( uguali ( n1 , n2 , n3 ))
System . out . println ( » Tutti uguali ! » );
else
System . out . println ( » Almeno uno e ’ diverso » );




}





```

—

## esempio ripetitore
ripete una stringa str per num volte


	```java
	
	/**
	
	ripetitore ripete una stringa str per num volte


	@param str stringa da ripetere


	@param num per numero di volte




*/





private static void ripetitore ( String str , int num ) {
if ( num <0)


System . out . println ( » ERRORE : numero negativo » );





	else
	
	for ( int i =0; i < num ; i ++)
	System . out . println ( str );









}





```

—

## esempio uguali


	```java
	
	/**
	
	

	@param x


	@param y


	@param z


	@return booleano




*/



	private static boolean uguali ( int x , int y , int z ) {
	return ( x == y && y == z );





}





```

—

## esempio genera


	```java
	
	/**
	
	

	@return double




*/



	private static double genera () {
	double r = Math . random ();
if (r >=0.5) r -=0.5;
return r ;
}









```

—

## esempio concatena


	```java
	
	/**
	
	concatena


	@param str1


	@param str2


	@return stringa




*/



	private static String concatena ( String str1 , String str2 ) {
	return str1 + » * » + str2 ;
}









```

—

## esempio concatena con Scanner


	```java
	
	/*Concatena
	
	
	





	*/






	private static void concatena{
	Scanner input = new Scanner ( System . in );
System . out . println ( » Inserisci tre parole : » );
String s1 = input . next ();
String s2 = input . next ();
String s3 = input . next ();
String ris = concatena ( concatena ( s1 , s2 ) , s3 );
System . out . println ( ris );





}





```

—

## esempio Programma che legge due numeri interi e ne stampa la somma

```java
class Ingresso {



	static int leggiIntero() {
	byte[] b = new byte[9];
int res = 0;


	try {
	System.in.read(b);





} catch (Exception e) {}
for (int i = 0; i < b.length; i++)



	if (b[i] >= “0” && b[i] <= “9”)
	res = res * 10 + b[i] - “0”;



	else
	break;








return res;





}


	public static void main (String[] args) {
	int x,y;
System.out.print(«Inserisci un numero intero: «);
y = leggiIntero();
System.out.print(«Inserisci un numero intero: «);
x = leggiIntero();
System.out.println(x + y);





}




}

```


	[esempi](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/01_base/03_metodi_ausiliari)




—

## Altri esempi di metodi (non static)

—

## backAround

```java
// Given a string, take the last char and return a new string with the last char added at the front and back,
// so «cat» yields «tcatt». The original string will be length 1 or more.
public String backAround(String str) {


char last = str.charAt(str.length()-1);
return last + str + last;






}

—

## close10

```java
// Given 2 int values, return whichever value is nearest to the value 10, or return 0 in the event of a tie.
// Note that Math.abs(n) returns the absolute value of a number.
public int close10(int a, int b) {



	if (Math.abs(10-a) < Math.abs(10-b)) {
	return a;



	} else if (Math.abs(10-a) > Math.abs(10-b)) {
	return b;



	} else {
	return 0;





}






}

—

## delDel

```java
// Given a string, if the string «del» appears starting at index 1, return a string where that «del» has been deleted.
// Otherwise, return the string unchanged.
public String delDel(String str) {



	if (str.length() >= 4 && str.substring(1, 4).equals(«del»)) {
	return str.charAt(0) + str.substring(4, str.length());



	} else {
	return str;





}






}

—

## diff21

```java
// Given an int n, return the absolute difference between n and 21, except return double the absolute difference if n is over 21.
public int diff21(int n) {


return ((21-n) >= 0) ? 21-n : -2 * (21-n);






}

—

## endUp

```java
// Given a string, return a new string where the last 3 chars are now in upper case.
// If the string has less than 3 chars, uppercase whatever is there.
public String endUp(String str) {


int length = str.length();
if (length <= 3) {


return str.toUpperCase();




}

return str.substring(0, length-3) + str.substring(length-3, length).toUpperCase();






}

—

## everyNth

```java
// Given a non-empty string and an int N, return the string made starting with char 0, and then every Nth char of the string.
// So if N is 3, use char 0, 3, 6, … and so on. N is 1 or more.
public String everyNth(String str, int n) {


int length = str.length();
String result = «»;
for(int i=0; i<length; i+=n) {


result += str.charAt(i);




}
return result;






}

—

## front22

```java
// Given a string, take the first 2 chars and return the string with the 2 chars added at both the front and back,
// so «kitten» yields»kikittenki». If the string length is less than 2, use whatever chars are there.
public String front22(String str) {


String first = (str.length() >= 2) ? str.substring(0, 2) : str.substring(0, str.length());
return first +str + first;






}

—

## front3

```java
// Given a string, we’ll say that the front is the first 3 chars of the string.
// If the string length is less than 3, the front is whatever is there.
// Return a new string which is 3 copies of the front.
public String front3(String str) {


int length = (str.length()>=3) ? 3 : str.length();
String temp = str.substring(0, length) + str.substring(0, length) + str.substring(0, length);
return temp;






}

—

## frontBack

```java
// Given a string, return a new string where the first and last chars have been exchanged.
public String frontBack(String str) {


int length = str.length();


	if (length < 2) {
	return str;





}

String middle = str.substring (1, length-1);
return str.charAt(length-1) + middle + str.charAt(0);






}

—

## hasTeen

```java
// We’ll say that a number is «teen» if it is in the range 13..19 inclusive.
// Given 3 int values, return true if 1 or more of them are teen.
public boolean hasTeen(int a, int b, int c) {



	return ((a>=13 && a<=19) ||
	(b>=13 && b<=19) ||
(c>=13 && c<=19));










}

—

## icyHot

```java
// Given two temperatures, return true if one is less than 0 and the other is greater than 100.
public boolean icyHot(int temp1, int temp2) {


return ((temp1<0 && temp2>100) || (temp1>100 && temp2<0));






}

—

## in1020

```java
// Given 2 int values, return true if either of them is in the range 10..20 inclusive.
public boolean in1020(int a, int b) {


return ((a>=10 && a<=20) || (b>=10 && b<=20));






}

—

## in3050

```java
// Given 2 int values, return true if they are both in the range 30..40 inclusive, or they are both in the range 40..50 inclusive.
public boolean in3050(int a, int b) {



	return ((a>=30 && a<=40 && b>=30 && b<=40) ||
	(a>=40 && a<=50 && b>=40 && b<=50));










}

—

## intMax

```java
// Given three int values, a b c, return the largest.
public int intMax(int a, int b, int c) {


return Math.max (Math.max(a, b), Math.max(b, c));






}

—

## lastDigit

```java
// Given two non-negative int values, return true if they have the same last digit, such as with 27 and 57.
// Note that the % «mod» operator computes remainders, so 17 % 10 is 7.
public boolean lastDigit(int a, int b) {


return (a%10 == b%10);






}

—

## loneTeen

```java
// We’ll say that a number is «teen» if it is in the range 13..19 inclusive.
// Given 2 int values, return true if one or the other is teen, but not both.
public boolean loneTeen(int a, int b) {


boolean first = (a>=13 && a<=19);
boolean second = (b>=13 && b<=19);
return (first && !second) || (!first && second);






}

—

## makes10

```java
// Given 2 ints, a and b, return true if one if them is 10 or if their sum is 10.
public boolean makes10(int a, int b) {


return ( (a == 10) || (b == 10) || (a+b == 10));






}

—

## max1020

```java
// Given 2 positive int values, return the larger value that is in the range 10..20 inclusive,
// or return 0 if neither is in that range.
public int max1020(int a, int b) {


boolean aInRange = (a>=10 && a<=20);
boolean bInRange = (b>=10 && b<=20);
if (aInRange && bInRange) {


return Math.max (a, b);





	} else if (aInRange && !bInRange) {
	return a;



	} else if (!aInRange && bInRange) {
	return b;





}
return 0;






}

—

## missingChar

```java
// Given a non-empty string and an int n, return a new string where the char at index n has been removed.
// The value of n will be a valid index of a char in the original string (i.e. n will be in the range 0..str.length()-1 inclusive).
public String missingChar(String str, int n) {


String temp;
temp = str.substring(0, n) + str.substring(n+1, str.length());
return temp;






}

—

## mixStart

```java
// Return true if the given string begins with «mix», except the “m” can be anything, so «pix», «9ix» .. all count.
public boolean mixStart(String str) {


return (str.length()>=3 && str.substring(1,3).equals(«ix»));






}

—

## monkeyTrouble

```java
// We have two monkeys, a and b, and the parameters aSmile and bSmile indicate if each is smiling.
// We are in trouble if they are both smiling or if neither of them is smiling. Return true if we are in trouble.
public boolean monkeyTrouble(boolean aSmile, boolean bSmile) {


return ((!aSmile && !bSmile) || (aSmile && bSmile));






}

—

## nearHundred

```java
// Given an int n, return true if it is within 10 of 100 or 200. Note: Math.abs(num) computes the absolute value of a number.
public boolean nearHundred(int n) {


return ((Math.abs(100-n)) <= 10 || (Math.abs(200-n)) <= 10);






}

—

## notString

```java
// Given a string, return a new string where «not » has been added to the front.
// However, if the string already begins with «not», return the string unchanged.
public String notString(String str) {



	if (str.length() >=3 && str.substring(0,3).equals(«not»)) {
	return str;





}
return «not » + str;






}

—

## or35

```java
// Return true if the given non-negative number is a multiple of 3 or a multiple of 5. Use the % «mod» operator
public boolean or35(int n) {


return ((n%3 == 0) || (n%5==0));






}

—

## parrotTrouble

```java
// We have a loud talking parrot. The «hour» parameter is the current hour time in the range 0..23.
// We are in trouble if the parrot is talking and the hour is before 7 or after 20. Return true if we are in trouble.
public boolean parrotTrouble(boolean talking, int hour) {


return (talking && (hour < 7 || hour > 20));






}

—

## posNeg

```java
// Given 2 int values, return true if one is negative and one is positive.
// Except if the parameter «negative» is true, then return true only if both are negative.
public boolean posNeg(int a, int b, boolean negative) {



	if (negative) {
	return (a<0 && b<0);



	} else {
	return ((a<0 && b>0) || (a>0 && b<0));





}






}

—

## startHi

```java
// Given a string, return true if the string starts with «hi» and false otherwise.
public boolean startHi(String str) {



	if (str.length() < 2) {
	return false;





}
String first = str.substring(0, 2);
return first.equals(«hi»);






}

—

## startOz

```java
// Given a string, return a string made of the first 2 chars (if present),
// however include first char only if it is “o” and include the second only if it is “z”, so «ozymandias» yields «oz».
public String startOz(String str) {


String result = «»;


	if (str.length() >= 1 && str.charAt(0) == “o”) {
	result += “o”;





}


	if (str.length() >= 2 && str.charAt(1) == “z”) {
	result += “z”;





}

return result;






}

—

## stringE

```java
// Return true if the given string contains between 1 and 3 “e” chars.
public boolean stringE(String str) {


int count = 0;
int length = str.length();
for(int i=0; i<length; i++) {



	if (str.charAt(i) == “e”) {
	count++;





}




}

return (count>=1 && count<=3);






}

—

## sumDouble

```java
// Given two int values, return their sum. Unless the two values are the same, then return double their sum.
public int sumDouble(int a, int b) {



	if (a==b) {
	return 2*(a+b);





}
return a+b;






}

—




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Le classi

## Definizione di una Classe

```java
class NomeClasse {


<proprietà, attributi, campi>
<metodi>





}

—

### Esempi - Classe contenente dati ma non azioni

```java
class DataOnly {


boolean b;
char c;
int i;
float f;






}

—

### Esempi - Classe contenente dati e azioni

```java
class Automobile {


//Attributi
String colore;
String marca;
boolean accesa;

//metti i in moto
void mettiInMoto() {


accesa = true;




}

//vernicia
void vernicia (String nuovoCol) {


colore = nuovoCol;




}

// stampaStato
void stampaStato () {


System.out.println(«Questa automobile è una «+ marca + » » + colore);
if (accesa)
System.out.println(«Il motore è acceso»);
else
System.out.println(«Il motore è spento»);




}






}

—

## Dichiarazione di classe e lista di attributi

```java
package model;


	/**
	
	@author Mauro


	



*/





public class Studente {


private String nome;
private String cognome;
private int anno;
private int numMatricola;
private boolean presente;
static int cont=0;




```

—

## metodo costruttore dell’oggetto

```java
**



	@param nome


	@param cognome


	@param anno


	@param numMatricola


	@param presente




*/





	public Studente(String nome, String cognome, int anno) {
	this.nome = nome;
this.cognome = cognome;
this.anno = anno;
this.presente = true;
this.numMatricola = ++cont;





}

```

—

### Visibilità Dati & Metodi - Incapsulamento


	Public: visibili all’esterno della classe


	Private: visibili solo dall’interno della classe


	Protected: visibili ai discendenti e dall’interno del package


	Nessuna specifica (visibilità package, friendly): …




NB: La definizione di classe non rappresenta alcun oggetto. Occorre istanziare usando l’operatore new

—

## metodi getters e setters

Dato che le proprietà sono private, per accedervi in lettura o scrittura occorrono dei metodi c.d. accessori (getters) e mutatori (setters)

```java
/**



	@return the nome




*/





	public String getNome() {
	return nome;





}


	public void setAssente() {
	this.presente = false;





}
//in caso di boolean il getter ha prefisso is
public boolean isAssente() {


return this.assente;




}

```

—

## metodo toString

```java
@Override
public String toString() {


StringBuilder s= new StringBuilder();
s.append(numMatricola);
s.append(»tt»);
s.append(nome);
s.append(»tt»);
s.append(cognome);
s.append(»tt»);
s.append(anno);
s.append(»tt»);
s.append(presente ? «» : «Assente»);

return s.toString();




}

```

—

## model - esempi di classi incapsulate


	[model Allievo](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Allievo.java)


	[model Automobile](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Automobile.java)


	[model Bicicletta](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Bicicletta.java)


	[model Box](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Box.java)


	[model Citta](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Citta.java)


	[model Contatore](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Contatore.java)


	[model ContoCorrente](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/ContoCorrente.java)


	[model Corso](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Corso.java)


	[model Dado](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Dado.java)


	[model Employee](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Employee.java)


	[model Funzionario](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Funzionario.java)


	[model Impiegato](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Impiegato.java)


	[model Motocicletta](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Motocicletta.java)


	[model Oggetto](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Oggetto.java)


	[model Persona](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Persona.java)


	[model Punto](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Punto.java)


	[model Rettangolo](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Rettangolo.java)


	[model Studente](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Studente.java)


	[model Zaino](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esempi/05_OOP/00_model/Zaino.java)







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Gestione date e tempo

## la classe Date (parzialmente deprecata)

```java
import java.util.Date;
…


Date d = new Date();
System.out.println(d);




```

## la classe GregorianCalendar

```java
import java.util.GregorianCalendar;
import java.text.DateFormat;
import java.util.Date;

…
GregorianCalendar gc = new GregorianCalendar(2016, 11, 25);
System.out.println(gc.getTime());

gc.add(GregorianCalendar.DATE,  7);
Date d2 = gc.getTime();
System.out.println(d2);

DateFormat df = DateFormat.getDateInstance(DateFormat.FULL);
System.out.println(df.format(gc.getTime()));
```

```java
import java.time.LocalDate;
import java.time.LocalDateTime;
import java.time.format.DateTimeFormatter;
…
LocalDateTime ldt = LocalDateTime.now();
System.out.println(ldt);

DateTimeFormatter dtf = DateTimeFormatter.ofPattern(«d/M/yyyy»);
System.out.println(dtf.format(ld));

```



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # casting - conversione forzata del tipo

```java
public class CastIntByte {



public static void main(String[] args) {


/** esempio 1: cast da int a byte */

int i1 = 10, i2 = 255, i3 = 546;
byte b1, b2, b3;

b1 = (byte) i1;
b2 = (byte) i2;
b3 = (byte) i3;

System.out.println(«esempi di cast da int a byte»);
System.out.println(«il cast di i1 » + i1 + » vale » + b1);
System.out.println(«il cast di i2 » + i2 + » vale » + b2);
System.out.println(«il cast di i3 » + i3 + » vale » + b3);







}





}

—

```java
public class CastDoubleInt {



public static void main(String[] args) {


/** esempio 2:  */

int valore1 = 56;
int valore2 = valore1;

// System.out.println(valore2);

// casting
System.out.println(«esempi di cast da int a short»);
short valoreShort1 = (short) valore1;
System.out.println(valoreShort1);

int valore3 = 1024;
System.out.println(«esempi di cast da int a byte»);
byte valoreByte1 = (byte) valore3;
System.out.println(valoreByte1);

System.out.println(«esempi di cast da double a int»);
double valoreDouble1 = 3.999999d;
int valore4 = (int) valoreDouble1;
System.out.println(valore4);







}






}

—

```java
public class CastAritmetico {



public static void main(String[] args) {


/** esempio 3: esempio di uso cast con le operazioni aritmetiche */

//ricevi due interi in input, devi ritornare le operazioni aritmetiche principali
int intValue1 = 56;
int intValue2 = 42;

int result1 = intValue1 + intValue2;
System.out.println(«Addizione: » + result1);

int result2 = intValue1 - intValue2;
System.out.println(«Sottrazione: » + result2);

int result3 = intValue1 * intValue2;
System.out.println(«Moltiplicazione: » + result3);

double result4 = (double) intValue1 / intValue2;
System.out.println(«Divisione: » + result4);

double result5 = (double) intValue1 % intValue2;
System.out.println(«Resto della divisione: » + result5);

double doubleValue = -3.99999;







}






}

—

```java
public class CastMath {



public static void main(String[] args) {


//uso della classe Math
long rounded = Math.round(doubleValue);
System.out.println(«Arrotondamento: » + rounded);

//uso della classe Math
double absValue = Math.abs(doubleValue);
System.out.println(«Valore assoluto: » + absValue);







}






}

—

```java
public class CastEsercizi {



public static void main(String[] args) {


//primo esercizio
int var1 =10, var2 =6;
double ris1 = (double) var1 / var2;
System.out.println(«risultato t» + ris1);

//promotion
//secondo esercizio
char var3 = “a”;
short var4 = 200;
int ris2 = var3 * var4;
System.out.println(«risultato t» + ris2 );

//promotion
//terzo esercizio
int var5 = 1234;
//ricorda F finale
float var6 = 345.6789F;
//promotion a float
float ris3 = var5 * var6;
System.out.println(«risultato t» + ris3 );

double ris4 = ris1 + ris2 + ris3;
System.out.println(«risultato t» + ris4 );







}






}

—


	```java
	double a;
float  b, c;

a = 2.5f;
b = 3.4f;

c = a + b;       // Errore…





```

—


	```java
	short a, b, c;

a = 2;
b = 3;

c = a + b;       // Errore…





```

—


	```java
	long a;
int b, c;

a = 2;
b = 3;

c = a + b;       // Errore…





```

—


	```java
	short a, b;

a = 2;
b = -a;       // Errore…





```

—


	```java
	int intValue1 = 56;
int intValue2 = intValue1;
System.out.println(«Il 2° valore è » + intValue2);

long longValue1 = intValue1;
System.out.println(«Il valore long è » + longValue1);

short shortValue1 = (short) intValue1;
System.out.println(«Il valore short è » + shortValue1);

int intValue3 = 1024;
byte byteValue = (byte) intValue3;
System.out.println(«Il valore byte è » + byteValue);

double doubleValue = 3.999999d;
int intValue4 = (int) doubleValue;
System.out.println(«Conversione da double a int: » + intValue4);





```

—


	```java
	float x;                // floating point
double y;               // double precision floating point

x = 3.1415927f;         // f denotes «float»

y = (double) x;

System.out.print(«single precision x = «);
System.out.println(x);
System.out.print(«double precision y = «);
System.out.println(y);

x = (float) y;

System.out.print(«Re-converted single precision x = «);
System.out.println(x);





```

—


	```java
	float x;               // floating point
double y;              // double precision floating point

y = 3.14159265358979;

x = (float) y;

System.out.print(«double precision y = «);
System.out.println(y);
System.out.print(«single precision x = «);
System.out.println(x);

y = (double) x;

System.out.print(«Re-converted double precision y = «);
System.out.println(y);





```

—

```java


int valoreInt1 = 32770;
int valoreInt2 = valoreInt1;


System.out.println(«il 2° valore è: » + valoreInt2);

//long è più grande di int





	long valoreLong1 = valoreInt1;
	System.out.println(«il valore long è: «+valoreLong1);

//short è più piccolo di int, occore un cast
//System.out.println(Short.MAX_VALUE);





short valoreShort = (short) valoreInt1;


System.out.println(valoreShort);





	int valoreInt3 = 1024;
	byte valoreByte = (byte) valoreInt3;
System.out.println(valoreByte);



	double valoreDouble = 3.999999d;
	int valoreInt4 = (int) valoreDouble;
System.out.println(valoreInt4);








```

—

## Casting caratteri

```java
public class CastCaratteri {


public static void main(String[] args) {


char c4;
for (int i = 0; i < 3000; i++){


c4 = (char) i;
//System.out.println(«carattere n. » + i + » vale » + c4);




}
char c5 = 65 + 57; //122
System.out.println(c5);




}






}

—

## Promotion

```java
public class Promotion {


public static void main(String[] args) {


int valore1 = 56;
int valore2 = valore1;

System.out.println(valore2);

//promozione
long valoreLong1 = valore1;
System.out.println(valoreLong1);




}






}

—




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Java code snippets

```java
Math.PI
Math.random()
Math.pow(a, b)

System.currentTimeMillis()
System.out.println(anyValue)

JoptionPane.showMessageDialog(null, message)
JOptionPane.showInputDialog(prompt-message)

Integer.parseInt(string)
Double.parseDouble(string)

Arrays.sort(type[] list)
Arrays.binarySearch(type[] list, type key)

```

## metodi delle stringhe

```java

String s = «Welcome»;
String s = new String(char[]);
int length = s.length();
char ch = s.charAt(index);
int d = s.compareTo(s1);
boolean b = s.equals(s1);
boolean b = s.startsWith(s1);
boolean b = s.endsWith(s1);
String s1 = s.trim();
String s1 = s.toUpperCase();
String s1 = s.toLowerCase();
int index = s.indexOf(ch);
int index = s.lastIndexOf(ch);
String s1 = s.substring(ch);
String s1 = s.substring(i,j);
char[] chs = s.toCharArray();
String s1 = s.replaceAll(regex,repl);
String[] tokens = s.split(regex);

```

## Operazioni su ArrayList

```java
ArrayList<E> list = new ArrayList<E>();
list.add(object);
list.add(index, object);
list.clear();
Object o = list.get(index);
boolean b = list.isEmpty();
boolean b = list.contains(object);
int i = list.size();
list.remove(index);
list.set(index, object);
int i = list.indexOf(object);
int i = list.lastIndexOf(object);

```

## Array Monodimensionali

```java

int[] list = new int[10];
list.length;
int[] list = {1, 2, 3, 4};
```

## Array Multidimensionali

```java

int[][] list = new int[10][10];
list.length;
list[0].length;
int[][] list = {{1, 2}, {3, 4}};
```

## Array irregolari

```java

int[][] m = {{1, 2, 3, 4},
{1, 2, 3},
{1, 2},
{1}};

```


	```java
	
	String[] mesi = {
	«Gennaio»,
«Febbraio»,
«Marzo»,
«Aprile»,
«Maggio»,
«Giugno»,
«Luglio»,
«Agosto»,
«Settembre»,
«Ottobre»,
«Novembre»,
«Dicembre»,





};

//se conosco a priori il numero di iterazioni



	/*        for (int i = 0; i < mesi.length; i++) {
	
System.out.println(«mese: » + mesi[i]);
String risposta= getInput(«Ti piace il mese di » + mesi[i]);
System.out.println(risposta);




}
*/
//anche per scorrere l’array al contrario



	/*
	for (int i = mesi.length -1; i>=0; i– ){


if(i % 2 != 0)
System.out.println(«mese:  «+ mesi[i]+»[» +  i +»]»);




}





*/


	/*        for (String mmesi ) {
	
System.out.println(m);




}*/

int counter = 0;
while(counter < mesi.length){


System.out.println(«il valore di contatore è» + counter);
System.out.println(«il valore di mese è» + mesi[counter]);
counter++;




}

boolean sentinella = false;



	/*
	while(sentinella == false){


String s =getInput(«Inserisci un numero»);
System.out.println(s);
if (s.equals(«esci»))


sentinella = true;







}





*/
;


do{


String s =getInput(«Inserisci un numero»);
System.out.println(s);




}
while(sentinella == true);

int mese = 3;
//dichiaro oggetto stringa
String meseStringa;

//dichiaro un’oggetto di tipo scanner
Scanner sc = new Scanner(System.in);

//messaggio
System.out.println(«Inserisci inserisci una stringa di 3 lettere abbreviazione mese in cui siamo»);





	/**/        String input = sc.nextLine();
	
	try {
	mese = Integer.parseInt(input);



	} catch (NumberFormatException e) {
	System.out.println(«Hai inserito un numero, dovevi inserire»);
//e.printStackTrace();





}


	//valorizzo stringa con input dell’utente
	meseStringa = sc.nextLine();



	if(meseStringa.equals(«esci»))
	System.out.println(«programma terminato»);





