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Naucz sie Jezyka Ruby, aby prosto i szybko przygotowaé kazda aplikacje

e Jak tworzy€ i uruchamiac skrypty w jezyku Ruby?
* Jak instalowac biblioteke RubyGems i zarzadza¢ nig?
¢ Jak zbudowac projekt Rails?

Ruby to dynamiczny i niezwykle elastyczny jezyk programowania. Dzieki prostemu
kodowi jest on takze przystepny i fatwy w nauce. Pozwala na zmiang elementow jezyka
podczas pracy programu. Co wigcej — na najwyzszym stopniu zawansowania aplikacje
napisane w tym jezyku moga wykorzystywac refleksje, czyli zdoIno$¢ do samoanalizy.
Biblioteka RubyGems zawiera niestandaryzowany, ale bardzo rozbudowany kod, a poza
tym udostepnia dodatkowe narzedzia, co znacznie przyspiesza prace nad tworzeniem
dowolnej aplikacii.

Ksiazka ,Ruby. Szybki start” zawiera wszystkie potrzebne wiadomosci, podane tak,
abys szybko i sprawnie nauczyt sie tego jezyka — bez obciazania pamieci zbednymi
szczegGtami czy niezrozumiatym technicznym zargonem. Zamieszczone tu instrukcije,

z dodatkowymi objasnieniami graficznymi, krok po kroku pokazuja na przykfad kod, jaki
nalezy wpisac z klawiatury. Z podrecznikiem w reku nauczysz sie m.in. uzywaé watkow,
konfigurowaé baze danych, instalowac biblioteke RubyGems i zarzadzac nia.
Reasumujac — z tg ksiazka mozesz od razu zaczagé prace i korzystaé z mozliwosci
jezyka Ruby do realizacji wielu zadan programistycznych.

* Dokumentacja jezyka Ruby
 Uruchamianie skryptéw i pobieranie danych
* Tablice, zakresy i hasze

e Struktury sterujace

* Tworzenie metod

* Klasy i dziedziczenie

e Moduty

o Wyrazenia regularne

¢ Debugowanie i obstuga btedow
e Katalogi i pliki
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* Programowanie dynamiczne
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Klasy

Klasy sa fundamentem programowania
zorientowanego obiektowo (OOP). Klasa jest
wzorcem, obiekt jest instancja klasy. Poniewaz
w jezyku Ruby wszystko jest obiektem, nawet
prosty przyktad Witaj, Swiecie! korzysta z obiektow.
Mimo ze Ruby dostarcza mnéstwo wbudowanych
funkcji poprzez wbudowane klasy, w koficu bedziesz
chcial tworzy¢ wlasne.

Rozdzial ten przedstawia podstawy tworzenia

i uzywania klas w jezyku Ruby. Znajdziesz w nim
wiadomosci o skladni klas, zmiennych klas oraz
jak pisaé kilka r6znych rodzajéw metod, ktére sq
wykorzystywane w klasach. Wprowadzone zostang,
réwniez dwa pojecia, ktére odrézniaja Ruby od
wielu innych jezyk6éw zorientowanych obiektowo.
Pierwszym jest fatwosé, z jakg mozesz zmienia¢
istniejace klasy. Drugim jest duck typing. Zostanie
ono opisane na koficu rozdziatu.

Rozdzial 8., ,,Dziedziczenie i cala reszta”, jest

z niniejszym powigzany. Gléwna uwaga skupia sie
w nim na definiowaniu klas, ktére wywodzg sie
z innych klas.
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Proste klasy

Rozdziat 7.

Proste klasy

Programowanie proceduralne podchodzi do
aplikacji jako do krokéw, ktére nalezy wykonadé.
Przeciwnie do niego programowanie obiektowe
skupia sa na danych przetwarzanych w aplikacji.
Stosujac takie podejscie, klasa musi reprezentowac
dane aplikacji w sensie danych, ktére sa
przechowywane, jak i zadan do wykonania.
Informacja moze by¢ reprezentowana przez
zmienne (nazywane atrybutami lub
wlasciwosciami klasy) oraz funkcje (w klasach
nazywanymi metodami). Jako teoretyczny
przyktad wezmy osobe: posiada ona atrybuty
— imie, wiek itp. — oraz metody — je, $pi itd.

Podstawowa definicje klasy rozpoczyna stowo
Kluczowe class, po czym nastepuje nazwa klasy.
Nastepnie jest jej kod (ciato klasy), definicje klasy
koniczy stowo kluczowe end.

class NazwaKlasy
# kod klasy
end

Nazwa klasy moze zawiera¢ litery, cyfry i znaki
podkreslenia, zazwyczaj jednak zawiera tylko
litery. Nazwy klas traktowane sa jako state, wiec
musza rozpoczynaé sie od wielkiej litery.
Przyjmuje sie, ze uzywajg wielkich liter

do oddzielania wyrazéw w nazwach klas:
NazwaKlasy, nie nazwaKlasy czy Nazwa_klasy.

Metody wewnatrz klasy definiuje sie tak samo,
jak to zostalo opisane w rozdziale 6., ,,Tworzenie
metod”. Definicje metod zazwyczaj sa wciete
o dwie spacje, lecz sktadnia tego nie wymaga.

Na przyktad tak bardzo kochasz przyktad Witaj,
Swiecie!, ze uwazasz, iz zastuguje na wlasng klase:
class HelloWorld
def say hello )
puts "Witaj, Swiecie!"
end
end

Po utworzeniu klasy mozesz stworzyé zmienng
jej typu, uzywajac Nazwaklasy .new. Wiersz ten
korzysta z wywolania metody new danej klasy,
kazda klasa posiada taka metode automatycznie,
bez koniecznosci definiowania jej przez Ciebie.

hw = HelloWorld.new

Klasa Struct

Jesli potrzebujesz przechowaé wiele informacji w strukturze podobnej do klasy, ale nie musisz
definiowa¢ zadnych metod, mozesz uzy¢ klasy Struct. Aby ja zdefiniowaé, wpisz Struct.new,
jako parametry podajac nazwe struktury oraz zmiennych (jako symbole), jakie powinna zawierac¢:

Book = Struct.new('Book', :title, :author, :isbn)

Teraz mozesz utworzy¢ zmienna tego typu:

rubyvgs = Book.new('Ruby: VQS', 'Larry Ullman', '978-0-321-55385-0"')

Od tego momentu mozesz uzywac¢ sktadni z kropka do dostepu do danych:

puts rubyvgs.title #Ruby: VOS

Alternatywnie mozesz traktowac te zmienna jak hasz:

puts rubyvgs[:title] #Ruby: VOS
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=101

« Wiersz polecenia

»» claszs HelloWorld ;I
b def say_hello
> puts "Witaj. Swiecie?”

>> hu HellolWorld.new

= H(Helloworld:ﬁx2939h33>
>> hw.say_hello

itaj. Swiecie?

=> nil
33 ni ;l

Rysunek 7.1. Po utworzeniu nowej klasy Ruby
zwraca nil. Kiedy utworzony zostanie nowy obiekt
klasy, Ruby zwraca nazwe typu oraz referencje
do obiektu (0x2939b88). Metody klasy mogq byc¢
wywolywane na jej obiektach

Wiersz polecenia
>> HelloWorld.methods

=> ["inspect',. "insztance_method",
e, "public_methods",
ef ined?". "method_def:i.ned?".
. "const_get', "methods"
wload?", “dup.
od_def ined?", “__id__".
"send", “claszs_eval",
“private_ instance_methods".
v “to_a", “name". “type"
hiect_ 1du Tugoyn, Boowl i
" "protected_method deflned""
". "public class_method" allocate",
ted?",. Y= '. prluate_methods
untaint", "constants" s a'?"]
>> hw.methods
=> ["say_hello"
", pr1uate_methods
"method". untalnt"
“instance_eval', “extend'.
"instance_uariahle_defined""
respond_to?",
Yeqgual?',

"method".
"taint',
_send

"ig_a?".

int".
protected_methods",
e_set'. "type',
)

“private_class_method".
“"public_instance_methods",
“superclass".

"pespond_to?",
protected 1nstance_methods
veql?",
"frozen?",
__", "instance_of?",
"new', VY,
“instance_variahle_set",
const_defined?".
"hash".
"class_uariahle_defined?",

"instance_variables",
"class",
“instance o{-"’"
"n117"

puhllc_lnethods
"freeze"
methods"1 J
-

Kiasy

Uzyj sktadni z kropka do wywolania metod klasy
(rysunek 7.1):

hw.say hello

Ruby posiada wiele metod, ktére moga by¢ uzyte
przez kazda klase. Podobnie jak metoda new, te inne
metody sg automatycznie dziedziczone przez klasy,
ktére utworzyles (rozdziat 8., ,,Dziedziczenie i cala
reszta”, zajmuje sie szczegotowo dziedziczeniem).
Na przyktad metoda class zwraca nazwe klasy,
do ktérej nalezy dany obiekt:

hw.class # HelloWorld

Aby wyswietli¢ liste metod, jakie posiada klasa, uzyj
NazwaKlasy .methods. Aby wyswietli¢ liste metod, jakie
posiada dany obiekt, wpisz nazwa_obiektu.methods
(rysunek 7.2) lub NazwaKlasy . instance_methods.

W biezacym rozdziale utworzysz wiele réznych
klas — niektére w celu lepszego zrozumienia zasad
programowania obiektowego, inne bedg bardziej
uzyteczne. Dla uproszcezenia poczatkowe przyklady
beda napisane przy uzyciu powloki irb, pézniejsze
przyktady beda skryptami w osobnych plikach.
Mozesz napisaé skrypty dla kazdego prezentowanego
przyktadu, jesli oczywiscie cheesz (tak jak opisano
w rozdziale 2., ,Proste skrypty”).

