Podstawy programowania obiektowego
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Klasy i obiekty

- Kazdy program w Javie sktada sie z jednej lub wielu klas.

- Wiemy juz, ze np. zmienna typu int moze przechowywa¢ liczby catkowite z przedziatu
[—2147483648,2147483647].

- Z obiektami jest podobnie: zmienna obiektowa klasy Punkt moze przechowywaé
obiekty klasy (typu) Punkt. Klasa to zatem nic innego jak definicja nowego typu danych.

Tworzenie klasy

class nazwa_ klasy

tres¢ klasy

W tresci klasy definiuje sie pola i metody.

Pola stuza do przechowywania danych.

Metody stuza do wykonywania réznych operacji.
Pola i metody nazywane sa sktadowymi klasy.

Kazda klasg zapisuje sie¢ w oddzielnym pliku o nazwie zgodnej z jej nazwa oraz
rozszerzeniu java, np. klase Main zapiszemy w pliku o nazwie Main.java, a klase
Punkt w pliku o nazwie Punkt.java.
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Klasy i obiekty

Do opisu potozenia punktu na ptaszczyznie potrzebujemy dwéch zmiennych.
Zatézmy, ze chodzi np. o punkty ekranowe (piksele) i wystarczy, jesli beda mogty
przyjmowac tylko wspdtrzedne catkowite.

class Punkt{
int x;
int y;

}

Po zdefiniowaniu klasy Punkt mozna zadeklarowaé zmienna typu Punkt.

Robi sie to w taki sam sposéb, w jaki deklarowane byty zmienne typéw prostych (np.

short, int, char), piszac:

typ_zmiennej nazwa_zmiennej;

Poniewaz typem zmiennej jest nazwa klasy, deklaracja ta przyjmie postac:
Tworzenie zmiennej referencyjnej (odno$nikowej/obiektowej)

nazwa_klasy nazwa_zmiennej;

Zatem

Punkt przykladowyPunkt;
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Klasy i obiekty

‘ Punkt przykladowyPunkt;

Zmienna o nazwie przykladowyPunkt domysinie jest pusta, tzn. nie zawiera zadnych
danych. Dokfadniej, zmienna taka zawiera warto$¢ specjalna null, ktéra okresla, ze
zmienna nie zawiera odniesienia do zadnego obiektu. Trzeba wiec samodzielnie utworzy¢
obiekt klasy Punkt i powiazaé go z ta zmienna:

Tworzenie obiektu (instancji/egzemplarza) klasy
nazwa_klasy nazwa_zmiennej = new nazwa_klasy(); J

W przypadku klasy Punkt:

Punkt przykladowyPunkt = new Punkt(); ‘

lub

Punkt przykladowyPunkt;
przykladowyPunkt = new Punkt();

Zmienna przykladowyPunkt zawiera referencje/odniesienie do przypisanego jej obiektu
klasy Punkt i tylko poprzez niag mozna sie do tego obiektu odwotywac.
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Pola klasy

Aby odwotac sie do danego pola klasy, nalezy skorzysta¢ z operatora . (kropka):

Dostep do pél obiektu

nazwa_zmiennej_referencyjnej.nazwa_pola_obiektu J

Przyktad (przypisanie do obu pdl obiektu przykladowyPunkt wartosci 100):

przykladowyPunkt.x = 100;
przykladowyPunkt.y = 100;
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W pliku Punkt.java mamy:

public class Punkt{
int x;
int y;

}

W pliku Main.java mamy:

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Punkt A = new Punkt();

A.x = 100;
A.y = 100;
System.out.println ("Wsp6étrzedna x punktu A: " 4+ A.x);
System.out. println ("Wspétrzedna y punktu A: " + A.y);

}
}

Po wywotaniu Run dla pliku Main.java otrzymujemy:

