Objektumorientalt paradigma

V. tész

A VMT és a DMT

A futas alatti k6tés konnyt megértése végett nélkiil6zhetetlen, hogy ezen a ponton
beletekintsiink a probléma technikai megval6sitasaba:

Mi a kilénbség a virtualis és a dinamikus metdédusok kézott, mi a megvaldsitasi
modszeriik, hogyan mikddnek? Ezekre a kérdésekre igyeksziink valaszolni a tovabbi-
akban.

Lattuk, mi a kiilénbség a statikus és a virtudlis, illetve dinamikus metédusok kézott.
Most mar azt is megérthetjik, mi a kilonbség az elfedés és a feliildefinidlds kozott. Az
osztalymetodusok mindig statikusak, igy Sket nem lehet feltldefinidlni, csak elfedni.

A virtualis vagy dinamikus metédusok hasznalatival valésul meg tulajdonképpen a
futds alatti k6tés vagyis a teljes polimorfizmus. A statikus metédusok tovabbra is lehe-
téséget biztositanak az elfedésre, s6t statikus metédusok hasznalataval meggatolhatjuk
azt is, hogy adott esetben az objektum sajat metédusa fusson, vagyis az objektum elve-
szitheti 6nmagit, de a statikus metédus egyfajta védelmet is jelenthet. Példaul azokban a
nyelvekben, ahol nincs profected adatrejtés, igy védekezhetink bizonyos metédusok
felildefinialasa ellen.

A futas alatti kétést azonban meg is kell valésitani. Vagyis biztositani kell a fordito-
programnak egy olyan mechanizmust, amely megengedi a futis kézbeni cim-szamitast,
és ugyanakkor helyes cimeket is szolgaltat. Erre a megvalositasra alapvetéen két kilon-
b6z6 megoldas sziletett: a virtudlis metddusok és a dinamikus metddusok. Nézzik meg ki-
16n-kiilén mit is jelentenek ezek.

Minden egyes virtudlis metodussal rendelkez osztilyhoz tartozik pontosan egy
olyan tablazat, amely a virtualis metédusok cimét tartalmazza. Fzt a tablazatot 1”MT-
nek (Virtual Method Table, Virtudlis Metddus Tabla) nevezzik és a forditd épiti fel, a prog-
ramoz6 direkt médon nem fér hozza. Fontos kihangsuilyozni, hogy a VMT az osztaly-
hoz tartozik és nem a példanyokhoz, az objektumokhoz! Az objektumok viszont hozza
vannak kotve az osztaly VMT-jéhez. Ezt a kotést valdsitja meg a konstruktor, és ezt a
kotést bontja le tulajdonképpen a destruktor gy, hogy minden objektum tartalmaz egy
VMT-mezdt, és ez a mez6 mutat az osztily VMT-jére. A VMT-mez6héz sem lehet
hozzaférni direkt médon.

A virtualis metédusok tablazata lényegében a megfelelé osztilyhoz tartozé virtualis
metoédusok cimeit tartalmazza, deklaralasi sorrendben. A statikus metdédusok cimeit, ha
vannak egyaltalan ilyenek, nem kell beleirni a tablaba, hisz ezek mar a forditas pillanatdban
ismertek és bekertlnek a kodba. Fontos megjegyezni azt is, hogy egy 6roklédési agon az
egyes osztalyokbol szarmaztatott osztalyokban az ugyanolyan nev( virtualis metédusok
cimei a VMT ugyanazon relativ cimén helyezkednek el, és az Gjonnan deklaralt metédu-
sok a deklaralas sorrendjében keriilnek bele a tablaba. Tulajdonképpen ez a futas alatti
kétés miikodési elve. Igy minden pillanatban biztositott a forditéprogram szamara a cim-
szamitas lehet6sége és mechanizmusa. A VMT felépitése tehat a kévetkezé:
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Az osztaly adatainak mérete (az &s adatokkal egyiitt) + a VMT mez6 mérete.

Az osztaly adatainak mérete negativ (-) eléjellel. Ellenérz6 mez6.

Virtudlis metédusok cimei, a deklarals sorrendjében gy, hogy 6r6kl6dés esetén a hasonlé nevid
virtudlis metédusok cimei a VMT ugyanazon relativ cimén helyezkednek el.

