Klassenaufbau und Vererbung
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Ende des Klassenrumpfs

Eine Klasse definiert als Schablone die Attribute und Methoden, die alle Objekte dieser
Klasse haben sollen.

public class GEHEIMAGENT{
Konstruktor(-methoden)

Identische

Jede Klasse bendtigt mindestens eine Konstruktormethode, Schreibweise
damit Objekte dieser Klasse erzeugt werden kdnnen. Beim public GEHEIMAGENT(){
Aufruf der Konstruktormethode wird ein neues Objekt dieser // To do
Klasse mit den entsprechenden Attributwerten erstellt. }
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. . Inspizieren
Konstruktormethode im Skript zu Methoden g
Duplicate...
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Vererbung: Spezialisierung (Erweiterung einer Klasse)

Eine Klasse kann von einer anderen Klasse mittels des Schllisselworts extends erben.

In diesem Fall ist [ FIGUR | public class GEHEIMAGENT extends FIGUR {
FIGUR die Oberklasse l
bzw. Superklasse und
GEHEIMAGENT ist die
Unterklasse bzw. (GEREIMAGENT ) }
Subklasse. l

}

Die Klasse GEHEIMAGENT erbt alle Attribute und Methoden der Oberklasse FIGUR.
Damit Iasst sich ein Geheimagent aus Figurteilen zusammensetzen.

Somit sind logischerweise Objekte der Klasse GEHEIMAGENT auch FIGURen.

gEHEIMAG1:
GEHEIMAGENT

geerbt von Object ’

public GEHEIMAGENT () {

gEHEIMAG1 : GEHEIMAGENT

private double M_x
geerbt von EduActor ’

| geerbt von Figur il boolean beinhaltetPunkt(double x, double y) I
gE geerbt von FIGUR I double berechneAbstandX(EduActor ea)

double berechneAbstandY(EduActor ea)
private boolean animationsPaused Inspizieren T boolean beruehrt(EduActor ea)

..AggregateFrameUpdateListener lastAnimation Entfernen

private double M_y

private StatefulAnimation <String> actor

private EduScene eduScene

void drehenUm(double winkelAenderung)

void fuegeZustandVonEinzelbildernHinzu(String zustandsName, String ... bildpfade)
Geerbte Attribute GEH.EIMAFIENT void fuegeZustandVonGifHinzu(String zustandsName, String bildpfad)

aus der Klasse FIGUR besitzt keine eigenen|, 4 fuegeZustandVonPraefixHinzu(String zustandsName, String verzeichnis, String praefix)
MEthOden void fuegeZustandVonSpritesheetHinzu(String zustandsName, String bildpfad, int anzahlX, int anzahlY)

Obwohl in der Klasse GEHEIMAGENT noch kein (eigener) Inhalt implementiert wurde,
besitzt das Objekt der Klasse GEHEIMAGENT schon viele geerbte Attribute und
Methoden.

In der Unterklasse GEHEIMAGENT konnen eigene Attribute und Methoden
implementiert werden und so die Eigenschaften und Fahigkeiten von GEHEIMAGENT
erweitert werden. Dadurch haben dann die Objekte von GEHEIMAGENT mehr
Eigenschaften und Fahigkeiten als eine gewdhnliche FIGUR und sind dadurch FIGUREN
mit zusétzlichen spezielleren Attributen und Fahigkeiten von GEHEIMAGENTEN.

Eigene sowie geerbte Methoden kénnen ohne Angabe des Objekts aufrufen werden.



Uberschreiben von Methoden

Die Klasse GEHEIMAGENT lasst sich auch weiter spezialisieren z. B. in die beiden
Unterklassen NSA und MI6. Diese kdnnen dann wiederum um zusatzliche Attribute und
Methoden erweitert werden. Bei der Spezialisierung kann es dann sein, dass Methoden
der Oberklasse nicht mehr passend fur die Objekte der Unterklasse sind und mussen
daher angepasst werden.

Beispiel:

Der Geheimagent hat die Fahigkeit sein Hauptquartier zu kontaktieren. Beide Objekte der
Unterklassen kdnnen dies nun ebenfalls, aber der MI6-Agent mochte sein Hauptquartier in
London anrufen, wahrend der NSA-Agent sein Hauptquartier in Fort Mead anrufen muss.
Somit ist die allgemeine Methode von Geheimagent nicht mehr passend flur beide
Unterklassen.

