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Klasser og objekter
En klasse er en slags mal/oppskrift for noe

Forklarer hvordan et objekt skal oppføre seg og

hvordan det skal se ut 

Et objekt er en konkret ting laget fra denne

oppskriften

Tenk på en klasse som en gruppe, og et objekt

som et medlem av denne gruppen



høyde

vekt

Klasser og objekter
Klassen Person:

Egenskaper alle objekter av en klasse har (instansvariabler)

Person
navn

alder



Eksempel
Karoline

høyde = 167

vekt = 62 

navn =
‘Karoline’

alder = 19

Justas

høyde = 190

vekt = 70

navn =
‘Justas’

alder = 20



Generell syntaks



Eksempel på Person-klasse

Klassenavn

KonstruktørInstansvariabler



Metoder
Funksjoner og prosedyrer som er hører til en klasse.



Hvordan bruker man en klasse?
Du må laste inn klassen fra en fil, til en testfil:

Oppretter et objekt av klassen:

Kaller på en metode, på objektet:



Grensesnitt

Beskriver hva en klasse skal kunne gjøre

Hvilke metoder den skal ha

Men, ikke hvordan de er implementert

Et slags skjelett 



Går ut på å skjule detaljer og beskytte data inni et objekt,

slik at de bare kan brukes på en kontrollert måte.

Ofte gjør vi dette ved å bruke private variabler (starter med

__ eller _) og metoder som gir trygg tilgang

Innkapsling



Referanser
Vi bruker referanser for å få tak i objekter

En referanse er noe (f.eks. et navn) som peker

på/henviser til et objekt i minnet 

Den er ikke objektet, men en peker til objektet



Referanser

katt1 katt2

Vi bruker referanser for å få tak i objekter

En referanse er noe (f.eks. et navn) som peker

på/henviser til et objekt i minnet 

Den er ikke objektet, men en peker til objektet

Flere referanser kan til referere til samme objekt

katt1 = katt2

Om man endrer på det referte objektet (vha. en

metode) med et av navnene, endres det for alle

katt2.endre_farge(“svart”)



Vi bruker referanser for å få tak i objekter

En referanse er noe (f.eks. et navn) som peker

på/henviser til et objekt i minnet 

Den er ikke objektet, men en peker til objektet

Flere referanser kan til referere til samme objekt

katt1 = katt2

Om man endrer på det referte objektet (vha. en

metode) med et av navnene, endres det for alle

katt2.endre_farge(“svart”)

Referanser

katt1 katt2



Referanser



Referanser



__str__  bestemmer hva som skjer når vi skriver
print(objekt)
__eq__ bestemmer hva som skjer når vi
sammenligner to objeker med hverandre vha. ==
__init__  bestemmer hva som skjer når vi oppretter et
objekt 

Magiske metoder



__str__
Bestemmer hva som skrives til terminalen når man

skriver print(objekt)

Vil skrive ut “Genser fra Zara i størrelsen S”



__eq__
Om vi ikke definerer __eq__-metoden fungerer ‘==’ på

samme måte som ‘is’

            stue == soverom

            stue is soverom

Begge sjekker om referansene peker til det samme

objektet i minnet



__eq__
__eq__ bestemmer hva som skal returners når man skriver objekt1 == objekt2

Vil skrive ut True da bredden og lengden på de to objektene er like.


































