A formazas. Az adattarolas megkezdése el6tt a merev- és a hajlékonylemezt is for-
mazni kell. A formazas két maveleti szakaszbol all: fizikai- és logikai formazasbol. Fizi-
kai formazassal a lemezen savokat és szektorokat hoznak létre. Logikai formazassal a
lemezt az operacios rendszer adattarolasi szabvanyaihoz illesztik. Ugyanis a DOS vagy
Windows operacios rendszer ill. az UNIX vagy LINUX operaciés rendszer lemezkeze-
lése kilonb6z8. Adatokat tartalmazé lemez esetében figyelembe kell venni, hogy ezeket
az adatokat formdzas utdn elveszitjik.

Irodalom

11 Abonyi Zs.: PC hardver kézikényv, Computer Books, Budapest, 1996
2] Markd 1.: PC Hardver, LSI Oktatokézpont, Budapest, 2000

3] M. Brain: How Hard Disks Work, www.howstuffworks.com

Kaucsar Marton

Objektumorientalt paradigma
VI rész

Statikus és dinamikus objektumok

(kaulesszavak: statikus objektum, dinamikus objektum, Heap, garbage collection, copy
constructor, virtual constructor)

Mint a valtozoknal altalaban, az objektumok esetében is beszélhetiink stazikus és di-
namikus objektumofkrol, annak fuggvényében, hogy a szamukra lefoglalt memoriahely
melyik memoriazéonaban van, és mikor torténik a helyfoglalas és felszabaditas. Két
lényegesen kiilonb6z6 memoriazénardl beszélhetiink: a Heap-r6l, amelyben a helyfog-
lalas dinamikusan torténik és a statikus részrél, amelyben a valtozok, objektumok élet-
tartamuktol figgben vagy az adatszegmensben (Data Segment — globalis valtozdk), vagy a
veremben (S7ack — lokalis valtozok, paraméterek) talalhatok. A statikus objektumoknak
szant helyet az illeté objektumot tartalmazé programmodul memériaba toltésekor fog-
lalja le a rendszer és az alkalmazas, és program vagy modul futisinak befejezésckor
szabadul fel. A dinamikus objektumok helyének lefoglaldsa pedig a helyfoglalé kédrész
végrehajtasakor torténik, és a felszabaditasardl is teljesen dinamikusan lehet gondos-
kodni.

Ilyen értelemben beszélhetiink stazikus és dinamikus példanyositasrol. A statikus pél-
danyositas statikus objektumot hoz létre (egyszert deklaracié) és a lathatosagi tertilet
figgvényében az objektum az adatszegmensben vagy a veremben lesz, a dinamikus
példanyositas dinamikus objektumot hoz létre (egyszert deklaracié + dinamikus példa-
nyositas) és a dinamikus objektum szdmara a Heap-ben foglalédik hely.

Az objektumorientalt programozasban az objektumokat altalaban a program futasa
kézben hozzuk létre, majd mikor mar nincs sziikségiink rd, sziintetjik meg. Ezért min-
den objektumorientalt nyelv kell, hogy rendelkezzen olyan mechanizmussal (kulcssza-
vak vagy eljardsok szintjén), amely lehet6vé teszi az objektumok dinamikus példanyosi-
tasat és megszintetését. A leggyakoribb dinamikus példanyosit6 a new operitor vagy
eljaras. A dinamikus példanyositas pillanataban ajanlatos a konstruktort is meghfvni, igy
biztos, hogy a példanyositott objektum inicializalva lesz és a VMT, DMT mez6k értékei
is jol lesznek kit6ltve. Szamos programozasi nyelv ezt tamogatja. Hasonldan a leépités,
felszabaditas esetén torténjen meg a destruktor meghivasa is.
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Dinamikus objektumok esetén egyik érdekes kérdéskor a tipuskényszerités. Dinamikus
objektumok esetén megtérténhet az, hogy egy objektumot valamilyen Gsosztaly tipusu-
nak deklaralunk és egy leszarmazott tipusunak példanyositunk. Ekkor tipuskényszeritést
kell végrehajtanunk ahhoz, hogy az igy példanyositott objektum sajat metédusait meg
tudjuk hivni. Az ilyen objektumokat polimorfikus objektumoknak nevezzik. Ez azt is je-
lenti, hogy forditasi id6ben nem kell ismerni az illeté osztaly tipusat, hanem ez csak
futas kozben, a dinamikus példdnyositas pillanataban dertl ki. Ha polimorfikus objek-
tumokat akarunk létrehozni, az ilyen objektumok konstruktorai is virtualisak kell, hogy
legyenek, mert csak igy valosithaté meg a futds alatti tipuskOtés (virtual constructors). A
programozasi nyelvek biztos{tanak olyan mechanizmusokat, amelyek segitségével meg
lehet oldani a tipuskényszeritést.