//if… else if… else





//        if (mese >=1 && mese <=3){
//            System.out.println(«Sei nel 1° trimestre»);
//        }
//
//        else if (mese >=4 && mese <=6){
//            System.out.println(«Sei nel 2° trimestre»);
//        }
//        else if (mese >=7 && mese <=9){
//            System.out.println(«Sei nel 3° trimestre»);
//        }
//        else if (mese >=10 && mese <=12){
//            System.out.println(«Sei nel 4° trimestre»);
//        }
//        else {
//            System.out.println(«Questo valore è sconosciuto»);
//        }

//        switch (mese){
//
//            case 1:
//            case 2:
//            case 3:
//                //System.out.println(«gennaio»);
//                System.out.println(«siamo nel 1 trimestre»);
//                break;
//            case 4:
//            case 5:
//            case 6:
//                System.out.println(«siamo nel 2 trimestre»);
//                break;
//            default:
//                System.out.println(«inserisci un numero tra 1 e 2»);
//                break;
//
//
//        }



//dalla versione 7 possso utilizzare le stringhe




switch (input){



	case «Gen»:
	System.out.println(«gennaio»);
break;



	case «Feb»:
	System.out.println(«febbraio»);
break;



	case «Mar»:
	System.out.println(«marzo»);
break;



	case «Apr»:
	System.out.println(«aprile»);
break;





//…..


	default:
	System.out.println(«inserisci una stringa di 3 lettere»);
break;








}




```

—

## static

```java
//uso una classe con metodi statici, accedo ad esse senza istanziare nuovi oggetti:
Math.sqrt(4);

//tipo di utilizzo classe, creo oggetto, attraverso l’oggetto mediante l’operatore dot (.) accedo ai suoi metodi e variabili
Persona p1 = new Persona();
Persona p2 = new Persona();

p1.setEta(23);
```

—

## ciclo for innestato
```java
String mieRighe = getInput(«Quante righe ha la tua tabella»);
String mieColonne = getInput(«Quante righe ha la tua tabella»);
int righe = Integer.parseInt(mieRighe);
int colonne = Integer.parseInt(mieColonne);
//voglio stampare a video una matrice 3x3
for (int i = 1; i <= righe; i++) {


//ciclo innestato
for (int j = 1; j <= colonne ; j++) {


int result = i * j;
if(result % 2 == 0)
System.out.print(result);
//inserisco un tabulate
System.out.print(»t»);




}
System.out.println();




}

//metodo statico richiamato dal metodo main
public static String getInput(String domanda){


System.out.println(domanda);
Scanner stringa = new Scanner(System.in);
String miaStringa = stringa.next();
return miaStringa;





}

### Array Monodimensionali

```java
import java.util.Arrays;
public class Main {



	public static void main(String[] args) {
	System.out.println(«Array di tipi primitivi»);
//semplificato
int[] interi = {6,4,2};
Arrays.sort(interi);
for (int i = 0; i < interi.length ; i++) {


System.out.println(interi[i]);




}
System.out.println(«Array di stringhe»);
//semplificato
String[] colori = {«Rosso»,»verde», «blu»};
Arrays.sort(colori);
for (int i = 0; i < colori.length ; i++) {


System.out.println(colori[i]);




}
System.out.println(«Array di stringhe con for(each)»);
//semplificato
String[] moto = {«MT-09»,»VSTROM», «CBR»};
//Arrays.sort(moto);
for (String m : moto) {


System.out.println(m);




}
System.out.println(«Array di interi sintassi alternativa»);
//semplificato
int dimensione= 10;
int[] dimensionato = new int[dimensione] ;


//con il prossimo ciclo riempio l’array





	for (int i = 0; i < dimensionato.length; i++) {
	dimensionato[i] = i*50;





}
//con il prossimo ciclo stampo gli elementi dell’array
for (int valore : dimensionato ) {


System.out.println(valore);




}
System.out.println(«copiare un array»);
int[] nuovo = new int[10];
System.arraycopy(dimensionato,0,nuovo,2,9);
for (int n : nuovo) {


System.out.println(n);




}








//        int[] interi = new int[3];
//        interi[0] = 2;
//        interi[1] = 4;
//        interi[2] = 6;


}






}

## Array multidimensionali
```java
public class ArrayMulti {



	public static void main(String[] args) {
	String[][] moto = new String[3][2];
moto[0][0] = «MT-09»;
moto[0][1] = «Yamaha»;
moto[1][0] = «VSTROM»;
moto[1][1] = «Suzuki»;
moto[2][0] = «CBR600»;
moto[2][1] = «Honda»;
for(int i = 0; i < moto.length; i++ ){


StringBuilder sb = new StringBuilder();
sb.append(«La marca della «)


.append(moto[i][0])
.append(» è «)
.append(moto[i][1])
.append(«.»);




System.out.println(sb);




}





}






}

## matrici

```java
int righe = 10;
int colonne = 10;
//primo ciclo for
for (int i = 1; i < righe; i++) {


//2 ciclo for innestato
for (int j = 1; j <= i; j++) {


//if(i*j < 10) System.out.print(«0»);
System.out.print(«A»);
//System.out.print(i * j);
//System.out.print(»t»);




}
System.out.println();






}

## ArrayList

```java
import java.util.ArrayList;
import java.util.List;
public class ListaArray {



	public static void main(String[] args) {
	List<String> elenco = new ArrayList<>();
elenco.add(«MT_09»);
elenco.add(«CBR600»);
elenco.add(«VSTROM»);
System.out.println(elenco);
elenco.add(«Africa Twin»);
System.out.println(elenco);
elenco.remove(1);
System.out.println(elenco);
System.out.println(elenco.get(0));
int posizione = elenco.indexOf(«Africa Twin»);
System.out.println(«Africa è in posizione » + posizione);





}






}

—

## How to Execute Windows Commands Using Java

```java
public class JavaRunCommand {



	private static final String CMD =
	«netsh int ip set address name = "Local Area Connection" source = static addr = 192.168.222.3 mask = 255.255.255.0»;





public static void main(String args[]) {



	try {
	// Run «netsh» Windows command
Process process = Runtime.getRuntime().exec(CMD);

// Get input streams
BufferedReader stdInput = new BufferedReader(new InputStreamReader(process.getInputStream()));
BufferedReader stdError = new BufferedReader(new InputStreamReader(process.getErrorStream()));

// Read command standard output
String s;
System.out.println(«Standard output: «);
while ((s = stdInput.readLine()) != null) {


System.out.println(s);




}

// Read command errors
System.out.println(«Standard error: «);
while ((s = stdError.readLine()) != null) {


System.out.println(s);




}



	} catch (Exception e) {
	e.printStackTrace(System.err);





}




}




}

```

```java
// Read from request


StringBuilder buffer = new StringBuilder();
BufferedReader reader = request.getReader();
String line;
while ((line = reader.readLine()) != null) {


buffer.append(line);
buffer.append(System.lineSeparator());




}
String data = buffer.toString()




```
```java
public static String getBody(HttpServletRequest request) throws IOException {


String body = null;
StringBuilder stringBuilder = new StringBuilder();
BufferedReader bufferedReader = null;


	try {
	InputStream inputStream = request.getInputStream();
if (inputStream != null) {


bufferedReader = new BufferedReader(new InputStreamReader(inputStream));
char[] charBuffer = new char[128];
int bytesRead = -1;
while ((bytesRead = bufferedReader.read(charBuffer)) > 0) {


stringBuilder.append(charBuffer, 0, bytesRead);




}





	} else {
	stringBuilder.append(«»);





}



	} catch (IOException ex) {
	throw ex;



	} finally {
	
	if (bufferedReader != null) {
	
	try {
	bufferedReader.close();



	} catch (IOException ex) {
	throw ex;





}





}





}

body = stringBuilder.toString();
return body;






}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Input / Output

Console Input


	Scanner input = new Scanner(System.in);


	int intValue = input.nextInt();


	long longValue = input.nextLong();


	double doubleValue = input.nextDouble();


	float floatValue = input.nextFloat();


	String string = input.next();




Console Output


	System.out.println(anyValue);




GUI Input Dialog

String string = JOptionPane.showInputDialog(«Enter input»);

int intValue = Integer.parseInt(string);

double doubleValue = Double.parseDouble(string);

Message Dialog

JoptionPane.showMessageDialog(null, «Enter input»);

printf Method

System.out.printf(«%b %c %d %f %e %s», true, “A”, 45, 45.5, 45.5, «Welcome»);

System.out.printf(«%-5d %10.2f %10.2e %8s», 45, 45.5, 45.5, «Welcome»);



Static Constants/Methods di uso frequente


	Math.PI


	Math.random()


	Math.pow(a, b)


	System.currentTimeMillis()


	System.out.println(anyValue)


	JoptionPane.showMessageDialog(null, message)


	JOptionPane.showInputDialog(prompt-message)


	Integer.parseInt(string)


	Double.parseDouble(string)


	Arrays.sort(type[] list)


	Arrays.binarySearch(type[] list, type key)






Text File

Text File Input
Scanner input = new Scanner(new File(filename));

Text File Output
```
PrintWriter output = new PrintWriter(filename);
output.print(…);
output.println(…);
output.printf(…);

```
File Class

`
File file = new File(filename);
file.exists()
file.renameTo(File)
file.delete()
`



String Class

`
String s = "Welcome";
String s = new String(char[]);
`


	int length = s.length();


	char ch = s.charAt(index);


	int d = s.compareTo(s1);


	boolean b = s.equals(s1);


	boolean b = s.startsWith(s1);


	boolean b = s.endsWith(s1);


	String s1 = s.trim();


	String s1 = s.toUpperCase();


	String s1 = s.toLowerCase();


	int index = s.indexOf(ch);


	int index = s.lastIndexOf(ch);


	String s1 = s.substring(ch);


	String s1 = s.substring(i,j);


	char[] chs = s.toCharArray();


	String s1 = s.replaceAll(regex,repl);


	String[] tokens = s.split(regex);






ArrayList Class


	ArrayList<E> list = new ArrayList<E>();


	list.add(object);


	list.add(index, object);


	list.clear();


	Object o = list.get(index);


	boolean b = list.isEmpty();


	boolean b = list.contains(object);


	int i = list.size();


	list.remove(index);


	list.set(index, object);


	int i = list.indexOf(object);


	int i = list.lastIndexOf(object);






Compare objects

Object Class

Object o = new Object();

o.toString();

o.equals(o1);

Comparable Interface

c.compareTo(Comparable)

c is a Comparable object




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # esempi con le eccezioni

## EccezioneArray

```java
public class EccezioneArray {


public static void main(String[] args) {
int[] a = {5,3,6,5,4};
// attenzione al <=…
for (int i=0; i<=a.length; i++)
System.out.println(a[i]);
System.out.println(«Ciao»);
}





}

—

## EccezioneAritmetico

```java
import java.util.Scanner;
public class EccezioneAritmetico {


public static void main(String[] args) {
Scanner input = new Scanner(System.in);
System.out.println(«Inserisci due interi»);
int x = input.nextInt();
int y = input.nextInt();
System.out.println(x/y);
// che succede se y == 0??
}






}

—

## EccezioneFormato

```java
import java.util.Scanner;
public class EccezioneFormato {


public static void main(String[] args) {
Scanner input = new Scanner(System.in);
System.out.println(«Inserisci un intero»);
int x = input.nextInt();

// che succede se l’utente inserisce un carattere?
System.out.println(x);
}






}

—

## Esempio gestione eccezione: EccezioneAritmetico

```java
import java.util.Scanner;
public class EccezioneAritmetico {


public static void main(String[] args) {
Scanner input = new Scanner(System.in);

System.out.println(«Inserisci due interi»);
int x = input.nextInt();

int y = input.nextInt();

try { System.out.println(x/y);
System.out.println(«CIAO»);

}
catch (ArithmeticException e) {
// se si verifica un eccezione di tipo ArithmeticException
// nella divisione x/y il programma salta qui (non stampa CIAO)
System.out.println(«Non faccio la divisione…»); // gestita l’anomalia, l’esecuzione riprende…
}
System.out.println(«Fine Programma»); }






}

—

## Esempio gestione eccezione: EccezioneFormato

```java
import java.util.Scanner;
import java.util.InputMismatchException;


	public class EccezioneFormato {
	
	public static void main(String[] args) {
	Scanner input = new Scanner(System.in);
System.out.println(«Inserisci un intero»);
int x;
boolean ok;
do {


ok = true;
try {


x = input.nextInt();
System.out.println(x);




}
catch (InputMismatchException e) {


input.nextLine(); // annulla l’input ricevuto System.out.println(«Ritenta…»);
ok = false;




}




} while (!ok);





}







}

—

## Esempio: controllo correttezza parametri - Rettangolo

```java
public class Rettangolo {


private base;
private altezza;
// … altri metodi e costruttori


	public void setBase(int x) throws EccezioneBaseNegativa {
	if (x<0) throw new EccezioneBaseNegativa()
else base=x;





}






}

—

## EccezioneBaseNegativa

```java
public class EccezioneBaseNegativa extends Exception {



	EccezioneBaseNegativa() {
	super ();





}


	EccezioneBaseNegativa(String msg) {
	super(msg);
}










}

—

## System.in.read


	può provocare una eccezione controllata di tipo IOException


	Occorre quindi inserirla in un blocco




```java
try…catch…
byte b[] = new byte[10];
try {
System.in.read (b);
} catch (Exception e) {
…
}

```
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  const CODE01 = {

«package»: «01_base»,
«folders: [



	{
	«name»: «00_Foundations»,
«files»: [
«000_Commenti.java»,
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«001_1_Booleani.java»,
«001_Booleani.java»,
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«003_1_Interi.java»,
«003_2_VariableDemo.java»,
«003_3_ScambioVariabili.java»,
«003_4_OperatoreIncremento.java»,
«004_FloatEq1.java»,
«004_FloatEq2.java»,
«009_OperazioniAritmetiche.java»,
«010_Confronti.java»,
«012_Cast.java»,
«013_Promotion.java»,
«015_MetodiAusiliari.java»,
«016_ScannerDemo.java»,
«017_ClasseWrapper.java»,
«018_AreaTriangolo.java»,
«Interessi.java»,



	},
	{
«name»: «01_scope_variabili»,
«files»: [





«EsercizioScope1.java»,
«EsercizioScope2.java»,
«EsercizioScope3.java»,
«Exercise1.java»,
«Scope1.java»,
«Scope2.java»,
«Scope3.java»,
«Scope4.java»,
«Scope5.java»,
«Scope6.java»,
«Scope7.java»,
«ScopeX.java»
]





	},
	
	{
	«name»: «02_tipi»,
«files»: [





«Booleani.java»,
«Caratteri.java»,
«casting.md»,
«E00_UsoVariabili.java»,
«E01_Byte.java»,
«E02_Interi.java»,
«E03_EsempioDouble.java»,
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«E06_Booleani.java»,
«E07_Caratteri.java»,
«E08_CaratteriCasting.java»,
«E09_Esecizio21.java»,
«E10_Primitivi.java»,
«Interi.java»,
«Reali.java»
]



	},
	
	{
	«name»: «03_metodi_ausiliari»,
«files»: [





«009_SimpleCalcolatrice.java»,
«E01_Conto.java»,
«E02_Calcolatrice.java»,
«E03_AreaTriangolo.java»,
«E04_GetInput.java»,
«E05_ConvertiMetodo.java»,
«E06_Parametri.java»,
«E07_Ingresso.java»,
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]
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  # OOP: esempio del conto corrente
___(C. Horstmann)___

## Primo esempio di programmazione con oggetti (1)
Scriviamo un programma che usa un conto corrente
Consiste di due classi:
* UsaConto che contiene il main del programma
* ContoCorrente che descrive gli oggetti che rappresentano i conti correnti

```java
public class UsaConto {
public static void main(String[] args) {
// crea un nuovo conto corrente inizializzato con 1000 euro
ContoCorrente cc = new ContoCorrente(1000); // versa 700 euro
cc.versa(700);
// fa un po’ di prelievi, controllando prima il saldo
if (cc.saldo>200) cc.preleva(200);
if (cc.saldo>900) cc.preleva(900);
System.out.println(«Saldo finale: » + cc.saldo);


}





}

`
## Primo esempio di programmazione con oggetti (2)
```java
public class ContoCorrente {
// variabile che memorizza lo stato del conto
public double saldo;
// costruttore della classe
public ContoCorrente(double saldoIniziale) { saldo=saldoIniziale;
}
// metodo per il versamento di somme
public void versa(double somma) { saldo+=somma;
}
// metodo per il prelievo di somme
public void preleva(double somma) { saldo-=somma;
}
}
`

## Primo esempio di programmazione con oggetti (3)
Osservazioni:
La classe UsaConto non è molto diversa dai programmi che abbiamo scritto fino ad ora…
In UsaConto:


	cc.versa() è una invocazione di un metodo, cc.saldo è una lettura di una variabile In ContoCorrente:


	non c’è il main (ce n’e’ uno solo per tutto il programma)


	c’è una variabile (saldo) che rappresenta lo stato del conto


	ci sono due metodi (versa() e preleva()) che descrivono le funzionalità del conto


	c’e’ un metodo speciale (ContoCorrente()) che inizializza il conto I il metodo ContoCorrente() è detto costruttore e viene richiamato quando si usa il comano new (non prevede tipo di ritorno)


	i metodi e la variabile sono pubblici (public) quindi possono essere usati anche da altre classi (e.g. UsaConto)


	nei metodi non si usa il modificatore static (capiremo più avanti perché)




## Primo esempio di programmazione con oggetti (4)
Vediamo ora come gestire più conti correnti
`java
public class UsaDueConti {
public static void main(String[] args) {
// crea un nuovo conto corrente inizializzato con 1000 euro
ContoCorrente conto1 = new ContoCorrente(1000);
// crea un nuovo conto corrente inizializzato con 200 euro
ContoCorrente conto2 = new ContoCorrente(200); // preleva 700 euro dal primo conto...
conto1.preleva(700);
// ...e li versa nel secondo
conto2.versa(700);
System.out.println("Saldo primo conto: " + conto1.saldo);
System.out.println("Saldo secondo conto: " + conto2.saldo);
}
}
`
## L’esecuzione di un programma a oggetti (1))
In un programma basato su oggetti, lo stato
non è più uno stato unico globale (come nel caso della
programmazione imperativa)
ma è composto da tutti gli stati interni di tutti gli oggetti attivi

## L’esecuzione di un programma a oggetti (2)
Per descrivere l’esecuzione di un programma a oggetti
ci si pùo concentrare sulle invocazioni di metodi dei vari oggetti trascurando i dettagli della loro implementazione (i singoli comandi che contengono)
Un diagramma come questo fa capire che il metodo pagaStipendio() di della classe Dipendente richiama il metodo versa() di ContoCorrente

## OOP e Ingegneria del Software
La programmazione orientata agli oggetti semplifica la realizzazione di programmi complessi:
* 1. Si identificano le varie entità da rappresentare tramite classi e oggetti
* 2. Si specificano le variabili e i metodi di ogni classe accessibili dalle
altre classi (ossia l’interfaccia pubblica della classe)
* 3. Si implementano le varie classi separatamente, concentrandosi su una
per volta
* 4. Le varie classi possono essere implementate da persone diverse indipendentemente
La disciplina che si occupa di organizzare questo lavoro è l’Ingegneria del Software
Definisce notazioni (diagrammi), metodologie e procedure che rendono il processo di sviluppo di software complessi più e ciente e a dabile.

## OOP Highlights (1)
Riprendiamo l’esempio del conto corrente:
`java
public class ContoCorrente {
public double saldo;
public ContoCorrente(double saldoIniziale) { saldo=saldoIniziale;
}
public void versa(double somma) { saldo+=somma;
}
public void preleva(double somma) { saldo-=somma;
}
}
`
## OOP Highlights (2)
Riprendiamo anche il primo main che abbiamo considerato:
`java
public class UsaConto {
public static void main(String[] args) {
// crea un nuovo conto corrente inizializzato con 1000 euro
ContoCorrente cc = new ContoCorrente(1000); // versa 700 euro
cc.versa(700);
// fa un po’ di prelievi, controllando prima il saldo
if (cc.saldo>200) cc.preleva(200); if (cc.saldo>900) cc.preleva(900);
System.out.println("Saldo finale: " + cc.saldo); }
}
`
## OOP Highlights (3)
Arricchiamo un po’ il comportamento dei metodi:
Tracciamo i movimenti stampando dei messaggi
`java
public class ContoCorrente {
public double saldo;
public ContoCorrente(double saldoIniziale) { saldo=saldoIniziale;
}
public void versa(double somma) {
saldo+=somma;
System.out.println("Versati: " + somma + " euro");
}
public void preleva(double somma) {
saldo-=somma;
System.out.println("Prelevati: " + somma + " euro");
}
}
`
## OOP Highlights (4)
Abbiamo modificato la classe… dobbiamo mettere mano anche al main (e/o alle altre classi che la usano)?
NO!
Highlight: se non modifichiamo l’interfaccia pubblica (nomi dei metodi, parametri, valori di ritorno)
possiamo modificare la classe senza compromettere il resto del programma
Più facile fare manutenzione e aggiornamenti a parti del programma!

## OOP Highlights (5)
Modifiche all’interfaccia pubblica richiedono invece di modificare anche i chiamanti (in questo caso il main)
Esempio: consentiamo il prelievo solo se c’e’ la disponibilità
`java
public class ContoCorrente {
public double saldo;
public ContoCorrente(double saldoIniziale) { saldo=saldoIniziale;
}
public void versa(double somma) {
saldo+=somma;
System.out.println("Versati: " + somma + " euro");
}
// restituisce false se non ci sono abbastanza soldi
public boolean preleva(double somma) { if (saldo<somma) return false;
else {
saldo-=somma;
System.out.println("Prelevati: " + somma + " euro"); return true;
}
}
`                                                     }

## OOP Highlights (6)
Modifichiamo di conseguenza il main:
```java

public class UsaConto {
public static void main(String[] args) {
// crea un nuovo conto corrente inizializzato con 1000 euro
ContoCorrente cc = new ContoCorrente(1000); // versa 700 euro
cc.versa(700);
// fa un po’ di prelievi, controllando prima il saldo. // posso tenere conto o meno del risultato (true/false) if (!cc.preleva(200)) System.out.println(«Fallito»); cc.preleva(900);
System.out.println(«Saldo finale: » + cc.saldo);
}
}
```
## OOP Highlights (7)
Prima abbiamo aggiunto la stampa dei messaggi per tracciare le operazioni sul conto…
ma chi vieta all’utilizzatore di questa classe di modificare a mano il saldo?


cc.saldo=10000000;




## OOP Highlights (8)
Il saldo è pubblico (public)
se vogliamo evitare che sia modificabile dall’esterno della classe lo dobbiamo trasformare in privato (private)

```java
public class ContoCorrente {
// ora e’ visibile solo all’interno di questa classe
private double saldo;
public ContoCorrente(double saldoIniziale) {


saldo=saldoIniziale;




}
public void versa(double somma) {
saldo+=somma;
System.out.println(«Versati: » + somma + » euro»);
}
public boolean preleva(double somma) {


if (saldo<somma) return false;
else {
saldo-=somma;
System.out.println(«Prelevati: » + somma + » euro»);
return true;
}
}





}

## OOP Highlights (9)
Ora siamo sicuri che le modifiche al saldo avverranno solo tramite i metodi
Ma…. come farà il main a stampare il saldo? Idee?

## OOP Highlights (10)
Soluzione: Aggiungiamo un metodo

`java
public class ContoCorrente {
private double saldo;
public ContoCorrente(double saldoIniziale) { saldo=saldoIniziale;
}
public void versa(double somma) {
saldo+=somma;
System.out.println("Versati: " + somma + " euro");
}
public boolean preleva(double somma) { if (saldo<somma) return false;
else {
saldo-=somma;
System.out.println("Prelevati: " + somma + " euro"); return true;
} }
// restituisce il saldo a chi ne ha bisogno
public double ottieniSaldo() { return saldo;
}
}
`

## OOP Highlights (11)
Il metodo che abbiamo aggiunto consente di accedere al saldo solo “in lettura”
In questo modo il valore del saldo è sempre sotto controllo dei metodi
Highlight: la proprietà per cui i dati che rappresentano lo stato interno di un oggetto possono essere accessibili solo tramite i metodi dell’oggetto stesso è detta INCAPSULAMENTO
L’incapsulamento consente di gestire un oggetto come una “scatola nera” (black box).
Dall’esterno si sa cosa fa un oggetto, ma non come lo fa…

#Gestione della Memoria nella Programmazione Orientata agli Oggetti


	1 Condivisione di variabili tra classi (variabili statiche)




2 Gestione della memoria nella Java Virtual Machine
3 Riferimenti a oggetti
4 Un esempio complesso (da vedere a casa…)

### Esempio: conti correnti (1)
Riprendiamo l’esempio del conto corrente
`java
public class ContoCorrente {
private double saldo;
public ContoCorrente(double saldoIniziale) { saldo=saldoIniziale;
}
public void versa(double somma) {
saldo+=somma;
System.out.println("Versati: " + somma + " euro");
}
public boolean preleva(double somma) { if (saldo<somma) return false;
else {
saldo-=somma;
System.out.println("Prelevati: " + somma + " euro"); return true;
} }
public double ottieniSaldo() { return saldo;
}
}
`

### Esempio: conti correnti (2)
E un relativo main
`java
public class UsaDueConti {
public static void main(String[] args) {
// crea un nuovo conto corrente inizializzato con 1000 euro
ContoCorrente conto1 = new ContoCorrente(1000);
// crea un nuovo conto corrente inizializzato con 200 euro
ContoCorrente conto2 = new ContoCorrente(200); // preleva 700 euro dal primo conto...
conto1.preleva(700);
// ...e li versa nel secondo
conto2.versa(700);
System.out.println("Saldo primo conto: " + conto1.ottieniSaldo())
System.out.println("Saldo secondo conto: " + conto2.ottieniSaldo() }
}
`

## Condividere variabili (1)
Supponiamo ora di voler attribuire ad ogni conto un numero identificativo
il numero del conto….
dobbiamo aggiungere una variabile alla classe!

## Condividere variabili (2)
`java
public class ContoCorrente { private double saldo;
// memorizza il numero del conto
private int numero;
// inizializza anche il numero del conto
public ContoCorrente(double saldoIniziale, int numeroConto) { saldo=saldoIniziale;
numero=numeroConto;
}
public void versa(double somma) { ...come prima... } public boolean preleva(double somma) { ...come prima... } public double ottieniSaldo() { return saldo; }
// fornisce il numero del conto
public double ottieniNumero() { return numero; }
}
`

## Condividere variabili (3)
Modifichiamo di conseguenza il main

