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Øvingsforelesning 1
TDT4100 Objektorientert programmering

Eirik Lorgen Tanberg
Vitenskapelig assistent
eirik.l.tanberg@ntnu.no
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Agenda
● Litt praktisk om øving 1

● Teori og relevante oppgaver for øving 1

● Praktisk oppgaveløsning

○ (så langt vi rekker å komme)
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Øvingsgrupper
● Valg av læringsassistent gjøres i Blackboard. Velg gruppe nå 

hvis du ikke har gjort det enda:
○ Gå inn på emneforsiden → Grupper → Vis 

påmeldingsskjema for å bli med i en gruppe → Finn 
gruppe og trykk Meld deg på

● Valgt feil? Send e-post til fagstaben på tdt4100-
undass@idi.ntnu.no

mailto:tdt4100-fagans@idi.ntnu.no
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Øving 1
● Læringsmål: Forstå enkel objektorientert tankegang, kunne 

skrive enkle Java-klasser og programmer 

● Frist: fredag 02. februar 23:59 (om en uke)

● Demonstrasjonsfrist hos læringsassistent: Siste veiledningstime 
til øvingsgruppen din uken etter

● Må velge minst tre av syv oppgaver for å få 100 poeng
○ Oppgavene har ulik vanskelighetsgrad
○ Account, Location, Digit, UpOrDownCounter, 

StopWatch, Rectangle, LineEditor
○ Vi anbefaler sterkt å løse flere problemer enn minstekravet!
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Øving 1: Filer i VSCode
● .java er der dere skal skrive koden deres strukturert i klasser. Filer som skal 

kunne kjøres må ha en main-metode.

● …Test.java er Java testfiler, og kjøres på en annen måte enn vanlige 
javafiler. Disse har ingen funksjonalitet i seg selv, men er laget for å teste
annen kode vi har skrevet.

● .class er kompilert Java-kode, og vi kan ikke bruke disse til noe direkte, ei 
heller kan man skrive vanlig javakode i disse filene

● .txt er vanlige tekstfiler

● .md er en formatert tekstfil som ofte inneholder informasjon om programmer 
vi lager. I vårt tilfelle er dette om øvingene. Kan åpnes både i GitLab og i 
VSCode
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Øving 1: Tester
● Vi bruker såkalte JUnit-tester for å forsikre oss om at koden fungerer som 

den skal. 
○ Disse testene er også skrevet i Java, og er det som forårsaker de 

røde kryssene i VSCode.

● For å få godkjent øvingen skal i utgangspunktet alle tester bli grønne, i 
tillegg til at man skal kunne forklare/demonstrere kode og svare på 
relevante spørsmål fra læringsassistenten rundt pensum til øvingen.

● Tester gjennomføres ved å kjøre testkoden vedlagt oppgavene i øvingen, 
og koden ligger (for øving 1) under src/test/java/oving1
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Kjøre testene 

● Man kan kjøre testene uten at all kode og metoder er 
tilstede i klasse-filen
○ F.eks. i Account-oppgaven bør det gå helt fint å 

skrive én og én metode, og gjøre utviklingen 
trinnvis

● Prøvekjøring av egen kode kan også gjøres vha. å 
skrive en main-metode, dette er også en godt måte å 
lære seg å skrive tester på selv.



Repetisjon av viktig teori
Objekter, klasser, terminologi, metoder
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Klasser og objekter

Klasse Instansiering Objekt
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Objekter
● Objekter er en del av et kjørende program som har

○ Tilstand
■ Data objektet “husker”
■ Lagres i variabler på samme måte som dere er kjent med fra 

ITGK. Disse variablene kalles felt i Java-terminologien
■ Tenk: Data som beskriver dette ene objektet 

● Evt: (se for deg data som beskriver spesifikt deg og ikke 
andre mennesker)

○ Oppførsel
■ Spørsmål du kan stille, tjenester du kan be objektet utføre
■ Oppførsel endrer intern tilstand over tid 

● Fokuset i OOP er oppførsel, men tilstand og oppførsel utgjør en dualitet 
○ Den ene kan sjelden eksistere uten den andre
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Klasser
● En klasse, er en mal for hvordan et sett av objekter skal se ut. Den 

kan beskrives som en "tredelt boks":
○ Navn

■ (identitet) som identifiserer klassen
○ Felt

■ (variabler/attributter/egenskap) som inneholder tilstanden til 
klassen

○ Metoder
■ (oppførsel/operasjon) som inneholder den dynamiske 

oppførselen til klassen 
● Klassen innkapsler data (tilstand) og oppførsel 
● Den tredelte boksen kalles gjerne et klassediagram
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Gjennomgang av terminologi
● Deklarere

