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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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مطالبسرفصل

 ؟می آیدبه دنیا شیءچگونه یک

؟وضعیت اولیه یک شیء چگونه ایجاد می شود

 فرایند ایجاد اولیه اشیاء(Initialization)

 سازنده(Constructor)

 فرایند مرگ اشیاء((Cleanup



اشیاءآماده سازی اولیه 
Object Initialization
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(Initialization)آماده سازی اولیه اشیاء 

ستیک شیء، بعد از ساخته شدن، لزوماً یک شیء آماده استفاده نی

 باشدشیء نامعتبرممکن است هنوز یک

مثال              :Person p = new Person();

 شیءی کهpبه آن اشاره می کند، احتمالاً معتبر نیست

 را ندارد« فرد»برای یک ويژگی های لازماین شیء هیچ یک از

 این فرد مشخص نشده استناممثلاً هنوز

 شودآماده سازی اولیهاین شیء باید

 مقداردهی اولیه(Initialization)
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راهکار بدوی برای آماده سازی اولیه اشیاء
public class Student {

//Mandatory

private String name;

private long id;

//Optional

private String homepage;

public void setName(String s) {

name = s;

}

public void setId(long idValue) {

id = idValue;

}

public void setHomepage(String addr) {

homepage = addr;

}

public void init(String name, long id) {

setName(name);

setId(id);

}

}

 ایجاد یک متد( ًمثلاinit)
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initاستفاده از متد 

public static void main(String[] args) {

Student st = new Student();

 //هنوز به يک شیء نامعتبر اشاره می کندstارجاع 

st.init("Hossein Alizadeh", 45205068);

 //به شیء معتبری اشاره می کند و آماده استفاده استstحالا 

System.out.println(st.getName());

System.out.println(st.getId());

}
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مثال های دیگر

Circle c = new Circle();

c.init(12);

Book b1 = new Book();

b1.init("رضا امیرخانی" ,"من او");

Book b2 = new Book();

b2.init("ابوالقاسم فردوسی" ,"شاهنامه");
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چیست؟initاشکال راهکار استفاده از متد 

 این متد باید به صورت دستی(manual )فراخوانی شود

برنامه نویس ممکن است فراموش کند و آن را فراخوانی نکند

تضمینی برای اجرای این متد وجود ندارد

قبل از فراخوانی این متد، شیء در حالت نامعتبر است

راهکار مطلوب  :

فراخوانی این متد به صورت خودکار هنگام ایجاد شیء انجام شود



سازنده  
(Constructor)
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(Constructor)سازنده 

سازنده، یک متد خاص است

نام سازنده دقیقاً همان نام کلاس است

 و نوع برگشتی ندارد( هیچ نوعی، حتیvoid)

 به جای متدی مثلinitاستفاده می شود

ودزمانی که شیء ایجاد می شود، سازنده به صورت خودکار فراخوانی می ش

 مثلاً وقتی که با کمکnewشیء جدیدی می سازیم

به این ترتیب شیء همواره، از بدو تولد، در حالت معتبر خواهد بود
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(Constructor)سازنده نحوه کار 
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با پارامترسازنده هایی

یک سازنده ممکن است پارامترهایی داشته باشد

یک کلاس می تواند سازنده های مختلفی داشته باشد

به شرطی که پارامترهای متفاوتی داشته باشند

،اگر برنامه نویس، هیچ سازنده ای برای یک کلاس تعریف نکند

 گیردمیبرای آن کلاس در نظر سازنده پیش فرضجاوا به صورت خودکار یک کامپایلر

  پیش فرضسازنده(Default constructor ) نداردپارامتریهیچ

 (که بعدها خواهیم دیدمی کنددر واقع کارهایی )بدنه این سازنده خالی است

وقتی برنامه نویس اولین سازنده را تعریف می کند:

جاوا سازنده پیش فرضی برای این کلاس اضافه نمی کند
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پارامترهای سازنده

public class Circle {
private double radius;
public double getArea(){
return radius*radius*3.14;

}
public Circle(double r) {

radius = r;
}
public Circle() {
}

}

Circle c;
c = new Circle();
c = new Circle(12);

Overloading Constructors
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پیش فرضکلاسی بدون سازنده 
public class Circle {

private double radius;
public double getArea() {

return radius * radius * 3.14;
}
public Circle(double r) {

radius = r;
}
public static void main(String[] args) {

Circle c;

c = new Circle(12);

c = new Circle();

}
}

Compile Error:

The Constructor Circle() is undefined
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وظیفه سازنده

می شودفراخوانی سازنده اش، می شودجدید ساخته شیءیک هرگاه

 ،می کنداولیه مقداردهیرا شیءویژگی هایسازنده

 ،ندمی کهستند را هم ایجاد شیءکه خودشان ویژگی هاییدر صورت لزوم

public class Car {

private Engine engine;

private Tyre[] tyres;

public Car() {

engine = new Engine();

tyres = new Tyre[4];

