
  Ruby 中文文档


  1、版本声明


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-15 3:34:20　　点击次数：345


  日文原版由Ruby作者matz提供；最初的英文版由GOTOKentaro和JulianFondren翻译；MarkSlagell进行了深入的英文翻译和整理排版；中文版由oasis_me(cai@pardan.org)翻译，由huzheng(huzheng_001@163.com)整理，校对，并于2003年1月22日发布。 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  2、Ruby是什么?


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 3:37:44　　点击次数：478


  Ruby是"一种用于迅速和简便的面向对象编程的解释性脚本语言";这意味着什么?


  解释性脚本语言:


  
    	有直接呼叫系统调用的能力


    	强大的字符串操作和正则表达式


    	开发中快速回馈

  


  迅速和简便:


  
    	无需变量声明


    	变量无类型


    	语法简单而坚实


    	自动内存管理

  


  面向对象编程


  
    	任何事物都是一个对象


    	类,继承,方法,等等


    	单态方法


    	模块糅合


    	迭代器和闭包(closures)

  


  以及:


  
    	多精度整数


    	异常处理模式


    	动态装载


    	线程

  


  如果你对上面的那些概念还不熟悉,继续读,别担心.Ruby的箴言是"迅速和简便". 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  3、开始


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 3:46:01　　点击次数：481


  首先,你得检测Ruby是否已经安装了.在shell的提示符处(这里表示为"%",所以不要敲入%),敲入


  %ruby-v


  (-v告诉解释器打印出Ruby的版本),然后敲回车.如果安装了Ruby,你会看见类似如下的信息:


  %ruby-v
ruby1.6.6(2001-12-26)[i586-linux]



  如果Ruby未安装,你可以让管理员安装它,或者可以自己做,Ruby是一个没有安装或使用限制的自由软件.


  现在,让我们和Ruby玩玩.你可以通过一个-e参数直接在命令行上放置一个Ruby程序:


  %ruby-e'print"helloworld\n"'
helloworld



  一般情况下,Ruby程序都会保存在一个文件里.


  %cat>test.rb
print"helloworld\n"
^D
%cattest.rb
print"helloworld\n"
%rubytest.rb
helloworld



  ^D指control-D.上面是在UNIX下的情况.如果你用DOS,那就这样:


  C:\ruby>copycon:test.rb
print"helloworld\n"
^Z
C:\ruby>typetest.rb
print"helloworld\n"
C:\ruby>rubytest.rb
helloworld



  当写比这个更具实际意义的代码时,你会希望使用一个真正的文本编辑器!


  一些惊人复杂和有用的东西可以用一行命令的迷你程序做出来.举个例子,这个玩意儿将当前目录下所有C源程序和头文件中的foo替换为bar,并将原来的文件追加个".bak"备份:


  %ruby-i.bak-pe'sub"foo","bar"'*.[ch]


  这个程序和UNIX下的cat命令差不多(但比cat要慢):


  %ruby-pe0file


  版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。





















  


  4、简单的例子


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 3:57:52　　点击次数：546


  让我们写一个计算阶乘的函数.对于阶乘的数学定义如下:


  n!=1(当n==0时)


  =n*(n-1)!(其它情况)


  在Ruby里,可以这样来写:


  deffact(n)
ifn==0
1
else
n*fact(n-1)


end
end



  你可能会发现end的反复出现,正因为如此,Ruby被叫做"类Algol"语言.(实际上,Ruby的语法更像Eiffel).同时,你也可能会发现这段函数缺少return语句.在这里是可以用return的,但却不是必须的,因为一个Ruby的函数会自动返回它所最后赋值的元素.


  让我们来试试我们的阶乘函数.加入一行代码会使它成为一个可工作的程序:


  #Programtofindthefactorialofanumber
#Savethisasfact.rb
deffact(n)
ifn==0
1
else
n*fact(n-1)
end
end
printfact(ARGV[0].to_i),"\n"



  这里,ARGV是一个包含命令行参数的数组,to_i将字符串转化为整数.


  %rubyfact.rb1
1
%rubyfact.rb5
120



  当参数为40时它可以工作吗?它将使你的计算器产生溢出(overflow)...


  %rubyfact.rb40
815915283247897734345611269596115894272000000000



  它确实算出来了.实际上,Ruby能处理任何你机器的内存所允许的整数.实际上400!也可以:


  %rubyfact.rb400
64034522846623895262347970319503005850702583026002959458684
44594280239716918683143627847864746326467629435057503585681
08482981628835174352289619886468029979373416541508381624264
61942352307046244325015114448670890662773914918117331955996
44070954967134529047702032243491121079759328079510154537266
72516278778900093497637657103263503315339653498683868313393
52024373788157786791506311858702618270169819740062983025308
59129834616227230455833952075961150530223608681043329725519
48526744322324386699484224042325998055516106359423769613992
31917134063858996537970147827206606320217379472010321356624
61380907794230459736069956759583609615871512991382228657857
95493616176544804532220078258184008484364155912294542753848
03558374518022675900061399560145595206127211192918105032491
00800000000000000000000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000000



  我们不能一眼看出是否算对了,但我想应该是对的吧.:-)


  输入/求值循环


  当你不带参数启动Ruby的时候,Ruby会从标准输入读入命令并在输入结束后再执行:


  %ruby
print"helloworld\n"
print"good-byeworld\n"
^D
helloworld
good-byeworld



  Ruby还包含了一个名为eval.rb的程序,它可以令到你在一个交互式的循环中输入Ruby代码并随之显示结果.在后面的教程里将广泛使用这个程序.


  如果你有一个ANSI兼容(ANSI-compliant)的终端(如果你正运行着一个UNIX变种,一般都是的);在DOS下,你需要安装ANSI.SYS和ANSI.COM;然后就可以使用这个支持可视化缩排,警告提示,彩色高亮度显示的增强eval.rb了.不行的话,试试Ruby发行版里sample目录下的那个非ANSI版本,它可以运行于所有的控制台.这是一个简短的eval.rb对话:


  %rubyeval.rb
ruby>print"Hello,world.\n"
Hello,world.
nil
ruby>exit



  helloworld由print打印出来.下一行nil报告最后计算出来的值;Ruby并不区分语法和表达式,因此计算一段代码从根本上说和执行它是一回事.在这里,nil的意思是print并未返回一个有意义的值.注意:可以用exit或^D离开这个循环的解释器.


  在整个教程里,'ruby>'表示我们这个非常有用却很小的eval.rb程序的命令提示符. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  5、字符串


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 4:03:57　　点击次数：530


  Ruby将字符串像数字一样处理.我们用单引号('...')或双引号("...")将它们括起来.


  ruby>"abc"
"abc"
ruby>'abc'
"abc"



  单引号和双引号在某些情况下有不同的作用.一个由双引号括起来的字符串允许字符由一个前置的斜杠引出,而且可以用#{}内嵌表达式.而


  单引号括起来的字符串并不会对字符串作任何解释;你看到的是什么便是什么.几个例子:


  ruby>print"a\nb\nc","\n"
a
b
c
nil
ruby>print'a\nb\n',"\n"
a\nb\nc
nil
ruby>"\n"
"\n"
ruby>'\n'
"\\n"
ruby>"\001"
"\001"
ruby>'\001'
"\\001"
ruby>"abcd#{5*3}efg"
"abcd15efg"
ruby>var="abc"
"abc"
ruby>"1234#{var}5678"
"1234abc5678"



  Ruby的字符串操作比C更灵巧,更直观.比如说,你可以用+把几个串连起来,用*把一个串重复好几遍:


  ruby>"foo"+"bar"
"foobar"
ruby>"foo"*2
"foofoo"



  相比之下,在C里,因为需要精确的内存管理,串联字符串要笨拙的多:


  char*s=malloc(strlen(s1)+strlen(s2)+1);
strcpy(s,s1);
strcat(s,s2);
/*...*/
free(s);



  但对于Ruby,我们不需要考虑字符串的空间占用问题,这令到我们可以从烦琐的内存管理中解脱出来.


  下面是一些字符串的处理,


  串联:


  ruby>word="fo"+"o"
"foo"



  重复:


  ruby>word=word*2
"foofoo"



  抽取字符(注意:在Ruby里,字符被视为整数):


  ruby>word[0]
102#102isASCIIcodeof`f'
ruby>word[-1]
111#111isASCIIcodeof`o'



  (负的索引指从字符串尾算起的偏移量,而不是从串头.)


  提取子串:


  ruby>herb="parsley"
"parsley"
ruby>herb[0,1]
"p"
ruby>herb[-2,2]
"ey"
ruby>herb[0..3]
"pars"
ruby>herb[-5..-2]
"rsle"








  检查相等:
  ruby>"foo"=="foo"
true
ruby>"foo"=="bar"
false



  注意:在Ruby1.0里,以上结果以大写字母出现.


  好,让我们来试试这些特性.下面是一个猜词的谜题,可能"谜题"这个词用在下面的东西上太酷了一点;-)


  #savethisasguess.rb
words=['foobar','baz','quux']
secret=words[rand(3)]
print"guess?"
whileguess=STDIN.gets
guess.chop!
ifguess==secret
print"Youwin!\n"
break
else
print"Sorry,youlose.\n"
end
print"guess?"
end
print"Thewordwas",secret,".\n"



  现在,别太担心代码细节了.下面是谜题程序运行的一个对话.


  %rubyguess.rb
guess?foobar
Sorry,youlose.
guess?quux
Sorry,youlose.
guess?^D
Thewordwasbaz.



  (考虑到1/3的成功率,也许我本该做得好一点.) 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  6、正则表达式


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 4:10:37　　点击次数：392


  我们再看一个更有趣的程序.这次我们来测试一个字符串是否和一个由简明模式(concisepattern)编码产生的描述相匹配.


  在这些模式(pattern)里,一些字符或字符组合都有独特的意义,包括:


  []范围描述符(比如,[a-z]表示在a到z范围内的一个字母)
\w字母或数字;相当于[0-9A-Za-z]
\W非字母,数字
\s[\t\n\r\f]空字符;相当于[\t\n\r\f]
\S非空字符
\d[0-9]数字;相当于[0-9]
\D非数字字符
\b退格符(0x08)(仅在范围描述符内部时)
\b字边界(wordboundary)(在范围描述符外部时)
\B非字边界
*前面元素出现0或多次
+前面元素出现1或多次
{m,n}前面元素最少出现m次,最多出现n次
?前面元素最多出现1次;相当于{0,1}
|与前面或后面的表达式匹配
()群(grouping)



  那些模式中共同使用的古怪词汇叫做正则表达式.就象Perl一样,Ruby也用前斜杠(而不是双引号)将它们括起来.如果你以前从未使用过正则表达式,也许它们看起来除了规则(regular)什么都不是,但花上一点儿时间了解它们是明智的.当你需要对字符串进行模式匹配,查找或其它操作时,它的高效的表达能力能治好你的头痛(并节约很多行代码).


  举个例子,设想我们想要测试一个字符串是否符合这样的描述信息"由小写f开头,跟一个大写字母,并可能跟许多非小写字母在后面."如果你是一个老练的C程序员,大概你的头脑里已经装满几十行程序了,对不对?承认吧,你难以控制住自己.在Ruby里,你只需要将你的字符串用正则表达式/^f[A-Z](^[a-z])*$/检验一下就可以了.


  那"一个由<>括起来的16位数呢"?没问题.


  ruby>defchab(s)#"containshexinanglebrackets"
|(s=~/<0(x|X)(\d|[a-f]|[A-F])+>/)!=nil
|end
nil
ruby>chab"Notthisone."
false
ruby>chab"Maybethis?{0x35}"#wrongkindofbrackets
false
ruby>chab"Orthis?<0x38z7e>"#bogushexdigit
false
ruby>chab"Okay,this:<0xfc0004>."
true



  虽然,初看起来正则表达式挺让人头痛的,但你很快会因能够如此高效地表达出你心中的意思而感到满足.


  下面是一个可以帮助你实验正则表达式的小程序,把它存为regx.rb,然后在命令行里输入'rubyregx.rb'运行.


  #RequiresanANSIterminal!
st="\033[7m"
en="\033[m"
whileTRUE
print"str>"
STDOUT.flush
str=gets
breakifnotstr
str.chop!
print"pat>"
STDOUT.flush
re=gets
breakifnotre
re.chop!
str.gsub!re,"#{st}\\&#{en}"
printstr,"\n"
end
print"\n"



  这个小程序要求输入两次,一次字符串,一次正则表达式.输入的字符串由正则表达式检验,然后用反视高亮度显示所有匹配部分.先别管细节,等会儿就有代码分析.


  str>foobar
pat>^fo+
foobar
~~~



  上面红色部分将在程序输入中以反视表示出.下面的"~~~"行是为了方便那些使用基于字符浏览器的人.


  我们再试几个输入:


  str>abc012dbcd555
pat>\d
abc012dbcd555



  如果让你感到惊讶,看看本页开头部分的那个表格:\d与字母d无关,而是对应于单个数字.


  如果有不止一种方法能匹配模式会怎样呢?


  str>foozboozer
pat>f.*z
foozboozer
~~~~~~~~



  之所以foozbooz被匹配而不只是fooz,是因为一个正则表达符尽可能匹配最长的子串.


