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Poznaj mo¿liwoœci Ruby!

• Jak rozpocz¹æ przygodê z Ruby?
• Jakie mo¿liwoœci daje Ruby on Rails?
• Jak wykorzystaæ bazy danych w tym jêzyku?

Co sprawi³o, ¿e nieufne zwykle œrodowisko programistów przyjê³o Ruby z entuzjazmem? 
Jakie to unikalne mo¿liwoœci posiada ów jêzyk? OdpowiedŸ jest prosta – jego g³ówne 
atuty to przejrzysta i elastyczna sk³adnia z wbudowanymi wyra¿eniami regularnymi, 
automatyczne oczyszczanie pamiêci oraz przeci¹¿anie operatorów. Ponadto skupiona 
wokó³ Ruby ogromna i chêtna do pomocy spo³ecznoœæ sprawia, ¿e to rozwi¹zanie staje 
siê jeszcze bardziej atrakcyjne i rozwojowe. „Programowanie w Ruby. Od podstaw” to 
ksi¹¿ka, która pomo¿e Ci zorientowaæ siê w specyfice tego jêzyka.

Zanim rozpoczniesz przygodê z Ruby, warto dowiedzieæ siê, jak przygotowaæ swoje 
œrodowisko pracy, oraz poznaæ podstawowe zagadnienia zwi¹zane z programowaniem 
obiektowym. Po krótkim wstêpie przejdziesz do konkretów – zapoznasz siê ze sk³adni¹, 
podstawowymi konstrukcjami oraz metodami sterowania przep³ywem. Zdobêdziesz tak¿e 
wiedzê na temat wykonywania operacji na plikach i bazach danych oraz mo¿liwoœci 
Ruby w zastosowaniach sieciowych. Nauczysz siê tworzyæ strukturê projektu, przygotowywaæ 
dokumentacjê, wyszukiwaæ przydatne biblioteki. Z pewnoœci¹ zainteresuje Ciê rozdzia³ 
poœwiêcony Ruby on Rails – szkieletowi aplikacyjnemu, który niew¹tpliwie mia³ swój 
wp³yw na wzrost popularnoœci tego jêzyka. To wszystko pozwoli Ci na swobodne 
wykorzystanie mo¿liwoœci jêzyka Ruby w codziennej pracy!

• Przygotowanie œrodowiska pracy
• Podstawowe zagadnienia z dziedziny programowania obiektowego
• Sk³adnia i konstrukcje jêzyka Ruby
• Sterowanie przep³ywem
• Tworzenie dokumentacji
• Obs³uga b³êdów, testowanie i debugowanie aplikacji
• Obs³uga plików
• Wykorzystanie baz danych
• Mo¿liwoœci i zastosowanie Ruby on Rails
• Wykorzystanie zasobów sieci Internet w Ruby
• Obs³uga sieci, gniazd i demonów
• Przydatne pakiety i biblioteki w Ruby

Poznaj Ruby — od podstaw do perfekcji!
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Rozdzia� 4.

Prosta aplikacja
w j�zyku Ruby

Jak dot�d skupiali�my si� na podstawach j�zyka Ruby i przedstawianiu jego mechanizmów
na najbardziej podstawowym poziomie. W tym rozdziale przejdziemy ju� do praktycz-
nych zagadnie� zwi�zanych z implementacj� aplikacji i opracujemy pe�n�, cho	 prost�
aplikacj� w j�zyku Ruby, która b�dzie wykorzystywa	 proste funkcje. Po zaimplemento-
waniu i przetestowaniu prostej aplikacji przedstawione zostan� sposoby jej rozbudowy,
tak by sta�a si� bardziej u�yteczna. W trakcie tworzenia aplikacji omówione zostan� nowe
aspekty programowania, o których nie wspominano jeszcze we wcze�niejszych rozdzia�ach.

Najpierw zostan� opisane podstawowe zagadnienia dotycz�ce organizacji kodu �ród�owe-
go. Dopiero potem rozpoczniemy programowanie z prawdziwego zdarzenia.

Praca z plikami
zawieraj�cymi kod �ród�owy

Dotychczas do nauki j�zyka u�ywali�my interaktywnego interpretera j�zyka Ruby — irb.
Jednak aby zaimplementowa	 jakikolwiek program, którego b�dzie mo�na u�y	 równie�
w pó�niejszym czasie, kod �ród�owy programu trzeba zapisa	 w pliku przechowywanym
na dysku (albo przesy�anym w internecie, przechowywanym na p�ycie CD itp.).

Narz�dzia do tworzenia i manipulowania plikami z kodem �ród�owym zale�� od u�ywa-
nego systemu operacyjnego oraz osobistych preferencji programisty. W systemie Windows
do tworzenia i edycji plików tekstowych wystarczy znany wi�kszo�ci u�ytkowników
Notatnik. Z kolei w wierszu polece� Linuksa mo�na skorzysta	 z edytora vi, Emacs
albo pico/nano. U�ytkownicy komputerów Mac maj� do dyspozycji program TextEdit.
Bez wzgl�du na to, które narz�dzie zostanie ostatecznie u�yte, musi ono umo�liwia	
tworzenie nowych plików i zapisywanie ich jako zwyk�ych plików tekstowych, aby
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interpreter j�zyka Ruby móg� odpowiednio z nich korzysta	. W nast�pnych kilku punk-
tach przedstawione zostan� wybrane narz�dzia dost�pne dla ka�dej z wymienionych plat-
form, które nadaj� si� do tworzenia programów w j�zyku Ruby.

Tworzenie pliku testowego

Pierwszym krokiem na drodze do utworzenia aplikacji w j�zyku Ruby jest zaznajomienie
si� z edytorem tekstu. Oto kilka wskazówek dotycz�cych najwa�niejszych platform
systemowych.

Czytelnicy, którzy potrafi� ju� korzysta	 z edytorów tekstu i wiedz�, jak pisze si� i zapi-
suje kod �ród�owy, mog� od razu przej�	 do lektury punktu pod tytu�em „Testowy plik
z kodem �ród�owym”.

Windows

Je�eli wykonano przedstawione w rozdziale 1. instrukcje dotycz�ce pobrania i instalacji
j�zyka Ruby, w grupie programów Ruby w menu Start powinny by	 dost�pne dwa edytory
tekstu o nazwach SciTE oraz FreeRIDE. SciTE to ogólne narz�dzie do edycji kodu
�ród�owego, natomiast FreeRIDE to edytor kodu �ród�owego w j�zyku Ruby, zreszt�
równie� zaimplementowany w Ruby. SciTE dzia�a nieco szybciej, natomiast FreeRIDE
jest wystarczaj�co szybki, aby wykonywa	 w nim ogólne zadania programistyczne, a poza
tym jest lepiej zintegrowany z interpreterem j�zyka Ruby.

Po uruchomieniu edytora otwierany jest pusty dokument, w którym mo�na zacz�	 wpisy-
wa	 kod �ród�owy Ruby (we FreeRIDE nowy dokument tworzy si� przez wybranie
odpowiedniego polecenia z menu File). W menu File znajduj� si� równie� polecenia do
zapisania kodu �ród�owego na dysku, co uczynimy w nast�pnym punkcie. FreeRIDE
pozwala ponadto zgrupowa	 pojedyncze pliki z kodem w ramach jednego projektu.

Mac OS X

System Mac OS X udost�pnia kilka edytorów tekstu. Najcz��ciej u�ywanym edytorem
w�ród programistów Ruby jest TextMate firmy MacroMates (http://www.macromates.
com/), widoczny na rysunku 4.1. Edytor ten nie jest jednak darmowy — jego koszt
wynosi w przybli�eniu 50 dolarów. Ciekaw� alternatyw� jest edytor Xcode do��czany do
pakietu OS X Development Tools, lecz wymaga on umiej�tno�ci instalowania i u�ywania
narz�dzi programistycznych (dost�pnych na dysku instalacyjnym OS X). W zale�no�ci
od tego, jaki komputer Mac jest u�ywany, Xcode mo�e wydawa	 si� stosunkowo wol-
nym narz�dziem.

Darmowym edytorem dost�pnym w OS X jest TextEdit. Aby go uruchomi	, nale�y
otworzy	 folder Applications i dwukrotnie klikn�	 ikon� TextEdit. W domy�lnym trybie
pracy TextEdit nie jest edytorem zwyk�ego tekstu, natomiast gdy w menu Format wybie-
rze si� polecenie Make Plain Text, edytor zostanie prze��czony w tryb odpowiedni do
edytowania kodu �ród�owego j�zyka Ruby.
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Rysunek 4.1.
Edytor TextMate

Na razie wystarczy wpisa	 albo wklei	 kawa�ek kodu Ruby i wybra	 polecenie File/Save,
aby zapisa	 kod w wybranej lokalizacji na dysku. Dobrym rozwi�zaniem b�dzie zapewne
utworzenie we w�asnym folderze domowym (czyli w folderze po lewej stronie, którego
nazw� jest nazwa u�ytkownika) folderu o nazwie ruby i zapisanie w nim w�a�nie pliku
z kodem �ród�owym. W dalszych instrukcjach b�dziemy bowiem przyjmowa	 za�o�enie,
�e w folderze domowym u�ytkownika istnieje w�a�nie folder o nazwie ruby.

