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حقوق مؤلف

 استانجمن جاواکاپکلیه حقوق این اثر متعلق به

ده و به صورت عمومی منتشر شتوسط جاواکاپآن چهتدریس یا بازنشر

بلامانع است( جاواکاپ)است، با ذکر مرجع 

 ه به صورت عمومی منتشر نشده است و بجاواکاپاگر این اثر توسط

آن ربازنشصورت اختصاصی در اختیار شما یا شرکت شما قرار گرفته، 

مجاز نیست

 ستمجاز نیانجمن جاواکاپتغییر محتوای این اثر بدون اطلاع و تأیید

http://www.javacup.ir/javacup/
http://www.javacup.ir/javacup/
http://www.javacup.ir/javacup/
http://www.javacup.ir/javacup/
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سرفصل مطالب

ایجاد اشیاء

 در حافظهاشیاءوضعیت

 زباله روب(Garbage Collector)

 متدهاارسال پارامتر به(Parameter Passing)

مختلف حافظهبخش های
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یکی از اهداف این جلسه

 در حافظهاشیاءارائه یک شهود سطح پایین از

 اشیاء ذخیره سازی نحوه(Objects ) و ارجاع ها(References)

در کنار شهود سطح بالاپایینشهود سطح اهمیت

بسیار مهم در طراحی: شهود سطح بالا

 پیاده سازیبسیار مهم در : پایینشهود سطح



جاوابرنامه هایدر اشیاء
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public class Dog {

private String name;

public void setName(String n) {

name = n;

}

public void bark(){

System.out.println("Hop! Hop!");

}

}

تعريف کلاس
Class Declaration

ساخت شیء جديد، نمونه سازی
Object Creation, Instantiation

ارسال پیغادم
Message passing

چیست؟ dمتغیر
یک شیء

ارجاع به يک شیء 
(Reference)

Dog d = new Dog(); 

d.setName("Fido"); 

d.bark(); 

شیء( state)تغییر حالت 

یادآوری
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شیءاستفاده از یک 

 نقطه(dot:)

 می آیدشیءقبل از نقطه، اسم

 معمولاً بعد از نقطه، یک متد
می شودفراخوانی 

  بعد از نقطه، ممکن است
دبیایشیءویژگی هاییکی از 

 باشددر دسترسبه شرطی که

 ًمثلاpublic باشد

Person p = new Person(); 

p.setName("علی علوی");

Book b1 = new Book(); 

b1.setTitle("شاهنامه");

p.borrow(b1);

String s = p.name;

p.age = 22;

object.method(params);
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برنامه هادر اشیاء

Dog d1 = new Dog(); 

d1.setName("Belle"); 

d1.setAge(3); 

Dog d2 = new Dog(); 

d2.setName("Fido"); 

d2.setAge(4);

Belle

3

Fido

4
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داردهويتو رفتار، حالتهر شیء، : یادآوری

 state, behavior, identity

 می گیردهر شیء، در حافظه قرار

 شیءحالت= محتوای حافظه

 شیءهويت≈آدرس شیء در حافظه

 قبلاً در کلاس شیء تعریف شده: شیءرفتار

Belle

3

Fido

4

در حافظهاشیاء
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newعملگر 

 از کلاس مشخص شده می سازدشیء جديدیک

ارجاع(reference ) برمی گرداندبه شیء ساخته شده را

new String();

new Book();

 String s = new String();

 Dog d = new Dog();

 Rectangle r = new Rectangle();

 Scanner c = new Scanner(System.in);

عملگرnew حافظه را در بخشی به نامHeapمی کندایجاد



جاواکاپانجمن aliakbary@asta.irدر جاوااشیاء 11

داده هاانواع 
 وجود دارد« نوع داده»در جاوا دو گونه

(Primitive Data Types)انواع داده اولیه-1
 byte, short, int, long, float, double, boolean, char

تعدادی نوع داده محدود و مشخص که در زبان جاوا موجودند

 (شیءنه يک )هر متغیر از این انواع، حاوی یک مقدار است

 هاکلاسیک ( Reference Data Types)انواع داده ارجاعی-2
 مثلString ،Scanner ،Dog یاBook