○ Definere navnet og datatypen til en variabel
○ int number;

● Initialisere
○ Sette en verdi til en deklarert variabel for første gang
○ String beskjed = "Hei! Husk å levere øving";

● Metode
○ Navn for funksjoner innenfor objektorientert. 
○ Generelt brukes begrepet metoder når de er definert som en del av en 

klasse (ligger inne i klassedefinisjonen)
● Instans

○ Et konkret “eksemplar” av noe 
■ Et objekt er en instans av en klasse
■ Analogi: Du er en instans av “klassen” Menneske
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Bestemme start-tilstand for objekt
● Er alle mennesker 100% like i begynnelsen?

○ Nei, man har f.eks. gener som definerer noen egenskaper ved 
seg

○ På samme måte må ikke alle nye objekter som instansieres av 
en klasse være “like” (i samme start-tilstand)

○ Vi kan definere parametere i konstruktøren til klassen som lar 
oss definere start-tilstanden
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Konstruktør
● Konstruktøren er en funksjon som kjøres når et objekt instansieres:

○ MinKlasse obj = new MinKlasse(<arguments>);

● Navnet på «funksjonen» må være det samme som klassenavnet.
● Av konvensjon er det normalt å definere konstruktørene øverst i 

klassedefinisjonen, under feltene, men det er ikke et krav.
● Det er fullt mulig å ha flere konstruktører i en klasse, men disse må ha unike 

signaturer for å separere de
○ Konstruktørene må ha forskjellig input-parametere
○ En annen måte å separere konstruktører fra hverandre er ved å bruke 

forskjellige synlighetsmodifikatorer som vi kommer til neste uke.
● Objekter må ikke ha definert konstruktør, men da vil alle objekter starte i 

samme tilstand*

*Ikke alltid sant, men det kommer vi tilbake til
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Klasser og objekter

Klasse Instansiering Objekt

Konstruktøren kjøres 
under instansiering
public Gears(...) {

...

}
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Getters og setters
● Et sett med standardmetoder i klasser som dere vil bli godt kjent med 

fremover

● Setters
○ Overskriver/modifiserer et internt felt (variabel) i klassen
○ Lar oss definere regler for hvordan feltene kan endres 

● Getters
○ Returnerer et internt felt (variabel) i klassen
○ Hjelper oss med å skjule implementasjonsdetaljer

● Mulig å autogenerere disse med tillegg i VSCode hvis man ønsker

● Vi kommer tilbake til hvorfor vi må ha getters og setters neste uke
○ Det er ingenting “spesielt” med disse metodene, kun konvensjon



Oppgaveløsning
Book.java og Car.java
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Case for oppgaveløsning
● Idag skal vi i hovedsak lage to forskjellige klasser:

○ Book og Car
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Mappestruktur for ØF
main/src/java

of1
kode ← Her kan du kode direkte selv
lf ← Løsningsforslag, legges ut i etterkant

of2
.
.
.
of13



Book.java
Klasser og objekter i praksis
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I den tilhørende koden til denne forelesningen finnes det uferdig kode til en 
Book-klasse. Denne klassen er en enkel representasjon av en bok som holder 
styr på tittelen til boken og hvor mange sider den består av. 

Legg til felter som representerer tittelen og antall sider i en bok. 
Implementer deretter kode for konstruktøren og getter- og setter-
metodene slik at disse lagrer og gir ut korrekt informasjon. 

For å teste at koden fungerer kan main-metoden kjøres. Denne lager en bok, 
prøver å sette en ny tittel og et nytt sideantall, samt henter og skriver ut tittel og 
antall sider. Ved korrekt implementasjon av Book-klassen, vil main-metoden 
skrive ut det følgende (cirka):

Oppgave 1
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toString()-metoden
● En toString()-metode er et generelt konsept men også en stadard måte 

å lage en tekstrepresentasjon av et objekt i Java. 

● Generelt skal toString-metoden til et objekt returnere en streng som har en 
«tekstlig representasjon» av objektet. Dette bør være en kort, men informativ 
og lesbar representasjon av objektet.

● Alle objekter har allerede en toString-metode, men denne er ikke 
nødvendigvis så informativ uten at vi selv definerer hva som er en god 
representasjon av objektet som en tekststreng.

