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Plan heute

▪ Nachbesprechung

▪ Theorie

▪ Vererbung, Interfaces

▪ Maps, Collections

▪ Aufgaben

▪ Vorbesprechung

▪ Kahoot

▪ Tipps für die Eprog Prüfung und Lernphase 
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Organisatorisches

▪ Website: n.ethz.ch/~jwetzel

▪ Whatsapp Gruppe

▪ Material auf meiner Website

▪ Semester fast vorbei 

▪ Nächste Woche gibt es im ETA F5 ein grosses EProg Kahoot

▪ Weitere Infos kommen noch

▪ Ich bin leider nächste Woche nicht da :<
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Nachbesprechung



Aufgabe 1: 
Loop-

Invariante



Aufgabe 1: 
Loop-

Invariante



Aufgabe 2: 
Cyclic List



Aufgabe 3: 
Expression 
Evaluator



Aufgabe 4: 
Contact 
Tracing

Gute Aufgabe



Theorie

Vererbung und Interfaces
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Tier

Hund

Husky

Konstruktoren

Die Pfeile sind eine “erbt

von” - Beziehung

• Ein Hund ist ein Tier.

• Nicht alle Tiere sind ein Hund.

• Ein Husky ist ein Tier und ein

Hund.

• Wir wollen sichergehen, dass

Attribute richtig vererbt

werden



Reminder

▪ In Java werden Felder basierend auf dem deklarierten Typ 
aufgelöst, nicht auf dem Laufzeittyp

▪ Methoden werden durch den Laufzeittyp entschieden
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Katze

Tier

Hund

HuskyLöwe Tiger

Konstruktoren - Beispiel



Katze

Tier

Hund

HuskyLöwe Tiger

Konstruktoren - Beispiel

Husky h2 = new Husky()

int x =1

int y =1

int y = 2

Hund h = new Hund()

Tier t = new Hund()

println(h2.y)

println(h.y)

println(t.y) 2

1

1



Katze

Tier

Hund

HuskyLöwe Tiger

Konstruktoren - Beispiel

Husky h2 = new Husky()

int x =1

int y =1

int y = 2

println(h2.y)

Die Pfeile sind eine “erbt 

von” - Beziehung

• Wir wollen auf die Variable 

des statischen Typen

zugreifen

• Diese ist hier aber nicht

explizit deklariert worden.



• Wir wollen auf die Variable 

des statischen Typen 

zugreifen

• Diese ist hier aber nicht 

explizit deklariert worden.Katze

Tier

Hund

HuskyLöwe Tiger

Konstruktoren - Beispiel

Husky h2 = new Husky()

int x =1

int y

int y

println(h2.y)

Die Pfeile sind eine “erbt 

von” - Beziehung

• Konstruktoren setzen 

Variablen auf spezifische, 

oder im Notfall, Standard 

werte. (null oder typ-spez.)



• Wir wollen auf die Variable 

des statischen Typen 

zugreifen

• Diese ist hier aber nicht 

explizit deklariert worden.Katze

Tier

Hund

HuskyLöwe Tiger

Konstruktoren - Beispiel

Husky h2 = new Husky()

int x =1

int y

int y

println(h2.y)

Die Pfeile sind eine “erbt 

von” - Beziehung

Wie können wir etwas

vererben, was nicht

gesetzt wurde?



Konstruktoren

• Instanziierung von Subklassen:

• Erfordert das vorherige Ausführen des Superklassen-Konstruktors.

• Default-Konstruktor:

• Ruft automatisch den Konstruktor der Superklasse auf.

• Zweck:

• Aufrufen der Superklassen-Konstruktoren stellen sicher, dass alle 
Attribute korrekt initialisiert werden.

• Sie bereiten das Objekt so vor, dass es direkt genutzt werden kann.
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Katze

Tier

Hund

HuskyLöwe Tiger

Konstruktoren - Beispiel

Husky h2 = new Husky()

println(h2.y)int x

int y

int y

super()

super()



Katze

Tier

Hund

HuskyLöwe Tiger

Konstruktoren - Beispiel

Husky h2 = new Husky()

println(h2.y)int x

int y super()

super()

int y = 2int y = 2



Katze

Tier

Hund

HuskyLöwe Tiger

Konstruktoren - Beispiel

Husky h2 = new Husky()

println(h2.y)int x

int y super()

super()

int y = 2

int y = 2



Katze

Tier

Hund

HuskyLöwe Tiger

Konstruktoren - Beispiel

Husky h2 = new Husky()

println(h2.y)int x

int y = 1 super()

super()

int y = 2

int y = 2
int y = 1



Katze

Tier

Hund

HuskyLöwe Tiger

Konstruktoren - Beispiel

Husky h2 = new Husky()

println(h2.y)int x

int y = 1 super()

super()

int y = 2

int y = 2

int y = 1



Katze

Tier

Hund

HuskyLöwe Tiger

Konstruktoren - Beispiel

Husky h2 = new Husky()

println(h2.y)int x = 1

int y = 1 super()

super()

int y = 2

int y = 2

int y = 1
1



Konstruktoren

• Subklasse instanziieren:

• Erfordert die Instanziierung der Superklasse.

