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|. Introduktion till objektorienterade sprak

Programmeringsspraket Ruby borjade utvecklas under forsta halvan av 1990-
talet av japanen Yukihiro "Matz" Matsumoto 1 syfte att skapa ett
programmeringssprak som balanserade imperativ och funktionell
programmering, men samtidigt var ordentligt objektorienterat. Vad Ruby framst
har kommit att anvindas till 4r sa kallade doménspecifika sprak och till
webprogrammering, framst tack vare ramverket Ruby on Rails.

Ruby ar som sagt objektorienterat och det innebér att man betraktar
programmet som ett antal objekt som interagerar med varandra genom att
skicka meddelanden. Istéllet for att, som 1 Ada, anvinda en extern procedur for
att d&ndra programmets generella state, eller som 1 Lisp, skicka datan till en
funktion som dndrar datan och returnera den, sa ber man ett objekt, som datan
ar inkapslad 1, att andra pa datan.

Objektorientering kan ses som en utbyggnad av imperativ programmering dar
varje objekt har sin egen state mer eller mindre oberoende av andra objekt och
olika objekt paverkar varandra genom att skicka meddelanden. Alla objekt
innehaller ett antal metoder, eller medlemsfunktioner, som sjalva tar hand om
operationerna. For att ta ett enkelt exempel. Istallet for att anropa en procedur
som sorterar en lista, som i imperativ programmering, eller skicka en osorterad
lista till en funktion som sorterar den, som 1 Lisp, sa sdger man till listan att
sortera sig sjalv genom att anropa en metod inbyggd i sjalva listan.

Ett annat sdtt man kan beskriva hur objektorienterade program &r att medan
imperativ och funktionell programmering kan beskrivas som en serie
instruktioner till datorn, dar alltsa procedurerna och funktionerna star i
centrum, sa kan objektorienterad programmering beskrivas som olika data, olika
objekt, som interagerar med varandra. Datan star alltsa i centrum.

Klasser

Alla objekt 1 Ruby tillh6r nagon klass. En klass ar snarast en beskrivning av hur
ett objekt ska fungera, vad det ska innehalla och vilka metoder som ska finnas.
Nar man skapar ett objekt av en viss klass sdger man att objektet &r en instans
av den klassen. Till exempel ar talet 12 en instans av klassen Integer 1 Ruby.
Klasser ar dock mer dn de datatyper vi stott pa i tidigare labbar, klasser ar ett
satt att binda ihop data med de metoder som opererar pa datan. En klass kan
vara mycket enkel och innehalla en enda enkel radata, som klassen Integer, eller
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avancerad och innehalla manga instanser av andra klasser 1 invecklade
hierarkier. Ofta brukar ett program beskrivas som en huvudklass som binder
1thop alla andra klasser, detta ar speciellt sant i1 sprak som Java dar alla program
maste vara i formen av en klass.

Metoder

I klassen skapar man sa kallade metoder som &r procedurer och funktioner som
opererar pa objekt av den klassen. Till exempel skulle en klass som hanterar
heltal kunna ha metoder som returnerar talet 1 olika talbaser, till exempel 1 binér
eller hexadecimal form eller metoder som returnerar absolutvardet av talet. Det
finns saval klassmetoder som instansmetoder. Instansmetoder opererar pa objekt
medan klassmetoder opererar pa klasser 1 sig.

Arv

I objektorientering ar arv ett viktigt begrepp. Man séger att olika klasser arver
av varandra. Arv kan till en borjan vara lite svart att féorstd men nar man val
forstatt det kan det vara ett kraftfullt satt att skapa abstraktion. Oftast brukar
man introducera arv med nagon form av exempel. Till exempel kan man tdnka
sig Klassen fordon som beskriver ett fordon och innehaller data om fordonets
nuvarande hastighet och riktning samt metoder for att 6ka och sanka
hastigheten samt dndra riktningen. Man kan tanka sig att man skapar klassen
Lastbil som arver av fordon, och sdledes har tillgang till all data och alla metoder
som fordon har, men som ocksa innehaller data om antal sldp, nuvarande last
samt metoder for att koppla pa och lossa sldp, 6ppna och stinga lastluckor osv.
Vi kan ocksa skapa klassen Segelbat som ocksa drver av fordon och innehaller
data om antal segel, vilka segel som &ar uppe samt metoder for att hissa och ta
ner segel med mera. Om en klass B arver av klassen A sédger man att B ar en
subklass till A och att A dr en superklass till B.