  下面是一个将冒号分隔的数字时间段从字符串中隔离出来的模式匹配.


  str>WedFeb708:58:04JST1996
pat>[0-9]+:[0-9]+(:[0-9]+)?
WedFeb708:58:04JST1996



  "=~"是一个用于匹配正则表达式的匹配(matching)运算符;它会返回在字符串里找到的匹配的位置,或者返回nil表示模式无法匹配.


  ruby>"abcdef"=~/d/
3
ruby>"aaaaaa"=~/d/
nil



  版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。





















  


  7、数组


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 4:12:58　　点击次数：350


  你通过在方括号里列出元素并用逗号将它们相互隔开来创建一个数组.Ruby的数组可以适应不同的对象类型


  ruby>ary=[1,2,"3"]
[1,2,"3"]








  就像前面提到的字符串一样.数组也可以相乘或相加
  ruby>ary+["foo","bar"]
[1,2,"3","foo","bar"]
ruby>ary*2
[1,2,"3",1,2,"3"]








  我们可用索引来访问数组的任意一部分.
  ruby>ary[0]
1
ruby>ary[0,2]
[1,2]
ruby>ary[0..1]
[1,2]
ruby>ary[-2]
2
ruby>ary[-2,2]
[2,"3"]
ruby>ary[-2..-1]
[2,"3"]



  (负数索引表示到数组末尾的偏移,而不是从开头算起.)


  数组可以和字符串互相转化,分别使用join和split:


  ruby>str=ary.join(":")
"1:2:3"
ruby>str.split(":")
["1","2","3"]



  哈希表


  一个关联数组不通过连续的数字索引来访问,而是通过任何类型的主键(key)访问.这样的数组有时被叫作哈希(hash)或者字典(dictionary).在Ruby里,我们趋向于用哈希这个术语.将一对对的元素用逗号分隔开,并用大括号({})括起来,这样就组成了一个哈希表.你用一个关键字在哈希表里进行搜索,就像你在数组里用索引来提取数据一样.


  ruby>h={1=>2,"2"=>"4"}
{1=>2,"2"=>"4"}
ruby>h[1]
2
ruby>h["2"]
"4"
ruby>h[5]
nil
ruby>h[5]=10#appendingvalue
10
ruby>h
{5=>10,1=>2,"2"=>"4"}
ruby>h.delete1#deletingvalue
2
ruby>h[1]
nil
ruby>h
{5=>10,"2"=>"4"}



  版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。





















  


  8、回到那些简单的例子


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 4:44:30　　点击次数：330


  现在我们将前面的一些示例程序的代码坼开来分析一下.


  下面的例子出现在简单的例子一节.


  deffact(n)
ifn==0
1
else
n*fact(n-1)
end
end
printfact(ARGV[0].to_i),"\n"



  因为是第一次解释,我们将逐行分析.


  deffact(n)


  第一行,def用于定义一个函数(或者,更准确地说,一个方法(method);我们会在稍后的一节中详细讨论什么是一个方法).这里,它指明fact函数带一个参数,也就是n.


  ifn==0


  if用来检查一个条件.当条件吻合时,执行下面的代码;否则执行跟在else后的代码.


  1


  当条件成立时if的值为1.


  else


  如果条件不成立,执行从这里到end的代码.


  n*fact(n-1)


  如果条件不满足,if的值会是n乘fact(n-1)的结果.


  end


  第一个end与if语句对应.


  end


  第二个end与def语句对应.


  printfact(ARGV[0].to_i),"\n"


  这句用由命令行指定的值来调用fact()函数并打印结果.


  ARGV是一个包含命令行参数的数组.ARGV的成员是字符串,所以我们必须通过to_i转化其为整数.Ruby并不像Perl那样自动将字符串转化为整数.


  Hmmm...如果向程序赋一个负值作为参数会怎样?你看到这个问题了吗?你可以修复它吗?


  Strings


  下面我们来检查在字符串这章中出现的猜谜程序.由于这个要长一点,我们为每一行打上行数.


  01words=['foobar','baz','quux']
02secret=words[rand(3)]
03
04print"guess?"
05whileguess=STDIN.gets
06guess.chop!
07ifguess==secret
08print"youwin\n"
09break
10else
11print"youlose.\n"
12end
13print"guess?"
14end
15print"thewordis",secret,".\n"



  这个程序里,我们使用了一个新的控制结构while.只要某个指定的条件保持为真,while和它对应的end之间的代码会重复执行.


  行2的rand(3)返回一个介于0-2之间的随机数.这个随机数用于提取数组words中的一个成员.


  在行5我们通过STDIN.gets方法从标准输入读取一行.如果读行遇到时EOF(文件结束),gets会返回nil.因此,与while相连的代码会一直执行直到它遇到^D(或DOS下的^Z),表示输入的结束.


  行6的guess.chop!去掉guess的最后一个字符;那一定是个换行符.


  行15,我们打印出要猜的词.我们写的代码是上向print语句传递三个参数(这三个参数一个接一个地打印),但也可以用一个参数等效地打印:将secret写为#{secret}以表明将它是一个要取值的变量,而非一个要打印的一般文字:


  print"thewordis#{secret}.\n"


  正则表达式


  最后我们来看看正则表达式一节的那个程序.


    
01st="\033[7m"
02en="\033[m"
03
04whileTRUE
05print"str>"
06STDOUT.flush
07str=gets
08breakifnotstr
09str.chop!
10print"pat>"
11STDOUT.flush
12re=gets
13breakifnotre
14re.chop!
15str.gsub!re,"#{st}\\&#{en}"
16printstr,"\n"
17end
18print"\n"



  在行4,while的条件被硬设为true,因此这好像构成了一个无限循环.但我们在行8和行13放置了break语句以跳出循环.这两个break语句也是if修饰辞(ifmodifier)的一个例子.一个"if修饰辞"当且仅当指明条件满足时执行它左边的语句.


  再说说chop!(出现在行9和行14).在Ruby里,我们亦可将"!"和"?"附于某些方法名字后面.惊叹号(!,有时大声地念作"bang!")暗示某些东西可能具破坏性(destructive),也就是指,某些东西可以改变它所触及的东西.chop!直接作用于一个字符串,但不带!的chop只会产生一个拷贝.下面有这一区别的演示.


  ruby>s1="forth"
"forth"
ruby>s1.chop!#Thischangess1.
"fort"
ruby>s2=s1.chop#Thisputsachangedcopyins2,
"for"
ruby>s1#...withoutdisturbings1.
"fort"



  以后你还会遇见以问号(?,有时大声地念做"huh?")结束的方法名;这指"断言"(prediacte)方法,只会返回true或false.


  行15应给予注意.首先,注意gsub!也是一个破坏函数.它通过替换所有符合re模式字符来修改str(sub指替换,首字母g指全局,比如,替换所有的匹配而不只是第一个匹配).到此为止,还好;但我们用什么来替代文本中的匹配部分呢?在行1和行2里的st和en被分别定义为表示反转文本颜色(color-inverted)和恢复正常文本颜色的ANSI码.在行15,它们被#{}括起以确保他们被前面定义的那样解释(这样我们才没看见变量名被打印出来).在这中间是"\\&".这是个小把戏.因为替换字符串是由双引号引起的,一对反斜杠会被解释为一个单一的反斜杠;所以gsub!实际上得到的是"\&",就一段特殊代码正好就是表示"任何与模式于第一处匹配的字符".因此新的字符串在被打印出来的时候,很像原来的那个,只不过匹配的部分以反视(inversevideo)的方式高亮度显示出来. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 
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  这章我们将讨论更多的Ruby流程控制.


  case


  我们用case语句测试有次序的条件.正如我们所见的,这和C,Java的switch相当接近,但更强大.


  ruby>i=8
ruby>casei
|when1,2..5
|print"1..5\n"
|when6..10
|print"6..10\n"
|end
6..10
nil



  2..5表示2到5之间的一个范围.下面的表达式测试i是否在范围内:


  (2..5)===i


  case内部也是用关系运算符===来同时测试几个条件.为了保持ruby的面对对象性质,===可以合适地理解为出现在when条件里的对


  象.比如,下面的代码现在第一个when里测试字符串是否相等,并在第二个when里进行正则表达式匹配.


  ruby>case'abcdef'
|when'aaa','bbb'
|print"aaaorbbb\n"
|when/def/
|print"includes/def/\n"
|end
includes/def/
nil



  while


  虽然你将会在下一章发现并不需要经常将循环体写得很清楚,但Ruby还是提供了一套构建循环的好用的方法.


  while是重复的if.我们在猜词游戏和正则表达式中使用过它(见前面的章节);这里,当条件(condition)为真的时候,它围绕一个代码域以


  whilecondition...end的形式循环.但while和if可以很容易就运用于单独语句:


  ruby>i=0
0
ruby>print"It'szero.\n"ifi==0
It'szero.
nil
ruby>print"It'snegative.\n"ifi<0
nil
ruby>print"#{i+=1}\n"whilei<3
1
2
3
nil



  有时候你想要否定一个测试条件.unless是if的否定,until是一个否定的while.在这里我把它们留给你实验.


  Therearefourwaystointerrupttheprogressofaloopfrominside.First,breakmeans,asinC,toescapefromthe


  loopentirely.Second,nextskipstothebeginningofthenextiterationoftheloop(correspondingtoC'scontinue).


  Third,rubyhasredo,whichrestartsthecurrentiteration.ThefollowingisCcodeillustratingthemeaningsofbreak,


  next,andredo:


  有四种从内部中断循环的方法.第一,和C一样break从循环中完全退出.第二,next跳到下一次循环迭代的开始(对应于C的continue).第


  三,Ruby有redo,它可以重新开始现在的迭代.下面是用C代码对break,next,redo的意义做了演示:


  while(condition){
label_redo:
gotolabel_next;/*ruby's"next"*/
gotolabel_break;/*ruby's"break"*/
gotolabel_redo;/*ruby's"redo"*/
...
...
label_next:
}
label_break:
...



  第四种方法是由循环内跳出的方法是returen.return的结果是不仅从循环中跳出,而且会从含循环的方法中跳出.如果有参数,它会返回给方法调用,不然就返回nil.


  for


  C程序员现在会想知道怎样做一个"for"循环.Ruby的for比你想象的要有趣一点.下面的loop由集合中的元素控制运行:


  foreltincollection
...
end








  集合可以是一个数集(也是传统意义上的for循环):
  ruby>fornumin(4..6)
|printnum,"\n"
|end
4
5
6
4..6








  也可以是其它的什么类型的集合,比如一个数组:
  ruby>foreltin[100,-9.6,"pickle"]
|print"#{elt}\t(#{elt.type})\n"
|end
100(Fixnum)
-9.6(Float)
pickle(String)
[100,-9.6,"pickle"]



  但我们说过头了.for其实是each的另一写法,正巧,这是我们关于迭代器的第一个例子.下面的两种形式是等价的:


  #Ifyou'reusedtoCorJava,youmightpreferthis.
foriincollection
...
end
#ASmalltalkprogrammermightpreferthis.
collection.each{|i|
...
}



  一旦你熟悉了迭代器,它便会常常代替传统的循环.它们一般更容易处理.因此,让我们接着学习更多关于迭代器的知识. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 
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  迭代器并不是Ruby发明的.它广泛地运用于各种面向对象语言.在Lisp中也有,只是不这么叫罢了.尽管如此,迭代器的概念并不为许多人熟悉,因此我们将在此做较为详细的介绍.


  你知道,动词iterate的意思是做同一件事许多遍,因此,iterator就是用来将同一件事做许多次的东西.


  当我们写代码时,我们需要各种环境下的循环.在C里,我们用for或者while.比如,


  char*str;
for(str="abcdefg";*str!='\0';str++){
/*processacharacterhere*/
}



  C的for(...)语法提供了一种写循环的抽象方法,但测试*str是否为空(null)字符需要程序员了解字符串内部结构的细节.这让C看起来像低级(low-level)语言.更高级的语言是通过它们更具弹性的迭代器支持来实现的.考虑下面的sh命令行脚本:


  #!/bin/sh
foriin*.[ch];do
#...herewouldbesomethingtodoforeachfile
done



  当前目录下所有的C源文件和头文件都将被处理,由命令行shell来一个个地捡取文件名并处理其中的细节.我想这是在比C要高的级别上工作,你觉得呢?


  但有更多值得我们考虑的:在一种语言能够很好的给内建的数据类型的提供迭代器的同时,我们却仍需要回去用低级别的循环语言来实现对自己定义的数据类型的迭代,这真是让人失望.在面对对象编程时,用户经常一个接一个地定义数据类型,因此这是一个很严重的问题.


  因此,所有的OOP语言都包含了一定的迭代器机制.某些语言为此提供一种特殊的类;Ruby则允许我们直接定义迭代器.


  Ruby的String类型有很多有用的迭代器:


  ruby>"abc".each_byte{|c|printf"<%c>",c};print"\n"
<a><b><c>
nil



  each_byte是个用于字符串中每个字符的迭代器.每个字符串由局部变量c代替.这可以翻译为类似C的代码...


  ruby>s="abc";i=0
0
ruby>whilei<s.length
|printf"<%c>",s[i];i+=1
|end;print"\n"
<a><b><c>
nil



  ...然而,each_byte迭代器在概念上要简单些,而且即使以后String类突然有所改变也应该可以照样工作.使用迭代器的一个好处便是在此类改变中仍然可以保持健壮;一般的,它的确是好代码的一个特点.(好,请有点儿耐心,我们将会马上谈到什么是类)


  String的另一个迭代器是each_line.


  ruby>"a\nb\nc\n".each_line{|l|printl}
a
b
c
nil



  采用迭代器,这将很轻松的取代C的大多数编程效果(找换行符,生成子串等等)


  前面出现的for语句通过each迭代器实现迭代功能.String的each和each_line的工作原理差不多,让我们用for重写上面的例子:


  ruby>forlin"a\nb\nc\n"
|printl
|end
a
b
c
nil



  我们可以用retry流程控制语句连接迭代循环,它会从头执行当前循环的迭代.


  ruby>c=0
0
ruby>foriin0..4
|printi
|ifi==2andc==0
|c=1
|print"\n"
|retry
|end
|end;print"\n"
012
01234
nil



  yield有时会在一个迭代器的定义中出现.yield将流程控制移至传递给迭代器的代码域(这将会在过程对象那一节介绍更多的细节).下面的例子定义了一个repeat迭代器,会依参数的设置执行多次代码域.


  ruby>defrepeat(num)
|whilenum>0
|yield
|num-=1
|end
|end
nil
ruby>repeat(3){print"foo\n"}
foo
foo
foo
nil



  利用retry,我们可以定义一个有while相同作用的迭代器,虽然在实际应用中它太慢了.


  ruby>defWHILE(cond)
|returnifnotcond
|yield
|retry
|end
nil
ruby>i=0;WHILE(i<3){printi;i+=1}
012nil



  搞懂什么是迭代器了吗?有一些限制,但你可以写自己的迭代器;实际上,当你定义一个新的数据类型时,为它定义一个合适的迭代器经常也很方便.这样看来,上面的例子并不是很好用.在我们理解了类以后,我们可以讨论讨论更具实际意义的迭代器. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  11、面向对象思维


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 5:00:37　　点击次数：296


  面向对象是一个挺让人迷惑的措辞.叫一切东西都是面向对象会让别人觉得你很时髦.Ruby声称自己是面向对象的脚本语言;但究竟什么才是"面向对象"?


