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Dagens plan - OOP
1. Objektorientert programmering

2. Klasser og objekter

3. Konstruktør

4. Metoder

5. Referanser
1. Self

6. Datastrukturer
1. Tegning :)

7. Magiske metoder
1. Sammenlikning: is vs. ==

(med eksempler fra prøveeksamen 2022) 

https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/IN1000/h23/Tidligere%2520eksamensoppgaver/Pr%C3%B8veeksamen%25202022/proveeksamen-2022-utensvar.pdf


Objektorientert Programmering (OOP)
• Modellerer verden

• Forenkle virkeligheten 
gjennom gruppering

• En klasse beskriver objekter 
med lik oppførsel
• F.eks. hva kjennetegner en 

person?
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Objektorientert Programmering (OOP)
• Kan lage instanser av klassen Person (=objekter)
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navn = "Sofie"

alder = 23 

høyde = 180

vekt = 86 He
o/\o

navn = "Ola"

alder = 12 

høyde = 130

vekt = 60
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class



Definere en klasse

# Definere en klasse Klasse
class Klasse:
    ...

• For å definere en klasse: 
class



Definere en klasse

# Definere en klasse Klasse
class Klasse:
    ...

• For å definere en klasse: 
class
• Konstruktøren bestemmer 

hva som må være med ved 
opprettelsen av et objekt
• Instansvariabler
• def __init__(self, ...)



Definere en klasse

# Definere en klasse Klasse
class Klasse:
    def __init__(self, <evt. parametre>):
 self.verdi1 = ...

• For å definere en klasse: 
class
• Konstruktøren bestemmer 

hva som må være med ved 
opprettelsen av et objekt
• Instansvariabler
• def __init__(self, ...)



Definere en klasse

# Definere en klasse Klasse
class Klasse:
    def __init__(self, <evt. parametre>):
 self.verdi1 = ...

• For å definere en klasse: 
class
• Konstruktøren bestemmer 

hva som må være med ved 
opprettelsen av et objekt
• Instansvariabler
• def __init__(self, ...)

• Oppretter nytt objekt med:
Klassenavn()



Definere en klasse

# Definere en klasse Klasse
class Klasse:
    def __init__(self, <evt. parametre>):
 self.verdi1 = ...

# Opprette et objekt av klassen Klasse
klasse1 = Klasse(<parametre>) 

• For å definere en klasse: 
class
• Konstruktøren bestemmer 

hva som må være med ved 
opprettelsen av et objekt
• Instansvariabler
• def __init__(self, ...)

• Oppretter nytt objekt med:
Klassenavn()



Konstruktøren: __init__
• Kjøres når man oppretter et 

objekt
• Rekkefølgen på parametere og 

argumenter er viktig når man 
oppretter objektet

• Ingen direkte sammenheng mellom 
navnene på parametere og 
variabelnavn i objektet

def __init__(self, tall, tekst):

    self._tallverdi = tall

    self._tekstverdi = tekst



Konstruktøren: __init__
• Kjøres når man oppretter et 

objekt
• Rekkefølgen på parametere og 

argumenter er viktig når man 
oppretter objektet

• Ingen direkte sammenheng mellom 
navnene på parametere og 
variabelnavn i objektet

• Definerer instansvariabler
• Har vi en forhåndsdefinert 

instansvariabel trenger vi ikke ha 
denne med som parameter i 
konstruktøren 

def __init__(self, tall, tekst):

    self._tallverdi = tall

    self._tekstverdi = tekst

def __init__(self, tekst):

    self._tallverdi = 0

    self._tekstverdi = tekst



Definere metoder 
# Definere en klasse Klasse med en metode
class Klasse:
    def __init__(self, <evt. parametre>):
 # Instansvariabler

    def ny_metode(self, <evt. parametre>):
 # Gjør noe 

# Opprette et objekt av klassen Klasse
objekt1 = Klasse(<parametre>)

# Kalle på metoden ny_metode
objekt1.ny_metode(<parametre>)

• Metoder er funksjoner/ 
prosedyrer som hører til en 
klasse
• For å definere en metode i en 

klasse: def i klassen
• Ha alltid med self som 

parameter

• Kaller metoden på et objekt



grensesnitt og Innkapsling 
• Alle klasser har et grensesnitt/public interface

• Hvilke metoder du kan bruke og hva de gjør



grensesnitt og Innkapsling 
• Alle klasser har et grensesnitt/public interface

• Hvilke metoder du kan bruke og hva de gjør

• Vi vet ikke hvordan metodene er implementert à
innkapsling
• Kan kjøre en bil uten å vite hvordan motoren fungerer à

kan bruke metoder uten å vite hvordan de er implementert



• I hovedprogrammet eller testprogrammet 
vårt kan vi laste inn klassen slik: 

Laste inn klassen

from <filnavn> import <klasse>



• I hovedprogrammet eller testprogrammet 
vårt kan vi laste inn klassen slik: 

• For eksempel for Person-klassen:

Laste inn klassen

from <filnavn> import <klasse>

from person import Person

filen heter person.py klassen heter Person



OOP på eksamen
• Stor oppgave!

