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Destruktor

Der Destruktor ist eine besondere Methode, in der frei definiert werden kann, was geschehen soll, wenn ein Objekt zerstört wird. Im Destruktor stehen oft Anweisungen, die unbedingt noch vor der endgültigen Zerstörung des Objekts ausgeführt werden müssen, z.B. Freigabe belegter Datenbank-Ressourcen oder Netzwerk-Verbindungen. 

Syntaktisch ist der Destruktor dem Konstruktor ähnlich, er hat keinen Rückgabetyp, ist public und besteht nur aus dem Klassennamen – Unterscheidungsmerkmale sind die vorangestellte Tilde (~) und fehlende Übergabeparameter. Weiterhin darf es in einer Klasse nur einen Destruktor geben.

Die Abarbeitung des Destruktors unterscheidet sich bei statischen und dynamischen Objekten:

· Bei statischen Stack-Objekten wird der Destruktor automatisch aufgerufen, sobald das Objekt seinen Gültigkeitsbereich verlässt und damit sein Name ungültig wird. Dieser Destruktor kann nicht mit delete aufgerufen werden. Bei der Zerstörung wird der Destruktor in umgekehrter Reihenfolge zur Erzeugung der Objekte aufgerufen:

#include <string.h>

#include <iostream.h>

// Klassendeklaration

class Student {

   private:



char   vorname [20];



char   nachname[20];



int    matrikelnr;



double einkommen;



static int zaehler;  // = 0 ist innerhalb der Klasse 

                            // nicht erlaubt !!

   public:

        // Konstruktor ///////////////////////////////////////

        Student (char* vn, char* nn, int e=0) {

            matrikelnr = ++zaehler;

            strcpy(vorname, vn);

            strcpy(nachname, nn);

            einkommen  = e;

            cout << "Konstruktoraufruf Objekt " << matrikelnr << ", "

                 << vn << " " << nn << endl;

        }

        // Destruktor ////////////////////////////////////////

         ~Student () {

              cout << "Destruktor Objekt " << matrikelnr << endl;

    
}

} ;

int Student::zaehler=0; // Initialisierung des statischen Attributs

                        // nur ausserhalb der Klasse erlaubt !!

///////////////////////////////////////////////////////////////

void main() {

  {                                      // Gültigkeitsblock definiert

    Student eins("Hugo","Meier");        // für statische Objekte

    Student zwei("Hildegard","Bingen");

    Student drei("Hans", "Mueller");

    Student vier("Hanna", "Meier", 3500);

  }

  getchar(); // auf Taste warten...

  char c;  

  cin >> c;  // alternativ 

}


· Für dynamische Heap-Objekte muss der Destruktor mit delete aufgerufen werden, um das Objekt auf dem Heap zu zerstören. Dies muss geschehen, solange der Pointer auf das Objekt noch gültig und bekannt ist !

/////////////////////////////////////////////////////////////////////

void main() {

  {                                

    Student* eins = new Student ("Hugo","Meier");   

    Student* zwei = new Student ("Hildegard","Bingen");

    Student* drei = new Student ("Hans", "Mueller");

    Student* vier = new Student ("Hanna", "Meier", 3500);

    getchar();

    delete eins;

    delete zwei;

    delete drei;

    delete vier;

  }

} 

Dynamische Arrays, die mit new angelegt wurden, müssen mit delete [ ] zerstört werden. 
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