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LU11.LO1 - Instantiierung abstrakter Klassen

e Nachdem die Klasse ,Animal“ als abstrakt gekennzeichnet wurde, kann man keine Objekte

dieser Klasse mehr erstellen.
e Durch die Verwendung der abstrakten Klasse als Grundlage fur alle Tiere, kann ich die move-
Methode aufrufen, ohne die jeweilige Klasse zu identifizieren.

animal animals:
animal.move
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