```java
public class UsaDueConti {
public static void main(String[] args) {
// crea un nuovo conto NUMERO 10001 con 1000 euro
ContoCorrente conto1 = new ContoCorrente(1000,10001); // crea un nuovo conto NUMERO 10002 con 200 euro
ContoCorrente conto2 = new ContoCorrente(200,10002); // preleva 700 euro dal primo conto…
conto1.preleva(700);
// …e li versa nel secondo
conto2.versa(700);
// ORA QUI POSSIAMO USARE IL NUMERO

System.out.print(«Conto » + conto1.ottieniNumero());
System.out.println(» saldo : «+conto1.ottieniSaldo());

System.out.print(«Conto » + conto2.ottieniNumero());
System.out.println(» saldo : «+conto2.ottieniSaldo());
}
}
```

## Variabili statiche (1)
In questo modo il numero del conto deve essere deciso dal chiamante (e.g. main)
Il main è responsabile di gestire i numeri dei conti
Che succede se il main attribuisce lo stesso numero a due conti diversi?
Sarebbe meglio se al momento della creazione un conto potesse generare il proprio numero da se
Ad esempio incrementando di uno il numero dell’ultimo conto corrente creato

## Variabili statiche (2)
Per rendere possibile ciò è necessaria un’informazione condivisa da oggetti ContoCorrente diversi
Serve una variabile contatore che sia visibile a tutti gli oggetti ContoCorrente
Tale variabile “condivisa” conterrà il numero dell’ultimo conto creato
Un nuovo oggetto incrementerà la variabile condivisa di 1 e userà tale valore come proprio numero di conto
Una variabile condivisa da tutti gli oggetti di una certa classe la si ottiene con il modificatore static

## Variabili statiche (3)
`java
public class ContoCorrente { private double saldo;
// memorizza il numero del conto
private int numero;
// variabile condivisa (inizializzata a 1000) private static int numeroUltimoContoCreato = 1000;
// il numero del conto viene inizializzato usando la variabile cond
public ContoCorrente(double saldoIniziale) { saldo=saldoIniziale; numeroUltimoContoCreato++; numero=numeroUltimoContoCreato;
}
public void versa(double somma) { ...come prima... } public boolean preleva(double somma) { ...come prima... } public double ottieniSaldo() { return saldo; }
// fornisce il numero del conto
public double ottieniNumero() { return numero; }
}
`

## Variabili statiche (4)
```java
public class UsaDueConti {
public static void main(String[] args) {
// crea un nuovo conto (NUMERO AUTOMATICO) con 1000 euro
ContoCorrente conto1 = new ContoCorrente(1000);
// crea un nuovo conto (NUMERO AUTOMATICO) con 200 euro
ContoCorrente conto2 = new ContoCorrente(200); // preleva 700 euro dal primo conto…
conto1.preleva(700);
// …e li versa nel secondo
conto2.versa(700);

System.out.print(«Conto » + conto1.ottieniNumero());
System.out.println(» saldo : «+conto1.ottieniSaldo());
System.out.print(«Conto » + conto2.ottieniNumero());
System.out.println(» saldo : «+conto2.ottieniSaldo());
}
}
```

## Variabili statiche (5)
Altro esempio di uso di static
Supponiamo di voler aggiungere al nostro programma la gestione
degli interessi maturati nei conti
Dobbiamo memorizzare il tasso da applicare al conto corrente

## Variabili statiche (6)
`java
public class ContoCorrente {
private double saldo;
private int numero;
private static int numeroUltimoContoCreato = 1000;
// memorizza il tasso di interesse (inizializzato a 0.02)
// lo dichiaro pubblico per renderlo modificabile dall’esterno public double tasso = 0.02;
public ContoCorrente(double saldoIniziale) { ...come prima... } public void versa(double somma) { ...come prima... }
public boolean preleva(double somma) { ...come prima... }
public double ottieniSaldo() { return saldo; }
public double ottieniNumero() { return numero; }
// aggiorna il saldo aggiungendo gli interessi
public maturaInteressi() { saldo += saldo*tasso;
}
}
`

## Variabili statiche (7)
Ma… supponiamo che il tasso sia lo stesso per tutti i conti correnti.
oppure (vedremo dopo) che ci siano delle “categorie” di tasso (ad esempio: tasso family e tasso business)
Per cambiare i tassi di interesse devo prendere un conto corrente per volta e aggiornare la sua variabile tasso
Anche in questo caso sarebbe più pratico se la variabile tasso fosse condivisa da tutte le classi (quindi static)
`java
// supponendo che contiGestiti sia un array di conti correnti
for (ContoCorrente cc : contiGestiti) cc.tasso+=0.01;
`
## Variabili statiche (8)
`java
public class ContoCorrente {
private double saldo;
private int numero;
private static int numeroUltimoContoCreato = 1000;
// aggiungo static per condividere questa variabile
public static double tasso = 0.02;
public ContoCorrente(double saldoIniziale) { ...come prima... } public void versa(double somma) { ...come prima... }
public boolean preleva(double somma) { ...come prima... }
public double ottieniSaldo() { return saldo; }
public double ottieniNumero() { return numero; }
// aggiorna il saldo aggiungendo gli interessi
public maturaInteressi() { saldo += saldo*tasso;
}
}
`

## Variabili statiche (9)
Ora per cambiare i tassi di interesse in tutti i conti correnti è su ciente fare:
Note:
Le variabili statiche possono essere riferite usando il nome della classe invece che il nome di un oggetto
Si pùo comunque usare anche il nome di un oggetto (es. cc.tasso+=0.01)
La variabile tasso pùo essere usata anche se non esistono oggetti di tipo ContoCorrente
```java



ContoCorrente.tasso+=0.01;




```




## Metodi statici
Anche un metodo puo` essere dichiarato static
Un metodo “statico” pùo accedere solo a variabili “statiche”
non pùo utilizzare variabili d’istanza (ossia, non static)


Di solito i metodi statici vengono creati per funzionalità che non hanno bisogno di uno stato (state-less)




Quindi non hanno bisogno di creare oggetti
Possono essere invocati usando il nome della classe Tipicamente sono metodi che ricevono i parametri ed eseguono qualche calcolo generico su essi
Abbiamo visto esempi di metodi statici nella classe Math
```java


Math.random()
Math.pow()
public static int somma(int x, int y) { return x+y; }










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  ## Ridimensionare un’immagine

`java
Image image = ...;
BufferedImage scaled =
new BufferedImage((int) (w *scale), (int) (h* scale), image.getType());
AffineTransform at = AffineTransform.getScaleInstance(scale, scale);
Graphics2D g2d = (Graphics2D) scaled.getGraphics();
g2d.drawImage(image,
new AffineTransformOp(at, AffineTransformOp.TYPE_NEAREST_NEIGHBOR), 0, 0);
image = scaled;
`

## Creare un file compresso in formato ZIP

`java
import java.io.FileInputStream;
import java.io.FileOutputStream;
import java.io.IOException;
import java.util.zip.ZipEntry;
import java.util.zip.ZipOutputStream;
public class Main {
public void createZipFile() {
try {
String inputFileName = “miofile.txt”;
String zipFileName = “miofilecompresso.zip”;
//Creare gli stream d’input e output
FileInputStream inStream = new FileInputStream(inputFileName);
ZipOutputStream outStream = new ZipOutputStream(new FileOutputStream(zipFileName));
// Aggiungere un oggetto ZipEntry allo stream d’output
outStream.putNextEntry(new ZipEntry(inputFileName));
byte[] buffer = new byte[1024];
int bytesRead;
//Ciascuna porzione di dati letti dallo stream di input
//viene scritta nello stream di output
while ((bytesRead = inStream.read(buffer)) > 0) {
outStream.write(buffer, 0, bytesRead);
}
outStream.closeEntry();
outStream.close();
inStream.close();
} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace();
}
}public static void main(String[] args) {
new Main().createZipFile();
}
}
`

## Occultare la password durante la digitazione

`java
import java.io.*;
public class HidePasswordFromCommandLine extends Thread {
boolean stopThread= false;
boolean hideInput= false;
boolean shortMomentGone= false;
public void run() {
try {
sleep(500);
} catch (InterruptedException e) {}
shortMomentGone= true;
while (!stopThread) {
if (hideInput) {
System.out.print("\b*");
}
try {
sleep(1);
} catch (InterruptedException e) {}
}
}
public static void main(String[] arguments) {
String name= "";
String password= "";
HidePasswordFromCommandLine hideThread= new HidePasswordFromCommandLine();
hideThread.start();
BufferedReader in= new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));
try {
System.out.println("Name: ");
// Aspetta l'immissione dello username e pulisce il buffer della tastiera
do {
name= in.readLine();
}
while (hideThread.shortMomentGone == false);
//
// Nasconde il thread e sovrascrive l'input con "*"
hideThread.hideInput= true;
// Legge la password
System.out.println("\nPassword:");
System.out.print(" ");
password = in.readLine();
hideThread.stopThread= true;
}
catch (Exception e) {}
System.out.print("\b \b");
// Solo per testing, eliminare!
System.out.println("\n\nLogin= " + name);System.out.println("Password= " + password);
}
}
`

## Catturare una schermata

```java
import java.awt.Dimension;
import java.awt.Rectangle;
import java.awt.Robot;
import java.awt.Toolkit;
import java.awt.image.BufferedImage;
import javax.imageio.ImageIO;
import java.io.File;
…
public void captureScreen(String fileName) throws Exception {
Dimension screenSize = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize();
Rectangle screenRectangle = new Rectangle(screenSize);
Robot robot = new Robot();
BufferedImage image = robot.createScreenCapture(screenRectangle);
ImageIO.write(



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Queue - Coda, pila

## Implementazione di Queue: LinkedList


	```java
	
	Queue<Integer> q
	= new LinkedList<>();





// Adds elements {0, 1, 2, 3, 4} to
// the queue
for (int i = 0; i < 5; i++)


q.add(i);




// Display contents of the queue.
System.out.println(«Elements of queue » + q);

// To remove the head of queue.
int removedele = q.remove();
System.out.println(«removed element-» + removedele);

System.out.println(q);

// To view the head of queue
int head = q.peek();
System.out.println(«head of queue-» + head);

// Rest all methods of collection
// interface like size and contains
// can be used with this
// implementation.
int size = q.size();
System.out.println(«Size of queue-»+ size);





```

—

## Implementazione di Queue: PriorityQueue

Esempio di Queue.

```java
Queue<String> coda = new PriorityQueue<>();

//puoi aggiungere elementi  con add() e con offer()


	for (int i=0; i<50; i++) {
	coda.offer(«Stringa #» + i);





}

//puoi rimuovere con remove()

//con peek() ricevo l’elemento manon lo rimuovo

//con poll() lo rimuovo


	while (!coda.isEmpty()) {
	System.out.println(coda.poll());






}

La PriorityQueue è una coda che estrae gli elementi secondo la priorità assegnata.

—

## Implementazione di Queue: Deque

Deque è un’interfaccia che estende le funzionalità di Queue

```java
Deque<String> deque



= new LinkedList<String>();




// We can add elements to the queue
// in various ways

// Add at the last
deque.add(«Element 1 (Tail)»);

// Add at the first
deque.addFirst(«Element 2 (Head)»);

// Add at the last
deque.addLast(«Element 3 (Tail)»);

// Add at the first
deque.push(«Element 4 (Head)»);

// Add at the last
deque.offer(«Element 5 (Tail)»);

// Add at the first
deque.offerFirst(«Element 6 (Head)»);

System.out.println(deque + «n»);

// We can remove the first element
// or the last element.
deque.removeFirst();
deque.removeLast();
System.out.println(«Deque after removing «



	«first and last: «


	deque);










```

—


	```java
	// Initializing a deque
Deque<String> dq = new ArrayDeque<String>();

// add() method to insert
dq.add(«One»);

// addFirst inserts at the front
dq.addFirst(«Two»);

// addLast inserts at the back
dq.addLast(«Three»);

// print elements to the console
System.out.println(«ArrayDeque : » + dq);

// remove element as a stack from top/front
System.out.println(dq.pop());

// remove element as a queue from front
System.out.println(dq.poll());

// remove element from front
System.out.println(dq.pollFirst());

// remove element from back
System.out.println(dq.pollLast());





```




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # 3 Random Numbers

Scrivere un programma che simula il gioco dei 3 numeri casuali.

Definire un unica classe con un metodo main che contiene tutte le istruzioni del programma.

In particolare il programma deve:


	generare 3 numeri casuali e salvarli in tre variabili;


	creare uno Scanner per l’acquisizione dei valori da tastiera;




Finchè l’utente non indovina i tre numeri:


	chiedere tre numeri all’utente;


	confrontare il primo numero chiesto con il primo numero generato casualmente; stessa cosa con il secondo ed il terzo;


	per ogni numero stampare se l’ha indovinato o meno






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizio lancia dadi

## problema


	costruire un gioco statistico in java


	interfaccia web, GUI, TUI




### requirements


	deve permettere al player di scegliere il numero di facce del dado (default 6)


	deve poter scegliere il numero di dadi con cui giocare (default 2)


	devo verificare e riportare le statistiche di successo su 1000 lanci: successo = tutte le facce con lo stesso valore


	evoluzione: classificare i risultati per faccia del dado




### pseudo codice

11 12 13
21 22 23
31 32 33



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
	Did not compile because of variable naming error in PokeTree.java. Should be worth 0! But I fixed


	GUI is too big on my machine, can’t see all of it at once.


	Catching and Hunting work pretty well


	Pokedex/PokeTree still not working correctly (see assignment 4 feedback)


	GUI itself is okay. Again you just need to give yourself more time to debug your work! It just isn’t quite a finished product.




##
### 80/100
# Assignment5-PokeGUI

## Top Section -  50/50 points
- [X] A TextField or TextArea big enough display one Pokemon’s toString output.
- [X] A button titled «Hunt»
- [X] A button titled «Catch»

Click the «Hunt» button:
- [X] Randomly selects one species of Pokemon and create it.
- [X] The TextField  displays «A Bulbasaur appeared!» (or whatever species was selected)

Click the «Catch» button:
- [X] Random Pokemon catching.
- [X] If the Pokemon caught, the text field displays something like «Caught: » + `<Pokemon>.toString()`
If not the TextField  displays: «`<Pokemon>` escaped»

## Bottom Section - 30/50 points
- [X] A TextArea for displaying a list of Pokemon



	Issues with this not clearing, I think when displaying Pokedex. It doesn’t fit either and no scroll bars.








	[ ] A button titled «Pokedex»  displays the output of printPokeTree






	It does print the PokeTree, but not working right at all (-10)








	[X] A button titled «Backpack» displays a list of all Pokemon that have been caught, ordered by whatever Choice is selected.


	[ ] A Choice pop-up menu for the sorting order with the following choices:Number Recent





*Choice not used, popup with buttons
* Recent works as expected
* Number doesn’t do what was intended (print list sorted by Pokemon number as in Assignment 3) and also doesn’t keep accurate count of
Pokemon caught(what it was coded to do) This is because you’ve got «=+» rather than «+=» in the increment. (-10)






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Assignment 4 - Pokedex Binary Search Tree



	100 points


	Due Wed 11/23









Finally, we are going to make the Pokedex!

In the Pokemon Go game, the Pokedex holds an entry for each species of Pokemon that you have
caught. This isn’t your entire inventory of Pokemon, just a listing of each species you have seen and
how many seen and caught.



	Species not yet seen or caught are not in the Pokedex.


	Species are ordered by Number.








	You should submit the three new classes described below:
	
	Pokedex.java,


	PokeTree.java


	PokeNode.java.








If you create any other classes for this assignment (such as a node exception or tree exception), you must submit them as well.

Include any of the Pokemon class files from previous assignments that are needed to run your program in your GitHub repository
for this assignment.

## Program requirements and structure:

This project will simulate the Pokemon Go Pokedex. A Binary Search Tree (BST) will function as the Pokedex database, a «PokeTree».
The BST will formed of nodes that contain Pokemon objects and a count of how many times the Pokemon has been caught. The BST will be
ordered by the Pokemon number datafield (NOT the compareTo method ordering!)

In order to do this you must put Pokemon objects into PokeNodes and add the PokeNodes to the PokeTree object.


	BinarySearchTree.java


	BinarySearchTreeDriver.java




Except in this assignment, you’re not going to make a generic BST, it should be tailored specifically to Pokemon objects.

—
Required classes:
* Pokedex.java, which is your driver class
* PokeTree.java, which will implement all the binary search tree functionality
* PokeNode.java, (tree node) which will create nodes for your tree.

—

##Pokedex.java

The driver program should have a menu loop with these functionalities:


	Catch Pokemon
* Add new Pokemon to the BST
* Increase the count of number caught of a Pokemon already in the tree.
* Use your sub-menu from Assignment 2 to choose Pokemon


	Trade Pokemon
* Lower the quantity of a caught Pokemon in the BST.
* Make sure you don’t trade Pokemon you don’t have! Caught quantity cannot become negative.
* Remove Pokemon from the tree that are all traded away.
* Use your sub-menu from Assignment 2 to choose Pokemon


	Print out the Pokedex of Pokemon ordered by number (inorder traversal)  and how many of each have been caught.




The class methods described below are there to give you an idea of what will be needed.
You are free to organize your project any way you want as long as you have AT LEAST these three required classes
and functionality given above.

Do not forget that you need to validate everything, thus you will need to have exception classes.
These may be included in the class files like some of our example code has done, or in their own files.

####Comments are very important
Since you will have complete authority in regards to your code design, it is VERY important that you add explicit comments
to your code. This can add or take away points from your grade.

## Suggested Methods for your classes

### PokeNode.java

#### Node constructor
public PokeNode( Pokemon P, int numCaught, PokeNode lChild,  PokeNode rChild)



	Pokemon should be a non-null object.


	numCaught should be >= 1.


	lChild and rChild are PokeNodes. They may or not be null depending on your implementation.







#### Get methods
public Pokemon getPokemon( )



	This method will return a Pokemon object from inside a given node








	public int getKey( )
	
	This method will return the number of the Pokemon object contained in a given node. This is the key for the BST.






	public int getNumCaught( )
	
	This method will return the numCaught from inside a given node






	public PokeNode getLChild( )
	
	This method will return the left child of a given node






	public PokeNode getRChild( )
	
	This method will return the right child of a given node








#### Set methods
public void increaseNumCaught( )



	This method will increment the numCaught from inside a given node




public void decreaseNumCaught( )
* This method will decrement numCaught from inside a given node
* Should throw an exception if it becomes < 1





	public void setLChild( PokeNode newLChild)
	
	This method will set newLNode as the left child of a node






	public void setRChild( PokeNode newRChild)
	
	This method will set newRNode as the right child of a node








Note: There is no setPokemon method. We don’t want anybody to change the Pokemon in a node that is already part of the
binary search tree, this will make it inconsistent.

—

### PokeTree.java

####Constructor:
public PokeTree( )



	Empty BST constructor.







####Adding Pokemon:
public void add( Pokemon p )



	This method should call the private recursive add method with root








	private PokeNode add(PokeNode node, Pokemon p )
	
	Recursive add method


	Should make a new node and put Pokemon p in it with numCaught = 1 if not already in the tree


	Should increment numCaught if Pokemon already is in the tree








####Removing Pokemon:
Hint: Do this part last, it is hardest because you have to reorder the tree


	public void remove( Pokemon p)
	
	Wrapper method that calls recursive remove method with root






	private Pokenode remove(PokeNode node,  Pokemon p)
	
	decrements numCaught


	Removes Pokemon p from the tree if numCaught == 0


	Throws exception if p not in the tree








####Getting Pokemon in Tree by number:
public Pokemon get(Pokemon searchKey){



	Public wrapper method that calles recursive method with root








	private Pokemon get(PokeNode node, Pokemon searchKey){
	
	Private recursive get method


	Returns Pokemon object with number == searchKey.getNumber()


	Should throw an exception if Pokemon with number == searchKey.getNumber() not in the tree








