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19. Obiektowosé

1 Kacze typowanie

Skad interpreter wie, jakiego typu sa np. przekazywane do metody argumenty? Tak na-
prawde wcale nie musi wiedzie¢. Do poprawnego dziatania programu istotne jest, ze prze-
kazywany obiekt bedzie posiadal wymagane metody lub atrybuty. Jezeli nie bedzie mial,
dopiero wowczas zostanie zgtoszony btad — podczas proby wywolania nieistniejacej metody.

Tzw. kacze typowanie (ang. duck typing) jest to rodzaj dynamicznego typowania (ang. dy-
namic typing), w ktérym rozpoznanie typu obiektu nastepuje na podstawie posiadanych
przez niego metod i wlasciwosci (atrybutow):

When I see a bird that walks like a duck and swims like a duck and quacks like
a duck, I call that bird a duck.

2 Klasy

W jezyku Ruby klase definiuje sie za pomoca stowa kluczowego class:

class MyClass
def initialize(arg) # metoda wywolywana podczas tworzenia obiekiu
Qattr = arg # zmienne poprzedzone @ to atrybuty
end

def my_method
puts "Attribute value is #{Qattr}"
end
end

Atrybutem jest kazda zmienna poprzedzona znakiem @ wewnatrz dowolnej metody (w zalez-
noéci od tego, jakie metody zostaly wywotane, obiekt danej klasy moze mieé¢ r6zne atrybuty
podczas swojego zycia). Atrybuty nazywane sa sktadowymi instancji lub zmiennymi instan-
cji (ang. instance variables).

Podczas tworzenia obiektu wywolywana jest metoda initialize z odpowiedniag arnoécia:

obj = MyClass.new(123)
obj .my_method

evekniicliE Napisz klase Point3D, ktéra bedzie reprezentowaé punkt w przestrzeni trdj-
wymiarowej. Trzy atrybuty @x, @y, @z powinny by¢ inicjalizowane w metodzie initialize
przyjmujacej trzy argumenty.

Stworz obiekt klasy Point3D. Czy mozna odczytaé sktadowe x, y lub z?
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2.1 Modyfikatory dostepu

W Rubym domyslnie wszystkie atrybuty sa prywatne. Zamiast definiowa¢ metody pomoc-
nicze w postaci get_attr oraz set_attr(x) dostepne sa makra, ktére tworzg odpowiednie
metody:

e attr_reader — tylko do odczytu,

e attr_writer — tylko do zapisu,

e attr_accessor — swobodnego dostepu.

class MyClass
attr_accessor :attr # atrybut OGattr bedzie mozna odczytywac
# 1 zapisywac z poziomu obiektu

end
obj.attr = 123

puts obj.attr

Ponadto, dla metod istnieja standardowe modyfikatory zakresu dostepu (private, public,
protected), ktore dzialaja do korica definicji klasy.

i e iR Zmodyfikuj klase Point3D tak, aby wartosci atrybutéw mozna byto odczytywad
i modyfikowaé. Przetestuj odpowiednim fragmentem kodu.

ZereintslER Do klasy Point3D dopisz publiczna metode set (x, y, z) ustawiajaca wartosci
atrybutéw.

Jakiego typu moga by¢ argumenty wykorzystywane do utworzenia obiektu tej klasy? Prze-
testuj rézne typy argumentéw, up. liczby, tancuchy znakéw, tablice.

2.2 Skladowe klasy
Zmienne wewnatrz definicji klasy poprzedzone @@ sg zmiennymi klasowymi (ang. class va-

riables) — moga by¢ rozumiane jako atrybuty statyczne, tzn. obiekty tej samej klasy wspot-
dzielg ich wartos¢.

3 Metody

Argumenty metod nie wymagaja podania ich typu, dlatego nie ma mozliwosci przeciaza-
nia metod. Aby zdefiniowa¢ metode o réznej arnosci argumentéw nalezy ustawi¢ domyslne
wartodci argumentow:
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def foo(bar, baz="quux")

@bar = bar

@baz = baz

"bar = #{Q@bar} baz = #{Q@baz}"
end
foo(123, 456) # => "bar = 123 baz = 456"
foo(123) # => "bar = 123 baz = quuz”

Innym, czesto wykorzystywanym sposobem jest uzycie tablic asocjacyjnych:

def foo(bar, options={})

@bar = bar

@baz = options[:baz] || "quux"
end
foo(123, :baz => 456) # => "bar = 123 baz = 456"
foo0(123) # => "bar = 123 baz = quuz”

cvekniiclES Popraw #initialize w klasie Point3D w taki sposéb, aby mozliwe byto utwo-
rzenie obiektu bez podawania argumentéw, tylko z jednym argumentem lub tylko z dwoma.
Nie podane wartoéci x, y, z powinny przyjmowa¢ domyslna wartosé 0.0.