Wspétrzedna x punktu A: 100
Wspétrzedna y punktu A: 100

Nie trzeba oddzielnie kompilowa¢ klas Main i Punkt. Poniewaz w klasie Main
wykorzystywana jest klasa Punkt, wywotanie polecenia Run dla Main.java spowoduje
kompilacje zaréwno pliku Main_java, jak i Punkt.java. Obie klasy musza znajdowaé sie w

tym samym katalogu.
Monika Wrzosek (IM UG) Programowanie obiektowe 58 /207



Wartosci domysine pdl

public class Punkt{
int x;
int y;

}

public class Main {
public static void main (String args[]) {
Punkt A = new Punkt();
System.out.println ("Wsp6étrzedna x punktu A: A.x)
System.out.println ("Wspétrzedna x punktu A: " + A.y);

}

1

}

Wspétrzedna x punktu A: 0
Wspétrzedna y punktu A: 0

W Javie wartoé¢, jaka przyjmuje niezainicjowane pole obiektu, jest cisle okreslona:

Typ Warto$é domysina
byte, short, int, long 0

float, double 0.0

char \0

boolean false

referencyjny null
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Metody klasy

- Klasy oprécz pél przechowujacych dane zawierajg takze metody, ktére wykonuja
zapisane przez programiste operacje.

- Definiuje sie je w ciele (czyli wewnatrz) klasy pomiedzy znakami nawiasu
klamrowego.

- Kazda metoda moze przyjmowa¢ argumenty (parametry) oraz zwraca¢ wynik.

Deklaracja metody

typ_wyniku nazwa_metody (argumenty_metody)

{

instrukcje metody

}

- Jedli metoda nie zwraca zadnego wyniku, jako typ wyniku nalezy zastosowac
stowo void.

- Jedli metoda nie przyjmuje zadnych argumentéw, pomiedzy znakami nawiasu
okragtego nie nalezy nic wpisywac.
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Metody klasy: metoda typu void

Do klasy Punkt dodamy metode o nazwie wyswietl, ktéra wypisuje na ekranie
wartosci wspdtrzednych x i y.

Metoda ta

- nie zwraca zadnego wyniku,

- nie przyjmuje zadnych argumentéw.

public class Punkt{

int x;

int y;

void wyswietl () {
System.out. println ("Wspétrzedna x = " 4+ x);
System.out. println ("Wsp6étrzedna y = " + y)

}

}

Po utworzeniu obiektu danej klasy mozna wywotaé metode (czyli wykonaé zawarte
w niej instrukcje), korzystajac z operatora . (kropka).

Wywotanie metody
nazwa_zmiennej_referencyjnej.nazwa_metody(argumenty_ metody); J
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Metody klasy: metoda typu void

W pliku Punkt.java mamy:

public class Punkt{

int x;

int y;

void wyswietl () {
System.out. println ("Wspétrzedna x = " 4+ x);
System.out. println ("Wspétrzedna y = " + y);

}

}

W pliku Main.java mamy:

public class Main {
public static void main (String args[]) {
Punkt A = new Punkt();
A.x = 100;
A.y = 100;
A wyswietl ();
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Metody klasy: metoda zwracajaca wynik (1)

Do klasy Punkt dodamy teraz metody pobierzX i pobierzY, ktére beda zwracaty
odpowiednio warto$ci wspétrzednej x i y.

Kazda z tych metod

- zwraca wynik typu int,
- nie przyjmuje zadnych argumentéw.

public class Punkt{
int x;
int y;
void wyswietl () {
System.out. println ("Wspétrzedna x = " 4+ x
System.out. println ("Wsp6trzedna vy

Il
+
<
-

}
int pobierzX (){
return x;

}
int pobierzY (){
return vy ;
}
}

- Przed nazwa metody znajduje sie okre$lenie typu zwracanego przez nig wyniku - int.
- Wynik jest zwracany dzigki instrukcji return.
- Zapis return x oznacza zwrdcenie przez metode wartosci zapisanej w polu x.

