Abstrakte Klassen



Objekte von Ober- und Unterklassen

Charakter

- name: String
- lebensenergie: int

+ setName(pn: String)
+ verwunden(pl: int)
+ heilen(pl: int)

VAN
Krieger Zauberer
- kraft: int - mana: int
+ schlagen(pw: String) + zaubern(pz: String)

Vererbung

( . Charakter \

name = "lchBinNix"
lebensenergie =0

4 : Krieger N

name = "Obelix"
lebensenergie = 200
kraft = 200

A J

/, - Zauberer N

name = "Miraculix"
lebensenergie = 100
mana = 300
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Objekt von Oberklasse NICHT sinnvoll

. Charakte
Charakter '
- name: String
- lebensenergie: int
+ setName(pn: Strin
- uemrundéﬁ(pl: int]g] r Krieger A
+ heilen(pl: int) name = "Obelix"
A lebensenergie = 200
kraft = 200
- ,/
Krieger Zauberer Ve 2 auberer Y
- kraft: int - mana: int e = "Miraculix”
+ schlagen(pw: String) + zaubern(pz: String) lebensenergie = 100
mana = 300
- ,/
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Oberklasse definiert nur Grundlagen

— wichtige Attribute oder Methoden fehlen
— Objekte oft nur von Unterklassen sinnvoll

Bsp.: Krieger- und Zauberer-Objekte sinnvaoll,
,nur’ Charakter-Objekte nicht

Oberklasse abstrakt machen:

— verhindert, dass Objekte erzeugt werden
— muss Unterklasse(n) haben, sonst nutzlos

Vererbung



Abstrakte Oberklasse

Charakter Da rSte”Uﬂg :
{ abstract } Kursivschrift
- name: String optional: { abstract }

- lebensenergie: int

+ setName(pn: String)

+ verwunden(pl: int) _
+ heilen(pl: int) Klasse hat auch eine

+ angreifen(): int abstrakte Methode:
A\

— |leicht zu Ubersehen!

angreifen(): int

Krieger Zauberer

- kraft: int - mana: int

+ schlagen(pw: String) + zaubern(pz: String)
+ angreifen(): int + angreifen(): int

Vererbung 5



Abstrakte Oberklasse

public abstract class Charakter

{

private String name;
private int lebensenergie;

public void setName(String pn)
{

name = pn;

y

Deklaration der Klasse mit Schlusselwort , abstract”
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Abstrakte Methode

public abstract class Charakter

{

public abstract int angreifen();

Schusselwort ,,abstract” im Methodenkopf

Keine Implementierung (kein Methodenkdrper)
— Unterklassen mussen Implementierung angeben
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Abstrakte Methode bedeutet:
,INn jeder Unterklasse soll es eine Methode

mit diesem Namen, diesen Parametern,
diesem Riuckgabewert geben.™

FUr jede Unterklasse:
unterschiedliche Implementierung moglich

Abstrakte Methode in der Oberklasse:
keine Implementierung

Vererbung



Abstrakte Methode in Unterklasse

public class Krieger extends Charakter

{

private int kraft;

public int angreifen()

{

schlagen("Schwert");
return 0.3 * kraft; // Rdckgabe: Schaden

y

In Klasse Krieger wird , angreifen®
durch Schwertstreich implementiert
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Abstrakte Methode in Unterklasse

public class Zauberer extends Charakter

{

private int mana;

public int angreifen()
{

zaubern("Feuerball™);

mana -= 10;

return 25; // Ruckgabe: Schaden
by

In Klasse Zauberer wird ,, angreifen®
durch Zauberspruch implementiert

Vererbung
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