Polymorfism

Starkt kopplat till arv ar begreppet polymorfism som innebar att metoder med
samma namn, och ofta samma funktionalitet, finns 1 flera klasser. I exemplet
ovan med fordon har vi till exempel metoder for att dndra riktning. Att &dndra
riktning med en segelbat dr dock valdigt annorlunda fran att dndra riktning med
en lastbil och darfér kommer samma metod behéva implementeras valdigt olika.
Lastbilen behéver ha metoder som vrider pa hjulen i en viss vinkel och under en
viss tid for att dndra riktning medan segelbaten maste vrida pa roder samt
eventuellt 4ndra pa segeluppsittningen. Om man ddremot anropar metoden som
adndrar riktning ska man inte behéva bry sig om dessa detaljer da objekten ska ta
hand om det sjdlva via sin implementation av metoden.

Forvirrande?

Mycket av detta kan verka forvirrande och svart att forsta till en borjan men i
ovningarna nedan kommer ni fa prova hur det fungerar, det ar dock inte téankt
att ni ska forsta och kunna objektorientering bara genom att géra den héar labben
sa bli inte avskrackta om ni inte forstar allt.
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2. Exempel pa Ruby-program

Ruby ar ett sa kallat script-sprak vilket innebér att man mer eller mindre kan
skriva en serie instruktioner uppifran och ner i en fil (ett script) utan att inne-
sluta dem 1 klasser eller procedurer. Nedan kommer just ett sadant script:

# Det hédr &r en kommentar

# Programmet nedan skapar en array och adderar sedan ihop alla element
a = Array.new

a.push (1, 2, 3, 4)

resultat = 0

a.each {|x| resultat += x}

puts resultat

Ovanstaende program, eller script, skapar ett objekt av klassen Array och lagrar
1 variabeln a genom att skriva a = Array.new. Array ar en klass som
innehaller en lista av andra objekt, varje objekt 1 en Array kallas for ett element.

For att skapa ett objekt av klassen Array anropar man klassmetoden new med
hjalp av sa kallad punktnotation. Punktnotation ar ett vanligt siatt att anropa
metoder i flera objektorienterade sprak eftersom man tydligt ser vilket objekt,
eller vilken klass, metoden man anropar opererar pa.

Sedan anropar vi instansmetoden push med argumenten 1, 2 , 3 och 4, vilket
innebar att dessa objekt stoppas in 1 a. Vi har nu en lista ser ut som féljande,
[1, 2, 3, 4].Vihade ocksa kunnat skapa arrayen direkt genom att skriva a
= [1, 2, 3, 4].

Som synes behdver vi inte deklarera vilken typ variabeln a har efter som Ruby ar
dynamiskt typat, vi kan alltsa stoppa in data av vilken klass som helst 1 vilken
variabel som helst.

Sedan skapar vi variabeln resultat och tilldelar den viardet O genom att skriva
resultat = 0. Efter det anvinder vi nagot som kallas en iterator. Iteratorer ar
ett speciellt séatt att iterera genom exempelvis Array-objekt. I Ruby finns ett
antal olika iteratorer men den enklaste ar each. Iteratorn each tar ett block som
argument och applicerar det pa varje element 1 Array-objektet.

Ett block ar en konstruktion i ruby som kan beskrivas som en liten, icke
namngiven, procedur. Den bestar av ett par mdsvingar (’{ "och ”}”) inom vilket
det finns en parameterlista (parameter = variabel for indata) inneslutet mellan
pipes (’]”) och sedan ett antal instruktioner.

Nar ett block anvands med iteratorn each kommer parametern, 1 det har fallet x,
innehalla det aktuella elementet. Vad koden a.each {|x| resultat += x} gor ar

alltsa att ga igenom a och addera varje element till resultat-variabeln.

Den sista raden, puts resultat, skriver ut resultat-variabeln pa skidrmen.

Prova pé-laboration i Ruby 3



3. Att anvanda Ruby

Ruby ar ett interpreterat sprak vilket innebéar att man till skillnad fran 1 Ada inte
behover kompilera koden innan man kor den. For att kora kod 1 den har labben
kommer vi anvidnda terminalprogrammet irb. Programmet irb later er skriva
och kéra Ruby-kod i en interaktiv miljo.

