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STRINGHE IN JAVA

• In Java, le stringhe non sono “pezzi di memo-
ria” con dentro dei caratteri, come in C: sono
oggetti appartenenti alla classe �����������

• Una stringa Java rappresenta uno specifico 
valore e come tale è immodificabile

• se occorre una stringa modificabile esiste la 
classe ������������	�
�����
��

• L’operatore � denota la concatenazione:��� ����� � + ��� ����������� �
NB: la concatenazione di costanti è fatta a tempo di 
compilazione, quindi non introduce inefficienze
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COSTANTI 6WULQJ

• Le costanti ����������� possono essere denotate 
nel modo usuale:��� ����� � ��� ����������� �

• Quando si scrive una costante ����������� tra 
virgolette, viene creato implicitamente un 
nuovo oggetto di classe �������� �!�" inizializzato 
a tale valore

• Una costante ����������� non può eccedere la ri-
ga: quindi, dovendo scrivere stringhe più lun-
ghe, conviene spezzarle e concatenarle con +
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STRINGHE IN JAVA

• Le stringhe Java non sono array di caratteri

• Sono oggetti concettualmente diversi# non si applicano gli operatori degli array!
– in particolare, non si applica il classico  [ ]

• Per selezionare il carattere i-esimo si usa il 
metodo ��$ ���&%'�)(+* :,�-�.�/&0�132547698�:�;�<�:�=�=&>@?�:�;@ACB&<�<�/&0�6�D
AFE�B�.GAFEH4I2'JKAFE�B�.MLN-PORQ�S�D

• La classe ����������� definisce decine di metodi: 
si veda la documentazione (Java 2 API)
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STRINGHE IN JAVA

• Tutte le classi Java definiscono un metodo ���������������T(+* che produce una ����������� a par-
tire da un oggetto della classe: ciò consente 
di “stampare” facilmente qualunque oggetto 
di qualunque classe

• È responsabilità del progettista definire un 
metodo ���������������T(+* che produca una stringa 
“significativa”

• Quello di default stampa un identificativo 
alfanumerico dell’oggetto
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UCVMW�X&YFZ[Z�XF\C]&]_^�]a`MbFU�YFc�d@e
UCVMW�X&YFZ�]&fM\CfFYFZhg�c�YMijb�\�Yakmlon�fap�YMk&qr\&pFq�]�sKtMu�e
n�fMp�YMk&q5]_vGwKxC`CX_bC`�y&yMcziF`CXzZF\ab&b�YMk�w�{
ZM|C\&p[ZM|[v}]�~�ZM|C\&p���f�l���u�{
n���]&fa`Mbm~�cMV�f�~ U�p�YMk�fFXMkml�ZM|�u�{
n���]&fa`Mbm~�cMV�f�~ U�p�YMk�fFXMkmlKw���\&pF\Cf&fa`&pF`���w��rZM|�u�{
��cMV�k�fa`�p[Zjvrk&`F�r��cMV�k�fa`�p�lR�F��u�{
n���]&fa`Mbm~�cMV�f�~ U�p�YMk�fFXMkml�Z�u�{
�
�

Converte ch in 
stringa e lo con-
catena alla frase.

Usa il metodo toString() predefini-
to di Counter → Stampa un identi-
ficativo dell’oggetto c

��cMV�k�fa`�pC�&�M\�W�Z��
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VARIANTE

• La stampa di poco fa non vi piace?

• Potete ridefinire esplicitamente il metodo���������������T(+* della classe � ��
�����
�� , facendo-
gli stampare cio che preferite

Ad esempio:UCVMW�X&YFZ[Z�XF\C]&]h��cMV�k�fa`�pGe~&~&~UCVMW�X&YFZrn�fMp�YMk&q5fMc�n�fMp�YMk&q'lRu�epF`�f�VCpFk@w���cMV�k�fa`�pziCY_g�\�XFcFpF`@w��jg�\�X�{�
�
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��cMV�k�fa`�pziCY_g�\�XFc&pF`}�F�
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ARRAY IN JAVA

• Gli array Java sono oggetti, istanze di una 
classe speciale denotata da Õ}Ö

• Quindi, prima si definisce un riferimento...

