Grundlagen der Objektorientierten Programmierung – Konstruktoren -


Objekterzeugungsprozess bei abgeleiteten Klassen

Der Konstruktor ist bekanntlich eine besondere Methode innerhalb einer Klasse, weil er die programmtechnische Einflussnahme auf den Erzeugungsprozess eines Objekts erlaubt. Dies gilt natürlich auch für Konstruktoren in Klassenhierarchien. Allerdings ist der Erzeugungsprozess von Objekten, die Bestandteil einer Vererbungshierarchie sind, komplizierter als bei Objekten ohne Vererbung. Bestimmendes Merkmal ist hier die kaskadierende Abarbeitung der Konstruktoren aller beteiligten Klassen in einer bestimmten Reihenfolge, nämlich von der höchststehenden Klasse nach unten bis hin zur konkreten Klasse, zu der das Objekt gehört.

Basisklasse Object
Auch jedes scheinbar selbstständige, d.h. nicht-abgeleitete Objekt besitzt eine Basisklasse, nämlich Object, die Wurzelklasse der gesamten API-Hierarchie. Der Erzeugungsprozess beginnt immer mit der Erzeugung eines „anonymen Objekts“ der Basisklasse Object. Erst nachdem alle Attribute der Klasse Object angelegt und der Konstruktor abgearbeitet worden ist, wird das konkrete Objekt ins Leben gerufen. Aus diesem Grund kann jedes konkrete Objekt die Object-Methoden aufrufen (zum Beispiel toString() ).

In einer Vererbungshierarchie verkörpert das „anonyme Objekt“ nicht nur die Basisklasse Object, sondern die gesamte Vererbungshierarchie mit allen Attributen und Methoden sämtlicher Elternklassen. Ein abgeleitetes Objekt setzt sich aus mehreren Hierarchiestufen zusammen und besitzt sozusagen ein „gewachsenes“ anonymes Objekt, das alle übergeordneten Vererbungsstufen abbildet und repräsentiert. 

Ein anonymes Objekt ist nötig, damit das abgeleitete Objekt 

· alle Attribute der übergeordneten Basisklassen besitzt und 

· alle Methoden aufrufen kann, die darin definiert sind. 

Das anonyme Basisklassenobjekt ist kein eigenständiges Objekt und besitzt keine eigene Speicheradresse, sondern es ist Bestandteil des abgeleiteten Objekts.


Ein Objekt einer Subklasse wird prinzipiell genauso erzeugt wie jedes anderes Objekt (durch Definition einer Referenzvariablen und dem Aufruf des Konstruktors mit new). Der gesamte Ablauf des Erzeugungsprozesses ist jedoch komplizierter als bei einem nicht-abgeleiteten Objekt, weil es ausser der Basisklasse Object noch weitere Basisklassen geben kann, nämlich alle, die in der Vererbungshierachie über dem konkreten Objekt stehen. Der Konstruktionsprozess muss daher aus mehreren Phasen bestehen. Für das Verständnis der Klassen-Vererbung ist die Kenntnis der genauen Reihenfolge bei der Abarbeitung der Konstruktoren wichtig. 

Der eigentliche Konstruktionsprozess eines abgeleiteten Objekts muss prinzipiell immer in der obersten Klasse seiner Ableitungs-Hierarchie beginnen. Da eine Elternklasse die von ihr abgeleiteten Kindklassen aber nicht „kennt“, muss vor der eigentlichen Objekterzeugung der gesamte Java-Vererbungsbaum von der konkreten Kindklasse ausgehend „von unten nach oben“ bis zur absoluten Basisklasse (Object) untersucht werden (nach dem Schlüsselwort extends). Dabei wird die jeweilige Vererbungshierachie festgestellt. Danach wird von „oben herab“ jeder einzelne Konstruktor in jeder einzelnen Klasse der Vererbungshierarchie abgearbeitet.

1. Durchsuchen des Hierarchiebaums „aufwärts“ bis zur obersten Klasse Object.

2. Anonymes Objekt der Basisklasse wird erzeugt (anonymes Objekt). 

3. Attribute der Basisklasse werden angelegt und ggf. initialisiert. 

4. Konstruktor der Basisklasse wird abgearbeitet.

5. Objekt der abgeleiteten Klasse wird erzeugt.

6. Attribute der abgeleiteten Klasse werden angelegt und initialisiert. 

7. Konstruktor der abgeleiteten Klasse wird abgearbeitet.

Wenn mehrere Klassen an der Vererbungshierarchie beteiligt sind, werden auf diese Art und Weise von der Basisklasse Object abwärts alle Konstruktoren nacheinander abgearbeitet. 


Vorgang der Objekterzeugung in einer Vererbungshierarchie

BEISPIEL 1: Konstruktoren OHNE Parameter

In den Konstruktionsprozess eines Objektes kann also durch einen

· Konstruktor in der  Basisklasse und einen 

· Konstruktor in der abgeleiteten Klasse 

eingegriffen werden. 

Im folgenden ersten Beispiel werden einfache Konstruktoren ohne Parameter verwendet. Durch eine Kontrollausgabe läßt sich die Reihenfolge bei der Konstruktion eines abgeleiteten Objekts verifizieren. 

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

// BASIS-KLASSE

class Mitarbeiter {

    static int objektZaehler;

    int        personalNr;

    String     name="default";

    String     versNr="00-00-00";

    // Konstruktor OHNE Parameter:

    public Mitarbeiter( ) {  

        personalNr = ++objektZaehler;   

             System.out.print("\n------------\nBasisklassen-Konstruktor“+ 

                  „Mitarbeiter:  Objekt " + objektZaehler); 

        System.out.println("Name: " + name + ", VersNr: " + versNr);

    }  

}

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

// ABGELEITETE KLASSE 1

class Angestellter extends Mitarbeiter {

    double gehalt;

    // Konstruktor ohne Parameter:

    public Angestellter( ) {

        System.out.println("Subklassen-Konstruktor „+  

„Angestellter: Objekt " + personalNr);

    }

}

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

// AbGELEITETE KLASSE 2

class Arbeiter extends Mitarbeiter {

    double lohn;

    public Arbeiter ( ) {

        System.out.println("Subklassen-Konstruktor   Arbeiter: „+    

  „Objekt " + personalNr);

    }

}

// Ausführende Klasse mit main //////////////////////////////

class KonstruktorTest01 {

    public static void main(String[] a) {

        Angestellter eins = new Angestellter();                                    

        Arbeiter    zwei  = new Arbeiter();

        In.stop();

    }    

}


Die Bildschirm-Ausgabe dieses Programms zeigt die Reihenfolge bei der Erzeugung eines Objekts.  

Es wird immer zuerst das Basisklassen-Objekt erzeugt. 

Dies ist auch dann der Fall, 

· wenn in der Basisklasse überhaupt kein Konstruktor definiert ist, 

· wenn in der abgeleiteten Klasse kein Aufruf eines Basisklassen-Konstruktors erfolgt.

Basisklassen-Konstruktor Mitarbeiter:  Objekt 1


Name: default, VersNr: 00-00-00


Subklassen-Konstruktor   Angestellter: Objekt 1


------------


Basisklassen-Konstruktor Mitarbeiter:  Objekt 2


Name: default, VersNr: 00-00-00


Subklassen-Konstruktor   Arbeiter:     Objekt 2
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