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

tyres[i] = new Tyre();

}

}

}
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پیش فرضمقادیر 

 ویژگیاگر سازنده مقدار یک(Property ) ؟می شودرا مشخص نکند، چه

 می گیردخودش را نوع دادهپیش فرضمقدار ویژگیدر این صورت، هر

 از نوع ویژگیمثلاً یکint می گیرد، مقدار صفر

 انواع مختلف دادهپیش فرضمقادیر:

 پیش فرضمقدارboolean :false

 بقیه انواع داده اولیه پیش فرضمقدار( مثلint ،char وlong : )صفر

 ( : اشیاء)متغیرهای ارجاعی پیش فرضمقدارnull



کوییز



جاواکاپانجمن aliakbary@asta.irتولد و مرگ اشیاء 19

خروجی این برنامه چیست؟
public class ConstructorQuiz {
private int number;
private double real;
private boolean condition;
private String name;
private Circle circle;
public ConstructorQuiz(int num, String title) {
number = num;
name = title;

}
public static void main(String[] args) {

ConstructorQuiz q = new ConstructorQuiz(5, "Ali");
System.out.println(q.number);
System.out.println(q.real);
System.out.println(q.condition);
System.out.println(q.name);
System.out.println(q.circle);

}
}

5
0.0
false
Ali
null

پاسخ صحیح
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خروجی این برنامه چیست؟
public class ConstructorQuiz {
private int number;
private double real;
private boolean condition;
private String name;
private Circle circle;
public ConstructorQuiz(int num, String title) {
number = num;
name = title;

}
public static void main(String[] args) {

ConstructorQuiz q = new ConstructorQuiz();
System.out.println(q.number);
System.out.println(q.real);
System.out.println(q.condition);
System.out.println(q.name);
System.out.println(q.circle);

}
}

کامپايلخطای : پاسخ صحیح



اشیاءچند نکته دیگر درباره تولد 
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اولیهمقداردهیروش هایسایر 

 شیءیک ویژگی هایاولیه مقداردهیدو روش مهم دیگر برای

( سازندهبه غیر از)

(Inline Initialization)درخطاولیه مقداردهی-1

(Initialization Block)اولیه مقداردهیبلوک -2

public class Car {
private Engine engine = new Engine();
private int numberOfTyres = 4;
private Tyre[] tyres = new Tyre[numberOfTyres];

public Car() {
for (int i = 0; i < tyres.length; i++) {

tyres[i] = new Tyre();
}

}
}
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(Initialization Block)اولیه مقداردهیبلوک 

 ردمی گیکلاس قرار تعریفبلوک بدون نام که در میان ( یا چند)یک

 می شوداولیه اجرا مقدارددهیجدید ایجاد شود، بلوک شیءهر گاه یک

public class Car {
private int numberOfTyres = 4;
private Tyre[] tyres;

{  
tyres = new Tyre[numberOfTyres];
for (int i = 0; i < tyres.length; i++) {

tyres[i] = new Tyre();
}

}
}

Initialization Block



جاواکاپانجمن aliakbary@asta.irتولد و مرگ اشیاء 24

اولیهمقداردهیترتیب 

می شونداجرا درخطمقداردهی هایهمه -1

می شونداولیه اجرا مقداردهیبلوک هایهمه -2

 اولیه داشته باشدمقداردهیمعمول نیست که یک کلاس چند بلوک

( استممکن البته)

می شوداجرا سازنده هایکی از -3

؟کدام یک

همان که فراخوانی شده

 کاملاً عادی و در موارد لزوم، رایج استسازنده هاتعدد
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سازنده هابرای thisکاربرد 

گاهی لازم است که یک سازنده، سازنده دیگری را فراخوانی کند

 به خصوص از منظر استفاده مجدد از کد(Code reuse)

 ودنش( کپی)تا کدی که در یک سازنده نوشته شده، در سازنده دیگر تکرار

 کلیدواژهیک سازنده، با کمکthisسازنده دیگری را فراخوانی کندمی تواند

 باشدحتماً اولین دستور سازندهباید در صورت وجود، این فراخوانی

 دیگر باید فراخوانی شودسازنده یکه دقیقاً کدام می کنیممشخص

 با کمک پارامترهایthis

کلیدواژهthisکاربردهای دیگری هم دارد که بعداً خواهیم دید
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مثال
public class Country {

private String name;
private int population;

public Country() {
name = "Iran";

}
public Country(int number) {

this();
population = number;

}
public Country(String n, int number) {

this(number);
name = n;

}
}
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اولیهمقداردهیخلاصه 

 اولیه لازم دقت کنید  مقداردهی، به ویژگیبرای هر

اولیه مناسب را انتخاب کنیدمقداردهی( روش هاییا )و روش 

 ساده و در حد یک مقدار مشخص استمقداردهیاگر ،
 درخطمقداردهیاز(inline initialization )استفاده کنید