Linux

Dystrybucje systemu Linux zwykle zawieraj� co najmniej kilka ró�nych edytorów tekstu;
zawsze natomiast w ka�dej dystrybucji znajduje si� co najmniej jeden edytor. U�ytkownicy
korzystaj�cy wy��cznie z wiersza polece� albo z okna terminala b�d� zapewne umieli
korzysta	 z edytora vi, Emacs, pico albo nano — wszystkie te narz�dzia równie� na-
daj� si� do tworzenia kodu �ród�owego Ruby. Je�eli u�ywany jest Linux z graficznym
interfejsem u�ytkownika, zapewne dost�pny jest edytor Kate (KDE Advanced Text
Editor) i (lub) gedit (GNOME Editor). Wszystkie wspomniane programy s� doskona�ymi
edytorami kodów �ród�owych.

Mo�na tak�e pobra	 i zainstalowa	 FreeRIDE, czyli darmowy, wieloplatformowy edytor
kodu �ród�owego stworzony z my�l� o programistach Ruby. Edytor pozwala wyko-
nywa	 kod �ród�owy jednym klikni�ciem myszy bezpo�rednio z poziomu narz�dzia
(je�eli u�ywany jest graficzny interfejs u�ytkownika X). Kod wpisywany w edytorze
jest ponadto kolorowany zgodnie ze sk�adni� j�zyka, dzi�ki czemu �atwiej si� go czyta.
Wi�cej informacji na temat FreeRIDE znajduje si� na stronie pod adresem http://freeride.
rubyforge.org/.

Na razie najlepszym pomys�em b�dzie utworzenie we w�asnym folderze domowym no-
wego folderu o nazwie ruby, w którym pó�niej zapisywane b�d� pliki z kodem j�zyka Ruby.

Testowy plik z kodem 	ród�owym

Po wybraniu �rodowiska, w którym b�d� edytowane i zapisywane pliki tekstowe, mo�na
wpisa	 nast�puj�cy kod:

x = 2
print "Aplikacja dzia�a poprawnie, je�li 2 + 2 = #{x + x}"
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Je�eli przedstawiony kod nie jest zrozumia�y, mo�e to oznacza�, �e pomini�to zbyt
wiele punktów z poprzednich rozdzia�ów. Nale�y zatem powróci� do lektury rozdzia�u 3.
W niniejszym rozdziale potrzebna jest znajomo�� wszystkich zagadnie� prezento-
wanych w rozdziale 3.

Kod �ród�owy nale�y zapisa	 w pliku o nazwie a.rb, w wybranym folderze. Warto w tym
celu utworzy	 folder o nazwie ruby w �atwo dost�pnej lokalizacji. W systemie Windows
folder ruby mo�e znajdowa	 si� w katalogu g�ównym na dysku C, natomiast w syste-
mach OS X i Linux mo�na go umie�ci	 we w�asnym katalogu domowym.

RB to standardowe rozszerzenie plików z kodem j�zyka Ruby, tak samo jak PHP jest
rozszerzeniem plików z kodem PHP, TXT dotyczy plików ze zwyk�ym tekstem, a JPG
jest standardowym rozszerzeniem obrazków w formacie JPEG.

Czas wi�c uruchomi	 kod �ród�owy.

Wykonywanie kodu 	ród�owego
Gdy utworzony ju� zostanie plik z kodem �ród�owym j�zyka Ruby o nazwie a.rb, trzeba
ten kod wykona	. Jak zwykle sposób uruchamiania kodu zale�y od u�ywanego systemu
operacyjnego, dlatego najlepiej jest przeczyta	 tre�	 którego� z kolejnych punktów, po-
�wi�conych konkretnym systemom. Je�eli u�ywany system nie jest opisywany w �adnym
z punktów, wówczas najprawdopodobniej trzeba b�dzie wykona	 czynno�ci identyczne
z tymi, które dotycz� systemu OS X albo Linux.

Zawsze, gdy w ksi��ce b�dzie mowa o „wykonaniu” albo „uruchomieniu” programu, cho-
dzi	 b�dzie o wykonanie czynno�ci opisywanych w punkcie po�wi�conym okre�lonemu
systemowi operacyjnemu.

W tym rozdziale utworzona zostanie pe�na aplikacja, jednak i tak nadal w niektórych
momentach warto b�dzie korzysta� z irb, aby sprawdzi� dzia�anie niektórych instrukcji
albo przetestowa� opisywane rozwi�zania. Najlepiej samodzielnie i na bie��co de-
cydowa�, którego z tych dwóch narz�dzi (irb i edytor kodu) u�y�. W przypadku krótkich
rozwi�za� i niewielkich bloków kodu bardziej u�yteczne b�dzie zapewne irb, poniewa�
nie b�dzie trzeba wówczas po�wi�ca� dodatkowego czasu na prze��czanie si� mi�dzy
edytorem kodu a interpreterem.

Windows

Je�eli u�ywany jest program SciTE albo FreeRIDE zainstalowany przez instalator Ruby
dla systemu Windows, wówczas bezpo�rednio z ich poziomu mo�na uruchamia	 programy
napisane w j�zyku Ruby (rysunek 4.2). W obu programach do uruchamiania kodu �ró-
d�owego s�u�y klawisz F5. Podobnym rozwi�zaniem jest wybranie polecenia z menu
(Tools/Go w SciTE albo Run/Run w FreeRIDE). Jednak przed wykonaniem kodu trzeba
najpierw zapisa	 plik, w którym ten kod si� znajduje. Je�eli plik nie zostanie zapisany,
kod mo�e da	 nieprzewidziane wyniki (na przyk�ad mo�e doj�	 do wykonania ostatnio
zapisanej wersji kodu) albo wy�wietlony zostanie komunikat z pro�b� o zapisanie pliku.
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Rysunek 4.2.
Efekt wykonania
kodu w narz�dziu
FreeRIDE w systemie
Windows (wynik
dzia�ania kodu znajduje
si� w dolnym oknie
edytora)

Programy Ruby mo�na tak�e uruchamia	 w wierszu polece�. W tym celu nale�y przej�	
do wiersza polece� (w menu Start wybra	 polecenie Uruchom i wpisa	 cmd, a nast�pnie
klikn�	 przycisk OK), za pomoc� polecenia cd przej�	 do folderu, w którym znajduje si�
plik a.rb, i wpisa	 polecenie ruby a.rb.

Metoda z wierszem polece� jest jednak przeznaczona dla osób, które potrafi� porusza	
si� po dysku przy u�yciu polece� systemu operacyjnego. Inn� opcj�, tym razem dla u�yt-
kowników potrafi�cych definiowa	 skróty, jest utworzenie skrótu prowadz�cego do pliku
wykonywalnego Ruby (ruby.exe) i przeci�ganie na ten skrót pliku zawieraj�cego kod
�ród�owy.

Mac OS X

W systemie Mac OS X najprostsz� metod� uruchamiania aplikacji napisanych w Ruby
jest wykorzystanie okna Terminal, tak samo jak do uruchamiania interpretera irb. Dzia�a-
nie okna Terminal opisano w rozdziale 1. Je�eli wykonane zosta�y przedstawione tam
instrukcje, nale�y podj�	 nast�puj�ce dodatkowe dzia�ania:

 1. Uruchomi	 Terminal (znajduje si� on w Applications/Utilities).

 2. Za pomoc� polecenia cd przej�	 do folderu, w którym zapisano plik a.rb, na
przyk�ad cd ~/ruby. Polecenie o tej tre�ci spowoduje, �e Terminal przejdzie
do folderu ruby znajduj�cego si� w domowym folderze u�ytkownika.

 3. Wpisa	 polecenie ruby a.rb i nacisn�	 klawisz Enter, aby wykona	 skrypt Ruby.

 4. Je�eli zwrócony zostanie b��d o tre�ci ruby: No such file or directory – a.rb
(LoadError), oznacza to, �e bie��cym folderem jest folder inny ni� ten, w którym
zapisano plik a.rb, i konieczne jest ponowne ustalenie, gdzie plik z kodem
�ród�owym si� znajduje.



110 Cz��� I � Podstawy

Je�eli wykonanie pliku a.rb da prawid�owy wynik, b�dzie mo�na przej�	 od razu do
punktu „Pierwsza aplikacja: Analizator tekstu”.

Linux i inne systemy uniksowe

W Linuksie oraz systemach z rodziny Unix aplikacje napisane w j�zyku Ruby uruchamia
si� z poziomu pow�oki (czyli w oknie terminala) w taki sam sposób, w jaki uruchamia si�
irb. Sposób uruchamiania irb opisano w rozdziale 1., dlatego przedstawione tam procedury
trzeba wykona	 ponownie, a nast�pnie podj�	 dzia�ania zaprezentowane poni�ej:

 1. Uruchomi	 emulator terminala (na przyk�ad xterm), aby przej�	 do wiersza
polece� lub pow�oki Linuksa.

 2. Za pomoc� polecenia cd przej�	 do katalogu, w którym znajduje si� plik a.rb
(na przyk�ad polecenie cd ~/ruby spowoduje przej�cie do katalogu ruby
znajduj�cego si� bezpo�rednio w katalogu domowym, którym zazwyczaj jest
/home/nazwau�ytkownika/).

 3. Wpisa	 polecenie ruby a.rb i nacisn�	 Enter, aby wykona	 skrypt a.rb.

Je�eli na skutek wykonania skryptu a.rb zwrócone zostan� oczekiwane wyniki, mo�na
przej�	 do lektury kolejnych punktów.