• Default-Konstruktor:

• Ruft automatisch den Konstruktor der Superklasse auf.

• Konstruktoren und Vererbung:

• Konstruktoren werden nicht vererbt.

• Sinn von Konstruktoren:

• Initialisierung von Attributen bei der Objekterstellung.
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Parametrisierte Konstruktoren
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• Default-Konstruktor überschrieben:

• Wenn der Default-Konstruktor der Superklasse durch einen parametrisierten 
Konstruktor ersetzt wird.

• super(...) erforderlich:

• super(...) muss explizit aufgerufen werden, um den Konstruktor der Superklasse zu 
nutzen.

• Parameterreihenfolge beachten:

• Die Reihenfolge und Anzahl der Parameter in super(...) muss identisch mit der des 
Superklassenkonstruktors sein.

• Fehler vermeiden:

• Kein Aufruf von super(...) führt zu einem Kompilierungsfehler.



Beispiel
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Wir sind 

gezwungen explizit 

super() aufzurufen 

- auch wenn es 

keinen Unterschied 

macht.

Wenn die Parentclass keinen 

parameterlosen Konstruktor hat, 

müssen wir explizit einen 

passenden super()-Aufruf angeben.

In diesem Beispiel hat die Klasse 

Mid keinen parameterlosen 

Konstruktor, sondern nur Mid(int y). 

Daher ist der Aufruf von super(3) im 

Konstruktor von Sub erforderlich.
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Interfaces



Interfaces
• Definition:

• Legen das Verhalten fest, das eine Klasse haben muss, um das Interface zu 
implementieren.

• Implementierung der Methoden:

• Das Interface gibt nur die Methodensignaturen vor – die Implementierung 
erfolgt in der Klasse.

• Keine Attribute:

• Interfaces enthalten keine Attribute, nur Konstanten.

• Eigenschaften von Attributen:

• Alle Konstanten in einem Interface sind public, static und final.

• Konstanten gehören zum Interface und sind unveränderlich.
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public class Auto {

}



public Auto implements Fahrzeug {

// Vorgeschrieben durch Fahrzeug Implementierung

public void start() {}

public void stop() {}

public void checkSystem() {}

public void fahrmodusWechsel() {}

public FahrModus aktuellerFahrmodus() {}

}

Wir können auch mehrere Interfaces implementieren



public Auto implements Fahrzeug, Schluessel {

// Vorgeschrieben durch Vehicle Implementierung

public void start() {}

public void stop() {}

public void checkSystem() {}

public void fahrmodusWechsel() {}

public Fahrmodus aktuellerFahrmodus() {}

// Vorgeschrieben durch Schluessel Implementierung

public void neuerSchlüssel(String id) {}

public void verriegeln() {}

public void entriegeln() {}

public void fenster(boolean hoch) {}

}

Wir können auch mehrere Interfaces implementieren



Interfaces: Intuition

• Definition:

• Ein Interface definiert einheitliche Regeln für Klassen.

• Grundidee:

• Klassen müssen eine vorgegebene Grundstruktur erfüllen.

• Die Implementierung der Details bleibt der Klasse überlassen.
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Interfaces: Aus Sicht des Compilers

• Pflicht zur Implementierung:

• Alle Methoden des Interfaces müssen in der implementierenden Klasse definiert 
werden.

• "Vererbung" der Methodennamen:

• Nur die Signaturen der Methoden werden übernommen – die Implementierung erfolgt 
durch die Klasse.

• Klare Regeln:

• Stellt sicher, dass alle Klassen mit dem Interface einheitliche Methoden bereitstellen.

• Wichtig:

• Interfaces sind keine Klassen, sondern reine "Verträge".

• Eine Klasse kann mehrere Interfaces gleichzeitig implementieren.
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B

A

C

FD E
F h2 = new F()

println(h2.a())

interface I1 {
void a();
void b(); }

interface I2 {
void c();
void d(); }

void a(){…}
void b(){…}
void c(){…}
void d(){…}

I1 h1 = new C()

println(h1.a())

I2 h = new B()

println(h.a())

Vollständig definiert:



void a(){…}
void b(){…}
void c(){…}
void d(){…}

I2 h = new B()

println(h.a())

Vollständig definiert:

Dynamic Binding müsste 

eigentlich funktionieren, 

oder?

Der Compiler überprüft, ob 

die Methode im statischen 

Typ abrufbar ist:

a ist auf I2 nicht definiert.

Dies führt zu einem 

Compiler-Fehler!