  我们已经有了各种各样的答案,但所有这些恐怕都归结于同一件事.与其快速地概括它,不如让我们先花点儿时间考虑一下传统的编程模式.


  传统意义上,一个编程问题从出现的各种数据,以及处理数据的过程(procedures)着手.在这一模式下,数据是呆板,被动和无用的;它完全的求助于那个体积庞大的,主动的,逻辑性的,全能的过程体.


  这一做法的问题在于程序是由程序员写的,而他们仅仅能在工作中记下为数不多的细节.而随着工程的加大,它的核心也增长到难以记住整个工程是如何工作.细微的失误和敲打错误变得越来越容易造成难以发现的臭虫(bugs).繁杂和意外的干扰开始在核心内出现,维护也变得像企图抓住一只愤怒的乌贼还要不让它的触须碰到你脸.当然,对于传统方法,我们也有很多指导你去缩小和检测这些臭虫的方法,但更好的解决方法是彻底的改变我们的工作方式.


  而面向对象所做的就是让我们将现实的,重复性的逻辑工作交给数据本身;它将我们对数据的概念从被动变为主动.换种说法:


  
    	我们不再让数据像一个开口的盒子一样让我们随意地伸手进去并取出东西.


    	我们将其看作一个封口的并带有开关和刻度盘的机器.

  


  上面所说的"机器"的内部可能相当简单或者复杂;我们不能从外面窥视,我们也不能允许自己打开机器外壳(除非我们确实发现其中有误),因此我们只需要通过拨动开关,读取刻度来操作数据.机器一旦建好,我们便不再必须考虑它是如何运转.


  也许,你会觉得这是在无端的增加自己的工作量,但这一方法可以让我们有效避免事情向坏的方向发展.


  让我们从一个简单的毫无实际价值却至少能说明部分概念的例子开始.你的汽车有个计程器.它的工作就是记录从上次复位以来的行车路


  程.我们将如何用编程语言建模?在C里面,这个计程器也许就是个数值变量,大概是float类型的.这个程序会通过每隔一定的行程增加它的值,在合适的时候也会复位为零.哪里会出问题呢?程序里的一个臭虫会无端的向这个变量赋一个伪值,这可以由某些未预料到的原因而发生.任何有过C编程经验的人都会知道那会花掉数小时或数天来除掉这个当找出时简单得荒唐无比的臭虫.(找出它的那一刻往往会使劲地拍拍前额)


  同样的问题在使用面向对象时会从一个截然不同的角度着手.当设计它时,程序员会问的头一件事不会是"什么是最类似它的数据类型?"而是"究竟这玩意儿是干什么的?"这不同之处引出了一个稍带难度的东西.我们需要花点儿时间确定到底计程器是用来干什么的,外部世界希望怎样操纵它.然后我们决定构造一个允许我们增加,复位,读值的小机器,再就没别的了.


  我们并未提供一种用于向计程器赋任意值的方法:为什么?因为我们都知道计程器不是那样工作的.你只能向计程器做那定义好的几件事,而且是那些允许我们去做的事.因此,如果程序里的别的什么东西错误地向其赋值(比如,车的温度控制器),这立刻意味着错误的发生.当运行它的时候(或者当编译时,视语言的性质而定)我们便会被告之禁止向计程器这个对象赋任意值.给出的消息也许并非如此清楚,但它应该接近其真实原因.这并不防止错误的发生,是吧?但它很快给我们直接指出了问题所在.这只是OO编程会为我们节约很多时间的许多方法中的一个.


  一般的,我们会考虑将上面的那玩意儿抽象化,因为建个工厂来造机器比一个个单独地造要简单的多.我们不希望直接的造单独的计程器;


  换句话,我们希望所有的计程器都能由一个模型造出.这个模式(如果你喜欢,叫它计程器工厂)对应于我们所称的一个类,每一个由它生成的单独的计程器(或由工厂造出)对应于一个对象.许多面向对象的语言要求我们在拥有一个新的对象之前定义它的类,但Ruby不是如此.


  当然运用面对对象语言并不意味着就会有好的面对对象设计.实际上,用任何语言都有写出模糊,粗心,多虫,低造诣及不稳定的代码.Ruby能为你做的(作为反例,特别是C++)是让OO编程的实践足够自然,即使你仅仅在小范围内使用也不会感到必须凭借丑陋的代码去提高效率.我们将会随着这本手册深入地讨论Ruby实现这些预定目标的机制;下一章将是"开关和刻度表"(对象方法),然后我们将讨论到"工厂"(类).你还会跟我们来吗? 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 
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  什么叫做一个方法呢?在OO编程里,我们不希望直接从外部操纵一个对象的数据;相反的,对象自己了解如何操纵自身(当被恰当地要求时).


  你也许会说我们传递一条消息给一个对象,那些消息就会调用某类行为或者做有意义的回复.这些都会在我们无需了解或关心这个对象内部


  工作机制的情况下发生.为我们所允许的可让其执行的作业(或等价的,它能听懂的消息)就是对象的方法.


  在ruby里,我们通过点(dotnotation,正如C++或Java)来调用一个对象的方法.被调用的对象在点的左方给出.


  ruby>"abcdef".length
6



  表面上看,这一字符串被问及其长度.技术上看,我们正调用对象"abcdef"的length方法.


  其它的对象也许拥有一个稍有不同的length接口,或者根本没有.消息的如何应答在程序运行期间做决定,行为也取决于其所指变量.


  ruby>foo="abc"
"abc"
ruby>foo.length
3
ruby>foo=["abcde","fghij"]
["abcde","fghij"]
ruby>foo.length
2



  length的意义也会随对象的变化而改变.在上例中,第一次我们叫foo返回其长度,它对应于一个简单字符串,这里也就只有一种合理的答案.第二次,foo代表一个数组,我们也许会考虑其长度为2,5或10;但一般情况下最合适的答案当然是2(其它类型长度也应被很容易的猜出).


  ruby>foo[0].length
5
ruby>foo[0].length+foo[1].length
10



  这里需注意的是一个数组了解其自身作为一个数组的意义.Ruby中的一部分代码赋予了他们这一性质,因此对他们的需求可以自动的通过各种


  适当的方法实现.由于相当少量的对应于我们在自然语言中所表达概念的方法名能被不同种类的数据如我们所愿地采用,这便将程序员从大量特殊函数名中解脱出来.OO编程语言的这一特点(在我看来,Java的这一点做的并不是很好)叫做多态(polymorphism).


  当一个对象碰到一个不能理解的信息,一个错误便会"发生":


  ruby>foo=5
5
ruby>foo.length
ERR:(eval):1:undefinedmethod`length'for5(Fixnum)



  所以我们就需要了解什么方法是被这一对象所接受的,虽然我们并不需要了解这个方法是如何工作的.


  如果要给方法赋参数,参数应在一对括号内,


  object.method(arg1,arg2)


  如果不会引起歧义,括号可以去掉.


  object.methodarg1,arg2


  Ruby里有个特殊变量self;它指向任意调用方法的对象.由于"self"经常用到,为了方便它可被省掉:


  self.method_name(args...)


  和这一样


  method_name(args...)


  我们传统意义上的函数调用只不过是self方式调用的一种简写罢了.这也使Ruby可以叫作一种纯正的面向对象语言.当然,为了那些搞不清在Ruby里函数调用其实就是对象方法的人,函数化的方法看起来很像在别的语言中的函数.如果我们喜欢,我们也可以叫它们函数,就仿佛他们不是真的对象方法一样. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  13、类
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  现实世界满是对象,我们可以为他们分类.举个例子,非常小的孩子看见狗的时候,不管那是什么种类的,都会叫它们"bow-wow";我们天生有通过种类来了解世界的能力.


  在OO编程的术语里,像"狗"这样的一类对象称之为一个类,一些特殊的属于这个类的对象叫作类的实体(instanceofthatclass).


  一般的,在Ruby或其它OO语言里创造一个对象首先得定义类的属性,接着再创造一个实体.为了说明这一点,让我们先来定义一个简单的Dog类.


  ruby>classDog
|defspeak
|print"BowWow\n"
|end
|end
nil



  在Ruby里,一个类的定义是在关键字class和end之间的一段代码.在域中的def开始定义类的一个方法(我们已在上一节讨论过了),它对应于此类中的某些特定的对象方法.


  既然我们已有了Dog类,我们就可以用它来创造一只狗:


  ruby>pochi=Dog.new
#<Dog:0xbcb90>



  我们已完成了Dog类的一个全新的实体并为它取名pochi.任何类的new方法都会创生一个新的实体.因为pochi是一只对应于我们已定义类中的狗,它就有我们定义的Dog的一切属性.因为我们对Dog的想法实在简单,我们只能让pochi玩一种把戏.


  ruby>pochi.speak
BowWow
nil



  创造一个新的类实体有时也被称作类的实体化(instantiating).我们需要逗一只实实在在的狗;而不是希望让Dog类向我们汪汪叫.


  ruby>Dog.speak
ERR:(eval):1:undefinedmethod`speak'forDog:class



  吃"三明治的概念"显然也是毫无意义的.


  同时,如果我们只是想听听狗叫声而不带任何情感,我们可以创造(实体化)一只短命的,临时存在的狗,并在消失前小吠几声.


  ruby>(Dog.new).speak#ormorecommonly,Dog.new.speak
BowWow
nil



  "等等,"你说,"这只可怜的家伙消失到什么地方去了?"是这样的:如果我们不介意给它个名字(就像早先给pochi一样),Ruby的自动垃圾回收器会认为那是只流浪犬,然后不留情的处理掉它.这的确可行,你知道的,因为我们可以随心所欲地创造任何的狗. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  14、继承
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  在日常生活中,我们对一切对象的分类都是有一定层次的.我们知道所有的猫都是哺乳动物,而所有的哺乳动物又都是动物.小型的类从更大的


  类中继承它们的属性.如果一切的哺乳动物要呼吸,那么猫也要呼吸.


  在Ruby里,我们可以这样表述这一概念:


  ruby>classMammal
|defbreathe
|print"inhaleandexhale\n"
|end
|end
nil
ruby>classCat<Mammal
|defspeak
|print"Meow\n"
|end
|end
nil



  虽然我们并未指明一只猫要怎样呼吸,但因为Cat是定义为Mammal的子类的(在OO术语里,较小的类叫子类,相比较大的类称父类),每一只猫都将继承来自于Mammal类的行为.因此从程序员的角度出发,猫天生就拥有呼吸这一能力;当我们加上speak方法后,我们的猫就能呼吸,也可以发声了.


  ruby>tama=Cat.new
#<Cat:0xbd80e8>
ruby>tama.breathe
inhaleandexhale
nil
ruby>tama.speak
Meow
nil



  也会遇到这样的情况:父类的某些属性不可以被某一特定的子类继承.虽然一般鸟类都会飞,但企鹅是鸟类中不会飞的一个子类.


  ruby>classBird
|defpreen
|print"Iamcleaningmyfeathers."
|end
|deffly
|print"Iamflying."
|end
|end
nil
ruby>classPenguin<Bird
|deffly
|fail"Sorry.I'dratherswim."
|end
|end
nil



  抛开脑尽力疲地为每一个新类定义属性,我们只需要新增或重定义子类和父类之间的区别.继承的这一用法有时也叫做特点编程(differentialprogramming).这是面向对象编程的又一好处. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  15、重载方法
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  在子类里,我们可以通过重载父类方法来改变实体的行为.


  ruby>classHuman
|defidentify
|print"I'maperson.\n"
|end
|deftrain_toll(age)
|ifage<12
|print"Reducedfare.\n";
|else
|print"Normalfare.\n";
|end
|end
|end
nil
ruby>Human.new.identify
I'maperson.
nil
ruby>classStudent1<Human
|defidentify
|print"I'mastudent.\n"
|end
|end
nil
ruby>Student1.new.identify
I'mastudent.
nil



  如果我们只是想增强父类的identify方法而不是完全地替代它,就可以用super.


  ruby>classStudent2<Human
|defidentify
|super
|print"I'mastudenttoo.\n"
|end
|end
nil
ruby>Student2.new.identify
I'mahuman.
I'mastudenttoo.
nil



  super也可以让我们向原有的方法传递参数.这里有时会有两种类型的人...


  ruby>classDishonest<Human
|deftrain_toll(age)
|super(11)#wewantacheapfare.
|end
|end
nil
ruby>Dishonest.new.train_toll(25)
Reducedfare.
nil
ruby>classHonest<Human
|deftrain_toll(age)
|super(age)#passtheargumentweweregiven
|end
|end
nil
ruby>Honest.new.train_toll(25)
Normalfare.
nil
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  16、访问控制
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  前面,我们说Ruby没有函数,只有方法.而且实际上有不止一种方法.这一节我们介绍访问控制(accesscontrols).


