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Dieser Abschnitt ist keine Einführung in die objektorientierte Programmierung, sondern nur ein kurzer Einblick was objektorientierte Programmierung bedeutet, und wie sie in Visual FoxPro umgesetzt ist.


Grundbegriffe in der Objektorientierten Programmierung


n	Objekte


	Ein Objekt kann alles mögliche sein. Objekte stellen in der Modellierung Abbilder der Wirklichkeit dar. Objekte werden durch Eigenschaften (Properties) und Verhalten (Methods) beschrieben. Objekte zeigen auf  Nachrichten oder  Ereignisse (Events) ein bestimmtes Verhalten (Methods).





n	Klasse


	Eine Klasse ist die Beschreibung einer Gruppe von Objekten. In der Klassendefinition werden Arten von Eigenschaften und Verhalten beschrieben. Ein Objekt wird dann als Ausprägung einer Klasse erzeugt. Das bedeutet: Die Klasse stellt einen Bauplan oder ein Schema dar, welche Eigenschaften ein Objekt dieser Klasse hat. Das Objekt hat dann einen 'Wert' in dieser Eigenschaft.





Beispiel:


	Die Klasse 'Auto' hat die Eigenschaft „Farbe“. Wenn ich jetzt 'mein Auto' als Ausprägung dieser Klasse sehe, so hat es die Farbe 'Rot' (In der FoxPro Notation: meinAuto.Farbe = Rot).





n	Eigenschaften und Methoden


	Eigenschaften - auch als Objektvariablen bezeichnet - und Methoden beschreiben eine Klasse, in ihren Ausprägungen ein Objekt. Diese Beschreibung beschränkt sich auf die im System benötigten Eigenschaften.





n	Instanzierung


	Dies ist der Vorgang, ein Objekt aufgrund einer Klassendefinition zu erzeugen. Das bedeutet, der in der Klasse abgelegte 'Bauplan' dient als Grundlage zur Erstellung eines Objekts. Bei der Instanziierung ruft Visual FoxPro die „Init“ Methode auf. In der Init Methode können Standardwerte gesetzt werden.





Beispiel:


	meinAuto


	= CreateObject(‘Auto’).





n	Vererbung


	Klassen können als Unterklassen von bereits existierenden Klassen erzeugt werden. Die neue Klasse 'erbt' alle Eigenschaften und Methoden der Oberklasse. Der neuen Klasse können weitere Eigenschaften und Methoden hinzugefügt werden. Ebenso sind die Methoden der Oberklasse in der Unterklasse neu definierbar und erweiterbar. Das heißt, erfolgt keine Änderung, dann gilt die entsprechende Methode der Oberklasse. Ist Programmcode in der Unterklasse eingetragen, bewirkt ein Aufruf der Methode die Ausführung dieser Anweisungen. Eine Methode der Oberklasse steht über den Scope-Resolution-Operator (::) zur Verfügung. Der Aufruf der Oberklassen-Methode ist wie folgt: <Oberklasse>::<Methode>. Diese Anweisung kann an einer beliebigen Stelle im Programmcode der Unterklasse stehen.


�
Der Klassendesigner


Die Definition von Klassen in Visual FoxPro ist über den Klassendesigner möglich. Der Aufbau des Klassendesigners ähnelt dem Formular-Designer. Allerdings werden die damit erstellten „Masken“ nicht als Masken (*.scx) sondern in Klassenbibliotheken (*.vcx) abgespeichert. Beim Erstellen einer Klasse ist anzugeben, auf welcher Klassendefinition die neue Klasse basiert und in welcher Bibliothek sie zu speichern ist. Ist als Basisklasse „Custom“ angegeben, so erhält (erbt) die neue Klasse nur die notwendigsten Eigenschaften und Methoden. Die zusätzlichen (benötigten) Eigenschaften und Methoden können wir nun über den Menüpunkt „Klasse“ hinzufügen.





Die Entwicklung eigener Klassen ermöglicht uns, z. B. Maskenelementen definierte Eigenschaften vorzugeben. Zum Beispiel: Command Buttons sollen in einem Projekt immer die gleiche Größe und die gleiche Schriftart besitzen. Hierfür erstellen wir eine Unterklasse der Basisklasse „CommandButton“, die diese Eigenschaften hat. Sinnvoll ist zum Beispiel auch die Definition eines „Cancel Buttons“, in dessen ClickMethod die Anweisung „Thisform.release()“ steht und die Caption auf „Cancel“ eingestellt ist. Dieser Button wiederum soll eine Unterklasse der selbst definierten Command Buttons sein. Hiermit entsteht eine Klassenhierarchie, die - bei einem richtigen Aufbau - enorme Vorteile in der Wartung von Programmen erbringt. Sollen zum Beispiel alle Command Buttons nicht mit MS Sans Serif sondern mit Arial beschriftet werden, so ist nur die oberste Klasse, die direkt von der Visual FoxPro Basisklasse abgeleitet ist, zu ändern. Alle darunterliegenden Klassen, auch der Cancel Button, sind ab sofort in Arial.





Klassendefinitionen können auch Elemente anderer Klassen enthalten, dies sind die Container Klassen. Diese Klassen können wir ebenfalls in Masken eingefügen. Die Erstellung solcher Klassen ist auch mittels „Speichern als Klasse“ im Masken Designer möglich.


Allgemeines zu Klassen


Die Definition eigener Klassen ist natürlich auch programmatisch möglich. Diese Methode ist dort anzuwenden, wo abstrakte Klassen oder nicht visuelle Klassen benötigt werden. Visual FoxPro enthält hierfür den Befehl <DEFINE CLASS>.





In der Professional Edition von Visual FoxPro ist ein Klassenbrowser enthalten. Der Klassenbrowser ermöglicht uns, die Klassenhierarchie sowie die definierten Elemente (Eigenschaften und Methoden) der Klassen anzusehen. Außerdem kann der Klassenbrowser mittels der Export-Funktion den Programmcode für eine Klassendefinition generieren.





Allgemein bleibt zu sagen, daß es in Visual FoxPro Projekten entscheidend ist, die Klassenhierarchie korrekt aufzubauen, Eigenschaften und Methoden auf der Ebene zu definieren, zu der sie logisch gehören und möglichst einen Satz Klassen zu entwickeln, der immer wieder verwendbar ist.
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