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Introduzione

mSintassi e semantica di Java
ðdue aspetti fondamentali

mElementi comuni ai linguaggi procedurali
ðvariabili, tipi di dato, istruzioni

mElementi della progr. con gli oggetti
ðdefinizione delle classi e utilizzo degli oggetti

m In questa unità
ðci concentriamo sui primi

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Introduzione
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Introduzione

mElementi comuni ai linguaggi procedurali
ðJava è un linguaggio basato sul C++
ðmolti elementi comuni
ðalcune differenze sostanziali

mDifferenze principali
ðintrodotte per favorire la “sicurezza” e la 

qualità del codice
ðvediamo prima gli elementi comuni

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Introduzione
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Elementi di Base

m La sintassi è sensibile alle maiuscole
ðes: Prova è considerato diverso da prova

m Terminatore di istruzioni
ðpunto e virgola (;)
ðobbligatorio dopo ciascuna istruzione

mDelimitatori dei blocchi
ðparentesi graffe

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Elementi di Base
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Elementi di Base

mCommenti
ðsu riga singola o su più righe

mCommenti su riga singola
ðes: // questo è un commento

ðes: int x = 1; // un altro commento

mCommenti su più righe
ðes: /* questo è un commento

su più righe */

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Elementi di Base



10/05/2005

4

7
G. Mecca - Programmazione Orientata agli Oggetti

Elementi di Base

m L’insieme di caratteri di Java: Unicode
ðstandard moderno per la rappr. dei caratteri
ðobiettivo di internazionalizzazione
ðrappresentati con 16 bit
ðfino a 65.000 caratteri diversi (di ogni lingua)
ðda 0 a 127: corrispondono ai car. ASCII-7
ðda 0 a 255: corrispondono ai car. Latin-1

mEsempi
ð‘a’, ‘1’, ‘*’, ‘\n’, ‘\t’, ‘\\’, ‘\u2122’

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Elementi di Base

carattere barra inversa

http://www.unicode.org

carattere Unicode di 
codice esadecimale 2122
(TM)
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Elementi di Base

m Identificatori
ðsequenza di lettere e cifre
ðdevono cominciare con una lettera
ðlunghezza arbitraria
ðpossono contenere il carattere _

mAttenzione
ðin realtà il concetto di lettera e cifra in 

Unicode è molto più ampio che in ASCII
ðes: lettere cirilliche, lettere accentate...

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Elementi di Base
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Tipi di Dato

mDati in un programma Java
ðdue categorie

mComponenti
ðclassi e oggetti

mDati dei tipi primitivi
ðcostanti, variabili, parametri 
ðdel tutto analoghi ai corrispondenti nella 

programmazione procedurale

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Tipi di Dato
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Tipi di Dato

m Il sistema di tipi di base di Java
ðmolto simile a quello dei linguaggi di 

programmazione procedurale (es: C/C++)

mMa c’è una differenza importante
ðin Java c’è una maggiore enfasi sulla 

correttezza
ðe di conseguenza Java è un linguaggio più 

fortemente tipato

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Tipi di Dato
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Tipi di Dato

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Tipi di Dato

true o falsetrue o falseboolean

‘a’ ‘0’  ‘\n’ ‘\t’ ‘\\’ ‘\’’ ‘\”’
‘\u12de’

caratteri Unicode (16 bit)char

1.12F  -1E-2F   8.233F virgola mobile a 32 bitfloat

1.12    -1E-2      8.233Dvirgola mobile a 64 bitdouble

234      -3      987345interi a 32 bit (complemento a 2)int

costantivaloritipo

234L  -3L  980002323L     interi a 64 bit (complemento a 2)long

234    -3    32000interi a 16 bit (complemento a 2)short

234    -3interi a 8 bit (complemento a 2)byte

costantivaloritipo
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Tipi di Dato

mRiassumendo
ðtipi di base
ðclassi e oggetti, tra cui String e array

mAttenzione
ðin Java non ci sono i record (le strutture)
ðvengono sostituite e migliorate dalle classi e 

dagli oggetti
ðinfatti: struttura = insieme di attributi
ðcomponente = insieme di attributi e metodi

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Tipi di Dato
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Variabili e Costanti

mDue tipi di variabili
ðvariabili dei tipi primitivi (es: int, float...)
ðvariabili riferimento

mVariabile di tipo primitivo
ðspazio nella memoria identificato da un nome
ðla cui natura è stabilita dal tipo
ðinizialmente il valore è indefinito
ðes: int i, j;  float stipendio;  char segnoSchedina;

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Variabili  e Costanti
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Variabili e Costanti

mVariabile riferimento
ðvariabile di tipo riferimento ad una classe
ðviene utilizzata come intermediaria per gli 

oggetti della classe
ði riferimenti sono tipati
ðes: java.lang.String s; Calcolatrice c;

ðinizialmente il valore è indefinito
ðsuccessivamente: id di oggetto oppure null

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Variabili  e Costanti
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Variabili e Costanti

mCostanti simboliche
ðdati indicati con il modificatore final
ðspazi nella memoria a cui viene assegnato 

un valore che non può essere cambiato
ðpossono essere dei tipi di base oppure di tipo 

riferimento
ðes: final double PIGRECO = 3.14;