  想想当我们在"最高层"而不是在一个类的定义里定义一个方法时会发生什么.我们可以把这样的方法设想为在像C那样的传统语言中的函数的类似物.


  ruby>defsquare(n)
|n*n
|end
nil
ruby>square(5)
25



  我们的新方法看起来不属于任何类,但实际上Ruby将其分给Object类,也就是所有其它类的父类.因此,所有对象现在都可以使用这一方法.这本应是正确的,但有个小陷阱:它是所有类的私有(private)方法.我们将在下面讨论这是什么意思,但一个结果是它只能以函数的风格调用,像这样:


  ruby>classFoo
|deffourth_power_of(x)
|square(x)*square(x)
|end
|end
nil
ruby>Foo.new.fourth_power_of10
10000



  我们不允许向一个对象明确地运用这一方法:


  ruby>"fish".square(5)
ERR:(eval):1:privatemethod`square'calledfor"fish":String



  这一聪明的做法在ruby使得提供可以像在传统语言中那样运用函数的同时保持了ruby的纯OO性质(函数仍是对象方法,但接受者隐式的为self).


  在OO编程里,有一个不成文的习惯,我们在前面的章节里有所暗示的,即有关规格(specification)和实现(implementation)的区别,或者说对象被要求完成什么任务和实际上它是怎样完成的.对象的内部工作应该对用户保持隐蔽;他们应该只关心输入什么和输出什么,并相信对象知道它在内部是在做什么.如此,某些外面世界看不见但却在内部使用(并可以由程序员在任何需要的时候改进,而不用改变用户看到的类的对象)的方法将很有用.在下面这个普通的例子里,你可以把engine看作类的内部隐式方法.


  ruby>classTest
|deftimes_two(a)
|printa,"timestwois",engine(a),"\n"
|end
|defengine(b)
|b*2
|end
|private:engine#thishidesenginefromusers
|end
Test
ruby>test=Test.new
#<Test:0x4017181c>
ruby>test.engine(6)
ERR:(eval):1:privatemethod`engine'calledfor#<Test:0x4017181c>
ruby>test.times_two(6)
6timestwois12.
nil



  开始时,我们本希望test.engine(6)返回12,但随后当我们扮演一个Test对象用户时我们了解到engine是不可访问的(inaccessible).只有Test的其它方法,像times_two可以使用engine.我们被要求保持程序的外部接口,也就是times_two这些方法.管理此类的程序员可以自由的更改engine(这里,可能把b*2改为b+b,假设这样可以提高性能)而不影响用户与Test对象打交道.这个例子当然过于简单;访问控制的优点只有当我们开始写更复杂和有趣的类时方能显现出来. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  17、单态方法


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 21:21:40　　点击次数：288


  实体的行为取决于其类,但很多时候我们知道一个特定的实体需要特定的行为.在很多语言里,我们必须陷入另外再定义一个类的麻烦里,即使它只是用来接着实体化一次.在Ruby里,我们可以赋予任何对象属于其自身的方法.


  ruby>classSingletonTest
|defsize
|print"25\n"
|end
|end
nil
ruby>test1=SingletonTest.new
#<SingletonTest:0xbc468>
ruby>test2=SingletonTest.new
#<SingletonTest:0xbae20>
ruby>deftest2.size
|print"10\n"
|end
nil
ruby>test1.size
25
nil
ruby>test2.size
10
nil



  在这个例子里,test1和test2属于相同的类,但test2已被赋给一个重载的size方法,因而他们有不同的行为.一个仅属于某个对象的方法叫做单态方法.


  单态方法常常用于图形用户界面(GUI)的元素的设计,在那里当不同的按钮被压下时将会激发不同的事件.


  单态方法并非Ruby的专利,它也出现在CLOS,Dylan等语言中.同时,有些语言,比如,Self和NewtonScript仅有单态方法.他们有时被称作基于范例(prototype-based)语言. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  18、模块
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  Ruby的模块非常类似类,除了:


  
    	模块不可以有实体


    	模块不可以有子类


    	模块由module...end定义.

  


  实际上...模块的'模块类'是'类的类'这个类的父类.搞懂了吗?不懂?让我们继续看下去吧.


  模块有两种用法.其一是将相近的方法和实体放在一个相对集中的域里.Ruby标准包里的Math模块就扮演着这一角色:


  ruby>Math.sqrt(2)
1.41421
ruby>Math::PI
3.14159



  ::操作符告诉Ruby解释器在哪里找常数的值(可以想像,Math外的其它模块用PI表示其它的一些东西).如果我们想省掉::直接调用一个模块的方法和常数,我们可以用include:


  ruby>includeMath
Object
ruby>sqrt(2)
1.41421
ruby>PI
3.14159



  模块的另一用法是糅和(mixin).某些OO语言,包括C++,允许多重继承(multipleinheritance),即从多个的父类里继承.现实世界里一个多重继承的例子是闹钟:你可以想像闹钟属于钟类同是属于带蜂音器的事物类.


  Ruby并未特意实现真正的多重继承,但糅和技术是一很好的替代.记得模块无法实体化或子类化;但如果我们在类定义里include一个方法,


  它的方法便实际上已加入,或"糅合"进这个类.


  糅合可以视为一种寻求一切我们希望得到的特定属性的方法.举个例子,如果一个类有个each方法,把标准库里的Enumerable模块糅合进来就自然地赋予我们sort和find两个方法.


  模块的使用令到我们获得多重继承的基本功能却可通过简单的树结构表述类关系,同时也可观地简化了语言的实现(Java的设计者也做了一个类似的选择). 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  19、过程对象
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  我们总是希望对未知事件分类.当它发生时,向其它方法传递一块作为参数的代码是最容易地解决方法,也就是说我们希望像处理数据一样处理代码.


  一个新的过程对象可以通过proc创建:


  ruby>quux=proc{
|print"QUUXQUUXQUUX!!!\n"
|}
#<Proc:0x4017357c>



  现在quux指向一个对象,像其它对象一样,它也有可以调用的行为.特别的,我们可以用call方法执行它:


  ruby>quux.call
QUUXQUUXQUUX!!!
nil



  那么quux可以用做一个方法的参数吗?当然.


  ruby>defrun(p)
|print"Abouttocallaprocedure...\n"
|p.call
|print"There:finished.\n"
|end
nil
ruby>runquux
Abouttocallaprocedure...
QUUXQUUXQUUX!!!
There:finished.
nil



  trap方法令到我们可以对任何系统信号做出我们自己的选择.


  ruby>inthandler=proc{print"^Cwaspressed.\n"}
#<Proc:0x401730a4>
ruby>trap"SIGINT",inthandler
#<Proc:0x401735e0>



  一般的,敲入^C将导致解释器退出.但现在一个信息被打印出来,解释器继续执行着,所以你不会丢失掉正在作业的工作.(你不会永远留在解释器里,你仍可以用exit或者按^D退出)


  最后在我们开始下一节之前还应注意的一点是:在将一个过程对象捆绑到一个信号之前,不是必须给这个过程对象命名的.一个等效的匿名(anonymous)过程对象像这样


  ruby>trap"SIGINT",proc{print"^Cwaspressed.\n"}
nil



  或着更简略,


  ruby>trap"SIGINT",'print"^Cwaspressed.\n"'
nil



  这种简写为你提供了一种方便和可读性更强的写小匿名过程的路子. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  20、变量
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  Ruby有三类变量,一种常量和两种严格意义上的伪变量(pseudo-variables).变量和常量都没有类型.虽然无类型变量存在一定的缺点,但却有更多的优点并很好的符合Ruby快速简便(quickandeasy)的哲学精神.


  在大多数语言里,变量都必须指定其类型,可更改性(是不是个常数)和范围;由于类型的不存在,剩下的东西也可由变量名字很快确定(你马上会看见),在Ruby里我们不需要变量声明.


  由首字母标识符将其分类:


  $全局变量


  @实变量


  [a-z]局部变量


  [A-Z]常量


  唯一的例外是Ruby的伪变量:self,它永远指向当前正执行着的对象或未初始化变量的空值(meaninglessvalue)nil.虽然这两者的命名都像是局部变量,但self却是个由解释器把持的全局变量,而nil实际上是个常量.既然只有这两种意外,他们并不会过多的干扰我们.


  你并能向self或nil赋值.下面的例子中,main作为self的值,指向最高层的对象:


  ruby>self
main
ruby>nil
nil
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  21、全局变量
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  全局变量由$开头.它们可以在程序的任何位置访问到.在初始化前,全局变量有一个特殊的值nil.


  ruby>$foo
nil
ruby>$foo=5
5
ruby>$foo
5



  应谨慎使用全局变量.由于在任何地方都可以被写因此他们相当危险.滥用全局变量会导致很难隔离臭虫;同时也视为程序的设计未经严格考虑.当你发现必须要使用全局变量时,记得给它一个不会在其它地方一不小心就用到的描述性名字(像上面那样叫$foo可能不是一个好想法).


  全局变量的好处是其可以被跟踪;你可以做一个当变量值改变时被调用的过程.


  ruby>trace_var:$x,proc{print"$xisnow",$x,"\n"}

nil
ruby>$x=5
$xisnow5
5



  当一个全局变量(改变时)作为一个过程的激发器,我们也管它叫活动变量(activevariable).比如说,它可用于保持GUI显示的更新.


  这里列出了一些以$打头并跟单个字符的特殊变量.比如,$$包含了Ruby解释器的进程id,它是只读的.这里是主要的系统变量以及它们的含义(细节可在Ruby的参考手册中查到):


  $!最近一次的错误信息


  $@错误产生的位置


  $_gets最近读的字符串


  $.解释器最近读的行数(linenumber)


  $&最近一次与正则表达式匹配的字符串


  $~作为子表达式组的最近一次匹配


  $n最近匹配的第n个子表达式(和$~[n]一样)


  $=是否区别大小写的标志


  $/输入记录分隔符


  $\输出记录分隔符


  $0Ruby脚本的文件名


  $*命令行参数


  $$解释器进程ID


  $?最近一次执行的子进程退出状态


  上面的$_和$~都有作用范围.它们的名字暗示其为全局的,但它们一般都是这样用的,关于它们的命名有历史上的原因. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  22、实变量


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 21:29:11　　点击次数：272


  一个实变量由@开头,它的范围限制在self对象内.两个不同的对象,即使属于同一个类,也可以拥有不同值的实变量.从对象外部来看,实变量不能改变甚至观察(比如,Ruby的实变量从来不是公用的),除非方法由程序员明确声明.像全局变量一样,实变量在初始前的值是nil.


  Ruby的实变量用不着声明.这暗含着对象的弹性结构.实际上,每个实变量都是在第一次出现时动态加入对象的.


  ruby>classInstTest
|defset_foo(n)
|@foo=n
|end
|defset_bar(n)
|@bar=n
|end
|end
nil
ruby>i=InstTest.new
#<InstTest:0x83678>
ruby>i.set_foo(2)
2
ruby>i
#<InstTest:0x83678@foo=2>
ruby>i.set_bar(4)
4
ruby>i
#<InstTest:0x83678@foo=2,@bar=4>



  注意上例中直到调用了set_bar方法i才报告@bar的值. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  23、局部变量


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 21:31:33　　点击次数：254


  局部变量由小写字母或下划线(_)开头.局部变量不像全局和实变量一样在初始化前含nil值.


  ruby>$foo
nil
ruby>@foo
nil
ruby>foo
ERR:(eval):1:undefinedlocalvariableormethod`foo'formain(Object)



  对局部变量的第一次赋值做的很像一次声明.如果你指向一个未初始化的局部变量,Ruby解释器会认为那是一个方法的名字;正如上面所见错误


  信息的.


  一般的,局部变量的范围会是


  
    	proc{...}


    	loop{...}


    	def...end


    	class...end


    	module...end


    	整个程序(除非符合上面某个条件)

  


  下面的例子,define?是一个检查标识符是否已定义的操作符.如果已定义它将返回标识符的描述,否则返回nil.正如你所见的,bar的范围是


  loop的局部变量;当loop退出时,bar无定义.


  ruby>foo=44;printfoo,"\n";defined?foo
44
"local-variable"
ruby>loop{bar=45;printbar,"\n";break};defined?bar
45
nil



  一个范围内的过程对象共享这个范围内的局部变量.这里,局部变量bar由main和过程对象p1,p2共享:


  ruby>bar=0
0
ruby>p1=proc{|n|bar=n}
#<Proc:0x8deb0>
ruby>p2=proc{bar}
#<Proc:0x8dce8>
ruby>p1.call(5)
5
ruby>bar
5
ruby>p2.call
5



  注意开始的"bar=0"不能省略;此赋值允许bar的范围被p1和p2共享.不然p1,p2将会分别生成并处理它们自己的局部变量bar,调用p2


  也将导致"未定义局部变量或方法"错误.


