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Schnittstellen definieren 
ausschließlich Konstanten 
und abstrakte Methoden
Wenn eine Klasse 
Schnittstellen implementiert, 
muss sie die darin 
vereinbarten Methoden 
definieren
Zudem erbt sie die 
vereinbarten Konstanten
Eine Klasse kann mehrere 
Schnittstellen 
implementieren
Anmerkungen

Alle Methoden sind abstract
Alle Methoden und 
Konstanten in Schnittstellen 
sind public



3

Eine anonyme Klasse hat keinen Namen
Sie wird am Ort erzeugt, d.h. dort,
wo eine Instanz von ihr erzeugt wird
Statt eines eigenen Namens wird 
der Name der Oberklasse bzw. 
eines Interfaces angegeben
Anonyme Klassen sind lokale Klassen

In Objekt-Methoden: Objekt-lokal
In Klassen-Methoden: Klassen-lokal
(static)

Anwendung
Werden oft mit Interfaces verwendet, 
die als Parameter verlangt werden
Die anonyme Klasse implementiert das Interface
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Eine Klasse erbt von mehreren 
anderen Klassen
Multiple Inheritance oft falsch 
übersetzt als 
Mehrfachvererbung
Richtiger: mehrfaches (Er-
)Erben
In Java

Erben von mehreren Klassen 
oder abstrakten Klassen wird 
nicht unterstützt
Erben von mehreren 
Schnittstellen (Interfaces) ist 
möglich
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Ist manchmal dem Problem angemessen
Oft ist es aber auch bei Programmen in Sprachen, die 
mehrfaches Erben vollständig unterstützen (z.B. C++), so, 
dass alle Basisklassen bis auf eine eigentlich nur Schnittstellen 
sind
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Komplexität der Programmiersprache 
steigt

Ableitungshierarchien sind 
azyklische, gerichtete Graphen
super nicht mehr eindeutig

in C++ muss daher statt super immer 
der Name der Basisklasse angegeben
werden

Komplexes Crosscasting notwendig
Huhn h = k;

Unterscheidung zwischen Erben per 
Wert und Erben per Referenz wird 
notwendig
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Wenn bei einer Klasse keine 
Basisklasse angegeben wird, 
erbt sie direkt von der Klasse 
Object 

Java fügt sozusagen extends 
Object ein

Ansonsten wird indirekt von 
Object geerbt, da die 
Basisklasse entweder direkt 
oder wiederum indirekt von 
Object erbt
Object enthält Methoden, die 
somit in jeder Klasse zur 
Verfügung stehen

equals(), clone(), toString(), …
Diese müssen aber in 
abgeleiteten Klassen passend 
überschrieben werden
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Terrain
20 x 20 Zellen
In jeder Zelle kann maximal ein Tier leben

Ein Hase
Läuft herum, wenn eine Nachbarzelle frei ist
Kann nach 5 Monaten erste Nachkommen 
bekommen
Bekommt in einem Monat Nachkommen mit einer 
Wahrscheinlichkeit von 15%
Lebt 50 Monate

Ein Fuchs
Wenn er Hunger hat, jagt er Hasen in den 
Nachbarzellen
Ansonsten läuft herum, wenn eine Nachbarzelle frei 
ist
Kann nach 10 Monaten erste Nachkommen 
bekommen
Bekommt in einem Monat Nachkommen mit einer 
Wahrscheinlichkeit von 9%
Lebt 150 Monate oder bis er verhungert ist
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Unklarheiten
Unterschied zwischen 
Klassen- und 
Objektmethoden
Unterschied zwischen 
Klassen- und 
Objektattributen

Fehler
Implementierung ohne 
Klassen
Kein JavaDoc
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Klassenmethode
Es steht static davor
Bezieht sich nicht auf ein 
Objekt
Man kann kein this darin 
verwenden
Wird von außerhalb der 
Klasse über 
Klassenname.methode(
…) aufgerufen
Innerhalb der Klasse 
reicht methode(…)

Objektmethode
Es steht kein static davor
Bezieht sich immer auf 
ein Objekt
Auf das Objekt verweist 
die Referenz this
Wird immer über die 
Referenz auf ein Objekt 
auf gerufen, also 
referenz.methode(…)
Von anderen Objekt-
methoden aus reicht 
methode(…), weil Java 
ein this. voranstellt
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Klassenattribut
Es steht static davor
Gibt es nur einmal

Darauf wird von 
außerhalb der Klasse 
per 
Klassenname.attribut
zugegriffen
Innerhalb der Klasse 
reicht attribut

Objektattibut
Es steht kein static 
davor
Gibt es einmal pro 
Objekt, d.h. pro new 
Klassenname()
Darauf wird immer 
über die Referenz auf 
ein Objekt auf 
zugegriffen, also 
referenz.attribut
Von Objektmethoden 
desselben Objekts aus 
reicht attribut weil
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Implementierung
Eine Klasse für das Spiel
Eine (abstrakte) Basisklasse oder 
Schnittstelle für die Spielobjekte
Drei Klassen für Spielobjekte

Tests
Vordefinierte Bewegungen des 
Spielers ablaufen lassen und damit die 
möglichen Spielenden erzeugen
Den dazu nötigen Aufruf und den 
jeweiligen Endzustand abdrucken

Tipps
Wenn Spielobjekte Objekt-lokale 
Klassen innerhalb der Spiel-Klasse 
sind, können sie auf das Spielfeld 
zugreifen
Den Spieler, dem man die Richtung 
übergeben muss, kann man mit 
instanceof herausfinden
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