 برخی( مثلString ) در زبان موجود است

 و برخی دیگر( مثلBook ) می کنیمتعریفرا ما

 استشیءارجاعی به یک متغیر از این انواع، هر

String name;

Book book;

int number;

char ch;
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با یک شیء( primitive)تفاوت یک متغیر اولیه 

 انواع اولیه(primitive types ) امکان استفاده ازnewرا ندارند

 ارجاعی(Referenced )نیستند

 می دارندمقدار را نگه یک، شیءیکبه جای نگهداری ارجاع به

 امکان استفاده ازdot  را ندارند

 یا رفتار داشته باشندویژگینیستند که شیءچون

 String s = new String(“Ali”);

 int a = 5;
A|l|i

a 5
s

new int();

int a = 5;

a.value = …

a.setValue(…



(Reference)مفهوم ارجاع 
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ارجاع به اشیاء

 ارجاع(Reference ) اشاره گر، مفهومی مانند یک(Pointer )است

 تا حدودی مشابه اشاره گر در زبانC++

 ،یءنه يک شوقتی یک متغیر تعریف می کنید، در واقع یک ارجاع می سازید

String s;

Book b;

استثنا :

متغیرهای انواع داده اولیه

 می دارنداین متغیرها ارجاع به یک شیء نیستند، خود مقدار را نگه
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ساخت اشیاء

 ايجاد نمی کنداین کد یک شیء جدید:

 (اشاره نمی کند)فقط یک ارجاع می سازد، که هنوز به شیءی ارجاع نمی دهد

 شما فعلاً نمی توانید از متغیرstrاستفاده کنید

 مقدار متغیرstr خالی ،(null )است

 مقدارnull :یک ارجاع که به شیءی اشاره نمی کند

 باید به یک شیء واقعی متصل شود (ارجاع)متغیرهر ،( مگر این کهPrimitiveباشد)

به آن اشاره کند، به آن ارجاع دهد

 مثلاً با کمکnewبه یک شیء جدید اشاره کند

 (عملگربا )درون آن ریخته شود غیرخالیمتغیریکیاو=

String str;

str = new String();

str = name;
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بر یک ارجاع( مساوی)انتساب عملگرتأثیر 

String s = new String(“Ali”);

String t;

t = new String(“Taghi”);

Alis

Alis

Taghit
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(2)ارجاع یکتأثیر عملگر مساوی بر 

 در این شرایط نتیجه اجرای
; s = t:    دستور زیر چیستاین

محتوای شیء کپی نمی شود: دقت کنید

 (اشاره گر کپی می شود، آدرس مورد اشاره کپی می شود)ارجاع شیء کپی می شود

 متغیرهایs وt هر دو به یک شیء اشاره می کنند

Taghit

Alis

t

s

Taghi
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(3)ارجاع یکمساوی بر عملگرتأثیر

 String s = new String(“Ali”);

 String t = new String(“Ali”);

 متغیرهایs وt می کننداشاره ( متمایز)متفاوت شیءبه دو
 متفاوت است شیءهویت این دو(identity)
 یکسان است شیءهرچند حالت این دو( محتوا، وضعیت یاstate)

 می شودبا این دستور چه :s=t;

 هویتs با هویتt می شودیکی

Alit

Alis

Alit

Alis



شیءآرایه، به عنوان 



جاواکاپانجمن aliakbary@asta.irدر جاوااشیاء 20

آرایه ها در جاوا

هر آرایه در واقع یک شیء است

 در بخشی از حافظه به نام اشیاءمثل همهHeapذخیره می شود

 (ارجاع)می توان به آرایه اشاره کرد

String[ ] strs;

Person[ ] people = new Person[5];

int n = …

float[ ] realNumbers = new float[n];

یک آرایه مؤلفه های(elements )متغیرهایی از جنس معرفی شده اند

مثلاً در یک آرایه از جنسString[ ] استيک ارجاع به يک رشته، هر مؤلفه

 در آرایه ای از جنسint[ ] مقدار يک ، هر مؤلفهintاست
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آرایه ای از انواع اولیه: مثال