=]

a

“"conszt_miszsing',. "clon
"display'. “instance_wvariahle_d
“freeze', "included_modules
module_eual",. elass_wariables'", "aut
"instance_variahles"',. "public_meth
const _set", "id". "singleton_methods"
"instance_variable_get", “include?'.
“private_method_defined
"instance_eval', "o
"kind_of?", “extend
“"ancestors", “to_szV, "=
"instance_methods", 'tain
“"autoload", "nil?v. "

“equal?",

"protected_methods",

irentiy
"class"

"dup

_dd__ ", “to_sg", "send", "display’.
"tainted?". "singletun_methuds".
id". 1nstance _variable_get",. “insp
“ohject_1i . "frozen?" "ta
"to _a", “clone”, "
1nstance_uariah1_

“kind_of?",

Rysunek 7.2. Pierwsza czes$é wyswietla 75 metod, ktére mogq byc uzyte z klasq HelloWorld
(w ktdrej zdefiniowano tylko jedng metode). Druga czesé wyswietla 42 metody,
ktdre mogq byc¢ wywolane na obiekcie HelloWorld
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Rozdziat 7.

Aby utworzyc' klasq: ox Wiersz polecenia =10 =]
>> class Dog AI
I. Rozpocznij definiowanie klasy: by def speak |
b end
class Dog >>  def play
>> Ypraynies"
. . . . >> end
Klasa nazywa sie Dog (pies) i postuzy >y def sleep
do uproszczonego reprezentowania, eee, 33 ena PH
psa w kodzie jezyka Ruby. ey
>> id
2. Dodaj kilka metod: .
Rysunek 7.3. Definicja klasy Dog
def speak
"hau"
end
def play
"przynies"
end
def sleep
"Spij"
end

Te trzy proste metody reprezentuja czynnosci,
ktére moze wykonywaé pies. Kazda z nich
zwraca pojedynczy wyraz jako cigg znakow.
Wiecej o definiowaniu metod mozna przeczytaé
w rozdziale 6., ,, Tworzenie metod”.

3. Zakonicz definiowanie klasy (rysunek 7.3):

end

Gdybym pisat ten kod jako skrypt Ruby,
dotgezylbym tutaj komentarz, aby zaznaczy¢, ze
ten end koriczy definicje klasy (w przeciwienstwie
do kotica definicji metody).
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4. Uzyj Klasy (rysunek 7.4):

trixie = Dog.new

trixie.speak

trixie.play

trixie.sleep
Pierwszy wiersz tworzy nowy obiekt typu Dog.
Obiekt jest zmienna o nazwie trixie. Jego
metody moga by¢ wywotane za pomoca sktadni
z kropka. Poniewaz kazda z metod zwraca ciag
znakéw, wynikiem wywolania kazdej z nich jest
po prostu ciag znakéw. Jako alternatywe mozesz
wypisaé wynik wywolania kazdej metody:

puts trixie.speak

Wskazowki

B Metody definiowane na zewnatrz klasy, jak te
zrozdziahu 6., ,,Tworzenie metod”, automatycznie
sg definiowane jako metody klasy Object.
Poniewaz kazda klasa automatycznie dziedziczy
po klasie Object, metody te sg dziedziczone
przez kazda klase.

B Metody zdefiniowane wewnatrz klasy, takie
jak speak, play czy sleep, nazywane sg
metodami instancji (ang. instance methods).

irb(main):020:0> trixie = Dog.new
=> #<Dog:0xB8da395¢c>
irb(main):021:0> trixie.speak

=> "hau hau"

irb(main):022:0> trixie.play

=> "przynies"

irb(main):023:0> trixie.sleep

= us'piu

irb(main):824:0=

Rysunek 7.4. Utworzenie obiektu klasy Dog i wywolanie kilku jego metod
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Zmienne instangji

Rozdziat 7.

Zmienne instancji

Zmienne definiowane poza klasg sg zmiennymi
lokalnymi, tak jak te definiowane i uzywane

w poprzednich rozdziatach. Zmienne definiowane
wewnatrz klasy to zmienne instancji (ang. instance
variables). Naleza one do klasy, dlatego nalezg tez
do utworzonych obiektéw danej klasy. Zmienne
instancji podlegajg tym samym regulom nazewnictwa
co inne zmienne, wyjatkiem jest to, ze ich nazwa
zaczyna sie od znaku @.

W Klasie Dog zmienne instancji mogg przechowywaé
imie, wiek, rase, pteé itd. poszczegolnego psa.
W klasach czesto tworzone sg metody stuzace do
przypisywania wartoéci danej zmiennej instancji
(ang. setter method) lub pobierania jej zawartosci
(ang. getter method). W tym celu mozna w klasie
Dog utworzy¢ takie dwie metody:

def set_name(n)

@name = n
end
def get _name
@name
end

¢ Wiersz polecenia

>> class Dog
> def speak

>> "hau hau"
> end

> def play

> "preynies"
>> end

> def sleep

i) "épij"

>> end

> def set_name(n2
2> Bname = n
>> end

e def get_name
> Bname

>> end

>> end

=> nil

>>» trixie = Dog.new

=>» #<Dog:-Bx291d3ac>

>> trixie.set_name(’trixie’)
=> "trixie"

Mdj pies wabi sie trixie.
=> nil
>>

»» puts "Méj pies wabi sie H{trixie.get_namel}."

Taka wersja klasy bedzie uzywana
w nastepujacy sposob (rysunek 7.5):
trixie = Dog.new

trixie.set name('trixie")
puts "M6j pies wabi sie #{trixie.get name}."

Oczywiscie kazda metoda klasy moze korzysta¢
ze zmiennej instancji:
def sTeep

"#@name $pi”
end

W metodzie s1eep pokazano nowy przyktad
interpolacji (wstawienie wewnatrz ciggu
znakéw warto$ci zwréconej w wyniku
polecenia). Aby wstawi¢ zwykle zmienne,
musisz uzy¢ #{nazwa_zmiennej}, ale by wstawi¢
warto$§¢ zmiennej instancji, mozesz uzy¢
#@nazwa_zmiennej.

=10lx|

[

Rysunek 7.5. Jedna metoda setter i jedna metoda getter zostaly dodane
do klasy Dog, by miec¢ dostep do zmiennej @name
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¢ Wiersz polecenia - _1o] x|
>>» class Circle
>> def set_radius(r>
>> Bradius = r

>> end

> def get_radius

>> Bradius

>2> end

Rysunek 7.6. Poczqtek definicji klasy Circle

z metodami setter i getter dla zmiennej @radius

e Wiersz polecenia - ith -3 x|
def area
>> Math: :PI = Bpadiusgesx?
>> end

> def perimeter

>> 2 = Math::PI = Bradius
>> end

>> end

=> nil

Rysunek 7.7. Koniec definicji klasy Circle,

jedna z metod zwraca pole kola, druga jego obwdd

4

Kiasy

Aby uzywa¢é zmiennych instancji:

I. Rozpocznij definiowanie nowej klasy:
class Circle

Klasa Circle bedzie reprezentowaé kota.

2. Zdefiniuj metode setter:

def set_radius(r)
@radius = r
end

Metoda ta przypisuje zmiennej @radius warto$é
przekazang podczas wywolywania tejze metody.

Zdefiniuj metode getter (rysunek 7.6):

def get _radius
@radius
end

Metoda ta zwraca dtugo$é promienia kota.
Pamietaj, ze wynik ostatniego wykonanego
polecenia w metodzie bedzie przez nig zwrécony
(patrz rozdzial 6., ,, Tworzenie metod”). Uzycie
nazwy zmiennej jako ostatniego polecenia
w metodzie spowoduje zwrécenie wartosci tej
zmienne;j.

Zdefiniuj jeszcze dwie metody:

def area

Math::PI * @radius**2
end
def perimeter

2 * Math::PI * @radius
end

Metody te zwracajg obliczone pole kota (ang. area)
oraz obwdd kota (ang. perimeter). Do obliczen
wykorzystuja zmienng @radius oraz pochodzaca
z modutu Math stalg PI.

Wykorzystany do obliczania pola operator
potegowania (**) posiada wyzszy priorytet niz
operator mnozenia, jesli jednak chceesz, by
wszystko bylo bardziej jednoznaczne, mozesz
napisad:

Math::PI * (@radius**2)

5. Zakoncz definiowanie klasy (rysunek 7.7):

end
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Rozdziat 7.

6.

1.

Utwoérz nowe kolo oraz ustaw dtugo$é promienia:  Wskazowki
¢ = Circle.new B Zmienne instancji sa dostepne jedynie
c.set_radius(4.59) . v
dla metod instancji. Oznacza to na przyklad,
W pierwszym wierszu tworzony jest nowy obiekt ze nie mozesz odwolywac sie¢ do zmienne;j
klasy Circle. W drugim wierszu wywolujemy @radius spoza klasy Circle.

metode set_radius, ktéra zmiennej @radius

e B W jezyku Ruby przed uzyciem zmiennych
przypisuje wartos¢ 4.59.

nie musisz ich deklarowa¢ ani inicjalizowac.

Wyswietl wlasciwosci kola (rysunek 7.8): Dotyczy to takze zmiennych instancji.
puts "Koto o promieniu #{c.get radius} ma leilz eczy S?'me,J .m'e .[:l)'vwnlel,les p,rObOWiC
>obwod dtugosci #{c.perimeter}, a jego pole eklarowac ani micjalizowac zmiennyc
Swynosi #{c.area}.” instancji inaczej niz za pomocg metod.