Monika Wrzosek (IM UG) Programowanie obiektowe 63 /207




W pliku Punkt.java mamy:

public class Punkt{

int x;

int y;

void wyswietl () {
System.out. println ("Wspétrzedna x = " 4+ x);
System.out. println ("Wspétrzedna y = " 4+ y);

int pobierzX(){
return x;

int pobierzY (){
return y;

}
}

W pliku Main.java mamy:

public class Main {

public static void main (String args[]) {
Punkt A = new Punkt();

A.x = 100;
A.y = 100;
System.out. println ("Wspétrzedna x = " + A.pobierzX());
System.out.printin ("Wspétrzedna y = " + A.pobierzY());

}
}
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Metody klasy: metoda zwracajaca wynik (2)

Do klasy Punkt dodamy teraz metode, ktdra zwréci w wyniku nowy obiekt klasy
Punkt o takich wspdtrzednych, jakie zostaty zapisane w polach obiektu biezacego.

Metoda ta
- zwraca wynik typu Punkt,
- nie przyjmuje zadnych argumentéw.

Punkt pobierzWsp () {
Punkt nowy = new Punkt();
nowy.x = Xx;
nowy.y = y;
return nowy ;

}

- W ciele metody najpierw tworzymy nowy obiekt klasy Punkt, przypisujac go
zmiennej referencyjnej o nazwie nowy, a nastepnie przypisujemy jego polom
wartosci pdl x i y z obiektu biezacego.

- Za pomoca instrukcji return powodujemy, ze obiekt nowy staje sie wartoscia
zwracang przez metode.
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W pliku Punkt.java mamy:

public class Punkt{
int x, y;
void wyswietl () {
System.out. println ("Wspétrzedna x
System.out. println ("Wsp6trzedna vy

Punkt pobierzWsp() {
Punkt nowy = new Punkt();

nowy.x = X;
nowy.y = vy;
return nowy;

}
}

W pliku Main.java mamy:

public class Main {

public static void main (String args[]) {

Punkt A = new Punkt();
A.x = 100;

A.y = 100;

Punkt B;

B = A.pobierzWsp() ; //lub Punkt B = A.pobierzWsp ();

B.wyswietl ();
}
}
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Metody klasy: metoda zwracajaca wynik (2)

public class Main {
public static void main (String args|[]) {
Punkt A = new Punkt();
A.x = 100;
A.y = 100;
Punkt B = A.pobierzWsp() ;
B.wyswietl ();

}
}
Wspétrzedna x = 100
Wspétrzedna y = 100

- Zmiennej referencyjnej B przypisujemy obiekt zwrécony przez metode pobierzWsp
wywotang na rzecz obiektu A. Zatem zapis:

Punkt B = A.pobierzZWsp();
oznacza, ze wywotywana jest metoda pobierzWsp obiektu A, a zwrdcony przez nig wynik
jest przypisywany zmiennej B.
- Wynikiem dziatania tej metody bedzie obiekt (referencja do obiektu) klasy Punkt
bedacy kopiag obiektu A, czyli zawierajacy w polach x i y takie same wartoéci, jakie s3
zapisane w polach obiektu A.
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Metody klasy: argumenty

- Argumenty (parametry) metody to inaczej dane, ktére mozna jej przekazac.
- Metoda moze mie¢ dowolng liczbe argumentéw umieszczonych w nawiasie
okragtym za jej nazwa.

- Poszczegblne argumenty oddziela sie przecinkiem.

metoda przyjmujaca argumenty

typ_wyniku nazwa_metody(typ_parametru_l nazwa_ parametru_1, ...
..., typ_parametru_n nazwa_parametru_n)

tre$¢ metody

}
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Metody klasy: argumenty (1)

Napiszemy teraz dwie metody ustawX i ustawY, ktére beda nadawaty warto$¢ polu x i
polu y obiektéw klasy Punkt.