1. dbra A VMT szerkezete

A virtualis metédusok cimei mellett a VMT tartalmazza az osztily adatainak
Osszméretét és ugyanezt a méretet negativ eldjellel is. Ennek ellenérzé szerepe van. Az
objektum VMT-mez3jét a konstruktor kéti az osztaly VMT-jéhez. Ha tehat nem hivtuk
meg a konstruktort, azt jelenti, hogy a VMT-mez6 egy véletlen memoriahelyre mutat, és
ez a hely nagyon-nagyon ritkin rendelkezik azzal a tulajdonsaggal, hogy a két egymas
utan kévetkezé zona értékének Osszege zErd legyen, ugyanakkor egyiknek az értéke sem
zéré. A program igy megnézi, valéban egy igazi VMT-re mutat-e a VMT-mez6, vagyis a
konstruktor meg volt-e hivva és a cimszamitas jol mikodik-e.

A VMT-nck van egy oriasi elénye: a keresés benne nagyon gyors, hisz minden osz-
talynak van egy VMT-je, amely a sajat és az 6r6kolt (és felildefinialt) virtualis metédu-
sok cimét tartalmazza, igy, ha a programnak szitksége van egy metddus cimére, akkor
minden tovabbi nélkiil megkaphatja az osztalyhoz tartozé6 VMT bejarasaval. De ez az
elény egy nagy hatrany is ugyanakkor: mivel az 6r6kl6dési hierarchia soran minden
osztalynak megvan a sajat VMT-je, amely az 6sszes virtudlis metodust tartalmazza, ezek
a tablazatok igencsak nagy helyet foglalnak le a memoriaban.

Ezt az elényt és hatranyt prébaltak meg masképp 6tvozni (mert teljesen kikiiszo-
bélni nem lehet) a Dinamikus Metidus Tibla (DMT — Dynamic Method Table), és ezaltal a
dinamikus metdédusok bevezetésével. A kiilénbség csupan annyi, hogy az 6rokl6dési
hierarchia soran az osztalyok DMT-i nem tartalmazzak az Gsszes 6rokolt dinamikus
metodus cimét, csak a sajat, felildefinialt metédusaiknak a cimét, viszont, hogy a kere-
sés meg tudjon valésulni, a DMT-k kapcsolédnak egymashoz. igy el lehetett érni azt,
hogy ne foglaljanak nagy helyet a tablazatok, viszont a keresési sebesség csékkent, mert
nem elég bejarni csak egy osztalyhoz tartozé tablazatot, hanem adott esetben az egész
hierarchiat végig kell keresni.

Az, hogy melyik metédus legyen virtualis és melyik dinamikus, teljesen a programo-
z6ra van bizva, az altalanos, kévetend6 elv azonban az, hogy a virtudlis metédusok
val6sitjak meg a teljes polimorfizmust (ott, ahol gyakran definidlunk at metédusokat, de
kevés virtualis metédusunk van), a dinamikus jelz6vel pedig olyan metédusokat latunk
el, amelyek csak ritkan definidlédnak felill, ezek nagy szamban vannak jelen valamelyik
Ososztalyban, de sejtjiik r6luk, hogy a hierarchia soran ezeket valamelyik pillanatban
felil kell definialni. Igy elérhetjik azt, hogy alkalmazasaink, programjaink megirasa
soran optimalis kéd jon étre.

Természetesen, a metodusok jellegét nem lehet megvaltoztatni a hierarchia soran.
Ha egy metédus virtualis, akkor az mindvégig virtualis marad és cime a VMT-be kerdl.
Ha egy metédus dinamikus, az mindvégig dinamikus marad és cime a DMT-be keril.
Ilyen értelemben a hierarchia adott pontjan, ha felil akarunk definialni egy metodust,
nem kell explicit tudassal rendelkezziik arrél, hogy az illeté metédus dinamikus vagy
virtualis, ez mar az elsé deklaralas pillanataban elddlt, igy a feliildefinidlaskor nem kote-
lez6 hasznalni a virtual vagy a dynamic direktivat, elég, ha csak azt mondjuk meg,
hogy az illet6 metédus felildefinidlt (override), ahhoz, hogy meg lehessen killénboz-
tetni a statikus metédusoktol.
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Konstruktorok és destruktorok