Nie r6b $ takiego:
Trzy metody obiektu sg wywolywane, zeby 16 1Ob czegos takiego

wyséwietli¢ odpowiednie wartoSci. class Person )
@name = null #Zle!
def set_name(n)
@name = n

+~ Wiersz polecenia - irb

= € = Circle.new
> #<Circle:0x28chf98>
= C.5et_radius(4. 59)
>
=

4.59

uts "Koto o promieniu #{c.get_radius} ma obwdd diugosci #{c.perime
ri a jego pole wynosi #{c.area}."
koto o promieniu 4.59 ma obwdd diugosci 28.8398205599543,a jego pole w
nosi 66.1873881850951.
> il
>

Rysunek 7.8. Przyktadowe uzycie klasy Circle
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Akcesory

Jak juz wspomniatem kilka razy w tej ksigzce,
jezyk Ruby zostal stworzony po to, aby wszystko
bylo dla programisty tatwe (albo przynajmnie;j
fatwiejsze niz dotychczas). Skoro obecnosé
w klasach metod setter i getter jest powszechna,
jezyk Ruby posiada skrot utatwiajacy ich
tworzenie. Podczas definicji klasy przed
definiowaniem jakichkolwiek metod mozesz uzyé¢
stéw kluczowych attr reader oraz attr_accesor,
aby wskazaé zmienne, dla ktérych powinny
istnie¢ metody setter i getter.

class NazwaKlasy
attr_accesor :varl, :var2, :var3
# inne metody

end

Jak wida¢ w powyzszym przykladzie, uzywasz
stowa kluczowego attr_accessor lub
attr_reader, a nastepnie podajesz liste
symboli reprezentujacych zmienne instancji
oddzielone przecinkami. Tak wiec definicja
klasy Dog moze zaczyna¢ sie w ten sposéb:

class Dog
attr_accessor :name, :breed, :gender

Zauwaz, ze skladnia jest nastepujgca :name,
:breed i :gender, a nie @name, @breed, i @gender.

== puts "?o‘j pies, #{d.name}, to #{d.gender} rasy

>> d = DOg.new

=> #<Dog:0x28dafac>
>> d.name = 'sara’

== "sara"

>> d.breed = "vork’

== "vork"

> g.gender = 'suczka’®
== "suczka"

#id. breed?}.

Moj pies, sara, to suczka rasy york.
== il

>

Kiasy

Jesli uzyjesz attr_accessor, wlasciwe metody
setter i getter zostang utworzone dla kazdej

zmiennej z listy. Po zakoficzeniu definiowania
klasy Dog mozesz wiec napisaé tak (rysunek 7.9):

d = Dog.new

d.name = 'Sara’

d.breed = 'York'

d.gender = 'suczka'

puts "Moj pies, #{d.name},
#{d.breed}."

to #{d.gender} rasy

Wiersze te pokazuja, jak fatwo mozesz instancji
przypisa¢ zmiennym wartos$ci (to znaczy
ustawié je) oraz uzyska¢ ich wartosci (to znaczy
pobrad je, tak jak w powyzszej instrukeji puts).
Jesli uzyjesz stowa kluczowego attr_reader,
tylko metody getter zostang utworzone,
oznacza to, ze mozesz zrobi¢ to —

puts nazwa_obiektu.nazwa_zmiennej
ale nie to —
nazwa_obiektu.nazwa zmiennej = wartosc

Zmienmy teraz klase Circle, korzystajac z opisanej
powyzej techniki. Jesli do pisania tych przyktadéw
korzystasz z powloki irb, nastepne kroki prowadza
do ciekawego spostrzezenia: w jezyku Ruby
mozesz modyfikowaé istniejace klasy w locie.

=10 x|

Rysunek 7.9. Dzicki uzyciu attr_accesor tatwo jest przypisywac
i odczytywac wartosci zmiennych instancji
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Rozdziat 7.

Aby uzy¢ akcesorow: = Wiersz polecenia =10/ x|
class Circle
>> attr_accessor iradius
>> end

=> nil

>>» ¢ = Gircle.new

=>» #<Circle:Bx293dead>

>> c. radius = 123.481

=> 123.481

I. Dodaj akcesor do klasy Circle:

class Circle
attr_accessor :radius
end

Te tr.2y \.Vi.ersze Oznlatlczajaz, mowige ‘_’Vpr‘?St: . Rysunek 7.10. Mata modyfikacja klasy Circle oraz
wez istniejaca definicje klasy Circle i zmiei ja,  wtworzenie nowego obiektu tego typu
dodajac metody setter i getter dla zmiennej

@radius. «+ Wiersz polecenia - irk - |EI|£|
== puts "Kolo o promieniu #{c.radius} m
a obwod dlugosci #{c.perimeter} i pole
ielkosci #%c.area}.“

kKoto o promieniu 123.481 ma obwdd diugo
Sci 775.854004915842 1 pole wielkosci 4
7901. 6141905066,

== nil

==

Jesli do éwiczen wykorzystujesz powtoke irb
oraz juz wezesniej zdefiniowales klase Circle,
wowezas nadal posiada ona metody set_radius,
get_radius, area oraz perimeter. Jezeli nie
korzystasz z powtoki irb lub wczesniej nie
zdefiniowales klasy Circle, bedziesz musial
dopisa¢ definicje metod area i perimeter.

Rysunek 7.11. Dzigki uzyciu akcesora polecenie
puts moze teraz pobrac dtugosé promienia za
pomocq c.radius
2. Utwo6rz nowe kolo i ustaw dtugos$é promienia

(rysunek 7.10):

c = Circle.new
c.radius = 123.481

W pierwszym wierszu tworzysz obiekt klasy
Circle. W drugim wierszu przypisujesz warto$¢
zmiennej @radius w bardziej bezposredni

i oczywisty sposéb.

3. Wyswietl wymiary kola (rysunek 7.11):

puts "Koto o promieniu #{c.radius} ma obwdd
>dtugosci #{c.perimeter} i pole wielkosci

Sf{c.area}."”

Akcesory

Wiersz ten jest podobny do tego z poprzedniego
przykladu, ale teraz promien jest zwracany
poprzez wywolanie po prostu c.radius.
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Kiasy

Wskazowki

B Metody setter i getter automatycznie
wygenerowane przez wiersz:

attr_accessor :nazwazmiennej
sg rownowazne

def nazwazmiennej
@nazwazmiennej

end

def nazwazmiennej(wartosc)
@nazwazmiennej = wartosc

end

B W rzeczywistosci stowa kluczowe attr_reader
iattr accessor sy metodami zdefiniowanymi
w klasie Module, ktérej klasg potomnag jest
klasa Class (patrz rozdzial 8., ,Dziedziczenie
i cala reszta”).

B W jezyku Ruby istnieje r6wniez metoda attr.
W wersji 1.8 i starszych tworzy ona metode
getter dla pojedynczej zmiennej, jesli wpiszesz:

attr :nazwa_zmiennej

Uzyta jak w przykltadzie ponizej tworzy obie
metody, getter i setter:

attr :nazwa_zmiennej, true

W wersji 1.9 jezyka Ruby attr moze by¢
stosowana tak jak w poprzednich wersjach
lub jako alias metody attr_reader.

B Metody attr_reader oraz attr_accessor tworza
proste metody getter i setter. Jesli potrzebujesz
bardziej wyrafinowanych lub elastycznych metod,
musisz napisa¢ je sam. Na przyklad bardziej
dokladna metoda setter klasy Circle moze
sprawdzaé, czy promien jest wiekszy od zera.

B Uzycie metod attr_readeriattr_accessor
jest przykltadem metaprogramowania (ang.
metaprogramming), kiedy to Ruby generuje kod
za Ciebie.
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Konstruktory

Rozdziat 7.

Konstruktory

W wiekszo$ci jezykéw zorientowanych obiektowo
istnieje metoda, ktora jest automatycznie
wywolywana podczas tworzenia obiektu klasy.
W innych jezykach nazywa jg konstruktorem,
w jezyku Ruby okresla sie je réwniez mianem
inicjalizatora (ang. initializer), poniewaz jej nazwa
to zawsze initialize. (W jezyku Javai C++
konstruktor jest metoda o takiej samej nazwie
jak nazwa klasy, do ktérej nalezy).

class NazwaKlasy
def initialize
#zrob cokolwiek
end
end

Metoda ta bedzie automatycznie wywolana
w momencie tworzenia obiektu tej klasy za pomoca
NazwaKlasy .new. Zazwyczaj metoda initialize jest
wykorzystywana do ustawiania wartosci atrybutéw
klasy, w takim przypadku przyjmuje argumenty:
class Dog
def initialize(name)
@name = name
end
end
d = Dog.new('Reksio")

Zdefiniowana tutaj klasa Dog posiada tylko jedng,
metode — initialize. W obecnej postaci w kazdym
obiekcie klasy Dog mozna zmiennej @name przypisa¢
warto$é, ale nie ma sposobu jej pobrania (to znaczy
nie ma metody getter dla zmiennej @name). Jednym
z rozwigzan jest uzycie attr_reader, zeby Ruby
utworzyl metode getter za Ciebie.

class Dog

attr_reader :name

def initialize(name)

@name = name

end
end
d = Dog.new('Reksio")
puts "M6j pies wabi sie #{d.name}."
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Kiasy

ersz polecenia - it =10l %] Aby utworzy¢ konstruktor:
gi class Rectgngleh iah [ dth
T rndey lhedght, widt I. Rozpocznij definiowanie nowej klasy:
Bheight,. Bwidth = h, w
nd

e class Rectangle

attr_reader :height, :width

Rysunek 7.12. Poczqtek definicji klasy Rectangle
z metodami getter dla jej dwdch zmiennych oraz
konstruktorem, ktéry przypisuje im wartosci

Nowa klasa o nazwie Rectangle (prostokat)
bedzie reprezentowaé figure geometryczng,.
Posiada ona dwie zmienne instancji, height
(wysokos6) i width (szerokosd), ktére reprezentuja
wymiary prostokata. Metody getter dla nich
zostang stworzone automatycznie dzieki
zastosowaniu attr_reader.

2. Zdefiniuj konstruktor (rysunek 7.12):

def initialize(h, w)
@height, @width = h, w
end

Metoda initialize przyjmuje dwa argumenty
h i w. Za pomoca réwnoleglego przypisania
warto$¢ h zostanie przypisana atrybutowi Gheight,
a warto$¢é w zostanie przypisana atrybutowi
Owidth.