  过程对象的强大在于它们能被作为参数传递:共享的局部变量即使传递出原范围也仍然有效.


  ruby>defbox
|contents=15
|get=proc{contents}
|set=proc{|n|contents=n}
|returnget,set
|end
nil
ruby>reader,writer=box
[#<Proc:0x40170fc0>,#<Proc:0x40170fac>]
ruby>reader.call
15
ruby>writer.call(2)
2
ruby>reader.call
2



  Ruby对待范围的办法相当聪明.显然,上面例子里contents变量是由reader和writer共享的.我们也可以像上面那样创造多对使用box的


  reader-writer;每一对共享一个contents变量,对之间不相干扰.


  ruby>reader_1,writer_1=box
[#<Proc:0x40172820>,#<Proc:0x4017280c>]
ruby>reader_2,writer_2=box
[#<Proc:0x40172668>,#<Proc:0x40172654>]
ruby>writer_1.call(99)
99
ruby>reader_1.call
99
ruby>reader_2.call
15



  版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。





















  


  24、类常量


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 21:32:41　　点击次数：269


  一个常量由大写字母开头.它应最多被赋值一次.在Ruby的当前版本中,常量的再赋值只会产生警告而不是错误(non-ANSI版的eval.rb不会报告这一警告)


  ruby>fluid=30
30
ruby>fluid=31
31
ruby>Solid=32
32
ruby>Solid=33
(eval):1:warning:alreadyinitializedconstantSolid
33



  常量可以定义在类里,但不像实变量,它们可以在类的外部访问.


  ruby>classConstClass
|C1=101
|C2=102
|C3=103
|defshow
|printC1,"",C2,"",C3,"\n"
|end
|end
nil
ruby>C1
ERR:(eval):1:uninitializedconstantC1
ruby>ConstClass::C1
101
ruby>ConstClass.new.show
101102103
nil



  常量也可以定义在模块里.


  ruby>moduleConstModule
|C1=101
|C2=102
|C3=103
|defshowConstants
|printC1,"",C2,"",C3,"\n"
|end
|end
nil
ruby>C1
ERR:(eval):1:uninitializedconstantC1
ruby>includeConstModule
Object
ruby>C1
101
ruby>showConstants
101102103
nil
ruby>C1=99#notreallyagoodidea
99
ruby>C1
99
ruby>ConstModule::C1#themodule'sconstantisundisturbed...
101
ruby>ConstModule::C1=99
ERR:(eval):1:compileerror
(eval):1:parseerror
ConstModule::C1=99
^
ruby>ConstModule::C1#..regardlessofhowwetamperwithit.
101



  版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。





















  


  25、异常处理:rescue


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 21:36:10　　点击次数：294


  一个运行着的程序常会遇到意外的问题.一个要读取的文件不存在;当希望存入一些数据时磁盘满了;用户可能输入不恰当的数据.


  ruby>file=open("some_file")
ERR:(eval):1:in`open':Nosuchfileordirectory-some_file



  一个健壮的程序会合理并漂亮的处理这些问题.面对那些异常是一件讨人厌的工作.C程序员被要求做到检查每一个可能导致错误发生的系统调用的返回值并立刻做出决定.


  FILE*file=fopen("some_file","r");
if(file==NULL){
fprintf(stderr,"Filedoesn'texist.\n");
exit(1);
}
bytes_read=fread(buf,1,bytes_desired,file);
if(bytes_read!=bytes_desired){
/*domoreerrorhandlinghere...*/
}
...



  这项无聊的工作会使程序员最终变得马虎并忽略掉它,结果是程序无法应对异常.令一方面,这样也会降低程序的可读性.因为过多的错误处理使有意义的代码也变得杂乱了.


  在Ruby里,就像其它的现代语言,我们可以通过隔离的办法处理代码域里的异常,因此,这有着惊人的效果却又不会为程序员或以后希望读它的其它人造成过度的负担.代码域由begin开始直到遇到一个异常,这将导致转向一个由rescue标记的错误处理代码域.如果异常没发生,rescue代码就不会使用.下面的代码返回文本文件的第一行,如果有异常则返回nil.


  deffirst_line(filename)
begin
file=open("some_file")
info=file.gets
file.close
info#Lastthingevaluatedisthereturnvalue
rescue
nil#Can'treadthefile?thendon'treturnastring
end
end



  有时我们会希望围绕问题展开创造性工作.这里,如果文件不存在,我们用标准输入代替:


  begin
file=open("some_file")
rescue
file=STDIN
end
begin
#...processtheinput...
rescue
#...anddealwithanyotherexceptionshere.
end



  retry用于rescue代码表示又重新执行begin代码.这让我们可以压缩前面的例子:


  fname="some_file"
begin
file=open(fname)
#...processtheinput...
rescue
fname="STDIN"
retry
end



  但这仍有一点瑕疵.一个不存在的文件将导致不停止地retry.你在使用retry做异常处理时应注意到这一点.


  每个Ruby库在遇到错误时都会提交一个异常,你可以在自己的代码里明确地提交异常.用raise来提交异常.它带一个参数,也就是描述异常的一个字符串.参数是可选的但不应被省略.之后它可以通过一个特殊的全局变量$!访问.


  ruby>raise"testerror"
testerror
ruby>begin
|raise"test2"
|rescue
|print"Anerroroccurred:",$!,"\n"
|end
Anerroroccurred:test2
nil



  版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。





















  


  26、异常处理:ensure


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 21:38:27　　点击次数：252


  当一个方法结束工作时我们也许需要进行清理工作.也许一个打开的文件需要关闭,缓冲区的数据应清空等等.如果对于每一个方法这里永远只有一个退出点,我们可以心安理得地将我们的清理代码放在一个地方并知道它会被执行;但一个方法可能从多个地方返回,或者因为异常我们的清理代码被意外跳过.


  begin
file=open("/tmp/some_file","w")
#...writetothefile...
file.close
end



  上面,如果在我们写文件的时候发生异常,文件会保留打开.我们也不希望这样的冗余出现:


  begin
file=open("/tmp/some_file","w")
#...writetothefile...
file.close
rescue
file.close
fail#raiseanexception
end



  这是个笨办法,当程序增大时,代码将失去控制,因为我们必须处理每一个return和break,.


  为此,我们向"begin...rescue...end"体系中加入了一个关键字ensure.无论begin块是否成功,ensure代码域都将执行.


  begin
file=open("/tmp/some_file","w")
#...writetothefile...
rescue
#...handletheexceptions...
ensure
file.close#...andthisalwayshappens.
end



  可以只用ensure或只用rescue,但当它们在同一begin...end域中时,rescue必须放在ensure前面. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  27、存取器


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 21:41:52　　点击次数：276


  什么是一个存取器?


  我们在前面已经讨论过实变量了,但却未过多的讨论.一个对象的实变量属于它的属性,也是它与其它来自同一个类的对象的一般区别.读写它的属性是重要的;这样做需要做一个叫着属性存取器(attributeaccessors)的方法.我们将很快看到我们并不是总要明确地写出存取器方法,但现在先让我们了解所有的细节.存取器的两种类型是写(writer)和读(reader).


  ruby>classFruit
|defset_kind(k)#awriter
|@kind=k
|end
|defget_kind#areader
|@kind
|end
|end
nil
ruby>f1=Fruit.new
#<Fruit:0xfd7e7c8c>
ruby>f1.set_kind("peach")#usethewriter
"peach"
ruby>f1.get_kind#usethereader
"peach"
ruby>f1#inspecttheobject
#<Fruit:0xfd7e7c8c@kind="peach">



  足够简单;我们可以存取关于我们搜索的水果种类的信息.但我们的方法名还有点儿牢骚.下面的这个更简洁,也更方便.


  ruby>classFruit
|defkind=(k)
|@kind=k
|end
|defkind
|@kind
|end
|end
nil
ruby>f2=Fruit.new
#<Fruit:0xfd7e7c8c>
ruby>f2.kind="banana"
"banana"
ruby>f2.kind
"banana"



  inspect方法


  一个小插曲.你已注意到当我们试着直接观察一个对象,就会出现一些像#<anObject:0x83678>的东西.这只是个缺省的行为,我们可以自由地改变它.我们所要做的只是加一个名为inspect的方法.它会换一个更明了的描述对象的字符串,包括部分或全部的实变量.


  ruby>classFruit
|definspect
|"afruitofthe"+@kind+"variety"
|end
|end
nil
ruby>f2
"afruitofthebananavariety"








  一个相关的方法是to_s(转化为字符串),用在打印对象的时候.一般的,你可以认为inspect是一个编写或调试程序时用的工具,而to_s是一个美化程序输出的方法.eval.rb显示结果时总采用inspect.你可以用p方法简单的从程序里取得调试信息.
  #Thesetwolinesareequivalent:
panObject
printanObject.inspect,"\n"



  生成存取器的简单方法


  因为许多实变量需要存取方法,Ruby提供了对应于标准方法的缩写.


  Shortcut缩写Effect等同于


  attr_reader:vdefv;@v;end


  attr_writer:vdefv=(value);@v=value;end


  attr_accessor:vattr_reader:v;attr_writer:v


  attr_accessor:v,:wattr_accessor:v;attr_accessor:w


  让我们利用它加上"新鲜"信息.首先,我们自动生成了读和写方法,然后我们合并这一新信息到inspect中去:


  ruby>classFruit
|attr_accessor:condition
|definspect
|"a"+@condition+@kind"
|end
|end
nil
ruby>f2.condition="ripe"
"ripe"
ruby>f2
"aripebanana"



  更有趣的水果


  如果没人吃我们成熟的水果,也许我们该让它们烂掉.


  ruby>classFruit
|deftime_passes
|@condition="rotting"
|end
|end
nil
ruby>f2
"aripebanana"
ruby>f2.time_passes
"rotting"
ruby>f2
"arottingbanana"



  但当我们这样做时,却引入了一个小问题.现在,如果我们再创造第三个水果会发生什么?记住:实变量不会在赋值前存在.


  ruby>f3=Fruit.new
ERR:failedtoconvertnilintoString



  是inspect方法在这里挺有理由地抱怨.我们已让它报告水果的品种和状态,但f3还未赋过任何值.如果我们愿意,我们可以重写inspect方法使之用define?方法测试实变量并只在它们存在时才报告,但也许那不是很有用;因为每一个水果都有类型和状态.看来我们应该在某种程度上确定其属性.这正是下一节我们要讨论的. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  28、对象的初始化


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 21:43:47　　点击次数：268


  前面一节的Fruit类有两个实变量,分别表述水果的类型和状态.直到为这个类写了一个定制的inspect方法,我们方才了解它不会对一个缺乏属性的水果做出合理的解释.幸运的是,Ruby提供了一种允许实变量总是被初始化的方法.


  initalize方法


  当Ruby创建一个新对象时,它总是会寻找一个名为initialize的方法并执行它.因此,我们可以简单通过一个initialize方法向实变量中加入缺省值,这样一来,inspect方法就有东西可说了.


  ruby>classFruit
|definitialize
|@kind="apple"
|@condition="ripe"
|end
|end
nil
ruby>f4=Fruit.new
"aripeapple"



  将缺省的变为需要的


  很多时候,缺省值不会有太多的意思.真的是缺省那样的水果吗?也许在创造水果的时候对其类型作要求是个更好的办法.要这样做,我们就必须给initialize方法加入一个正式的参数.因为一些不会在此提及的原因,你向new传递的参数实际上是递给了initialize.


  ruby>classFruit
|definitialize(k)
|@kind=k
|@condition="ripe"
|end
|end
nil
ruby>f5=Fruit.new"mango"
"aripemango"
ruby>f6=Fruit.new
ERR:(eval):1:in`initialize':wrong#ofarguments(0for1)



  弹性的初始化


  上面我们看到一旦一个参数被关联到一个initialize方法上,就无法在避免错误产生的情况下将其省掉.如果希望考虑周全,我们可以在给了参数的情况下使用它,否则使用缺省值.


  ruby>classFruit
|definitialize(k="apple")
|@kind=k
|@condition="ripe"
|end
|end
nil
ruby>f5=Fruit.new"mango"
"aripemango"
ruby>f6=Fruit.new
"aripeapple"



  可以在任何方法内使用缺省参数,而不仅仅是initialize.参数表(argumentlist)必须以有缺省值的参数结尾.


  有时,提供多种初始化对象方法是有益的.虽然已超出本教程的范围,但Ruby提供了对象映象(objectreflection)和可变长度的参数表(variable-lengthargumentlists),这些都有效地促进了方法重载. 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  29、杂项


  转帖：oasis_me　　发表时间：2005-6-15 21:47:42　　点击次数：314


  本章处理一些实际问题.


  语句定界符


  有些语言需要一定类型的标点,一般会是分号(;)来结束程序的每一语句.Ruby却采用了shell里的sh和csh的方便做法.一行中的多个语句由分号分开,但在行尾分号却并不需要;一个换行被看作一个分号.如果行以反斜杠(\)结束,随后的换行将忽略;这就允许你的单个逻辑行可以跨越数行.


  注释


  为什么写注释?虽然良好的代码可自成文档,但那种自以为别人能看懂并按你的方式很快去理解的想法是错误的.除此之外,你自己在离开数天后也会是另一个人;一段时间后我们忘了我们还未修补或增强程序中的哪些部分,你会说,我知道我写了这个的,但我究竟写的是些什么?


  一些有经验的程序员会相当正确地指出,矛盾的和过期的注释比没有强.当然,有了注释并不意味着代码的可读性;如果你的代码不清晰,它也许是多虫的.当你学习Ruby的时候,你会发现自己需要更多的注释;然后当你可以通过更简单,优雅,可读的代码来表达思想时,它们就会减少.


  Ruby遵从一些普遍的书写习惯,用井号(#)表示注释的开始.跟在#号后面直到#号这行结束为止的代码都将被解释器忽略.


  同时,为了方便写大块的注释,Ruby解释器省略以"=begin"和"=end"开始的行中间的一切.


  #!/usr/bin/envruby
=begin
**********************************************************************
Thisisacommentblock,somethingyouwriteforthebenefitof
humanreaders(includingyourself).Theinterpreterignoresit.
Thereisnoneedfora'#'atthestartofeveryline.
**********************************************************************
=end



  组织你的代码


  Ruby读到什么就处理什么.没有编译处理;如果有什么还没读到,就被简单地认为未定义.


  #thisresultsinan"undefinedmethod"error:
printsuccessor(3),"\n"
defsuccessor(x)
x+1
end



  这并不是像一开始认为的那样,强迫你以从上至下的方式组织你的代码.只要你确保其在调用前将被定义,当解释器遇到一个方法定义时,它能安全地接受暂未定义的引用.


