3. lekce

Kopirovani objektu



Pt1 kopirovani takovych objektu, které¢ maji vSechny atributy staticky definované, miZzeme
pouzivat kopirujici konstruktor, ktery vytvori kompildtor. Druhou moznosti je vytvoreni
kopirujiciho konstruktoru.

Pokud ale pouzivame objekty, ktera maji nékteré atributy definované dynamicky (napf.
pole), pak musime rozhodnout, jakym zptisobem budeme objekty kopirovat:

a) mélka kopie objektu (propojeni atributii adresami v paméti, vzajemna zavislost objekti)

b) hluboka kopie objektu (nezavislost objektn)
c) copy on write (metoda pocitanych referenci)

Volbu zpusobu kopirovani volime podle potieby zpracovani dat...



Meélka kopie objektu

Pt1 mélké kopii se jednoduse atributy jednoho objektu ptiradi k atributim druhého objektu.
To znamena, Ze v pfipad¢, kdy mame dynamicky alokované proménné, tak oba dva objekty
pracuji se stejnou adresou v paméti — to znamena, ze pokud zménime hodnotu atributu jednoho
objektu, pak se zaroven zmeéni hodnota odpovidajiciho atributu druhého objektu.

Vyhody — rychlost provedeni (kratky kod a velka rychlost zpracovani dat)

Nevyhody — takto vytvorene¢ objekty jsou na sobé zavislé (maji spolecna data, pokud je
zménime u jednoho objektu, pak se zména projevi u vSech ostatnich objekti —
ve vSech kopiich



Hluboka kopie objektu

Pt1 hlubokém kopirovani nejprve alokujeme nove misto v paméti a do n€j zkopirujeme
hodnoty atributii zdrojového objektu.

Napi.: V objektu A bude pole. V objektu B alokujeme pamét’ odpovidajici velikosti pole a
nasledné pole z objektu A prekopirujeme do objektu B prvek po prvku.

Vvhody - nezavislost dat atributt jednotlivych objektt, pi1 zméné hodnot atributu
jednoho objektu nejsou ovlivnény hodnoty atributd ostatnich objektt

Nevyhody - slozitéjsi kod programu
- pomalejs$i zpracovani



Copy on write

P11 této metodé nejprve objekty zkopirujeme pomoci mélkeé kopie a ve chvili, kdy chceme
objekt zménit, provedeme hlubokou kopii objektu. To je vyhodné v piipadé, Ze nemeénime
vSechny objekty, které jsme zkopirovali.

Pro ,,copy on write* se pouziva metoda pocitanych referenci, pti kter¢ ma kazdy objekt,
kromé svych dat, jesté informaci o tom, kolikrat byl zkopirovan (protoze se jedna o mélkou kopii,
udaj je prenesen do originalu 1 vSech jeho kopii). Z tohoto divodu ma kazdy objekt atribut pro
ukladani po¢td kopii. Cislo predstavuje podet zavislych (stejnych) objekti (se stejnou adresou v
RAM).

Kdyz objekt kopirujeme, tak tuto hodnotu vzdy o jednicku zvétSime.

V pripadé, Ze objekt ménime (néktery z jeho atributll), nejprve zjistime, zda objekt byl jiz
nckdy kopirovan. V piipadé, Ze ne, miiZzeme ho rovnou zménit. V piipadé, Ze ano, pak hodnotu
poctu zkopirovani snizime o jedni¢ku, provedeme hlubokou kopii tohoto objektu a poté novy
objekt zménime (noveé vytvoreny objekt jiZ nema Zadnou vazbu na zdrojovy objekt).

Vyhody - relativné rychly algoritmus, pti zméné atributi objektu prestanou byt zdrojovy
a cilovy objekt na sobé€ zavislé
Nevyhody - slozity a dlouhy kod