#### BST Print method:
public void printBSTree()



	Overloaded wrapper method in order to access private data field root to send to recursive method.







```java
private void printPokeTree(PokeNode root){



	if(root != null){
	
	System.out.println(»  » + root.getPokemon( ).toString() + «nCaught: «+root.getNumCaught( ) );
	printPokeTree(root.getLChild());
printPokeTree(root.getRChild());









}





}


	This recursive method takes the root as a parameter and will print tree in preorder traversal.


	It is good for debugging purposes.


	You may copy and paste this method into your PokeTree class.




—

##Extra Credit
1. Add more Pokemon families. 10 points per family - see: [Species Stats](https://thesilphroad.com/research)
2. Add ASCII art images to your Pokemon classes and print them with the Pokedex. These can be stored as long Strings in your objects. examples: [Pokemon ASCII art](http://www.ascii-code.com/ascii-art/video-games/pokemon.php) (variable points)
3. Rather than keeping the art directly in your Pokemon objects, make a HashMap with the Pokemon species as the key and the ASCII art string as the value. Store this as part of the PokeTree (hard coded to build when constructor is called) and access during printing. (variable points)



Learning Outcomes:

For this assignment, you will practice/learn:
* Creating and using binary search trees.
* Use binary tree traversals.
* Practice your skills in creating and communicating several classes.

—
If you have any questions please e-mail Lisa:  ljmiller@hawaii.edu




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # ESERCIZIO: GESTIONE AZIENDALE

## DESCRIZIONE GENERICA

Ho un’azienda in cui lavorano Impiegati.
Ogni Impiegato ha un proprio nome, cognome, id e stipendio.
Ho una Segreteria utilizzata per il calcolo degli ID degli impiegati.
Devo poter calcolare lo stipendio totale.

## SEGRETERIA

Definire una classe Segreteria che ci permette (dato un nome, un cognome ed un anno
di nascita) di creare un ID
Questa classe ha un solo metodo statico.
In particolare il metodo:


	creaID (String n, String c, Int a)




che prende 2 stringhe ed un intero (in particolare saranno un nome, un
cognome e l’età) e ritorna una Stringa formata dalla concatenazione di: le prime
2 lettere di n, le prime 2 lettere di c, a (esempio: con l’input “paolo”, “uccello”,
1980 ritorna come risultato: pauc1980).

## IMPIEGATO

La classe Impiegato ha


	attributi di tipo string: nome, cognome, id;


	attributi di tipo int: anno di nascita e stipendio;


	i relativi metodi getter e setter di tutti.




Il setter dell’attributo id però non prende in input il valore ma lo ottiene con il metodo
creaID della classe Segreteria.

## AZIENDA (Classe Main)

La classe Azienda conserva il riferimento a tutti gli impiegati e può calcolare lo
stipendio totali di tutti essi.
Quindi ha come attributo:


	un array di Impiegati;


	numero massimo di impiegati;


	numero attuale di impiegati.




Ha come metodi:
* un metodo addImpiegato( … ):
aggiunge un impiegato all’array (se non è già pieno);
* un metodo stipendioTOT( ):
calcola lo stipendio totale come somma di tutti gli stipendi.

## MAIN


	Crea uno Scanner per prendere input da tastiera;


	Crea un oggetto azienda;


	Crea un tot di Impiegati chiedendo l’input da tastiera (usare un for);


	Aggiunge man mano questi impiegati all’azienda;


	Calcola e stampa lo stipendio totale.






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Cassa pub

Realizzate un programma “Cassa pub” che presenti il seguente menu all’utente e fornisca le corrispondenti funzionalità:


	Gli scontrini hanno una data, una lista di consumazioni, nome e cognome del cameriere responsabile, e un ID proprio l’ID viene generato dal programma e non deve essere modificabile da nessuno


	Le consumazioni hanno un nome, una quantità, e un prezzo unitario rappresentano in pratica una riga di uno scontrino


	I camerieri hanno nome e cognome per semplicità non ci preoccupiamo di gestire casi di omonimia


	I clienti hanno un nome, un cognome, e una lettera che ne indica il sesso per semplicità non ci preoccupiamo di gestire casi di omonimia


	La cassa traccia gli scontrini emessi per ogni cliente e i camerieri responsabili


	Visualizza l’incasso medio giornaliero


	Visualizza il massimo incasso settimanale dato il primo giorno della settimana da considerare, visualizzare il giorno con incasso massimo


	Visualizza il minimo incasso settimanale


	Visualizza il miglior cameriere della settimana dato il primo giorno della settimana da considerare, visualizzare il cameriere che ha battuto più scontrini


	Visualizza il peggior cameriere della settimana


	Visualizza il miglior cliente colui che ha speso di più


	Visualizza rapporto maschi/femmine giornaliero dato un giorno, visualizzare il rapporto maschi/femmine in quel giorno


	Visualizza la consumazione più venduta


	Visualizza la consumazione meno venduta






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Negozio alimentari

Realizzare il sistema software per la gestione di un negozio di generi alimentari.

Il sistema deve gestire:

### Gli inventari


La Classe


	CassaNegozio contiene tutte le funzionalità.




E” possibile definire l’inventario (elencando tutti i
tipi di __prodotto__) ed aggiungere nuovi prodotti
attraverso il metodo __aggiungiProdotto()__. Un prodotto è
caratterizzato da un codice univoco, da una descrizione
e dal prezzo lordo di vendita. Per esempio:




Codice|Descrizione|Prezzo
—|---|—
C00001|Pasta Barilla|0.7
C00002|Latte TappoRosso|1.65
C00003|Caffe” Lavazza|2.5
C00004|Caffe” Illy|2.0
C00005|Biscotti Cioccolato|2.0
C00006|Vino Rosso|2.0

### Gli sconti

E” possibile stabilire un prezzo promozionale (sconto)
per un particolare __prodotto__.
Per semplicità si assuma  che è possibile avere un solo __prodotto__ in promozione
per volta.

Per attivare la promozione si utilizza il
metodo __promozione()__ che riceve come parametri il codice
del __prodotto__ da promuovere e un intero che indica la
percentuale di sconto da applicare (e.g., il numero
intero 20 indica uno sconto del 20%). Per disabilitare
la promozione si passa al metodo il codice di un __prodotto__
inesistente.

### I prodotti venduti

Ogni volta che viene letto il codice di un __prodotto__, la
cassa accede ad un listino di prodotti e recupera il
prezzo e la descrizione del __prodotto__. Il metodo __leggi(),__
restituisce informazioni sul pezzo acquistato.

E” possibile, in qualsiasi momento, ottenere l’importo
totale al lordo delle tasse attraverso il metodo
__totale().__ E” inoltre possibile ottenere l’importo totale
netto e l’ammontare dell’IVA attraverso i metodi __netto()__
e __tasse().__ Il metodo __stampa()__ permette di stampare a
video l’elenco degli articoli venduti; la lista è
ordinata lessicograficamente. Il metodo __chiude()__ conclude
la registrazione dei prodotti venduti.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Negozio abbigliamento

## TipoCapoAbigliamento

Scrivere la classe TipoCapoAbigliamento che ha i seguenti attributi
* marca:una stringa indicante la marca,
* modello: una stringa indicante il modello,
* costo:un numero con la virgola indicante il costo in euro.

Il costruttore ha come parametri una stringa per la marca, una stringa per il modello, un numero con la virgola per il
costo ed assegna opportunamente i valori dei parametri agli attributi.


	Scrivere il metodo getCosto che stampa il valore dell’attributo costo.


	Scrivere inoltre il metodo applicaSconto che ha come il parametro un numero con la virgola indicante la percentuale di sconto che si vuole applicare, il metodo restituisce il costo del capo di abbigliamento scontato ossia il risultato della sottrazione tra costo e costo moltiplicato il valore del parametro diviso 100.


	Scrivere il metodo modificaCosto che ha come parametro un numero con la virgola (dello stesso tipo di costo) indicante il nuovo costo ed assegna all’attributo costo il valore del parametro.




## CapoAbbigliamento

Scrivere la classe CapoAbbigliamento sottoclasse della classe
TipoCapoAbbigliamento che ha in più 3 attributi:
taglia un numero intero che indica la taglia;
quantitàAcquistata un numero intero indicante il numero di pezzi acquistati, quantitàDisponibile un numero intero indicante il numero di pezzi
disponibili (agli attributi viene assegnato un valore del costruttore).

Scrivere il metodo venduto avente come parametro un numero intero indicante il numero di capi venduti, il metodo se quantitàDisponibile è maggiore del risultato della sottrazione tra quantitàDisponibile ed il parametro, modifica il valore dell’attributo quantitàDisponibile sottraendogli il valore del parametro.

Scrivere il metodo getDettagli che stampa tutti gli attributi della classe.

—

## Negozio

Scrivere la classe Negozio che ha il metodo main in cui istanziare un oggetto di tipo
TipoCapoAbbigliamento di marca Colmar modello Giacca E45 con prezzo 350,5 e
richiamare il metodo getCosto ed il metodo applicaSconto con parametro 30
stampando il valore restituito dal metodo.

Istanziare un oggetto di tipo CapoAbbigliamento con marca Levis modello jeans 570SC costo 79,8 taglia 40, quantità acquistata 30 quantità disponibile 30 e richiamare il metodo venduto con parametro pari a 2.

Infine richiamare il metodo getDettagli.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizio Biblioteca

Si progettino le classi Libro, LibroPerBambini e Biblioteca per la gestione di una
biblioteca.

La classe Libro ha 3 variabili di istanza titolo, autore, inPrestito. La  variabile
booleana inPrestito indica se il libro è attualmente in prestito. Si inseriscano nella classe Libro i
segunti metodi:


	String getDescrizione(): restituisce una descrizione contenente il titolo e l’autore del libro;


	boolean getInPrestito(): restituisce true se il libro è in prestito, false altrimenti;


	void setInPrestito(boolean stato): cambia lo stato del libro (in prestito oppure disponibile).




La classe LibroPerBambini, sottoclasse di Libro, deve contenere una variabile d’istanza
etaConsigliata ed il metodo getDescrizione() deve restituire nella descrizione, oltre al
titolo ed all’autore, anche l’età consigliata.

La classe Biblioteca gestisce la collezione di libri con una struttura dati di tipo ArrayList, che
può contenere qualsiasi oggetto di tipo Libro e LibroPerBambini. La biblioteca implementa i
seguenti metodi:


	void addLibro(Libro l): aggiunge un nuovo libro alla biblioteca;


	boolean inBiblioteca(Libro t): restituisce true se il libro è presente in biblioteca;


	void prestato(Libro l): consente di dare in prestito un libro;


	void restituito(Libro l): consente di restituire un libro dato in prestito;


	int totInPrestito(): conta il numero di libri in prestito;


	boolean nessunPrestito(): restituisce true se nella biblioteca non vi sono libri in prestito;


	int perBambini(int n): conta quanti libri per bambini di età minore o uguale a n sono presenti in biblioteca.




Si scriva una classe di test che crea un libro, un libro per bambini, una biblioteca e chiama tutti i
metodi.

## Gestione dell’eccezione

Si riscriva il metodo void prestato(Libro l) affinché sollevi l’eccezione EccezioneLibro nel
caso in cui il prestito non sia possibile (il libro non è presente in biblioteca oppure è già in prestito).



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Biglietteria teatro

L’applicazione da progettare riguarda la gestione della vendita di biglietti in un teatro.

## spettacolo

Ogni spettacolo che si svolge nel teatro è caratterizzato da:


	titolo (una stringa),


	nome del regista (una stringa) e


	nome degli attori che vi recitano (un array non vuoto di stringhe)




## replica

Per uno spettacolo si prevedono un certo numero di repliche (almeno una), di cui interessa la data e l’ora in cui si svolgono.

## posto

Dei posti del teatro interessa conoscere la fila, il numero ed il tipo (platea, palco, galleria, ecc.).

__Alcuni posti sono adatti ad accogliere disabili.__

## biglietto

Il costo del biglietto riferito ad un posto (un reale positivo) è stabilito in base al tipo di posto ed allo spettacolo
(ad esempio, per lo spettacolo __“Cats”__, il costo dei posti di platea è di 50 euro).

## Prenotazione

Di una prenotazione p interessa il nome del cliente (una stringa) che l’ha effettuata, la data in cui è stata effettuata, la replica dello spettacolo a cui p si riferisce, ed i posti (almeno uno) che sono prenotati tramite p.

Inoltre, se p prenota anche posti per disabili, interessa conoscere il tipo di disabilità (una stringa) di colui per cui è prenotato il posto.

Si noti che data una prenotazione è di interesse conoscere i posti per disabili eventualmente prenotati (con annesse disabilità indicate per i vari posti prenotati).

## Addetto biglietteria

L’addetto alla biglietteria del teatro è interessato ad effettuare alcuni controlli.

In particolare:


	dato uno spettacolo s ed una tipologia di posto t,
* restituire il costo associato alla tipologia t per lo spettacolo s,
* se questo costo è specificato ed è unico.
* Restituire −1 in caso contrario (questo segnala una situazione di errore);


	dato un insieme I di posti ed una replica r,
* restituire l’insieme dei posti in I che sono disponibili per r
* (cioè i posti contenuti in I che non risultano prenotati per r).






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Gestione dipendenti

## Dipendente

Scrivere la classe Dipendente che ha i seguenti attributi
* matricola: una stringa indicante il numero di matricola del dipendente,
* stipendio: un numero con la virgola indicante lo stipendio base che possiede il dipendente,
* straordinario: un numero con la virgola indicante l’importo dovuto per ciascuna ora di straordinario effettuata dal dipendente.
* Il costruttore ha come parametri una stringa per la matricola, un numero con la virgola per lo stipendio ed un numero con la virgola per lo straordinario ed assegna opportunamente i valori dei parametri agli attributi.


	Scrivere il metodo getStipendio che restituisce il valore dell’attributo stipendio,


	scrivere inoltre il metodo paga che ha come parametro un numero intero indicante il numero di ore di straordinario effettuate dal dipendente, il metodo restituisce il valore ottenuto sommando all’attributo stipendio il risultato del prodotto tra il parametro del metodo e l’attributo straordinario.


	Scrivere il metodo stampa che stampa il valore degli attributi della classe.




## DipendenteA

Scrivere la sottoclasse DipendenteA della classe Dipendente che ha in più
l’attributo malattia: un numero intero indicante i giorni di malattia presi che viene
inizializzato a zero.

Aggiungere il metodo prendiMalattia che ha come parametro un numero intero indicante i giorni di malattia presi, il metodo modifica il valore dell’attributo malattia aggiungendogli il valore del parametro.
Ridefinire il metodo paga in modo che prima definisce una variabile p a cui assegna il valore ottenuto richiamando il metodo paga della superclasse, poi se l’attributo malattia è uguale a zero il metodo restituisce il valore di p altrimenti restituisce il valore ottenuto sottraendo a p il valore del prodotto tra malattia e 15,0.
Definire un metodo stampaMalattia che stampa il valore dell’attributo malattia.

—
## CalcolaStipendi

Scrivere la classe CalcolaStipendi che ha il metodo main in cui istanziare un oggetto
di tipo Dipendente con matricola 00309 stipendio 1000,00 e straordinario 7,50.
Richiamare il metodo paga con parametro pari a 10, stampare il valore dello
stipendio di tale oggetto richiamando getStipendio. Istanziare un altro oggetto di
tipo DipendenteA con matricola 00201 stipendio 1500,0 e straordinario 8,50.

Richiamare il metodo prendiMalattia con parametro pari a 5, richiamare il metodopaga con parametro pari a 3 ed il metodo stampaMalattia.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Registro Esami

Realizzate un programma “Registro esami” che presenti il seguente menu all’utente e fornisca le
corrispondenti funzionalità:


	inserisci studente


	aggiungi esame a carriera studente


	visualizza media voti globale


	visualizza tutti i dati inseriti


	aggiungi commento a esame


	visualizza media voti studente


	visualizza media voti periodo


	visualizza media voti studente periodo


	visualizza dati studente


	visualizza commenti esame


	esci




Gli studenti hanno nome, cognome, e matricola


	la matricola viene generata dal programma e non deve essere modificabile da nessuno




Gli esami hanno una materia di riferimento, un voto, la data in cui sono stati sostenuti, e dei commenti


	i commenti sono opzionali e possono essere aggiunti dall’utente più volte e in qualunque momento


	supponiamo i voti non abbiano la lode




Il registro traccia gli studenti e gli esami sostenuti


	data la matricola di uno studente, lo studente e i suoi esami devono essere direttamente




recuperabili

#### Inserisci studente


	dati nome e cognome separati da spazio, lo studente viene creato e memorizzato nel registro




#### Aggiungi esame a carriera studente


	dati nome e cognome separati da spazio, e materia e voto separati da virgola, l’esame viene creato




e memorizzato nel registro con data odierna
* se lo studente non esiste, l’esito dell’invocazione a metodo segnala un errore

#### Visualizza media voti globale

#### Visualizza tutti i dati inseriti


	visualizza gli esami per ogni studente, a meno dei commenti




#### Aggiungi commento a esame


	data la matricola dello studente, la materia dell’esame e il commento, questo viene aggiunto ai




commenti di quell’esame

#### Visualizza media voti studente


	data la matricola dello studente, la sua media voti viene visualizzata




#### Visualizza media voti periodo


	date le date (:D) di inizio e fine del periodo da considerare, la media voti globale di quel periodo




viene visualizzata

#### Visualizza media voti studente periodo


	l’intersezione dei punti 6 e 7




#### Visualizza dati studente


	data la matricola dello studente, visualizzare i suoi dati e la lista di esami sostenuti (a meno dei




commenti)

#### Visualizza commenti esame


	data la matricola dello studente e la materia dell’esame, i commenti registrati vengono visualizzati






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizio Annotazione-BloccoNote

Si realizzi una classe JAVA Annotazione per la rappresentazione di annotazioni. Un”annotazione e” caratterizzata dal testo (una stringa), dalla descrizione (una stringa) e dal tipo (una stringa). La classe deve avere un metodo costruttore che prese in ingresso tre stringhe rappresenanti rispettivamente il testo, la descrizione ed il tipo, inizializzi opportunamente le variabili di istanza del nuovo oggetto. La classe deve inoltre fornire i seguenti metodi:


	haTipo(c) che data una stringa c restituisce un valore booleano true se il tipo dell”annotazione e” uguale alla stringa passata come parametro, false altrimenti;


	uguali(s) che presa in ingresso un”annotazione s restituisce un valore booleano true se l”annotazione in ingresso ha lo stesso testo dell’oggetto di invocazione, false altrimenti;


	toString() che restituisce una stringa contenente la rappresentazione dell”annotazione nel formato Testo, Descrizione, Tipo.




Si realizzi poi una classe BloccoNote per la rappresentazione di insiemi di annotazioni. Un’istanza della classe deve contenere un array di annotazioni e deve fornire i seguenti metodi:


	aggiungi(u,d,c) che prese in ingresso tre stringhe u,d e c aggiunge al blocco note una nuova annotazione avente u come testo, d come descrizione e c come tipo;


	eliminaTipo(c) che presa in ingresso una stinga c elimina dall’insieme delle annotazioni tutte le annotazioni aventi c come tipo;


	haDuplicati() che restituisce un valore booleano true se all’interno del blocco note ci sono due annotazioni uguali fra loro (ovvero aventi lo stesso testo), false altrimenti;


	quanteTipo(c) che data una stringa c restituisce un intero corrispondente al numero di annotazioni contenute nel blocco note con tipo c;


	quanteAnnotazioni() che restituisce un intero rappresentante il numero totale di annotazioni memorizzate nel blocco note;


	stampaTipo(c) che data una stringa c stampa tutte le annotazioni aventi c come tipo;




Scrivere le classi in modo da compilare ed eseguire la seguente classe di prova senza modificarla.

```java
public class ProvaEserc1 {



	public static void main(String[] args) {
	Annotazione s1 = new Annotazione(«a»,»b1»,»c1»);
Annotazione s2 = new Annotazione(«a»,»b2»,»c2»);
Annotazione s3 = new Annotazione(«a3»,»b3»,»c3»);
System.out.println(s1);
System.out.println(s1.haTipo(«c1»));
System.out.println(s1.haTipo(«c2»));
System.out.println(s1.uguali(s2));
System.out.println(s1.uguali(s3));
BloccoNote pref = new BloccoNote();
pref.aggiungi(»http://www.google.it», «GOOGLE», «Motore di ricerca»);
pref.aggiungi(»http://www.amazon.com», «AMAZON», «Shop on-line»);
pref.aggiungi(»http://www.itunesstore.com», «ITUNES», «Shop on-line»);
pref.aggiungi(»http://www.ebay.it», «EBAY», «Shop on-line»);
pref.aggiungi(»http://www.repubblica.it», «REPUBBLICA», «Informazione»);
System.out.println(«Totale annotazioni: » + pref.quanteAnnotazioni());
System.out.println(pref.quanteTipo(«Motore di ricerca»));
System.out.println(pref.quanteTipo(«Shop on-line»));
System.out.println(pref.quanteTipo(«Pippo»));
System.out.println(pref.quanteTipo(«Informazione»));
pref.stampaTipo(«Shop on-line»);
pref.eliminaTipo(«Shop on-line»);
pref.stampaTipo(«Shop on-line»);
System.out.println(«Totale annotazioni: » + pref.quanteAnnotazioni());
System.out.println(pref.quanteTipo(«Motore di ricerca»));
System.out.println(pref.quanteTipo(«Shop on-line»));
System.out.println(pref.quanteTipo(«Informazione»));
System.out.println(pref.haDuplicati());
pref.aggiungi(»http://www.google.it», «FUGOL», «Pastrocchio di rierca»);
System.out.println(pref.haDuplicati());





}





}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizio Canzone-Playlist

Si realizzi una classe JAVA Canzone per la reppresentazione di brani musicali. Una canzone e” caratterizzata dal titolo (una stringa), dalla durata (un intero) e dall’autore (una stringa). La classe deve avere un metodo costruttore che presi in ingresso due stringhe ed un intero inizializzi opportunamente le variabili di istanza del nuovo oggetto. La classe deve inoltre fornire i seguenti metodi:


	haAutore(c) che data una stringa c restituisce TRUE se l’autore della canzone e” uguale alla stringa passata come parametro;


	uguali(s) che preso in ingresso una canzone s restituisce TRUE se la canzone in ingresso ha lo stesso titolo e la stessa durata dell’oggetto di invocazione


	toString() che restituisce una stringa contenente la rappresentazione della canzone




Si realizzi poi una classe Playlist per la rappresentazione di elenchi di riproduzione di canzoni. Un’istanza della classe deve contenere, come attributo d’istanza, un array di canzoni e deve fornire i seguenti metodi:


	aggiungi(u,d,c) che prese in ingresso due stringhe u,c ed un intero d aggiunge una nuova canzone alla playlist avente u come titolo, d come durata e c come autore;


	eliminaAutore(c) che presa in ingresso una stinga c elimina dalla playlist tutte le canzoni aventi c come autore;


	haDuplicati() che restituisce TRUE se all’interno delle playlist ci sono due canzoni uguali fra loro (ovvero aventi stesso titolo e durata);


	quanteAutore(c) che data una stringa c restituisce un intero corrispondente al numero di canzoni contenute nella playlist con autore c;


	quanteCanzoni() che restituisce un intero rappresentante il numero totale delle canzoni salvate nella playlist;


	stampaAutore(c) che data una stringa c stampa tutti le canzoni con autore c;




Scrivere le classi in modo da compilare ed eseguire la seguente classe di prova senza modificarla.

```java
public class ProvaEserc1 {



	public static void main(String[] args) {
	Canzone s1 = new Canzone(«a»,200,»c1»);
Canzone s2 = new Canzone(«a»,300,»c2»);
Canzone s3 = new Canzone(«a3»,400,»c3»);
System.out.println(s1);
System.out.println(s1.haAutore(«c1»));
System.out.println(s1.haAutore(«c2»));
System.out.println(s1.uguali(s2));
System.out.println(s1.uguali(s3));
Playlist pref = new Playlist();
pref.aggiungi(«Forever young», 300, «Bob Dylan»);
pref.aggiungi(«Tomorrow never comes», 300, «The Beatles»);
pref.aggiungi(«To Ramona», 400, «Bob Dylan»);
pref.aggiungi(«She’s leaving home», 150, «The Beatles»);
pref.aggiungi(«Martha my dear», 300, «The Beatles»);
pref.aggiungi(«Someday never comes», 430, «Creedence Clearwater Revival»);
System.out.println(pref.quanteAutore(«Bob Dylan»));
System.out.println(pref.quanteAutore(«The Beatles»));
System.out.println(pref.quanteAutore(«Franco Califano»));
System.out.println(pref.quanteAutore(«Creedence Clearwater Revival»));
pref.stampaAutore(«The Beatles»);
pref.eliminaAutore(«The Beatles»);
pref.stampaAutore(«The Beatles»);
System.out.println(pref.quanteAutore(«Bob Dylan»));
System.out.println(pref.quanteAutore(«The Beatles»));
System.out.println(pref.quanteAutore(«Creedence Clearwater Revival»));
System.out.println(pref.haDuplicati());
pref.aggiungi(«To Ramona», 400, «Bob Dylan»);
System.out.println(pref.haDuplicati());





}





}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizio Portata-Ordinazione

Scrivere una classe java Portata che rappresenta una portata ordinabile in un ristorante. La portata e” caratterizzata da una descrizione (stringa), dal prezzo (double) e da un booleano che posto uguale a TRUE rappresenta il fatto che la portata e” una bevanda. La classe ha un costruttore che presi in ingresso una stringa, un double e un boolean li imposta come campi d’esemplare del nuovo oggetto, e in piu” fornisce i seguenti metodi:


	isBevanda() che restituisce un boolean che rappresenta il fatto che la portata su cui si invoca il metodo e” una bevanda


	getPrezzo() che restituisce il prezzo della portata


	setPrezzo(d) che preso in ingresso un double d lo imposta come nuovo prezzo della portata




Scrivere poi una classe java Ordinazione. Un”ordinazione e” caratterizzata da una stringa rappresentante il nome del cliente che ha effetuato l”ordinazione e da un array (inizialmente vuoto) di portate ordinate, ognuna delle quali ha associata la quantita” ordinata. La classe ha un costruttore che prende in ingresso il nome del cliente e inizializza la nuova ordinazione, e inoltre fornisce i seguenti metodi:


	aggiungiPortata(p,q) che presi in ingresso una portata p e un intero q aggiunge la portata p all’array delle portate ordinate, con quantita” corrispondente q


	conto() che restituisce il conto totale dell”ordinazione


	contoBevande() che restituisce il costo totale delle bevande contenute nell”ordinazione


	numeroTotalePortate() che restituisce la somma delle quantita” ordinate di tutte le portate


	portateOrdinate() che restituisce il numero delle diverse portate ordinate




Si scrivano le classi in modo da potercompilare ed eseguire la seguente classe di prova senza doverla modificare.