Edytory tekstu a edytory kodu 	ród�owego

Wcze�niej powiedziano, �e zasadniczo kod 	ród�owy jest zwyk�ym tekstem. To oczywi�cie
prawda i kod 	ród�owy mo�na pisa� w zwyk�ym edytorze tekstów, jednak wykorzystanie do
tego specjalistycznego edytora kodu 	ród�owego (albo zintegrowanego �rodowiska progra-
mistycznego IDE) z pewno�ci� przyniesie dodatkowe korzy�ci.

Edytor FreeRIDE jest przyk�adem edytora stworzonego konkretnie z my�l� o programistach Ruby.
Narz�dzie pozwala edytowa� tekst, podobnie jak ka�dy inny edytor tekstu, lecz oprócz tego
udost�pnia tak�e dodatkowe funkcje, takie jak kolorowanie kodu 	ród�owego, a tak�e umo�liwia
wykonywanie kodu bezpo�rednio z poziomu edytora.

Wed�ug niektórych programistów kolorowanie sk�adni kodu 	ród�owego jest funkcj� nie do
przecenienia, poniewa� dzi�ki temu kod jest bardziej czytelny. Nazwy zmiennych, wyra�enia,
litera�y ci�gów znaków oraz inne elementy kodu 	ród�owego s� prezentowane w odmiennych
kolorach, dzi�ki czemu �atwiej je wy�owi� z tekstu.

Wybór mi�dzy edytorem kodu 	ród�owego a zwyk�ym edytorem tekstów jest wy��cznie decyzj�
programisty, najlepiej jednak wypróbowa� narz�dzia reprezentuj�ce obydwie grupy. Wielu
programistów ceni sobie wolno�� korzystania ze zwyk�ego edytora tekstów i uruchamiania tak
zaimplementowanego kodu w wierszu polece�; inni z kolei s� zdeklarowanymi u�ytkownikami
zintegrowanego �rodowiska programistycznego.

FreeRIDE jest dost�pny w witrynie pod adresem http://freeride.rubyforge.org/, za� konku-
rencyjne wobec niego narz�dzie do edycji kodu 	ród�owego Ruby i Rails nosz�ce nazw� Ra-
dRails jest dost�pne w witrynie pod adresem http://www.radrails.org/. Warto jest wypró-
bowa� w u�ywanym systemie operacyjnym obydwa wymienione narz�dzia, poniewa� mog�
one lepiej spe�nia� oczekiwania i u�atwia� prac� programistyczn�.



Rozdzia� 4. � Prosta aplikacja w j�zyku Ruby 111

Pierwsza aplikacja: analizator tekstu
Celem niniejszego rozdzia�u jest zaimplementowanie aplikacji b�d�cej analizatorem tekstu.
Kod j�zyka Ruby b�dzie wczytywa� tekst znajduj�cy si� w pliku zewn�trznym, analizowa�
tekst pod k�tem statystycznym oraz wyst�powania ró�nych wzorców, a nast�pnie wy�wie-
tla� wyniki analizy u�ytkownikowi. Nie jest to wprawdzie �adna aplikacja z trójwymiarow�
grafik� ani efektowna witryna internetowa, lecz programy do przetwarzania tekstu to
podstawowe narz�dzia wykorzystywane w celu administrowania systemami i tworzenia
aplikacji. Tego rodzaju aplikacje s� nieocenione, gdy zachodzi konieczno�	 parsowania
plików dziennika zdarze� oraz tekstu wpisywanego przez u�ytkownika w witrynach inter-
netowych, a tak�e w przypadku wykonywania operacji na innych danych tekstowych.

Dzi�ki obecno�ci funkcji do obs�ugi wyra�e� regularnych j�zyk Ruby doskonale nadaje
si� do analizy tekstu i dokumentów; równie przydatne s� metody scan i split. Zarówno
wspomniane metody, jak i funkcje do obs�ugi wyra�e� regularnych b�d� cz�sto wykorzy-
stywane w dalszej cz��ci ksi��ki.

W trakcie tworzenia aplikacji skupimy si� na jak najszybszym zaimplementowaniu
potrzebnych funkcji kosztem projektowania precyzyjnej struktury obiektowej, tworzenia
dokumentacji czy testowania aplikacji zgodnie z przyj�tymi metodologiami. Regu�y
orientacji obiektowej zostan� szczegó�owo omówione w rozdziale 6., za� zagadnienia
dotycz�ce dokumentowania i testowania kodu b�d� przedmiotem rozdzia�u 8.

Podstawowe funkcje aplikacji

Analizator tekstu b�dzie generowa� statystyki, w których b�d� si� znajdowa	 nast�puj�ce
dane:

� Liczba znaków.

� Liczba znaków bez znaków spacji.

� Liczba wierszy.

� Liczba s�ów.

� Liczba zda�.

� Liczba akapitów.

� 
rednia liczba s�ów w zdaniu.

� 
rednia liczba zda� w akapicie.

Ostatnie dwie warto�ci �atwo jest obliczy	 na podstawie danych szczegó�owych. Je�eli
znana jest liczba wszystkich s�ów oraz liczba wszystkich zda�, to wystarczy wykona	 prost�
operacj� dzielenia, aby wyznaczy	 �redni� liczb� s�ów w jednym zdaniu.
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Implementacja aplikacji

Przed przyst�pieniem do implementowania nowego programu warto jest najpierw zasta-
nowi	 si� nad najwa�niejszymi czynno�ciami, które program b�dzie wykonywa�. W prze-
sz�o�ci cz�sto rysowano tak zwane diagramy przep�ywu (ang. flow charts), ilustruj�ce
kolejno�	 operacji wykonywanych przez komputer. Obecnie jednak dost�pne nowoczesne
narz�dzia, takie jak Ruby, pozwalaj� na eksperymentowanie i modyfikowanie aplikacji
„na �ywo”. Aplikacja b�dzie musia�a wykonywa	 nast�puj�ce czynno�ci:

 1. Za�adowa	 plik lub dokument zawieraj�cy tekst, który ma podlega	 analizie.

 2. W trakcie �adowania tekstu z pliku zlicza	 kolejne wiersze (jest to jedna
ze zwracanych statystyk).

 3. Umieszcza	 tekst w ci�gu znaków i zmierzy	 jego d�ugo�	, aby uzyska	
liczb� znaków.

 4. Tymczasowo usun�	 wszystkie znaki niewidoczne i ponownie zmierzy	
d�ugo�	 tekstu, aby otrzyma	 liczb� znaków bez znaków spacji.

 5. Podzieli	 tekst wzgl�dem znaków niewidocznych, aby uzyska	 liczb� s�ów.

 6. Podzieli	 tekst wzgl�dem znaków kropki, aby uzyska	 liczb� zda�.

 7. Podzieli	 tekst wzgl�dem wyst�puj�cych jeden po drugim znaków nowego
wiersza, aby uzyska	 liczb� akapitów.

 8. Wykona	 obliczenia, aby uzyska	 warto�ci �rednie.

Nale�y utworzy	 nowy, pusty plik kodu �ród�owego Ruby i zapisa	 go w folderze ruby
pod nazw� analyzer.rb. Plik b�dzie wype�niany kolejnymi fragmentami kodu �ród�owego
w nast�pnych punktach.

Uzyskanie przyk�adowego tekstu

Przed rozpocz�ciem kodowania trzeba najpierw przygotowa	 dane testowe, które b�d�
przetwarzane przez analizator. Doskona�ym przyk�adem mo�e by	 fragment ksi��ki
Oliver Twist w wersji oryginalnej, której tre�	 jest dost�pna za darmo i �atwa do znalezienia.
Tekst powie�ci znajduje si� pod adresem http://www.rubyinside.com/book/oliver.txt
oraz http://www.dickens-literature.com/Oliver_Twist/0.html i mo�na jego fragment sko-
piowa	 do pliku tekstowego. Plik najlepiej jest zapisa	 w tym samym folderze, w którym
znajduje si� ju� analyzer.rb, pod nazw� text.txt. Domy�lnie nasza aplikacja b�dzie prze-
twarza	 w�a�nie zawarto�	 pliku o nazwie text.txt (cho	 pó�niej zostanie rozszerzona
o mo�liwo�	 wskazywania jej równie� innych �róde� danych).

Je�eli strony pod podanymi adresami s� w danym momencie niedost�pne, mo�na
wpisa� w wyszukiwarce tekst „twist workhouse rendered profound thingummy”
— powinno to u�atwi� znalezienie innego 	ród�a tekstu powie�ci. Alternatywnym
rozwi�zaniem jest wykorzystanie innego dost�pnego fragmentu tekstu.
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Je�eli jako przyk�ad u�ywany jest fragment powie�ci Oliver Twist, to aby uzyska	 wyniki
przynajmniej zbli�one do prezentowanych w kolejnych przyk�adach z tego rozdzia�u,
nale�y skopiowa	 jedynie fragment tekstu z pocz�tku powie�ci, zawarty mi�dzy nast�pu-
j�cymi zdaniami:

Among other public buildings in a certain town, which for many reasons it will be prudent
�to refrain from mentioning

Oraz:
Oliver cried lustily. If he could have known that he was an orphan, left to the tender
�mercies of church-wardens and overseers, perhaps he would have cried the louder.