B

A

C

FD E

interface I1 {
void a();
void b(); }

interface I2 {
void c();
void d(); }



Beispiel Aufgabe
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B m1 x=100



B m1 x=100

B m1 x=100

this hat static type Base und dynamic

type T. Somit ist this.x = 100



B m1 x=100

B m1 x=100

Compile-Fehler

public modifier fehlt!



B m1 x=100

B m1 x=100

Compile-Fehler

Compile-Fehler

Ein Argument zu viel





R m1 i=2



R m1 i=2

R m1 x=400



R m1 i=2

R m1 x=400

S m1 i=3



R m1 i=2

R m1 x=400

S m1 i=3

S m1 x=200



R m1 i=2

R m1 x=400

S m1 i=3

S m1 x=200

Compile-Fehler



Loop Detection with Sets



Zyklen finden

• Oft: Annahme, dass keine 
Zyklen vorkommen.

• Problem: Was wenn doch 
Zyklen vorkommen dürfen?

53

𝑟6

𝑟2

𝑟3

𝑟4

𝑟5

𝑟7



Zyklen finden

• Option 1: Modifizieren der 
Datenstruktur mit einen 
visited Attribut. (u08)

• Option 2: Nutzen von Sets 
um besuchte Nodes zu 
speichern.
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𝑟6

𝑟2

𝑟3
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Zyklen finden

• Wie unterscheiden wir zwei Objekte?

• equals können wir nicht immer nutzen!
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age = 2 age = 2
Room@29ca901e Room@5025a98f

public boolean equals(Object o) {
if(o instanceof Room) {

o = (Room)o; 
if(this.age == o.age) {

return true;
}

}
return false;

} 

equals(      ,       )

true



Zyklen finden

• Wie unterscheiden wir zwei Objekte?

• Hier können wir Referenzen                                                             
vergleichen!
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age = 2 age = 2
Room@29ca901e Room@5025a98f

public boolean equals(Object o) {
if(o instanceof Room) {

if(this == o) {
return true;

}
}
return false;

} 
equals(      ,       )

false



Zyklen finden

• Mit Sets: Nutzen von 
Set<Room> um alle 
besuchten Nodes zu 
speichern.

• Option 1: HashSet<Room>

• Option 2: TreeSet<Room>
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Zyklen finden

• Option 1: HashSet<Room>

• Wir können die Methoden equals und hashcode der Objekt-
Klasse überschreiben. Ansonsten default, was meistens passt.

• Option 2: TreeSet<Room>

• Comparable-Interface implementieren und compareTo-Methode 
überschreiben.
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Zyklen finden: HashSet

• Option 1: HashSet<Room>

• In Eclipse: Rechtsclick -> 
Source -> Generate 
hashcode() und 
equals()...
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Zyklen finden: HashSet

• Option 1: HashSet<Room>

• In Eclipse: Rechtsclick -> 
Source -> Generate 
hashcode() und 
equals()...

60

Optionen wählen



Zyklen finden: HashSet

• Option 1: HashSet<Room>

61

Wir benutzen Operationen und 

Methoden von Superklassen um 

hashCode zu implementieren.



Zyklen finden: HashSet

• Option 1: HashSet<Room>

62

Genau gleiche

Objekte sollten auch

immer equals sein.



Zyklen finden: HashSet

• Option 1: HashSet<Room>

63

Objekte von 

unterschiedlichem

Typ sind nie equals.



Zyklen finden: HashSet

• Option 1: HashSet<Room>

64

Casten damit der 

Compiler Zugriff auf 

die Attribute erlaubt.



Zyklen finden: HashSet

• Option 1: HashSet<Room>

65

Attribute vergleichen.



Zyklen finden: TreeSet

• Option 2: TreeSet<Room>

66

Damit TreeSet funktioniert muss Room das 

Comparable-Interface implementieren.



Zyklen finden: TreeSet

• Option 2: TreeSet<Room>

67

Jetzt müssen wir nur noch die compareTo-Methode 

sinnvoll implementieren.



Zyklen finden: TreeSet

• Option 2: TreeSet<Room>

• compareTo gibt 0 zurück, falls die Objekte equals sind. 

• compareTo gibt 1 zurück, falls this-Objekt „grösser“ als das 
Parameter-Objekt ist. 

• compareTo gibt -1 zurück, falls this-Objekt „kleiner“ als das 
Parameter-Objekt ist. 
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Zyklen finden: TreeSet

• Option 2: TreeSet<Room>
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Zyklen finden: TreeSet

• Option 2: TreeSet<Room>

• Wenn Comparable implementiert ist, dann können wir mit 
Collections.sort sortieren.

• Wenn Comparable implementiert ist, dann können wir mittels 
PriorityQueue<Room> einen Heap erstellen.

