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1. METODOS

L os métodos constituyen las acciones que podemos realizar o aplicar sobre |os objetos. A un objeto
concreto se le aplicaun método y el objeto hace algo 0 da una respuesta.

Esto debe ocurrir sin que tengamos necesariamente algun tipo de conocimiento 0 nos importe cOmo
realiza el objeto, interiormente, €l trabajo. De hecho, en muchos casos utilizaremos métodos que no
hemos creado nosotros y solo nos importara qué hace el método pero no cémo lo hace.

En ruby, se llama a un método con la notacion punto (como en C++ o Java). El objeto con el que
nos comunicamos se nombraalaizquierdadel punto.

Ejemplo:

"hola mundo".length
Aqui estamos aplicando el método length a un objeto que es la cadena " hola mundo”. Lo Unico
gue nos interesa es que ese método nos devuelve el tamarfio de la cadena, que podremos visualizar o
guardarlo en unavariable, etc. Pero no nos preocupamos como length realiza esos calcul os.

Otros objetos pueden hacer unainterpretacion diferente de length.

Ejemplo:

frase = "hola mundo"

puts frase.length

dias de la_ semana = ["lunes", "martes", "miercoles", "jueves", 'viernes",
"sabado", "domingo"]

puts dias_de_la_semana.length

La decisién sobre cdmo responder a un método se hace al vuelo, durante la gjecucion del programa,
y laaccion atomar puede cambiar dependiendo del objeto.

En este ggemplo vemos como aplicamos length primero sobre una cadena y luego sobre un array.
Logicamente, aunque en este caso los métodos se llamen igual, se habran definido de forma
diferente, es decir, habra un método length definido en la clase String y otro length definido en la
clase Array.

Este comportamiento liberaa programador de la carga de memorizar una gran cantidad de nombres
de funciones, ya que una cantidad rel ativamente pequefia de nombre de métodos, que corresponden
a conceptos que sabemos como expresar en lenguaje natural, se pueden aplicar a diferentes tipos de
datos siendo €l resultado € que se espera.

Cuando un objeto recibe un mensgje que no conoce, es decir, cuando aplicamos un método que no
esta definido parala clase ala que pertenece € objeto en cuestion, salta un error:

Ejemplo:
a=>b
a.length

Nos daria el mensgje:
NoMethodError: undefined method “length' for 5:Fixnum



Podemos averiguar todos |os métodos a | os que responde un objeto:

Si se pasan argumentos a un método, éstos van normalmente entre paréntesis.
objeto.metodo (argl, arg2)

pero se pueden omitir, Si sU ausencia no provoca ambiguedad
objeto.metodo argl, arg2

Ejemplo:

En este caso

mi array = frase.split ','
seriaequivalente a

mi array = frase.split(',")



2. CLASES

El mundo real esta lleno de objetos que podemos clasificar. En terminologia de POO, una categoria
de objetos, como por gemplo perro , se denominaclase y cualquier objeto determinado que
pertenece a una clase se conoce como instancia de esa clase.

Generamente, en ruby y en cualquier otro lenguagje orientado a objetos, se definen primero las
caracteristicas de unaclase y luego se crean lasinstancias.

Ejemplo:

En ruby, la definicion de una clase es la regiéon de codigo que se encuentra entre las palabras
reservadas classy end.

Dentro de este &rea, def inicia la definicion de un método, que como se ha dicho anteriormente,
corresponde con algun comportamiento especifico de |os objetos de esa clase.

El método new de cualquier clase, crea una nueva instancia. Dado que milu es un Perro, segun la
definicion de la clase, solo hay una cosa que puede hacer, ladrar.

Seguiremos la norma de definir las clases con la primera letra en maylscula. Si €l nombre de la
clase estd compuesto por mas de una palabra, utilizaremos tantas mayusculas como palabras. Por
gjemplo, podrian ser nombres de clases | nstitutoPublico o VehiculoM otorizado.

Como sabemos, en ruby no es necesario definir las variables. Simplemente se crean en e momento
en gque le damos el primer valor. De la mismaforma, no es necesario a priori definir los atributos de
una clase. Cuando tengamos que utilizar estos atributos, nos referiremos a ellos con un simbolo '@
delante. Este tipo especial de variables se |lamara variable de instancia y estara disponible para
todos los métodos de la clase.

Existe un método especial, de nombre initialize, a que se llama en el momento de crear una
instancia de una clase. Servird normalmente parainicializar las variables de instancia.

Veamos un gjemplo del uso delasvariablesdeinstanciay deinitialize:



El método initialize también puede llevar parametros. Nos podria interesar establecer el nimero de
plazas de que dispone el coche en e momento de crearlo. Se puede indicar un valor por defecto.

El nuevo método podria quedar asi:




Indicando un valor por defecto quedaria asi:




3. HERENCIA

La clasificacion de los objetos en nuestra vida diaria es evidentemente jerarquica. Sabemos que
todos los gatos son mamiferos y que todos los mamiferos son animales. Las clases inferiores
heredan caracteristicas de las clases superiores a las que pertenecen. Si todos los animales respiran,
entonces |0s gatos respiran.

Ejemplo:

Aunque no se dice como respira un gato, todo gato heredara ese comportamiento de la clase
Animal dado que se ha definido Gato como una subclase de Animal. En terminologia POO, la
clase inferior es una subclase de la clase superior que es una superclase. Por |o tanto, desde el punto
de vista del programador, l0s gatos obtienen gratuitamente la capacidad de respirar; a continuacion
se afiade el método maulla, asi nuestro gato puede respirar y maullar.

Existen situaciones en las que ciertas propiedades de las superclases no deben heredarse por una
determinada subclase. Aungue en general 1os pgjaros vuelan, los pinglinos son una subclase de los
pajaros que no vuelan.

Ejemplo:




tux = Pinguino.new
tux.aseo
tux.vuela

En vez de definir exhaustivamente todas las caracteristicas de cada nueva clase, o que se necesita
es anadir o redefinir las diferencias entre cada subclase y superclase.

Ejercicios

1. Crealas clases animal, mamifero, ave, gato, perro, canario, pinguino y lagarto. Crea, a
menos, tres métodos especificos de cada clase y redefine el/los método/s cuando sea
necesario.

2. Creala clase fraccion, con los métodos visualiza, invierte, multiplica por un nimero y
divide entre un nimero.

3. Redliza el programa Expocoches Campanillas que gestiona la venta de entradas de una
exposicion de vehiculos (ver gjercicio 11 del documento introductorio ala POO).

4. En la pelicula La Jungla de Cristal 2, e malo propone a John McLane y a su amigo un
problema. Para desactivar una bomba tienen que colocar sobre una maleta una garrafa que
contenga exactamente 4 litros de agua, pero sdlo disponen de una garrafa de 5 litros y otra
de 3 litros. ¢Qué hacemos para que en lagarrafa de 5 litros queden exactamente 4 litros?

Define la clase garrafa y los métodos llena, vacia, y queda libre. Utiliza un menu para ir
realizando |os pasos necesarios pararesolver el problema.
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