```java
public class ProvaEserc1 {



	public static void main(String[] args) {
	Portata p1 = new Portata(«antipasto»,8.5,false);
Portata p2 = new Portata(«matriciana»,12.5,false);
Portata p3 = new Portata(«bistecca»,25,false);
Portata p4 = new Portata(«insalata»,3,false);
Portata p5 = new Portata(«negramaro»,15.5,true);
Portata p6 = new Portata(«acqua»,2.5,true);
Ordinazione o = new Ordinazione(«luca»);
o.aggiungiPortata(p1, 3);
o.aggiungiPortata(p2, 4);
o.aggiungiPortata(p3, 3);
o.aggiungiPortata(p4, 1);
o.aggiungiPortata(p5, 3);
o.aggiungiPortata(p6, 2);
System.out.println(«Conto:          » + o.conto());
System.out.println(«Conto bevande:  » + o.contoBevande());
System.out.println(«Portate:        » + o.portateOrdinate());
System.out.println(«Totale portate: » + o.numeroTotalePortate());
p1.setPrezzo(10);
p2.setPrezzo(10);
p3.setPrezzo(10);
p4.setPrezzo(10);
p5.setPrezzo(10);
p6.setPrezzo(10);
System.out.println(«Conto:          » + o.conto());
System.out.println(«Conto bevande:  » + o.contoBevande());
System.out.println(«Portate:        » + o.portateOrdinate());
System.out.println(«Totale portate: » + o.numeroTotalePortate());





}





}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizio Prodotto-Carrello

Scrivere una classe java Prodotto che rappresenta un prodotto ordinabile in un sito internet per vendite on-line. Il prodotto e” caratterizzato da una descrizione (stringa), dal prezzo (double) e da un booleano che posto uguale a TRUE rappresenta il fatto che il prodotto e” in promozione. La classe ha un costruttore che presi in ingresso una stringa, un double e un boolean li imposta come campi d’esemplare del nuovo oggetto, e in piu” fornisce i seguenti metodi:


	isInPromozione() che restituisce un boolean che rappresenta il fatto che il prodotto su cui si invoca il metodo e” in promozione


	`getPrezzo()`che restituisce il prezzo del prodotto


	setPrezzo(d) che preso in ingresso un double d lo imposta come nuovo prezzo del prodotto




Scrivere poi una classe java Carrello. Un carrello e” caratterizzato da una stronga rappresentante il nome del cliente che sta acquistando e da un array (inizialmente vuoto) di prodotti ordinati, ognuno dei quali ha associata la quantita” ordinata. La classe ha un costruttore che prende in ingresso il nome del cliente e inizializza il nuovo carrello, e inoltre fornisce i seguenti metodi:


	aggiungiProdotto(p,q) che presi in ingresso un prodotto p e un intero q aggiunge il prodotto p all’array dei prodotti ordinati, con quantita” corrispondente q


	totale() che restituisce il totale dell’ordine


	totalePromozione() che restituisce l’importo totale dei prodotti in promozione contenuti nell’ordine


	numeroTotaleProdotti() che restituisce la somma delle quantita” ordinate di tutti i prodotti


	prodottiOrdinati() che restituisce il numero dei diversi prodotti ordinati




Si scrivano le classi in modo da poter compilare ed eseguire la seguente classe di prova senza doverla modificare.

```java
public class ProvaEserc1 {



	public static void main(String[] args) {
	Prodotto p1 = new Prodotto(«ram»,22.5,false);
Prodotto p2 = new Prodotto(«hd»,62.5,false);
Prodotto p3 = new Prodotto(«alimentatore»,74,false);
Prodotto p4 = new Prodotto(«monitor»,300,false);
Prodotto p5 = new Prodotto(«tastiera»,25.5,true);
Prodotto p6 = new Prodotto(«mouse»,12.5,true);
Carrello o = new Carrello(«mauro»);
o.aggiungiProdotto(p1, 3);
o.aggiungiProdotto(p2, 4);
o.aggiungiProdotto(p3, 3);
o.aggiungiProdotto(p4, 1);
o.aggiungiProdotto(p5, 3);
o.aggiungiProdotto(p6, 2);
System.out.println(«Totale:             » + o.totale());
System.out.println(«Totale promozione:  » + o.totalePromozione());
System.out.println(«Prodotti:           » + o.prodottiOrdinati());
System.out.println(«Prodotti ordinati:  » + o.numeroTotaleProdotti());
p1.setPrezzo(10);
p2.setPrezzo(10);
p3.setPrezzo(10);
p4.setPrezzo(10);
p5.setPrezzo(10);
p6.setPrezzo(10);
System.out.println(«Totale:             » + o.totale());
System.out.println(«Totale promozione:  » + o.totalePromozione());
System.out.println(«Prodotti:           » + o.prodottiOrdinati());
System.out.println(«Prodotti ordinati:  » + o.numeroTotaleProdotti());





}





}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Uso di Espressioni, Variabili, Math e Input dall’utente

—

## Esercizio NomeCognome

Scrivere un programma NomeCognome che scrive il vostro nome e il vostro cognome uno
sotto l’altro.
—

## Esercizio RadiceQuadrata

Scrivere un programma RadiceQuadrata che chiede all’utente di insere un numero intero e ne stampa la radice quadrata (numero frazionario).
Usa la classe java.lang.Math

—

## Esercizio PerimetroRettangolo

Scrivere un programma PerimetroRettangolo che calcola il perimetro di un rettangolo di base e altezza inserite dall’utente.

—

## Esercizio AreaCerchio

Scrivere un programma AreaCerchio che chiede all’utente di inserire la lunghezza del raggio di un cerchio e ne calcola l’area.
ATTENZIONE: memorizzare il valore di pi-greco in una costante.

—

## Esercizio Divisione

Scrivere un programma Divisione che chiede all’utente due numeri interi e stampa prima il quoziente della loro divisione intera e poi il resto.

—

## Esercizio SommaProdotto

Scrivere un programma SommaProdotto che chiede all’utente di inserire due valori interi e ne calcola la somma e il prodotto.

—

## Esercizio SommaDiQuattro

Scrivere un programma SommaDiQuattro che chiede all’utente di inserire quattro valori interi, e ne stampa la somma.
ATTENZIONE: il programma deve utilizzare in tutto solo 2 variabili!

—

## Esercizio SommaApprossimata

Scrivere un programma SommaApprossimata che chiede all’utente di inserire due numeri
con la virgola, li somma e poi stampa il risultato come numero intero.

—

## Esercizio OreInMinuti

Scrivere un programma OreInMinuti che chiede all’utente di inserire un numero frazionario che rappresenta un tempo espresso in ore (ad esempio 3.5 per 3 ore e mezzo) e stampa il corrispondente tempo espresso in minuti (ad esempio 210).
Il risultato stampato deve essere un numero intero (ossia, NON deve essere 210.0).

—

## Esercizio MinutiInOre

Scrivere un programma MinutiInOre che chiede all’utente di inserire un numero intero che rappresenta un tempo espresso in minuti (ad esempio 210) e stampa il corrispondente tempo espresso in ore e minuti (ad esempio 3 ore e 30 minuti).
Il risultato stampato deve essere un numero intero (ossia, NON deve essere 3.0 ore e 30.0 minuti).



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizi su istruzioni condizionali e cicli

## 1.1. Esercizio dieci numeri interi

Scrivere un programma che stampi a video i primi dieci numeri interi

—

## 1.2. Esercizio dieci interi pari

Scrivere un programma che stampi a video i primi dieci interi pari compresi fra 20 e 0, partendo da 20.

—

## 1.3. Esercizio tabellina

Scrivere un programma che stampi la tabellina del numero dato come argomento

—

## 1.4. Esercizio

Stampare a video la seguente figura:


```java

***
**
*
```

—

## 1.5. Esercizio

Stampare a video la seguente figura:

`java
#
##
###
####
#####
######
`

—

## 1.6. Esercizio

Stampare a video la seguente figura:

`java
1      654321
12      54321
123      4321
1234      321
12345      21
123456      1
`

—

## Esercizio Triangolo isoscele


	con i cicli innestati stampare a video la figura di un triangolo isoscele composto di lettere A maiuscola




—

## 1.7. Esercizio Fibonacci

Scrivere un programma che stampi i primi 100 elementi della successione di Fibonacci.

—

## 1.8. Esercizio TuttiPositiviPari

Scrivere un programma TuttiPositiviPari che chiede all’utente di inserire una sequenza di interi (chiedendo prima quanti numeri voglia inserire) e poi, al termine dell’inserimento dell’intera sequenza, stampa «Tutti positivi e pari» se i numeri inseriti sono tutti positivi e pari, altrimenti stampa «NO».

—

## 1.9. Esercizio ContinuaFino

Scrivere un programma ContinuaFino che chiede all’utente di inserire una sequenza di
interi. Il programma continua a chiedere all’utente di inserire valori fintanto che i valori inseriti soddisfano
almeno una delle seguenti condizioni:


	è negativo e divisibile per 2


	è positivo e divisibile per 3




Al termine il programma stampa la somma di tutti i valori inseriti escluso quello ha violato le condizioni.

—

## 1.10. Esercizio PositivoNegativo

Scrivere un programma PositivoNegativo che chiede all’utente di inserire una sequenza di interi terminata quando l’utente immette il valore 0 e poi stampa «OK» se la sequenza contiene un valore positivo seguito da uno negativo, altrimenti stampa il messaggio «NO». A vostra scelta, la stampa
del messaggio «OK» può interrompere o meno l’inserimento dei valori.

—

## 1.11. Esercizio MediaMultipliDiTre

Scrivere un programma MediaMultipliDiTre che chiede all’utente di inserire una sequenza di interi (chiedendo prima quanti numeri voglia inserire) e poi stampa la media di tutti i numeri inseriti che siano divisibili per tre.

Per esempio, se si immettono i valori 5, 8, 9, 12, 7, 6 ,1 il risultato stampato dovrà essere 9.

—

## 1.12. Esercizio Ripetizioni

Scrivere un programma Ripetizioni che chiede all’utente di inserire una sequenza di caratteri (chiedendo prima quanti caratteri voglia inserire) e li ristampa man mano che vengono inseriti.

L’intero procedimento (chiedere quanti caratteri voglia inserire, leggere i caratteri e man mano stamparli) dovrà essere ripetuto 5 volte.

—

## 1.13. Esercizio Classificazione voto esame

Una classe di 10 studenti ha sostenuto un esame.

I voti sono espressi con lettere:


	“O” = ottimo (corrispondente al 10),


	“B” = buono (8),


	“S” = sufficiente (6),


	“I” = insufficiente (4).




Scrivere un  programma che consenta il calcolo
della media aritmetica dei voti di tale esame.

—

## 1.14. Esercizio 44 gatti

Scrivere un programma per stampare 44 caratteri (inseriti da tastiera) in fila per 6 con resto di 2.

—

## 1.15. Esercizio Codice ASCII

Scrivere un programma che stampi 10 caratteri (letti da tastiera) ed i relativi codici ASCII.

—

## Esercizio TestaCroce

Scrivere un programma TestaCroce che genera un numero casuale 0 oppure 1 e stampa
Testa se ha generato 0, o Croce se ha generato 1.

—

## 1.17. Esercizio Calcola il voto dell’esame

Scrivere un programma che calcoli il risultato dell’esame di uno studente.


	Il programma prenderà in ingresso:
*Il voto ottenuto nella prova scritta (variabile tra -8 e +8)
*Il voto ottenuto nella prova pratica (variabile tra 0 e 24)




Memorizzati questi dati procederà al calcolo del risultato finale in trentesimi come segue:


	Il risultato finale è la somma dei risultati.


	se il voto di teoria è minore (o uguale) di zero e la somma dei voti di teoria e pratica è maggiore di 18 lo studente è bocciato.


	se il voto di teoria è minore (o uguale) di zero e il voto di pratica è minore di 18 il programmalo studente è bocciato.


	se il voto di teoria è maggiore di zero e la somma dei voti di teoria e pratica è minore di 18lo studente è bocciato.


	se la somma di teoria e pratica vale 31 o 32 il programma stampa: «congratulazioni: 30 e lode»


	in tutti gli altri casi lo studente è promosso e viene riportato il voto calcolato.




—

## 1.18. Esercizio Carta, forbici, sasso

Scrivere un programma che chieda agli utenti due stringhe in ingresso, le stringhe possono valere solo: «carta», «forbici» o «sasso».

Il programma dovrà quindi effettuare i dovuti controlli e dichiarare il vincitore secondo le regole:


	forbici vince su carta,


	carta vince su sasso,


	sasso vince su forbici.




—

## 1.19. Esercizio calcolare l’importo di una tassa

Scrivere una funzione per calcolare l’importo di una tassa secondo la seguente tabella:


	Fino a 10.000 €, l’importo della tassa è del 10%


	Fino a 20.000 €, l’importo della tassa è del 10% per i primi 10.000 €, del 7 % sul restante.


	Fino a 30.000 €, l’importo è ancora del 10% per i primi 10.000 €, poi del 7% fino a 20.000 ed infine il 5% sul restante.


	Oltre i 30.000 € ci si comporta come prima, aggiungendo un ulteriore 3% è sulla porzione oltre i 30.000 €.


	Per ogni importo non valido si ritorni -1 (qualunque importo che non sia un numero reale e positivo).


	Esempi: Un importo di 10, dovrebbe tornare 1 (1 è il 10% di 10)


	Un importo di 21, dovrebbe tornare 1.75 (10% di 10 + 7% di 10 + 5% di 1)




—

## 1.20. Esercizio IndovinaZero

Scrivere un programma IndovinaZero che chiede all’utente di inserire numeri interi uno dopo l’altro fino a quando non inserisce il numero 0.

—

## 1.21. Esercizio ScrivoScrivoScrivo

Scrivere un programma ScrivoScrivoScrivo che chiede all’utente di inserire un numero maggiore o uguale a zero e un messaggio, quindi stampa il messaggio ciclando un numero di volte pari al numero inserito dall’utente.

Se il valore inserito dall’utente è negativo il programma stampa un messaggio di errore.

—

## 1.22. Esercizio Conteggio

Scrivere un programma Conteggio che chiede all’utente di inserire un numero maggiore o uguale a zero e stampa uno dopo l’altro tutti i numeri da 0 al numero inserito compreso.
Se il valore inserito dall’utente è negativo il programma stampa un messaggio di errore.

—

## 1.23. Esercizio ContaNumeriCrescenti

Scrivere un programma ContaNumeriCrescenti che chiede all’utente di inserire una sequenza di numeri interi crescenti (man mano sempre più grandi) e ne stampa la lunghezza (il numero di valori inseriti dall’utente). Il programma termina non appena l’utente inserisce un valore minore o uguale al precedente).

—

## 1.24. Esercizio MediaNumeri

Scrivere un programma MediaNumeri che chiede all’utente di inserire una sequenza di numeri interi positivi. Non appena l’utente inserisce un numero negativo il programma si arresta e visualizza la media aritmetica dei valori positivi inseriti.

—

## 1.25. Esercizio Asterischi

Scrivere un programma Asterischi che chiede all’utente di inserire un numero intero e stampa un triangolo fatto di asterischi con un numero di righe pari al valore inserito dall’utente.

Se l’utente inserisce un valore negativo il programma deve visualizzare un messaggio di errore.

—

## 1.26. Esercizio TavolaPitagorica

Scrivere un programma TavolaPitagorica in modo che i valori stampati siano ben incolonnati

—

## 1.28. Esercizio Converti in maiuscolo

Scrivere un programma che usando i cicli converta una sequenza di caratteri letti in input nei corrispondenti caratteri maiuscoli.

—

## Esercizio GrandiNumeri

Scrivere un programma GrandiNumeri che genera 0 oppure 1 per 1000 volte e stampa quante volte è stato generato 0 e quante volte è stato generato 1.

—

## Esercizio Ordinamento per selezione

Scrivere un programma che implementi l’algoritmo di
ordinamento per selezione su un vettore di 10
caratteri inseriti da tastiera.

Algoritmo:

```java
for (int i = 0; i < N - 1; i++)




	for (int j = i; j < N; j++)
	
	if (a[i] > a[j]) {
	temp = a[i];
a[i] = a[j];
a[j] = temp;












}




```

—

## Esercizio ordina 3 numeri interi

Esercizio: dati 3 numeri visualizzarli in ordine crescente.

### uso if e and

```java


int num1 = 15;
int num2 = -5;
int num3 = 7;
if (num1 >= num2 && num1 >= num3)


System.out.println( num1 + » è il numero maggiore.»);





	else if (num2 >= num1 && num2 >= num3)
	System.out.println( num2 + » è il numero maggiore.»);



	else
	System.out.println( num3 + » è il numero maggiore.»);








```

Logica per ordinarli:

```java
if (a > c)


swap(a, c);





	if (a > b)
	swap(a, b);





//Controlla il 2° e il 3°


	if (b > c)
	swap(b, c);





```

Dove swap(…) è un metodo che scambia i valori

—

## Esercizio ordina 3 numeri interi (2)

### uso if e or

```java
double max = z;
if (x > max || y > max) {



	if (x > y) {
	max = x;



	} else {
	max = y;





}




}
double min = z;
if (x < min || y < min) {



	if (x < y) {
	min = x;



	} else {
	min = y;





}




}

double mid = x + y + z - max - min;
System.out.printf(«In ordine %f %f %f%n», min, mid, max);
```

—

## Esercizio ordina 3 numeri interi (3)

### uso Math.max()

`java
double max = Math.max(x, Math.max(y, z));
double min = Math.min(x, Math.min(y, z));
double mid = x + y + z - max - min;
System.out.printf("In ordine %f %f %f%n", min, mid, max);
`




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Codice errato o incompleto: correggi gli errori

—

## Esercizio 1

Il seguente programma contiene un errore. Osservare l’errore segnalato dal compilatore e
correggere di conseguenza il programma.

```java
public class XY {



	public static void main ( String [] args ) {
	x = 10;
y = 5;
// calcola la somma di x e y
System.out.println( x + y );





}





}

—

## Esercizio 2

Il seguente programma contiene un errore. Osservare l’errore segnalato dal compilatore e
correggere di conseguenza il programma.

```java
public class Totale1 {



	public static void main ( String [] args ) {
	int x = 10;
int y = 5;
int z = 8;
// calcola il totale di x , y e z in due passi
int totale = x + y ;
int totale = totale + z ;
System.out.println( totale );





}






}

—

## Esercizio 3

Il seguente programma contiene un errore. Osservare l’errore segnalato dal compilatore e
correggere di conseguenza il programma.

```java
```java
public class Totale2 {



	public static void main ( String [] args ) {
	int x ,y , z ;
int somma ;
x =10;
y =5;
somma = x + y ;
int totale ;
totale = somma + z ;
System.out.println( totale );





}






}

—

## Completare il seguente programma Scambia aggiungendo i comandi mancanti al posto dei puntini

Occorre fare in modo che i due numeri inseriti dall’utente vengano stampati in ordine inverso dal programma.

```java
import java . util . Scanner ;
public class Scambia {



	public static void main ( String [] args ) {
	Scanner input = new Scanner ( System . in );
int x , y ;
System.out.println( » Inserisci il primo numero : » );
x = input . nextInt ();
System.out.println( » Inserisci il secondo numero : » );
y = input . nextInt ();
// inserire i comandi mancanti qui
……..
System.out.println( » Ecco i numeri inseriti in ordine inverso : » );
System.out.println( x );
System.out.println( y );





}






}




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # 1. Esercizi sui metodi ausiliari

## Ripeti

Scrivere un programma Ripeti che chiede all’utente di inserire una stringa e un numero intero positivo.

Entrambe gli elementi dovranno essere passati a un metodo ausiliario che stamperà tante copie della stringa quante indicate nel numero inserito dall’utente.

Se il numero inserito dall’utente è negativo il metodo ausiliario stamperà «ERRORE: numero negativo».

Il nome del metodo ausiliario può essere scelto a piacere.

—

## TuttiUguali

Scrivere un programma «TuttiUguali» che chiede all’utente di inserire tre numeri e stampa «Tutti uguali!» se i tre numeri sono tutti uguali,altrimenti stampa «Almeno uno e” diverso».

Il controllo che i tre numeri siano uguali dovrà essere fatto da un metodo ausiliario, mentre il messaggio dovrà essere stampato dal metodo main.

—

## MezziCasuali

Scrivere un programma MezziCasuali che stampa un numero frazionario ottenuto come risultato della chiamata di un metodo ausiliario che al suo interno richiama il metodo di libreria Math.random().

Se il risultato di Math.random() e minore di 0.5 il metodo lo restituisce cosı com’è.

Se invece il risultato di Math.random() e maggiore o uguale a 0.5 il metodo lo restituisce diminuito di 0.5.

Il nome del metodo ausiliario può essere scelto a piacere.

—

## Concatena

Scrivere un programma Concatena che chiede all’utente di inserire tre singole parole e le ristampa interponendovi un asterisco.

Per esempio, se l’utente inserisce «gatto», «cane» e «topo» il programma stamperà gatto*cane*topo.

Per concatenare le tre parole si utilizzi un metodo ausiliario che prende due stringhe e restituisce la stringa ottenuta concatenando la prima parola ricevuta, un asterisco e la seconda parola ricevuta.

—

## Incrementa

Scrivere un programma Incrementa contenente un metodo ausiliario che
incrementi il valore di una variabile.

—

## Swap


	Scambia il contenuto di due variabili, usando un metodo ausiliario swap(a,b)




—

## Max di interi

Trova il valore max tra 2 numeri interi usando un metodo ausiliario max(x, y)

—

## Bisestile

Scrivere un programma Bisestile che chiede all’utente di inserire un numero intero che rappresenta un anno, e stampa Anno bisestile se l’anno inserito è bisestile, Anno non bisestile se l’anno inserito non è bisestile, oppure Errore se il numero inserito è negativo.

Un anno per essere bisestile deve:


	essere divisibile per 4 e inoltre


	qualora sia divisibile per 100, deve anche essere divisibile per 400




Realizzare il programma usando il metodo ausiliario bisestile(anno) che restituisce true o false a
seconda che anno sia bisestile o meno.

—

## MinimoTraDieci

Scrivere il programma MinimoTraDieci che chiede all’utente di inserire 10 numeri interi
calcola il minimo tra essi e lo stampa come risultato.

Il programma deve utilizzare un metodo ausiliario minimo(x,y) che restituisce il minimo tra x e y.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizi su stringhe

—


	Scrivi un programma Java per contare il numero totale di caratteri in una stringa




—


	Scrivi un programma Java per contare il numero totale di caratteri in una stringa 2




—


	Scrivi un programma Java per contare il numero totale di caratteri di punteggiatura presenti in una Stringa




—


	Scrivi un programma Java per contare il numero totale di vocali e consonanti in una stringa




—


	Scrivi un programma Java per determinare se due stringhe sono l’anagramma




—


	Scrivi un programma Java per dividere una stringa in “N” parti uguali.




—


	Scrivi un programma Java per trovare tutti i sottoinsiemi di una stringa




—


	Scrivi un programma Java per trovare la sequenza ripetuta più lunga in una stringa




—


	Scrivi un programma Java per trovare tutte le permutazioni di una stringa




—


	Scrivi un programma Java per togliere tutti gli spazi bianchi da una stringa




—


	Scrivi un programma Java per sostituire caratteri minuscoli con maiuscoli e viceversa




—


	Scrivi un programma Java per sostituire gli spazi di una stringa con un carattere specifico




—


	Scrivi un programma Java per determinare se una data stringa è palindromo




—


	Scrivi un programma Java per determinare se una stringa è una rotazione di un’altra




—


	Scrivi un programma Java per trovare il carattere massimo e minimo occorrente in una stringa




—


	Scrivi un programma Java per trovare il Reverse della stringa




—


	Scrivi un programma Java per trovare i caratteri duplicati in una stringa




—


	Scrivi un programma Java per trovare le parole duplicate in una stringa




—


	Scrivi un programma Java per trovare la frequenza dei caratteri




—


	Scrivi un programma Java per trovare la parola più grande e più piccola in una stringa




—


	Scrivi un programma Java per trovare la parola più ripetuta in un file di testo




—


	Scrivi un programma Java per trovare il numero delle parole nel file di testo dato




—


	Scrivi un programma Java per separare i Singoli Caratteri da una Stringa




—


	Scrivi un programma Java per scambiare due variabili stringa senza utilizzare la terza variabile o temp.




—


	Scrivi un programma Java per stampare la parola palindromo più piccola e più grande possibile in una data stringa




—


	Crea una stringa inversa in Java parola per parola




—


	Crea una stringa inversa senza la funzione reverse()




—

## Esercizio Contrario

Scrivere un programma Contrario che chiede all’utente di inserire una stringa e la stampa al contrario.

Per esempio, se si immette la stringa «Viva Java», il programma stampa «avaJ aviV»

—

## Esercizio SoloVocali

Scrivere un programma SoloVocali che chiede all’utente di inserire una stringa e ne stampa le sole vocali.

Per esempio, se si immette la stringa «Viva Java», il programma stampa «iaaa».

—

## Esercizio Lunghezze

Scrivere un programma Lunghezze che chiede all’utente di inserire una sequenza di stringhe e conclusa dalla stringa vuota, e poi stampa la somma delle lunghezze delle stringhe che iniziano con una lettera maiuscola.

Per esempio, se si immettono le stringhe «Albero», «foglia», «Radici»,
«Ramo», «fiore» (e poi «» per finire), il programma stampa 16.

—

## Esercizio Punteggiatura

Scrivere un programma Punteggiatura che chiede all’utente di inserire una sequenza di stringhe conclusa dalla stringa vuota e poi stampa il numero di caratteri di punteggiatura (.,;:!?) in esse contenuti.

Per esempio, se si immettono le stringhe «Albero.», «foglia, radice, fiore», «tronco: cavo», «ramo!», «Frutto» (e poi «» per finire), il programma stampa 5

—

## Esercizio SpaziVocali

Scrivere un programma SpaziVocali che chiede all’utente di inserire una stringa e stampa il numero complessivo di spazi che sono immediatamente seguiti da una vocale.

Per esempio, se si immette «A ogni uomo, ogni giorno, I suoi diritti», il programma stampa 4.

—

## Esercizio Suddividi


	Scrivere un programma Suddividi che chiede all’utente di inserire una frase e la ristampa una parola per volta.


	Provare a risolvere questo esercizio impostando un ciclo che fa tante iterazioni quanti sono gli spazi.




—

## Esercizio Inciso

Scrivere un programma Inciso che chiede all’utente di inserire una frase e ne stampa la porzione contenuta tra le prime due virgole.


	Ad esempio, se l’utente inserisce «Oggi, che è martedi, ho comprato una torta, che è il mio dolce preferito» il programma deve stampare » che è martedi».


	Se è presente una sola virgola, il programma stamperà la porzione di stringa dalla virgola fino alla fine.


	Infine, se non ci sono virgole, il programma non stamperà nulla.




—

## Esercizio SostituisciNumeri


	Scrivere un programma SostituisciNumeri che chiede all’utente di inserire una stringa e la ristampa sostituendo le cifre contenute nella stringa con la loro rappresentazione testuale.


	Ad esempio, se l’utente inserisce «Ho comprato 2 biscotti e 3 caramelle» il programma deve stampare «Ho comprato due biscotti e tre caramelle». Oppure se inserisce «44 gatti» il programma deve stampare «quattroquattro gatti».




—

## PasswordGenerator

Scrivere un programma che dato un numero n di caratteri, ritorna una parola di n caratteri casuali con lettere, numeri e caratteri speciali.

—

## Esercizio Lunghezza

Scrivere un programma Lunghezza che chiede all’utente di insere una stringa e ne stampa
la lunghezza (numero di caratteri).

—

## Esercizio ParoleUguali

Scrivere un programma ParoleUguali che chiede all’utente di inserire due singole parole
e stampa Sono uguali! se le due parole sono uguali, o Non sono uguali! altrimenti.

—

## Esercizio Pappagallo

Scrivere un programma Pappagallo che chiede continuamente all’utente di inserire una
stringa e la ripete (stampandola) immediatamente. L’inserimento delle stringhe deve terminare quando
l’utente inserisce la stringa vuota.

—

## Esercizio SpezzaMeta

Scrivere un programma SpezzaMeta che chiede all’utente di inserire una stringa e stampa
tale stringa divisa a metà su due righe (se la lunghezza della stringa è dispari una delle due parti sarà
più lunga dell’altra di un carattere)

—

## Tandem

Una stringa è un tandem se è composta da due sequenze esattamente uguali. Ad
esempio, la stringa «toctoc» è un tandem. Si assuma una classe Tandem con una
sola variabile d’istanza private String mystring. Utilizzando la ricorsione, si
implementi un metodo boolean tandem(){…} che restituisce ` se mystring è un
tandem, e ` altrimenti. Non usare alcuna istruzione di iterazione.