Kazda z tych metod

- nie zwraca zadnego wyniku (jest typu void),

- przyjmuje jeden argument typu int.

void ustawX (int wspX){

x = wspX;

}

void ustaw (int wspY){
y = wspY;

Podobnie mozna napisa¢ metode, ktéra bedzie jednoczesnie ustawiata pola x i y
obiektéw klasy Punkt.

Metoda ta ) ) )

- nie zwraca zadnego wyniku (jest typu void),

- przyjmuje dwa argumenty typu int.

void ustawXY (int wspX, int wspY){
X = wspX;
y = wspY;
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public class Punkt{

int x, y;
void wyswietl () {
System.out.println("x =" + x 4+ ", y =" 4+ y);
void ustawX(int wspX){
X = wspX;
void ustawY(int wspY){
y = wspY;
void ustawXY(int wspX, int wspY){
x = wspX;
y = wspY;

}
}

public class Main {
public static void main (String args[]) {
Punkt A = new Punkt();
A ustawX(100);
A . ustawY(100);
Punkt B = new Punkt();
B.ustawXY(2,5);

}

}
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Metody klasy: argumenty (1)

public class Main {
public static void main (String args[]) {

Punkt A = new Punkt();
A.ustawX (100);
A.ustawY (100);

Punkt B = new Punkt();
B.ustawXY (2,5);

System .out. print ("Wspétrzedne punktu A: ");
A.wyswietl ();

System.out.print ("Wspétrzedne punktu B: ");
B.wyswietl ();

}
}
Wspétrzedne punktu A: x = 100, y = 100
Wspétrzedne punktu B: x =2, y =5
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Metody klasy: argumenty (2)

- Argumentem przekazanym metodzie moze by¢ réwniez obiekt.
- Podobnie metoda moze zwracaé obiekt w wyniku swojego wykonania.

- W obu wymienionych sytuacjach postepowanie jest doktadnie takie samo jak w
przypadku typow prostych.

- Np. metoda ustawXY w klasie Punkt mogtaby przyjmowac jako argument obiekt tej
klasy (Sci$lej: referencje do obiektu), a nie dwie liczby typu int, tak jak zostato to
przedstawione na poprzednich slajdach.

Metoda ta | . ) .

- nie zwraca zadnego wyniku (jest typu void),

- przyjmuje argument typu Punkt.

void ustawXY (Punkt przekazany){
x = przekazany.x;
y = przekazany.y;

}

- Argumentem jest tu obiekt przekazany klasy Punkt.

- W ciele metody nastepuje skopiowanie wartosci pdl z obiektu przekazanego jako
argument do obiektu biezacego.
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public class Punkt{

int x, y;
void wyswietl () {
System.out.println("x =" + x + ", y =" +y);

void ustawXY (Punkt przekazany){
x = przekazany.x;
y = przekazany.y;

public class Main {
public static void main (String args[]) {
Punkt A = new Punkt();
A.x = 100;
A.y = 100;
Punkt B = new Punkt();
B.ustawXY(A);
B.wyswietl ();

x = 100, y = 100
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Przecigzanie metod

Na poprzednich slajdach pojawity sie dwie metody o takiej samej nazwie, ale
réznym kodzie:

void ustawXY(int wspX, int wspY){
x = wspX;
y = wspY;

}

void ustawXY (Punkt przekazany){
x = przekazany.x;
y = przekazany.y;
}

Pytanie: czy takie dwie metody mogtyby wspétistnie¢ w klasie Punkt?

- W kazdej klasie moze istnie¢ dowolna liczba metod, ktére maja takie same
nazwy, o ile tylko réznig sie argumentami (ich liczbg lub typem).

- Moga one, ale nie musza, rézni¢ sie réwniez typem zwracanego wyniku.