ارجاع به يک شیء از جنس آرايه

5|4|..|53

array
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مثال از آرایه

 ویژگی شیءآرایه به عنوان یک ،lengthدارد(property)

 کهpublic است( خواندن)و قابل استفاده
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آرایه و ارجاعات

 در این قطعه کد، علاوه برscanner می شود، چهار نوع مقدار دیده:

 ارجاع آرایه(array)

 آرایه شیءخود( که با کمکnewایجاد شد)

 ارجاع مؤلفه های درون آرایه(array[i])

مقدار اولیه هر مؤلفه :null

 اشیائی که هرarray[i]به یکی از آن ها اشاره می کند

Scanner scanner = new Scanner(System.in);
String[] array;
array = new String[10];
for (int i = 0; i < array.length; i++) {
array[i] = scanner.next();

}
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public class Student {

private String name;

private long id;

public String getName() {

return name;

}

public void setName(String n) {

name = n;

}

public long getId() {

return id;

}

public void setId(long n) {

id = n;

}

}

:کلاس را در نظر بگیریداین
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ساخت آرایه از یک نوع دلخواه
Student[] students;

students = new Student[4];

students[0] = new Student();

students[0].setName("Ali");

students[1] = new Student();

students[1].setName("Taghi");

students null null

Ali
Taghi



شیءرشته، به عنوان 
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رشته در جاوا

 هر رشته(String ) استشیءدر واقع یک

 (رفتارهای رشته)رشته، متدهای مختلفی دارد شیءهر

String input = "Nader and Naser";

char ch = input.charAt(0);

int i = input.indexOf("Naser");

int j = input.lastIndexOf("er");

String newS = input.replace("Nader", "Hamed");

String sth = newS + i ;

System.out.println(sth);
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متدهای رشته: یادآوری

 charAt

 concat

 startsWith

 endsWith

 indesxOf

 lastIndexOf

 replace

 substring

 length

 equals

 equalsIgnoreCase

 contains
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Stringبه کلاس نیم نگاهی

( شده اندحذف جزئیاتبرخی)
public class String{

/** The value is used for character storage. */
private char value[];

public int length() {
return value.length;

}

public boolean isEmpty() {
return value.length == 0;

}

public char charAt(int index) {
return value[index];

}
...

}
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jafarAgha

مثال

50

…J|a|f|a|r

name

age

Student jafarAgha = new Student();

jafarAgha.setAge(50);

jafarAgha.setName("Jafar");

jafarAgha.talk();



کوییز
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اجرای برنامه زیر چیست؟نتیجه: کوییز



(Garbage Collector)زباله روب 
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؟می شوندساخته شده چه اشیاء،fبعد از فراخوانی متد 

static void f() {

Scanner scanner = new Scanner(System.in);

Student[] students = new Student[10];

for (int i = 0; i < students.length; i++) {

students[i] = new Student();

students[i].setId(i);

students[i].setName(scanner.next() );

}

}

public static void main(String[] args) {

f();

...
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آزادسازی حافظه اشیاء

 شوداد حافظه آن آزباید، نیستشیءیکبه نیازیدیگروقتی که

 از حافظه حذف شودشیءیعنی این

 می شودانجام برنامه نویسکار توسط این، زبان هادر برخی

ودشآزاد متغیریکزمانی، حافظه در چه که می کندمشخص برنامه نویس

عملگر: مثالdelete زبان درC++

 استهپیچیدو پرخطافرایندیبرنامه نویسآزادسازی حافظه توسط

 نشت حافظه یاو اشتباه ممکن است به(Memory Leak )منجر شود
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(Garbage Collection)یزباله روب

استآزادسازی حافظه در جاوا خودکار فرایند: خبر خوب!

