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Zr6dto: Matthew Hamilton, domena publiczna.

Wiesz juz, na czym polega programowanie obiektowe. Umiesz wyjasni¢ pojecia takie jak
klasa, obiekt, konstruktor albo destruktor. Sg to fundamentalne elementy, wystepujace
w tym paradygmacie programowania.

Ten e-material poswiecimy konstruktorom w jezyku Java. Dlaczego nie wspominamy
o destruktorach? Sprawdzmy.

Wiecej o programowaniu obiektowym znajdziesz w e-materiale Programowanie obiektowe
- projekt, etap L.

Wiecej teorii na temat konstruktoréw i destruktoréw znajduje si¢ w: Konstruktory
i destruktory.

Ciekawi cig, jak wygladajg implementacje w innych jezykach programowania? Mozesz si¢
z nimi zapozna¢ w dwoch pozostalych materiatach z tej serii:

o Konstruktory i destruktory w jezyku C++,
» Konstruktory i destruktory w jezyku Python.
Twoje cele

» Przesledzisz informacje o programowaniu obiektowym w jezyku Java.
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o Przeanalizujesz, jak dzialajg konstruktory w jezyku Java.
» Skonstruujesz klasy opisujace obiekty znane z zycia codziennego i dodasz do nich
konstruktory.



Przeczytaj

Konstruktory w jezyku Java

W jezyku Java konstruktory petnig funkcje zgodng z zatozeniami programowania
obiektowego. Konstruktor to metoda wywolywana w trakcie tworzenia obiektu, najczesciej
stuzgca do nadania poczatkowych wartosci polom w klasie. Kazda klasa ma swoj domyslny,
pusty konstruktor, ktory nie zmienia zadnych pol. W przypadku, kiedy programista
definiuje wiasny konstruktor, ten domyslny znika - moze jednak zosta¢ dodany recznie.
Konstruktory majg dwie cechy specjalne, ktore wyrdzniajg je na tle innych metod:

» nazwy konstruktorow sa zawsze takie same, jak nazwa klasy, w ktorej si¢ znajduja,
» konstruktory nie zwracajg zadnej wartosci.

Zdefiniowany w jezyku Java konstruktor nalezacy do klasy Czlowiek:

class Czlowiek

{
/* Pola */

String imie;
String nazwisko;
int wiek;

/* Konstruktor */

Czlowiek (String kon_imie, String kon_nazwisko, int kon_wiek)
{

imie = kon_imie;

nazwisko = kon_nazwisko;

wiek = kon_wiek;

Wazne!

Zwro¢ uwage, ze w jezyku Java definicji klasy nie konczy si¢ znakiem srednika (;) po
ostatnim prawym nawiasie klamrowym.
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Samodzielnie zdefiniowane konstruktory utatwiajg przypisywanie wartosci polom obiektu.
Przedstawiony konstruktor Czlowiek () mozna dodatkowo ulepszyc¢.

Obecnie musimy nada¢ nazwy argumentom, ktorych wartosci zostang przypisane
odpowiednim polom (przyktadowo: argument o nazwie kon_imie odpowiada polu imie).
Wprowadza to batagan w kodzie.

Usuniemy te niedogodno$¢, uzywajgc w definicji konstruktora specjalnejreferenciji this.
Wskazuje ona obiekt, dla ktorego wywotana zostata metoda (w przypadku wywotania
konstruktora bedzie to powstajaca wtasnie instancja klasy Czlowiek).

Zmodyfikujmy zatem klase Czlowiek:

class Czlowiek

{
/* Pola */

String imie;
String nazwisko;
int wiek;

/* Konstruktor */

Czlowiek (String imie, String nazwisko, int wiek)

{

this.imie = imie; // zasada jest caity czas taka sama ->
this.nazwisko = nazwisko;
this.wiek = wiek;

Konstruktor wyglada bardziej czytelnie niz poprzednio, a dziata tak samo.