Egy masik kérdéskor az értékadds kérdéskire a dinamikus objektumok esetén. Statikus
objektumok esetén egyértelmi: egy objektum felveheti egy masik objektum értékét, ha a
két objektum ugyanolyan tipusu, vagyis vagy megegyezik az osztilyuk, vagy az értékadas
jobboldalan szereplé objektum osztilya leszarmazottja az értékadas baloldalan 1évé
objektum osztalyanak. Ekkor az értékadas baloldalan 1évé objektum felveszi az érték-
adas jobboldalan 1év6 objektumnak az allapotat. Dinamikus objektumok esetén ez nem
ennyire egyértelm, hisz ha egy dinamikus objektum felveszi egy masik dinamikus ob-
jektum értékét, akkor ez azt jelenti, hogy mindkét objektum ugyanarra a Heap-beli
zénara fog mutatni, igy barmelyiknek valtoztatjuk az allapotat, valtozik a masik is. Ezek
tehat Gssze vannak koétve, nem két példanyban vannak jelen. Létezik egy specialis
konstruktor: a mdsold konstruktor (copy constructor), ami megoldja azt, hogy a dinamikus
objektumok értékadasakor 1étrej6jjon még egy példany, lemdsolva az értékadas jobbol-
dalan 1év6 objektum allapotat. Igy az objektumok dinamikusan is két példanyban lesz-
nek jelen. A masol6 konstruktornak kell legyen mindig egy paramétere és ez a megfelelé
osztalyd masolandé dinamikus objektum lesz.

A harmadik érdekes kérdéskor azt targyalja, hogy a dinamikus objektumok felszaba-
ditasat nem lehetne-e esetleg automatikusan elvégezni. Szamos — inkabb értelmezé
jellegli — nyelv rendelkezik sajat automatikus sgemélgyijtd mechanizmussal (garbage collection).
A Heap hasznalaton kivilli memétiazondit a szemétgydjté mechanizmus deriti fel és
szabaditja fel. A szemétgyijté a programmal parhuzamosan futé, kis prioritisi szalon
fut és amikor minden hivatkozas megszinik egy dinamikus objektumra, automatikusan
felszabaditja az altala lefoglalt memoriateriiletet, miutin automatikusan meghivta az
objektum destruktorat.

Ha egy dinamikus objektumot felszabaditottunk (akar manualisan, akar szemét-
gyUjté segitségével) felszabadul a lefoglalt Heap zo6na, igy erre tébbet mar nem hivat-
kozhatunk.

Napjaink programozasi nyelveiben egyre inkdbb csak dinamikus objektumokrél be-
szélhetlink (visszafele kompatibilitds céljabol megmaradtak a statikus objektumok is,
ezek hasznalata azonban keriilendd).

Ha 6ssze akarjuk foglalni a statikus és dinamikus objektumok jellemzéit, akkor a
kévetkezo tablazatot kapjuk (A sgiirkével jelzett rész a szemétgyijitd mechanizmust jelol.):

Statikus Dinamikus
Létrehozé Rendszer Programozé
Létrehozas pillanata Blokkba val6 belépés Amikor sziikség van rd
Példanyositas Deklaralas Deklaralas + helyfoglalas
Ertékadas Ugyanolyan tipusuak Misolas vagy referencia atadas
Felszabadito Rendszer Programozé Rendszer
Felszabaditas pillanata Blokkbdl valé kilépés Nincs ra sziikség Idénként
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Mitél objektumorientalt egy program?