—

## Shuffle

Date due stringhe, la stringa shuffle delle due si ottiene alternando i
caratteri della prima stringa con i caratteri della seconda, e copiando i
rimanenti caratteri nel caso le due stringhe abbiano diversa lunghezza. Ad
esempio, date le stringhe «dna» e «on», la stringa shuffle delle due è «donna».
Si implementi un metodo statico String shuffle(String s1, String s2){…} che
restituisce la stringa shuffle di s1 e s2.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizi con gli array

Scrivi un programma Java per copiare tutti gli elementi di un array in un altro array

—

Scrivi un programma Java per trovare la frequenza di ogni elemento dell’array

—

Scrivi un programma Java per ruotare a sinistra gli elementi di un array

—

Scrivi un programma Java per stampare gli elementi duplicati di un array

—

Scrivi un programma Java per stampare gli elementi di un array

—

Scrivi un programma Java per stampare in ordine inverso gli elementi di un array

—

Scrivi un programma Java per stampare gli elementi di un array presenti in posizione pari

—

Scrivi un programma Java per stampare gli elementi di un array presenti in posizione dispari

—

Scrivi un programma Java per stampare l’elemento più grande di un array

—

Scrivi un programma Java per stampare l’elemento più piccolo di un array

—

Scrivi un programma Java per stampare il numero di elementi presenti in un array

—

Scrivi un programma Java per stampare la somma di tutti gli elementi dell’array

—

Scrivi un programma Java per ruotare a destra gli elementi di un array

—

Scrivi un programma Java per ordinare gli elementi di un array in ordine crescente

—

Scrivi un programma Java per ordinare gli elementi di un array in ordine decrescente

—

Scrivi un programma Java per trovare il terzo numero più grande in un array

—

Scrivi un programma Java per trovare il secondo numero più grande in un array

—

Scrivi un programma Java per trovare il numero più grande in un array

—

Scrivi un programma Java per trovare il numero più piccolo in un array

—

Scrivi un programma Java per rimuovere elementi duplicati in un array

—

Scrivi un programma Java per stampare numeri pari e dispari da un array

—

## Esercizio Lettura e stampa di un array

Scrivere un programma che legge da input 5 elementi interi, li memorizza in un array e stampa il contenuto dell’array

—

## Esercizio StampaZigZag

Scrivere un programma StampaZigZag che prevede un array di 10 numeri interi contenente valori a piacere e ne stampa gli elementi secondo il seguente ordine: il primo, l’ultimo, il secondo, il penultimo, il terzo, il terz’ultimo, ecc…

Il nome dell’array può essere scelto a piacere.

—

## Esercizio Istogramma

Scrivere un programma che disegni l’istogramma di
un array di interi precaricato.

`text
Es. Se vettore = {4, 7, 2}, l'output sarà:
0: ****
1: *******
2: **
`

—

## Esercizio SommaPariDispari

Scrivere un programma SommaPariDispari che prevede un array di 10 numeri interi contenente valori a piacere e stampa Pari e dispari uguali se la somma dei numeri in posizioni pari dell’array è uguale alla somma dei numeri in posizioni dispari, altrimenti il programma stampa Pari e dispari diversi.

—

## Esercizio SecondoArray

Scrivere un programma SecondoArray che chiede all’utente di inserire 10 numeri interi e li memorizza in un array.

Successivamente, crea un nuovo array di dimensione pari al numero di valori maggiori o uguali a zero inseriti dall’utente.

Copia tutti i valori maggiori o uguali a zero nel nuovo array e ne stampa i valori in ordine inverso.

—

## Esercizio TreConsecutivi

Scrivere un programma TreConsecutivi che prevede un array di 10 numeri interi contenente valori a piacere, devi verificare se ci sono valori consecutivi uguali.

Se l’array contiene tre valori uguali in tre posizioni consecutive, altrimenti stampa «NO».

—

## Esercizio DoppioUnoDellaltro

Scrivere un programma DoppioUnoDellaltro che he prevede un array di 10 numeri interi contenente valori a piacere e stampa «Doppio uno dell’altro» se nell’array sono presenti due valori che sono l’uno il doppio dell’altro, oppure stampa «NO» altrimenti.

—

## Esercizio MinimoDiArray

Scrivere il programma MinimoDiArray che chiede all’utente di inserire 10 numeri, li memorizza in un array e poi stampa valore e posizione dell’elemento minimo dell’array.
Se il valore minimo è presente più di una volta, stampa la posizione della prima occorrenza di tale valore nell’array.

—

## Massimo elemento in un array

Scrivere un metodo int massimoArray(int[ ] a) che calcola e restituisce il valore del massimo elemento di un array di interi non vuoto a


	massimoArray( new int[ ] { 3, 1, 2 } ) deve restituire 3


	massimoArray( new int[ ] { 3, 7, 5 } ) deve restituire 7





Scrivere un metodo int posizioneMassimo(int[ ] a) che calcola la posizione dell’elemento di valore massimo di a





	posizioneMassimo( new int[ ] { 3, 1, 2 } ) deve restituire 0


	posizioneMassimo( new int[ ] { 3, 1, 3 } ) può restituire 0 o 2




—

## Esercizio Prodotto di Matrici

Scrivere un programma che legga i valori di due
matrici in input, ne effettui il prodotto e stampi
il risultato.

—

## Esercizio Cerca

Scrivere il programma Cerca che crea e inizializza un array di int contenente 10 valori a piacere (usando il comando di inizializzazione che prevede la lista dei valori tra parentesi graffe), chiede all’utente di inserire un numero e stampa Presente se il numero è presente nell’array, oppure Assente se il numero non è presente.
Provare a risolvere questo esercizio in due modi: tramite un for-each e tramite un while.
Nel caso del while il ciclo deve interrompersi non appena l’elemento (se presente) viene trovato.

—

## Esercizio AlternaNumeri

Scrivere il programma AlternaNumeri che chiede all’utente di inserire 10 numeri e li ristampa, stampando prima i numeri inseriti negli inserimenti dispari (il primo, il terzo, il quinto, il settimo e il nono) e poi i numeri inseriti negli inserimenti pari (il secondo, il quarto, il sesto, l’ottavo e il decimo).

—

## Esercizio TantiPariQuantiDispari

Scrivere il programma TantiPariQuantiDispari che chiede all’utente di inserire 10 numeri e stampa il messaggio Tanti pari quanti dispari» se i numeri pari inseriti sono tanti quanti i numeri dispari.

In caso contrario il programma stampa I numeri pari sono in numero supriore oppure In numeri dispari sono in numero superiore se l’utente ha inserito più
—numeri pari o più numeri dispari, rispettivamente.

## Esercizio CercaSomma

Scrivere il programma CercaSomma che chiede all’utente di inserire 5 numeri e stampa il messaggio Ci sono due numeri con somma pari a 100 se ci sono, tra i numeri inseriti dall’utente, due numeri la cui somma è pari a 100.

In caso contrario il programma stampa il messaggio Non ci sono due numeri con somma pari a 100.

—

## Esercizio DueListe

Scrivere il programma DueListe che chiede all’utente di inserire 5 numeri seguiti da altri 5 numeri e stampa le 5 somme ottenute da un numero del primo gruppo e un numero del secondo gruppo in posizioni corrispondenti:

—

## Esercizio DueListe2

Scrivere il programma DueListe2 che chiede all’utente di inserire 5 numeri seguiti da altri 5 numeri e stampa quanti numeri sono presenti in entrambi i gruppi e la loro somma.

—

## Esercizio RubricaTelefonica

Scrivere un programma RubricaTelefonica che chiede all’utente di inserire 5 nomi e numeri di telefono e li ristampa in ordine alfabetico sul nome.

Note: usare due array distinti per memorizzare i nomi e i numeri di telefono; attenzione al problema (commentato a lezione) dei caratteri che mandano a capo il testo nell’uso di Scanner.

—

## Verifica Sequenza crescente


	Scrivere un metodo boolean crescente(int[ ] a) che verifica se a è ordinato in modo crescente


	un array è ordinato in modo crescente se per ogni indice k, l’elemento di indice k è maggiore di tutti gli elementi di indice minore di k


	è sufficiente verificare se ogni elemento è minore dell’elemento che lo segue immediatamente


	intuitivamente, bisogna confrontare ciascun elemento di indice i dell’array con l’elemento che lo segue immediatamente, quello di indice i+1


	attenzione – l’ultimo elemento di un array non ha un elemento che lo segue immediatamente




—

## Verifica esistenza coppia elementi uguali


	Scrivere un metodo boolean coppiaUguali(int[ ] a) che verifica se a contiene almeno una coppia di elementi uguali


	bisogna confrontare ciascun elemento X dell’array con ogni altro elemento Y dell’array


	dove X e Y sono elementi diversi, nel senso che hanno indici diversi


	bisogna confrontare ciascun elemento di indice i dell’array con ogni altro elemento di indice j dell’array - dove i e j hanno valore diverso


	quindi è necessario utilizzare due variabili indice per accedere agli elementi di uno stesso array




—

## Inverso di una sequenza


	Scrivere un metodo int[ ] inverso(int[ ] a) che crea e restituisce un array che contiene gli stessi elementi di a, ma disposti in ordine inverso


	Osservazioni:


	Il metodo non deve modificare a, ma creare un nuovo array: v


	Input: a


	Output: v


	Algoritmo: il primo elemento di a va memorizzato come ultimo in v, il secondo come penultimo, … l’ultimo come primo




Inoltre


	Modificare il programma precedente in modo che l’array inverso risultato, invece di essere un nuovo array creato, sia lo stesso array iniziale ma con i suoi elementi modificati.




—

## Elemento più frequente


	Scrivere un metodo che, dato un array a, calcola e restituisce l’elemento più frequente di a


	calcolare prima l’array occorrenze delle frequenze degli elementi di a


	l’elemento da restituire è quello che in a occupa la posizione del massimo di occorrenze




—

## Esercizio Temperature

Scrivere un programma Temperature che crea e inizializza un array di double contenente
12 valori a piacere che rappresentano temperature atmosferiche (usando il comando di inizializzazione
che prevede la lista dei valori tra parentesi graffe). Il programma calcola la media di tali temperature e,
per ogni valore di temperatura nell’array, stampa un messaggio che dice se essa è maggiore (o uguale)
oppure inferiore alla media.

—

## Esercizio ParoleMisteriose

Scrivere un programma ParoleMisteriose che crea e inizializza un array di stringhe
contenente 5 parole a piacere (usando il comando di inizializzazione che prevede la lista dei valori tra
parentesi graffe) e chiede all’utente di indovinare una tra le 5 parole entro 3 tentativi.

—

## Esercizio DueSequenze

Scrivere un programma DueSequenze che chiede all’utente di inserire due sequenze di stringhe, ciascuna di 5 elementi, e poi stampa il messaggio «OK» se almeno una stringa della prima sequenza compare anche nella seconda, altrimenti stampa il messaggio «NO».

Nel caso in cui le due sequenza abbiano almeno una stringa in comune, i confronti tra le sequenze si devono interrompere non appena una coppia di stringhe  uguali viene trovata.

—

## Array - Esercizi con soluzione

—

## Ordina un array numerico e un array di stringhe

Scrivere un programma Java per ordinare un array numerico e un array di stringhe.

```java
import java.util.Arrays;
public class EsercizioArray01 {
public static void main(String[] args){



	int[] my_array1 = {
	1789, 2035, 1899, 1456, 2013,
1458, 2458, 1254, 1472, 2365,
1456, 2165, 1457, 2456};



	String[] my_array2 = {
	
«Java»,
«Python»,
«PHP»,
«C#»,
«C Programming»,
«C++»




};





System.out.println(«Original numeric array : «+Arrays.toString(my_array1));
Arrays.sort(my_array1);
System.out.println(«Sorted numeric array : «+Arrays.toString(my_array1));

System.out.println(«Original string array : «+Arrays.toString(my_array2));
Arrays.sort(my_array2);
System.out.println(«Sorted string array : «+Arrays.toString(my_array2));
}




}

```

—

## Somma i valori di un array

Scrivere un programma Java per sommare i valori di un array.

```java
public class EsercizioArray02 {
public static void main(String[] args) {
int my_array[] = {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10};
int sum = 0;


	for (int imy_array)
	sum += i;





System.out.println(«The sum is » + sum);
}
}
```

—

## Scrivere un programma Java per stampare la griglia seguente

`text
- - - - - - - - - -
- - - - - - - - - -
- - - - - - - - - -
- - - - - - - - - -
- - - - - - - - - -
- - - - - - - - - -
- - - - - - - - - -
- - - - - - - - - -
- - - - - - - - - -
- - - - - - - - - -
`

```java
public class EsercizioArray03 {
public static void main(String[] args) {


int [][]a = new int[10][10];
for(int i = 0; i < 10; i++)



	{
	for(int j = 0; j < 10; j++)
{


System.out.printf(«%2d «, a[i][j]);




}
System.out.println();





}








}

```

—

## Calcola il valore medio di un elemento dell’array

Scrivete un programma Java per calcolare il valore medio di un elemento dell’array.

```java
public class EsercizioArray04 {
public static void main(String[] args) {



int[] numbers = new int[]{20, 30, 25, 35, -16, 60, -100};
//calculate sum of all array elements
int sum = 0;
for(int i=0; i < numbers.length ; i++)


sum = sum + numbers[i];





	//calculate average value
	double average = sum / numbers.length;
System.out.println(«Average value of the array elements is : » + average);








}




}

```

—

## Verifica se un array contiene un valore specifico

Scrivere un programma Java per verificare se un array contiene un valore specifico.

```java
public class EsercizioArray05 {



	public static boolean contains(int[] arr, int item) {
	

	for (int narr) {
	
	if (item == n) {
	return true;





}





}
return false;




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




	int[] my_array1 = {
	1789, 2035, 1899, 1456, 2013,
1458, 2458, 1254, 1472, 2365,
1456, 2265, 1457, 2456};








System.out.println(contains(my_array1, 2013));
System.out.println(contains(my_array1, 2015));




}








}

```

—

## Trova l’indice di un elemento dell’array

Scrivete un programma Java per trovare l’indice di un elemento dell’array.

```java
public class EsercizioArray06 {




	public static int  findIndex (int[] my_array, int t) {
	if (my_array == null) return -1;
int len = my_array.length;
int i = 0;
while (i < len) {


if (my_array[i] == t) return i;
else i=i+1;




}
return -1;








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


int[] my_array = {25, 14, 56, 15, 36, 56, 77, 18, 29, 49};
System.out.println(«Index position of 25 is: » + findIndex(my_array, 25));
System.out.println(«Index position of 77 is: » + findIndex(my_array, 77));


}










}

```

—

## Rimuove un elemento specifico da un array

Scrivere un programma Java per rimuovere un elemento specifico da un array.

```java
import java.util.Arrays;
public class EsercizioArray07 {


	public static void main(String[] args) {
	
int[] my_array = {25, 14, 56, 15, 36, 56, 77, 18, 29, 49};

System.out.println(«Original Array : «+Arrays.toString(my_array));





	// Remove the second element (index->1, value->14) of the array
	int removeIndex = 1;


	for(int i = removeIndex; i < my_array.length -1; i++){
	
my_array[i] = my_array[i + 1];




}











	// We cannot alter the size of an array , after the removal, the last and second last element in the array will exist twice
	
System.out.println(«After removing the second element: «+Arrays.toString(my_array));








```

—

## Copia un array eseguendo un’iterazione dell’array

Scrivere un programma Java per copiare un array eseguendo un’iterazione dell’array.

```java
import java.util.Arrays;
public class EsercizioArray08 {



	public static void main(String[] args) {
	int[] my_array = {25, 14, 56, 15, 36, 56, 77, 18, 29, 49};
int[] new_array = new int[10];

System.out.println(«Source Array : «+Arrays.toString(my_array));


	for(int i=0; i < my_array.length; i++) {
	new_array[i] = my_array[i];













	}
	
System.out.println(«New Array: «+Arrays.toString(new_array));








```

—

## Inserisci un elemento in un array

Scrivere un programma Java per inserire un elemento (posizione specifica) in un array.

```java
import java.util.Arrays;
public class EsercizioArray09 {

public static void main(String[] args) {




int[] my_array = {25, 14, 56, 15, 36, 56, 77, 18, 29, 49};


// Insert an element in 3rd position of the array (index->2, value->5)




int Index_position = 2;
int newValue    = 5;




System.out.println(«Original Array : «+Arrays.toString(my_array));


	for(int i=my_array.length-1; i > Index_position; i–){
	
my_array[i] = my_array[i-1];




}
my_array[Index_position] = newValue;
System.out.println(«New Array: «+Arrays.toString(my_array));











```

—

## Trova il valore massimo e minimo di un array

Scrivete un programma Java per trovare il valore massimo e minimo di un array.

```java
import java.util.Arrays;
public class EsercizioArray10 {


static int max;
static int min;



	public static void max_min(int my_array[]) {
	max = my_array[0];
min = my_array[0];
int len = my_array.length;
for (int i = 1; i < len - 1; i = i + 2) {



	if (i + 1 > len) {
	if (my_array[i] > max) max = my_array[i];
if (my_array[i] < min) min = my_array[i];





}
if (my_array[i] > my_array[i + 1]) {


if (my_array[i] > max) max = my_array[i];
if (my_array[i + 1] < min) min = my_array[i + 1];




}
if (my_array[i] < my_array[i + 1]) {


if (my_array[i] < min) min = my_array[i];
if (my_array[i + 1] > max) max = my_array[i + 1];




}




}





}


	public static void main(String[] args) {
	
int[] my_array = {25, 14, 56, 15, 36, 56, 77, 18, 29, 49};




max_min(my_array);
System.out.println(» Original Array: «+Arrays.toString(my_array));
System.out.println(» Maximum value for the above array = » + max);
System.out.println(» Minimum value for the above array = » + min);





}







}

```

—

## Inverte una matrice di valori interi

Scrivere un programma Java per invertire una matrice di valori interi.

```java
import java.util.Arrays;
public class EsercizioArray11 {
public static void main(String[] args){





	int[] my_array1 = {
	1789, 2035, 1899, 1456, 2013,
1458, 2458, 1254, 1472, 2365,
1456, 2165, 1457, 2456};









	System.out.println(«Original array«+Arrays.toString(my_array1));
	for(int i = 0; i < my_array1.length / 2; i++)






	{
	int temp = my_array1[i];
my_array1[i] = my_array1[my_array1.length - i - 1];
my_array1[my_array1.length - i - 1] = temp;






	}
	System.out.println(«Reverse array : «+Arrays.toString(my_array1));








}




}

```

—

## Trova i valori duplicati di una matrice di valori interi

Scrivete un programma Java per trovare i valori duplicati di un array di interi

```java
import java.util.Arrays;
public class EsercizioArray12 {



	public static void main(String[] args)
	
	{
	int[] my_array = {1, 2, 5, 5, 6, 6, 7, 2};

for (int i = 0; i < my_array.length-1; i++)
{


for (int j = i+1; j < my_array.length; j++)
{


if ((my_array[i] == my_array[j]) && (i != j))
{


System.out.println(«Duplicate Element : «+my_array[j]);




}




}




}





}








}

```

—

## Trova i valori duplicati di una matrice di valori stringa

Scrivete un programma Java per trovare i valori duplicati di un array di stringhe

```java
public class EsercizioArray13 {
public static void main(String[] args)



	{
	String[] my_array = {«bcd», «abd», «jude», «bcd», «oiu», «gzw», «oiu»};

for (int i = 0; i < my_array.length-1; i++)
{


for (int j = i+1; j < my_array.length; j++)
{


if( (my_array[i].equals(my_array[j])) && (i != j) )
{


System.out.println(«Duplicate Element is : «+my_array[j]);




}




}




}





}




}

```

—

## Trova gli elementi comuni tra due array

Scrivete un programma Java per trovare gli elementi comuni tra due array di stringhe

```java
import java.util.*;
public class EsercizioArray14 {
public static void main(String[] args)



	{
	String[] array1 = {«Python», «JAVA», «PHP», «C#», «C++», «SQL»};

String[] array2 = {«MySQL», «SQL», «SQLite», «Oracle», «PostgreSQL», «DB2», «JAVA»};

System.out.println(«Array1 : «+Arrays.toString(array1));
System.out.println(«Array2 : «+Arrays.toString(array2));

HashSet set = new HashSet();


for (int i = 0; i < array1.length; i++)
{


for (int j = 0; j < array2.length; j++)
{


if(array1[i].equals(array2[j]))
{


set.add(array1[i]);




}




}




}

System.out.println(«Common element : «+(set));     //OUTPUT : [THREE, FOUR, FIVE]








}




}

```

—

## Trova gli elementi comuni tra due array di numeri interi

Scrivete un programma Java per trovare gli elementi comuni tra due array di interi

```java
import java.util.Arrays;
public class EsercizioArray15 {
public static void main(String[] args)



	{
	int[] array1 = {1, 2, 5, 5, 8, 9, 7, 10};
int[] array2 = {1, 0, 6, 15, 6, 4, 7, 0};


System.out.println(«Array1 : «+Arrays.toString(array1));
System.out.println(«Array2 : «+Arrays.toString(array2));


for (int i = 0; i < array1.length; i++)
{


for (int j = 0; j < array2.length; j++)
{


if(array1[i] == (array2[j]))
{


System.out.println(«Common element is : «+(array1[i]));
}







}




}











}




}

```

—

## Rimuove gli elementi duplicati da un array

Scrivere un programma Java per rimuovere gli elementi duplicati da un array.

```java
import java.util.Arrays;


	public class EsercizioArray16 {
	
	static void unique_array(int[] my_array)
	
	{
	System.out.println(«Original Array : «);

for (int i = 0; i < my_array.length; i++)
{


System.out.print(my_array[i]+»t»);




}

//Assuming all elements in input array are unique

int no_unique_elements = my_array.length;

//Comparing each element with all other elements

for (int i = 0; i < no_unique_elements; i++)
{


for (int j = i+1; j < no_unique_elements; j++)
{


//If any two elements are found equal

if(my_array[i] == my_array[j])
{


//Replace duplicate element with last unique element

my_array[j] = my_array[no_unique_elements-1];

no_unique_elements–;

j–;




}




}




}

//Copying only unique elements of my_array into array1

int[] array1 = Arrays.copyOf(my_array, no_unique_elements);

//Printing arrayWithoutDuplicates

System.out.println();

System.out.println(«Array with unique values : «);

for (int i = 0; i < array1.length; i++)
{


System.out.print(array1[i]+»t»);




}

System.out.println();

System.out.println(»—————————«);





}

public static void main(String[] args)
{



unique_array(new int[] {0, 3, -2, 4, 3, 2});

unique_array(new int[] {10, 22, 10, 20, 11, 22});




}












}

```

—

## Trova il secondo elemento più grande in un array

Scrivi un programma Java per trovare il secondo elemento più grande in un array.

```java
import java.util.Arrays;
public class EsercizioArray17 {


public static void main(String[] args) {




int[] my_array = {




1789, 2035, 1899, 1456, 2013,
1458, 2458, 1254, 1472, 2365,
1456, 2165, 1457, 2456};


int max = my_array[0];
int second_max = my_array[0];




System.out.println(«Original numeric array : «+Arrays.toString(my_array));


for (int i = 0; i < my_array.length; i++) {



	if (my_array[i] > max) {
	second_max = max;
max = my_array[i];



	} else if (my_array[i] > second_max) {
	second_max = my_array[i];





}




}

System.out.println(«Second largest number is : » + second_max);







}







}

```

—

## Trova il secondo elemento più piccolo in un array

Scrivete un programma Java per trovare il secondo elemento più piccolo di un array.

```java
import java.util.Arrays;
public class EsercizioArray18 {


public static void main(String[] args) {


int[] my_array = {-1, 4, 0, 2, 7, -3};
System.out.println(«Original numeric array : «+Arrays.toString(my_array));
int min = Integer.MAX_VALUE;
int second_min = Integer.MAX_VALUE;
for (int i = 0; i < my_array.length; i++) {



	if(my_array[i]==min){
	second_min=min;



	} else if (my_array[i] < min) {
	second_min = min;
min = my_array[i];



	} else if (my_array[i] < second_min) {
	second_min = my_array[i];





}




}
System.out.println(«Second lowest number is : » + second_min);
}







}

```

—

## Aggiungi due matrici della stessa dimensione

Scrivi un programma Java per aggiungere due matrici della stessa dimensione.

```java
import java.util.Scanner;
public class EsercizioArray19 {



	public static void main(String args[])
	
	{
	int m, n, c, d;
Scanner in = new Scanner(System.in);

System.out.println(«Input number of rows of matrix»);
m = in.nextInt();
System.out.println(«Input number of columns of matrix»);
n  = in.nextInt();

int array1[][] = new int[m][n];
int array2[][] = new int[m][n];
int sum[][] = new int[m][n];

System.out.println(«Input elements of first matrix»);


	for (  c = 0 ; c < m ; c++ )
	
	for ( d = 0 ; d < n ; d++ )
	array1[c][d] = in.nextInt();









System.out.println(«Input the elements of second matrix»);


	for ( c = 0 ; c < m ; c++ )
	
	for ( d = 0 ; d < n ; d++ )
	array2[c][d] = in.nextInt();







	for ( c = 0 ; c < m ; c++ )
	
	for ( d = 0 ; d < n ; d++ )
	sum[c][d] = array1[c][d] + array2[c][d];









System.out.println(«Sum of the matrices:-«);

for ( c = 0 ; c < m ; c++ )
{



	for ( d = 0 ; d < n ; d++ )
	System.out.print(sum[c][d]+»t»);





System.out.println();




}





}








}

```

—

## Converti un array in ArrayList

Scrivere un programma Java per convertire un array in ArrayList.

```java
import java.util.ArrayList;


import java.util.Arrays;





	public class EsercizioArray20 {
	public static void  main(String[] args)
{
String[]  my_array = new String[] {«Python», «JAVA», «PHP»,  «Perl», «C#», «C++»};
ArrayList<String>  list = new ArrayList<String>(Arrays.asList(my_array));

System.out.println(list);
}





}

```

—

## Converti un ArrayList in un array

Scrivere un programma Java per convertire un ArrayList in un array.

```java
import java.util.ArrayList;


import java.util.Arrays;





	public class EsercizioArray21 {
	public static void  main(String[] args)
{
ArrayList<String> list = new ArrayList<String>();

list.add(«Python»);

list.add(«Java»);

list.add(«PHP»);

list.add(«C#»);

list.add(«C++»);

list.add(«Perl»);

String[]  my_array = new String[list.size()];

list.toArray(my_array);

for (String  string : my_array)
{
System.out.println(string);
}
}
}





```

—

## Coppie di elementi in un array la cui somma è uguale a un numero specificato

Scrivi un programma Java per trovare tutte le coppie di elementi in un array la cui somma è

```java
public class EsercizioArray22 {
static void  pairs_value(int inputArray[], int inputNumber)


{
System.out.println(«Pairs of elements and their sum : «);

for (int i =  0; i < inputArray.length; i++)
{
for (int j  = i+1; j < inputArray.length; j++)
{
if(inputArray[i]+inputArray[j] == inputNumber)
{
System.out.println(inputArray[i]+» + «+inputArray[j]+» =  «+inputNumber);
}
}
}
}

public static void  main(String[] args)
{
pairs_value(new int[] {2, 7, 4, -5, 11, 5, 20}, 15);

pairs_value(new int[] {14, -15, 9, 16, 25, 45, 12, 8}, 30);

}




}

```

—

## Verifica l’uguaglianza di due array

Scrivere un programma Java per verificare l’uguaglianza di due array.

```java
public class EsercizioArray23 {
static void  equality_checking_two_arrays(int[] my_array1, int[] my_array2)


{
boolean  equalOrNot = true;

if(my_array1.length == my_array2.length)
{
for (int i  = 0; i < my_array1.length; i++)
{
if(my_array1[i] != my_array2[i])
{
equalOrNot = false;
}
}
}
else
{
equalOrNot  = false;
}

if  (equalOrNot)
{
System.out.println(«Two arrays are equal.»);
}
else
{
System.out.println(«Two  arrays are not equal.»);
}
}

public static void  main(String[] args)
{
int[] array1 =  {2, 5, 7, 9, 11};
int[] array2 =  {2, 5, 7, 8, 11};
int[] array3 =  {2, 5, 7, 9, 11};

equality_checking_two_arrays(array1,  array2);
equality_checking_two_arrays(array1, array3);
}
}
```







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizi Java sui file

—

## Esercizio 1

Scrivere un programma Java per la gestione di un
archivio di persone e animali. Definire, in
particolare, la seguente gerarchia:


	Essere vivente (con attributo eta”)
* Animale (con nome)
* Persona (con cognome, nome)



	Studente (con matricola)


	Lavoratore (con lavoro e stipendio)











—

## Esercizio 2

Scrivere un programma che visualizzi il contenuto di un file.