Warto wspomnie¢, ze definicje klas w jezyku Java moga zawiera¢ wiele konstruktorow.
Musza sie one jednak réznic albo liczbg przyjmowanych argumentéw, albo ich typem.
Wiasnie na podstawie liczby lub typu argumentéw program dobiera odpowiedni
konstruktor podczas tworzenia obiektu.

Pamietajmy, ze konstruktor domyslny tworzony automatycznie (chociaz moze on zosta¢
zdefiniowany manualnie), nie ma zadnych argumentow. Oto jego budowa:



Czlowiek() {} // konstruktor domyslny klasy 'Czlowiek'

Destruktory

W jezyku Java nie uzywa sie destruktorow, czyli metod wywolywanych przez program
w celu usuniecia obiektu z pamieci. Wynika to z faktu, Ze stosuje si¢ w nim szczeg6lng
metode zarzadzania pamiecig.

W przypadku jezykéw niskopoziomowych zarzagdzaniem pamiecig zajmuje si¢ programista.
Wtasnie on jest odpowiedzialny miedzy innymi za usuwanie niepotrzebnych obiektow
Z pamieci.

Natomiast po uruchomieniu programu napisanego w jezyku Java zarzadzaniem pamigcig
zajmuje si¢ wirtualna maszyna Javy (JVM, ang. Java Virtual Machine), a SciSlej mowigc tzw.
garbage collector. Wirtualna maszyna zapobiega wyciekom pamieci, czyli
niezamierzonemu zajmowaniu pamieci komputera.

Mechanizm ten jest bardzo wygodny, poniewaz przejmuje cz¢$¢ zadan, ktoére musiatby
wykonac¢ programista. Z drugiej strony cena za to jest spowolnienie dzialania programow (w
porownaniu z ich odpowiednikami napisanymi w jezykach z recznym zarzadzaniem
pamiecig). Obecnie to si¢ zmienia: aplikacje Javy coraz mniej ustepuja w szybkosci
programom utworzonym w jezykach, w ktorych nie stosuje si¢ automatycznego zarzadzania
pamiecia.

Mimo wszystko usuwanie niepotrzebnych obiektow jest uwazane za dobry nawyk

programisty.

Przyktad

Zdefiniujmy w jezyku Java klase, ktora bedzie zawiera¢ wszystkie omowione elementy.
Zalozmy, ze jej obiekty majg stuzy¢ do opisania smartfonow w sklepie ze sprzetem
elektronicznym.

Tworzymy puste ciato klasy Smartfon:

public class Smartfon // znaczenie operatora 'public' zostanie w

{

Definiujemy pola, ktore beda wchodzi¢ w sktad obiektow powstajgcej klasy (przyktadowo:
marka, model, cena i opis).
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1 public class Smartfon

2 {

3 /* Pola */

4

5 public String marka;
6 public String model;
7 public double cena;
8 public String opis;
9}

Wazne!

Stowo kluczowe public oznacza, ze pola klasy Smartfon s publiczne i dostepne
z innych klas i pakietow. Mozna je modyfikowac¢ i odczytywac bezposrednio z innych

miejsc w programie.

W przysztosci bedziemy tworzy¢ obiekty majace wstepnie przypisane wartosci pol, dlatego
przygotujemy odpowiedni konstruktor.

1 public class Smartfon

2 {

3 /* Pola */

4

5 public String marka;

6 public String model;

7 public double cena;

8 public String opis;

9

10

11 /* Konstruktor */

12

13 public Smartfon (String marka, String model, double cena, Str
14 {

15 this.marka = marka;
16 this.model = model;
17 this.cena = cena;
18 this.opis = opis;
19 }

20 }



Na koniec definiujemy metode pozwalajacg wySwietla¢ informacje na temat kazdego
smartfona:

public class Smartfon

{
/* Pola */

public String marka;
public String model;
public double cena;
public String opis;