(kulesszavak: objektumokat hasznald, objektum alapd, objektumorientdlt, hibrid,
eseményorientaltsag, szoras, kivételkezelés)
A fejezet elején azt mondtuk, hogy:
Egy objektumorientdlt program egymassal Rommunikdld objektnmok dsszessége, melyben minden
objektumnatk megvan a jol meghatdrozolt feladata.
Ez a definicid, azonban nem annyira egyértelmd, csak elméletben igaz. A gyakorlat
mas iranyvonalakat is megszabott, ezeket probaljuk most Osszefoglalni.
a.) Objektumokat hasznald program
Léteznek olyan programozasi nyelvek (dltalaban a szkript nyelvek, makré nyelvek),
amelyek nem biztositanak lehetSséget osztilyok definidlasara, nem hasznaljak ki az
6roklédés, a polimorfizmus altal nyudjtott lehetSségeket, viszont lehet6ség van atra,
hogy el6re definialt objektumokat hasznalhassunk. Ezek a nyelvek tehat kizardlag az
egybezartsag tulajdonsagat hasznaljak fel, lehet6séget biztositva az adat és kodrejtésre.
Az objektumokat nem kell példanyositani (hisz nem létezik az osztily fogalma), ezek
onmaguktdl léteznek, csak hasznalni kell Sket: médosithatjuk dllapotukat, meghivhatjuk
met6dusaikat.
b.) Obyjektum alapri
Az objektum alapu nyelvek mar ismerik az osztaly fogalmat, hasznalhat6 az 6r6kl6-
dés, a polimorfizmus. Objektumokat példanyosithatunk és hasznalhatjuk Sket. Az ob-
jektumok lehetnek statikusak és dinamikusak. Minden objektumnak kiilén tizenetet kell
kildeni, csak igy lehet ,,megszolitani” 6ket. Az objektumok masképp nem kommuni-
kalnak egymassal.
¢.) Objektumorientalt
Az objektumorientalt program lényeges eltérése a fent emlitett objektum alapa
programtdl az, hogy az objektumok kommunikalnak egymaéssal. Az objektumok altala-
ban dinamikusak, kihasznaljak a tipuskényszeritést és a helyettesithetGséget. Maga a
féprogram is egy objektum (az Alkalmazas, Application objektum) és & példanyosit,
inditja el Utjukra és feliigyeli a t&bbi objektum mutikoédését. Minden objektum képes arra,
hogy dinamikusan, sziikség szerint mas objektumokat hozzon létre és szlintessen meg.
Az tzenetekkel t6rténé kommunikaci6 jol ki van épitve és jol mukodik. Fontos szerep
jut a polimorfizmusnak és a polimorfikus objektumoknak.
d.) Hibrid nyelvek
Szamos programozasi nyelv azonban ,,nem kotelezi el magat” egyik kategdria mellett
sem, lehet6séget biztositva arra, hogy mindhdrom elvet, médszert kihasznalva lehessen
programokat irni, alkalmazasokat fejleszteni. Ezeket hibrid nyelveknek nevezzik.
e.) Eseményorientdlt
Az esemény egy olyan torténés, amely megvaltoztatja valamely objektum allapotat.
Az események lehetnek automatikus vagy manuadlis események.
Automatikus események:
*  jel egy objektum egyértelmd jelt killd egy masik objektumnak valamilyen kom-
munikaciés protokoll segitségével
*  Jivds: egy objektum meghivja egy masik objektum valamelyik metddusat, tizenetet kild
*  difeltétel egy elére kijelolt feltétel beteljesedik
*  kivétel valamilyen kivétel 1ép fel, az objektum mikédése eltér a normalis miko-
déstol
*  7dd letelik a miveletre szant kijel6lt id6, vagy elérkezik egy megjel6lt id6pillanat
*  visszajelzés: valamelyik periféria automatikusan visszajelez
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Manudlis események:

*  a felhaszndld billentylzet segitségével egy karaktersort, parancsot visz be

*  afelhasznal6 egér vagy fényceruza segitségével parancsod ad a rendszernek

*  afelhasznal6 meniiben vagy mas parancsoszté rendszerben navigalva parancsot ad

