
OOP mit Java

Vererbung 
im Quellcode
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Beispiel: Rollenspiel
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Quellcode Oberklasse

keine Änderungen

public class Charakter
{
    private String name;
    private int lebensenergie

    public void setName(String pn)
    {
        name = pn;
    }
    …
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Quellcode Unterklasse

Schlüsselwort „extends“

public class Krieger extends Charakter
{
    private int kraft;

    public void angreifen() 
    {
        … 
    }
    …

Die Klasse Krieger „erweitert“ die Klasse Charakter
um neue Attribute und Methoden …
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Quellcode Unterklasse

Schlüsselwort „extends“

public class Zauberer extends Charakter
{
    private int mana;

    public void zaubern() 
    {
        … 
    }
    …

… und ebenso die Klasse Zauberer.
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Hauptklasse

Das Rollenspiel-
Objekt „hat“ ein 
Krieger- und ein 
Zauberer-Objekt.
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Quellcode Hauptklasse

public class Rollenspiel
{
    private Krieger kr;
    private Zauberer zb;

    public Rollenspiel()
    {
        kr = new Krieger();
        zb = new Zauberer();
    }
    …

Objekte von Unterklassen werden genauso 
deklariert und erzeugt wie andere auch.



Vererbung 8

Quellcode Hauptklasse

    … 
    public void main()
    {
        kr.setName("Angor"); //  Charakter→
        kr.verwunden(10); //  Charakter→
        kr.angreifen(); //  Krieger→
        
        zb.setName("Belsatar"); //  Charakter→
        zb.zaubern(); //  Zauberer→
    }
    …

Es können Methoden der Oberklasse und der 
Unterklasse aufgerufen werden.
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