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Eigenschaften sind vergleichbar mit Variablen - in der englischen Fachliteratur werden sie auch „member variables“ genannt. Welche Eigenschaften ein Objekt besitzen soll, ist in der Klassendefinition festgelegt. Jede Klassendefinition kann eine unterschiedliche Anzahl von Eigenschaften enthalten.





Die Visual FoxPro-Basisklassen enthalten vorgegebene Eigenschaften, die nicht veränderbar sind. Da Eigenschaften zu einem Objekt gehören und innerhalb eines Objektes gespeichert sind, können Merkmale in jedem Objekt den gleichen Namen besitzen, ohne sich gegenseitig zu beeinflussen (Kapselung). 





Dieses Verhalten der Eigenschaften in Visual FoxPro ist kein Designgag, sondern dient der Übersichtlichkeit von Programmen. Zum Beispiel ist die Höhe der am Bildschirm sichtbaren Objekte durch die Anweisung „<Objekt�name>.HEIGHT = ...“ steuerbar, unabhängig von welcher Klasse das Objekt abgeleitet ist.





Es gibt Eigenschaften, deren Wert zur Design- und Laufzeit veränderbar ist. Einige Eigenschaftswerte sind bei der Klassendefinition festzulegen und während der Programmausführung nur lesbar.





Die Eigenschaften, die ein Objekt haben soll, sind in der Klassendefinition festzulegen. Nach der Instanzierung eines Objekts ist das Hinzufügen von Eigenschaften zu diesem Objekt nicht mehr möglich. Eine Klassendefinition, die auf einer bereits vorhandenen Klasse basiert, enthält immer die in der Elternklasse definierten Eigenschaften. Die aus der Elternklasse vererbten Eigenschaften sind nicht entfernbar, es können nur neue Eigenschaften hinzugefügt werden.





Die maximale Länge der Eigenschaftsbezeichnung  in Visual FoxPro beträgt 32 Zeichen - wie auch die Namen von Klassen, Methoden und Variablen. Es erfolgt jedoch keine Unterscheidung von Groß- und Kleinschreibung. Die vom Entwickler hinzugefügten  Eigenschaften können als geschützt definiert werden. Geschützte Eigenschaften sind bei der Programmausführung nicht von außerhalb des Objektes les- oder veränderbar.


Wie werden Eigenschaften erzeugt?


Standardeigenschaften von Visual FoxPro-Basisklassen


Jedes Objekt in Visual FoxPro besitzt folgende Grund-Eigenschaften: 





n	Class


	Der Name der Klassendefi�nition, von der das Objekt abgeleitet ist.





n	BaseClass


	Der Name der VFP-Basisklasse, von der die Klassendefinition ausgeht.





n	ClassLibrary


	Der Name der Klassenbibliothek, in der die Klassendefinition gespeichert ist.





n	ParentClass


	Der Name der nächst höheren benutzerdefinierten Klasse, von der die Klasse abgeleitet ist. Diese Eigenschaft ist leer, sofern das Objekt direkt von einer VFP-Basisklasse abgeleitet ist.





n	Comment


	Ein beliebiger Kommentar zu der Klasse.





Hinzu kommen je nach Klassentyp eine von Visual FoxPro vorgegebene Anzahl von Eigenschaften.. Bei den auf dem Bildschrm sichtbaren Objekten gibt es normalerweise die Eigenschaften „HEIGHT“ und „WIDTH“. Diese sind zur Laufzeit veränderbar und ermöglichten die Anpassung der Objekte an unterschiedliche Fenstergrößen. Die Liste der zu den Basisklassen gehörenden Eigenschaften ist in der Visual FoxPro Hilfe bei der entsprechenden Klasse unter dem Eintrag „Eigenschaften (Properties)“ zu finden.