For att kunna anvdnda ruby maste du forst ladda in rdatt modul, i terminalen
skriver du:

$ module add prog/ruby
$ module initadd prog/ruby

For att starta irb skriver man helt enkelt irb 1 terminalen och far upp en
prompt som ser ut ungefar sa hér:

irb (main) :001:0>

I den har prompten kan man sedan skriva in Ruby-kod direkt:

irb(main) :001:0> 1 + 3

=> 4

irb(main) :002:0> puts “Sweet”
Sweet

=> nil

Héar ser vi att det som returneras fran kérningarna skrivs ut efter symbolen =>
medan eventuella utskrifter som gors skrivs ut direkt. Man kan ocksa ladda in
kod fran filer med Ruby-kod genom att skriva:

irb(main) :003:0> load “rubyfil.rb”
=> true

Gor man sa kan man sedan anvinda sig av klasser och metoder som finns 1 filen
rubyfil.rb. Ar filen ett script kommer det kéras och resultatet skrivas ut. Om filen
rubyfil.rb till exempel innehaller féljande:

puts “Det funkar!”

Kommer resultatet bli:

irb(main) :001:0> load "rubyfil.rb"
det funkar

=> true

Innehaller koden 1 filen fel returnerar load istallet false:

irb(main) :001:0> load "filmedfel.rb"
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=> false

och man kommer da inte at filens innehall.
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4. Ovningar

De forsta tva uppgifterna kan lésas helt 1 Ruby-tolken, i senare uppgifter
rekomenderas att ni skapar en fil, exempelvis prova.rb, 1 vilken ni skriver era
l6sningar.

Ovning | — Message passing och block

Att anropa metoder 1 ett objektorienterat sprak innebar att man skickar sager at
objektet 1 fraga att kora en av sina metoder. Det kallas message passing och 1
Ruby finns ett antal sitt att gora detta. Det vanligaste och enklaste séttet ar
dock att anropa metoden med sa kallad punktnotation [se avsnitt 2].

Skapa arrayen [2, 7, 4, 8, 1, 3] och sortera sedan arrayen med hjalp av metoden
sort. Prova sedan att lagga till element med hjalp av metoden push. Ligg till
och sortera med lite olika element och se vad som hénder.

Anvand sedan metoden delete if for att ta bort objekt. Metoden delete if &r
en form av iterator som tar ett block som returnerar ett sanningsvarde och tar
bort alla element for vilket blocket returnerar true. Uttrycket

a.delete if {|x| == 1}

tar till exempel bort alla element som &r lika med 1 ur a. Notera att vi anviander
tva =-tecken for jamforelser eftersom ett enskilt anvinds for att tilldela varden
till variabler.

Kopiera och spara undan era testkérningar och deras resultat 1 en fil sa att ni
kan redovisa dem for er assistent.

Ovning 2 — Polymorfism
I den har uppgiften ska ni prova pa nagra olika inslag av polymorfism i1 Ruby.

Vi ska borja med +-operatorn. Den kan i Ruby anvindas for flera olika saker
beroende pa vilka objekt man anvénder den pa. Prova foljande

1+ 2 #heltal + heltal
"Hello, ” + ”"World!” #strdng + strang
(1, 2, 31 + [4, 5, 6] #array + array

Prova ocksa féljande

44 1 _I_ 2 — 44 _I_ 3
Vad hiander? Fundera 6ver varfor. Prova ocksa att anropa metoden class pa ett

heltal (Integer), en strang (String) och en array (Array). Vad gér metoden? Prova
sedan att anropa metoden length pa en strdng och en array.
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Ovning 3 — Skapa en klass och tva subklasser fran grunden

Fran den har uppgiften kan det vara lampligt att skriva koden i1 nagon texteditor
(exempelvis Emacs) och sedan ladda in den 1 Ruby-tolken med load istédllet for
att skriva in den direkt 1 tolken.

Skapa en ny klass Pet som har instansvariabeln name som ska innehalla namnet
pa ett husdjur. Klassen ska &ven innehdlla metoderna get name och set name
som ska returnera respektive dndra namnet pa husdjuret.

For att skapa en klass 1 Ruby skriver man en sa kallad klassdefinition. Inom
klassdefinitonen skapar man sedan alla medlemsvariabler och metoder.
Exempel:

class Klassnamn
# Instansvariabler och metoder
end

Instansvariabler d4r variabler som ska finnas 1 varje instans av en viss klass och
de skrivs pa foljande sitt: @variabelnamn. Snabel-a:t indikerar att det ar en
instansvariabel. Metoder skapas genom att man skriver en metoddefiniton. Inom
metoddefinitionen skriver man sedan alla operationer som metoden ska utfora.
En metod &r 1 princip samma sak som en procedur eller funktion i Ada med den
skillnaden att den ar bunden till en viss klass. En metoddefinition ser ut sahéar:

def metodnamn (parametrar)
# Operationer
end

Om metoden ska returnera nagot viarde sa sdtter man en return-sats i slutet av
metoddefinitionen, pa sista raden innan end. For att till exempel returnera en
instansvariabel skriver man:

return @variabelnamn

Skapa sedan en klass Dog som har metoden speak som skrivet ut "Woof!” pa
skdrmen, klassen Dog ska drva av Pet. Skapa ocksa klassen Cat som ocksa har
en metod speak, vilken skriver ut "Meow!” pa skidrmen, och arver av Pet.