�adowanie plików tekstowych i zliczanie wierszy

Czas zacz�	 kodowa	! Pierwsza czynno�	 polega na za�adowaniu pliku. Ruby udost�pnia
bogaty zbiór metod do operowania na plikach, które nale�� do klasy File. W niektórych
innych j�zykach programowania przetwarzanie pliku wymaga wywo�ywania metod ró�-
nych klas, natomiast w j�zyku Ruby ca�y interfejs jest bardzo prosty. Oto polecenie, które
otwiera plik text.txt:

File.open("text.txt").each { |line| puts line }

Polecenie mo�na zapisa	 w pliku analyzer.rb i je wykona	. Je�eli text.txt znajduje si�
w bie��cym katalogu, w wyniku wykonania polecenia na ekranie pojawi si� pe�en
tekst zawarty w pliku.

Przedstawione polecenie ��da od klasy File otwarcia pliku o nazwie text.txt, a nast�p-
nie — podobnie jak w przypadku tablicy — bezpo�rednio na tym pliku mo�na wywo�a	
metod� each, dzi�ki czemu ka�dy wiersz tekstu zostanie przekazany do wewn�trznego
bloku kodu. W bloku kodu natomiast znajduje si� metoda puts, która wy�wietli wiersz na
ekranie. (W rozdziale 9. mechanizmy otwierania i manipulowania plikami zostan� przed-
stawione bardziej szczegó�owo; omówione zostan� tak�e rozwi�zania bardziej efektywne
ni� stosowane w tym rozdziale!).

Tre�	 kodu nale�y zmieni	 na nast�puj�c�:
line_count = 0
File.open("text.txt").each { |line| line_count += 1 }
puts line_count

Najpierw inicjowana jest zmienna line_count, która b�dzie przechowywa	 liczb� wierszy
tekstu. Nast�pnie plik zostaje otwarty i wykonywana jest iteracja przez kolejne jego wier-
sze; jednocze�nie w ka�dej iteracji warto�	 zmiennej line_count jest zwi�kszana o 1. Po
zako�czeniu iteracji uzyskana liczba jest wy�wietlana na ekranie (w przypadku tekstu
z powie�ci Oliver Twist powinna zosta	 zwrócona liczba zbli�ona do 121). W ten sposób
uzyskano pierwsz� statystyk�!

Wiersze zosta�y zatem policzone, wci�� jednak nie mamy dost�pu do zawarto�ci pliku,
aby policzy	 wyst�puj�ce w nim s�owa, akapity, zdania i tak dalej. Nie jest to jednak trudne
zadanie. Wystarczy zmieni	 nieco dotychczasowy kod i doda	 w nim zmienn� text, do
której dopisywane b�d� kolejne odczytywane wiersze:
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text=''
line_count = 0
File.open("text.txt").each do |line|
  line_count += 1
  text << line
end

puts "#{line_count} wierszy"

Nale�y pami�ta�, �e nawiasy klamrowe { i } otaczaj�ce blok kodu to standardowy styl
wyznaczania bloków zawieraj�cych tylko jeden wiersz kodu, natomiast w przypadku
bloków wielowierszowych lepiej jest u�ywa� s�ów do i end. Jest to jednak tylko konwen-
cja, a nie wymóg.

W odró�nieniu od poprzedniej wersji kodu nowa wersja zawiera zmienn� text i dodaje
do niej kolejne wiersze odczytywane z pliku. Gdy iteracja przez zawarto�	 pliku dobiegnie
ko�ca — to znaczy gdy wszystkie wiersze zostan� ju� wczytane — text b�dzie zawiera	
ci�g znaków z pe�n� zawarto�ci� tekstu z pliku, gotowy do przetwarzania.

Jest to najprostszy sposób wczytywania zawarto�ci pliku do pojedynczego ci�gu zna-
ków i zliczania wierszy. Klasa File udost�pnia jednak równie� inne metody, za pomoc�
których tekst z pliku mo�na wczyta	 szybciej. Przyk�adowy kod mo�na przepisa	 do na-
st�puj�cej postaci:

lines = File.readlines("text.txt")
line_count = lines.size
text = lines.join

puts "#{line_count} wierszy"

Ten sposób jest o wiele prostszy! Klasa File implementuje metod� readlines, która
wczytuje ca�� zawarto�	 do tablicy wiersz po wierszu. W ten sposób mo�na jednocze�nie
policzy	 wiersze i po��czy	 je w jeden ci�g znaków.

Zliczanie znaków

Drug� statystyk�, któr� naj�atwiej b�dzie policzy	, jest liczba znaków znajduj�cych si�
w pliku. Dzi�ki temu, �e ca�a zawarto�	 pliku znajduje si� w zmiennej text i zmienna ta
jest ci�giem znaków, wystarczy u�y	 udost�pnianej przez ka�dy ci�g znaków metody
length, aby uzyska	 rozmiar pliku, a co za tym idzie — liczb� znaków.

Na ko�cu kodu z poprzedniego przyk�adu w pliku analyzer.rb trzeba dopisa	 nast�puj�ce
dwa wiersze:

total_characters = text.length
puts "#{total_characters} znaków"

Wykonanie kodu z pliku analyzer.rb na tek�cie Oliver Twist spowoduje zwrócenie nast�-
puj�cych wyników:
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121 wierszy
6165 znaków

Drug� wymagan� statystyk�, która wi��e si� z liczb� znaków, jest ��czna liczba znaków
w tek�cie z wy��czeniem znaków spacji. Jak pami�tamy z rozdzia�u 3., ci�gi znaków
udost�pniaj� metod� gsub, która wykonuje globalne zast�pienie (podobnie jak operacja
„szukaj i zast�p”) w ci�gu znaków, na przyk�ad:

"to jest test".gsub(/t/, 'X')

Xo jesX XesX

W taki sam sposób za pomoc� metody gsub mo�na usun�	 z ci�gu znaków text wszystkie
znaki spacji, a nast�pnie ponownie przy u�yciu length odczyta	 d�ugo�	 zmiennej text
w nowej postaci. W pliku analyzer.rb nale�y dopisa	 nast�puj�ce wiersze kodu:

total_characters_nospaces = text.gsub(/\s+/, '').length
puts "#{total_characters_nospaces} znaków nie licz�c spacji"

Wykonanie kodu z pliku analyzer.rb na fragmencie powie�ci Oliver Twist spowoduje
zwrócenie nast�puj�cych wyników:

121 wierszy
6165 znaków
5055 znaków nie licz�c spacji

Zliczanie s�ów

Funkcj� standardowo udost�pnian� przez programy do przetwarzania tekstu jest
„licznik s�ów”. Zadaniem funkcji jest wskazywanie liczby pe�nych s�ów znajduj�cych
si� w ca�ym dokumencie lub w zaznaczonym fragmencie tekstu. Na podstawie tej in-
formacji mo�na oszacowa	, ile stron zajmie dany tekst po wydrukowaniu. Cz�sto zdarza
si� równie�, �e trzeba napisa	 dokument o okre�lonej liczbie s�ów — wówczas funkcja
zliczania s�ów jest wr�cz nieoceniona.

Funkcj� mo�na zaimplementowa	 co najmniej na dwa ró�ne sposoby, poprzez:

 1. odczytanie liczby ci�g�ych grup znaków za pomoc� metody scan,

 2. podzielenie tekstu na cz��ci wzgl�dem znaków spacji i odczytanie liczby
uzyskanych w ten sposób fragmentów przy u�yciu metod split i size.

Przeanalizujemy obydwa podej�cia i wybierzemy lepsze z nich. Jak pami�tamy z roz-
dzia�u 3., metoda scan dzia�a w ten sposób, �e iteruje przez ci�g znaków z tekstem i od-
najduje wskazane wzorce, na przyk�ad:

puts "to jest test".scan(/\w/).join

tojesttest
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W przyk�adzie metoda scan wyszukuje w ci�gu znaków sekwencje pasuj�ce do wzorca
\w, czyli specjalnego wzorca reprezentuj�cego wszystkie znaki alfanumeryczne (wraz ze
znakiem podkre�lenia), po czym umieszcza je w tablicy. Elementy tablicy zostaj� z��czone
ze sob� do postaci ci�gu znaków, który na ko�cu jest wy�wietlany na ekranie.

Tak samo mo�na post�pi	 z grupami znaków alfanumerycznych. W rozdziale 3. wspo-
mniano, �e aby do wyra�enia regularnego dopasowa	 wi�ksz� liczb� znaków, nale�y u�y	
znaku +. Spróbujmy zatem:

puts "to jest test".scan(/\w+/).join('-')

to-jest-test

Tym razem metoda wyszuka�a wszystkie grupy znaków alfanumerycznych i umie�ci�a je
w tablicy, której elementy zosta�y nast�pnie po��czone w jeden ci�g znaków z wykorzysta-
niem znaku – jako separatora.

Aby odczyta	 liczb� s�ów znajduj�cych si� w ci�gu znaków, mo�na u�y	 metod tabli-
cowych length albo size. Obydwie metody zwracaj� liczb� elementów, zamiast je ze
sob� ��czy	:

puts "to jest test".scan(/\w+/).length

3

Doskonale! A w jaki sposób mo�na wykorzysta	 metod� split do podzielenia tekstu na
cz��ci?