3. Zdefiniuj jeszcze dwie metody:

def area
@height * @width
end
def perimeter
(@Gheight + @width) * 2
end

Podobnie jak metody klasy Circle o takich
samych nazwach, te beda zwraca¢ pole i obwéd
figury.
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Rozdziat 7.

4. Zdefiniyj jeszcze jedng metode (rysunek 7.13): R Iaeas s
B def area -
def is_square? ;; gheight = Buidth
. T . en
if @height == @width then >>  def perimeter =
true ;; ::_:lEheight + Buidth) = 2
en
else > def id_square?
false Z; iftEheight == Buidth then
H rue
end >> else
7
end 5; ond false
>> end =l

Metoda ta zwraca wartos¢ logiczna, ktéra okresla,
czy prostokat jest kwadratem (ang. square), czy
nie. Stosuje sie do przyjetej w jezyku Ruby
konwencji koriczenia nazw metod znakiem
pytajnika (?), jesli zwracaja wartosci logiczne
(Boolean).

Rysunek 7.13. Trzy metody dodane do klasy
Rectangle dostarczq podstawowych informacji
o figurze

5. Zakoncz definicje klasy:
end

6. Utworz obiekt typu Rectangle:
r = Rectangle.new(10, 34)

Poniewaz klasa posiada konstruktor oczekujacy
dwoch argumentéw, dwie wartosci musza byé
przekazane metodzie new w momencie tworzenia
obiektu. Ten prostokat bedzie mial wysokos¢
10 i szerokosé 34.
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1. Uzyj metod obiektu (rysunek 7.14):

puts "Prostokat o wysokosci #{r.height}
>i szeroko$ci #{r.width} posiada obwéd
>dtugosci #{r.perimeter}, a jego pole
Swynosi #{r.area}."

puts "Prostokat ten #{r.is square? ? 'jest'
>'nie jest'} kwadratem.”

Pierwsze polecenie puts pokazuje, jak
mozna wykorzysta¢ automatycznie stworzone
metody do pobrania wymiaréw prostokata.
Polecenie to wywoluje réwniez metody
perimeteri area.

Drugie polecenie puts wykorzystuje metode

is_square? z operatorem trzyargumentowym
(ang. ternary), aby wyswietli¢ Prostokqt ten
jest kwadratem lub Prostokqt ten nie jest

kwadratem. Wiecej o sktadni tego operatora
mozesz przeczyta¢ w rozdziale 5., ,,Struktury
sterujace”.

== nil
nie jest'} kwadratem.”

== nil
>

== r = Rectang e.newilo, 349

=> #<Rectangle:0x28de670 @width=34, @height=10>
=> puts "Prostokat o wysokosci #{r.height} 1 szero
kosci #{r.width} posiada obwdd d?u90§c1 #{r.perime
iter}, a jego pole wynosi #{r.area}.

Prostokat o wysokosci 10 i1 szerokosci 34 posiada o
bwod dlugosci 88,a jego pole wynosi 340.

>> puts "Prostokat ten #{r.is_square? 7 'jest'

Prostokat ten nie jest kwadratem.

Kiasy

8. Utworz nowy prostokat i przepisz wiersze
z kroku 7. (rysunek 7.15):

r = Rectangle.new(14, 14)

puts "Prostokat o wysokosci #{r.height}
>i szerokosci #{r.width} posiada obwéd
>dtugosci #{r.perimeter}, a jego pole
Swynosi #{r.area}."

puts "Prostokat ten #{r.is_square? ? 'jest’
>'nie jest'} kwadratem."

Polecam ¢éwiczenia z innym prostokatem,
ktéry jest réwniez kwadratem, cho¢by po to,
zeby zobaczy¢ wynik. Mozesz utworzy¢
nowy obiekt klasy Rectangle, aby nadpisaé¢
istniejaca zmienng r.

=8|

Rysunek 7.14. Utworzenie obicktu klasy Rectangle
i wywolanie jego pigciu metod

Wiersz polecenia - irb

== nil
nie jest'} kwadratem.”

== nil
>>

>> I = Rectang e.newil4, 14)

=> #<Rectangle:0x28cad00 @width=14, @height=14>
>> puts "Prostokat o wysokosci #{r.height} i szero
kosci #{r.width} posiada obwdd d?u90§c1 #{r.perime
itert, a jego pole wynosi #{r.area}.

Prostokat o wysokosci 14 i szerokosci 14 posiada o
bwod dtugosci 56,a jego pole wynosi 196.

>> puts "Prostokat ten #{r.is_square? 7 'jest'

Prostokat ten jest kwadratem.

=10| x|

Rysunek 7.15. Utworzenie obiektu klasy Rectangle,
ktory jest réwnoczesnie kwadratem
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Rozdziat 7.

Definiowanie operatorow

Tak jak obiekty posiadaja metody stuzace
do wykonywania réznych zadan, tak samo moga
wykorzystywaé operatory — arytmetyczne,
przypisania i logiczne — ktérych sposéb dziatania
mozesz zdefiniowaé. Aby to zrobié, definiujesz
metode, ktérej nazwa jest operatorem: +, -, == itd.
Operatory takie wymagaja dwéch argumentéw
— 4 - 2,ciqg_znakow + inny ciqg_znakow, wiegc
wlasciwa metoda musi operowaé na dwéch
obiektach. Pierwszym obiektem bedzie operand
z lewej strony (4 i cigg_znakéw w przedstawionym
przyktadzie). Ten obiekt jest dostepny w metodzie
poprzez odwolanie do self (patrz rozdzial 6.,
»Dziedziczenie i cala reszta”) lub do zmiennych
instancji klasy. Operand z prawej strony (2 i inny
>ciqg_znakéw) powinien byé przyjmowany jako
jedyny argument metody:
class NazwaKlasy
def *(rh)
# Rob cos z self i rh

end
end

To podstawowa skladnia implementacji operatora
mnozenia dla klasy. Od Ciebie, tworcy klasy, zalezy,
co metoda powinna robi¢ w momencie uzycia
operatora. Mozesz zdecydowa¢ sie na pozostawienie
operatora niezdefiniowanego, co spowoduje
wystapienie bledu, jesli ktos uzyje go z danym
obiektem (rysunek 7.16).

Jako przyktad wezmy dodawanie dwdéch obiektéw
typu Rectangle:
rl = Rectangle.new(10, 20)

r2 = Rectangle.new(6, 8)
puts rl + r2

ci Wiersz polecenia ;lglil

oMethodError: undefined method ‘+° for #
Circle:Bx2929984 Gradius=123.481>

from 7.16.rh:14

from :8

> =

Rysunek 7.16. Jesli klasa nie posiada zdefiniowanej
metody dla danego operatora, uzycie go z obiektami
klasy spowoduje wystgpienie bledu NoMethodError
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¢t Wiersz polecenia

>» c¢2 = Circle.new ‘:J
=>» H{Circle:Bx2919298>
>> c2.set_radius<1@>
=>» 1@
> puts c2 == ¢
false
=>» nil
> puts ¢ = c2

<Circle:-Bx2919298>
=>» nil
>> puts c

{Circle:Bx2919298>
=>» nil
>> puts c.area
314.159265358979 =
=>» nil

55 =l

Rysunek 7.17. Program, w ktérym wykorzystano
dwa obiekty Circle w celu demonstracji dzialania
operatoréw przypisania i przyréwnania bez
koniecznosci definiowania ich w klasie

Kiasy

Czy w tym przypadku wynikiem powinna by¢
suma pol prostokatéw (200 + 48 = 248), czy suma
ich obwodéw (60 + 28 =88)? By¢ moze powinna
oblicza¢ sume wysokosci i szerokosci prostokatow:
def +(rh)
@height += rh.height
@width += rh.width

self
end

W przypadku klasy Rectangle kazde podejscie
powoduje powstanie probleméw. Raz jeszcze
— od Ciebie zalezy, jak tego typu sytuacje beda
obstugiwane, jesli w ogéle: moze okaza¢ sie, ze
dla danej klasy operacje dodawania, odejmowania,
mnozenia czy dzielenia nie maja sensu.

Inng decyzja, ktéra nalezy podjaé, jest: czy operacja
ma zwrdécié nowy obiekt, czy modyfikowaé istniejacy
(patrz ramka ,,Obiekty zmieniajace same siebie”
na stronie 171. W poprzednim przykladzie
modyfikowane sg wartos$ci biezacego obiektu,
a nastepnie zwracane. Aby utworzyé i zwrécié
nowy obiekt, metoda moze wygladaé nastepujaco:

def +(rh)

Rectangle.new(@height +rh.height, @width +

orh.width)
end

Na koniec niektére obiekty posiadajg po dwa
operatory lub metody robiace to samo, a r6znigce
sie tym, ze jedna modyfikuje biezacy obiekt, a druga
zwraca nowy obiekt, pozostawiajac biezacy bez
zmian. Jako przyklad wezmy klase String, ktéra
posiada dwie formy laczenia (konkatenacji): +,
zwracajacy nowy obiekt, oraz <<, modyfikujacy
biezacy.

Klasy mogg chcieé definiowa¢ wlasne wersje
operatoréw przypisania i logicznych. Jezyk Ruby
automatycznie generuje operatory przypisania (=)
i przyréwnania (==) (rysunek 7.17), mozesz jednak
chcieé¢ zmienié ich zachowanie.
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W przeciwienstwie do poprzednich ogélny operator ~ Tabela 7.1. Powierzchnia calkowita

poréwnania, <=>, nie jest automatycznie definiowany. szerokosé dlugosé powierzchnia
Definiujagc metode <=>, mozesz sprawié, ze obiekty 30 120
danego typu bedzie mozna poréwnywac i sortowaé. - - 99 191

Po prostu zwracaj -1, jesli lewy operand jest
mniejszy, 1, jesli prawy operand jest mniejszy, i 0,

6 14 84

Powierzchnia calkowita 325

jesli sa réwne. Na przyklad jako podstawe do
poréwnywania dwéch obiektéw typu Rectangle
wezmy ich pola:
def <=>(rh)
if self.area < rh.area then -1
elsif self.area > rh.area then 1

else 0 end
end

Jako,.z zycia wziety” przyklad wykorzystania tej
wiedzy podam moje hobby: stolarke'. Kiedy
zaczynam nowy projekt, musze wiedzied, ile desek
posiadam, zeby wiedzieé, czy ich wystarczy.
Powierzchnia catkowita desek — ktére posiadam
lub ktérych projekt wymaga — jest suma
powierzchni pojedynczych deseczek. Tabela 7.1
zawiera przykladowe dane.