/* Konstruktor */

public Smartfon (String marka, String model, double cena,
{

marka;

model;

cena;

opis;

this.marka
this.model
this.cena
this.opis

/* Metody */

public void wypisz_info()

{
System.out.println ("Marka: " + marka);
System.out.println ("Model: " + model);
System.out.println ("Cena: " + cena);
System.out.println ("Opis: " + opis);

Stownik
garbage collector

jedna z metod automatycznego zarzadzania dynamicznie przydzielang pamiecig; za
proces jej zwalniania odpowiedzialny jest programowy zarzadca zwany w skrocie GC
klasa

Str



zdefiniowany przez programiste ztozony typ zmiennej, ktéra moze zawiera¢ metody oraz
pola danych
konstruktor

specjalna metoda danej klasy, ktora wywotuje sie podczas tworzenia jej instancii;
zadaniem konstruktora jest zainicjowanie obiektu, a w niektorych jezykach
programowania takze utworzenie obiektu

destruktor

przeciwienstwo konstruktora; specjalna metoda, wywolywana przez program przed
usunieciem obiektu
obiekt

pojedyncza instancja pewnejklasy, czyli zmienna o jej typie; struktura zawierajgca dane
oraz metody (funkcje stuzagce do wykonywania na tych danych okreslonych zadan)



Prezentacja multimedialna

Polecenie 1

Mamy napisac program, ktéry ma stuzy¢ do zarzadzania ksigzkami w bibliotece. Zdefiniujemy
klase, ktérej obiekty beda reprezentowad poszczegdlne ksigzki. Chcemy ponadto, aby w sktad
klasy (oprécz zestawu danych i konstruktora) wchodzita metoda pozwalajgca wyswietli¢ dane
na temat ksigzki.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

Rozpocznijmy od utworzenia klasy Ksiazka:

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

Dodajmy odpowiednie pola klasy, czyli pole
tytul przechowujacetancuch znakéw, pole
autor réwniez przechowujgce tancuch znakow
oraz pole rokWydania przechowujace liczbe
naturalng. Dodajemy réwniez konstruktor
tworzacy obiekt klasy Ksiazki z
wykorzystaniem danych podanych w
konstruktorze.

Materiat audio dostepny pod adresem: @



https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

Do naszego kodu dodamy réwniez destruktor.
Wyswietli informacje na temat usuwanego
obiektu.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

Ostatnim elementem klasy bedzie metoda
wypiszInfo(), prezentujaca informacje na
temat ksigzki:

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

Klasa Ksiazka jest juz gotowa. Sprébujmy ja
przetestowad. W tym celu zdefiniujemy kolejna
klase (przyktadowo, Main), zawierajacg metode
startowa main( ). Metoda main moze byc¢
dodana do klasy.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

W ciele metody main () zapisujemy polecenie
utworzenia obiektu klasy Ksiazka (noszacego



nazwe ksiazka), a nastepnie wywotujemy
metode wypiszInfo():

Na ekranie powinien pojawic sie napis:

Tytui: Algorytmy + Struktury
danych = Programy

Autor: Niklaus Wirth
Rok wydania: 1976

Usuniecie obiektu typu Ksiazka

Polecenie 2

Napiszmy program przypominajacy nieco ten z poprzedniego przyktadu. Tym razem program
ma obstugiwac komis samochodowy. Tworzymy witasnie klase, ktérej obiekty beda
reprezentowac pojazdy wystawione na sprzedaz.

Takze i w tym przypadku klasa ma sktadac sie z odpowiednich pdl, konstruktora oraz z metody
pozwalajgcej wyswietlaé¢ dane na temat poszczegdlnych samochoddéw.

Bedziemy pisa¢ kod stopniowo. Sprobuj réwnolegle tworzy¢ jego wtasng wersje w jezyku Java.

Wazne!