ðes: final java.lang.String s = “Costante”;

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Variabili  e Costanti
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Variabili e Costanti

mRiassumendo

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Variabili  e Costanti

Dati in un 
programma Java

Variabili Costanti
(final)

Variabili dei tipi
primitivi

Variabili di tipo
riferimento

Costanti dei tipi
primitivi

Costanti di tipo
riferimento
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Espressioni e Operatori

mEspressioni
ðcomposte di operandi e operatori

mOperandi
ðvariabili, costanti, costanti simboliche

mOperatori
ðoperatori ordinari 
ðfunzioni predefinite

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Espressioni e Operatori
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Espressioni e Operatori

mOperatori aritmetici
ð+, -, *, /, % (modulo)

mOperatori logici
ð&& (and), || (or), ! (not)

mOperatori di confronto
ð==, !=, >, >=, <, <=

mOperatori particolari
ð++, --, +=, -=, *=, /=

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Espressioni e Operatori

valutati con la tecnica
del corto circuito
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Espressioni e Operatori

m Le funzioni predefinite
ðmetodi statici della classe java.lang.Math

mEsempi
ðjava.lang.Math.sqrt es: Math.sqrt(x);

ðjava.lang.Math.sin es: Math.sin(x);

ðjava.lang.Math.cos es: Math.cos(x);

ðjava.lang.Math.pow es: Math.pow(x, y); x alla y
ðjava.lang.Math.log es: Math.log(x);

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Espressioni e Operatori
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Espressioni e Operatori

m Inoltre
ðla classe Math definisce anche due costanti 

molto utili
ðMath.PI: valore di pigreco
ðMath.E: costante di Nepero

mEsempi
ðdouble circonferenza;
ðcirconferenza = 2 * Math.PI * raggio;

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Espressioni e Operatori
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Istruzioni

m Istruzioni di Java
ðdichiarazioni
ðassegnazioni
ðstrutture di controllo (condizionali e cicli)

mDichiarazioni
ðservono a dichiarare costanti e variabili
ðsemantica ordinaria
ðsintassi: <tipo> <identificatore>;

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Istruzioni
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Istruzioni

mPer i tipi di base
ðnulla di nuovo
ðes: int i; float f; char segno;

mPer i riferimenti
ðattenzione alla forma della dichiarazione
ðil tipo è (normalmente) il nome di una classe
ðes: Calcolatrice c;

ðes: java.lang.String s;

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Istruzioni
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Istruzioni

mAssegnazioni
ðassegnano un valore ad una variabile
ðviene utilizzata un’espressione
ðsemantica ordinaria

mSintassi
ð<variabile> = <espressione>;

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Istruzioni
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Istruzioni

mEsempi
int i, j, k; boolean b; float f;
i = 3; j = 7;
k = (i * 17) – ((193 % 19) * Math.exp(0)); 
k = ((4 / i) * 127) / Math.cos(0); 
b = (i + j) < 10;
b = ((i < j) || (i == 7)) && (j != 10);
f = (i + j) / 3;
f = (i + j) / 3.0;

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Istruzioni
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Istruzioni

mStrutture di controllo
ðstrutture condizionali
ðcicli

mStrutture condizionali
ðif-then-else, if-then
ðswitch-case

mSintassi e semantica
ðordinarie

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Istruzioni
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Istruzioni

mEsempio
int i, j;
i = 3; j = 4;
if (i > j) {

System.out.println(“i e’ maggiore di j”);
} else {

System.out.println(“i non è maggiore di j”);
}

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Istruzioni
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Istruzioni

mCicli
ðfor e while

m Inoltre
ðesiste l’istruzione do-while
ðesistono le istruzioni break e continue

mSintassi e semantica
ðordinarie anche in questo caso

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Istruzioni
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Istruzioni

mEsempio n. 1
for (int i = 0; i < 10; i++) {

System.out.println(“Valore: “ + i);
}

mEsempio n. 2
int i = 0;
while (i < 10) {

System.out.println(“Valore: “ + i);
i++;

}

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Istruzioni
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Istruzioni

mAttenzione
ðle istruzioni sono sostanzialmente le stesse 

dei linguaggi procedurali
ðma servono ad uno scopo totalmente diverso

mNei linguaggi procedurali
ða definire i sottoprogrammi

mNei linguaggi a oggetti
ða definire il comportamento dei componenti

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Istruzioni
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Istruzioni

mDove si scrivono le istruzioni Java ?
ðnei metodi degli oggetti o delle classi

mModello di esecuzione
ðl’esecuzione di una applicazione Java 

corrisponde all’esecuzione di una sequenza 
di metodi che si chiamano a vicenda
ða partire da un metodo main
ðl’esecuzione dei metodi rispetta il modello 

basato sulla pila di attivazione

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Istruzioni
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Riassumendo

m Introduzione
mElementi di Base
m Tipi di Dato
mVariabili e Costanti
mEspressioni e Operatori
m Istruzioni

Sintassi e Semantica: Introduzione >> Sommario
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