نیستبرنامه نویسبه دخالت نیازی

کار توسط موجودی به نام زباله روب  این

(Garbage Collector)می شودانجام 

 بخشی از زباله روبJVM است
ی کندم، آزاد نمی شوندکه دیگر در برنامه استفاده اشیاءیبه صورت خودکار که 

 زباله روب به طور متناوب فضای حافظهHeap می کندرا بررسی

 می ریزدرا دور مردهاشیاءو

 می کندجدید آزاد اشیاءو حافظه را برای نگهداری



ارسال پارامترها
Parameter Passing
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متدهافراخوانی 

فراخوانی متد ممکن است با ارسال پارامتر همراه باشد

 در جاوا چگونه است؟متدهابه پارمترهانحوه ارسال

 Call by value

 Call by reference

 Call by pointer

 ارسال متغیرهایprimitive( مثلint : )call by value

 اشیاءارسال( مثلString ) : شبیه بهcall by pointer
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می شوندپاس متدهاچگونه به پارامترها

Type x = ...
f(x);

void f(Type param){
...

}

void f(){
Type param = x;

...
}

2

paramx

paramx

2

paramx

2

Ali

paramx
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public void javaMethod(

Person first, Person second, int number){

first.age = 12;

number = 5;

Person newP = new Person();

second = newP; 

}

javaMethod(p1, p2, myInt);

مثال

javaMethodبعد از فراخوانی 

 آیاp1.age ؟می کندتغییر
بله

 آیاmyInt ؟می کندتغییر
خیر

 آیاp2 ؟می کندتغییر
خیر
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public void javaMethod(

Person first, Person second, int number){

first.age = 12;

number = 5;

Person newP = new Person();

second = newP; 

}

javaMethod(p1, p2, myInt);

مثال

age=12

p1 p2

3

myInt

first

second

3

number
 آیاp1.age کرد؟    بلهتغییر
 آیاmyInt کرد؟   خیرتغییر
 آیاp2 کرد؟   خیرتغییر

5



کوییز
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چه خواهد بود؟bو aمقدار badSwapبعد از فراخوانی 
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چه خواهد بود؟bو aمقدار badSwapبعد از فراخوانی 
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زیر چیست؟قطعه برنامهخروجی 
public static void swapNames(Student s1, Student s2){
String tmp = s1.name;
s1.name = s2.name;
s2.name = tmp;

}

Student a = new Student();
Student b = new Student();
a.setName("Ali");
b.setName("Taghi");
swapNames(a, b);
System.out.println(a.name);
System.out.println(b.name);



جاواکاپانجمن aliakbary@asta.irدر جاوااشیاء 46

خروجی این برنامه چیست؟
public class ParameterPassing {
public static void main(String[] args) {
int[] array = new int[4];
for (int i = 0; i < array.length; i++) {

array[i] = i;
}
f(array);
System.out.println(array[2]);

}

private static void f(int[] a) {
a[2] = 0;
for (int i = 0; i < a.length; i++) {
int x = a[i];
x= 5;

}
a = new int[10];
a[2] = 1;

}
}

for (int x : a) {
x=5;

}

(   for eachبا )این گونه forاگر حلقه 
بازنویسی شود چطور؟



مختلف حافظهبخش های
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حافظهبخش های

می شونددر حافظه نگهداری ( متغیرها)یک برنامه داده های

 به صورت عادی درRAM

 می کندیک برنامه جاوا، از بخشی از حافظه استفاده

یک برنامه، شامل دو بخش مهم استحافظه ی :Stack وHeap

در اشیاءHeap می گیرندقرار

 محلی هر متد روی متغیرهایStack می گیرندقرار
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Stack وHeap

 در اشیاءهمهHeap می گیرندقرار

 که شیءهرnewروی می شود ،Heap می گیردقرار

می شوندزمان لازم توسط زباله روب آزاد در : می میرندکه اشیاءی

 محلی هر متد روی متغیرهایStack می گیرندقرار

 و در پایان فراخوانی متد، به صورت خودکار ازStack می شوندحذف

  این فرایند نیازی به زباله روب ندارد

 بدون زباله روب زبان هایدر( مثلC++ ) می شودهم انجام
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مثال

