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2.    Методы динамических объектов.

2.1 Динамические объекты: размещение, инициализация и удаление.

Все приведенные до сих пор объекты имели статический способ реализации типов объектов, т.е. переменные такого типа размещаются в сегменте данных или в стеке.


var aa : Son;

Однако объекты могут размещаться в динамической памяти и ими можно манипули-ровать с помощью указателей. В этом случае экземпляры динамического объекта описываются через тип указателя на объект:


Type p_Father=^ Father;



Father=object
Таким образом, объекты могут размещаться, как области памяти, на которые ссылается указатель, с помощью процедуры New [4]. Процедура New выделяет в динамической памяти пространство, достаточное для размещения реализации указателя базового типа и она возвращает адрес этого пространства в указателе.

Возьмем самую первую версию нашей программы, написанную в самом начале методички. Преобразуем объекты статические в динамические через описание типов:


Type p_ Father=^ Father;



Father= object



P_Son=^Son;



Son= object

Все остальные операторы без изменений, включая часть реализации (описание содержания процедур и функций). Однако изменилось содержание основной программы.


var
р: р_ Son;



Grafinit;


ps:=new(p_ Son);  (выделение динамической памяти под объект Son(

ps^. Init (0,0);       (вызов процедуры инициализации полей данных. (

ps ^. moveOb;      (вызов метода перемещения объекта (

disрose(ps);          (удаление объекта, освобождение динамической памяти (

end.


Результаты работы, программы к сожалению неутешителен, вопреки желаемому. Исходя из сделанных вызовов, работать должен метод перемещения сына, но по- прежнему по экрану монитора будет двигаться прямоугольник. Результат закономерен поскольку сами методы объектов Father и Son как были так и остались статическими. 
Корректная работа программы требует освобождения выделенной динамической памяти после завершения работы. Стандартная процедура disрose и выполняет эту функцию. 

2.2 Виртуальные методы динамических объектов.


Если динамический объект содержит виртуальные методы, то он должен иници-ализироваться с помощью вызова конструктора перед тем, как будет вызван любой из его методов:


ps^. Init (0,0);

Затем вызовы методов могут происходить в обычном порядке, с использованием имени указателя и ссылочного символа вместо имени реализации, которое использовалось бы при обращении к статически размещаемому объекту. Turbo Pascal расширяет синтаксис процедуры New и позволяет в одном операторе выполнить два действия: выделить динамическую память под объект и проинициализировать поля данных. Таким образом, процедура New может вызываться с двумя параметрами: первый  - имя указателя, второй – вызов конструктора [4].


New (р_ Son, init(0,0));

Если для процедуры New используется расширенный синтаксис, то конструктор Init действительно выполняет динамическое размещение, используя специальный код входа, сгенерированного как часть компиляции конструктора. Компилятор идентифи-цирует вызываемый метод Init посредством типа указателя, пересылаемого в качестве первого параметра. Процедура New также была расширена для возможности ее использования, как функции, которая возвращает значение указателя. Посылаемый New параметр является типом указателя на объект, а не самой переменной-указателем:


Type p_Father=^ Father;


var  pf : p_ Father;


pf : =new (p_ Father, init(0,0));

Функциональная форма New, как и процедурная, также может воспринимать конст-руктор объектного типа в качестве второго параметра.


В свою очередь, размещаемые в динамически распределяемой области памяти, объекты могут удаляться процедурой Dispose, как это было отмечено и показано выше. 

Однако, при избавлении от ненужного объекта может понадобиться нечто большее, чем простое освобождение занимаемой им динамической памяти. Объект может содержать указатели на динамические структуры или другие объекты, которые нужно освободить в определенном порядке, особенно если вы оперируете сложной дина-мической структурой данных. Для того, чтобы не делать  такого освобождения в каком-то усложненном и удлиненном порядке, он должен быть объединен в одном методе так, чтобы объект уничтожался за один вызов: 


dispose (ps, done);

Метод done должен инкапсулировать все детали очистки своего объекта, а также всех структур данных и вложенных объектов. Turbo Pascal представляет специальный тип метода, называемый «сборщиком мусора» или деструктором, для очистки и удаления динамически размещаемого объекта. Деструктор объединяет шаг удаления объекта с какими-либо другими действиями или задачами, необходимыми для данного типа объекта. Деструктор определяется совместно со всеми другими методами объекта в определении типа объекта. Для одного типа объекта возможно определение несколь-ких деструкторов. Деструкторы можно наследовать, они могут быть либо статичес-кими, либо виртуальными. Для выполнения освобождения памяти при позднем связывании деструктор нужно вызывать, как часть расширенного синтаксиса процеду-ры Dispose. Это было показано выше. Сам по себе вызов деструктора вне процедуры Dispose вообще не выполняет никакого освобождения памяти. На самом деле, «сборщик мусора» объекта, на который указывает ps-указатель , выполняется как обычный метод. Однако, как только последнее действие выполнено, деструктор ищет размер реализации своего типа в ТВМ и пересылает размер процедуре Dispose. Процедура Dispose завершает процесс путем удаления нужного числа байт в пространстве динамической памяти, которое было доступно по  указателю ps.


