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Constructing embedded objects
II part
orbiter

Planet   Spaceship
1.
Компилаторът има декларацията на обекта. От където следва че той знае колко памет трябва за Spaceship object и разпределя(allocates) тази памет.
2.
всички вградени обекти  (m_current, m_prior, m_thrust) са конструирани
3.
Orbiter constructor се извиква
4.
m_orrientation вградения обект се извиква.
5.
Spaceship constructor функция се извиква.
Това е листа за конструкцията
•
The class design и синтаксиса на Spaceship constructor определят точно кой конструктур ще се извика(default, explicit or copy)

// This program demonstrates the order in which base and
// derived class constructors and destructors are called.
#include <iostream>
using namespace std;
// BaseClass declaration
*
class BaseClass
{
public:
BaseClass() // Constructor
{ cout << "This is the BaseClass constructor.\n"; }
~BaseClass() // Destructor
{ cout << "This is the BaseClass destructor.\n"; }
};
// DerivedClass declaration
*
class DerivedClass : public BaseClass
{
public:
DerivedClass() // Constructor
{ cout << "This is the DerivedClass constructor.\n"; }
~DerivedClass() // Destructor
{ cout << "This is the DerivedClass destructor.\n"; }
};
//********************************
// main function
*
//********************************
int main()
{
cout << "We will now define a DerivedClass object.\n";
DerivedClass object;
cout << "The program is now going to end.\n";
return 0;
}
Program output:
We will now define a DerivedClass object
This is the BaseClass constructor This is the DerivedClass constructor The program is now going to end This is the DerivedClass destructor This is the BaseClass destructor
Destructing embedded objects
II part
Нека Spaceship се унищожи:
Той е производен на Orbiter class и има вградени обекти (като XY) дефиниран както и в базовия клас така и в производния клас:

1.
spaceship destructor се извиква
2.
m_orientation вградения обект се унищожава
3.
Orbiter destructor се извиква
4.
m_current, m_prior and mass вградените обекти се унищожават
5.
паметта за Spaceship е освободена

remember mark:

class SpaceShip : public Orbiter
{private:
double m_fuel; XY m_orientation;
public:
SpaceShip( XY current, XY prior, XY thrust, double mass, double fuel, XY orientation)
: Orbiter(current, prior, mass)
more about destruction
•Деструктурите не се наследяват. Компилаторът създава  конструктор по подразбиране за всеки клас ако програмиста сам не създаде такъв. Този производен на класа деконструктор извиква базовия деструктор. Ако има липсващ код от производния деструктор, само деструкцията на базовите членове ще се извърши.
Деструкцията на производния клас е незавършена по този начин.
•Ако базовия конструктор е деклариран като виртуален:
virtual ~Orbiter() {}
Първо ще се унищожат всички елементи на SpaceShip и после ще извика
Orbiter destructor
Example:  let’s try without virtual destructors:
#include <iostream>
using namespace std;
// Animal is a base class. class Animal
{
public:
// Constructor
Animal()
{ cout << "Animal constructor executing.\n"; }
// Destructor
~Animal()
{ cout << "Animal destructor executing.\n"; }
};
// The Dog class is derived from Animal
class Dog : public Animal
{
public:
// Constructor
Dog() : Animal()
{ cout << "Dog constructor executing.\n"; }
// Destructor
~Dog()
{ cout << "Dog destructor executing.\n"; }
};
//*************************************************
// main function
*
//*************************************************
int main()
{
// Create a Dog object, referenced by an
// Animal pointer.
Animal *myAnimal = new Dog;
// Delete the dog object.
delete myAnimal;
return 0;
}
Program output:
Animal constructor executing Dog constructor executing Animal destructor executing
To fix the previous problem:
let’s try with virtual destructors:
#include <iostream>
using namespace std;
// Animal is a base class. class Animal
{
public:
// Constructor
Animal()
{ cout << "Animal constructor executing.\n"; }
// Destructor
virtual ~Animal()
{ cout << "Animal destructor executing.\n"; }
};
// The Dog class is derived from Animal
class Dog : public Animal
{
public:
// Constructor
Dog() : Animal()
{ cout << "Dog constructor executing.\n"; }
// Destructor
~Dog()
{ cout << "Dog destructor executing.\n"; }
};
//*************************************************
// main function
*
//*************************************************
int main()
{
// Create a Dog object, referenced by an
// Animal pointer.
Animal *myAnimal = new Dog;
// Delete the dog object.
delete myAnimal;
return 0;
}
Program output:

Animal constructor executing Dog constructor executing Dog destructor executing Animal destructor executing
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