- Taka technike nazywa sie przecigzaniem metod (ang. overloading).
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Przecigzanie metod

public class Punkt{

int x, y;
void wyswietl () {
System.out.println("x =" + x + ", y =" 4+ vy);
void ustawXY (int wspX, int wspY){
x = wspX;
y = wspY;
void ustawXY (Punkt przekazany)){
x = przekazany.x;
y = przekazany.y;

}
}

public class Main {
public static void main (String args[]) {
Punkt A = new Punkt();
A . ustawXY (100,100);
Punkt B = new Punkt();
B.ustawXY (A);

}

}
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Konstruktory

- Wiemy juz, ze po utworzeniu obiektu wszystkie jego pola zawieraja wartosci
domyslne (np. pole typu int zostanie domysInie wypetnione wartoscia 0).

- Najczesciej jednak oczekuje sie, by pola te zawieraty jakie$ konkretne wartosci,
np. chcielibySmy, aby kazdy obiekt klasy Punkt otrzymywat: x =1iy = 1.

W tym celu mozna po kazdym utworzeniu obiektu przypisywac wartosci tym
polom, np.:

Punkt A = new Punkt ();
A.x = 1;
Ay = 1;

Mozna tez dopisa¢ do klasy Punkt dodatkowa metode, na przyktad o nazwie
inicjuj, postaci:

void inicjuj() {
x = 1;

y = 1;

}

i wywotywaé ja po kazdym utworzeniu obiektu.

Jednak zadne z tych rozwiagzan nie jest wygodne. Przede wszystkim wymagaja
one, aby programista zawsze pamietat o ich stosowaniu,
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Konstruktory

Konstruktor jest to specjalna metoda, ktéra zostaje wywotana zawsze w trakcie
tworzenia obiektu w pamieci.

Metoda bedaca konstruktorem
@ nigdy nie zwraca zadnego wyniku,

@ musi mie¢ nazwe zgodna z nazwa klasy.

Tworzenie konstruktora

class nazwa_ klasy

{

nazwa_klasy()

{

kod konstruktora

}
¥

Przed definicja nie umieszcza sie stowa void, tak jak miatoby to miejsce w
przypadku zwyktej metody.
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Konstruktory

public class Punkt

{

int x,
Punkt ()
{

ys

X 1;
y = 1

}
}

public class Main {

Punkt A = new Punkt ();
System.out. println ("Punkt: x
}

public static void main (String args[]) {

"HAX ",y ="+ Ay);
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Konstruktory

- Konstruktor nie musi by¢ bezargumentowy, moze réwniez przyjmowac argumenty.
- Argumenty przekazuje sie doktadnie tak samo jak w przypadku zwyktych metod.

Tworzenie konstruktora

class nazwa_ klasy

{

nazwa_klasy(typl argumentl, ..., typN argumentN)

kod konstruktora

}
}

Jesli konstruktor przyjmuje argumenty, przy tworzeniu obiektu nalezy je podad,
czyli zamiast stosowanej do tej pory konstrukgji:

nazwa_klasy zmienna = new nazwa_klasy()
napiszemy:
nazwa_klasy zmienna = new nazwa_klasy(argumenty_konstruktora)
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Konstruktory

public class Punkt

{
int x, y;
Punkt (int wspX, int wspY)
{
x = wspX;
y = wspY;
}
}

public class Main {
public static void main (String args[]) {
Punkt A = new Punkt (100, 100);
System.out.println("Punkt: x =" + A.x + ", vy =" + A.y);

}

}

Punkt: x = 100, y = 100

Konstruktory, tak jak zwykte metody, moga by¢ przeciazane, tzn. kazda klasa
moze mie¢ kilka konstruktoréw, o ile tylko réznia sie one przyjmowanymi

argumentami.
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public class Punkt{

int x, y;
Punkt () {
x = 1;
y = 1;
Punkt(int wspX, int wspY){
X = wspX;
y = wspY;
}
Punkt (Punkt P){
x = P.x;
y =P.y;

