
 

 

 

  



 

 

 

  



 

 

Statische Methoden in Interfaces verhalten sich im Wesentlichen so wie statische Methoden in 

Klassen, mit einem Unterschied: Sie vererben sich nicht an abgeleitete Typen.  

 Aufruf nur möglich via InterfaceName.methodName() 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

  



Beispiel: einfaches Layout mit EventHandler für Button. 

        Button button1 = new Button("Hello"); 
        Button button2 = new Button("World"); 
         
  
 //       button1.setOnAction(); 
 //       button2.setOnAction(); 

 
 Für die Buttons muss die setOnAction( … )-Methode vervollständigt werden …. 

 Der Parameter der setOnAction()-Methode ist ein EventHandler, dieser ist ein Interface …. 

 EventHandler<…> erwartet eine „programmierte“ Methode  

         

  public void handle(ActionEvent e) { … }  

  

 

        Button button1 = new Button("Hello"); 
        Button button2 = new Button("World"); 
         
  
        button1.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() { 
 
   @Override 
   public void handle(ActionEvent event) { 
    System.out.println("Button 1 geklickt"); 
   } 
  }); 
 //       button2.setOnAction(); 

 

(hier wird eine Möglichkeit gezeigt, wie dieses Interface EventHandler als Parameter erzeugt werden 

kann: eine anonyme innere Klasse .. die zu implementierende Methode muss gleich geschrieben 

werden … 

  



Wenn ein Interface nur genau EINE Methode „vorgibt“ (= Functional Interface), kann ein Lambda 

Ausdruck verwendet werden, der die Definition der anonymen inneren Klasse „ersetzt“ : 

Syntax allgemein :  

(Parameter) -> {Methodenkörper} 

 

 

1) Methodenname wird weggelassen (ist ja bekannt/vorgegeben) 

button2.setOnAction( (ActionEvent ev2) -> {System.out.println("Button 2 geklickt");}  ); 

 

2) Typen der Parameter können weggelassen werden (müssen ohnehin mit der 

bekannten Methode übereinstimmen) 

 button2.setOnAction( (ev2) -> {System.out.println("Button 2 geklickt");} ); 

 

3) Wenn nur EIN Parameter, können die runden Klammern weggelassen werden. 

button2.setOnAction( ev2 -> {System.out.println("Button 2 geklickt");} ); 

 

4) Wenn nur EINE Anweisung, können die geschwungenen Klammern und das 

Semikolon ‘;‘ weggelassen werden. 

button2.setOnAction( ev2 -> System.out.println("Button 2 geklickt")); 

 

 


