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20. Dziedziczenie, domieszki

1 Dziedziczenie

W j¦zyku Ruby mo»liwe jest dziedziczenie tylko po jednej klasie:

1 class MySubClass < MyClass

2 def initialize(arg_1, arg_2)

3 super(arg_1) # wywolanie metody #initialize nadklasy

4 @new_attribute = arg_2

5 end

6 end

Zadanie 01 Stwórz klas¦ Person, która b¦dzie posiada¢ atrybut @name do odczytu i jedno-

argumentow¡ metod¦ initialize, ustawiaj¡c¡ jego warto±¢.

Zadanie 02 Stwórz klas¦ Player dziedzicz¡c¡ z klasy Person i rozszerzaj¡c¡ j¡ o atrybut

scores (mo»liwy do odczytu), reprezentuj¡cy punkty zdobyte przez gracza, pocz¡tkowo

zainicjalizowany jako pusta tablica. Podczas tworzenia obiektów tej klasy konieczne b¦dzie

podanie imienia gracza.

Klasa Player powinna równie» posiada¢ metody add_score (dodaje punkt) oraz all_scores

(zwraca sum¦ wszystkich punktów).

2 Klasa Object

Klas¡ nadrz¦dn¡ dla wszystkich tworzonych klas jest klasa Object: http://ruby-doc.org/

core-1.9.3/Object.html.

Zadanie 03 W klasie Player przeci¡» metod¦ to_s tak, aby zwracaªa imi¦ gracza i sum¦

jego punktów, np. w postaci "Foo Bar (3 points)". Przetestuj dziaªanie metody.

Zadanie 04 W klasie Player zmody�kuj metod¦ add_score w taki sposób, aby jej ar-

gumentem mogªa by¢ zarówno tablica, jak i dowolny inny obiekt reprezentuj¡cy punkty.

Wskazówka: wykorzystaj Object#kind_of? (dla ambitnych: jak mo»na zrealizowa¢ powy»-

sz¡ funkcjonalno±¢ w prostszy sposób, bez metody #kind_of?).

1 player = Player.new("Foo", "Bar")

2 player.add_score([1, 2, 3])

3 player.add_score(4)

4

5 player.scores # => [1, 2, 3, 4]
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3 Domieszki

Moduªy lub domieszki (ang. mixins) to zbiory metod (i staªych), które mog¡ by¢ doª¡czane

do innych klas.

1 module MyModule

2 def my_extra_method

3 puts "Module method!"

4 end

5 end

6

7 class MyClass

8 include MyModule # dolaczenie modulu do klasy

9 # ...

10 end

Poprzez wmieszanie moduªu do klasy, otrzymuje ona wszystkie metody z tego moduªu.

1 obj = MyClass.new

2 obj.my_extra_method # wywolanie metody z domieszki

Metody de�niowane w module mog¡ odnosi¢ si¦ do metod lub atrybutów w domieszkowanej

klasie (tzn. mog¡ zakªada¢, »e w tej klasie s¡ zde�niowane metody lub atrybuty o okre±lonych

nazwach). Moduªy s¡ równie» u»ywane jako przestrzenie nazw. Dost¦p do staªych (w tym

klas) zde�niowanych wewn¡trz moduªu uzyskuje si¦ poprzez operator ::, np. Math::PI.

Zadanie 05 Stwórz moduª WithScores, który dostarczy funkcji pomocniczych dla tablicy

punktów. W module zde�niuj nast¦puj¡ce metody dziaªaj¡ce na atrybucie @scores (atrybut

ten b¦dzie pochodziª z klasy, do której b¦dzie wmieszany moduª):

• #best_score � zwróci najwy»szy wynik,

• #sum_of_scores � zsumuje punkty,

• #average_scores � obliczy ±redni¡ wyników.

Zadanie 06 Wmieszaj moduª WithScores do klasy Player. Przetestuj dziaªanie doª¡czo-

nych metod.

Zadanie 07 Do klasy Player wmieszaj moduª Comparable (http://ruby-doc.org/core-1.

9.3/Comparable.html) i zde�niuj metod¦ <=>, która pozwoli porównywa¢ graczy na pod-

stawie sumy posiadanych punktów.

Jakie metody zostan¡ dodane do klasy Player? Przetestuj niektóre z nich:

1 player_1 < player_2

2 player_2.between? player_1, player_2

3 [player_1, player_2, player_3].sort
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