Zastosowanie metody split ilustruje g�ówn� zasad� j�zyka Ruby (a tak�e niektórych
innych j�zyków, w szczególno�ci Perla), wed�ug której „ka�d� operacj� mo�na wykona	
na wi�cej ni� jeden sposób!”. Analiza ró�nych rozwi�za� danego problemu jest warun-
kiem zostania dobrym programist�, poniewa� ka�de z mo�liwych rozwi�za� mo�e cha-
rakteryzowa	 si� odmienn� wydajno�ci�.

Ci�g znaków nale�y podzieli	 wzgl�dem znaków spacji, a nast�pnie sprawdzi	 d�ugo�	
tak uzyskanej tablicy:

puts "to jest test".split.length

3

Domy�lnie metoda split dzieli ci�g znaków wzgl�dem znaków niewidocznych (poje-
dynczego lub wi�cej ni� jeden nast�puj�cych po sobie znaków spacji, tabulacji, nowego
wiersza i tak dalej). Dzi�ki temu kod �ród�owy jest krótszy i bardziej czytelny ni� rozwi�-
zanie wykorzystuj�ce metod� scan.

Czym si� zatem ró�ni� obydwa rozwi�zania? Krótko mówi�c, pierwsze z nich polega na
wyszukaniu s�ów i zwróceniu ich w celu sprawdzenia ich liczby, za� drugie sprowadza si�
do podzielenia ci�gu znaków na podstawie znaków oddzielaj�cych od siebie kolejne s�owa
— czyli znaków niewidocznych — i sprawdzeniu, na ile cz��ci ci�g rzeczywi�cie zo-
sta� podzielony. Co ciekawe, ka�de z tych rozwi�za� mo�e zwróci	 odmienne wyniki:
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text = "Nic nie jest czarno-bia�e."
puts "Metoda scan: #{text.scan(/\w+/).length}"
puts "Metoda split: #{text.split.length}"

Metoda scan: 6
Metoda split: 4

To ciekawe! Metoda scan iteruje przez wszystkie bloki znaków alfanumerycznych,
których oczywi�cie jest sze�	 w przyk�adowym zdaniu. Je�eli natomiast ci�g znaków
zostanie podzielony na podstawie znaków spacji, oka�e si�, �e s�owa s� tylko cztery.
Ró�nica wynika z obecno�ci w ci�gu znaków s�ów ze znakiem my�lnika. My�lnik nie
jest znakiem „alfanumerycznym”, dlatego scan traktuje „czarno” i „bia�e” jako dwa oddziel-
ne s�owa.

W pliku analyzer.rb warto wykorzysta	 nowe informacje. Nale�y zatem dopisa	 na-
st�puj�ce dwa wiersze kodu:

word_count = text.split.length
puts "#{word_count} s�ów"

Wykonanie kodu znajduj�cego si� w pliku analyzer.rb spowoduje wy�wietlenie nast�pu-
j�cych wyników:

121 wierszy
6165 znaków
5055 znaków nie licz�c spacji
1093 s�ów

Zliczanie zda� i akapitów
Dzi�ki temu, �e wiemy ju�, w jaki sposób nale�y zlicza	 s�owa, zliczenie zda� i akapitów
jawi si� ju� jako proste zadanie. W przypadku analizy zda� i akapitów trzeba obra	 inne
kryteria podzia�u ni� dzielenie ci�gu znaków wzgl�dem znaków niewidocznych.

Zdania ko�cz� si� znakiem kropki, znakiem zapytania albo wykrzyknikiem. Czasem zda-
nia mog� si� te� ko�czy	 my�lnikiem albo innym znakiem interpunkcyjnym, jednak s� to
przypadki na tyle rzadkie, �e nie b�dziemy ich brali pod uwag�. Sam podzia� jest bardzo
prosty. Zamiast nakaza	 interpreterowi Ruby, by podzieli� tekst na cz��ci wzgl�dem tylko
jednego znaku, trzeba wyda	 polecenie podzia�u wzgl�dem dowolnego z trzech znaków
w nast�puj�cy sposób:

sentence_count = text.split(/\.|\?|!/).length

Wyra�enie regularne zastosowane w przyk�adzie mo�e wyda	 si� dziwne, lecz znaki
kropki, zapytania i wykrzyknika s� w nim wyra�nie widoczne. Przyjrzyjmy si� samemu
wyra�eniu regularnemu:

/\.|\?|!/

Znak uko�nika znajduj�cy si� na pocz�tku i na ko�cu jest standardowym separatorem
wyra�enia regularnego, zatem mo�na go zignorowa	. Pierwszym elementem wyra�e-
nia jest \. — fragment ten oznacza znak kropki. W wyra�eniu nie mo�na wpisa	 samego
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znaku kropki bez poprzedzaj�cego go uko�nika, poniewa� w wyra�eniach regularnych
. oznacza „dowolny znak” (zgodnie z informacjami zawartymi w rozdziale 3.). Kropk�
nale�y zatem zneutralizowa� za pomoc� znaku uko�nika, aby zosta�a ona potraktowana
dos�ownie jako znak kropki. Z tego samego powodu znak uko�nika poprzedza znak za-
pytania — znak zapytania oznacza zwykle w wyra�eniach regularnych „�aden lub jeden
ze znaków poprzedzaj�cych”, o czym równie� wspomniano w rozdziale 3. Znaku ! nie
trzeba neutralizowa	, poniewa� nie ma on �adnej dodatkowej interpretacji w wyra�eniach
regularnych.

Znaki potoku (czyli znaki |) oddzielaj� od siebie trzy znaki g�ówne, co oznacza, �e znaki
g�ówne maj� by	 traktowane oddzielnie i metoda split ma dopasowywa	 ci�g znaków
do dowolnego z nich. Dzi�ki temu ci�g znaków mo�na dzieli	 jednocze�nie wzgl�dem
kropki, znaku zapytania i wykrzyknika. Aby si� o tym przekona	, mo�na wykona	 nast�-
puj�cy kod:

puts "Kod testowy! Dzia�a. Na pewno? Tak.".split(/\.|\?|!/).length

4

Akapity równie� mo�na wydzieli	 za pomoc� wyra�e� regularnych. W ksi��kach dru-
kowanych, takich jak ta, akapity zwykle nie s� oddzielane od siebie dodatkowym pustym
wierszem, natomiast akapity tekstu wpisywanego w komputerze s� zazwyczaj tak od
siebie oddzielone. Zatem aby oddzieli	 od siebie poszczególne akapity, wystarczy podzieli	
tekst wzgl�dem dwóch wyst�puj�cych obok siebie znaków nowego wiersza (reprezento-
wanych przez specjaln� kombinacj� \n\n, oznaczaj�c� dwa s�siaduj�ce ze sob� znaki
nowego wiersza), na przyk�ad:

text = %q{
To jest test
akapitu pierwszego.

To jest test
drugiego akapitu.

A to jest test
akapitu numer trzy.
}

puts text.split(/\n\n/).length

3

Obydwa rozwi�zania nale�y zatem dopisa	 do pliku analyzer.rb:
paragraph_count = text.split(/\n\n/).length
puts "#{paragraph_count} akapitów"

sentence_count = text.split(/\.|\?|!/).length
puts "#{sentence_count} zda	"
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Obliczenie warto�ci �rednich

Ostatnimi statystykami, jakie ma liczy	 nasza pierwsza aplikacja, s�: �rednia liczba s�ów
w jednym zdaniu oraz �rednia liczba zda� w jednym paragrafie. Zmienne word_count,
paragraph_count i sentence_count zawieraj� ju� warto�ci wskazuj�ce odpowiednio
liczb� s�ów, akapitów i zda� w tek�cie. Pozostaje zatem jedynie wykona	 proste obli-
czenia arytmetyczne w nast�puj�cy sposób:

puts "#{sentence_count / paragraph_count} zda	 w jednym akapicie (�rednio)"
puts "#{word_count / sentence_count} s�ów w jednym zdaniu (�rednio)"

Obliczenia s� na tyle proste, �e mo�na je umie�ci	 bezpo�rednio w poleceniach pre-
zentuj�cych ostateczne warto�ci, zamiast wykonywa	 je w oddzielnych instrukcjach.

Kod 	ród�owy aplikacji

W miar� opracowywania koncepcji dzia�ania kolejnych funkcji kod aplikacji by� stopnio-
wo rozbudowywany i za ka�dym razem odpowiednia logika by�a implementowana jako
cz��	 instrukcji puts wy�wietlaj�cej wynik oblicze� u�ytkownikowi. Jednak w ostatecznej
wersji aplikacji lepiej jest zachowa	 porz�dek i oddzieli	 logik� od warstwy prezentacji,
a obliczenia przenie�	 do oddzielnego bloku kodu i wykonywa	 je w ca�o�ci przed
rozpocz�ciem wy�wietlania wyników.

