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G R U P P E  9 !



Samlinger

J AV A

• Array

• ArrayList

• HashMap

• HashSet

P Y T H O N

• Liste

• Ordbok

• Mengde
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Samlinger

import java.util.HashMap;

HashMap<Nøkkeltype, Verditype> variabelnavn = new HashMap<>();

import java.util.ArrayList;

ArrayList<Type> variabelnavn = new ArrayList<>();

import java.util.HashSet;

HashSet<Type> variabelnavn= new HashSet<>();
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Array, ArrayList og løkker

• Lag et program med en array med plass til 10 heltall. Fyll arrayen med alle sifrene 1 - 10 i stigende rekkefølge. Skriv ut 
alle verdiene på hver sin linje.

• Endre programmet slik at du får utskriften i motsatt rekkefølge. Denne gangen skal du bruke en ArrayList i stedet for en 
array.

• Endre programmet fra a slik at utskriften nå er tallene i arrayen eller ArrayList-en og summen av alle tallene som er 
skrevet ut til nå. Denne gangen skal du bruke en “for each”-løkke.

• Endre programmet slik at tallet blir gjort om til en streng og at tallene blir lagt til i en string som samler alle tallene p er 
iterasjon. Her velger du om du vil ta utgangspunkt i arrayen eller ArrayList-en, og du velger mellom vanlig for-løkke og 
“for each”-løkke.

• Lag et program som oppretter en array med plass til 10 strenger. Fyll arrayen med *, hvor plass/indeks 0 har én * og 
hvor plass/indeks 9 har ti *-er. Det vil si at hver plass inneholder (plassnummer + 1) antall *-er. Skriv ut alle strengene 
på separate linjer.
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Program: Quiz

1. Lese inn fasit fra fil

2. La bruker svare på spm

3. Sjekke om svaret er riktig, og telle antall poeng. 
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Kaningaard

• Lag en klasse Kanin. Kaninen har et navn som angis ved opprettelse. I tillegg har klassen en metode, hentNavn(), som 
returnerer navnet til kaninen.

• Skriv ferdig klassen Kaningaard ved å fylle ut metodene i klasseskjelettet gitt ovenfor. Du kan gå ut fra at alle kaniner 
skal ha forskjellige navn. Ta derfor høyde for at det ikke er lov å sette inn en kanin to ganger (altså med samme navn 
som en i arrayen). Ta også høyde for noen andre problemer som kan oppstå og gi gode feilmeldinger. To eksempler på 
problemer er dersom man forsøker å sette inn en kanin i en full kaningård, eller når man forsøker å fjerne en kanin som 
ikke er i listen. Du kan anta at klassen Kanin inneholder metoden hentNavn().

• Skriv et hovedprogram der du gjør minst tre tester av de forskjellige delene av klassen Kaningaard. Test for eksempel 
tilfeller som innsetting av kanin ved full kaningård eller fjerning av en ikke-eksisterende kanin.

• Tegn datastrukturen slik den ser ut etter at du har kjørt hovedprogrammet. Hvorfor kan datastrukturtegninger være 
nyttige? Diskutér gjerne med en medstudent.
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Kaningaard - skjelett

class Kaningaard {

private Kanin [] kaniner = new Kanin[100];

public boolean full() { . . . }

public boolean tom () { . . . }

public Kanin finnEn(String navn) { . . . }

public void settInn (Kanin kanin) { . . . }

public void fjern(String navn) { . . . }

}
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Tips: 

• Kod masse
o Løs gamle python-oppgaver på nytt i java

o IN1000 – eksamener

o Frivillige innleveringer <3

• Les dokumentasjonen!!

• Test metoder til du forstår dem
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