Mint mar emlitettik, a konstruktorok specidlis metédusok. Minden olyan osztaly,
amely virtualis vagy dinamikus metddusokkal rendelkezik, kell hogy rendelkezzen
konstruktorral is, hisz ez teremti meg a kapcsolatot a VMT-vel és/vagy a DMT-vel,
vagyis értéket ad a VMT (DMT) mez6nek. Mivel a konstruktor az elsé metddus,
amelynek, célszer akar példanyositasra, akar az objektumok kezdéallapotanak beallita-
sara (inicializalas) hasznalni. Foglaljuk tehat Gssze a konstruktorokkal kapcsolatos tud-
nivalokat:

® A konstruktor teremti meg a kapcsolatot a VMT-vel és/vagy DMT-vel. Ebbél
kifolyélag a konstruktort akkor is meg kell hivni, ha annak a térzse éppen tiires
(absztrakt konstruktor).

Az objektumot még az elsé virtualis, dinamikus metédus hivasa el6tt a
konstruktorral inicializalni kell. E16sz6r mindig a kontsruktort hivjuk!

A konstruktor hasznalhaté az objektumok példanyositisara és az objektumok
inicializalasara (a kezdéallapot megadasara). Emiatt a konstruktorok gyakran osz-
taly-metédusok.

A konstruktort 4t lehet 6r6kolni, ebben az esetben a VMT hozzarendelés csak a
legfelsé szinten torténik, amikor a konstruktort példanyra hivjuk. Ha a
konstruktort konstruktorbél hivjuk (inherited), akkor az normal metédusként fog
mikoédni. Gyakran szoktunk fgy hivni konstruktorokat, mert ezek elvégzik az 616-
kolt adatok inicializalasat.

Az 6r6kolt konstruktor is ugy viselkedik mint barmely mas konstruktor, az aktualis
osztalyban nem kell feltétlentl feliildefinialni.

Elvileg a konstruktorok statikusak, vagyis nem lehetnek a maguk soran virtualisak,
hisz ez azt jelentené, hogy a hivasa elétt egy konstruktort kellene meghivni, amely
felépiti a VMT-t... De a késébbiekben latni fogjuk, hogy bizonyos specialis ese-
tekben a konstruktorok lehetnek virtudlisak is.

Egy osztilynak t6bb konstruktora is lehet, ha ezeket egymas utan hivjuk, az elsé
teremti meg a VMT kapcsolatot, a t6bbi normalis metédusként mikodik. Legalabb
egy konstruktorra mindig sziikség van.

Némely programozasi nyelvben a konstruktort a constructor fenntartott sz6 segit-
ségével lehet deklardlni, mds nyelvekben a konstruktor egy olyan met6dus, amely-
nek a neve megegyezik az osztaly nevével.

A destruktorok a konstruktorok ellentett miveletei, vagyis leépitik a VMT kapcso-
latot. Ezért mindig a destruktorhivas legyen az utols6 metédushivas, akkor, mikor mar
tényleg nincs sziikséglink az objektumra. Emellett a destruktorok még mas leépitési
miveletet (az objektum bels6 adatzondinak a felszabaditasat stb.) is elvégezhetnek. Egy
osztaly tobb destruktort is tartalmazhat, természetesen az elsé destruktorhivas utin mar
nem hivhatunk meg Gjabb destruktort, hisz a példany mar le van épitve. Ezért a
destruktort a példanyok leépitésére, megsziintetésére is hasznaljuk. Természetesen a
destruktorok is 6roklédhetnek, s6t ezek virtualisak vagy dinamikusak is lehetnek. Né-
mely programozasi nyelvben a destruktort a destructor fenntartott széval kell deklaral-
ni, mas nyelvekben a ~Oszzilynév konstrukcioval deklaraljuk, vagy ezeknek a mikodése
akar automatikusan is torténik. Ha megsziintetink az objektumra minden referenciat,
akkor automatikusan meghivodik a destruktor és a példany leépul (ez inkabb interpreter
jellegl nyelvekre vonatkozik).
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