W jezyku Ruby nazwy metod moga koriczy¢ sie znakami ! oraz ?. Przyjelo sie, ze metody
koniczace sie wykrzyknikiem to ,destrukcyjne” (modyfikujace obiekt w miejscu) wersje metod
o tej samej nazwie, ale bez wykrzyknika na koricu.

Do klasy Point3D dodaj metode move(x,y,z), ktora zwroci nowy punkt prze-
suniety o podane wspoétrzedne. Dopisz réwniez metode move! (x,y,z), ktora zmodyfikuje
obiekt, na ktérym metoda zostanie wywotana.

eI Do klasy Point3D dodaj metode zero? zwracajaca prawde, jezeli punkt lezy
we wspolrzednych zerowych.

Aliagy pozwalaja na wprowadzenie nowej nazwy dla juz zdefiniowanej metody. Pozwalaja
rowniez zachowaé oryginalna wersje metody przed jej zredefiniowaniem.

def foo
"foo!"
end
alias :bar :foo

foo() # => "fool!"

bar() # => "fool"

ZereEninellie Do klasy Point3D dodaj metode euclidean_distance(point), ktéra zwrédci
odlegtos¢ euklidesowa miedzy dwoma punktami.
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ekl W klasie Point3D zdefiniuj alias dla #euclidean_distance o nazwie dist.

A ERERIERE R EHERRIO N Stworz klase Path (reprezentujaca $ciezke), ktora bedzie spet-
niata ponizsze wymagania:

e Sciezka bedzie reprezentowana przez tablice punktéw w atrybucie points mozliwym
do odczytu,

e maksymalna dtugosé¢ sciezki bedzie przechowywana w atrybucie max_length — war-
tos¢ do odczytu,

e domyélna maksymalna dtugosé dciezki bedzie przechowywana w statej MAX_LENGTH
przechowywanej wewnatrz klasy,

e mozliwos¢ tworzenia obiektu bez podawania zadnego argumentu, z jednym argumen-
tem (maksymalna dlugosé¢) lub z dwoma (maksymalna dtugosé i poczatkowe punkty
Sciezki),

e poprzez publiczng metode #add_point bedzie mozna dodawaé punkty do éciezki (z
ograniczeniem na maksymalng dtugosc),

e prywatna metoda pairs dla tablicy o elementach i1,1%9,13,...,%, zwréci tablice dwu-
elementowych tablic w postaci (i1,42), (i2,73), ..., (n—1,1n)

e metoda length zwroci taczng dtugosc Sciezki (wykorzystaj metode pairs).

Przetestuj dziatanie klasy i jej metod.

4 Pelna obiektowosé

Poniewaz w jezyku Ruby mozna definiowa¢ nowe funkcje poza klasa, wydawac by sie mogto,
ze jezyk Ruby oferuje mozliwoéé programowania bez paradygmatu obiektowego. Nic bardziej
mylnego: wszystkie te ,funkcje” sa automatycznie wykonywane w kontekscie klasy Kernel,
zatem naleza do klasy.

Nawet operatory matematyczne sa metodami opatrzonymi lukrem sktadniowym (patrz po-
nizej), a liczby (literaty) sa obiektami klas.

4.1 Lukier skladniowy

Lukier sktadniowy (ang. syntactic sugar) to cecha sktadni jezyka, ktora mozna wyeliminowac
poprzez proste przeksztatcenia sktadniowe, wprowadzana najczesciej dla wygody programi-
sty.

W jezyku C przykltadem lukru sktadniowego jest dostep do elementéw tablicy poprzez zapis
tab[i], ktoéry jest thumaczony na *(tab+i).

W jezyku Ruby lukrem sktadniowym sg np.:
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e opcjonalnos¢ nawiaséw przy wywoltywaniu lub definiowaniu metod,
e operatory matematyczne, zapis 123 + 456 jest jednoznaczny z 123.+(456),

e metody, ktérych nazwy koncza sie znakiem réwnosci, dopuszczaja wstawienie znakoéw
spacji przed tym znakiem (np. metody wygenerowane przez attr_writer), zatem
obj.attr = "foo" to tak naprawde obj.attr=("foo"),

e odwotanie si¢ do elementéw tablicy tab[i] to réwniez wywotanie metody tab. [](i).

5 Rozszerzalnosé klas

Klasy w jezyku Ruby, nawet te wbudowane, mozna dynamicznie modyfikowaé¢, np. dodajac
nowe metody lub redefiniujac istniejace.

class String
def palindrome?

self .reverse == gelf
end
end
"kajak'".palindrome? # => true

A BTN RN EHERRO N Rozszerz klase Numeric o mozliwosé intuicyjnego operowania
na czasie przy pomocy metod weeks, days, hours, minutes, seconds (i metod konwertuja-
cych do odpowiednich jednostek czasu):

time = 1.days - 2.0.hours + 30.minutes
puts time.to_hours # =>22.5
puts time.to_days # => 0.9375



