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Objekte

· Ein Objekt ist die konkrete Ausprägung der abstrakten Beschreibung seiner Klasse: Ein Objekt ist etwas ähnliches wie eine Struktur-Variable in C, ergänzt durch Methoden. 

· Jedes Objekt verfügt über alle Attribute und Methoden, die in der Klasse deklariert sind. Dabei hat jedes Objekt individuelle Attributwerte, die ihm zugewiesen werden können. Attributwert = konkreter Inhalt.
· Ein Objekt muss ausdrücklich erzeugt werden.

Im englischsprachigen Bereich ist für ein Objekt der Begriff <instance> gebräuchlich; die deutsche Übersetzung <Instanz> ist jedoch mißverständlich. Eine Klasse zu instantiieren bedeutet, ein konkretes Objekt der Klasse zu erzeugen.

Da ein Objekt in einem Programm explizit erzeugt werden muss, kann es global (extern, außerhalb von main) oder lokal in einem Anweisungsblock { } stehen. Dementsprechend ist auch der Sichtbarkeits- und Gültigkeitsbereich eines Objektes unterschiedlich. Hierin unterscheidet sich ein Objekt nicht von einer normalen Variablen. 

Objekt-Erzeugung 

In C++ können Objekte auf zwei verschiedene Arten angelegt werden: 

· Als statisches Objekt auf dem Stack. 

· Durch einen Zeiger auf ein dynamisches Objekt auf dem Heap.

1. Statisches Objekt

Ein statisches Objekt wird durch Nennung des Klassennamens gefolgt von dem gewählten Objektnamen angelegt. Ein statisches Objekt wird hierbei sofort (auf dem Stack) erzeugt. Es kann (fast) wie jede normale Variable behandelt werden.


2. Dynamisches Objekt

Die Erzeugung eines dynamischen Objekts ist vergleichbar mit der Reservierung dynamischen Speichers auf dem Heap (siehe Kapitel Dynamischer Speicher). Ein dynamisches Objekt wird in einem zweistufigen Prozess angelegt (der auch in einer einzigen Anweisungszeile stehen kann). Zunächst wird ein Pointer vom Typ der Klasse auf dem stack erzeugt. Allein hiermit ist jedoch noch KEIN Objekt erzeugt, sondern es ist nur der Name festgelegt, mit dem das Objekt angesprochen werden kann.

Im nächsten Schritt muss der Pointer mit der Adresse der Daten auf dem Heap initialisiert werden, indem der Konstruktor für das Objekt aufgerufen wird (siehe Kapitel Konstruktor). Dies geschieht durch die Anweisung new mit einem expliziten Konstruktoraufruf. Jetzt erst ist das Objekt auf dem Heap erzeugt!

Die Erzeugung eines dynamischen Objekts kann in einer einzigen Anweisungszeile erfolgen oder auch in zwei getrennten Anweisungszeilen. Durch die zweistufige Erzeugung ist es möglich, ein Objekt verzögert zu initialisieren. Dies kann z.B. nützlich sein, wenn ein Objekt Bestandteil (Attribut) eines anderen Objektes ist und erst später explizit erzeugt werden soll.


Problematik dynamischer Objekte

Die Daten eines dynamischen Objekts werden immer auf dem Heap abgelegt. Die Objektdaten können nur solange genutzt werden, wie der Name (Pointer) gültig ist. Da der Pointer auf dem Stack angelegt ist, kann es vorkommen, dass er wegen Verlassens seines Gültigkeitsbereichs ungültig wird. Danach kann das Objekt nicht mehr genutzt werden, da es nicht mehr angesprochen werden kann. 




Obwohl das Objekt nicht mehr genutzt werden kann, sind seine Daten immer noch auf dem heap vorhanden und belegen Speicherplatz! Alle Daten, die auf dem Heap angelegt wurden, müssen deshalb ausdrücklich zerstört werden, damit der Speicher anderweitig wieder nutzbar wird. Dies geschieht durch die Anweisung delete:


Die Anweisung delete kann nur mit dem Namen des Pointers aufgerufen werden, ist also nur für gültige Objektnamen möglich. 

· Ein dynamisches Objekt kann nur zerstört werden, solange der Zeiger noch auf das Objekt verweist. Danach ist kein delete mehr möglich, auch nicht im Destruktor (siehe Kapitel Destruktor)

Objekt-Adresse

Jedes Objekt hat eine bestimmte Adresse im Hauptspeicher und kann damit referenziert werden oder an einen Pointer oder eine Funktion übergeben werden. Die Adresse wird von ausserhalb der Klasse (z.B. in main) durch den Adressoperator und den Objektnamen erfahren.


Innerhalb einer Klasse oder einer Methode ist der Name eines Objekts nicht bekannt. Hier wird der this-Zeiger verwendet, um die Adresse des Objekts erfahren, das die Methode aufgerufen hat.


Attribut-Adresse

Jedes Objekt verfügt zwar über alle Attribute und Methoden, die in seiner Klasse festgelegt wurden. Aber nur die Attribute werden für jedes Objekt im Speicher einzeln abgelegt. Die Adresse eines Objekt-Attributs kann ebenfalls über den Adressoperator & ausgegeben werden, bzw. über den this-zeiger innerhalb einer Methode.

Methoden werden zur Laufzeit eines Programms nicht für jedes Objekt einzeln im Speicher angelegt, sondern sie existieren nur einmal pro Klasse. Eine Methode besitzt aber interne Informationen darüber, von welchem Objekt (oder genauer für welches Objekt) sie aufgerufen wird. Diese Informationen werden beim Aufruf einer Objekt-Methode (unsichtbar) mit dem erwähnten this-zeiger übergeben.

Zugriffsoperatoren

Auf Attribute und Methoden eines Stack-Objekts wird prinzipiell durch Nennung des Objektnamens, den Punktoperator und den Attributnamen zugegriffen. 


Dasselbe gilt auch für Methoden. Hierbei sind natürlich die Funktionsklammern anzugeben, da es sich um einen Funktionsaufruf handelt:


Auf Attribute und Methoden eines dynamischen Heap-Objektes wird hingegen über den Zeiger-Operator zugegriffen.















































 void STUDENT :: zeige ()  {





    cout << "Meine Adresse " << this;


     . . .


}





 STUDENT* einStudent = new STUDENT();





 einStudent -> matrikelnr = 123;


 einStudent -> zeige( ); 


 (*einStudent).zeige( ); //ungebräuchlich








 STUDENT einStudent;





 einStudent.zeige( );     





 STUDENT einStudent;





 einStudent.einkommen=234; 

















void main() {





cout << „Meine Adresse “ << &einStudent;


. . .


}





delete einStudent;
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STUDENT* einStudent = new STUDENT();





oder:





STUDENT* einStudent = NULL;


... 


einStudent = new STUDENT();














STUDENT einStudent;
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