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Legyen Osztaly egy java osztaly, mindegy is, hogy mi van benne. Tegyiik fel, hogy van egy setName
metddusa, ami valamilyen adattagot megvéltoztat az osztalyban.

public class Osztaly
{
private String string_;
public Osztaly ()
{
string_ = "";
}
public void SetName (String newName)
{
string_ = newName;
}
public String GetName ()
{

return string_;

}

Mit kezdhetiink ezzel az osztdllyal egy tombben:

public static void main(Stringl[] args)
{
Osztaly[] tomb = new Osztaly[3];

tomb[0] = new Osztaly(); // létrehozok egy lUres példanyt
tomb[0] .SetName ("Steve") ; // até&llithatunk egyes adatokat benne
tomb[1l] = new Osztaly();

tomb[1].SetName ("Stefan") ;

tomb[2] = new Osztaly();

tomb[2] .SetName ("Istvan");

Osztaly x = tomb[0];
x = new Osztaly(); // Szemben ezzel:
// x.SetName ("Adam") ;
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System.out.println(tomb[0].GetName()); // ez az eredeti nevet tartalmazza-e?

Primitiv tipusok

Az alabbi tipusok primitivek, azaz a sz6ban forgé értéket kdzvetleniil taroljak.

Minden mas tipus (pl String, int[], sajit osztaly) referencia, azaz az objektumra mutatnak.

Ertékek megvaltoztatisa

Ez példaul azt vonja maga utan, hogy ha egy tombot (nem-primitiv értéket) igy atirunk:

int[] x = new int[5];
x[0] =1

x[1] = 2

int[] v = x;

y = new int [10];

Akkor y nem frja feliil x-et, csupadn mostant6l masra mutat az y.

Hasonl6 okokbdl lehet két valtozét 6sszekapesolni.

int[] x = new int[5];
int[] v = x;

x[0] =1

x[1] = 2

Ekor az utolsé két parancs y-ra is hatdssal van, mert lényegében ?k ugyan azok (ugyan arra referdlnak).

Copy konstruktor

Feladat

[rjuk meg a Complex osztély copy konstruktorit!

public Complex (Complex other) {
// TODO
}

Feladat

Irjuk meg a ComplexVector osztily copy konstruktorit!

public ComplexVector (ComplexVector other) {
// TODO
}

Fiiggvényhivasnal

Ha frunk egy fliggvényt (metédust) akkor annak paraméterei mindig érték szerint adodnak at, viszont ez
mast jelent primitiv tipus és referencia esetén.

Primitiv tipusok
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