Az eseményvezérelt programozas azt jelenti tehat, hogy a program futdsa soran esemé-
nyek keletkeznek, amelyeket valamilyen kontroll objektum kap meg, és vagy feldolgozza egy
eseménykezel segitségével ezeket az eseményeket, vagy megfelel6 szabalyok szetrint szét-
osztja, szétszoOtja az eseményeket a program objektumai koz6tt. Ezt a mechanizmust eserzé-
nyek szordsanak nevezzik. Az egyes objektumok fogadni tudjak az eseményeket és reagalni
tudnak az eseményekre. A reakci6 lehet egy feladat végrehajtasa (eseménykezeld metddus segitsé-
gével), vagy lehet egy Gjabb esemény kivaltasa. Ahhoz, hogy egy objektum fogadni tudjon
egy eseményt, a kévetkez6 feltételek kell, hogy teljestiljencek:

* az objektum fel kell legyen készitve az esemény fogadasara

* az objektumhoz el kell jusson az esemény

Az eseményorientdlt programozds tehat olyan programozas, amely egy eseménybegy(jté
és sz6r6 mechanizmuson alapszik, és az objektumok a hozzajuk beérkezett eseménye-
ket lekezelik. Az eseményorientalt programozas nagyon jol illeszkedik az objektumori-
entalt paradigmahoz és teljes mértékben kihasznalja az objektumok kéz6tti kommuni-
kaciot és kapesolatokat.

Kivételkezelés

Minden programozé rémalma talan az, hogy az altala irt alkalmazas, program minden
kilonésebb ok nélkil, egyszerre csak kiir valamilyen furcsa hibatizenetet és ,lefagy”. Vala-
milyen végzetes hiba 1ép fel az alkalmazasban, elérkezett egy olyan pontba, ahonnan nincs
normalis kit, a futds megszakad és egyszertien ,.kidobja” a felhasznalét.

A hibak okainak sokfélesége miatt a hibavizsgilat gyakran t6bb id6t és energiat igényel,
mint maga az alkalmazas fejlesztése. A programozé tulajdonképpen minden lehetséges futdsi
modot, minden kombinaciot végig kellene, hogy prébaljon ahhoz, hogy meggy6z6djon a
programkéd hibamentességérdl. Ez nem | egyszerd” megoldas. Az igazi megoldas az, ha a
programozasi nyelv biztosit valamilyen mechanizmust a hibak elharitasara, lekezelésére. Az
objektumorientalt hibakezelés a &ivételkezelésen alapszik.

A kivétel egy esemény vagy feltétel, melynek bekévetkezése megszakitja a program
normalis futasat.

Amikor valamilyen hiba 1ép fel egy metédus futdsa soran, automatikusan létrejon
egy kivételobjektum, amely informaciokat tartalmaz a kivétel tipusardl és az alkalmazas
pillanatnyi allapotarél. Az a metédus, amelyben a hiba fellépett, £ivdltja a kivételt (zhrows
the exception). A kivétel kivaltdsa utin a metoédus mikodése megszakad. A kivaltott kivé-
telt kezelni kell, ezt a kivételkezeld kodblokk végzi el (az a blokk, amely altal kezelt kivétel
tipusa megegyezik a kivaltott kivétel tipusaval). A kivételkezel6 blokkok egymasba
agyazhatok, a nyelv mindig megkeresi a legalkalmasabb kivételkezel6t. Ezt a tevékeny-
séget a kivétel elkapdsinak (catching the exception) nevezzik. A kivétel elkapasa utan a
kivételkezel6 kapja meg a vezérlést és ez értelmes médon feldolgozza a kivételt: vagy
elharitja a hibat, vagy visszaallitja a rendszert egy el6z8, stabil llapotba.

A kivételkezelés nagyon jol illeszkedik az objektumorientdlt paradigmahoz. A hibat
kezel6 kod jol elkiilonil a tényleges kodtol, a hiba kénnyen eljut arra a helyre, ahol ezt
kezelni kell. A kivételosztalyok hierarchiaba szervez&dnek.

E megoldas nagy el6nye az, hogy a program szerkezete lényegesen egyszertibbé va-
lik, a futtatds normal esetei szétvilaszthatok a hibas esetektdl.

Kovacs Lehel
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