Przecigzenie konstruktorow polega na zdefiniowaniu wielu metod konstruktorow dla
klasy, kazdy z innymi parametrami. Pozwala to na tworzenie obiektow danejklasy

z roznymi zestawami parametrow bez koniecznos$ci definiowania oddzielnych metod.
Podczas tworzenia nowego obiektu, kompilator wybierze odpowiedni konstruktor do
uzycia na podstawie liczby i typow przekazanych argumentow. Dzigki przecigzeniu
konstruktoréw mozemy tworzy¢ bardziej elastyczne klasy.

Wazne!

Informacje na temat tego, dlaczego pola nie s3 oznaczone jako public, znajdziesz
w e-materialach Zasady programowania obiektowego oraz Zasady programowania
obiektowego w jezyku Java.
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Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

Zacznijmy od zapisania szkieletu klasy
Samochod:

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

Dodajmy pola klasy Samochod. Te pola to pole
marka przechowujace taricuchj znakéw, pole
model réwniez przechowujace taricuch znakéw
oraz dwa pola przechowujace liczby naturalne -
rocznik i przebieg. Dodajemy réwniez
konstruktor stuzacy do tworzenia nowych
obiektéw klasy Samochod:

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

Ostatnim elementem klasy bedzie metoda
wypiszInfo (), pokazujacainformacje na
temat samochodu:

@ Materiat audio dostepny pod adresem:



https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

Klasa Samochod jest gotowa. Przetestujemy ja,
definiujac kolejna klase (Main), zawierajaca
metode startowg main ():

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

Wewnatrz metody startowej tworzymy obiekt
klasy Samochod o nazwie samochod
i wywotujemy metode wypiszInfo ():

Na ekranie pojawig sie komunikaty:
Marka: Tesla

Model: Model X

Rocznik: 2019

Przebieg: 50 km

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

Teraz zmodyfikujemy klase Samochod.
Pozwolimy tworzyc¢ obiekty zawierajace
informacje o tym, czy pojazd ulegt wczesniej
wypadkowi.

Zdefiniujemy drugi konstruktor, ktéry bedzie
odpowiadat za tworzenie obiektéw
zawierajacych dane o wypadkach z udziatem
samochodu wystawianego na sprzedaz.



Wewnatrz drugiego konstruktora uzyjemy
dodatkowego argumentu. Pozwoli to
programowi dobra¢ odpowiednig metode
podczas tworzenia obiektu klasy Samochod.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

Definiujemy nowe pole typu logicznego
(boolean). Nosi ono nazwe
czyBezwypadkowy. Wykorzystujemy je
w drugim konstruktorze nalezagcym do klasy
Samochod:

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/P6UeNy7ZF

Dodajmy destruktor.



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1 @

Do przedstawionego kodu dodaj konstruktor, dzieki ktéremu bedzie mozna utworzy¢ obiekt
klasy Kot majacy pole imie, a nastepnie wyswietli¢ zawartosc pola imie na ekranie.

Swdj program przetestuj dla pola imie o wartosci Ry fka.
Specyfikacja problemu:
Dane:
e imie - poleklasy Kot
Wynik:
e program wyswietla wartos¢ pola imie dla obiektu kot klasy Kot

Twoje zadania

1. Program wyswietla zawartosc pola imie obiektu klasy Kot.






Cwiczenie 2 O

Uzupetnij kod tworzacy obiekt o nazwie czlowiek klasy Czlowiek o polach imie
i nazwisko. Program powinien wyswietli¢ zawartosc pol.

Swoj program przetestuj dla pola imie o wartosci Adam i pola nazwisko o wartosci Nowak.

Twoje zadania

1. Program powinien wyswietla¢ imie i nazwisko, zapisane jako pola obiektu klasy
Czlowiek.







Cwiczenie 3 @

Zmodyfikuj kod, dodajac metode, dzieki ktérej program bedzie wyswietlat pola imie oraz
nazwisko obiektu czlowiek klasy Cztowiek. Dodaj réwniez destruktor klasy Cztowiek,
ktéry wyswietli informacje o usuwaniu obiektu.

