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20. Dziedziczenie, domieszki

1 Dziedziczenie

W jezyku Ruby mozliwe jest dziedziczenie tylko po jednej klasie:

class MySubClass < MyClass
def initialize(arg_1, arg_2)
super(arg_1) # wywolanie metody #intttalize nadklasy
Onew_attribute = arg_2
end
end

e EIE Stworz klase Person, ktéra bedzie posiadaé atrybut @name do odczytu i jedno-
argumentowa metode initialize, ustawiajaca jego wartosc.

Stworz klase Player dziedziczaca z klasy Person i rozszerzajaca ja o atrybut
scores (mozliwy do odczytu), reprezentujacy punkty zdobyte przez gracza, poczatkowo
zainicjalizowany jako pusta tablica. Podczas tworzenia obiektéw tej klasy konieczne bedzie
podanie imienia gracza.

Klasa Player powinna rowniez posiada¢ metody add_score (dodaje punkt) oraz all_scores
(zwraca sume wszystkich punktow).

2 Klasa Object

Klasa nadrzedna dla wszystkich tworzonych klas jest klasa Object: http://ruby-doc.org/
core-1.9.3/0bject.html.

RSB W klasie Player przeciaz metode to_s tak, aby zwracala imie gracza i sume
jego punktow, np. w postaci "Foo Bar (3 points)”. Przetestuj dzialanie metody.

W klasie Player zmodyfikuj metode add_score w taki sposéb, aby jej ar-
gumentem mogta byé zaré6wno tablica, jak i dowolny inny obiekt reprezentujacy punkty.
Wskazowka: wykorzystaj Object#kind_of? (dla ambitnych: jak mozna zrealizowaé powyz-
sza funkcjonalno$¢ w prostszy sposob, bez metody #kind_of?).

player = Player.new("Foo", "Bar")
player.add_score([1, 2, 3])
player.add_score(4)

player.scores # => [1, 2, 3, /]


http://ruby-doc.org/core-1.9.3/Object.html
http://ruby-doc.org/core-1.9.3/Object.html
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3 Domieszki

Moduty lub domieszki (ang. mizins) to zbiory metod (i statych), ktore moga by¢ dotaczane
do innych klas.

module MyModule
def my_extra_method
puts "Module method!"
end
end

class MyClass
include MyModule # dolaczente modulu do klasy
£ ...

end

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

obj = MyClass.new
obj.my_extra_method # wywolanie metody 2z domieszki

Metody definiowane w module mogg odnosi¢ sie do metod lub atrybutéw w domieszkowane;j
klasie (tzn. moga zaktadac, ze w tej klasie sg zdefiniowane metody lub atrybuty o okreslonych
nazwach). Moduly sa rowniez uzywane jako przestrzenie nazw. Dostep do statych (w tym
klas) zdefiniowanych wewnatrz modutu uzyskuje sie poprzez operator ::, np. Math: :PI.

Stworz modut WithScores, ktory dostarczy funkeji pomocniczych dla tablicy
punktéow. W module zdefiniuj nastepujace metody dziatajace na atrybucie @scores (atrybut
ten bedzie pochodzit z klasy, do ktorej bedzie wmieszany modut):

e #best_score — zwrdci najwyzszy wynik,
e #sum_of_scores — zsumuje punkty,

e #average_scores — obliczy drednia wynikow.

iRl Winieszaj modul WithScores do klasy Player. Przetestuj dziatanie dotaczo-
nych metod.

A ERER Do klasy Player wmieszaj modul Comparable (http://ruby-doc.org/core-1,
9.3/Comparable.html) i zdefiniuj metode <=>, ktéra pozwoli poréwnywaé graczy na pod-
stawie sumy posiadanych punktow.

Jakie metody zostana dodane do klasy Player? Przetestuj niektore z nich:

player_1 < player_2
player_2.between? player_1, player_2
[player_1, player_2, player_3].sort


http://ruby-doc.org/core-1.9.3/Comparable.html
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