Sama logika pozostaje bez zmian, natomiast po wprowadzeniu opisanych modyfikacji kod
znajduj�cy si� w pliku analyzer.rb b�dzie nieco bardziej uporz�dkowany:

lines = File.readlines("text.txt")
line_count = lines.size
text = lines.join
word_count = text.split.length
character_count = text.length
character_count_nospaces = text.gsub(/\s+/, '').length
paragraph_count = text.split(/\n\n/).length
sentence_count = text.split(/\.|\?|!/).length

puts "#{line_count} wierszy"
puts "#{character_count} znaków"
puts "#{character_count_nospaces} znaków, nie licz�c spacji"
puts "#{word_count} s�ów"
puts "#{paragraph_count} akapitów"
puts "#{sentence_count} zda	"
puts "#{sentence_count / paragraph_count} zda	 w jednym akapicie (�rednio)"
puts "#{word_count / sentence_count} s�ów w jednym zdaniu (�rednio)"

Je�eli na razie wszystko jest zrozumia�e, jest powód do dumy. W dalszej kolejno�ci zasta-
nowimy si�, w jaki sposób mo�na rozszerzy	 nieco funkcjonalno�	 aplikacji o dodatkowe
interesuj�ce statystyki.
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Dodatkowe funkcje aplikacji
Analizator tekstu realizuje kilka podstawowych funkcji, nie robi jednak jakiego� szcze-
gólnego wra�enia. Liczba wierszy, akapitów i s�ów to z pewno�ci� przydatna informacja,
lecz Ruby pozwala na wyci�ganie zdecydowanie ciekawszych informacji na temat prze-
twarzanego tekstu. Jedynym ograniczeniem jest tak naprawd� wyobra�nia programisty.
W tym punkcie opisanych zostanie kilka dodatkowych funkcji, a tak�e przedstawiony zo-
stanie sposób ich implementacji.

W trakcie tworzenia aplikacji zawsze warto jednocze�nie bra� pod uwag� prawdo-
podobie�stwo tego, �e program zostanie w przysz�o�ci rozszerzony lub zmieniony i od
razu uwzgl�dnia� t� mo�liwo�� w trakcie implementacji. Zbyt restrykcyjne projektowa-
nie aplikacji powoduje zwykle, �e pó	niejsze ich rozszerzanie jest zadaniem niezwykle
trudnym i czasoch�onnym.

Procent s�ów „znacz�cych”

W wi�kszo�ci materia�ów pisanych, równie� w tej ksi��ce, znajduje si� wiele s�ów, które
nakre�laj� kontekst i wyznaczaj� struktur� wypowiedzi, natomiast same w sobie nie nios�
�adnego konkretnego znaczenia. Cho	by znajduj�ce si� w zdaniu poprzednim s�owa „w”,
„si�” czy „i” nie maj� specjalnego znaczenia nawet pomimo tego, �e bez nich ca�e zdanie
sta�oby si� bezsensowne.

Tego typu s�owa to tak zwane „s�owa pomijane” (ang. stop words), które przez systemy
komputerowe odpowiedzialne za analiz� i przeszukiwanie tekstu s� najcz��ciej pomijane.
Nie s� to bowiem s�owa, które s� wyszukiwane przez u�ytkowników systemu (w odró�-
nieniu na przyk�ad od rzeczowników). Doskona�ym przyk�adem tej regu�y jest wyszu-
kiwarka Google, która nie przechowuje s�ów maj�cych zerow� warto�	 informacyjn�
i bez znaczenia dla wykonywanych operacji wyszukiwania.

Wi�cej informacji na temat s�ów pomijanych, w tym pe�ne listy takich s�ów, mo�na zna-
le	� na stronach pod adresami http://pl.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Stopwords
oraz http://en.wikipedia.org/wiki/Stop_words.

Mo�na si� spodziewa	, �e tekst bardziej „interesuj�cy” albo napisany przez bardziej kom-
petentnego autora b�dzie zawiera� ni�szy odsetek s�ów pomijanych, a odsetek s�ów przy-
datnych albo interesuj�cych b�dzie wy�szy. �atwo jest rozszerzy	 aplikacj� o funkcj�
obliczania procentowej ilo�ci s�ów innych ni� s�owa pomijane w analizowanym tek�cie.

Aby zaimplementowa	 tak� funkcj�, trzeba najpierw utworzy	 list� s�ów pomijanych
(poniewa� przyk�adowy tekst analizowany przez aplikacj� jest tekstem j�zyka angiel-
skiego, równie� lista s�ów pomijanych b�dzie zawiera	 s�owa angielskie). S�ów pomija-
nych mog� by	 setki, jednak na pocz�tek nasza lista b�dzie zawiera	 ich tylko kilka.
S�owa b�d� przechowywane w specjalnie w tym celu utworzonej tablicy:

stop_words = %w{the a by on for of are with just but and to the my I has some in}
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Polecenie spowoduje utworzenie tablicy ze s�owami pomijanymi, która jest przypi-
sywana zmiennej stop_words.

W rozdziale 3. tablice definiowano przy u�yciu nast�puj�cego zapisu: x = ['a', 'b',
'c']. Jednak, podobnie jak w wielu innych j�zykach, Ruby pozwala na stosowanie
zapisów skrótowych, za pomoc� których mo�na szybko tworzy� tablice z tekstem
podzielonym na ci�gi znaków. Zapis z rozdzia�u 3. mo�na zast�pi� krótszym zapi-
sem x = %w{a b c}, który zosta� ju� zastosowany w przedstawionym przed chwil�
kodzie tworz�cym list� s�ów pomijanych.

Dla celów demonstracyjnych mo�na napisa	 krótki, samodzielny program, aby za jego
pomoc� przetestowa	 nowe rozwi�zanie:

text = %q{Los Angeles has some of the nicest weather in the country.}
stop_words = %w{the a by on for of are with just but and to the my I has some}

words = text.scan(/\w+/)
key_words = words.select { |word| !stop_words.include?(word) }

puts key_words.join(' ')

Po wykonaniu przyk�adowego kodu zwrócony zostanie nast�puj�cy wynik:

Los Angeles nicest weather country

Ciekawe, prawda? Najpierw do programu wczytywany jest tekst, a nast�pnie lista s�ów
pomijanych. W kolejnym kroku wszystkie s�owa zostaj� wczytane ze zmiennej text do
tablicy o nazwie words, a� w ko�cu nast�puje gwó�d� programu:

key_words = words.select { |word| !stop_words.include?(word) }

W przedstawionym wierszu kodu najpierw na tablicy s�ów o nazwie words wywo�ywana
jest metoda select, do której przekazywany jest blok kodu przetwarzaj�cy ka�de s�owo
(podobnie jak iteratory, z którymi mieli�my do czynienia w rozdziale 3.). Metoda select
jest dost�pna dla wszystkich tablic oraz tablic asocjacyjnych i zwraca elementy tablicy
albo tablicy asocjacyjnej, które pasuj� do wyra�enia zawartego w bloku kodu.

W tym konkretnym przyk�adzie ka�de s�owo jest przekazywane do bloku kodu za po�red-
nictwem zmiennej word, po czym kod sprawdza w tablicy stop_words, czy znajduje
si� w niej element identyczny jak word. Tak w�a�nie dzia�a fragment stop_words.
�include?(word).

Znak wykrzyknika (!) znajduj�cy si� przed wyra�eniem oznacza jego negacj� (wy-
krzyknik jest znakiem negacji dla ka�dego wyra�enia w j�zyku Ruby). Zastosowano go
dlatego, �e niepotrzebne s� nam s�owa, które znajduj� si� w tablicy stop_words — intere-
suj� nas wy��cznie te s�owa, których w tej tablicy nie ma.

Reasumuj�c, metoda select pobiera wszystkie elementy z tablicy words, których nie ma
w tablicy stop_words, i przypisuje je zmiennej key_words. Aby kontynuowa	 lektur�, trzeba
precyzyjnie zrozumie	 dzia�anie kodu, poniewa� tego typu jednowierszowe konstrukcje
cz�sto wykorzystuje si� w trakcie implementowania aplikacji w j�zyku Ruby.
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Po uzyskaniu listy s�ów znacz�cych obliczenie procentowej ilo�ci s�ów innych ni� s�owa
pomijane w stosunku do wszystkich s�ów w tek�cie wymaga ju� tylko wykonania prostej
operacji arytmetycznej:

((key_words.length.to_f / words.length.to_f) * 100).to_i

Metody to_f u�yto dlatego, �e d�ugo�ci ci�gu znaków s� traktowane jak liczby zmienno-
pozycyjne, dzi�ki czemu obliczona warto�	 u�amkowa b�dzie wyznaczona bardziej precy-
zyjnie. Gdy wynik dzielenia zostanie ju� sprowadzony do warto�ci procentowej, mo�na
j� z powrotem przekszta�ci	 w liczb� ca�kowit�.

Ostateczna implementacja mechanizmu zostanie zaprezentowana w finalnej wersji kodu
aplikacji na ko�cu tego rozdzia�u.

Podsumowanie prezentuj�ce zdania „znacz�ce”

Edytory tekstu, takie jak Microsoft Word, posiadaj� funkcje podsumowuj�ce, które
wyci�gaj� z tekstu o znacznej obj�to�ci najbardziej znacz�ce zdania i na ich podstawie ge-
neruj� podsumowanie. Mechanizm generowania takich podsumowa� stawa� si� z biegiem
lat coraz bardziej skomplikowany, lecz jednym z najprostszych rozwi�za� pozwalaj�cych
na samodzielne utworzenie takiego podsumowania jest przeskanowanie zda� pod k�tem
pewnych cech.