—

## Esercizio 3

Scrivere un programma che copi, byte dopo byte, un
file in un altro file.

—

## Esercizio 4

Scrivere un programma che crei un file di tipi
primitivi.

—

## Esercizio 5

Scrivere un programma che crei un file temp.txt, vi
scriva i caratteri «abcdef» e poi acceda a temp.txt
utilizzando un’istanza di RandomAccessFile, il
metodo seek() e il metodo readByte() per leggere
un byte alla volta.

—

## Esercizio 6 Archivio studenti

Alla fine dell’anno scolastico, il Preside desidera archiviare in una file gli esiti di fine anno degli
studenti della sua scuola. I dati da archiviare, per ogni studente sono:

`text
cognome studente
nome studente
classe
esito di fine anno: “P” per indicare che lo studente è stato promosso e “B” per indicare che lo studente è stato bocciato.
`

Scrivere i seguenti programmi:


	Registrazione dei dati in un file sequenziale.


	Leggendo tutti i record del file, visualizzare i dati immessi per gli studenti promossi, il numero di studenti promossi e non promossi e le rispettive percentuali sul numero totale di studenti.




—

## Esercizio no.1

Scrivi un programma che che legga dei numeri inseriti in un file di testo.
Se nel file di testo non vi è niente, il programma deve avvisare che il file è vuoto, se vi è un solo numero, questo numero deve essere stampato, se vi sono due numeri (disposti su due righe differenti) deve essere stampato il loro prodotto, se vi sono più di due numeri (disposti righe differenti) deve essere stampata la loro somma.

—

## Esercizio no.1:soluzione

Non conoscendo a priori quanti numeri interi sono contenuti nel file “numeri.txt” conviene fare uso di un arraylist.
L’operatore A.size() ci dice quanti numeri ci sono (quante righe sono occupate). A secondo del suo valore la struttura decisionale if-else if esegue le operazioni indicate dalle specifiche del problema. Ogni singolo numero memorizzato nell’arraylist deve prima essere convertito in stringa e poi in numero, tramite l’istruzione:

Integer.parseInt(((String)A.get(i)).trim()) .

Questa operazione non è indispensabile nel caso il file sia vuoto oppure contenga un solo numero.
La variabile “tot” funziona da accumulatore e restituisce il prodotto dei due numeri incontrati oppure la somma dei più numeri trovati.

```java
import java.io.*;
import java.util.ArrayList;
import java.util.Collections;
class nomi{
public static void main (String args [])throws IOException{
BufferedReader f=null;
int i=0,tot=0;
String s=»»;
ArrayList A=new ArrayList(0);
try {


f=new BufferedReader(new FileReader(«numeri.txt»));
while(s!=null){


s=f.readLine();
if(s!=null){


A.add(s);
i++;




}//fine if




}//fine while




f.close();
}catch (IOException e){
System.err.println(«errore»); }//fine try-catch
if(A.size()==0)System.out.println(«file vuoto»);
else if(A.size()==1) System.out.println(A.get(0));
else if(A.size()==2){


tot=Integer.parseInt(((String)A.get(0)).trim());    tot*=Integer.parseInt(((String)A.get(1)).trim());




System.out.println(tot);
} else { for(i=0;i < A.size();i++)    tot+=Integer.parseInt(((String)A.get(i)).trim());
System.out.println(tot);
}// fine else

}//fine main
}//fine class
```

—

## Esercizio no.2

Scrivi un programma che accetti in input due vettori di interi (A e B) di 5 posti ciascuno e scriva su disco la loro somma;
in seguito caricare il file salvato in un vettore T (avente la stessa dimensione dei due precedenti) e stamparlo a video.

—

## Esercizio no.2:soluzione

Qui si è scelto di affidare a due metodi le operazioni di input e di salvataggio e quella di stampa del vettore finale.
La funzione caricaesalva() riceve in ingresso due vettori A e B ciascuno di 5 posti. La stessa funzione salva in un file la somma delle singole componenti dei due vettori.
La funzione stampa() non fa altro che aprire il file e mostrare a video i risultati della precedente operazione.

```java
import java.io.*;
class vettori{
final static int n=5;
public static void main (String args [])throws IOException{
caricaesalva();
stampa();
}//fine main
//—–
static void caricaesalva() throws IOException{
InputStreamReader input=new InputStreamReader(System.in);
BufferedReader h= new BufferedReader(input);
int i;
int A[] = new int[n];
int B[] = new int[n];
for(i=0;i < A.length;i++){


System.out.print(«A-ins «+(i+1)+»°:»);    A[i]=Integer.parseInt(h.readLine().trim());




}//fine for A
for(i=0;i < B.length;i++){


System.out.print(«B-ins «+(i+1)+»°:»);    B[i]=Integer.parseInt(h.readLine().trim());




}//fine for B
PrintWriter f=null;
try {
f=new PrintWriter(new FileWriter(«sommavettori.txt»));
}catch (IOException e){ System.err.println(«errore»); }
//scrittura
for(i=0;i < n;i++)f.println(A[i]+B[i]);
f.close();
}//fine carica()
//—–
static void stampa(){
BufferedReader f=null;
int i=0;
int T[] = new int[n];
String s=»»; //lettura del file e caricamento array
try {
f=new BufferedReader(new FileReader(«sommavettori.txt»));
while(s!=null){


s=f.readLine();
if(s!=null){


T[i]=Integer.parseInt(s.trim());
i++;




}//fine if




}//fine while
f.close();
}catch (IOException e){ System.err.println(«errore»);}
//stampo T
for(i=0;i < n;i++)System.out.print(T[i]+» «);
}//fine salva()
}//fine class
```

—

## Esercizio no.3

Scrivi un programma che sia in grado di leggere un file di testo nel quale siano contenute una serie di stringhe su più righe consecutive, ad es.

`text
alpha
bravo
charlie
delta
echo
foxtrot
`

lo stesso programma deve permettere di modificare una delle stringhe salvando successivamente sullo stesso file, il cambiamento.

—

## Esercizio no.3:soluzione

Il programma principale apre il file contenente le stringhe e le memorizza in un arraylist, dato che non possiamo conoscere preventivamente quante parole ci sono nel file.
L’arraylist viene stampato dal metodo vista().
L’arraylist (A) viene passato al metodo mod(A) che ne permette la modifica. Dopo le modifiche il nuovo arraylist viene stampato a video, prima del suo successivo salvataggio nel file.

```java
import java.io.*;
import java.util.ArrayList;
class nomi{
public static void main (String args []) throws IOException{
BufferedReader f=null;
int i=0;
String s=»»;
ArrayList A=new ArrayList(0);
//lettura del file e caricamento array
try {
f=new BufferedReader(new FileReader(«nomi.txt»));
while(s!=null){


s=f.readLine();
if(s!=null){


A.add(s);
i++;




}//fine if




}//fine while
f.close();
}catch (IOException e){ System.err.println(«errore»);}
vista(A);
mod(A);
vista(A);
salva(A);
}//fine main
//—–
static void vista(ArrayList A){
for(int i=0;i < A.size();i++)System.out.print(i+» «+A.get(i)+»n»);
}//fine metodo vista
//—–
static void mod(ArrayList A) throws IOException{
InputStreamReader input=new InputStreamReader(System.in);
BufferedReader h= new BufferedReader(input);
String s;
int i;
System.out.print(«index:»);
i=Integer.parseInt(h.readLine().trim());
System.out.print(«nuovo nome:»);
s=h.readLine();
A.set(i,s); } //fine mod
//—–
static void salva(ArrayList A){
PrintWriter f=null;
try {
f=new PrintWriter(new FileWriter(«nomi.txt»));
}catch (IOException e){ System.err.println(«errore»);}
//scrittura
for(int i=0;i < A.size();i++)f.println(A.get(i));
f.close();
}//fine metodo salva
}//fine class
```

In un file viene memorizzato il magazzino di una azienda, secondo la notazione

`text
biella#7@5
ruota#3@8
stelo#2@9
`

prima del simbolo # vi è il nome del prodotto; fra il simbolo # e il simbolo @ vi è il costo del prodotto; dopo il simbolo @ vi è il quantitativo in pezzi di quel prodotto.
Il programma deve restituire il controvalore del magazzino .

—

## Esercizio no.5:soluzione

E” chiaro che in questo problema, a parte le operazioni sul file di testo, il lavoro maggiore sarà quello di estrarre le sottostringhe rappresentative il prezzo “prz” del prodotto e il suo quantitativo “qta” a magazzino.
Per ogni stringa deve essere calcolato il subtotale “sub” dato dal prodotto del costo “prz” del prodotto per la sua quantità “qta”. Poi bisogna progressivamente sommare i subtotali.
Prima di procedere esaminiamo la questione di come estrarre dalla stringa gli elementi che ci interessano. In questo programma, utilizzando gli operatori indexOf e substring, prima rileviamo la posizione dei marcatori che ci interessano, poi estraiamo le sottostringhe comprese fra le posizioni dei marcatori, qui memorizzati nelle variabili i ed f.

`java
class parser {
public static void main (String args []) {
String s="biella#7@3";
char ch;
int i,f,prz,qta,somma;
i=s.indexOf('#')+1;
f=s.indexOf('@');
prz=Integer.parseInt(s.substring(i,f).trim());
i=s.indexOf('@')+1;
f=s.length();
qta=Integer.parseInt(s.substring(i,f).trim());
somma=prz+qta; System.out.println(somma);
}//fine main
}// fine classe
`

Qui viene restituita la somma fra il prezzo prz e la quantità qta.
L’operazione ci serve solo per capire se il programma fonziona.
Basandoci su questo esperimento preliminare, possiamo scrivere il programma che deve elaborare i dati provenienti dal file di testo.

```java
import java.io.*;
class maga{
public static void main (String args []){
BufferedReader f=null;
String s=»»;
int somma=0;
//leggo il file
try {


f=new BufferedReader(new FileReader(«maga.txt»));
while(s!=null){


System.out.println(s);
s=f.readLine();
if(s!=null){


somma+=subtotale(s);




}//fine if
}//fine while







f.close();
}catch (IOException e){System.err.println(«errore»);}
System.out.println(somma);
}//fine main

static int subtotale(String s){
char ch;
int i,f,prz,qta,sub;
i=s.indexOf(“#”)+1;
f=s.indexOf(“@”);
prz=Integer.parseInt(s.substring(i,f).trim());
i=s.indexOf(“@”)+1;
f=s.length();
qta=Integer.parseInt(s.substring(i,f).trim());
sub=prz*qta;
return sub;
}//fine subtotale
}//fine class
```

Come si nota, il lavoro di estrazione delle sottostringhe di interesse e la loro conversione in numeri, viene eseguita dal metodo subtotale() che viene richiamato dal ciclo while che rileva ogni occorrenza di una stringa all’interno del file.



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizi Java - Metodi avanzati

## Esercizio  Calcolo del fattoriale ricorsivo

Scrivere un programma che contenga un metodo
ricorsivo per il calcolo del fattoriale.

—

## Esercizio interfacce

A partire dall”interfaccia Animale, che definisce
i metodi faiVerso() e dimmiCiboPreferito(),
implementare le classi Gatto, Cane e Topo
attraverso l’uso delle interfacce.

—

## Esercizio classi astratte

A partire dalla classe Animale, che definisce i
metodi faiVerso(), implementare le classi Gatto,
Cane e Topo attraverso l’uso dell’astrazione.

—

## 1) Dato il seguente programma:

```java

class Q
{
public static void main(String arg[])
{
int a=5;
int b=2;
System.out.println((a+0.0f)/b);
System.out.println(a/(b*1.0));
System.out.println(a/b);
}
}
```

Qual è il risultato della compilazione ed esecuzione del programma ?


	stampa: 2 2 2


	stampa: 2 2.5 2


	stampa: 2.5 2.5 2.5


	stampa: 2.5 2.5 2


	stampa: 2.5 2 2


	nessuna delle precedenti




—

## 2) Dato il seguente programma:

```java

class Test {
public static void main(String args[]) {
int i,j=0;
for(i=0;i<3;i++) { j++;
switch(j) {
case (0) :
j=j+1;
case(1):
j=j+2;
case (2) :
j=j+3;
break;
case (6) :
j=j+10;
break;
default :
break;
}}
System.out.println(j);
}
}
```

Qual è il risultato della compilazione ed esecuzione del programma ?


	stampa: 2


	stampa: 5


	stampa: 8


	stampa: 16


	nessuna delle precedenti




—

## Dato il seguente programma

`java
class Q
{
public static void main(String arg[])
{
int a[]={2,1};
a[a[0]]=a[0];
System.out.println(a[0]);
System.out.println(a[1]);
}
}
`

Qual è il risultato della compilazione ed esecuzione del programma ?


	stampa: 2 1


	stampa: 2 2


	errore di esecuzione


	errore di compilazione




—

## 4) Data la seguente classe

`java
class Q {
private String name;
public Q(String name) {this.name = name;}
public void setName(String name) {this.name = name;}
public String getName() {return name;}
public static void m1(Q a,Q b) {
a = new Q("obj1");
b.setName("obj2");
}
}
class MainClass{
public static void main (String[] args) {
Q a1= new Q("obj3");
Q a2= new Q("obj4");
System.out.println(a1.getName()+" "+a2.getName());
Q.m1(a1,a2);
System.out.println(a1.getName()+" "+a2.getName());
}}
`

Qual è il risultato della compilazione ed esecuzione del programma ?


	1.stampa:
	obj3 obj4
obj1 obj2



	2.stampa:
	obj3 obj4
obj3 obj4



	3.stampa:
	obj3 obj4
obj1 obj4



	4.stampa :
	obj3 obj4
obj3 obj2





5.errore di compilazione
6.errore di esecuzione
7.nessuna delle precedenti

—

## 5) Date le seguenti classi

`java
class A
{
void callme()
{
System.out.println("A");
}
}
class B extends A {
public void callme()
{
System.out.println("B");
}
}
class Q
{
public static void main(String args[])
{
B a = new B();
a.callme();
A b = new A();
b.callme();
A b1= new B();
b1.callme();
}
}
`

Qual è il risultato della compilazione ed esecuzione del programma ?


	stampa B A A


	stampa B A B


	errore di compilazione


	errore di esecuzione




—

## 6) Date le seguenti classi

`java
class A {A(int i) {}} // 1
class B extends A {B(){super();}} // 2
class C extends B { } // 3
`

Qual è il risultato della compilazione ed esecuzione del programma ?


	errore di compilazione


	errore di esecuzione


	nessun errore




—

## 7) Date le seguenti classi

`java
class B extends D {}
class D implements Int4 {}
interface Int3 extends Int4 {}
class C implements Int3 {}
class A extends C {}
interface Int4 {}
public MainClass {
public static void main(String arg[]) {
B b=null;
D d=null;
Int4 i4=null;
Int3 i3=null;
C c=null;
A a=null;
// ISTRUZIONE QUI
}
}
`

Quali delle seguenti istruzioni possono essere inserite a posto del commento ?
1. i4=a;
2. c=i4;
3. d=a;
4. i3=a;
5. i4=i3;

—

## 8) Date le seguenti classi appartenenti a tre package distinti

`java
public class B
{
private int x;
public B(){
x=10;
}
<??????> void setX(int x){
this.x=x;
}
}
public class A extends B
{
public void m2(){
setX(5) ;
}
}
public class C
{
public void m2(){
A a=new A() ;
a.setX(5);
}
}
`

Come deve essere dichiarato il metodo setX di B affinchè la compilazione della classe A vada a
buon fine e la compilazione della classe C dia errore ?


	protected


	public


	private




—

## 9) Date le seguenti classi

`java
public abstract class C{
public abstract void m1();
public abstract void m2();
public abstract void m3();
}
public abstract class B extends C{
public void m1() {
System.out.println("B.m1()");
}
public abstract void m2();
}
public class A extends B{
public void m2(){
System.out.println("A.m2()");
}
}
public class MainClass{
public static void main(String args[]){
C b=new A();
b.m2();
}
}
`

Qual è il risultato della compilazione ed esecuzione del programma ?


	stampa: “A.m2()”


	stampa: “”


	errore a tempo di esecuzione


	errore di compilazione




—

## 10) Dato il seguente programma

`java
class Test {
public static void main(String args[]) {
int a[]=new int[2];
String s=null;
for (int j=0;j<3;j++){
try {
int i=1/(1-j);
a[j]++;
char b=s.charAt(i);
}
catch(NullPointerException e) {
System.out.println("a");
}
catch(ArrayIndexOutOfBoundsException e) {
System.out.println("b");
}
catch(Exception e) {
System.out.println("c");
}
}
}
}
`

Qual è il risultato della compilazione ed esecuzione del programma ?


	errore di compilazione


	errore di esecuzione


	stampa: abc


	stampa: ccc


	stampa: aaa


	stampa: acb


	stampa: bca






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizi OOP

## Esercizio media aritmetica incrementale


	costruire un programma che chieda in input l’altezza degli studenti di una classe (altezza espressa in cm )


	il programma accetta un numero indeterminato di valori in input e restituisce la media aritmetica incrementale ogni volta


	inserire una condizione per uscire dal ciclo e informare l’utente della stringa da inserire




—

## Gioco dei Dadi

Simulare un gioco di dadi, vince chi lancia il numero più alto.
Ci sono due giocatori, ognuno con il suo dado che lanciano a turno.
Il vincitore vince 1.00 €, il perdente lo perde.

—

## Conti Correnti

Simulare un Conto Corrente Generico. Ogni conto corrente ha un saldo su cui è
possibile: prelevare, depositare, verificarne la disponibilità.
Oltre ad un conto corrente generico ad un utente possono anche essere assegnati altri
due tipi di conti:


	
	Conto Corrente con Interessi:
	oltre al versamento normale vi è la possibilità di un versamento con
interessi; ci deve quindi essere la possibilità di stabilire un tasso di interesse
e ci deve essere una nuova operazione di versamento con interesse, in cui la
quantità di soldi versata viene incrementata del 3%.







	
	Conto Corrente con Spese:
	oltre al versamento normale vi è la possibilità di un versamento con spese,
ovvero ad ogni operazione di prelievo vi è una spesa di 1€.









—

## Centro di formazione

La direttrice di un centro di formazione ha bisogno di un programma per formare le classi per il nuovo anno formativo:


	Stampare o visualizzare il numero di classi che si possono ottenere con un gruppo di studenti di cui si conosce l’anno di nascita.


	Le classi devono essere omogenee per età e possono contenere max 16 studenti.




—

## Statistica sugli stipendi

Un azienda vuole effettuare una statistica sugli stipendi pagati mensilmente ai dipendenti. Di
ciascun dipendente si conoscono i seguenti dati:


	cognome e nome,


	tipendio mensile.




Dopo aver stampato il tabulato, si vogliono ottenere i seguenti dati statistici:


	tipendio mensile medio,


	numero dipendenti con stipendio mensile maggiore di € 2.000,


	cognome, nome e stipendio del dipendente che percepisce lo stipendio più alto.




—

## Temperature massime e minime

Per N città vengono registrate le temperature massime e minime di una giornata.
Stampare una tabella con:


	nome della città,


	temperatura massima,


	temperatura minima


	ed alla fine stampare il nome della città più calda e di quella più fredda.




—

## Concessionario d’auto

Supponiamo di voler gestire i dati relativi ai modelli in vendita presso un concessionario d’auto.

Per ogni modello occorre tener traccia


	della marca,


	del nome,


	della cilindrata,


	della capacità del serbatoio e


	del numero dei chilometri che il modello è in grado di percorrere con un litro di carburante.




Il titolare del concessionario potrebbe essere interessato a calcolare l’autonomia di ogni modello (in chilometri).

Inoltre, potrebbe essere utile poter costruire facilmente un nuovo modello d’auto che sia del tutto simile ad un modello esistente, ma che abbia una cilindrata diversa.

Si progetti e si implementi una classe automobile che sia in grado di soddisfare le esigenze del titolare del concessionario in questione.

—

## Classi scuola superiore

Una scuola superiore è organizzata in classi, ciascuna delle quali è composta da un certo numero di studenti.

Ogni classe ha un nome (che possiamo pensare essere una stringa di caratteri, ad esempio “5A” o “3C”) e ad essa è associato un anno, ossia l’anno di nascita degli studenti che normalmente frequentano tale classe.

Per ogni studente occorre tener traccia della data e del luogo di nascita, oltre che del cognome e del nome.

Il preside della scuola superiore potrebbe essere interessato a determinare il numero di studenti della classe in questione.

Inoltre, il preside potrebbe essere interessato a sapere se di una certa classe fa parte anche qualche studente bocciato.

Si progetti e si implementi una gerarchia di classi che sia in grado di soddisfare le esigenze del preside.

—

## Azienda di trasporti

Si supponga di voler progettare e implementare parte del sistema informativo di una azienda di trasporti su rotaia.

Per ogni treno occorrerà tenere traccia


	delle stazioni di fermata,


	della stazione di partenza e


	di quella di arrivo,


	oltre che dei relativi orari.


	Occorre poi che ad ogni treno sia associato il numero dei posti a sedere disponibili e il numero totale di chilometri percorsi.




Nei treni espressi, infine, è previsto anche un servizio ristorante, e anche per questo servizio è necessario tenere traccia del numero di posti disponibili.

Un utente di questo sistema informativo potrebbe essere interessato a determinare il numero di fermate effettuate da ciascun treno.

Inoltre, chi utilizza tale sistema informativo potrebbe essere interessato a determinare il massimo ricavo realizzabile nell’erogazione di questo servizio. Tale ricavo dipende chiaramente da un parametro, ovvero dal prezzo che ogni passeggero dovrà pagare per percorrere un chilometro.

Nei treni espressi occorrerà tenere conto anche del ricavo che si presume di ottenere in ogni chilometro da ognuno dei posti disponibili nel vagone ristorante (anch’esso fornito come parametro).

—

## Biblioteca

Una biblioteca ha la necessità di tenere traccia dei prestiti dei libri e dei DVD in catalogo.

Ad ogni libro o DVD sarà quindi associata una sequenza di prestiti, ad ognuno dei quali corrispondono la 1data di inizio prestito, la data di riconsegna, il nome e cognome dell’utente.

Inoltre, per i DVD occorrerà tenere traccia della durata, mentre per i libri occorrerà tenere traccia del numero di pagine.

Ad entrambi i tipi di supporti, infine, bisogna associare il titolo e l’anno di pubblicazione.

Il bibliotecario potrebbe essere interessato a calcolare il periodo più lungo (in giorni) in cui un libro o un DVD è rimasto a prestito ad una persona.