Podczas definiowania klasy przyjatem kilka zatozen.
Zaktadam, ze dwie deski sg takie same, jesli majg
te samg powierzchnie. Liczba desek jest raczej
nieistotna, dwie mniejsze mogg postuzy¢ do
stworzenia wiekszej. Po drugie, dla uproszczenia
pomijam grubo$é desek. W rzeczywisto$ci mozesz
mieé deski, ktére majg péttorej cala grubosci (tak
zwane 6/4), a powierzchnia, ktérg mozesz uzyskaé,
zalezy od ich grubosci (zakltadajac te sama kubature).
Majac deseczki o grubosci %, bedziesz mial dwa
razy wiecksza powierzchnie; uzycie deseczek 2/4
oznacza trzy razy wieksza powierzchnie. Mozesz
uwzglednié¢ to w klasie, oznacza to jedynie troche
wiecej matematyki.

! Aby zrozumieé ponizszy ,stolarski” przyklad ,z zycia wziety”, nalezy sie male wytlumaczenie. W oryginale
autor uzywa amerykanskiej miary drewna — board foot. board foot — deska o dlugosci jednej stopy,
szerokosci jednej stopy i grubosci jednego cala lub odpowiednik o takiej samej kubaturze. Zrédto:
http:/fwww.woodweb.com/knowledge_base/What_is_a_Board_Foot.html. Tak wiec board foot jest miarg
objetosci (kubatury), a nie powierzchni. Z tego powodu deski o ré6znych grubosciach posiadajg rézne
powierzchnie przy takiej samej objetosci — proste. Autor zbija stét ... — przyp. thum.
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Listing 7.1. Klasa Wood umozliwiajgca dodawanie
i poréwnywanie obiektéw typu Wood

B Listing [_ Ol %]
1 #Skrypt 7.1 - wood.rb
2
3 #Klasa reprezentujqca zbior desek.
4 class Wood
5
6 # Dostep do-odczytu do tablicy boards:
7 attr_reader :boards
8
9 # Konstruktor, moze inicjalizowac tablice boards.
10 def initialize(*args)
11 @boards = args
12 end
13
14 # Metoda dodaje pojedynczq deseczke.
15 def add_board(board)
16 @boards.push(board)
17 end
18
19 # Metoda zwraca catkowitq powierzchnie desek.
20 def total
21 t=0
22 @boards.each { |b| t += (b[:width] *
>b[:Tength]) }
23 t
24 end
25
26 # Metoda sprawdzajqca, czy wystarczy drewna
27 #dla danego projektu
28 def enough?(project)
29 project.total <= self.total
30 end
31
32 # Operator dodawania:
33 def +(rh)
34 @boards += rh.boards
35 self
36 end
37
38 # Operator przyrownania:
39 def ==(rh)
40 self.total == rh.total
41 end
42
43 # Operator identycznosc:
44 def ===(rh)
45 @boards == rh.boards
46 end
47

Kiasy

Aby zdefiniowac operatory dla klas:

I. Utwérz nowy skrypt w edytorze tekstu lub

2

IDE (Listing 7.1):
# Skrypt 7.1 - wood.rb

Poniewaz przyklad ten bedzie zawieral dosy¢
duzo kodu, znajdowanie bled6éw i ich poprawianie
bedzie bardzo ktopotliwe, jesli uzywasz powloki
irb lub fxri. Dlatego tez zdecydowalem sie napisaé¢
go jako skrypt w osobnym pliku. Po wiecej
informacji, jak pisa¢ i uruchamia¢ skrypty

w jezyku Ruby, odsytam do rozdziatu 2.,
Proste skrypty”.

Rozpocznij definicje klasy Wood:

class Wood
attr_reader :boards
def initialize(*args)
@boards = args
end

Najpierw metoda getter jest definiowana dla
zmiennej @boards. Nastepnie definiowana jest
metoda initialize w taki spos6b, aby mogta
przyjmowaé zmienng liczbe argumentéw pod
postacia tablicy (o operatorze splat mozesz sie
dowiedzie¢ wiecej w rozdziale 6., ,, Tworzenie
metod”). Zmienna @boards bedzie tablica
haszéw, po jednym dla kazdej deseczki. Hasze
beda uzywaé symboli jako kluczy. Aby utworzy¢
obiekt zawierajacy dwie deseczki, napiszesz:
walnut = Wood.new({:width = > 5, :Tength = >
>26.25}, {:width = > 4.75, :length = > 32})

Jesli podczas tworzenia nowego obiektu nie
beda przekazane zadne dane, wéwczas @boards
bedzie pusta tablica (poniewaz args bedzie pusta
tablicy).
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3. Zdefiniuj metode add_board: Listing 7.1. Klasa Wood umozliwiajgca dodawanie
- i poréwnywanie obiektéw typu Wood — cigg dalsz
B
@boards.push(board) SL=tno
end 48 # Ogolny operator porownania:
. . 49 def <=>(rh)
Jest to prosta metoda stuzaca do dodawania 50 if self.total < rh.total then -1
deseczek do kolekcji poprzez wstawianie 51 elsif self.total > rh.total then 1
przekazanego argumentu do tablicy. 52 else 0 end
53 end
4. Zdefiniuj metode total: 54
55 end # Koniec definicji klasy Wood.
def total 56
t=20 ] 57 # Utwdrz nowy obiekt klasy Wood:
@oards.each { [b| t +=(b[:width] * 58 maple = Wood.new({:width => 7, :length =>
bl :Tengthl) } %42}, {:width => 4.5, :length => 22},
t >{:width => 6.75, :length => 32.5},
end o{:width => 5, :length => 26.25})
Metod a calkowity powierzchnie | oo
etoda total zwraca catkowitg powierzchnie 60 # Utworz drugi obiekt klasy Wood:
reprezentowang przez obiekt. Aby to zrobi¢, 61 oak = Wood.new
inicjalizuje zmienng liczbg 0, a nastepnie iteruje 62 Oak-add_;aoard ({:width => 5, :length =>
1 ach tablicy @boards. Powiaz: 26.25}
p? elementach tab icy @ Oér s 0w1aéza.ny 63 oak.add board({:width => 6.25, :length =>
z iteratorem blok kodu bedzie otrzymywal jedna ©27.5))
deseczke (zmienng typu Hash). Nastepnie doda | 64
do zmiennej t wynik mnozenia szerokosci 65 #Kilka testow:
. - . © NI . . - 66 print "Catkowita powierzchnia desek
i dtugosci deseczki. Na koniec zwracana jest oz Klon: ®
suma. 67 puts maple.total
.. . 68 print "Catkowita powierzchnia desek
5. Zdefiniuj metode enough?: debowych: "

def enough? (project) 69 puts oak.total . .
project.total < = self.total 70 print "Czy catkowite powierzchnie desek

%z klonu i debowych sg rowne? "

end
71 puts maple == oak
Metoda ta zwraca informacj(—z, czy posiadany 72 print "Pordwnanie catkowitych powierzchni
zapas drewna jest wystarczajacy dla danego >desek z klonu i debowych:
. ., .. 73 puts maple <=> oak
projektu. Aby to zrobié¢, zwraca true, jesli 74
powierzchnia potrzebna dla danego projektu 75  # Kup wiecej desek debowych:
jest mniejsza lub réwna catkowitej powierzchni 76 oak += Wood.new({:width => 7, :length =>

desek w obiekcie. Metoda bedzie uzywana =19}, {:width = 5.5, :length = 22.2})

w nastepujacy sposob (maple i table sg obiektami ;; # Sprawdz, czy wystarczy dla projektu:
typu Nood): 79 table = Wood.new({:width => 4.5, :length
) ] i i >=> 22}, {:width => 6.75, :length =>
puts "Wybierz inny rodzaj drewna!" if ©32.5}, {:width => 5, :length => 26.25},
>Imaple.enough?(table) o{:width => 5, :length => 26.25})

80 print "Wymagana powierzchnia dla stotu:

81 puts table.total

82 print "Czy wystarczy desek z klonu? "

83 puts maple.enough?(table) ? "Do pracy!":
S'"'Niestety!"

84 print "Czy wystarczy desek debowych? "

85 puts oak.enough?(table) ? "Do pracy!":
S'Niestety!"
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Obiekty zmieniajace same siebie

Niektére metody klas modyfikuja obiekty,
do ktoérych naleza. Przyjeta sie konwencja,
ze ich nazwa konczy si¢ wykrzyknikiem,
zaznaczajac, ze nalezy ich uzywac
z ostroznoscia (na przykiad metoda s1ice!
klasy Array). Metoda moze aktualizowa¢
obiekt poprzez zmiane wartosci zmiennych
instancji.
def double!

@some_var *= 2
end
Wazna sprawa, na ktéra nalezy zwroci¢
uwage, jest wartos¢, ktéra zwraca metoda.
Poprzednia metoda zwraca warto$¢ zmiennej
@some_var pomnozong razy 2. Wszystko
jest w porzadku, dopdki obiekt nie zostanie
wykorzystany w taki sposéb:
my_obj = SomeClassName.new
my_obj = my_obj.double!
W tym momencie zmienna my_obj nie jest
juz instancja klasy SomeC1assName, zamiast
tego posiada warto$¢ @some_var razy 2.
Rozwiazaniem tego problemu jest zwracanie
przez metode biezacego obiektu,
reprezentowanego przez self:
def double!