• Mit Collections.reverseOrder() können wir von aufsteigender 
Ordnung zu absteigender Ordnung wechseln.
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Zyklen finden: TreeSet

• Option 2: TreeSet<Room>

• Wenn Comparable implementiert ist, dann können wir mit 
Collections.sort sortieren.

71



Zyklen finden: TreeSet

• Option 2: TreeSet<Room>

• Wenn Comparable implementiert ist, dann können wir mittels 
PriorityQueue<Room> einen Heap erstellen.
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Zyklen finden: TreeSet

• Option 2: TreeSet<Room>

• Mit Collections.reverseOrder() können wir von aufsteigender 
Ordnung zu absteigender Ordnung wechseln.
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Maps



Maps

• Option 1: HashMap

• Wir können die Methoden equals und hashcode der Objekt-
Klasse überschreiben. (müssen wir nicht!)

• Option 2: TreeMap

• Comparable-Interface implementieren und compareTo-Methode 
überschreiben.
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Optional: GUI



GUI

• Auf der Vorlesungswebsite finden sie Materialien mit 
Aufgaben und Erklärungen zu GUI.

• Dies ist für interessierte Studenten gedacht und ist nicht 
Prüfungsrelevant. 

• Ist ganz lustig, aber macht erstmal Prüfungsaufgaben
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Prüfungsaufgaben

▪ HS22 Aufgabe 4
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Aufgaben
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Aufgaben
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Aufgaben
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Aufgaben

82



Aufgaben

83



Aufgaben

84



Aufgaben

85



Aufgaben
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Vorbesprechung



Aufgabe 1: 
Loop-

Invariante



Aufgabe 2: 
Maps

Gute Aufgabe, wenn ihr ein 

Problem nicht lösen könnt 

nutzt Hashmap 



Aufgabe 3: 
Generische 

Listen



Aufgabe 4: 
Notenauswertung



Aufgabe 4: 
Notenauswertung



Aufgabe 5: 
Interpreter



Aufgabe 6: 
Compiler



Aufgabe 6: 
Compiler



Aufgabe 7: 
EBNF-
Baum



Tipps

▪ Wenn ihr eine Map M habt, dann erhaltet ihr mit M.keySet() 
eine Liste mit den keys

▪ Dann könnt ihr über alle keys gehen, und auch den Eintrag in 
der Map für einen Key accessen

▪ Rekursion, überlegt wie der Tree aussieht und wie wir alle 
Wörter generieren können

▪ Siehe Code Demo
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Kahoot

▪ https://create.kahoot.it/details/5accc3be-9de2-4e35-82cf-
764b63da0293
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Tipps von mir

▪ Enrollment für das nächste Semester öffnet entweder heute oder 
nächsten Mittwoch

▪ Frühlingssemester ist Urlaubssemester (at least in comparison to HS), 
nehmt ein GESS Fach oder Ähnliches

▪ Macht in EProg alle Theorie & Programmier Prüfungen von community 
solutions

▪ Prüfungsvorbereitungsworkshops waren schlecht meiner Meinung nach

▪ Lernt lieber selbst

▪ Es gibt auch noch alte Bonus Aufgaben auf dem VIS

▪ Am Anfang klappt nicht alles gleich so gut, lasst euch davon nicht 
demotivieren. Bleibt dran und dann kriegt ihr Eprog locker hin
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Tipps von mir

▪ Schaut euch am Besten dieses Video an von Gohar:

▪ https://youtu.be/jF0wDBavvUc

▪ Hier ist ihre Website: https://eprog23.wixstudio.com/hs23/lernphase

▪ Da hat es sehr viel Material zu allen Fächern und allgemein Tipps zur 
Lernphase

▪ Ich kann empfehlen sich einen Lernplan zu erstellen. Fangt früh an 
mit dem Lernen. Am besten einmal Theorie recappen und dann 
üben,üben üben. 

▪ Probiert nicht auf eine 4 zu zielen sondern auf eine 6. Ihr müsst 
den Stoff wirklich gut verstehen und das sind eure ersten 
Prüfungen, ihr habt noch kein Gefühl dafür wie es ist

▪ Ihr müsst viel arbeiten, aber ihr schafft das auf jeden Fall. 100

https://youtu.be/jF0wDBavvUc
https://eprog23.wixstudio.com/hs23/lernphase


Abschluss

▪ Danke, ihr wart super!

▪ Sprecht mich gerne an wenn ihr mich irgendwo seht, ich rede 
gerne mit euch!

▪ Falls es irgendwelche Fragen gibt, schreibt gerne in der Gruppe

▪ Nächstes Semester mache ich PProg wahrscheinlich

▪ Nächste Woche gibt es Weihnachtskahoot im ETA F5

▪ Danach könnt ihr gehen oder mit mir im Zoom sprechen

▪ Oder zu Timo gehen (CHN D 29)
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