Occorre, infinte, permettere al bibliotecario di controllare se nella lista di prestiti relativi ad un libro ad un DVD esistano inconsistenze, ovvero se un prestito nella lista sia iniziato prima che un altro prestito fosse concluso.

—

## Gestione degli alberi genealogici

Si progetti parte di un programma per la gestione degli alberi genealogici.

Per ogni persona occorre tenere traccia del nome, del cognome, della data e del luogo di nascita.

Non è detto che di ogni persona si conoscano entrambi i genitori: potrebbe essere noto solo uno dei due genitori oppure nessuno dei due.

Per ogni persona, occorre poi essere in grado di calcolare la dimensione del rispettivo albero genealogico, ossia il numero di antenati conosciuti.

Inoltre, dato un numero naturale n e una persona, occorre poter calcolare se sono noti tutti gli antenati della persona vissuti n generazioni prima della generazione corrente.

Per esempio, se n è 2, si deve determinare se tutti i nonni della persona in questione sono noti.

Infine, si costruiscano


	un metodo che calcola la lista di tutti gli antenati della persona in questione


	e un altro metodo, che dato un numero n, calcola la lista di tutti gli antenati vissuti esattamente n generazioni prima della generazione corrente.




—

## Parco veicoli

Un’azienda ha bisogno di gestire il suo parco veicoli tramite uno strumento informatico.

Per ogni veicolo occorrerà tenere traccia


	della targa,


	dell’anno di immatricolazione,


	dei chilometri percorsi


	e del costo di acquisto.




Occorre poi tenere traccia degli interventi di manutenzione effettuati, per ciascuno dei quali occorre ricordare la data e il costo.

Potrebbe essere necessario determinare, per ogni veicolo, il totale dei costi sostenuti per il suo acquisto e la sua manutenzione.

Similarmente, potrebbe essere interessante determinare il totale dei costi sostenuti per l’aquisto e la manutenzione di un veicolo in un dato anno, specificato dall’utente.

Si progetti e si implementi una gerarchia di classi che sia in grado di soddisfare le esigenze dell’azienda.

—

## Ristorante

Un ristorante offre un certo numero di pietanze, ognuna delle quali ha un nome e un prezzo al pubblico.


	Per ognuna di esse è nota una lista degli ingredienti necessari alla sua preparazione, ognuno dei quali ha un nome e un costo.


	Nelle pietanze calde, a differenza di quelle fredde, il costo di cottura della pietanza è rilevante e occorre tenerne traccia.


	Il titolare del ristorante potrebbe essere interessato a determinare quale sia il guadagno totale atteso dalla vendita di un piatto.


	Inoltre, potrebbe essere necessario determinare il numero di ingredienti necessari alla preparazione di una pietanza.


	i progetti e si implementi una gerarchia di classi che sia in grado di soddisfare le esigenze del ristorante.




—

## Registro degli esami

Uno studente del corso di laurea in informatica vuole gestire in modo automatizzato il registro degli esami che ha sostenuto.


	Per ogni esame occorre tenere traccia del nome del corso, della data di superamento dell’esame, del voto conseguito (che si suppone espresso in trentesimi) e dell’eventuale lode.


	Lo studente potrebbe essere interessato a calcolare la media aritmetica dei voti conseguiti in tutti gli esami sostenuti.


	Potrebbe poi essere interessato a sapere il numero di esami che ha sostenuto con profitto.


	i progetti e si implementi una gerarchia di classi JAVA che sia in grado di soddisfare le esigenze dello studente.




—

## Punteggi ottenuti dagli studenti

Il docente del corso di Analisi Matematica vuole tenere traccia dei punteggi ottenuti dagli studenti in una certa prova scritta.


	La prova scritta ? strutturata in tre esercizi, ad ognuno dei quali ? attributi un punteggio.


	La somma dei punteggi ottenuti nei tre esercizi rappresenta poi il voto finale assegnato allo studente (espresso in trentesimi).


	Il docente potrebbe essere interessato a determinare quanti tra gli studenti abbiano ottenuto un voto sufficiente (quindi maggiore o uguale a 18) nella prova scritta.


	Potrebbe essere infine interessante, per il docente, poter calcolare la percentuale di studenti con un voto insufficiente sul totale.


	i progetti e si implementi una gerarchia di classi JAVA che sia in grado di soddisfare le esigenze del docente.




—

## Registro elettronico clienti

Il titolare di un negozio di vestiti è interessato a realizzare un registro elettronico dei suoi clienti.


	Per ogni cliente, occorre tener traccia del nome e dell’indirizzo.


	Inoltre, occorre tener traccia di tutti gli acquisti effettuati dal cliente presso il negozio.


	Ciascun acquisto, a sua volta, consterà di una data e di una lista di prodotti.


	Infine, ogni prodotto ha un prezzo e nome.


	Il negoziante potrebbe essere interessato a determinare quanti clienti abbiano acquistato prodotti in un certo mese di un certo anno.


	Inoltre, al negoziante potrebbe interessare sapere la lista di tutti i prodotti venduti in una certa data.


	Infine, potrebbe essere interessante per il titolare del negozio determi- nare quante volte un certo prodotto (con un certo nome) sia stato venduto, complessivamente.


	i progetti e si implementi una gerarchia di classi JAVA che sia in grado di soddisfare le esigenze del negoziante.




—

## Semaforo

Si vuole simulare il traffico automobilistico in prossimità di un semaforo
stradale.


	Si assuma una classe Auto, avente la variabile d’istanza targa




(stringa) e gli usuali metodi (non sviluppare il codice relativo).

La classe Semaforo è così definita:

```java
public class Semaforo {


private boolean rosso, verde;
private int numOsservazioni, totLunghezze;
private ArrayList<Auto> coda;
public Semaforo(){};
public void rosso(); // porto il semaforo a rosso
public int verde(); // porto il semaforo a verde
public void arrivo(String unaTarga); // arrivo auto
public double impaziente();
public double statistica();
public toString();




};

```

Le due variabili verde e rosso sono mutuamente esclusive.


	Qualora il semaforo sia rosso, le automobili in arrivo rimangono in coda in attesa del verde.


	Inoltre, se la coda ha lunghezza maggiore di 10, l’auto in arrivo decide di abbandonare la coda con probabilità un mezzo (usare la classe Random).


	La coda viene svuotata allo scattare del verde, e viene restituito il numero di auto che lasciano il semaforo.


	Il metodo impaziente causa, da parte di ciascuna auto, l’abbandono della coda con probabilità un sesto.


	Il metodo statistica restituisce il valore medio della lunghezza della coda allo scattare del verde, calcolato su tutte le osservazioni effettuate da quando il semaforo è attivo.


	Utilizzare le variabili d’istanza numOsservazioni e totLunghezze per tale calcolo.




—

## magazzino di articoli

Un rivenditore vuole gestire un magazzino di articoli.


	Sviluppare una classe Articolo avente come variabili d’istanza un codice (stringa), un prezzo (intero) ed un quantitativo di disponibilità a (intero).


	Definire i relativi metodi di accesso ed un costruttore.


	Il magazzino è rappresentato dalla seguente classe:




```java
public class Magazzino {


private ArrayList<Articolo> articoli;
public Magazzino(){…}
public void rifornisciArticolo(String codice, int quantita, int prezzo){…}
public int vendiArticolo(String codice, int quantita){…}
public void aggiornaPrezzi(int percentuale){…}
public int conteggiaArticoli(String prefisso){…}





}

Nel magazzino non possono essere presenti più articoli aventi lo stesso codice;
inoltre, gli articoli aventi quantitativo pari a zero devono essere cancellati
dal magazzino.


	Il metodo rifornisciArticolo aggiunge un nuovo articolo al magazzino, se questo non è presente, oppure aggiorna il quantitativo di un articolo. * Il metodo vendiArticolo preleva dal magazzino una specificata quantità di un certo articolo, e comunque non oltre esaurimento.


	Viene restituito il ricavo totale.


	Il metodo aggiornaPrezzi aumenta della percentuale indicata il prezzo di tutti gli articoli disponibili.


	Il metodo conteggiaArticoli restituisce la totale quantità di articoli presenti nel magazzino, aventi codice che inizi con uno specificato prefisso.


	Sviluppare tutte le funzioni associate alla classe.




—

## prenotazione dei posti per un concerto

Un’agenzia per il turismo desidera gestire automaticamente la prenotazione dei
posti per un concerto.


	Si sviluppi una classe Cliente avente come variabili d’istanza il nominativo ed numero telefonico del cliente, rappresentati entrambi come stringhe, con i relativi metodi di accesso ed un costruttore.


	Si sviluppi inoltre la seguente classe:




```java
public class Spettacolo {


private Cliente[] prenotazioni;
private int n_prenotazione;
private ArrayList<Cliente> attesa;
public Spettacolo(int n){…}
public boolean libero(){…}
public int trova(String nome, String tel){…}
public void prenota(String nome, String tel){…}
public void disdici(String nome, String tel){…}
public boolean incompleto(){…}






}

L’array prenotazioni contiene i clienti che hanno il posto, la lista attesa
contiene i clienti in lista d’attesa.


	La lista d’attesa deve essere gestita con la politica primo arrivato, primo servito.


	Il costruttore inizializza una classe con un array prenotazioni (inizialmente vuoto) avente lunghezza n specificata come parametro.


	Il metodo libero restituisce true solo se vi sono posti ancora liberi.


	Il metodo trova restituisce 0 se il cliente specificato ha il posto, 1 se il cliente è in attesa e -1 altrimenti.


	Il metodo prenota inserisce il cliente specificato nell’oggetto (eventualmente in attesa).


	Il metodo disdici rimuove il cliente specificato dall’oggetto.


	Nel caso venga liberato un posto in prenotazioni, viene trasferito il primo cliente da attesa.


	Infine, il metodo incompleto restituisce true se esiste almeno un cliente che abbia almeno un posto ed almeno una prenotazione in attesa; il metodo restituisce false in caso contrario.




—

## Gestione fotocopiatrice

Per ogni libro è indicato il numero di pagine, un editore, un autore ed un genere.


	Ho due tipologie di libri: libri fotocopiati a colori e libri fotocopiati in B/N.


	Per ogni tipologia di libro ho il prezzo di ogni pagina; deve inoltre essere possibile calcolare il prezzo di un tot di pagine ed il prezzo totale del libro.


	Per ogni editore è nota solo la ragione sociale.


	Per ogni autore ho semplicemente nome e cognome.


	Per ogni genere ho il nome ed una breve descrizione.


	Ho poi una fotocopiatrice di cui conosco il numero di fogli a disposizione ed il guadagno che mi produce fotocopiando i libri.


	Tale fotocopiatrice quindi, indicato un libro ed il numero di pagine da fotocopiare, decrementa il numero di fogli a disposizione ed incrementa l’indicatore dei miei guadagni.


	Vi è infine la possibilità di controllare se sono finiti i fogli ed in tal caso caricarne altri.




—

## Centro d’Assistenza

Simulare un centro d’assistenza per auto.


	Tale centro ha un nome ed un proprietario.


	E” composto da un meccanico (che ripara l’auto), da un carrozziere (che la rivernicia), da un autolavaggio (che la lava).


	Quando da assistenza all’auto verifica se questa è da riparare, riverniciare o lavare ed affida il lavoro rispettivamente al meccanico (che la ripara), al carrozziere (che la rivernicia) o all’autolavaggio (che la lava).


	Per ogni auto conosco il nome del modello e posso verificare se è rotta, con la vernice rovinata o se è sporca.




—

## Parcheggio

Si desidera simulare un parcheggio a pagamento per autovetture.


	i sviluppi la classe Vettura, avente le variabili d’istanza private int targa, private short oraArrivo, private short oraScadenza, dove le ore sono interi compresi tra 0 e 23.


	Implementare i relativi metodi di accesso e riscrittura per tali variabili, più un costruttore.


	Il parcheggio è rappresentato mediante la classe Parcheggio.


	Il costruttore inizializza un parcheggio con massima capienza numPosti e 0 vetture.


	I metodi entraVettura ed esceVettura aggiungono e rimuovono, rispettivamente, le vetture dei clienti del parcheggio.


	Viene restituito il valore true solo nel caso l’operazione possa essere eseguita.


	Il metodo aggiornaOra incrementa di una unità l’ora corrente, e sposta nella zona rimozione tutte le vetture il cui tempo sia scaduto.


	Il metodo promozione offre gratuitamente oreGratuite ore a tutte le vetture nel parcheggio il cui numero di targa termini con le cifre codice, dove codice deve essere un numero di due cifre.


	Il metodo statVetture restituisce una arraylist con tutte le vetture che hanno il più alto numero di ore di parcheggio pagato.


	viluppare tutti i metodi della classe.




—

[esercizi Java SE](https://github.com/maboglia/CorsoJava/blob/master/esercitazioni/0_Tracce/JavaSE)




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizi Java eccezioni

## Esercizio 1

Scrivere un programma che gestisca un’eccezione di tipo ArithmeticException.

## Esercizio 2

Scrivere un programma che lanci manualmente un’eccezione.

## Esercizio 3

Scrivere un programma che gestisca una eccezione personalizzata.

## Riesegui gli eserci OOP

Utilizzando correttamente le eccezioni…



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizi con proposta di soluzione

## Esercizio  1.

Si consideri il seguente frammento di codice in linguaggio Java:

```java
int[] b = lista;
boolean condizione = true;
int i = 0;
while (i<b.length-1 && condizione) {


if (b[i] == b[i+1])




condizione = false;
else i++;
}
```

Determinare il valore finale delle variabili condizione e i nei seguenti casi:


	lista = {4,5,6,4,5};


	lista = {4,3,4,4,4};


	lista = {4}.




Soluzione


	i = 4 e condizione = true;


	i = 2 e condizione = false;


	i = 0 e condizione = true.




—

## Esercizio StampaZigZag

Scrivere un programma StampaZigZag


	che prevede un array di 10 numeri interi contenente valori a piacere




(senza bisogno di chiederli all’utente) e ne stampa gli elementi secondo il seguente ordine:
* il primo, l’ultimo, il secondo, il penultimo, il terzo, il terz’ultimo, ecc…
* Il nome dell’array pu`o essere scelto a piacere.

```java

int [] valori = { 4 , 5 , 2 , 5 , 7 , 6 , 3 , 1 , 3 , 6 };
for ( int i =0; i <5; i++) {


int j = 9 - i ;
System . out . println ( valori[i]);
System . out . println ( valori[j]);




}

```

—

## Esercizio SommaPariDispari

Scrivere un programma SommaPariDispari che prevede un array di 10 numeri interi contenente valori a piacere


	(senza bisogno di chiederli all’utente) e stampa Pari e dispari uguali se la somma dei numeri in posizioni pari dell’array


	è uguale alla somma dei numeri in posizioni dispari, altrimenti il programma stampa Pari e dispari diversi.




```java

int [] valori = { 4 , 5 , 2 , 5 , 7 , 6 , 3 , 1 , 3 , 2 };
int sommaPari = 0;
int sommaDispari = 0;
for ( int i =0; i <10; i +=2) {


sommaPari += valori[i];
sommaDispari += valori[i+1];




}
if ( sommaPari == sommaDispari )


System . out . println ( » Pari e dispari uguali » );





	else
	System . out . println ( » Pari e dispari diversi » );





```

—

## Esercizio SecondoArray

Scrivere un programma SecondoArray che chiede all’utente di inserire 10 numeri interi e li memorizza in un array.
Successivamente, crea un nuovo array di dimensione pari al numero di valori maggiori o uguali a zero inseriti dall’utente.
Copia tutti i valori maggiori o uguali a zero nel nuovo array e ne stampa i  valori in ordine inverso.

```java

Scanner input = new Scanner ( System . in );
int [] valori = new int [10];
int contPositivi =0;
// inizializza l ’ array
System . out . println ( » Inserisci 10 numeri : » );
for ( int i =0; i <10; i++) {


valori[i] = input . nextInt ();
if ( valori[i] >=0)


contPositivi++;







}
// crea il secondo array e copia i valori
int [] positivi = new int [ contPositivi ];
int j =0;
for ( int x : valori ) {



	if (x >=0) {
	positivi[j]= x ;
j++;





}




}
// stampa il secondo array
for ( int i = positivi . length -1; i >=0; i–)
System . out . println ( positivi[i]);

```

—

## Esercizio TreConsecutivi

Scrivere un programma TreConsecutivi che prevede un array di 10 numeri interi contenente


	valori a piacere e stampa «Tre valori consecuitivi uguali» se


	l’array contiene tre valori uguali in tre posizioni consecutive, oppure stampa «NO» altrimenti.




```java

int [] valori = { 4 , 5 , 2 , 5 , 7 , 6 , 3 , 6 , 5 , 4 };
boolean trovato = false ;
for ( int i =0; i <=7; i++) {



	if ( valori[i]== valori[i+1] && valori[i+1]== valori [ i +2])
	trovato = true ;





}





	if ( trovato )
	System . out . println ( » Tre valori consecutivi uguali » );



	else
	System . out . println ( » NO » );





```

—

## Esercizio DoppioUnoDellaltro

Scrivere un programma DoppioUnoDellaltro che he prevede


	un array di 10 numeri interi contenente valori a piacere


	e stampa «Doppio uno dell’altro» se nell’array sono presenti due


	valori che sono l’uno il doppio dell’altro, altrimenti stampa «NO» .




```java

int [] valori = { 4 , 5 , 1 , 5 , 7 , 6 , 2 , 6 , 5 , 4 };
boolean trovato = false ;
for ( int i =0; i <9; i++) {



	for ( int j = i +1; j <10; j++) {
	
	if ( valori[i]==2* valori[j] || valori[j]==2* valori[i])
	trovato = true ;









}




}
if ( trovato )


System . out . println ( » Doppio uno dell ’ altro » );





	else
	System . out . println ( » NO » )





```

—

## Esercizio DueSequenze

Scrivere un programma DueSequenze che chiede all’utente di inserire due sequenze di stringhe,


	ciascuna di 5 elementi, e poi stampa il messaggio «OK» se almeno una stringa della prima sequenza compare anche nella seconda,


	altrimenti stampa il messaggio «NO». Nel caso in cui le due sequenza abbiano almeno una stringa in comune,


	i confronti tra le sequenze si devono interrompere non appena una coppia di stringhe uguali viene trovata.




```java

Scanner input = new Scanner ( System . in );
String [] seq1 = new String [5];
String [] seq2 = new String [5];
System . out . println ( » Inserisci 5 stringhe : » );
for ( int i =0; i <5; i++)


seq1[i] = input . nextLine ();




System . out . println ( » Inserisci altre 5 stringhe : » );
for ( int i =0; i <5; i++)


seq2[i] = input . nextLine ();




int i =0;
boolean trovato = false ;
while (i <5 && ! trovato ) {


int j =0;
while (j <5 && ! trovato ) {



	if ( seq1[i]. equals ( seq2[j]))
	trovato = true ;





j++;




}




i++;
}
if ( trovato )


System . out . println ( » OK » );





	else
	System . out . println ( » NO » );





```

—

## Esercizi sui metodi statici con esempio di soluzione

## 1.9. Esercizio dati un array di interi a ed un intero n

Scrivere un metodo che, dati un array di interi a ed un intero n, restituisce true se n compare in a, false altrimenti.

```java
public static boolean occorre (int[] a, int n) {


int i = 0;




boolean trovato = false;
while (i<a.length && !trovato) {
if (a[i] == n)
trovato = true;
i++;
}
return trovato;
}
```

Un metodo equivalente che sfrutta il costrutto return senza introdurre una variabile
booleana è il seguente:

```java
public static boolean occorre (int[] a, int n) {


int i = 0;





	while (i<a.length) {
	if (a[i] == n)





return true;
i++;
}
return false;
}
```

—

## 1.10. Esercizio   numero delle occorrenze di n in a

Scrivere un metodo che, dati un array di interi a ed un intero n, restituisce il numero delle occorrenze di n in a.

```java
public static int occorrenze (int[] a, int n) {


int cont = 0;





	for (int i=0; i<a.length; i++) {
	if (a[i] == n)





cont++;
}
return cont;
}

```

—

## 1.11. Esercizio  prima occorrenza di n in a

Scrivere un metodo che, dati un array di interi a ed un intero n, restituisce la posizione della prima occorrenza di n in a, e -1 se n non compare in a.

```java
public static int posizione (int[] a, int n) {


int i = 0;




boolean trovato = false;
while (i<a.length && !trovato) {


if (a[i] == n)




trovato = true;
else i++;
}
if (trovato)
return i;
else return -1;
}
```

—

## 1.12. Esercizio  elementi identici

Scrivere un metodo in linguaggio Java che dato un array di interi restituisca true se
tutti i suoi elementi sono identici, e false altrimenti.

```java
public static boolean uguali (int[] a) {


boolean equal = true;




int i = 0;
while (i<a.length-1 && equal) {


if (a[i] != a[i+1])




equal = false;
else
i++;
}
return equal;
}
```

—

## 1.13. Esercizio ordine non decrescente

Scrivere un metodo in linguaggio Java che, dato un array di interi a, restituisca true se
i suoi elementi sono in ordine non decrescente (a[0]≤ a[1] ≤ …), e false altrimenti.

```java
public static boolean nondecr (int[] a) {


boolean cond = true;




int i = 0;
while (i<a.length-1 && cond) {



	if (a[i] > a[i+1]) {
	cond = false;








}
i++;
}
return cond;
}
```

Un semplice metodo main per provare i metodi uguali e nondecr è il seguente (si assume che entrambi i metodi siano definiti in una classe ArrayProp):

```java
public static void main (String[] args) {


int[] a = new int[args.length];





	for (int i=0; i<a.length; i++) {
	a[i] = Integer.parseInt(args[i]);





}
System.out.println(«Elementi identici? » + ArrayProp.uguali(a));
System.out.println(«Elementi non decrescenti? » + ArrayProp.nondecr(a));
}
```

Scrivere una versione diversa per i metodi uguali e nondecr in cui, invece di definire una variabile booleana locale, vengono utilizzate opportune istruzioni di return.

—

## 1.14. Esercizio  valore minimo

Scrivere un metodo che, dato un array di interi a, restituisce il valore minimo in a.

```java
public static int minimo (int[] a) {


int min = a[0];




for (int i=1; i<a.length; i++)
if (a[i] < min)
min = a[i];
return min;
}
```

—

## 1.15. Esercizio numeri strettamente positivi

Scrivere un metodo che, dati un array di interi a ed un intero k, restituisce true se in a compaiono almeno k numeri strettamente positivi, false altrimenti.

```java
public static boolean almenokPos (int[] a, int k) {


int i = 0, cont = 0;




while (i<a.length) {
if (a[i] > 0) {
cont++;
if (cont >= k) return true;
}
i++;
}
return false;
}
```



            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  # Esercizi sulla comprensione del codice

Provare ad eseguire il programma su carta e, successivamente, verificare la risposta eseguendo il programma su calcolatore

## 0.22. Esercizio Scope

```java
class Nascoste {


static int x,y; //Def. var. globali


	static void f() {
	int x;
x = 1;  // Locale
y = 1;  // Globale
System.out.println(x);
System.out.println(y);





}


	public static void main (String[] args) {
	x = 0; // Globale
y = 0; // Globale
f();
System.out.println(x);
System.out.println(y);





}





}

—

## 0.23. Esercizio Lifetime

```java

class Automatiche {



	static void f() {
	int i = 0;
i++;
System.out.println(i);





}


	public static void main (String[] args) {
	f();
f();





}






}

—

## 0.24. Esercizio Che cosa visualizza il programma seguente?

```java
class EsercizioScope1 {


static int x, y;


	static int metodo1(int x) {
	x = 1;
y = 1;
System.out.println(«metodo1 » + x + » » + y);
return x + y;





}


	static void metodo2() {
	int y;
x = 2;
y = metodo1(x);
System.out.println(«metodo2 » + x + » » + y);





}


	public static void main (String[] args) {
	x = 0;
y = 0;
metodo2();
System.out.println(«main » + x + » » + y);





}






}

—

## 0.25. Esercizio Che cosa visualizza il programma seguente?

```java

class EsercizioScope2 {


static int x, y;


	static int metodo1(int x) {
	y = ++x;
System.out.println(«metodo1 » + x + » » + y);
return x + y;





}


	static void metodo2() {
	int y = 2;
y = metodo1(y);
x = y++;
System.out.println(«metodo2 » + x + » » + y);





}


	public static void main (String[] args) {
	x = 0;
y = 0;
metodo2();
System.out.println(«main » + x + » » + y);





}






}

## 0.26. Esercizio Overloading

Che cosa visualizza il programma seguente?

```java

class Overloading {



	static int quarta (int x) {
	return x * x * x * x;





}


	static double quarta (double x) {
	return x * x * x * x;





}


	public static void main (String[] args) {
	int a = 3;
double b = 3.7;
System.out.println(quarta(a));
System.out.println(quarta(b));





}






}

## Si dica cosa stampa il seguente programma, motivando la risposta

```java
public class A {


private int n;
public A(int n) {


this.n=n;




}
public int getN() {


return n;




}
public double calcola(int m) {


return n+m;




}
public double calcola(double m) {;


return n+m+1;




}




}
public class B extends A {



	public B(int n) {
	super(n);





}
public double calcola(int m) {


return getN() + m + 10;




}




}
public class C extends B{



	public C(int n) {
	super(n);





}
public double calcola(int m) {


return getN() + m + 100;




}




}


	public class Test {
	
	public static void main(String[] args) {
	C c = new C(2);
B b = new B(5);
A a = b;
System.out.println(c.calcola(a.calcola(0)));





}







}
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