@some_var *= 2

self
end
Jesli potrzebujesz metody spetniajacej to samo
zadanie, ale bez modyfikowania biezacego
obiektu (tak jak metoda s1ice klasy Array),
niech najpierw utworzy kopie biezacego
obiektu, a nastepnie wywotaj metode, ktéra
zmienia biezacy obiekt:
def double

copy = self.dup

copy.double!
end

Kiasy

6. Zdefiniuj operator dodawania:

1

def +(rh)
@oards += rh.boards
self

end

Jesli posiadasz zapas drewna i kto$ sprezentuje
Ci swoj, oba zapasy beda do siebie dodane:
my _oak += your oak

Uzycie operatora + dodaje tablice @boards,
ktora jest prawym operandem do tablicy @boards
biezgcego obiektu. Metoda zwraca biezacy
obiekt (self).

Zdefiniuj operatory przyréwnania i identycznosci:

def ==(rh)

self.total == rh.total
end
def ===(rh)

@oards == rh.boards
end

Aby zademonstrowaé, w jaki spos6b mozna to
zrobié, nawet jesli w rzeczywistosci nigdy nie
zostang uzyte, operatorom == (przyréwnanie)
i === (identyczno$¢) przypisano funkcje. Obiekty
beda réwne, gdy dwie kolekcje bedg mialy takg
sama powierzchnie, nawet jesli bedg miaty
r6zng liczbe deseczek. Identyczno$é jest bardziej
restrykeyjng wersja przyréwnania. Tutaj
zdefiniowano jg jako sprawdzenie, czy dwa
obiekty posiadaja tablice @boards z takimi
samymi elementami i w tej same;j kolejnosci.

8. Zdefiniuj ogélny operator poréwnania:

def <=>(rh)
if self.total < rh.total then -1
elsif self.total > rh.total then 1
else 0 end

end
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9.

10.

Jesli lewy operand (biezacy obiekt) ma mniejsza
powierzchnie niz prawy operand, zwraca sie -1.
Jezeli posiada wicksza, wéwczas zwraca sie 1.
Jesli oba maja taka sama powierzchnie, zwraca
sie 0 i przyjmuje sie, ze obiekty sa réwne.

Zakonicz definiowanie klasy i utworz kilka
obiektéw tego typu:

end

maple = Wood.new({:width = > 7, :length = > 42},
o>{:width = > 4.5, :length = > 22}, {:width = >
>6.75, :length = > 32.5}, {:width = > 5,
>:length = > 26.25})

oak = Wood.new

oak.add board({:width = > 5, :length = > 26.25})
oak.add_board({:width = > 6.25, :length = >
27.5})

Najpierw utwoérz nowy obiekt typu Wood o nazwie
maple (klon). Podczas jego tworzenia przypisuje
sie mu deseczki. Nastepnie tworze nowy obiekt
typu Wood o nazwie oak (dab). Na poczatku nie
posiada on desek, wiec dwie zostajg dotozone.

Pobaw sie z obiektami:

print "Catkowita powierzchnia desek z klonu: "
puts maple.total

print "Catkowita powierzchnia desek debowych: "
puts oak.total

print "Czy catkowite powierzchnie desek z klonu
i debowych sg réwne? "

puts maple == oak

print "Pordwnanie catkowitych powierzchni
>desek z klonu i debowych: "

puts maple <=> oak

Aby zobaczyé, co te obiekty potrafig zrobié,
wywolujemy metode total oraz wykorzystujemy
dziatanie dwéch operatoréw.
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Kiasy

Il. Dot6z kilka desek debowych:

oak += Wood.new({:width => 7, :length => 19},
>{:width => 5.5, :length => 22.2})

W ten sposéb sprawdzamy dziatanie operatora
+ dla obiektéw klasy Wood.

12. Sprawdz, czy wystarczy drewna klonowego
lub debowego dla danego projektu:

table = Wood.new({:width => 4.5, :length => 22},
o>{:width = 6.75, :length => 32.5}, {:width =5,
> length => 26.25}, {:width => 5, :Tength =>
>26.25})

print "Wymagana powierzchnia dla stotu: "
puts table.total

print "Czy wystarczy desek z klonu? "

puts maple.enough?(table) ? "Do pracy!":
S"Niestety!"

print "Czy wystarczy desek debowych? "

oputs oak.enough?(table) ? "Do pracy!":
"Niestety!"

Tworzymy nowy obiekt typu Wood o nazwie
table (stol). Symbolizuje on hipotetyczny sto,
ktéry chcemy zbi¢ z desek. Majac ten obiekt,
mozemy sprawdzi¢, czy wystarczy desek dla
naszego projektu, przez poréwnanie go z innymi
obiektami klasy Wood.

13. Zapisz i uruchom skrypt (rysunek 7.18).

Wiersz polecenia i ]
s>ruby —w wood.rh
atkowita powierzchnia desek = klonu: 743.625
atkowita powierzchnia desek debowych: 383.125
zy calkowite powierzchnie desek z klonu i debouych sa rdwne? false
orownanie calkowitych powierzchni desek =z klonu i debowych: 1
ymagana powierzchnia dla stolu: 588_875%
zy wystarczy desek 2 klonu? Do pracy?
zy uwystarczy desek debouwych? Niestety?

N

Rysunek 7.18. Wynik wykonania skryptu wood.rb
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Wskazowki

Jesli potrzebujesz zdefiniowaé
jednoargumentowy minus lub plus, nazwij
metody w nastepujacy sposéb: -@, +@.

Nie mozesz po prostu uzy¢ - i +, poniewaz
reprezentuja one odejmowanie i dodawanie.

Definicje klasy zazwyczaj umieszcza sie
w osobnym pliku, a nastepnie dotacza
w skryptach, ktére uzywaja danej klasy.
W rozdziale 9., ,Moduly”, zobaczysz,

jak to zrobic.

Aby umozliwi¢ traktowanie obiektu jak tablicy,
nalezy zdefiniowa¢ metode []. Na przyklad
nastepna metoda umozliwi dostep do atrybutu
@height klasy Rectangle w nastepujacy sposéb:
nazwa_obiektu[0] lub nazwa _obiektu[-2],

a do atrybutu @width w nastepujacy:
nazwa_obiektu[1] lub nazwa obiektu[-1]:

def [1(1)
case i
when 0, -2: @height
when 1, -1: @width
else nil
end

end

Jesli cheesz, aby obiekt mogt by¢ taktowany
jako hasz, mozesz dodaé klauzule when dla
:height i "height' oraz :widthi 'width'.
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Metody specjalne

Z wielkimi mozliwo$ciami definiowania

i korzystania z wlasnych klas wigzg sie obowigzki
wlasciwego ich definiowania. Jednym z tych
obowigzk6w jest takie ich definiowanie, aby
zachowywaly sie tak jak inne obiekty jezyka
Ruby (o ile to mozliwe). Na przyklad wiekszo$¢
klas posiada metode to_s, ktéra zwraca tekstowa
reprezentacje obiektu. Dla typéw liczbowych
to_s zwraca wartos¢ jako cigg znakéw. Dla tablic
to_s jest rownowazna uzyciu join.

Aby utworzy¢ wlasng metode to_s, po prostu
zdefiniuj metode o takiej nazwie. Mozna sie
spodziewa¢, ze metoda taka moze zwracaé
warto$ci zmiennych klas:

class Dog
def initialize(name)
@name = name
end
def to_s
@name
end
end

ot Wiersz polecenia - irb

>> class Rectangle

>> puts r.to_s

=> nil
>>

> attr_reader -height, :Iwidth

>> def initialize<h, w)>

>> Bheight, Guidth = h. w

> end

>> def to_s

> "wysokosé: #Bheight,. szerokosé: HBwidth"
> end

> #f pozostale metody

7> end

=> nil

>> » = Rectangle .new(i3. 21>
=> H<{Rectangle:Bx2Zeced4l8 Buwidth=21,. Bheight=13>

ysokoié: 13, szerokosé: 21

Kiasy

Dla klasy Rectangle mozesz zwrécié wartoSci
umieszczone w kontekscie (rysunek 7.19):

class Rectangle
attr_reader :height, :width
def initialize(h, w)
@height, @width = h, w
end
def to_s
"wysoko$¢: #@height. szeroko$¢: #@width"
end
# pozostate metody
end

W niektérych klasach sensowne jest réwniez
zdefiniowanie metody each, aby umozliwi¢ iteracje.
Definiowanie tej metody nie zawsze jest celowe,
ale moze byé przydatne, jesli klasa przechowuje
wiele wartosci. Zostanie to pokazane w nastepnym
przykladzie — Klasie zarzadzajacej listami zakupéw.
Lista przechowywana jest w haszu, ktérego klucze
sg nazwami produktéw, a wartosci liczbg produkt6w.
Metoda initialize tworzy nowy hasz. Metoda add
dodaje element do listy. W klasie zaimplementowano
réwniez metody each oraz to_s, dlatego w miare
potrzeby obiekt zawierajacy liste zakup6w bedzie
mogl by¢ traktowany jako hasz.

=101x]

Rysunek 7.19. Przyklad dzialania metody to_s dla obiektow

typu Rectangle
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Rozdziat 7.