Visuelle Klassenbearbeitung


Die Festlegung, welche Eigenschaften ein Objekt erhalten soll, erfolgt im Klassen-Designer über die Menüauswahl „Klasse - Neue Eigenschaft“. Die Eigenschaft ist mit einem Namen zu versehen, der den Richtlinien für Variablennamen entspricht. Im gleichen Dialogfenster besteht die Möglichkeit, diese Eigenschaft als „Geschützt“ (engl. „Protected“) zu definieren. Eine geschützte Eigenschaft steht während der Ausführung eines Programms nur innerhalb des Objektes zur Verfügung. Jeder Zugriffsversuch von außerhalb des Objekts über „<Objektname>.<Eigen�schaftsname>“ führt zu der Fehlermeldung „Eigenschaft ... nicht gefunden.“. Die in der Klasse definierten Eigenschaften sind im Fenster „Eigenschaften“ angezeigt und zu bearbeiten. Das Eigenschaftsfenster ist über das Menü „Ansicht - Eigenschaften“ aufzurufen. Alternativ steht auch das Kontextmenü - Klick der rechten Maustaste auf der zu bearbeitenden Klasse - zur Verfügung. Die vom Entwickler hinzugefügten Eigenschaften erscheinen am unteren Ende der Seite „Alle“ oder „Andere“. Die Werte, die in der jeweils rechten Hälfte einer Seite kursiv dargestellt sind, können nicht verändert werden. Den anderen Eigenschaften kann ein Wert über die Bearbeitungszeile am oberen Rand der Liste vorgegeben werden. Ein Klick auf den Knopf „Funktion“ ruft den Dialog „Ausdruck erstellen“ auf, mit dem ein beliebiger Ausdruck erstellbar ist. 


Programmatische Klassendefinitionen


Im Programmcode sind Eigenschaften innerhalb der Klassendefinition „DEFINE CLASS � ENDDEFINE“ zu erstellen. Jede innerhalb dieser Schlüsselworte stehende Zuweisung, die der Syntax für Variablenwertzuweisung folgt („<Eigenschaftsname> = <Wert>“), fügt dieser Klasse eine Eigenschaft hinzu. Arrays sind mit dem Befehl „DECLARE <Eigen�schafts�na�me>[<Größe>]“ zu deklarieren.





Die Funktionalität des Visual Class Designers ist auch über Programmanweisungen verfügbar. Die nach dem Schlüsselwort „PROTECTED“ aufgeführten Eigenschaften sind als geschützt deklariert. Die Syntax des Befehls PROTECTED ist analog zu der Anweisung „PRIVATE“. Die Eigenschaften werden erst bei einer Wertzuweisung erstellt. Die Zuweisung von Funktionsrückgaben erfolgt wie gewohnt über „<Eigenschaftsname> = <Funktionsname>( )“. Die Zuweisung eines Wertes zu einer nicht veränderbaren Eigenschaft wie z.B. „BaseClass = <Wert>“ führt nicht zu einem Laufzeitfehler, hat jedoch auch keinerlei Wirkung.


Welche Datentypen können Eigenschaften haben?


Da Eigenschaften in Objekten gespeicherte Variablen sind, können sie auch vom gleichen Datentyp wie Variablen sein: Zeichen, Numerisch, Datum, Logisch, sowie die neuen Typen Währung und Zeit. Eigenschaften können auch den „Wert“ NULL annehmen oder als Array definiert sein.


Wie wird auf Eigenschaften referenziert?


Nach der Instanzierung eines Objektes erfolgt der Zugriff auf Eigenschaften, die nicht als „Protected“ definiert sind, über die Syntax „<Objektname>.<Eigen�schafts�name>“. Die Zuweisung von Werten ist mit der gleichen Syntax wie für Variablen durchzuführen: „<Objektname>.<Eigen�schafts�name> = <Wert>“.





Da während der Entwicklung des Programmcodes für Methoden der Name des später instanzierten Objektes noch nicht bekannt ist, sind Eigenschaften innerhalb des Objekts über das Befehlskonstrukt „THIS.<Eigenschaftsname>“ anzusprechen.





Sind mehrere Eigenschaften des gleichen Objektes nacheinander anzuzusprechen, reduziert eine Blockbildung mit „WITH <Objektname> - ENDWITH“ die Schreibarbeit. Die Eigenschaften des mit <Objektname> referenzierten Objektes sind nun über die Konstruktion „.<Eigenschaftsname> = <Wert>“ bzw. „<Variablenname> = .<Eigenschaftsname>“ anzusprechen. Somit entfällt die Wiederholung des Objektnamens für die Eigenschaften des innerhalb des Blocks „WITH <Objektname> - ENDWITH“ erfolgen.
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