• Ofte mange poeng

• ...og mye tekst

• Få oversikt over hva du faktisk

skal gjøre

• Les gjennom hele oppgaven

• Marker viktige stikkord

• Tegn opp ved behov
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• Vi bruker referanser for å få tak i 
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• En referanse er noe (f.eks. et navn) 
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Referanser
• Vi bruker referanser for å få tak i 

objekter
• En referanse er noe (f.eks. et navn) 

som peker på/henviser til en verdi 
eller et objekt i minnet
• Den er ikke objektet, men refererer til det
• Flere navn kan referere til samme objekt

• F.eks. hund2 = hund1
• Endrer vi det refererte objektet vha. et av 

navnene, endrer vi det for alle 
• F.eks. farge objektet fra hund2 rosa à

objektet hund1 refererer til blir også rosa!

hund1

hund2



Self
• Brukes til å referere til seg selv
• Altså «denne» instansen av klassen.
• Self gir, som metode-parameter, tilgang til å 

endre objektet «self»

• Bruker vi ikke self, kan vi bl.a. ikke kalle 
metoden på objektet: <objektnavn>.metode()



Referanser – På eksamen
Oppgaver
1. «Hva skrives ut her?»
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Datastrukturtegning
• Datastrukturtegninger gir oss oversikt 

over de ulike delene av programmet 
vårt
• Bruk det som et verktøy

Tegnetips: 
Variabler: navngitt boks med verdi inni 

int, boolean og string skrives vanligvis direkte 
inn i boksen 

Referanser: piler fra referansevariabel til 
objekt
Objekter: rektangler med runde kanter

Ofte angir vi klassen/typen over objektet,
med : foran klassenavnet

Instansvariabler: tegnes inni objektet

_grad = "bachelor"
_snitt = 4.3
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hund

Datastrukturtegning: eksempel
class Dyr:

def __init__(self, art, kjonn, vekt):
   self._art = art
   self._kjonn = kjonn
   self._vekt = vekt

def skriv_info(self):
print("Art: ", self._art, 

          ", kjonn: ", self._kjonn, 
         ", vekt: ", self._vekt)

hund = Dyr("hund", "hann", 10.2)

_vekt =

_art =

_kjonn =

:Dyr

"hann"

"hund"

10.2



Datastrukturtegning på eksamen
• Kode til tegning

(oppgave 3e, eksamen 2017)

https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/IN1000/h23/Pr%C3%B8veeksamen%20-23%20og%20tidligere%20eksamensoppgaver/Eksamen%202017/eksamen-2017.pdf


Magiske metoder
• Magiske metoder er spesielle metoder 

i Python som vi kan overlaste for å 
bruke bestemte operatorer
• Markeres med to understreker før og etter 

metodenavnet
• F.eks. __init__

• Vi kaller aldri på magiske metoder direkte 
med metodenavnet
• Altså ikke obj.__init__()



Magiske metoder
• __str__ : lar oss representere objektet 

som en streng
• Kalles når vi bruker str(obj) og 
print(obj)
• Vi definerer brukervennlig utskrift



Magiske metoder
• __str__ : lar oss representere objektet 

som en streng
• Kalles når vi bruker str(obj) og 
print(obj)
• Vi definerer brukervennlig utskrift

• __eq__ : lar oss sammenlikne objekter 
med ==
• Basert på det vi definerer til å være like 

objekter



Eksempel: __eq__
class Rektangel :
 def __init__(self, lengde, bredde):
  self._lengde = lengde
  self._bredde = bredde

def __eq__(self, annen):
  return (self._lengde == annen._lengde and self._bredde == annen._bredde)
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Eksempel: __eq__
class Rektangel :
 def __init__(self, lengde, bredde):
  self._lengde = lengde
  self._bredde = bredde

def __eq__(self, annen):
  return (self._lengde == annen._lengde and self._bredde == annen._bredde)

r1 = Rektangel(8,6) 
r2 = Rektangel(8,6) 
print (r1 == r2) # —> True

r3 = Rektangel(6,4) 
print (r2 == r3) # —> False



Sammenlikning
• Vi kan sammenlikne med is og == :

• X is Y : Er det samme objekt (lik adresse)?
• X == Y : Er det like objekt (likt innhold)?



Sammenlikning
• Vi kan sammenlikne med is og == :

• X is Y : Er det samme objekt (lik adresse)?
• X == Y : Er det like objekt (likt innhold)?

Samme objekt Like objekt



Magiske metoder på eksamen
• Ofte del av klasseoppgaven

• Eksamen 2022:

• Eksamen 2017:



Lykke til !


