Informatik

Q1 Prinzipien der OOP

Verdecken und Uberschreiben

Im letzten Kapitel haben Sie gelernt, dass man durch die Vererbung Attribute und
Methoden der Basisklasse erbt. Zudem kénnen in der Subklasse Elemente definiert
werden, die die Elemente der Basisklasse erweitern spezialisieren, aber auch anpassen.

Maochte man vordefinierte Attribute und Methoden in der Subklasse anders einsetzen
(Beispielsweise mochte man die Ausgabe von abgeleiteten Objekten durch die Methode
toString() anders gestalten, sie wurde aber bereits in der Basisklasse definiert), so

kénnen diese verdeckt bzw. iiberschrieben werden.

Verdecken

Wenn Sie in der Subklasse ein Attribut definieren, das den gleichen Namen hat wie das
geerbte Attribut, so verdeckt das neue Attribut in der abgeleiteten Klasse das geerbte

Attribut.

Konto Sparkonto
@mme: Strinn;D q_@ name: String S

e ———
@ getame(): Sting @ toStnngi): String

/I Klasse Konto
public cl ass Konto {
String name = "Konto"

/** Getter- Methode liefert Namen zurlick

publ i ¢ String getName(){
r et ur n name;
}

}

/I abgeleitete Klasse Sparkonto
public class Sparkonto  ext ends Konto{

String name= "Sparkonto”
/** erzeugt eine String -Ausgabe*/
publ i c String toString(){
return "lch binein " + name +
“\n aber auch ein " + super.name;
}

}

/I Testklasse zur Verdeutlichung
public class Verdeckung {

public static voi d main(String[] args) {
Sparkonto meins = new Sparkonto();
System.out.printin(meins);
/I Methode der Oberklasse greift auf Attribut der O
System.out.printin(meins.getName());
/I Hier wird auf das Attribut der Unterklasse zugeg
System.out.printin(meins.name);
/I Hier erfolgt eine Umwandlung in ein Objekt der B
System.out.printin(((Konto)meins).name);

berklasse zu
riffen

asisklasse (Konto)
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Ein Objekt der abgeleiteten Klasse ist gleichzeitig ein (IS-A) Objekt der Superklasse.
Dies ist beim Zugriff auf verdeckte Attribute zu bedenkenl!

Widhrend eine in der Subklasse definierte Methode stets auf das neu definierte,
verdeckende Feld zugreift, benutzen Methoden der Superklasse das verdeckte
Attribut, das in der Superklasse definiert wurde.

Beispiel: System.out.printin(meins.getName()); ->“Konto*

Die beiden Attribute leben nebeneinander fiir die Laufzeit des Objekts. Mochte man
nun von der Unterklasse aus das verdeckte Attribut der Oberklasse zugreifen, so
geschieht dies mit dem Schliisselwort super.

Beispiel:
publ i ¢ String toString(){
return "lch binein " + name +
“\n aber auch ein " + super.name;

}

Von auBen kdnnen Sie ebenfalls iiber ein Objekt der Subklasse auf das Attribut der
Superklasse zugreifen, jedoch nicht mittels des Schliisselwortes super. In diesem Fall
miissen Sie das Objekt in ein Objekt der Superklasse mittels eines Cast umwandeln.

Beispiel: System.out.printin(((Konto)meins).name);

Prinzipiell ist ein verdecken von Variablen zu vermeiden!!!

Uberschreiben

Definiert man Methoden neu, die bereits in der Superklasse definiert wurden, so
spricht man hingegen vom Uberschreiben.

Im Gegensatz zur Verdeckung ist das Uberschreiben von Methoden fiir die Vererbung
von groBer Bedeutung. Sie erlaubt dem Autor der abgeleiteten Klasse die Anpassung der
Methode auf seine Bediirfnisse. Ein Beispiel hierfiir ist die Methode toString() der
Superklasse Object. Fiir jede Instanz einer Klasse ist es sinnvoll diese Methode der
Klasse Object anzupassen und eine spezielle Ausgabe zu erzeugen.

Zu beachten ist hierbei, dass die iiberschrieben Methode neben dem gleichen Namen
auch die gleiche Signatur und den gleichen Riickgabetyp wie die Methode der
Superklasse haben muss.

Aus der Subklasse heraus kann die Methode der Oberklasse wieder iiber super
erfolgen. Aber Objekte vom Typ der erweiterten Klasse kdnnen nicht mehr die
urspriingliche Implementierung einer Methode benutzen (weder mit sub.M noch mit
((Superklasse) sub).M.

Die Spezielle Bedeutung der Uberschreibung von Methoden erfolgt beim Studium des
dritten Kriteriums der objektorientierten Programmierung: der Polymorphie.
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3.Prinzip der OOP: Polymorphie

Der Begriff der Polymorphie stammt aus dem Griechischen und bedeutet
Vielgestaltigkeit.

Die Grundtechnik sind die Definition von polymorphen Methoden und die Arbeit mit
polymorphen Variablen. Die Kombination erschlieft dem Programmierer ein neues
machtiges Konzept.

Polymorphe Variablen

Ein Objekt einer Klasse Tiger kann auch in die Rolle eines Ob jekts einer (direkten oder
indirekten) Oberklasse von Saeugetier schliipfen, denn jedes Objekt der abgeleiteten
Klasse enthdlt auch ein Objekt der Basisklasse.

Dieser spezielle Aufbau gestattet es, Objekte der abgeleiteten Klasse auch als Objekte
der Basisklasse zu behandeln.

Saeugetier

@ toString(): String

7N

Elefant Tiger
@toSting(): St_ring i toString(): String
@troeten(): void ®fauchen(): void

public class Saeugetier{...}
public class Tiger extends Saeugetier{...}

Saeugetier tier = new Saeugetier();
Tiger tiger = new Tiger();
tier = tiger; /I polymorphe Variable, da tier im Laufe des Progra mms auf

/I Objekte unterschiedlichen Typs verweist.

Die Variable tier ist eine polymorphe Variable, da sie im Laufe des Programms auf
Objekte unterschiedlichen Typs verweist. Sie haben zuvor das Uberschreiben von
Methoden kennengelernt.

Was passiert nun bei einem Aufruf der lberschriebenen Methode?

System.out.printin(saeuger);

Wird nun die toString-Methode aufgerufen, die zum Typ der Referenz passt, oder
diejenige, die zum Typ des Objekts passt?

®» Grundsdtzlich ruft der Compiler die Methode auf, die zum Typ des Objekts gehort.
®» Lediglich bei Methoden, die als private oder static deklariert wurden, ruft der
Compiler die Methodenversion auf, die zum Typ der Referenz gehort.