Jedna z technik polega na wyszukaniu zda�, których d�ugo�	 jest zbli�ona do �redniej
d�ugo�ci zdania w tek�cie i które zawieraj� rzeczowniki. Krótkie zdania prawdopodobnie
nie nios� ze sob� wielkiego znaczenia, za� zdania wyra�nie d�u�sze od przeci�tnej s� po
prostu zbyt d�ugie, aby zamieszcza	 je w podsumowaniu. Do odnajdywania rzeczowników
trzeba by zaimplementowa	 system zdecydowanie bardziej skomplikowany ni� rozwi�za-
nia, którymi zajmujemy si� w tej ksi��ce, mo�na jednak pój�	 „na skróty” i wyszukiwa	
takie s�owa, które wskazuj� potencjaln� obecno�	 rzeczowników w tym samym zdaniu.
S�owami takimi w j�zyku angielskim mog� by	 na przyk�ad „is” i „are” (na przyk�ad
„Noun is”, „Nouns are” albo „There are x nouns”).

Za�ó�my, �e nale�y zignorowa	 dwie trzecie zda� zawartych w tek�cie: jedn� trzeci� zda�,
które s� najkrótsze, i jedn� trzeci� zda� najd�u�szych. Pozostanie wówczas tylko jedna
trzecia zda� z tekstu oryginalnego, co w zupe�no�ci wystarczy do utworzenia podsu-
mowania.

Aby u�atwi	 sobie implementacj�, najlepiej jest zaimplementowa	 program zupe�nie od
nowa, a dopiero potem przenie�	 zaimplementowan� logik� do g�ównej aplikacji. Nale�y
wi�c utworzy	 nowy program o nazwie summarize.rb i wpisa	 w nim nast�puj�cy kod:

text = %q{
Ruby is a great programming language. It is object oriented and has many groovy
features. Some people don't like it, but that's not our problem! It's easy to
learn. It's great. To learn more about Ruby, visit the official Ruby Web site
today.
}
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sentences = text.gsub(/\s+/, ' ').strip.split(/\.|\?|\!/)
sentences_sorted = sentences.sort_by { |sentence| sentence.length }
puts sentences_sorted.length
one_third = sentences_sorted.length / 3
ideal_sentences = sentences_sorted.slice(one_third, one_third + 1)
ideal_sentences = ideal_sentences.select { |sentence| sentence =~ /is|are/ }
puts ideal_sentences.join(". ")

Od razu mo�na przetestowa	 dzia�anie kodu:

Ruby is a great programming language. It is object oriented and has many groovy features

Wygl�da doskonale! Przeanalizujmy dzia�anie programu.

Najpierw definiowana jest zmienna text, która przechowuje d�ugi ci�g znaków zawieraj�cy
kilka zda� — podobnie rozpoczyna si� kod w pliku analyzer.rb. Nast�pnie tekst w zmien-
nej text jest dzielony na tablic� pojedynczych zda� w nast�puj�cy sposób:

sentences = text.gsub(/\s+/, ' ').strip.split(/\.|\?|\!/)

Rozwi�zanie to ró�ni si� nieco od rozwi�zania zastosowanego w pliku analyzer.rb.
W �a�cuchu metod znajduje si� dodatkowe ogniwo w postaci metody gsub, a tak�e metoda
split. Metoda gsub usuwa wszystkie fragmenty z�o�one z wi�cej ni� jednego znaku
niewidocznego i zast�puje je pojedynczym znakiem spacji (zapis \s+ oznacza „jeden lub
wi�cej znaków niewidocznych”). Dzia�anie metody ma wi�c tylko charakter kosmetyczny.
Z kolei strip usuwa wszystkie nadmiarowe znaki niewidoczne z pocz�tku i ko�ca ci�gu
znaków. Metoda strip jest wi�c u�ywana w taki sam sposób jak w aplikacji analizatora.

W kolejnym kroku zdania s� porz�dkowane na podstawie ich d�ugo�ci po to, by móc
odrzuci	 jedn� trzeci� zda� najkrótszych i jedn� trzeci� zda� najd�u�szych:

sentences_sorted = sentences.sort_by { |sentence| sentence.length }

Tablice i tablice asocjacyjne posiadaj� metod� sort_by, która zmienia kolejno�	 znaj-
duj�cych si� w nich elementów niemal w dowolny sposób. Metoda sort_by przyjmuje jako
argument blok kodu, którym jest wyra�enie definiuj�ce sposób sortowania. W naszym
przyk�adzie sortowaniu podlega zawarto�	 tablicy sentences. Ka�de zdanie jest prze-
kazywane do bloku w postaci zmiennej sentence, a nast�pnie jego pozycja jest wy-
znaczana na podstawie d�ugo�ci zdania za pomoc� wywo�anej na nim metody length.
Po wykonaniu kodu w tym wierszu zmienna sentences_sorted b�dzie zawiera	 tablic�
ze zdaniami u�o�onymi w kolejno�ci zale�nej od ich d�ugo�ci.

Nast�pnie z tablicy sentences_sorted trzeba wyodr�bni	 jedn� trzeci� zda�, które maj�
�redni� d�ugo�	, poniewa� to w�a�nie te zdania z najwi�kszym prawdopodobie�stwem s�
najbardziej interesuj�ce. W tym celu d�ugo�	 tablicy trzeba podzieli	 przez 3, aby uzyska	
liczb� zda� wchodz�cych w sk�ad jednej trzeciej tekstu, po czym wczyta	 tak wyznaczon�
liczb� zda� do nowej tablicy (warto zwróci	 uwag�, �e z tablicy sentences_sorted
pobierane jest tak naprawd� o jedno zdanie wi�cej, aby zniwelowa	 zaokr�glenie po-
wsta�e w trakcie dzielenia liczb ca�kowitych). Czynno�ci te s� realizowane w ramach
nast�puj�cych dwóch polece�:

one_third = sentences_sorted.length / 3
ideal_sentences = sentences_sorted.slice(one_third, one_third + 1)
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W pierwszym wierszu odczytywana jest d�ugo�	 tablicy, po czym zostaje ona podzielona
przez 3 w celu uzyskania liczby równej „jednej trzeciej tablicy”. W drugim wierszu
wykonana zostaje metoda slice, która wycina fragment tablicy i przypisuje ten frag-
ment zmiennej ideal_sentences. Za�ó�my na przyk�ad, �e tablica sentences_sorted
zawiera sze�	 elementów. Sze�	 podzielone przez trzy daje dwa, zatem trzecia cz��	
tablicy sk�ada si� z dwóch zda�. Metoda slice wycina z tablicy dwa elementy (plus
jeden) pocz�wszy od elementu numer dwa; ostatecznie wi�c z tablicy wydzielone zo-
stan� elementy o numerach 2, 3 i 4 (jak pami�tamy, numerowanie elementów w tabli-
cach zaczyna si� od zera). W ten sposób uzyskiwana jest �rodkowa z trzech cz��ci ta-
blicy, zawieraj�ca zdania o najlepszej d�ugo�ci.

W przedostatnim wierszu kodu nast�puje sprawdzenie, czy zdanie zawiera s�owa „is” lub
„are”; ostatecznie zaakceptowane zostaj� wy��cznie zdania, w których te s�owa wyst�puj�:

ideal_sentences = ideal_sentences.select { |sentence| sentence =~ /is|are/ }

W powy�szym wierszu metoda select jest wykorzystywana w taki sam sposób jak w po-
leceniu usuwaj�cym s�owa pomijane w poprzednim punkcie. Blok kodu zawiera wy-
ra�enie regularne, do którego dopasowywana jest zawarto�	 zmiennej sentence. Wyra�e-
nie zawarte w bloku ma warto�	 true jedynie wówczas, gdy w zmiennej sentence znajduje
si� s�owo „is” lub „are”. Dzi�ki temu w tablicy ideal_sentences znajd� si� ostatecznie
tylko te zdania, które nale�� do �rodkowej z trzech cz��ci zbioru zda� i zawieraj� s�owo
„is” lub „are”.

W ostatnim wierszu nast�puje ju� tylko po��czenie zawarto�ci tablicy ideal_sentences za
pomoc� znaku kropki wraz ze znakiem spacji, aby zwi�kszy	 czytelno�	 podsumowania
w ostatecznej postaci:

puts ideal_sentences.join(". ")

Analiza plików innych ni� text.txt

W kodzie aplikacji w obecnej postaci jawnie wpisana jest nazwa pliku text.txt. Mo�na nad
takim rozwi�zaniem przej�	 do porz�dku dziennego, lecz lepiej by�oby zapewni	, by przy
ka�dym uruchomieniu programu mo�na by�o wskaza	 konkretny plik przeznaczony do
analizy.

Prezentowana technika jest przydatna jedynie wówczas, gdy program analyzer.rb
b�dzie uruchamiany z poziomu wiersza polece� albo w pow�oce, w systemie Mac
OS X lub Linux (b�d	 te� w Windows, je�eli u�ywany jest wiersz polece� tego systemu).
Je�eli natomiast u�ywane jest �rodowisko IDE dzia�aj�ce w Windows, wówczas
rozwi�zanie opisane w tym punkcie mo�na potraktowa� jedynie jako ciekawostk�.