For att skapa en subklass lagger man till ett arv till klassdefinitionen med hjélp
av <-tecknet. Exempel:

class Subklass < Superklass

# Instansvariabler och metoder
end

Prova sedan att skapa ett Dog-objekt och anropa set name, get name och
speak pa det. Skapa ett Cat-objekt och gér samma sak.
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Ovning 4 — Konstruktorer och publika variabler

Skapa en klass Person med instanssvariablerna name, age och gender. Klassen
ska ha en konstruktor som tar ett namn, en alder och ett kéon som input och
skapar ett objekt med given input 1 instansvariablerna. Instansvariablerna name,
age och gender ska ga att ldsa och andra utifran utan att skapa explicita get-
och set-metoder.

En konstruktor 4r den metod som anropas nidr man skriver Klassnamn.new,
skapar man ingen egen konstruktor skapar Ruby en mycket enkel konstruktor
sjalv. En klass kan ha flera olika konstruktorer som tar olika eller inga variabler
och Ruby raknar sjalv ut vilken som ska anvandas baserat pa vad new far for
argument. Alla konstruktorer till en klass ska vara metoder med namnet
initialize och dessa skapas precis som andra metoder.

For att gora instansvariabler mgjliga att hdmta och dndra utan speciella get- och
set-metoder kan man anvdnda attr accessor-funktionen. Den fungerar péa
foljande satt:

attr accessor :instansvariabelnamnl, :instansvariabelnamn2

Notera att vi maste anvanda kolon istallet for snabel-a har.

*Qvning 5 — Klasser i klasser

Skapa en klass Family med instansvariablerna grown ups, children och pets
som ska vara av klassen Array. Arrayerna ska sedan innehéilla Person-, Cat-
och Dog-objekt. Klassen ska ha metoder for att lagga till vuxna, barn och
husdjur, det ska ocksa finnas metoder for att ta bort familjemedlemar utifran
deras namn. Metoderna ska kontrollera att objekten man férsoker lagga in ar av
ratt klass, till exempel att man inte férsoker stoppa in ett Person-objekt bland
husdjuren. Ni kan forutsédtta att inga familjemedlemmar har samma namn.

For att testa att ett objekt tillhér en viss klass kan man anvédnda metoden is a?
som finns for alla klasser 1 Ruby oavsett om de ar inbyggda eller inte. Ni behover
alltsa inte sjdlva implementera den metoden. Metoden is a? returnerar ocksa
sant om objektet 4r av en subklass till klassen man testar. Exempelvis &r Array
en subklass till klassen Enumerable vilket testas nedan. Metoden is a?
anvands pa féljande satt:

irb(main) :001:0> A = Array.new

=> []

irb(main) :002:0> a.is_a? (Array)

=> true

irb(main) :002:0> a.is_a? (Enumerable)
=> true

irb(main) : 002:0> a.is_a?(String)

=> false
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I den héar uppgiften kommer ni ocksa behéva if-satsen. Den fungerar sahér:

if sanningsuttryck # exempelvis variabel.is a?(String)
# kod som kOrs om sanningsuttrycket ar sant
else
# kod som kOrs om sanningsuttrycket ar falskt
end

*Qvning 6 — Mer avancerade metoder

Skapa en metod generate shopping list i klassen Family som genererar
en shoppinglista for familjen. For varje Person ska det sta “Dinner for
personname”, for varje Dog ska det sta "Dog food for dogname” och motsvarande
for varje cat. For att infoga en radbrytning i en striang lagger man till \n, som
betyder newline, i1 strangen.

*Qvning 7 — Mer avancerad abstraktion

Skapa en metod pass year 1 klassen Family som aldrar alla Person-objekt 1
familjen med ett ar. Nar ett barn aldras ska det paverkas pa féljande siatt. Nar
barnet fyller 18 ska det vara en 50% chans att barnet flyttar hemifran. Om
barnet flyttar ska det tas bort fran children. Om barnet bor hemma tills det ar
24 ska det automatiskt flyttas ut nar det fyller 25. Skriv metoder till klasserna
Family och Person som hanterar de olika problemen i1 den hér uppgiften.
Forsok tanka efter vad som borde goras 1 vilken klass.