LQW>@�Y� LQW Y>@�

• Attenzione: è un riferimento, non bisogna 
specificare la dimensione

La parentesi si può mettere in due modi: dopo 
il nome delle variabile, come in C, oppure 
dopo il tipo
&RXQWHU>@�Z� &RXQWHU Z>@�
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ARRAY IN JAVA

• …e poi si crea dinamicamente l’oggetto:

Y� �QHZ LQW>�@�

Z� �QHZ &RXQWHU>�@�

• La dimensione si specifica all’atto della 
creazione
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ARRAY IN JAVA
Attenzione!! Ogni elemento dell’array:

• è una variabile, se gli elementi dell’array sono 
di un tipo primitivo ( ����� , ��×������ , ��$ ��� , …)

Y� �QHZ LQW>�@�

• è un riferimento a un (futuro) oggetto, se gli 
elementi dell’array sono (riferimenti a) oggetti

Z� �QHZ &RXQWHU>�@�

Inizialmente 
tutti µ9¤a¦�¦
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ARRAY IN JAVA

Quindi nel primo caso, array di valori primitivi

in questo caso, ogni elemento dell’array è una
normale variabile, “già usabile” così com’è:

Y� �QHZ LQW>�@�

Y>�@  ����Y>�@  ����

1 34

v
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ARRAY IN JAVA

Se trattiamo riferimenti ad altri oggetti
• nel secondo caso, invece, ogni elemento 

del’array è solo un riferimento: se si vuole 
un nuovo oggetto, bisogna crearselo!

Z� �QHZ &RXQWHU>�@�

Z>�@� �QHZ &RXQWHU�����

w

11 Ø ÙMÚaÛFÜKÛPÝ&ÞFßMà�á�âFã9ä

Inizialmente 
tutti µ9¤a¦�¦
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ARRAY IN JAVA

• In quanto istanze di una classe “array”, gli 
array Java hanno alcune proprietà

• Tra queste, il campo-dati pubblico å�æ�ç�è�éCê
dà la lunghezza (dimensione) dell’array:

Y�OHQJWK vale 3

Una volta creato, un array ha comunque 
dimensione fissa
– ëFì�ëîí�ïMðîñ�òaòMñ&ó ñõô�ö&÷ ÷ ö&ó ø&ö�ù ì�úNöîí�û öMü�ñ�ó ñ
– íMñ&ó&ù ö&÷ ûaëMñMü�ñ�òaò�û ù ýõñ�ò�û òaù ñî÷ öõüF÷ ö�òaòFñNþ�ÿ�� �����
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ESERCIZIO
Stampare a video gli argomenti passati 
dalla linea di comando.

• Il main riceve un array di �	��
���
��
�������������������������� ���!#"$����%'&)(���*���%�+-,/.0��*�+$��132

4�4�4
5

• Non c’è 637�è�8 , perché la dimensione dell’ar-
ray è indicata dalla proprietà å�æ�ç�è�éCê

• Ogni elemento di 637�è:9 è un (riferimento a) ; é$7�<�ç�è
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ESERCIZIO

Quindi:
�����������=����������>���?�"����� A@�����%	2
�����3�������������������� ���!#"�����%'&B(���*���%�+C,D.0��*�+���132
EAFHG IAJLK�M�NBOLPAQAK�RDSATAT�U�V
W/X MLRYPDZ:N\[L]�R$N ^�JAELQ�RLOLQ:G)_)`�P�MAM/]�QaIAJLK�[DZ�PAQ�RY[�_LV�b

P�O�MDP
FL[�JHG ELQ�RcEYT�U�bdEDe�IAJLK�M�NBOLPAQAK�RDS3bdEAfAf�V
W/X MLRYPDZ:N\[L]�R$N ^�JAELQ�RLOLQ:G)_/IAJLKA[DZ�PAQ�RL[g_hfaE

fg_�ih_hfaIAJLK�M�j E�kYV�b
5

5
L’operatore l concatena mDn/oYprqDs e anche valori di tipi primitivi
(che vengono automaticamente convertiti in mDn/oYprqDs )

Stringhe  - 16

ESERCIZIO

Quindi:
�����������=����������>���?�"����� A@�����%	2
�����3�������������������� ���!#"�����%'&B(���*���%�+C,D.0��*�+���132
EAFHG IAJLK�M�NBOLPAQAK�RDSATAT�U�V
W/X MLRYPDZ:N\[L]�R$N ^�JAELQ�RLOLQ:G)_)`�P�MAM/]�QaIAJLK�[DZ�PAQ�RY[�_LV�b

P�O�MDP
FL[�JHG ELQ�RcEYT�U�bdEDe�IAJLK�M�NBOLPAQAK�RDS3bdEAfAf�V
W/X MLRYPDZ:N\[L]�R$N ^�JAELQ�RLOLQ:G)_/IAJLKA[DZ�PAQ�RL[g_hfaE

fg_�ih_hfaIAJLK�M�j E�kYV�b
5

5
A differenza del C, tYo/sLu�v wAx è il I° argomento
(non il nome del programma!)
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ESERCIZIO