○ Må derfor overskrive standard toString med vår egen metode

● Eksempel:
○ Et Person-objekt (menneske) kan f.eks. representeres som 

"Navn: Eirik, Alder: 23, Kjønn: Mann”
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Oppgave 2
Siste linje i main metoden prøver å skrive ut Book-objektet, men det 
som skrives ut er ikke veldig nyttig. Dette er fordi Book ikke har 
noen #toString()-metode.

Lag en beskrivende #toString()-metode for Book
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Visualisering av klasser og objekter

● En del av pensum i emnet er å kunne visualisere 
klasser/objekter/tilstander++

● Vi visualiserer klasser med klassediagram:

Navn

Felt

Metoder
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Objektdiagrammer
● Vi visualiserer 

distinkte instanser*
av klassene og 
hvordan de henger 
sammen

● Viser intern tilstand 
med verdier i feltene, 
og referanser til andre 
klasser

*Distinkte instanser av 
menneske: deg og meg
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Objekttilstandsdiagram
● Brukes for å visualisere 

kombinasjonen av 
tilstand og oppførsel, dvs. 
hvordan de ulike 
operasjonene endrer 
tilstanden på et objekt

● Veldig relevant for øving 1
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Generelt om diagrammer
● Dere finner det meste dere trenger av informasjon 

og pensum om diagrammer på wikien:
○ https://www.ntnu.no/wiki/display/tdt4100/Diagrammer

● Det er ikke veldig farlig hvordan dere tegner 
diagrammer, det holder å skrive i notatblokk og 
digitalisere dette.

○ diagrams.net er et godt og gratis verktøy som brukes av 
veldig mange

https://www.ntnu.no/wiki/display/tdt4100/Diagrammer
https://app.diagrams.net/


30

Oppgave 3
● Lag et objekttilstandsdiagram for Book-klassen for 

følgende operasjoner etter hverandre:

○ Et book-objekt er opprettet med 100 sider og tittel Big Java
○ Hent ut NumPages
○ Sett NumPages lik 99
○ Hente ut NumPages
○ Sett tittelen til boken lik “Algorithms”
○ Hent ut tittelen 
○ Print objektet



Car.java
Mer kompliserte 
objekter
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Oppgave 4
Vi ønsker å lage en klasse som representerer en bil. 
Bilen skal ha merke, modell, årstall og antall
kilometer kjørt. Alle feltene skal ha getters og setters 
der det er naturlig. Lag også en #toString()-
metode.
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Oppgave 5
En bil står ikke bare stille. Hele poenget med en bil er å kunne kjøre
rundt. Vi ønsker å kunne representere om en gitt bil står stille eller om 
den er i bevegelse. Dette kan vi for eksempel gjøre med å ta vare på
farten til en bil. Når man lager en ny bil står denne som regel stille, så
farten kan settes til 0 til å starte med. For å endre på farten kan man for 
eksempel lage metoder for akselerasjon og bremsing.

Lag en variabel for å holde styr på farten til en bil og en getter-
metode for denne. Lag også metoder for akselerering og bremsing
som tar inn hvor mye farten henholdsvis øker eller minskes. Ingen 
av disse metodene skal endre farten hvis den gitte endringen er 
negativ.
Pass på at farten ikke kan bli mindre enn 0 ved bremsing.
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Oppgave 6
Det gir ikke mening å la det være mulig å sette kilometerstanden til en bil
direkte, da denne bare skal kunne øke. I stedet bør det finnes en metode
som øker kilometerstanden med et gitt antall kilometer.

Lag en metode som øker kilometerstanden med et gitt antall
kilometer. Hvis et negativt antall kilometer blir gitt inn, skal ikke
kilometerstanden endre seg.
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Å komme seg over kneika
● TDT4100 er en stor overgang fra ITGK, og vi vet at dette 

stresser mange. 

● Det er ikke forventet at dere kan all syntaks og alle 
konsepter de første ukene, selv om vi benytter oss av noe av 
det i forelesning. 

● Fordi OOP er mer sammensatt enn ITGK og det meste 
bygger på hverandre, så er vi litt avhengig av å introdusere 
en del konsepter nå, men ikke bli stresset om du ikke 
skjønner alt - vi skal repetere og gå gjennom det mange 
ganger!

● Selv om de første ukene er forvirrende; Ta det med ro, og ta 
et steg av gangen.
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Neste uke
• Mathea tar en kikk på oppgaver relatert til øving 2
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Lykke til med øving 1!

Spørsmål og tilbakemeldinger kan sendes til
eirik.l.tanberg@ntnu.no

mailto:eirik.l.tanberg@ntnu.no