For att slumpa fram ett tal anvidnder man rand som tar ett heltal n som
argument och slumpar fram ett tal bland de n férsta heltalen (inklusive 0).
Exempel

irb(main) :001:0> rand(3)
> 0
irb(main) :002:0> rand(3)
> 1
irb(main) :003:0> rand(3)
> 1
irb(main) :004:0> rand(3)
0
(
2
(
1

[

[

[

[

>
irb (main) :005:0> rand (3)
>
irb (main) :006:0> rand (3)
>

[

[

For att testa nagot med 50% chans kan man alltsa slumpa fram ett tal bland de
tva forsta heltalen (0 och 1) och undersoka vilket det blev.
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*Qvning 8 — Att andra inbyggda klasser

Néagot som ar haftigt 1 Ruby ar att man kan dndra och bygga ut inbyggda klasser
utan att skapa en ny subklass. Det &ar alltsa mgjligt att d&ndra pa funktionaliteten
1 metoder som &ar inbyggda. Ta som exempel en Array. Nar en Array ska
skrivas ut pa skdrmen anropas metoden inspect. Metoden inspect finnsi
klassen Object 1Ruby och arvs av alla andra klasser, den fungerar dock lite
olika i olika klasser, dess syfte ar dock alltid att returnera en utskriftsvanlig
representation av objektet. Att vi ser en returnerad Array pa skidrmen som
exempelvis [1, 2, 3] 4r tack vare inspect-metoden.

Vad ni ska gora ar att &ndra inspect-metoden s att den istéllet skriver ut en
lista med ett element per rad. For att gora det gor ni en klassdefinition av Array-
klassen och skapar metoden inspect. Ruby kommer automatiskt se till att den
nya metoden erséitter den gamla under resten av programmets kérning.

5. Referenser

Framtida kurser

Programspraket Ruby aterkommer bland annat i kurserna Konstruktion av
datorsprak och Projekt: datorsprak for IP-programmet. Kurser i objektorienterad
programmering finns dock for de flesta programmen pa LiTH, bland annat
Objektorienterad programmering och Java fér C- och D-programmen

Litteratur

Ar du intresserad av Ruby kan man ldsa mer pa www.ruby-lang.org. Det finns
ocksa en "standardbok” for Ruby som heter Programming Ruby: The Pragmatic
Programmers’ Guide, dven kallad Pickaxe efter bilden pa framsidan, vilken gar
att ldsa pa http:// www.whytheluckystiff.net/ruby/pickaxe/. Spraket Ruby tas dven
upp, tillsammans med manga andra, 1 boken Concepts of Programming
Languages diar Ruby anvéinds som exempel pa ett objektorienterat sprak.

En lite mer annorlunda bok om Ruby ar why’s (poignant) guide to Ruby som ar
slappt under Creative Commons-licens och kan ldsas pa
http://poignantguide.net/ruby/.
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6. Fragor att fundera over

For dig som ar nyborjare pa programmering

Programmering ar en process som bestar av flera faser. Forst maste man forsta
vad det ar for problem som man ska l6sa. Darefter ska man férsoka designa en
I6sning. Denna 16sning ska implementeras, dvs man ska skriva sjidlva
programmet. Sist men inte minst méaste det fardiga programmet testas. Oftast
gar dock inte processen sa har rakt och tydligt. Manga ganger kan man tjana pa
att experimentera lite, utan att ha forstatt sjalva problemet. En del havdar till
och med att det ar forst nar man har utformat l6sningen som man verkligen har
forstatt problemet. For att bli en bra programmerare kravs lang traning —
mycket ldngre dn vad ens en hogskoleutbildning kan ge. Man maste ldra kédnna
de olika byggstenarna som finns i programspraket, men ocksa lara sig néar och
hur man ska anvidnda dem.

Hur gjorde du nér du loste 6vningarna i den har laborationen? Kan du kénna
igen de steg som beskrivs ovan? Kénner du att du har forstatt atminstone lite
grann av vilka byggstenar som finns i Ruby? Kéndes det svart att forsoka
formulera l6sningar pa problem 1 ett formellt programmeringssprak?

For dig som programmerat en del forut

Liknar Ruby nagot annat sprak som du har erfarenhet av? Vad kdnns svarare
eller lattare att géra 1 Ruby, enligt din bedé6mning?
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