Das Anpassen der Methode kann durch das erneute Definieren der Methode in der
Unterklasse erfolgen. Das nennt man Uberschreiben (Override) der Methode, denn beim
Aufruf der Methode wird dann immer die Methode der Unterklasse verwendet. Dabei
muss die Methode der Unterklasse exakt dieselbe Signatur haben wie die Methode der

Oberklasse.
:lpublic class GEHEIMAGENT extends FIGUR{

[public void kontaktiereHauptquatier(){
Randy.bauever scklusselteverpindungauf ("Hauptquatier");
s identifiziereMicN();

} ‘public class MI6 extends GEHEIMAGENT{
identische Signatur - |

@override-Kennzeichnung \‘: //@override
kann auch weggelassen werden . public void kontaktiereHauptquatier(){]
{public clasf NSA extehds GEHEIMAG handy .wechsleStealthModus() ;
; s handy.baueverschliisselteVerbindungauf ("Hauptquatier");
. /@override - 7 identifiziereMich();
¢ ublic void kontaktiereHauptq. handy . ibertrageSchliissel("@x7A5EDA") ;
= handy .baueverschlisselteV }

identifiziereMich();
: handy.lbertrageSchlissel("0x93E4DA");
: }

Selbst wenn man versucht die Methode der Oberklasse auszufiihren, wird dennoch die
liberschriebene Methode der Unterklasse ausgefiihrt.

geerbt von Object »
geerbt von FIGUR »

ﬁsa1 - NSI void identifiziereMich() )
void kontaktiereHauptquatier() void kontaktiereAgent(int agentennummer) -
Inspizieren
Entfernen

Methodenaufruf wird an die
Spezialisierung aus der
Unterklasse weitergereicht

String observieren(String verdachtiger, int dauer)



Kontruktormethoden innerhalb der Vererbung

Wird beim Erzeugen neuer Objekte der Unterklasse die Initialisierung der Attribute der
Oberklasse bendtigt (z. B. der Radius eines Kreises), so muss man als erste Anweisung
innerhalb der Konstruktordefinition den passenden Konstruktor der direkten Oberklasse
mittels des SchlUsselwortes super(Parameter) aufrufen.

( FIGUR |

]

GEHEIMAGENT

/

( MI6 ]

]

public class GEHEIMAGENT extends FIGUR{
int agentennummer;
public GEHEIMAGENT(int nummer){ Weiterreichung des

agentennummer = nummer, Ei;i?_ﬁtggverts an den

} der Oberklasse

public class NSA extends GEHEIMAGENTK

[N

NSA ]

- [ A

w

public NSA(int nummer){
: super (nummer) ;

)

Vererbung: Generalisierung (Zusammenfassen)

Beim Bearbeiten eines Projekts kann es vorkommen, dass man mehrere sehr dhnliche
Klassen implementiert wie z. B. mehrere Spielfiguren oder Gegner. Hier kann man
ebenfalls die Vererbung anwenden, um den Code besser zu strukturieren, indem man eine
.2abstraktere® (allgemeinere) Oberklasse implementiert, die alle gemeinsamen Attribute
und Methoden der dhnlichen Klassen vereint. Dies nennt man Generalisierung. Die
ahnlichen Klassen (Unterklassen) erben wiederum von der neuen Oberklasse und haben
damit dieselben Attribute und Fahigkeiten wie vorher. Aber man bendtigt so insgesamt
weniger Code, der besser strukturiert ist und damit auch weniger fehleranfallig ist.

ypublic class PLANETK tpublic class STERN{ - 2
:public class HIMMELSKORPER
2 double geschwindigkeit; 2 double leuchtkraft; zp {
double bahnradius; s double bahnradius; String bezeichnung:
: . . . HIMMELSKORPER | « Koordinate position;
String bezeichnung; : String bezeichnung; bezeichnung . SIS, masse -
Koordinate position;| GleicheAttribute Koordinate position; mmm) | masse '
double masse; 7 double masse; position . . L
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