Aby utworzy¢ metody to_s i each: Listing 7.2. Udostepniajgc metody each oraz to_s,
- klasa GroceryList zachowuje si¢ podobnie
I. Utw6rz nowy skrypt w edytorze lub IDE do standardowych klas w jezyku Ruby
(listing 7.2): B Listing [_[O] <]
# Skrypt 7.2 - groceries.rb 1 #Skrypt 7.2 - groceries.rb
. . L 2
Tak jak poprzedni, ten przyklad réwniez 3 #Definicia nowej Klasy:
bedzie napisany jako skrypt. 4 class Grocerylist
5
2. Rozpocznij definicje klasy GroceryList: 6 # Konstruktor tworzy pusty hasz.
. 7 def initialize
class GrocerylList . -
SRR 8 @items = Hash.new
def initialize
) 9 end
@items = Hash.new 10
end 11 # Metoda dodajaca elementy do listy.
Metoda initialize nie przyjmuje zadnych 12 #Liczba jest opgjonaina, domysinie 1.
, . 13 # Nazwa elementu jest uzywana jako klucz.
argumentow, tworzy pusty obiekt typu Hash. 12 def add(item, qty = 1)
Zauwaz, ze w klasie nie zdefiniowano zadnych 15 @items[item] = qty
akcesoréw. Wartosci beda dodawane za pomoca 16 end
metody add, liste mozesz przegladaé prz 17
L. Y ¢ p gla przy 18 # Metoda stuzqca do iterowania po elementach listy.
uzyciu each. 19 # Zwraca klucz i wartosc.
. 20 def each
3. Zdefiniuj metodg add: 21 @items.each _pair { [k, v| yield k, v }
def add(item, qty = 1) 22 end
@items[item] = qty 23
end 24 def to_s
25 str ="'
Metody tej bedziemy uzywa¢ do dodawania 26 @items.each pair { |k, v| str
roduktéw do listy. Przyjmuje dwa argumenty: o= "k} #vi, )
9 P y . Y] J. . & .. ty 27 str.slice(0, str.length - 2).to s
E nazwe produktu i liczbe. Dzieki ustawieniu 28 end -
% domyslnej liczby na 1 podanie jej jest opcjonalne. 29
g Wewnatrz tej metody nowe produkty sa 30 end # Koniec definicji klasy GroceryList.
; dodawane poprzez dodanie nowego elementu g; 4 U s
S - . RN Orz nowq liste:
3 do hasza. Nazwa pr.oduktu jest kluczem, aliczba | 35 g = GroceryList .new
= produktéw stanowi warto$¢ elementu hasza. 34
= s L1 . 35 #Dodaj kilka elementow:
Jesli dany element istnieje, liczba zostanie 36 g.add('cukier', '5kg')
nadpisana. 37 g.add('kiwi', 4)
o 38 g.add('stek')
4. Zdefiniuj metodg each: 39
def each 40  # Wyswietl liste jako ciqg znakéw:

41 puts "Lista jako ciag znakow=> " + g.to_s
42

43 # Wyswietl kazdy element listy w nowym wierszu:
44 puts "Lista zakupow"

45 g.each { |item, qty| puts "#{qty} #{item}" }

@items.each pair { |k, v| yield k, v }
end
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Metoda each, bedaca iteratorem, powinna
porusza¢ sie po elementach hasza i zwraca¢
warto$ci do powigzanego z nig bloku kodu.
(Iteratory zawsze korzystaja z yield i wywolywane
sa z blokiem kodu, patrz rozdzialy 5., ,,Struktury
sterujace”, i 6., ,,Tworzenie metod”).

Do poruszania sie po elementach hasza
wykorzystuje si¢ iterator each_pair. W kazdym
kroku iteracji klucz i warto$¢ hasza zostang
przypisane zmiennym k i v bloku. Nastepnie
zostaja one zwrécone przez iterator (do bloku
kodu, w ktérym zostata wywolana metoda).
Moze sie to wydawaé niepotrzebne, ale mozna
to wythumaczy¢ w ten sposéb: @items jest haszem,
wiec moze korzystaé z metody each pair (lub
each) klasy Hash; GroceryList nie jest haszem,
wiec musi zdefiniowa¢ wlasng metode each
(nawet jesli ta korzysta z innego iteratora).

5. Zdefiniuj metode to_s:

def to_s
str ="'
@items.each pair { |k, v| str += "#{k}:
>#{v}. "}
str.slice(0, str.length - 2).to s
end

Metoda ta zwréci hasz zamieniony w ciag
znakéw postaci klucz: wartosé, gdzie kazda para
klucz — wartosé bedzie oddzielona przecinkiem

i spacja. Najpierw zostaje zdefiniowany pusty
ciag znakéw, nastepnie iterator each_pair zwraca
kazdy element hasza. Wewnatrz powigzanego
bloku kodu kazda para jest dotaczana do ciggu
znak6w. Nastepnie cigg znakow jest zwracany
bez dwéch ostatnich znakéw (konczacego
przecinka i spacji).

Poniewaz metoda s1ice zwréci nil, jesli ciag
znakéw bedzie pusty, na koniec wywoluje sie
metode to_s, ktéra w razie potrzeby zamiast
nil zwréci pusty cigg znakéw.
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6. Zakoncz definicje klasy i utwérz obiekt tego typu:

end
g = GroceryList.new

1. Dodaj kilka elementéw do listy:

g.add('cukier', '5kg")

g.add('kiwi", 4)

g.add('stek")
Nie zostal zdefiniowany sposéb zapisu liczby
produktéw, wiec mozesz uzywac liczb oraz
ciggéw znakéw. Poniewaz drugi argument
posiada domyslng wartosé 1, jest opcjonalny (jak
pokazano w momencie dodania steku do listy).

8. Wyswietl liste zakupéw w postaci ciagu
znakéw:

puts "Lista jako ciag znakdw=> " + g.to_s

Aby to zrobié, mozesz skorzystaé z metody to_s.
Jako ciag znakéw moze zostaé wysSwietlona,
zamieniona w tablice, mozna ja przeszukiwad,
mozna z nig zrobi¢ wszystko to, co robi sie ze
standardowym obiektem klasy String.

9. Wyswietl kazdy element listy w osobnym

wierszu:

puts "Lista zakupow"

g.each { |item, qty| puts "#{qty} #{item}" }
Najpierw wy$wietlany jest tytul, nastepnie
wywoluje sie metode each. Zwraca ona kazdy
produkt i jego liczbe. Wartosci te zostana
przypisane zmiennym itemi qty w bloku,
a nastepnie wySwietlone.

10. Zapisz i uruchom skrypt (rysunek 7.20).

4 groceries.rb - ScTE
File Edit Search Wiew Tools Options Language Buffers Help

1 groceries.rb

8 [ 3]

1 ## Skrypt 7.2 - groceries.rb 3 =ruby groceries.rb ] R
2 Lista jako cigg znakdw==> stek: 1, cukier: Skg, kiwi:
. _ Lista zakupdw

3 # Definicja nowej klasy: 1 stek

4 - class GroceryList Skg cukier

S 4 iwi

- U . . ¥ | |=Exit code: 0 hd
K1 of e | o

Rysunek 7.20. Wynik wykonania skryptu groceries.rb w edytorze SciTE pod systemem Windows
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Wskazowki

B Innym sposobem implementacji metody to_s
jest skorzystanie z metody each klasy:
def to_s
str ="'
self.each { |k, v| str += "#{k}: #{v}, " }
str.slice(0, str.length - 2).to s
end

B Inng metoda, ktérej implementacje powinienes
rozwazyé, jest coerce. Metoda ta zamienia
miejscami argumenty w wykonywanym
poleceniu:

def coerce(rh)

[self, rh]
end

Metoda ta jest niezbedna, jesli klasa moze zostaé
uzyta w operacjach arytmetycznych z inng klasa.
Na przyklad klasa Wood obstuguje mnozenie,
wiec mozesz podwoié lub potroié zapas drewna.
W takim przypadku zadzialamaple * 2, ale 2 *
maple — juz nie (poniewaz klasa Fixnum nie
pozwala na mnozenie jej przez obiekt Wood).
Jesli w klasie Wood zdefiniujemy metode coerce,
bedzie ona mogla zamieni¢ miejscami operandy
i wykona¢ mnozenie.

B Jesli w klasie GroceryList zdefiniujemy metode
odczytujaca dla zmiennej @items —

attr_reader :items

— wéwezas nie trzeba bedzie definiowa¢ metody
each wewnatrz klasy, poniewaz bedzie mozna
skorzystaé z niej na zewnatrz klasy:
g.items.each { |item, qty| puts "#{qty}
o#{item}” }
To jednak zaklada, ze uzytkownik wiedzial,
iz w klasie istnieje zmienna @items oraz ze jest
ona haszem. Najlepiej by bylo, gdyby klasy byty
tak tworzone, aby mozna bylo z nich korzysta¢
bez znajomosci, a nawet bez dostepu do ich
implementacji. Nazywa sie to enkapsulacja;
szerzej opisze to w nastepnym rozdziale.
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Rozdziat 7.

Walidacja i duck typing

W klasie Wood przedstawionej w skrypcie 7.1
istnieja bledy projektowe: zaklada sie, ze jej
metody i operatory beda uzywane wlasciwie.
Metoda enough?, podobnie jak operator
przyréwnania, zaklada, ze otrzyma obiekt
z metodg total. Operatory + i === zakladaja,
ze bedg wykorzystywane jedynie z operandami
posiadajacymi zmienng @boards. Kazde
z ponizszych wywolai spowoduje
wystapienie bledéw (rysunek 7.21):

puts !maple.enough?(439.50)

oak + = 35

Aby zapobiec niewlasciwemu uzyciu metod,
mozesz doda¢ kod walidujacy, ktéry przerwie
wykonywanie metody, jesli nie bedg spetnione
okreslone warunki. Jednym z rodzajéw walidacji
jest sprawdzenie typu uzywanych obiektow.
Metoda instance of? zwraca wartos¢ logiczna,
ktora wskazuje, czy jest to obiekt ustalonej klasy:
class ThisClass
def -(rh)

return nil unless rh.instance_of?

SThisClass

# W porzaqdku, wykonaj odejmowanie.

end
end

< Wiersz polecenia o ]
>> puts Ymaple.enough?(43%_58> ‘:J
HoMethodError: undefined method “total’ for 439 .5:Float

from 7.21.rh:2%:in
from 7.21.rh:7@
from :8

>> oak += 35

from 7.21.rh:34:in
from 7.21.rh:71
from :8

D>

1]

“enough?’

NoMethodError: undefined method “hoards’ for 35:Fixnum
:

Metoda bedzie zwracaé nil, jesli prawy operand
nie bedzie typu ThisClass.