  Число освобождаемых байт будет правильным [3] независимо от того, указывал ли ps указатель на экземпляр типа Father, или как в нашем случае он указывал на дочерний тип Son. Сам по себе метод деструктора может не содержать внутри себя ни одного оператора и выполнять только функцию освобождения:


destructor Son.done; 



вegin



end;


Это напоминает модуль, который ничего не экспортирует, но который осуществ-ляяет некоторые невидимые действия за счет выполнения своей секции инициализа-ции перед стартом программы. Все действия происходят «за кулисами». Изменим только что написанную нами программу с динамическими объектами следующим образом. В разделе описания типов 

type p_ Father=^ Father


Father= object


x, y : integer;


constructor init(newx, newy: integer);


destructor done; virtual;


procedure show;  virtual;


procedure hide;    virtual;


procedure setx(newx: integer);


procedure sety(newy: integer);


procedure moveOb;



end;



p_Son=^Son;



Son= object (Father)

constructor init(newx, newy: integer);

destructor done; virtual;

procedure show; virtual;

procedure hide;  virtual;

end;

В части описания некоторых процедур и функций: 
constructor Father. init(newx, newy: integer);



вegin

x:= newx;

y:= newy;

end;


destructor Father.done;



вegin



end;

constructor Son.init(newx, newy: integer);



вegin

inherited init(newx,newy);
end;


destructor Son.done;



вegin



end;

И наконец основной программе:

var      ps:p_Son;



вegin


Grafinitr;


ps: = new (p_Son, init (0.0));


ps^. moveOb;


dispose (ps,done);

closeGraph;


end;


В результате работы программы получим желаемый результат: по экрану монитора перемещается треугольник, поскольку методы объектов стали виртуальными.
2.3. Динамические методы динамических объектов.


В разделе 1.4 было раскрыто содержание динамических методов  в Turbo Pascal-е 7.0. Была рассмотрена структура таблиц компилятора для виртуальных и динамичес-ких методов, показаны синтаксические особенности описания динамических методов. Исходя из этого, возьмем последнюю версию нашей программы, работающую с виртуальными методами динамических объектов и изменим ее соответствующим образом в части описания типов:


Type p_ Father=^ Father;



Father = object


x, y : intеger;

constructor init (newx, newy : integer);

destructor done;  virtual;

procedure show; virtual 10;

procedure hide;   virtual 20;

procedure setx (newx: integer);


procedure sety (newy: integer);

procedure moveOb;

end;



p_Son=^Son;



Son = object (Father)


constructor init (newx, newy : integer);

destructor done;  virtual;

procedure show; virtual 10;

procedure hide;   virtual 20;


end;

Все остальное остается без изменений, как и сам результат работы программы.

2.4 Динамические объекты и полиморфизм.


Необходимость позднего связывания обусловлена в частности тем, что в Turbo Pascal-е разрешается указателю на объекты класса – родителя присваивать адрес объекта класса – потомка [1]. Поскольку при передаче объектов в качестве параметров используются указатели, формально описанному параметру некоторого класса может соответствовать фактический параметр не только того же типа, но и типа класса, производного от указанного. Таким образом, указателю на объект класса – родителя присваивается адрес объекта класса – потомка, а затем для него вызывается поли-морфный метод или процедура с полиморфным объектом [1]. Исходя из конфигурации нашей программы (версия из раздела 2.1 или из раздела 2.2) в нее необходимо добавить процедуру с полиморфным объектом примерно так как мы это делали в разделе 1, но теперь уже используя указательный тип: 

 procedure  polimorf_obj (р_ obj:р_ Father);


вegin

р_ obj^. moveOb;

end.


Тогда вызов такой процедуры в основной программе производится следующим образом:

polimorf_obj (ps);


Где ps переменная от типа  p_Son (указатель на объект  Son).  Другой вариант вызова процедуры имеет следующий вид:     polimorf_obj (@a);   ,
где а - переменная типа Son (тип объекта Son). Может иметь место и другой вариант передачи полиморфного объекта в процедуру: 

procedure polimorf_obj (р_ obj: Father);


вegin


р_ obj moveOb;


end;

Тогда вызов такой процедуры выполняется следующим образом:

polimorf_obj (ps^);

Работа с динамическими структурами данных подробно изложена в методическом пособии [4].
Выводы.

В общем случае, методы следует делать виртуальными. Статические методы используются в том случае, если необходимо получить оптимальную эффективность скорости выполнения  и использования памяти. В то же время, если у объекта есть виртуальные методы, то в сегменте данных будет находиться таблица виртуальных методов и каждый экземпляр объекта будет иметь с ней связь. Любой вызов виртуаль-ного метода выполняется через таблицу ТВМ, тогда как статические методы вызыва-ются непосредственно. Поэтому вызов статического метода оказывается немного более быстрым, чем вызов виртуального. Иначе говоря, дополнительная скорость и эффективное использование памяти для статических методов уравновешивается гибкостью [3], которую допускают виртуальные методы по расширению кода вашей программы во времени.









































































































































































































































































































































