Przyktadowe wyjscie:

1 Adam Nowak
2 Jan Kowalski
3 Usuwanie obiektu klasy Czlowiek

Twoje zadania

1. Program powinien wyswietli¢ imie i nazwisko, zapisane w polach obiektu klasy
Czlowiek.







Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Konstruktory i destruktory w jezyku Java

Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres rozszerzony
Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania problemow,
wykorzystuje w programach dobrane do algorytmow struktury danych, w tym
struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych struktur;

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwiazywaniu
problemow;

3) sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):



Przesledzisz informacje o programowaniu obiektowym w jezyku Java.
Przeanalizujesz, jak dziatajg konstruktory w jezyku Java.

Skonstruujesz klasy opisujgce obiekty znane z zycia codziennego i dodasz do nich
konstruktory.

Strategie nauczania:

konstruktywizm;
konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

dyskusja;
rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
¢wiczenia praktyczne.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

pracaw grupach,;

praca calego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

komputery z gltoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersji).

Przebieg lekcji

Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostg¢pnia e-materiat:

»Konstruktory i destruktory w jezyku Java” Uczniowie majg zapoznac si¢ z tre$ciami
w sekcji ,Przeczytaj” i wykonac¢ obliczenia na podstawie dotgczonych danych.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla temat i cele zaje¢ zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”. Prosi

uczniow, by na podstawie wiadomosci zdobytych przed lekcja zaproponowali kryteria
sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel zadaje uczniom pytanie dotyczace ich

aktualnego stanu wiedzy w obszarze poruszanego tematu, opartego o programowanie.



Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania uczniow do zajec¢. Jezeli jest ono niewystarczajgce, prosi wybrang osobe
o przedstawienie najwazniejszych informaciji z sekcji ,Przeczytaj’. Nastepnie uczniowie
wspolnie analizujg rozwigzanie przyktadu: ,Zdefiniujmy w jezyku Java klase, ktora
bedzie zawiera¢ wszystkie omowione elementy. Zat6zmy, ze jej obiekty majg stuzy¢ do
opisania smartfonoéw w sklepie ze sprzetem elektronicznym”.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawarto$¢ sekcji ,Prezentacja
multimedialna” Uczniowie zapoznajg si¢ z prezentacja, ktora pokazuje w jaki sposob
mozna napisac¢ program, ktory ma stuzy¢ do zarzadzania ksigzkami w bibliotece.
Pisanie kodu pokazane jest stopniowo, uczniowie probujg rownolegle tworzyc¢ jego
wlasng wersje w jezyku Java.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg indywidualnie ¢wiczenie nr 1z sekcj
»~Sprawdz sie” , a nastepnie poréwnuja swoje odpowiedzi z kolega lub kolezanka.

4. W kolejnym etapie uczniowie dobierajg si¢ w pary i wykonuja ¢wiczenia nr 2 i 3 z sekcji
~Sprawdz sie” . Nastepnie konsultuja swoje rozwigzania z inng para uczniow i ustalajg
jedng wersje odpowiedzi.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wySwietla na tablicy temat lekcji zawarty w sekcji
~Wprowadzenie” i inicjuje krotka rozmowe na temat zrealizowanych celow (czego
uczniowie si¢ nauczyli).

2. Nauczyciel prosi uczniow o podsumowanie zgromadzonej wiedzy w zakresie
programowania w jezyku Java.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja polecenie 2 z sekcji ,Prezentacja multimedialna”. Ich zadaniem
jest napisanie programu, ktory ma obstugiwa¢ komis samochodowy. Tworzg klase,
ktorej obiekty beda reprezentowac pojazdy wystawione na sprzedaz.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersiji).
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersii).

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie moga wykorzysta¢ multimedium w sekgcji ,Prezentacja multimedialna” do
przygotowania sie do lekcji powtorkowe;j.



