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Klassen

Der Begriff Klasse (engl. "class") hat in der objektorientierten Programmierung eine besondere Bedeutung. In einer Klasse werden Eigenschaften (Attribute) und Verhaltensweisen (Methoden) festgelegt, die für alle Objekte gelten, die dieser Klasse angehören.

In der linguistischen Terminologie würde man eine Klasse vielleicht als Begriff bezeichnen, der das Wesen von den Dingen beschreibt, die "unter" ihm zusammengefasst werden können. Den Begriff "Pferd" (Klasse) gibt es nur einmal, reale Pferde (Objekte) gibt es viele. Objekte unterscheiden sich also grundsätzlich von der Klasse durch ihre individuelle Existenz und konkreten Eigenschaftswerte. 

Eine Klasse beschreibt die Gemeinsamkeiten einer Gruppe von Objekten, die als zusammengehörig betrachtet werden. Sie ist ein "Bauplan", der grundsätzliche Eigenschaften und Verhaltensweisen festlegt. Nach dem Vorbild dieser Klasse können beliebig viele Objekte erzeugt werden, die über alle Eigenschaften und Verhaltensweisen verfügen, die in der Klasse festgelegt (deklariert) sind - und diese mit konkreten Werten belegen.

In der Programmierung geht die Klasse den Objekten voraus, d.h. sie muss genau definiert sein, damit überhaupt Objekte gebildet werden können (Deduktion). In der Realität sind die konkreten Dinge vorhanden und es muss umgekehrt auf den abstrakten Begriff geschlossen werden (Induktion). Dies ist ein konzeptioneller Unterschied zwischen OOP und der Realität.




Man muss unterscheiden zwischen der Eigenschaft (Klassenmerkmal) und dem Eigenschaftswert (Objektmerkmal). Jede Eigenschaft, die in einer Klasse deklariert wurde, muss von einem Objekt mit einem konkreten Eigenschaftswert gefüllt werden. 

           Klasse Obst,            Eigenschaft Farbe 

Objekt Grapefruit, 
Eigenschaftswert von Farbe:  gelb 

Objekt Pflaume, 
Eigenschaftswert von Farbe:  blau 

Objekt Apfel, 
Eigenschaftswert von Farbe:  rot
Der Erzeugungsprozess eines Objektes kann durch eine spezielle Methode beeinflusst werden (siehe unten Kapitel Konstruktor). Dabei können die konkreten Eigenschaftenswerte und Merkmale eines Objektes im Moment seiner Erzeugung festgelegt werden.

Deklaration 

Eine Klasse besteht aus einer Deklaration, in der der Name und die Komponenten (Attribute, Methoden) festlegt wird. Die Deklaration ist eine reine Beschreibung und durch sie wird noch KEIN Objekt erzeugt. 


Auf das Schlüsselwort class folgt der frei festlegbare Klassenname, der meist mit grossem Anfangsbuchstaben geschrieben wird. Innerhalb der geschweiften Klammern folgt die Aufzählung der Komponenten (Attribute und Methoden). Das Semikolon am Ende der Klassendeklaration ist ein Relikt, das auf die Herkunft aus C-Strukturen hinweist.

Klassenbestandteile (Attribute und Methoden)

In der Klassendeklaration werden nur die objektspezifischen sowie die klassenspezifischen (siehe unten: static) Attribute und Methoden angegeben. Eine sofortige Initialisierung (wie in Java) ist nicht gestattet.

· Attribute beschreiben die Eigenschaften, die jedes Objekt hat (z.B. vorname, nachname...). Hierbei wird nur der Datentyp und der Name festgelegt, aber kein Wert zugewiesen.

· Methoden (Funktionen) beschreiben die Verhaltensweisen, das Können eines Objektes (z. B.zeige()).

Dadurch, dass in einer Klasse Attribute und Methoden festgelegt sind, können die Objekte Eigenschaften und Verhaltensweisen konkreter Dinge in der Realität nachahmen. Objekte verfügen über individuelle Daten und über Methoden, die auf ihre Daten angewendet werden können. Da diese Merkmale in der Klasse auf abstrakte Art und Weise beschrieben werden, spricht man von der Klasse auch als einem abstrakten Datentyp. 
Hinweis: In C++ wird genau unterschieden zwischen dem Deklarationsteil und dem Definitionsteil eines Programmes. Der Deklarationsteil wird meist in einer Headerdatei ausgelagert (in C# / Java package genannt). Eine Headerdatei wird mit #include… eingeschlossen und enthält Klassendeklarationen, Prototypen, defines ..., soll aber keinen ausführbaren Code enthalten.

Attribute 

In der Klassendeklaration werden die Attribut-Namen und deren Datentyp festgelegt. Es wird nur beschrieben, welche prinzipiellen Eigenschaften die Objekte haben sollen, zum Beispiel: Vorname, Nachname, Matrikelnummer. Die Attribut-werte (konkrete Inhalte, wie "Paul", "Müller", 123456) sind hingegen individuelle Eigenschaften eines jeden Objekts und gehören nicht zur Klasse.

Bei der Attributdeklaration handelt sich um nichts anderes als um eine Variablendeklaration. Erlaubt sind alle elementare Datentypen (Zahlen, Buchstaben, Pointer), zusammengesetzte Datentypen (Vektoren, Zeichenketten) und auch Objekte anderer Klassen (Referenzen). 

In einer Klassendeklaration ist keine Wertzuweisung oder Initialisierung möglich (anders als in Java). Attribute werden nur als Deklarationsanweisung geschrieben, enthalten keinen Zuweisungsoperator und enden mit einem Semikolon.


Statische Attribute 

Das Schlüsselwort static kennzeichnet ein Klassenattribut. Es gehört nicht zu einem bestimmten Objekt, sondern hat für alle Objekt den gleichen Inhalt. Jedes Objekt kann auf ein statische Attribut zugreifen und es verändern. Der neue Wert gilt dann gleichermassen für alle anderen Objekte.



static int anzahl;

Statische Attribute werden oft als Objektzähler eingesetzt. Die Initialisierung (Belegung mit einem Anfangswert) muss ausserhalb der Klasse erfolgen (siehe unten: Objekte). Objektzähler werden meist im Konstruktor inkrementiert und im Destruktor dekrementiert.


Methoden 
Wenn eine Klasse über Methoden verfügt, dann kann deren Funktionsrumpf (der ausführbare Anweisungsteil in geschweiften Klammern)  direkt in der Klasse definiert werden. In diesem Fall wird der Funktionsrumpf hinter den Funktionskopf geschrieben (ohne Semikolon, wie in C). Man nennt dies inline-Implemetierung, oder einfach inline-Funktion. Dieses Verfahren durchbricht allerdings die saubere Trennung zwischen Deklaration und Definition und sollte nur bei sehr kurzen Funktionsrümpfen verwendet werden.


Externe Methoden-Implementierung 

Meist wird der Methodenrumpf außerhalb der Klasse implementiert. Dann braucht in der Klasse nur der Prototyp der Funktion zu stehen. Die Implementierung steht nach der Klassendeklaration, aber vor main() . (Siehe ausführlich Kapitel Modularisierung).

Bei der Implementierung von Methoden ausserhalb der Klasse muss die Zugehörigkeit zur Klasse angegeben werden. Dies geschieht durch die Angabe des Klassennamens, auf den der SCOPE-Operator :: (Bereichsoperator) mit dem Methodennamen folgt. Der Rückgabetyp wird VOR dem Klassennamen notiert. Die Übereinstimmung mit dem Prototyp wird vom Compiler geprüft.

Da ein Objekt meistens innerhalb von main() erzeugt und benutzt wird, muss sowohl die Klassendeklaration als auch die Methoden-Implementierung VOR main (bzw. in einer inkludierten Headerdatei) stehen, damit die Klasse beim Erzeugen des Objektes bekannt ist.


Methoden überladen

In einer Klasse darf es (in Gegensatz zu C) mehrere Methoden geben, die denselben Namen haben. Die Methoden müssen sich allerdings durch ihre Parameterlisten eindeutig voneinander unterscheiden. Dabei wird die Reihenfolge, Anzahl und die Datentypen ausgewertet. Ein anderer Rückgabetyp allein ist kein gültiges Unterscheidungsmerkmal. 

Gültige Prototypen:

int function( );

int function(int);

int function(double);

int function(int, int);

int function(double, int);

int function(int, double);

int function(double, double);

Fehlermeldung type mismatch in redeclaration of function :
void function( );





















OBJEKT 3


Farbe: rot





OBJEKT 2


Farbe: blau





OBJEKT 1


Farbe: gelb





Klasse Obst


Eigenschaft: Farbe

















class STUDENT {


	char   vorname[20] ;


	char   nachname[20];


	int    matrikelnr  ;


	double einkommen   ;


} ;














Objekt 2


Objektattribut=2





Objekt 1


Objektattribut=1











statisches Attribut = 3





REIHENFOLGE:





// 1. Klassendeklaration -----





class STUDENT {


     ...


     void zeige() ; // Prototyp


};





// 2. Methodenimplementierung 





void STUDENT :: zeige () {


  ...


}





// 3. Main -------------------





void main () {


 	... 


}





Objekt 3


Objektattribut=3





class STUDENT {


	char   vorname[20] ;


	char   nachname[20];


	int    matrikelnr  ;


	double einkommen   ;


  	void   zeige() {


  ..............


}


} ;











class STUDENT {


	char   vorname[20] ;


	char   nachname[20];


	int    matrikelnr  ;


	double einkommen   ;


	void  zeige( )     ; 


} ;
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