  #Conversionoffahrenheittocelsius,broken
#downintotwosteps.
deff_to_c(f)
scale(f-32.0)#Thisisaforwardreference,butit'sokay.
end
defscale(x)
x*5.0/9.0
end
printf"%.1fisacomfortabletemperature.\n",f_to_c(72.3)



  所以,一方面看起来比使用Perl或Java要稍稍不方便一些,但却没有写C那么严格(要求你永远维持所指的部分排序).将最高层的代码放在源文件的最后总是可行的.即使这样也比看见时要好的多.一个明智而无痛苦的好办法是将main定义在文件顶端,再在底端调用它.


  #!/usr/bin/envruby
defmain
#Expressthetoplevellogichere...
end
#...putsupportcodehere,organizedasyouseefit...
main#...andstartexecutionhere.



  Ruby也提供了将复杂程序分割为可读,可重用,逻辑相关的大块的工具.我们已看到用include来访问模块.你将发现load和require也很有用.load的作用类似于文件的复制加粘贴(和C的#include处理器指令相似).require更复杂,仅在需要时才加载,而且最多加载一次.load和require还有其它一些区别;在语言手册,FAQ中可找到更多信息.


  就是这些了...


  这个教程应该足够帮助你开始编写Ruby程序了.随着问题的深入,你可以深入参考手册.FAQ和库参考也是很重要的资源.


  祝好运,编程快乐! 版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  RGSS 中文文档


  1、什么是RGSS


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-2 23:52:29　　点击次数：509


  RGSS：


  RGSS(RubyGameScriptingSystem),中文意思就是：Ruby游戏脚本系统，是一个脚本性质的游戏编程系统，并不是整个游戏都用它来生成，RGSS所能做的只是一些有限的功能，而这些功能，是由厂家也就是EnterBrain所规定的，我们只能在自己力所能及的范围内来挖掘RGSS的潜力。


  脚本（Script）:


  脚本这个概念应用的范围很广，Windows系统里就有VBScript,JavaScript,WScript等脚本程序，Unix系统也有很多Perl,C等脚本程序，脚本可以解释为是一种系统内用来实现一些特定功能的有着局限性的编程环境。有的脚本可以触及到系统底层，有的却只是完成一些运算或者控制流程的功能，这取决于脚本系统的权限，也可以说取决于脚本系统所提供的库函数功能。


  RGSS中的脚本：


  在RMXP中，按F11就可以打开[脚本编辑器]，左边的窗口是脚本列表，右边的窗口是脚本内容，左下角可以修改脚本名称。


  在RMXP中，游戏开始运行后，总是从最上边的脚本开始运行，依次往下，所以，经常把变量声明、类声明、函数声明、函数定义的脚本放在上面，而MAIN脚本总是放在最后。


  版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  2、开始：最简单的脚本


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-2 23:56:01　　点击次数：360


  一个最简单的脚本：


  我们建立一个新的游戏工程来从头学习RGSS，按[CTRL+N]新建工程，在[文件夹名]中键入TEST，按确定，建立新游戏TEST。


  按F11调出[脚本编辑器]，用鼠标把第一个脚本Game_Temp选中，按DEL键删除它，一直按DEL键删除所有的脚本，只剩下Main脚本，然后右键点Main脚本，选择[插入]来插入一个新的脚本，给新脚本命名为Test，删除Main脚本，点[确定]。这样我们就得到了一个空的脚本系统，试着运行一下游戏，可以看到游戏在短暂的启动后就自动终止了，这表明没有任何脚本可以执行，游戏只好退出。


  下面我们在Test脚本中加入一些内容。


  按F11打开[脚本编辑器]，因为我们只有Test一个空脚本，所以在Test的内容中输入下面的代码：


  p"欢迎使用RGSS来进行编程.."


  把这行代码复制并粘贴在Test脚本中，按[确定]，按F12，保存后游戏开始运行，短暂停顿后就会弹出一个对话框，内容是不是："欢迎使用RGSS来进行编程.."！这样我们就做出了第一个最简单的脚本。


  需要注意的是：p要小写，这是因为RGSS是区分大小写的，如果你用P，你可以试试看能不能得到正确的结果。


  脚本的注释：


  用#号来表示注释，#号后面的代码不会被执行。


  p"欢迎使用RGSS来进行编程.."#这里是注释，不会被显示


  把这行代码复制到Test脚本中，运行脚本，观察结果看到注释是不会被执行的。


  版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  3、数据类型：数字


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 0:22:07　　点击次数：250


  数字：


  数字包括整数和小数，小数在计算机术语中被称为浮点数，相信大家都明白什么是整数和小数了。整数包括正整数和负整数，0可以被视为整数。常见的数字有：


  1整数


  100整数


  -10整数


  0整数


  0.11浮点数


  -12.3浮点数


  数字属于常量的一部分。


  我们写一个脚本来学习如何显示一个常量的值：


  在Test脚本中，清除脚本内容，输入下面的代码：


  p100


  运行脚本，看到弹出的对话框显示：100


  若输入：


  p100.100


  会弹出什么呢，你想想，实际上弹出的是100.1，而不是100.100。


  数字的计算：


  输入：


  p1+1


  运行脚本，看到弹出的对话框显示：2。这就是常量的加法。你可以很聪明地想象出乘法、除法、减法：


  输入：


  p3+5
p3*5
p3/5
p3-5



  运行脚本后看到，显示的是运算后的结果。注意到p3/5一句显示的是0，这是因为：


  整数和整数的运算，其结果仍旧表现为整数，如果你希望得到浮点数，那么就应该使被除数或者除数至少有一个是小数形式的表示。请看下面的代码：


  p3.0/5
p3/5.0



  显示的结果就都是小数了。


  值得一提的是还有两个很有用的算符，求余数和乘方：


  求余数%：


  输入：


  p14%4


  结果显示2。


  乘方**：


  输入：


  p2**3


  结果显示8。


  括号的用处：


  各种运算符之间总会存在优先顺序，加减乘除的顺序是不变的，对于其它你所不熟悉的或者弄不清除的，只要记住一点就可以了，那就是括号的优先权是最高的，善用括号能够至少确保程序的准确性而先不管是不是很难看。


  版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  4、数据类型：常量与变量


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 0:28:51　　点击次数：215


  常量：


  常量就是我们经常会用的数字、字符串了，比如我们问一张光盘多少钱，回答说5元，那么5就是常量，如果说一张光盘的价格不定，在3-5元的范围内浮动，那么这就是我们学过的未知数，对于这样的未知数我们经常会用一个变量来表示。


  变量：


  变量就是我们用一个符号来表示一个我们想要表示的概念，比如我们可以用price这个变量来表示一张光盘的价格。变量与常量的区别就在变量是可以变动的，也就是说我们用变量来定义一个概念后，接下来就会来操作这个变量使它变化。而我们不能让一个常量变化，比如我们不能让5=4，但我们可以让price=4。


  变量的命名：


  变量的取名有以下的限制：


  1、必须以英文字母（大小写均可）、汉字、下划线开头。


  2、第二个字符开始可以使用数字、英文字母、汉字、下划线。


  3、不能使用保留字作变量的名字。


  保留字是保留给系统用的，也就是说系统已经占用了，以下是系统的保留字：


  aliasdeffalsenilreturnunless


  anddofornotselfuntil


  beginelseiforsuperwhen


  breakelsifinredothenwhile


  caseendmodulerescuetrueyield


  classensurenextretryundef


  不要使用上面列出的单词做你的变量的名字。


  变量的赋值：


  变量无需事先声明，可以拿来就用，例如


  a=100
pa



  


  运行脚本，看到弹出的对话框显示：100


  但必须先赋值才可以使用变量，否则，试试下面的代码：


  pb


  会弹出什么呢，如果不赋值给变量，就相当于这个变量不存在，而一旦赋值给它，就表明这个变量存在了。


  变量的运算：


  下面的代码你应该可以猜出是什么结果的：


  战斗前的体力=234
战斗后的体力=200
p战斗前的体力
p战斗后的体力








  











  继续：


  p战斗前的体力-战斗后的体力


  看到了吗，这里我进行了运算，变量的运算。


  就像对于常量一样，加减乘除和括号同样适用于变量的运算：


  x=1
y=2
z=3
px+(y*z)/(y+z)-y+z



  


  但下面的运算是常量所没有的：


  自运算：


  x+=5
y*=2
z/=3
px
py
pz



  


  +=,-=,*=,/=这四个运算符是自运算符，x+=1相当于x=x+1,其它同理。


  全局变量：


  局部变量和全局变量的区别在于局部变量只能被所在的脚本访问，而全局变量能被所有的脚本访问。


  在变量名前加$符号就可以声明全局变量了。


  版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  5、数据类型：字符串


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 0:31:54　　点击次数：215


  显示字符串：


  先看看下面这几行语句在RGSS中的效果：


  p"这将会显示双引号"
p'这也会显示双引号'
print"这不会显示双引号"
print'这也不会显示双引号'








  





  把上面的四行语句复制下来，然后在我们刚刚建立好的Test脚本中粘贴，粘贴前最好把Test脚本的内容清除掉，我们只需要测试我们现在的代码。好，运行游戏，看看效果吧。


  首先，看得出来，用来输出显示的方法又多了一种：print，不同的是，p可以显示很多种数据类型，对不同的数据类型，它会按人们容易理解的格式来显示，比如说这里的字符串，它都会加上双引号来告诉人们：这次显示的是字符串，而print直接显示字符串本身。


  在上面的代码中，分别输出下面的四行字符串：


  "这将会显示双引号"


  "这也会显示双引号"


  这不会显示双引号


  这也不会显示双引号


  　


  字符串常量：


  字符串常量的表示有两种方法。


  1、双引号表示的字符串：


  这种表示方法使得字符串可以支持一些特殊格式，这将是我们用的最多的表示方法，下面会有更详细的介绍。


  2、单引号表示的字符串：


  直白的说，单引号所包括的字符串会被原样显示出来，也就是说，即使单引号中包含特殊格式，也不会显示这种特殊格式。


  字符串变量：


  和数字变量一样，看看例子吧：


  1、赋值：


  a="欢迎使用RGSS来编程"
printa








  





  结果输出：欢迎使用RGSS来编程


  2、连接：


  a="中华人民"
b="共和国"
printa+b








  





  结果输出：中华人民共和国


  3、乘法：


  a="连续两遍"
printa*2








  





  结果输出：连续两遍连续两遍


  4、换行符：


  \n表示换行，但是只能用在双引号字符串内，若是在单引号字符串内便不起作用了，看看下面两个例子：


  a='中华人民\n共和国'

b="中华人民\n共和国"
printa
printb








  





  结果输出：


  中华人民\n共和国


  中华人民


  共和国


  5、常量中包含变量：


  a="人民"
print"中华#{a}共和国"








  





  结果输出：中华人民共和国


  记住：这个特殊格式和\n一样只能在双引号形式的字符串中使用。


  再看一个：


  a="C:\\ProgramFiles\\RPGMakerXP\\System\\Data\\Skills.rxdata"
print"系统安装后的初始脚本文件是：#{a}"



  


  你可以试试看下面的例子：


  a="人民"
print'中华#{a}共和国'








  





  结果#输出：中华#{a}共和国


  版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  6、控制语句：条件分歧语句


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 1:33:03　　点击次数：218


  比较运算符：


  有6个比较运算符,分别是


  ==相等


  !=不相等


  <小


  >大


  <=小或相等


  >=大或相等


  比较运算符，顾名思义，就是用来比较的，比较的对象可以是任意的，比较的结果是True或者False。


  举例：


  p("早安"=="早安")#=>true
p("早安"=="晚安")#=>false
p(3+1==3+5)#=>false
p(3+1==2+2)#=>true



  


  观察一下结果就会明白。


  逻辑运算符：


  逻辑运算符也有6个，分别是：


  与：and,&&


  或：or,||


  非：not,!


  举例：


  p(100>77and1+1==2)#=>true
p(100>77&&1+1==2)#=>true



  


  if..elseif..else..end语句：


  结构：


  if条件1


  语句1


  elseif条件2


  语句2


  .


  .


  else


  语句


  end


  举例：


  x=123
y=23
z=67
a=(x*y*z+x/y+z/y)*(y-z)+x*z
ifa>0
print"大于0"
elseifa=0
print"等于0"
else
print"小于0"
end



  


  最常用的还是if...end语句：


  金钱数=10
if金钱数<100
print"对不起，你的钱不够了.."
end



  


  unless..end语句：


  这是if..end语句的变种，正好跟if..end相反,就是除非的意思：


  unless条件


  语句


  end


  举例：


  金钱数=10
unless金钱数>=100
print"对不起，你的钱不够了.."
end



  


  除非你的金钱数大于等于100，否则：“对不起，你的钱不够了..”


  case..when..end语句：


  如果对于把条件限制在某个范围或者某些特定的值的情况，使用case..end语句更方便：


  case变量


  when特定的值或者范围


  when特定的值或者范围


  .