}
}

public class Main {
public static void main (String args[]) {
Punkt A = new Punkt();
Punkt B = new Punkt(100, 100);
Punkt C = new Punkt(A);

System.out.println("A: x =" + A.x 4+ ", y="4+Ay);
System.out. println("B: x =" 4+ B.x + ", y ="+ B.y);
System.out.println("C: x =" + C.x + ", y ="+ C.y);

}
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public class Main {
public static void main (String args[]) {
Punkt A = new Punkt();
Punkt B = new Punkt(100, 100);
Punkt C = new Punkt(A);

System.out.println("A: x =" + A x4+ ", y="4+Ay);
System.out.println("B: x =" + B.x + ", y =" +B.y);
System.out.println("C: x =" + C.x + ", y ="+ C.y);
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Stowo kluczowe this

Stowo kluczowe this to odwotanie do obiektu biezacego. Mozna je traktowaé jako
referencje do aktualnego obiektu.

Co by sie stato, gdyby w konstruktorze

Punkt(int wspX, int wspY)

spX;

zmieni¢ nazwy argumentéw wspX, wspY na x, y:

Punkt(int x, int y)

{

X
y

X3

Y

}

- Powyzszy zapis formalnie jest poprawny, jednak nie ma sensu.
- W jaki sposéb kompilator ma rozréznié, kiedy chodzi o argument konstruktora, a
kiedy o pole klasy, jesli ich nazwy sa takie same?
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Stowo kluczowe this

Poprawna postaé konstruktora

Punkt(int x, int y)

{

X
y

X
A

}

jest nastepujaca:

Punkt(int x, int y)

{

this.x
this.y

X3
Yy

}

Jesli chcemy zaznaczy¢, ze chodzi o sktadowa klasy (pole, metode), korzystamy z
odwotania w postaci:

this.nazwa_pola lub this.nazwa_metody.

Instrukcje this.x = x rozumiemy jako: przypisz polu x warto$¢ przekazana
jako argument o nazwie x.
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Wywotywanie metod w konstruktorach

Z wnetrza konstruktora (tak jak z wnetrza kazdej innej metody) mozna
wywotywacé inne metody.

public class Punkt{
int x, vy;

Punkt() {
ustawXY (1,1);

Punkt(int wspX, int wspY){
ustawXY (wspX, wspY);

Punkt (Punkt P){
ustawXY (P);

void ustawXY(int wspX, int wspY){
wspX;
wspY ;

X
y
void ustawXY (Punkt P){

P.x;
P.y;

< X
Il
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Wywotywanie metod w konstruktorach

Czy w ponizszym konstruktorze nie powinniSmy uzy¢ stowa this, aby rozréznié, czy
chodzi o pola, czy o argumenty?

public class Punkt{
int x, y;
Punkt(int x, int y)

ustawXY (x, y);

void ustawXY(int wspX, int wspY)
{
x = wspX;
y = wspY;
}
}

- Konstruktor jest prawidtowy.

- Jedli gdziekolwiek we wnetrzu metody odwotujemy sie do nazwy argumentu, to
niezaleznie od tego, czy istnieje pole o takiej nazwie, czy nie, komputer zawsze
przyjmuje, ze chodzi o argument.

- W ciele metody argument ma wieksza site niz nazwa pola.
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Wywotywanie konstruktora w konstruktorze

Wywotanie konstruktora z wnetrza innego konstruktora jest przydatne, gdy w
klasie znajduje sie kilka przecigzonych konstruktoréw, a zakres wykonywanego
przez nie kodu sie pokrywa, tzn. gdy kod jednego z konstruktoréw jest
podzbiorem kodu innego.