Jesli cheesz byé bardziej elastyczny, mozesz
sprawdzad, czy obiekt nie jest obiektem danego
typu lub typu pochodnego. Dziedziczenie jest
doktadnie opisane w nastepnym rozdziale, na
razie wiedz, ze umozliwia ono pochodzenie jednej
klasy od inne;j.
class Rectangle
def <=>(rh)
return nil unless rh.is_a? Shape
self.area <=> rh.area

end
end

W powyzszym przyktadzie zaklada sie, ze mozna
poréwnywac obiekty klasy Rectangle z obiektami
klasy Shape oraz jej klas pochodnych. Moze to
dotyczyé klas Rectangle, Circle oraz Triangle.
W takich przypadkach mozna dokona¢ poréwnania,
poniewaz kazdy obiekt klasy pochodzacej od Shape
powinien posiada¢ metode area (poréwnanie
sugeruje, ze prostokat jest wickszy od kota, jesli
jego pole jest wieksze od pola kota). Jednakze jesli
zalezy Ci jedynie na tym, aby obiekt posiadat dana
metode, to istnieje jeszcze bardziej liberalny sposob
walidacji.

| ;DI

Rysunek 7.21. Rézne rodzaje bledéw, ktére mogg wystapid, jesli metody
i operatory bedg wywolywane z niewlasciwymi typami lub operandami
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Na przyktad zat6zmy, ze chcesz stworzy¢ klase,
ktéra bedzie generowata tablice w jezyku HTML.
Klasa taka moze zamienia¢ tablice na tablice
w HTML-u. Ale dlaczego nie moglaby zamieniaé
hasza albo zakresu? Tak naprawde dlaczego nie
moglaby zamienia¢ obiektu typu GroceryList,
ktéry réwniez jest listg wartosci? To, czego taka
klasa naprawde wymaga, moze by¢ dowolnym
obiektem posiadajacym iterator each. Aby sprawdzi¢
taki warunek, uzyj metody respond_to?:
class HtmlTable
# Kod klasy.
def make_rows(data)
return nil unless data.respond to?('each")
data.each { # blok kodu

end
end

Taki spos6b tworzenia kodu, w ktérym wieksza
wage przywiazuje sie do tego, co obiekt moze
robié, niz do tego, jakiego jest typu, znany jest
pod nazwa kacze typowanie (duck typing). Nazwa
pochodzi od powiedzenia: ,,Jesli chodzi jak kaczka
i kwacze jak kaczka, nazwalbym to kaczka” (,If it
walks like a duck and quacks like a duck, T would call
ita duck” — stowa przypisywane amerykanskiemu
poecie i pisarzowi, Jamesowi Whitcombowi
Riley’emu). Gdy stosuje sie takie podejscie przy
tworzeniu klasy Htm1Table, korzyScig jest to, iz
dziatataby z obiektem dowolnego typu, byle tylko
posiadal implementacje metody each. Dotyczy to
réwniez klas utworzonych dawno po napisaniu
klasy Htm1Tab1e.

Wsparcie dla duck typing, a nawet preferowanie
takiego tworzenia kodu jest jedna z wielu cech,
ktére odrézniajag Ruby od innych jezykéw
programowania. Odzwierciedla to czesé filozofii
jezyka Ruby: to, co obiekt moze zrobié, jest
wazniejsze od tego, czym jest.

Aby wyprébowaé to podejscie, stwérzmy nowe
wersje klas Rectangle oraz Circle i zobaczmy,
€0 mozna z nimi zrobié.
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Aby wykorzystaé¢ duck typing:

I. Utwérz nowy skrypt w edytorze lub IDE
(listing 7.3):

# Skrypt 7.3 - ducks.rb
2. Rozpocznij definiowanie klasy Rectangle:

class Rectangle
attr_reader :height, :width
def initialize(h, w)
@nheight, @width = h, w
end
def area
@height * @width
end

Wiekszos¢ definicji klasy pochodz z poprzednich
przyktadéw. Aby zaoszczedzié miejsce, nie bede
implementowal metod perimeteriis_square?.

3

Zdefiniuj metode +:

def +(rh)
return nil unless rh.instance of? Rectangle
@height += rh.height
@width += rh.width
self
end

Dodawanie bedzie wykonywane jedynie dla
dwoch obiektéw typu Rectangle. Wewnatrz tej

metody pierwszy wiersz zwraca nil, co powoduje

wyjscie z metody, jesli otrzymany argument
— prawy operand — nie jest obiektem typu
Rectangle. Jesli warunek rh.instance of?
zwrdéci true, nastapi odpowiednio dodawanie
obu wysokosci i obu szerokosci. Nastepnie
zostanie zwrécony biezacy obiekt.

Listing 7.3. Skrypt, ktéry korzysta z metod
instance_of? oraz responds_to? w celu kontroli,

jakie typy obiektéw mogq byc ze sobg uzywane

B Listing M= E

# Skrypt 7.3 - ducks.rb

1

2

3 # Bardzo prosta definicja klasy Rectangle:
4 class Rectangle
5
6
7
8

attr_reader :height, :width

def initialize(h, w)

9 Gheight, @width = h, w

10 end

11

12 def area

13 @height * Gwidth

14 end

15

16 # + powinien dziata¢ jedynie z innymi

# obiektami Rectangle!
17 def +(rh)

18 return nil unless rh.instance_of?
SRectangle

19 Oheight += rh.height

20 @width += rh.width

21 self

22 end

23

24 # Porownywac mozna z kazdym obiektem, ktory

25 # posiada metode ,,area”.
26 def <=>(rh)

27 return nil unless

Srh.respond to?('area')
28 if (self.area < rh.area) then -1
29 elsif (self.area > rh.area) then 1
30 else 0 end
31 end
32

33 end # Koniec definicji klasy Rectangle.
34

35 # Prosta definicja klasy Circle:

36 class Circle

37 attr_reader :radius

38 def initialize(r)

39 @radius = r

40 end

41 def area

42 Math::PI * @radius**2

43 end

44 end # Koniec definicji klasy Circle.
45

182



Kiasy

Listing 7.3. Skrypt, ktory korzysta z metod 4. Zdefiniuj metode <=> i zakoricz definicje klasy:

instance_of? oraz responds_to? w celu kontroli,
jakie typy obiektow mogg byc ze sobg uzywane

def <=>(rh)
return nil unless rh.respond to?('area")

—cuag dalszy if (self.area < rh.area) then -1
H Listing [=[O]] elsif (self.area > rh.area) then 1
46  # Utworz obiekty: else 0 end
47 r = Rectangle.new(32, 56) end
48 ¢ = Circle.new(8.4) end
49 . . .
50 # Wydwietl informacje o nich: Ogoblny operator p(/)rownama' korz.ysta,z kaczego
51 puts "Pole r wynosi #{r.area}. Pole c typowanie do poréwnywania obiektéw klasy
Swynosi #{c.area}." Rectangle z dowolnymi obiektami posiadajacymi
52 metode area. Pierwsza linia metody konczy jej
53 # Wyswietl wynik dodawania: . C e e e . .
O . . dzialanie, jesli nie jest spelniony warunek.
54 print "Wynik dodawania r + c: X L . B .
55 puts r + c Nastepnie, w zaleznosci od wyniku poréwnania,
56 zwracana jest warto$¢ -1, 1 lub 0.
57  # Wyswietl wynik porownania: . )
58 print "Poréwnanie r z c: " 5. Zdefiniuj klase Circle:
59 puts r <=> ¢

class Circle
attr_reader :radius
def initialize(r)
@radius = r
end
def area
Math::PI * @radius**2
end
end

Jest to podstawowa wersja klasy Circle,
zawierajaca jedynie metody initialize i area.
Jesli cheesz, mozesz réwniez zdefiniowaé
operator <=>, doktadnie tak, jak jest to zrobione
w klasie Rectangle, w ten sposéb obiekty
typu Circle moga by¢ lewymi operandami
poréwnania.

6. Utwoérz obiekty obu klas:

r = Rectangle.new(32, 56)
c = Circle.new(8.4)

7. Wyswietl pole obu figur:

puts "Pole r wynosi #{r.area}. Pole c wynosi
Sf{c.area}.”
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Rozdziat 7.

8. Wyswietl wynik dodawania obu figur:

print "Wynik dodawania r + c: "

puts r + ¢
Poniewaz klasa Rectangle wymaga, aby prawy
operand réwniez byt typu Rectangle, wynikiem
dodawania bedzie ni1 (warto$¢ zwrGcona przez
metode).

9. Wyswietl wynik por6wnania obu figur:

print "Poréwnanie r z c: "

puts r <=> ¢
Dzieki korzystaniu z kaczego typowania mozna
poréwnacé obie figury.

10. Zapisz i uruchom skrypt (rysunek 7.22).

Wskazowki

B Innym podejsciem do definiowania metod
w klasach jest przyjmowanie, ze wszystkie dane
otrzymane z wejscia sg poprawne (to znaczy
zakladanie, ze wszystko na wejsciu jest kaczka),
a nastepnie zglaszanie wyjatkéw w przypadku
niepoprawnych danych wejsciowych. Podej$cie
to jest opisane w rozdziale 11., ,,Debuggowanie
i obstuga btedow”.

B Poniewaz w klasie Circle nie zdefiniowali$my
operatora <=>, jesli sprébujemy takiego
poréwnania, wystapi blad:

c<=>r
Rozwigzaniem bedzie zdefiniowanie operatora
<=>w klasie Circle lub metody coerce w klasie
Rectangle.

i [m] 9]
“>ruby —w ducks.rb

ole » wynosi 1792. Pole ¢ wynosi 221.6787776372%.
ynik dodawania » + c: nil
ordunanie v £ c©:

TN

Rysunek 7.22. Poprzez obserwacje typow uzywanych obiektéw
skrypty mogq byc bardziej lub mniej restrykcyjne, jesli chodzi
o dozwolone operacje na obiektach
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