  .


  end


  举例：


  主角状态="昏睡"
case主角状态
when"昏迷"
print"你昏迷了.."
when"中毒"
print"你中毒了.."
when"昏睡"
print"你昏睡了.."
end



  


  条件赋值语句：


  条件赋值语句给我们提供了一个非常方便的if..else..end的简化版。


  (条件1?语句1:语句2)


  相当于：


  if条件1


  语句1


  else


  语句2


  end


  举例：


  战斗状态=1
print(战斗状态>0?"胜利":"失败")



  


  版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。 


  


  7、控制语句：循环


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 1:33:55　　点击次数：244


  while..end循环：


  举例：


  a=0
i=1
whilei<=5
a+=i
i+=1
end
pa



  


  这很简单，很容易明白的。


  for..in..end循环：


  类似于c语言中的for,但不同，in后面给出变量的变化范围。


  变化范围：


  类似于1..5表示一个变化范围，其所含的值为大于等于1小于等于5。


  举例：


  a=0
foriin1..5
a+=i
end
pa



  


  这也很简单，很容易明白的。


  loopdo..end循环：


  举例：


  i=0
loopdo
i+=1
pi
end



  


  上面的代码会一直循环下去，也就是说是个死循环。只有使用break才可以从中跳出。


  break语句：


  上面的例子如果改成下面的样子，就不再是死循环了：


  i=0
loopdo
i+=1
ifi==5
break
end
pi
end



  


  break也可以从while、for循环中跳出。


  next语句：


  跳过本次循环，进入下次循环。


  举例：


  foriin1..5
ifi==3
next
end
pi
end



  


  结果显示四次，就只有1，2，4，5被显示出来了。
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  8、函数


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 1:55:05　　点击次数：213


  函数的概念：


  我们把事先编好的，能够解决或者说处理某种情况的功能的集合叫做函数。不必在意概念，用得多了自然就明白。其实我们一直在使用的p,print就是函数的一种，下面介绍一个很有用的函数，随机函数rand()：


  rand(x)返回0-(xx-1)范围内的随机数，例如：


  prand(100)


  返回的数字在0-99范围内。


  我们也可以设计自己的函数以便增加我们需要的功能，更多的时候，我们大多数时间是在跟函数打交道。


  函数的声明：


  函数的名字基本上和变量的名字有着相同的限制，例外的情况是，函数可以在名字的最后添加?或!符号，这种符号有着特殊的用处，以后会讲到。


  函数的声明要用def..end语句，形如：


  def函数名字


  语句


  end


  我们用rand函数来设计一个自己的函数bet()：


  defbet
ifrand(6)>3
return"大"
else
return"小"
end
end
printbet



  


  这里的return表示函数返回的值，如果省略return也可以，但最好带上，能够使程序可读性更好。


  我们给bet函数增加参数：


  defbet(x)
ifrand(x)>3
return"大"
else
return"小"
end
end
printbet(7)








  











  还可以为参数设置默认值:


  defbet(x=7)
ifrand(x)>3
return"大"
else
return"小"
end
end
printbet#这和printbet(7)一样



  


  函数可以有很多参数：


  defbet(x,y,z)
ifrand(x)>3andrand(y)>3andrand(z)>3
return"大"
else
return"小"
end
end
printbet(7,6,10)



  


  重定义函数：


  如果定义了两次相同的函数，则只有后面定义的函数有效，而先前的定义就无效了。


  defhello
return"您好"
end
defhello
return"晚安"
end
phello#=>"晚安"
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  9、对象与类


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 2:04:24　　点击次数：215


  对象：


  ruby是面向对象的语言，至于对象，可以用来表示任何东西，对于我们的脚本系统，任何东西指的是系统提供的任何可以称之为对象的东西，这样的概念很混乱，但总之，记得对象可以表示任何东西。


  像整数是Integer对象，浮点数是Float对象，文字是String对象，1..10是Range对象，所有的对象都是属于类的，或者说所有的对象都是由类所产生的。


  类：


  类和对象的关系，就像是哲学上著名的意识与物质的关系一样。类不是真正存在的，而对象是。类只不过是对某种东西的描述或者规划，而实现了这种描述的就是对象，也叫做类的实例。所以，有时也把声明对象叫做类的实例化。


  RGSS参考中列出了所有的类的详细文档。


  RGSS参考的翻译将放在《RGSS中级教程》。（夏克注）


  类的属性和方法：


  属性其实就是类中的一些公共变量，可以被其它类访问到。


  方法其实就是类中的一些公共函数，可以被其它类访问到。


  例如：


  a="Ruby"
pa.size#=>4



  这返回a的长度，也是字符数。


  再一個试看看!把文字都转换为大写。


  a="Ruby"
pa.upcase#=>"RUBY"



  如果是下面的代码：


  a=3
pa.upcase#ERROR!!



  


  发生了错误，因为a是integer整数对象，或者说是integer类的，这个类没有upcase方法可以执行。


  类的继承：


  在RGSS参考中看一下Fixnum类，它处在Integer类的子类中，而Integer处在Numeric子类中，而Numeric处在Object类中。我们把上一级类叫做父类，父类的下一级叫做子类。子类是由父类衍生出来的，所以子类继承了父类的某些属性和方法。


  例如，Fixnum就继承了Integer的chr方法。我们观察RGSS参考中的Fixnum一档，它的属性和方法少得可怜，但Integer所有的属性和方法，Fixnum都继承了过来。
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  10、显示图片


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 2:05:14　　点击次数：256


  Graphics：


  Graphics类是RGSS中最重要的类了，游戏中所有涉及到图片的处理都使用这个类的功能。


  在前面的脚本中，我们运行完脚本游戏就自动结束了，这是因为我们没有启动更新游戏画面的原因，下面我们就来启动：


  loopdo
Graphics.update
end



  这个死循环不停地更新游戏画面，update是Graphics的一个方法，这种对象和方法的呼叫形式你应该可以很熟的，如果不熟的话，多看看《Ruby初级教程》吧。


  这个循环就是RGSS的最基本的样子，而大规模的RPG游戏的复杂的脚本也不过是在此基础上添加各种各样的处理而已。


  但我们只看到乌黑一片，什么都没有。下面来加入图片：


  devil=Sprite.new
devil.bitmap=Bitmap.new("Graphics/Battlers/075-Devil01")
loopdo
Graphics.update
end



  如果你看到小恶魔的画像就表示成功了。


  Sprite表示人物的图像，devil=Sprite.new就是说生成一个人物的实例给变量devil,然后生成一个Bitmap也就是图像的实例给devil的图像属性，这样devil就被显示出来了。


  下面给小恶魔换一下位置：


  devil=Sprite.new
devil.bitmap=Bitmap.new("Graphics/Battlers/075-Devil01")
devil.x=320
devil.y=240
loopdo
Graphics.update
end








  











  然后我们给小恶魔放到正好正中央：


  devil=Sprite.new
devil.bitmap=Bitmap.new("Graphics/Battlers/075-Devil01")
devil.ox=devil.bitmap.width/2
devil.oy=devil.bitmap.height/2
devil.x=320
devil.y=240
loopdo
Graphics.update
end
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  11、数组


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 2:06:57　　点击次数：216


  数组的生成：


  举例：


  a=["Allex","国家","颂歌"]


  上面的代码生成一个字符串数组，有3个单元。


  通过下标来访问数组单元


  举例：


  a=["Allex","国家","颂歌"]
pa[0]#=>"Allex"
pa[1]#=>"国家"
pa[2]#=>"颂歌"



  


  当给数组变量赋值时下标按从做到右，从0开始的次序来分配。


  数组可以容纳任意类型的对象，即使是同一个数组也可以容纳不同种类的对象。


  举例：


  a=[2000,"Allex",true,1..50]
pa#=>[2000,"Allex",true,1..50]



  


  数组的单元就像变量一样，可以像操作变量一样操作数组单元。


  举例：


  a=[10,20,30]
a[0]=100
pa#=>[100,20,30]



  若是下标超出了原来的边界，则自动添加新的数组单元。


  举例：


  a=[10,20,30]
a[3]=40
pa#=>[10,20,30,40]



  Ruby语言的灵活性由此可见一斑。


  如果越过了原来的边界，会怎么样：


  举例：


  a=[10,20,30]
a[5]=60
pa#=>[10,20,30,nil,nil,60]








  











  nil是与True/False一类的常量，表示空。


  数组的操作：


  数组是Array类的实例，所以查看这个类的定义，就可以看出数组如何操作了。


  例如想知道数组的元素数量的情况就使用size属性。String级的size属性返回字符串长度，然而Array类的size属性返回数组的元素数量。数组为空时size=0。


  举例：


  a=["Allex","国家","颂歌"]
pa.size#=>3



  如果想知道是否包含就是用include?方法：


  举例：


  a=["Allex","飞行学院","颂歌"]
pa.include?("飞行学院")#=>true
pa.include?("人间四月天")#=>false








  











  也可以使用for来循环访问数组单元：


  举例：


  a=["Allex","中华人民共和国","颂歌"]
forsina
ps
end
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  12、哈希表（关联数组）


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 2:09:04　　点击次数：218


  哈希表的生成：


  一个关联数组不通过下标来访问,而是通过主键(key)访问.这样的数组有时被叫作哈希(hash).将一对对的元素用逗号分隔开,并用大括号({})括起来,这样就组成了一个哈希表.你用一个关键字在哈希表里进行搜索,就像你在数组里用索引来提取数据一样.


  例如：


  a={"Allex"=>2000,"帆布背包"=>2003}


  在这个例子中，"Allex"和"帆布背包"是主键(key)，2000和2003是实际的数值。这样，主键和数值之间用“=>”号连接，形成关系。


  如果要取出实际的数值，如下所示：


  a={"Allex"=>2000,"帆布背包"=>2003}
pa["Allex"]#=>2000
pa["帆布背包"]#=>2003
pa["中国"]#=>nil








  











  这里以字符串为key,但对其他的数据类型也一样。


  对哈希表元素的追加，如下示例：


  a={}#建一个空表
a={}#建一个空表
a["Allex"]=2000#赋值
pa#=>{"Allex"=>2000}



  哈希表属于Hash类的实例，可以调用这个类的相关方法。


  例如删除一个元素：


  a={"Allex"=>2000,"帆布背包"=>2003}
a.delete("帆布背包")
pa#=>{"Allex"=>2000}



  查看是否包含某键值：


  a={"Allex"=>2000,"帆布背包"=>2003}
pa.include?("Allex")#=>true
pa.include?("中中中")#=>false



  


  取得keys的方法：


  a={3=>6,4=>10,5=>15}
pa.keys#=>[5,3,4]








  











  把keys放在for循环中：


  a={3=>6,4=>10,5=>15}
forkina.keys
pk
end



  如果使用values，可以取得数值方面的一览表。


  a={3=>6,4=>10,5=>15}
forvina.values
pv
end



  版权声明：RUBY文档中心的所有文章标明[原创]的均为本站作品，版权属RUBY中文化计划，若转载请注明；标明[翻译]的其外文版权归原作者，译文版权属RUBY中文化计划；标明[转贴]的，若原作者感到侵犯了他的著作权，那么请及时跟主持人联系，我们会尽快更正。





















  


  13、类


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 2:11:01　　点击次数：207


  类的定义：


  前面所用到的String、Array、Sprite等都是类，我们已经使用过系统为它们编好的一些方法了。在puriset的脚本中除去最后的Main脚本全部是类定义。


  在例如定义Person的类时是这样的：


  classPerson
end



  上面定义了一个什么都没有的类，但这个类却可以使用，如：


  alex=Person.new


  也就是说，我们可以实例化这个类。


  想要继承也很简单，例如：


  classPerson<Monkey
end



  方法的定义：


  和普通函数的情况相同，如果在类的定义当中上写def..end的内容，那么这个函数就自动成为那个类的方法了：


  classPerson
defhello
print"您好"
end
end
alex=Person.new
alex.hello#=>您好



  属性：


  以@为开头的变量名，这个变量自动地作为属性而使用。局部变量只有在def..end等结构内有效，然而如果能使用属性的话，只要对象的实例存在，则属性的值总是被保存。


  classPerson
defname
return@name
end
defname=(name)
@name=name
end
defhello
print"我是"+@name+""
end
end
alex=Person.new
alex.name="Allex"
alex.hello#=>我是Allex



  在这个例子中，@准备name属性，而name()，name=()方法分别定义了如何对@name取值和如何设置@name的值。


  为属性赋初值：


  classPerson
definitialize
@name="无名先生"
end
end



  这样在实例化对象的时候，会默认先调用initialize方法来为@name赋初值


  如果在initialize方法中加入参数，new会取那个参数。


  classPerson
definitialize(name)
@name=name
end
end
alex=Person.new("Allex")



  在这个例子中，initialize方法把参数name的取值赋给属性@name作为初值。


  方法的重载：


  在子类里,我们可以通过重载父类方法来改变实体的行为，如果我们只是想增强父类的identify方法而不是完全地替代它,就可以用super。


  classHahaha
deflaugh(x)
return"是"*x
end
end
classWahaha<Hahaha
deflaugh(x)
return"哇"+super
end
end
man=Wahaha.new
pman.laugh(4)#=>"哇是是是是"



  super总是返回父类返回的值。
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  14、数据库


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 2:19:10　　点击次数：254


  数据库的内容和使用：


  本篇讲述如何利用脚本来使用RPGXP的数据库。


  新建一个游戏工程，按F11打开[脚本编辑器]，在左边的目录，寻找Scene_Title名字的脚本，它的内容有如下的部分：


  #载入数据库
$data_actors=load_data("Data/Actors.rxdata")
$data_classes=load_data("Data/Classes.rxdata")
$data_skills=load_data("Data/Skills.rxdata")
$data_items=load_data("Data/Items.rxdata")
$data_weapons=load_data("Data/Weapons.rxdata")
$data_armors=load_data("Data/Armors.rxdata")
$data_enemies=load_data("Data/Enemies.rxdata")
$data_troops=load_data("Data/Troops.rxdata")
$data_states=load_data("Data/States.rxdata")
$data_animations=load_data("Data/Animations.rxdata")
$data_tilesets=load_data("Data/Tilesets.rxdata")
$data_common_events=load_data("Data/CommonEvents.rxdata")
$data_system=load_data("Data/System.rxdata")




  这里的信息表明系统是通过读取哪些文件来设置数据库的内容的。$开头的变量是全局变量，这些变量为其它脚本提供了数据库方面可以参照的信息。


  所谓load_data就是RGSS的系统函数之一，是从被指定的文件中读取数据的函数。例如第一行，从Data文件夹内的Actors.rxdata文件中读取数据赋值给全局变量$data_actors。