Polecenie this(argumentl, ..., argumentN)

wywota konstruktor, ktérego argumenty pasuja do wymienionych.

public class Liczby{
int a;
float b;

Liczby (int x) {
a = x;

Liczby(float x) {

b = x;
}
Liczby(int a, float b) {
this(a);
this.b = b;
}
}
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Wywotywanie konstruktora w konstruktorze

Ponizszego konstruktora

Liczby (int a, float b) {
this(a);
this.b = b;

}

nie mozemy zmodyfikowa¢ nastepujaco:

Liczby(int a, float b) {
this(a);
this(b);

}

Konstruktor mozna wywotaé jawnie tylko w innym konstruktorze i musi on by¢
pierwsza wykonywang instrukcja. Oznacza to, ze mozna wywotac tylko jeden
konstruktor, a przed nim nie powinna sie znalez¢ zadna inna instrukgcja.
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Metoda finalize*

- Wiemy juz, ze operator new pozwala na utworzenie obiektu, tzn. zarezerwowanie dla
niego pamieci operacyjnej. Logicznym zatozeniem jest, ze po jego wykorzystaniu pamieé
te nalezy zwolnié.

- W Javie za zwalnianie pamieci odpowiada maszyna wirtualna, a programista
praktycznie nie ma nad tym procesem kontroli.

- Zajmuje sie tym tak zwany od$miecacz (ang. garbage collector), ktéry czuwa nad
optymalnym wykorzystaniem pamieci i uruchamia proces jej odzyskiwania w momencie,
kiedy wolna iloé¢ oddana do dyspozycji programu zbytnio sie zmniegjszy.

- Java jest jednak w stanie automatycznie zarzadza¢ wykorzystywaniem pamieci, ale tylko
tej, ktoéra jest alokowana standardowo, czyli za pomoca operatora new.

- Stuzy do tego metoda finalize, ktéra jest wykonywana zawsze, kiedy obiekt jest
niszczony/usuwany z pamieci.

- Wystarczy wiec, ze klasa bedzie zawierata taka metode, a przy niszczeniu obiektu
zostanie ona wykonana. Wewnatrz tej metody mozna wykona¢ dowolne instrukcje.

- Deklaracja:

public void finalize (){
}

- Nie ma jednak Zzadnej gwarancji, ze metoda ta zostanie wykonana w trakcie dziatania
programu.

- Proces od$miecania zaczyna sie wtedy, kiedy garbage collector uzna to za stosowne.
Moze sie wigc okaza¢, ze pamieé zostanie zwolniona dopiero po zakonczeniu pracy
aplikacji.
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Metoda finalize*

public class Test {
public void finalize () {
System.out. println("Niszczenie obiektu.");

}
}

public class Main {
public static void main (String args[]) {
Test test = null;
for(int i = 0; i < 5; i++)

{
}

System . gc ();

}

test = new Test();

}

Niszczenie obiektu.
Niszczenie obiektu.
Niszczenie obiektu.
Niszczenie obiektu.
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public class Test {
public void finalize () {
System.out. println("Niszczenie obiektu.");
}

}

public class Main {
public static void main (String args[]) {

Test test = null;

for(int i = 0; i < 5; i++) {
test = new Test();

}

System.gc();

}

- W petli pie¢ razy tworzymy nowy obiekt klasy Test i przypisujemy referencje do niego
zmiennej test.

- Kazde takie przypisanie powoduje utracenie poprzedniej wartosci zmiennej test (czyli
poprzedniej referencji) i oznaczenie wczesniej przypisanego obiektu jako nieuzywanego.
- Po wykonaniu catej petli zmienna test bedzie zawierata referencje do ostatnio
przypisanego, piatego obiektu, a wszystkie poprzednie obiekty zostana utracone i beda
mogty zosta¢ poddane procesowi odSmiecania.

- Metoda System.gc() to sugestia dla maszyny wirtualnej, aby uruchomita proces
odzyskiwania pamieci. Nie ma stuprocentowej gwarancji, ze zostanie on uruchomiony

doktadnie w chwili wykonania tej instrukcji. Odbedzie sie to-w najblizszym mozliwym
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