 اولیه، آماده سازیاگر یک مجموعه کد برای

می شودتکرار سازنده هادر همه 

و نیاز به پارامتر خاصی ندارد
 اولیهمقداردهیبلوک از(initialization block )استفاده کنید

 استفاده کنیدسازندهاز : اولیه، به پارامتر نیاز داردمقداردهیاگر



کوییز



زیر چیست؟قطعه برنامهخروجی 

Quiz q = new Quiz();
System.out.println(q.number);
q = new Quiz();
System.out.println(q.number);
q = new Quiz(7);
System.out.println(q.number);

public class Quiz {
public int number = f();
private int f() {
System.out.println("Inline Initialization"); return 1;
}

{System.out.println("Initialization Block"); number = 2;}

public Quiz() {
System.out.println("NO-arg constructor"); number = 3;
}
public Quiz(int num) {
System.out.println("ONE-arg constructor"); number = num;
}
}

Inline Initialization
Initialization Block
NO-arg constructor
3
Inline Initialization
Initialization Block
NO-arg constructor
3
Inline Initialization
Initialization Block
ONE-arg constructor
7



زیر چیست؟قطعه برنامهخروجی 

Quiz q = new Quiz();
System.out.println(q.number);
q = new Quiz(7);
System.out.println(q.number);

public class Quiz {
public int number = f();
private int f() {
System.out.println("Inline Initialization"); return 1;
}

{System.out.println("Initialization Block"); number = 2;}

public Quiz() {
System.out.println("NO-arg constructor"); number = 3;
}
public Quiz(int num) {

this();
System.out.println("ONE-arg constructor"); number = num;

}
}

Inline Initialization
Initialization Block
NO-arg constructor
3
Inline Initialization
Initialization Block
NO-arg constructor
ONE-arg constructor
7



اشیاءمرگ فرایند 
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()finalizeمتد 

 هر چند جاواDestructor،ندارد

قابل تعریف استfinalizeبا نام ویژه ایبرای هر کلاس متد 

را آزاد کند، شیءیک زباله روبهرگاه

می کندرا فراخوانی شیءاز این finalizeمتد 

 را حذف نکندشیءیک زباله روباگر:

نمی شودفراخوانی شیءبرای این finalizeهرگز متد 
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public class Circle {

private double radius;

public Circle(double r) { radius = r; }

public void finalize() {

System.out.println("Finalize...");

}

public static void main(String[] args) {

f();

System.gc();

}

private static void f() {

Circle c = new Circle(2);

System.out.println(c.radius);

}

}

()finalizeمثال برای متد 
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finalizeدرباره 

 متد چه نیازی بهfinalize؟  است

 ؟نمی کندرا مدیریت شیءمرگ زباله روبمگر

زباله روبی(Garbage Collection )فقط درباره حافظه است

 شودآزاد باید غیر از حافظه گاهی منابعی

نمی کنداین کار را زباله روب

پیاده سازیfinalizeکار رایجی نیست و کاربردهای خاصی دارد



تمرین عملی



جاواکاپانجمن aliakbary@asta.irتولد و مرگ اشیاء 37

تمرین عملی

ترتیب اجرا

thisباید اولین دستور سازنده باشد



جمع بندی
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جمع بندی

 اشیاءاولیه مقداردهیفرایند

 شودتنظیم، هنگام ایجاد شدن، باید شیءحالت هر

 تعیین شودشیءویژگی هایمقدار اولیه مناسب برای

 مفهوم سازنده(Constructor)

 اولیهمقداردهیمختلف بخش هایترتیب اجرای

 اشیاءمرگ

زباله روب ،Destructor(نداریم ) و متدfinalize
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کنیدمطالعه 

از کتاب دایتل8و 3فصل هایاز بخش هایی

Java How to Program (Deitel & Deitel)

تمرین های همین فصل ها از کتاب دایتل

3- Introduction to Classes, 

Objects, Methods and Strings

8- Classes and Objects: A Deeper Look
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تمرین
کلاس فوتبالیست را تعریف کنید

 اولیه مناسبی داشته باشدمقداردهیطوری تعریف کنید که فرایند

از امکانات زیر در آن استفاده کنید:

Inline Initialization

Initialization Block

مناسبسازنده های

 مختلفی ایجاد کنیداشیاءاز این کلاس

را بررسی کنیداشیاءاین ویژگی هایمقداردهیو صحت 

دبسازیاشیاءیآن هادیگری به همین ترتیب تعریف کنید و از کلاس های
 ًماشین و کتاب، کلاس هایمثلا...
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بخوانیدجستجو کنید و 

کلمات و عبارات پیشنهادی برای جستجو:

Constructor and Destructor

 finalize() method applications

Constructor Overloading

 java constructor best practices



پایان
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