Zazwyczaj gdy program uruchamia si� w wierszu polece�, na ko�cu polecenia wywo�uj�-
cego program mo�na dopisywa	 dodatkowe parametry, które program ma przetworzy	.
Tak samo mo�na post�pi	 z aplikacj� napisan� w j�zyku Ruby.
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Ruby automatycznie umieszcza wszystkie parametry dopisane w poleceniu uruchamiaj�-
cym program w specjalnej tablicy o nazwie ARGV. Aby si� o tym przekona	, mo�na
utworzy	 nowy skrypt o nazwie argv.rb i wpisa	 w nim nast�puj�cy kod:

puts ARGV.join('-')

W wierszu polece� skrypt nale�y uruchomi	 w taki sposób:
ruby argv.rb

�adne dane wynikowe nie zostan� wówczas zwrócone. W drugiej próbie skrypt nale�y
wykona	 za pomoc� polecenia:

ruby argv.rb test 123

test-123

Tym razem z tablicy odczytywane s� znajduj�ce si� tam parametry, zostaj� one po��czone
znakiem my�lnika i wy�wietlone na ekranie. W ten sposób w kodzie analizatora z pliku
analyzer.rb wskazanie pliku text.txt mo�na zast�pi	 zapisem ARGV[0] albo ARGV.first
(w obu przypadkach zwrócony zostanie pierwszy element tablicy ARGV). Polecenie,
które odpowiada za wczytanie zawarto�ci pliku, b�dzie wówczas mie	 posta	:

lines = File.readlines(ARGV[0])

Aby teraz przetworzy	 plik text.txt, program nale�y uruchomi	 za pomoc� polecenia:
ruby analyzer.rb text.txt

Wi�cej informacji na temat wdra�ania programów i u�atwiania pracy z nimi, w tym rów-
nie� przez wykorzystanie tablicy ARGV, znajdzie si� w rozdziale 10.

Program w wersji finalnej
Kod �ród�owy naszego pierwszego programu zosta� uko�czony ju� wcze�niej, wypada
jednak dopisa	 w pliku analyzer.rb kod wszystkich nowych funkcji opisanych w punkcie
poprzednim. W ten sposób uzyskana zostanie finalna wersja analizatora tekstów.

Wszystkie kody 	ród�owe prezentowane w tej ksi��ce s� dost�pne na stronie Wydaw-
nictwa Helion pod adresem http://helion.pl/przyklady/prubpo.zip. Nie trzeba wi�c
r�cznie przepisywa� kodu 	ród�owego przedstawionego poni�ej.

Oto kod aplikacji w wersji finalnej:
# analyzer.rb -- Analizator tekstu

stop_words = %w{the a by on for of are with just but and to the my I has some in}
lines = File.readlines("text.txt")
line_count = lines.size
text = lines.join
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# zliczenie znaków
character_count = text.length
character_count_nospaces = text.gsub(/\s+/, '').length

# zliczenie s�ów, zda� i akapitów
word_count = text.split.length
sentence_count = text.split(/\.|\?|!/).length
paragraph_count = text.split(/\n\n/).length

# utworzenie listy s�ów z tekstu, które nie s� s�owami pomijanymi
# zliczenie tych s�ów i wyznaczenie procentowej ilo�ci s�ów pomijanych
# w zbiorze wszystkich s�ów
all_words = text.scan(/\w+/)
good_words = all_words.select{ |word| !stop_words.include?(word) }
good_percentage = ((good_words.length.to_f / all_words.length.to_f) * 100).to_i

# podsumowanie – wyodr�bnienie zda� potencjalnie najbardziej znacz�cych
sentences = text.gsub(/\s+/, ' ').strip.split(/\.|\?|\!/)
sentences_sorted = sentences.sort_by { |sentence| sentence.length }
one_third = sentences_sorted.length / 3
ideal_sentences = sentences_sorted.slice(one_third, one_third + 1)
ideal_sentences = ideal_sentences.select { |sentence| sentence =~ /is|are/ }

# wy�wietlenie u�ytkownikowi wyników analizy
puts "#{line_count} wierszy"
puts "#{character_count} znaków"
puts "#{character_count_nospaces} znaków, nie licz�c spacji"
puts "#{word_count} s�ów"
puts "#{paragraph_count} akapitów"
puts "#{sentence_count} zda	"
puts "#{sentence_count / paragraph_count} zda	 w jednym akapicie (�rednio)"
puts "#{word_count / sentence_count} s�ów w jednym zdaniu (�rednio)"
puts "#{good_percentage}% s�ów to s�owa znacz�ce"
puts "Podsumowanie:\n\n" + ideal_sentences.join(". ")
puts "-- Koniec analizy"

U�ytkownicy systemu Windows powinni zast�pi� odwo�anie ARGV[0] jawnym wska-
zaniem pliku text.txt, aby zapewni�, �e skrypt b�dzie dzia�a� prawid�owo w FreeRIDE
i SciTE. Je�eli jednak program b�dzie uruchamiany z poziomu wiersza polece�, to
powinien dzia�a� prawid�owo tak�e bez tej zmiany.

Wykonanie programu analyzer.rb w wersji finalnej na przyk�adowym tek�cie z po-
wie�ci Oliver Twist spowoduje zwrócenie nast�puj�cych danych wynikowych:

121 wierszy
6165 znaków
5055 znaków nie licz�c spacji
1093 s�ów
18 akapitów
45 zda	
2 zda	 w jednym akapicie (�rednio)
24 s�ów w jednym zdaniu (�rednio)
76% s�ów to s�owa znacz�ce
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Podsumowanie:

' The surgeon leaned over the body, and raised the left hand.  Think what it is
�to be a mother, there's a dear young lamb do.  'The old story,' he said, shaking
�his head: 'no wedding-ring, I see.  What an excellent example of the power of
�dress, young Oliver Twist was. ' Apparently this consolatory perspective of a mother's
�prospects failed in producing its due effect. ' The surgeon had been sitting with
�his face turned towards the fire: giving the palms of his hands a warm and a rub
�alternately. ' 'You needn't mind sending up to me, if the child cries, nurse,'
�said the surgeon, putting on his gloves with great deliberation.  She had walked
�some distance, for her shoes were worn to pieces; but where she came from, or
�where she was going to, nobody knows. ' He put on his hat, and, pausing by the
�bed-side on his way to the door, added, 'She was a good-looking girl, too; where
�did she come from
-- Koniec analizy

Warto sprawdzi	 dzia�anie programu analyzer.rb równie� na innych fragmentach tekstu
(pochodz�cych na przyk�ad z wybranej strony internetowej) i zobaczy	, czy mo�na jesz-
cze rozszerzy	 jego dzia�anie o dodatkowe funkcje. Aplikacj� b�dzie mo�na rozszerzy	 na
przyk�ad o elementy, o których b�dzie mowa w nast�pnych kilku rozdzia�ach ksi��ki.
Warto o tym pami�ta	, gdy najdzie kogo� ochota na poeksperymentowanie z jakim�
kodem.

Komentarze w kodzie 	ród�owym

W finalnym kodzie aplikacji znajduj� si� wiersze poprzedzone znakiem #. S� to tak zwane
komentarze, które wpisuje si� w kodzie programów i z których pó	niej korzystaj� zarówno
sami autorzy kodu, jak i inni u�ytkownicy, którzy ten kod pó	niej przegl�daj�. Komentarze
przydaj� si� szczególnie wówczas, gdy zawieraj� informacje na temat przyczyn, dla których
zdecydowano si� na zaimplementowanie rozwi�zania w taki, a nie inny sposób i które po
jakim� czasie mog� autorowi kodu ulecie� z pami�ci.

W kodzie 	ród�owym j�zyka Ruby komentarze mog� znajdowa� si� w oddzielnych wierszach
albo na ko�cu wiersza kodu. Oto dwa przyk�adowe komentarze w kodzie Ruby:

puts "2+2 = #{2+2}" # Dodaje 2+2 i zwraca 4
# Komentarz zapisany w oddzielnym wierszu

Je�li tylko komentarz znajduje si� w oddzielnym wierszu albo na ko�cu wiersza kodu, dzia-
�anie programu nie zmieni si�. Warto zamieszcza� jak najwi�cej komentarzy, aby po up�ywie
d�u�szego czasu �atwiej by�o sobie przypomnie� dzia�anie kodu.

Podsumowanie
W tym rozdziale zaimplementowano pe�n�, cho	 prost� aplikacj� zgodnie z wcze�niej
opracowanym zbiorem wymaga� i po��danych funkcji. Nast�pnie aplikacj� rozszerzono
o kilka dodatkowych funkcji, których obecno�	 nie wp�ywa�a jednak na realizacj� pod-
stawowych funkcji programu. Wszystko dzi�ki temu, �e Ruby pozwala na szybkie im-
plementowanie aplikacji.
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Na podstawie aplikacji zaimplementowanej w tym rozdziale pokazano, �e je�eli konieczne
jest przeprowadzenie analizy znacznej ilo�ci tekstu albo wykonanie oblicze� i zrobienie
tych czynno�ci r�cznie by�oby zbyt �mudne, mo�na pos�u�y	 si� j�zykiem Ruby.

Rozdzia� 4. jest ostatnim rozdzia�em pierwszej cz��ci ksi��ki, w którym prezentowane s�
praktyczne 	wiczenia. W rozdziale 5. przedstawiona zostanie krótka historia j�zyka Ruby,
spo�eczno�	 programistów Ruby, historyczne uwarunkowania niektórych funkcji udost�p-
nianych przez Ruby, a tak�e sposoby uzyskiwania pomocy i do��czenia do spo�eczno�ci
Ruby. Pisanie kodu to tylko po�owa drogi do zostania doskona�ym programist�!