 درمتغیرهادر برنامه زیر، کدامStack  در متغیرهاو کدامHeap

جای دارند؟
public static void swapNames(Student s1, Student s2){

String tmp = s1.name;
s1.name = s2.name;
s2.name = tmp;
int number = 5 ; 

}

STACK

number

tmp

s2

s1

HEAP

…

…

…

5 
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2مثال 

ه  همه متغیرهای محلی، بلافاصل
و به صورت خودکار آزاد شدند

بعداً  اشیاء
توسط زباله روب

می شوندآزاد 
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برای یک برنامهHeapو Stackاندازه تنظیم

 هر برنامه جاوا بر روی یکJVM می شوداجرا

JVMمدیریت حافظه هر برنامه را بر عهده دارد

می توانیمJVM کنیم  تنظیمرا

تا میزان حافظه بیشتر یا کمتری در اختیار برنامه قرار دهد

 که برای آرگومان هاییبا کمکjvm می کنیمارسال

 java Person

 java -Xms512m -Xmx3750m Person

 java -Xss4m Test

 java -Xmx3750m -Xss4m Main

آرگومان معنی

-Xms Heapاولیه اندازه

-Xmx Heapاندازه حداکثر

-Xss Stackاندازهحداکثر



کوییز
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کوییز

 فراوانی را اشیاءبرنامه ایاگرnew پر  حافظه اشکند، کدام بخش

؟می شود

شرط اگر یک متد را به صورت بازگشتی صدا بزنیم، طوری که هیچ

؟Heapیا می شودسرریز Stackپایانی نداشته باشد، 

؟می شودمثلاً با فراخوانی این متد، چه 
int f(int i){
return f(i+1);

}

OutOfMemoryError: Java heap space

StackOverflowError



جاواکاپانجمن aliakbary@asta.irدر جاوااشیاء 55

کوییز

با نام برنامه ایHeapGamesنوشته ام

 می شودکه در زمان اجرا، دچار این خطا:

 OutOfMemoryError: Java heap space

رای اما مطمئنم برنامه من اشکالی ندارد و کامپیوتر من حافظه کافی ب
.اجرای آن دارد

چه باید بکنم؟

با کمک : پاسخ–Xmx حداکثر ممکن اندازهHeapرا افزایش دهید

ًمثلا         :java –Xmx4096m HeapGames



عملیتمرین
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عملیتمرین

 که باعث سرریز برنامه اینوشتنStackشود

 افزایش اندازه مجاز برایStack

 که باعث سرریز برنامه اینوشتنHeapشود

 بیشینهتغییر اندازه کمینه وHeap



جمع بندی
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جمع بندی

 اشیاءمفهوم ارجاع به

 در حافظهاشیاءوضعیت

 تفاوتprimitive types وreference types

هستندشیءهم رشته هاو آرایه ها

زباله روب

 در جاوامتدهانحوه ارسال پارامتر به

مختلف حافظهبخش های :Stack وHeap
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کنیدمطالعه 

از کتاب دایتل6و 3فصل های

Java How to Program (Deitel & Deitel)

تمرین های همین فصل ها از کتاب دایتل

3- Introduction to Classes, 

Objects, Methods and Strings

6- Methods: A Deeper Look
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تمرین

 بنویسید که برنامه هاییسعی کنیدStackرا سرریز کنند.

 بنویسید که برنامه ایکوچک، شیءبا ایجاد تعداد زیادیHeap  را
.سرریز کند

 ه بنویسید کبرنامه ایبزرگ، بسیارشیءکمی با ایجاد تعداد
Heapرا سرریز کند.

حافظه تنظیماتJVM کنیدتمرینرا

 به صورتcommand line

 نرم افزاردر محیط توسعه( ًمثلاEclipse)
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بخوانیدجستجو کنید و 

 Heap, Stack

 Heap generations

 Garbage Collection Algorithms

 Call by value, Call by pointer, Call by reference

ارسال پارامتر به متد در گونه هایC++:

void cppMethod(Person byValue, 

Person* byPointer, Person& byReference){...

ارسال پارامتر به متد در گونه هایC#:

void cSharpMethod(ref int a, ref Person p){...



پایان
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