Esempio d’uso:
y{z}|H~ ������>$��?�"����� A@�����%�����?������A������?�?�?3�

Output:
� �����A� ÿ�� ������������ �����A� ÿ�� ���=��� ÿ� �����A� ÿ�� ���#�	������ �����A� ÿ�� �����:� ����� ÿ&ÿ&ÿ
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TIPI PRIMITIVI E CLASSI “WRAPPER”

• In varie situazioni, può essere comodo poter
trattare i tipi primitivi come oggetti
– per passarli per riferimento a una funzione
– per poterli usare quando una funzione richiede 

obbligatoriamente un “vero oggetto”

• Una classe “wrapper” incapsula una 
variabile di un tipo primitivo
– la classe � ����� ÿ � � incapsula un � ����� ÿ � �
– la classe � ��� � � ÿ incapsula un � ��� � � ÿ

• La classe wrapper ha nome (quasi) identico al tipo 
primitivo che incapsula, ma con l’iniziale maiuscola
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TIPI PRIMITIVI E CLASSI “WRAPPER”

• Ogni classe wrapper definisce metodi per 
estrarre il valore della variabile incapsulata e 
viceversa

��� �D�
�Y�\� �:� � �  D�

¡�¢ £¥¤ ¤ ¦-§)¨ � £ �D� ¦ �\©
ª �r�)�\� ¤ �Y�¥«D¬ ¦ «D� ¦

­�®A®A¯Y°�±L²0³�®A®�¯D°�±L²
´Yµ ±L¶ · µ ±A¶L± ´�¸ °�¶
­�¹ ¸ ° ³L¹ ¸ °
º/µ ®L¶ ¸¼»Dµ ®A¶ ¸
½Y² ¸ ¾ ² ¸ °L¿A°�¶
¯L®L²L¿ À�®L²A¿
Á�¯L®L± ¸ÃÂ ¯L®A± ¸
Ä�®YÅD­�¯Y°ÇÆ�®YÅY­�¯Y°
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È � � ��É �#� � ��Ê�ÊÌË�Ê ÿ � È É����ÎÍÈ � � ��É � Ê � � ��É �ÐÏ ��É � � � É �ÒÑBÓ �A��É � � � ��� Ê	ÔrÕ�Ö Í
É � �Ì×#Ø=����Ù
Ú � � ÿ � ÿ ��ÉA×#Ø �&ÿ�Û Ú � � ÿ � ÿ � Ñ × Ö Ù
×#Ø���Ü�ÉA×{Ý}É � � þ � �A� ÿÒÑ Ö Ù

ÓLÞ Ê � ÿ �ÒÝ)������Ý È ��É � ��� �ÒÑrß ÉA×gØ ßáà ÉA× Ö Ù
ÓLÞ Ê � ÿ �ÒÝ)������Ý È ��É � ��� �ÒÑrß ×#Ø ßáà × Ö Ùâ

â

Costruisce un oggetto ã¥äLåræDçDæYè a 
partire da un valore éräLå

Estrae da un oggetto ã¥äLåræDçDæYè
il valore éräLå incapsulato al suo 
interno, mediante éräLå)êAëLì¥íYæ$î\ï

ÉA×#Ø=���
×#ØÎð��

Stringhe  - 21

ñ�òÒñ	ódô	õ ö
È � � ��É �#� � ��Ê�ÊÌË�Ê ÿ � È É����ÎÍÈ � � ��É � Ê � � ��É �ÐÏ ��É � � � É �ÒÑBÓ �A��É � � � ��� Ê	ÔrÕ�Ö ÍÉ � �Ì×#Ø=����ÙÚ � � ÿ � ÿ ��ÉA×#Ø �&ÿ�Û Ú � � ÿ � ÿ � Ñ × Ö Ù×#Ø��=Ü0ÉA×{Ý}É � � þ � �A� ÿÒÑ Ö Ù

ÓLÞ Ê � ÿ �ÒÝ)������Ý È ��É � ��� �ÒÑrß ÉA×gØ ßáà ÉA× Ö Ù
ÓLÞ Ê � ÿ �ÒÝ)������Ý È ��É � ��� �ÒÑrß ×#Ø ßáà × Ö Ùâ

â

Conversione implicita da ã¥äLåræDçDæYè a ÷Då/èYéräDç
(usando il metodo årøL÷Då/èYéräDç$î\ï di ã¥äLåræDçDæYè )

Conversione implicita da éräLå a 
÷Då/èYéräDç (usa la funzione statica 
årøL÷Då/èYéräDç�î\ï di ã¥äLåræDçDæYè )

ÉA×#Ø=���
×#ØÎð��


