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Klassen-Vererbung 

Vererbung ist eine „vertikale“ Beziehung zwischen Klassen: Attribute und Methoden der übergeordneten Elternklasse werden an die untergeordnete Kindklasse (kontrollierbar) weitergegeben. 






Klassen, die in einer Vererbungsbeziehung stehen, sind nicht gleichwertig, sondern haben ein eindeutiges Hierarchie-Verhältnis. Die Elternklasse (Oberklasse, Superklasse, Basisklasse) definiert einen Grundbestand von Merkmalen (Attributen und Methoden) und hat meist „ungenau“ (allgemeiner formulierte) Eigenschaften und Verhaltensweisen. Die abgeleitete Klasse (Kindklasse, Unterklasse, Subklasse) erbt bestimmte Eigenschaften und Methoden, die in der Elternklasse definiert sind. Sie kann diese exakter formulieren (überschreiben bzw. überladen), sie kann diese aber auch ignorieren oder durch neue Attribute und Methoden ergänzen.

Bedeutung

Die Klassenvererbung ist ein wichtiger Bestandteil der objektorientierten Softwareentwicklung. Eine Basisklasse, deren Funktionalität erfolgreich getestet worden ist, kann zur Definition einer abgeleiteten Klasse benutzt werden. Dieses Vorgehen fördert die Wiederverwendung (und Weiterentwicklung) von erprobten Merkmalen und verkürzt die Testphase in der Software-Entwicklung. 

Durch Vererbungsbeziehungen entstehen Klassenbibliotheken, wie sie beispielsweise für graphische Benutzeroberflächen nötig sind. Diese kapseln Anwendungs-funktionalitäten und sorgen für Ereignisbehandlung, indem sie Benutzereignisse an verwandte Klassen weitergeben. 

Grundgesetze der Vererbung

· Die Kindklasse kann nur unter genau festlegbaren Umständen auf bestimmte Attribute und Methoden der Elternklasse zugreifen. Zugriffskennzeichner (public, private, protected) regeln ihre Verfügbarkeit.

· Die Attribute und Methoden der Kindklasse sind in der Elternklasse prinzipiell unbekannt. 

· Bei der Erzeugung eines Objekts der Kindklasse wird immer zuerst der Konstruktor der Basisklasse aufgerufen, danach der Konstruktor der Kindklasse. 

· Ein Objekt der Kindklasse kann immer in ein Objekt der Elternklasse umgewandelt werden: es IST ein Objekt der Elternklasse. Dies gilt nicht umgekehrt: ein Objekt der Elternklasse kann nicht ohne weiteres in ein Objekt der Kindklasse umgewandelt werden (siehe Kapitel Polymorphie).

Deklaration einer abgeleiteten Klasse (Kindklasse)

Der Kennzeichner dafür, dass eine Kindklasse von einer bestimmten Elternklasse abgeleitet wird, ist der Doppelpunkt vor dem Namen der Basisklasse. Dabei kann ein Zugriffskennzeichner stehen, der das Erbschaftsverhältnis genauer spezifiziert (public, private, protected).




Zugriffskennzeichner

Beim Umgang mit der Klassenvererbung sind die Zugriffsprivilegien zu beachten. Hierbei wird unterschieden, ob ein Zugriff von innerhalb (durch die Klasse selbst) oder von ausserhalb erfolgt (durch die abgeleitete Klasse bzw. ein Objekt). Ein Objekt gilt niemals als Bestandteil seiner Klasse, sondern steht immer ausserhalb seiner Klasse und hat daher keinen Zugriff auf private-Klassenelemente.

Folgende Ableitungs-Kennzeichnungen der Kindklasse sind möglich:

· PRIVATE / Kein Kennzeichner:

Private-Elemente der Basisklasse sind versiegelt, Methoden der Kindklasse haben keinen Zugriff, Objekte haben keinen Zugriff.

Public-Elemente der Basisklasse sind für Methoden der Kindklasse zugänglich, aber nicht für Objekte der Kindklasse.


· PUBLIC-Kennzeichner

Auf private-Elemente der Elternklasse kann wie bisher nicht zugegriffen werden

Auf public-Elemente der Elternklasse kann von der Kindklasse und von Objekten aus zugegriffen werden


· PROTECTED-Kennzeichner

Auf public-Elemente der Basisklasse kann nur von innerhalb der direkt abgeleiteten Kindklasse zugegriffen werden. Eine abgeleitete Klasse hat keinen Zugriff.






















void main () {





   KINDKLASSE eins();  


   . . .


}





KINDKLASSE : private BASISKLASSE {


 private:





 public:


    . . .





};








BASISKLASSE {





 private: 


   . . .


 public:


  . . .


};





// abgeleitete Klasse  /////////////





class FH_Student : < zugriff > Student { 


    


 public:


    FH_Student()  {


             . . .


    }


};   











// Basisklasse //////////////////////





class Student {


    


  private:


    . . .


    


  public:


    Student() {


         . . .      


    }


};





























KINDKLASSE : public BASISKLASSE {


 private:





 public:


   . . .





};








BASISKLASSE {





 private: 


   . . .


 public:


   . . .


};





void main () {





   KINDKLASSE eins();  


    . . .


}
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