  数据库的内容：各对象如下所列
变量名称所属类名
$data_actors　　角色RPG::Actor的数组
$data_classes　　类RPG::Class的数组
$data_skills　　技能RPG::Skill的数组
$data_items　　物品RPG::Item的数组
$data_weapons　　武器RPG::Weapon的数组
$data_armors　　护具RPG::Armor的数组
$data_enemies　　敌人RPG::Enemy的数组
$data_troops　　军队RPG::Troop的数组
$data_states　　状态RPG::State的数组
$data_animations　　动画RPG::Animation的数组
$data_tilesets　　单元RPG::Tileset的数组
$data_common_events　　公共事件RPG::CommonEvent的数组
$data_system　　系统RPG::System



  从角色到公共事件的12种数据，是与数据库号码相对应的数组，但是在RPGXP因为数组下标是从1开始，所以为了使数组下标与数据库ID一致，数组的第一个单元(第0号)的值为nil。


  对数据库的使用：


  例如：下面的代码表示角色1号的名字。


  $data_actors[1].name


  下面的代码表示敌人2号的MaxHP。


  $data_enemies[2].maxhp


  下面的代码表示向物品3号指定的图标文件名。


  $data_items[3].icon_name


  下面的代码表示开关4号的名字。


  $data_system.switches[4]
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  15、游戏对象


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 2:20:13　　点击次数：255


  游戏对象的内容：


  数据库原则上在游戏过程中是不会被写入的，而针对地图上人物的走动等等情况，发生变化的是游戏对象。


  在Scene_Title脚本中，会生成各种游戏对象，比如command_new_game的方法就是其中的一个，这个方法是在选择了标题画面中的[新的游戏]的时候被运行的。


  #生成各种游戏对象
$game_temp=Game_Temp.new
$game_system=Game_System.new
$game_switches=Game_Switches.new
$game_variables=Game_Variables.new
$game_self_switches=Game_SelfSwitches.new
$game_screen=Game_Screen.new
$game_actors=Game_Actors.new
$game_party=Game_Party.new
$game_troop=Game_Troop.new
$game_map=Game_Map.new
$game_player=Game_Player.new



  和数据库中的$data_xxxx变量相同，这里的$game_xxxx也是全局变量。像Game_xxxx这样的名字应该认识吧，如果不认识，把脚本目录拉到最上面，看到了吗，这里的游戏对象正是上面的那些游戏脚本中定义的类的实例。


  游戏对象的内容如下，和数据库的情况不同，这些对象所属的类不是RGSS系统预设，而是在脚本中定义的：


  变量名称类
$game_temp临时数据Game_Temp
$game_system系统数据Game_System
$game_switches开关Game_Switches
$game_variables变量Game_Variables
$game_self_switches自我开关Game_SelfSwitches
$game_screen画面效果Game_Screen
$game_actors角色Game_Actors
$game_party派对Game_Party
$game_troop军队Game_Troop
$game_map地图Game_Map
$game_player玩家Game_Player



  这些类原则上只提供数据构造，而不具备处理画面或者接受键盘输入的功能，不过Game_Player类可以处理方向键和回车键。


  其实上面的这些对象内部进一步包含着另外的类的对象：


  Game_Picture在Game_Screen内部使用
Game_Actor在Game_Actors内部使用
Game_Enemy在Game_Troop内部使用
Game_CommonEvent在Game_Map内部使用
Game_Event在Game_Map内部使用



  还有两个重要的类要介绍，它们的分量很多，多数脚本都继承它们


  Game_Battler作为Game_Actor类和Game_Enemy类的超级类
Game_Character作为Game_Player类和Game_Event类的超级类



  所谓超级类就是父类，因为在Actor和Enemy,Player和Event当中都有各自相同的性质，所以要给它们一个共同的父类。


  Game_BattleAction类在Game_Battler内部使用


  这个类担当战斗中的行动(动作)的功能处理，被Battler的内部调用。
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  16、精灵的管理


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 2:26:07　　点击次数：226


  在脚本目录里，看到的几个Sprite_Xxxx名字的脚本也是类。


  类内容父类
Sprite_Character人物RPG::Sprite
Sprite_Battler战斗RPG::Sprite
Sprite_Picture图片Sprite
Sprite_Timer秒表Sprite



  各类的实例监视与游戏对象相对应的数据变化，一旦那个情况变化了，就自动向系统反映。例如Sprite_Character监视着Game_Character被继承了的类的实例。人物在地图上稍微譬如说如果走动一下的话，立即就会被它所侦查到。


  还有两个类：


  类内容
Spriteset_Map地图
Spriteset_Battle战斗



  这些类，正在独立地管理着其它画面的大部分或全部的画像(窗口和光标除外)。以前说的地图本身和天气效果等，会向游戏的情况同时被更新。


  在这些类，景观入口和Z座标有了重要的作用。这些牵涉到各画像的优先顺序。对Viewport类的解说也同时参照。


  Spriteset_Map地图画面的成为如其次那样的构成。(数字Z座标)


  @viewport3(5000)-画面的闪光
@timer_sprite(500)-秒表
@viewport2(200)@picture_sprites(1..50)piccha
@viewport1(0)@fog(3000)fog
@weather(1000)天气
@character_sprites(0..800)人物
@tilemap(0..800)地图
@panorama(-1000)全景



  Spriteset_BattleBattle画面的spu右方组合成为如其次那样的构成。(数字Z座标)


  @viewport4(5000)-画面的闪光
@timer_sprite(500)-秒表
@viewport3(200)@picture_sprites(51..100)piccha
@viewport2(101)@actor_sprites(1..4)batrai(acter)
@viewport1(0)@weather(1000)天气
@enemy_sprites(1..320)batrai(enemii)
@battleback_sprite(0)Battle背景
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  17、窗口的管理


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 2:28:20　　点击次数：258


  窗口的内容：


  在RPG中必须要使用很多的窗口。这些窗口如何管理呢，下面我们就来讲讲这个问题。


  形如Window_Xxxx的名字的脚本很多吧，但有两个尤其重要，那就是最上面的两个。


  Window_Base，基本窗口，其父类是Window


  Window_Selectable，项目选择窗口，其父类是Window_Base


  在RGSS中，Window类是预先编好的，它负责确定窗口边界和背景的绘画，是一个非常底层的类。


  Window_Base类继承这个Window类，在RPG的窗口上追加了必要的基本功能。这个类的重要的功能就是自动读取图像文件来为现在的窗口作皮肤，而且，各种文字颜色也在这个类中定义。


  Window_Selectable类继承了Window_Base类，对探测键盘按键或者使光标移动追加了处理，例如物品的选择等。


  一口气将剩余窗口类的介绍写出来，这些类全部是从Window_Base或Window_Selectable类继承来的。


  类内容父类
Window_Command指令窗口(泛用)Window_Selectable
Window_Help帮忙窗口Window_Base
Window_Gold所带物品窗口Window_Base
Window_PlayTime菜单画面用途PLAY时间窗口Window_Base
Window_Steps菜单画面用途数量窗口Window_Base
Window_MenuStatus菜单画面用途状态窗口Window_Selectable
Window_Item物品选择窗口Window_Selectable
Window_Skill技能选择窗口Window_Selectable
Window_SkillStatus技能状态窗口Window_Base
Window_Target对象选择窗口Window_Selectable
Window_EquipLeft装备画面用途左的窗口Window_Base
Window_EquipRight
装备画面用途右边的窗口Window_Selectable
Window_EquipItem
装备画面用途条款窗口Window_Selectable
Window_Status
状态窗口Window_Base
Window_SaveFile
存盘窗口Window_Base
Window_ShopCommand
店面窗口Window_Selectable
Window_ShopBuy
店面用途买进窗口Window_Selectable
Window_ShopSell
店面用途卖出窗口Window_Selectable
Window_ShopNumber店面用途件数输入窗口
Window_Base
Window_ShopStatus
店面用途状态窗口Window_Base
Window_NameEdit名字修改窗口
Window_Base
Window_NameInput
名字输入窗口Window_Base
Window_InputNumber
数值输入窗口Window_Base
Window_Message消息窗口
Window_Selectable
Window_PartyCommandBattle
画面用途派对指令窗口Window_Selectable
Window_BattleStatusBattle
战斗状态窗口Window_Base
Window_BattleResultBattle
战斗结果表示窗口Window_Base
Window_DebugLeft
排除故障左的窗口Window_Selectable
Window_DebugRight
排除故障右边的窗口Window_Selectable



  光标处理：


  类　　　　　　　内容　　　　　　　父类
Arrow_Base　　aroi　光标　　　Sprite
Arrow_Enemy　enemii　选择用途　aroi光标Arrow_Base
Arrow_Actor　　acter　选择用途　aroi光标Arrow_Base
在Arrow_Base类中包含对光标图标的忽明忽暗等的基本处理，Arrow_Enemy，Arrow_Actor类根据方向键的左右输入选择batrai的处理。窗口和相同，忽明忽暗和光标移动的处理在update方法中。
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  18、活动指令


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 2:28:56　　点击次数：222


  RPGXP的活动指令在脚本内如何使用：


  对于[文章的表示]和[地点移动]等命令进行丰富多彩的组合就会产生丰富多彩的游戏。


  在脚本编辑器左边的目录中，Interpreter1..7等的名字的脚本定义了尤其是大规模的类。


  这个类的实例被下面的3个类拥有。


  Game_System
Game_Event
Game_CommonEvent
101:文章的表示
102:可选择的方法的表示
103:数值输入的处理
104:文章选择变更
105:按钮输入的处理
106:等待
108:注释
111:条件分歧
112:环
113:环的中断
115:活动处理的中断
116:活动的一时消去
117:顾问活动
118:标签
119:标签跳跃
121:开关的操作
122:变数的操作
123:自我开关的操作
124:秒表的操作
125:金的增减
126:条款的增减
127:武器的增减
128:护具的增减
129:acter的换上新品
131:窗口皮肤的变更
132:BattleBGM的变更
133:Battle结束ME的变更
134:救球禁止的变更
135:菜单禁止的变更
136:冲突禁止的变更
201:地点移动
202:活动的位置设定
203:地图的纸卷
204:地图的设定变更
205:fog的色调变更
206:fog的不透明度变更
207:动画片的表示
208:透明情况的变更
209:移动路线的设定
210:到移动完成等待
221:Tranzition准备
222:Tranzition实行
223:画面的色调变更
224:画面的闪光
225:画面的sche畏惧
231:piccha的表示
232:piccha的移动
233:piccha的旋转
234:piccha的色调变更
235:piccha的消去
236:天气的设定
241:BGM的演奏
242:BGM的褪色外面
245:BGS的演奏
246:BGS的褪色外面
247:BGM/BGS的记忆
248:BGM/BGS的恢复
249:ME的演奏
250:SE的演奏
251:SE的停止
301:Battle的处理
302:店的处理
303:名字输入的处理
311:HP的增减
312:SP的增减
313:国家的变更
314:全体恢复
315:EXP的增减
316:水平的增减
317:参数的增减
318:技能的增减
319:装备的变更
320:acter的名字变更
321:acter的班上变更
322:acter的画刊变更
331:enemii的HP增减
332:enemii的SP增减
333:enemii的国家变更
334:enemii的出现
335:enemii的变身
336:enemii的全体恢复
337:动画片的表示
338:损害的处理
339:动作的强制
340:Battle的中断
351:菜单画面的传唤
352:救球画面的传唤
353:游戏超过
354:向标题画面回复
355:手稿
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  19、场景类


  原创：夏克　　发表时间：2005-6-3 2:52:20　　点击次数：247


  无论地图画面还是菜单画面等等，担任各画面的处理的是场面类。


  把所有的场面类列个表，类名和脚本名一一对应。还有，Scene_File类作为Scene_Save和Scene_Load的超级类而定义的这个列表没包含。


  类内容
Scene_Title标题画面
Scene_Map地图画面
Scene_Menu菜单画面
Scene_Item条款画面
Scene_Skill技能画面
Scene_Equip装备画面
Scene_Status状态画面
Scene_Save储存画面
Scene_Load载入画面
Scene_End游戏结束画面
Scene_BattleBattle战斗画面
Scene_Shop商店画面
Scene_Name名字输入画面
Scene_Gameover游戏结束画面
Scene_Debug排除故障程序画面



  场面类的实例由全局变量$scene保存。这个变量能调出main方法，是继续游戏的构造所在。典型的场面类的骨架如下：


  　　classScene_Xxxx
　　　defmain
　　　　Graphics.transition
　　　　loopdo
　　　　　Graphics.update
　　　　　Input.update
　　　　　update
　　　　　if$scene!=self
　　　　　　break
　　　　　end
　　　　end
　　　　Graphics.freeze
　　　end
　　　defupdate
　　　end
　　end



  Graphics.freeze和Graphics.transition参看Graphics类的详细资料。


  if$scene!=self就是如果全局变量$scene指向的对象不是自己的话，Input.update是更新游戏pad和键盘的输入信息的方法。参照Input类的详细资料。


  我们曾经在前面提到过，RGSS的游戏的最基本的事情就是下面的行为：


  loopdo
Graphics.update
end



  场面类的main方法是从这里变复杂来的,那么看看是怎样变复杂的吧：


  Main脚本是最后的脚本，以上的脚本基本都是全部类的定义，所以实际上，真正脚本的开始实行是从这里，Main脚本除去注释,仅有成为11行。


  begin
Graphics.freeze
$scene=Scene_Title.new
while$scene!=nil
$scene.main
end
Graphics.transition(20)
rescueErrno::ENOENT
filename=$!.message.sub("Nosuchfileordirectory-","")
print("文件夹#{filename}没被发现。")
end



  所谓begin..rescue..end是异常处理的语句。


  Graphics.freeze和Graphics.transition刚才也已提出了。


  剩下的4行，担当标题画面的处理的Scene_Title类的实例，生成全局变量$scene。
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