Apprendre a programmer
avec Ruby

Apprendre a programmer peut se faire avec n’importe quel langage généraliste : les mémes regles
de base s’utilisent quel que soit le langage. Toutefois, certains sont plus proches que d’autres de la

logique humaine et donc mieux adaptés a I'apprentissage de la programmation. C’est le cas de
Ruby.

La méthodologie de la programmation est simple : Probleme a
résoudre

1

Pseudo-code
(en francais)

1° On exprime le probléme a résoudre en un algorithme, une
description de ce qu'il faut faire en francais, de maniere
indépendante du langage utilisé. On parle de pseudo-code.

2° On écrit le programme dans le langage choisi. On fait cela i
au moyen d’un éditeur de texte, un logiciel de traitement de ‘ Code source
texte adapté & |'écriture de programmes informatiques. Le Lorrections )} yans le langage
résultat est le code source. C’est du texte ordinaire, mais choisi)
avec une syntaxe bien précise et spécifique au langage. i
. . Tests
3° On teste le programme, on corrige les erreurs s’il y en a et on
reteste. On continue ainsi jusqu’a ce qu’il n’y ait plus d’erreur. N
on
Par la suite, quand on veut exécuter le programme, on va dans @
l'interface de commande et on tape (dans le cas de Ruby) : Oui
ruby nom-du-fichier.rb Fin

L’extension rb signifie qu’il s’agit de code source en Ruby.

La commande ruby indique a I'ordinateur qu’il doit lancer I'interpréteur Ruby. Un interpréteur est
un traducteur, un programme chargé de transformer le texte du code source en une suite
d’instructions directement compréhensibles par I'ordinateur.

Le fait que Ruby est un langage interprété veut dire qu'on ne peut pas lancer un programme Ruby
si le langage n'a pas été installé préalablement sur la machine.

Installation de Ruby

Mac OS : Ruby est préinstallé et prét a I'emploi.

Windows : par défaut, Ruby n'est pas installé. Aller sur le site http.//www.ruby-lang.org/fr/
downloads, cliquer sur Téléchargez Ruby , puis sur Ruby xxx One-Click Installer et suivre les
instructions.
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Linux : Ruby est souvent préinstallé, mais pas toujours. Il y a plusieurs moyens de le savoir, mais
le mieux est d'utiliser la commande which, qui offre I'avantage d'étre présente sur tous les
systémes d'exploitation de la famille Unix, et qui sert a indiquer a quel endroit se trouve un
programme. Taper :

which ruby

Si le systeme répond par exemple /usr/bin/ruby, c'est que Ruby est installé a I'endroit indiqué. S'il
ne répond rien ou s'il affiche un message négatif (du genre no ruby in...), il faut installer le langage.
Pour cela, on passe par le gestionnaire de paquets du systéme. Si c’est apt-get, taper :

sudo apt-get install ruby irb rdoc

Une fois l'installation terminée, on peut vérifier que Ruby est bien installé et savoir par la méme
occasion de quelle version du langage il s'agit en tapant :

ruby -v
L'interface de commande
Les manipulations décrites dans ce texte se font dans l'interface de commande du systéme

d'exploitation.

Sous Windows, on s'y rend par Démarrer — Tous les programmes — Accessoires — Invite de
commande ou par Démarrer = Exécuter en tapant cmd.exe. Attention, par défaut, I'option
Exécuter n'existe plus depuis Vista. Pour I'activer, faire un clic droit sur I'icbne du menu Démarrer,
Propriétés = Menu Démarrer = Personnaliser et cocher la ligne Commande Exécuter.

Sous Mac OS, c'est Finder — Applications — Utilitaires — Terminal.app.

Sous Linux, on peut soit taper Alt-Ctrl-F1 (pour revenir a l'interface graphique, c'est Alt-Ctrl-F7),
soit passer par les menus : Applications — Accessoires — Terminal, soit cliquer sur l'icbne qui
représente un écran noir sur la barre des taches, si cette icbne existe, soit encore faire un clic droit
sur le fond de I'écran et sélectionner Ouvrir un terminal dans le menu qui apparait.

Premiers pas
La tradition veut que le premier exemple qu’on donne d’un programme soit celui qui affiche les
mots Hello World a I’écran.
Pour cela, il faut ouvrir un éditeur de texte et taper le code source.

Ici, c'est simplement puts "Hello World !" (le mot puts est I'abréviation de put string, « afficher
chaine de caracteres ») :

puts "Hello World !"

On termine en l'enregistrant sous un nom quelconque, par exemple test1.rb ou helloworld.rb.
L'extension est rb.
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Concretement, voici ce que cela donne avec le Bloc-Note de Windows ou avec nano de Unix :

Avec le Bloc-Note de Windows

Avec nano
f | helloworld.rb - Bloc-notes S | B S
Fichier Edition Format Affichage ? ®0O0 Terminal — nano — 72x9
puts "Hello world !" il GNU nano 2.8.1 File: helloworld.rb

I puts "Hello World 1"

gt Get Help gl WriteOut gX Read Fileg@ Prev Pagegd Cut Text EM Cur Pos
& Exit g Justify gl Where Is Next Pagegl] UnCut Texgl] To Spell

On exécute le programme en allant dans l'interface de commande et en tapant :
ruby helloworld.rb

Le systeme doit répondre en affichant Hello World !. Si ce n'est pas le cas, c'est qu'on a fait une
erreur. Un probléme commun est d'oublier un espace ou d'en mettre un la ou il ne faut pas.

Le C++, le C# et Java

A ce stade, il peut étre intéressant de voir le méme programme dans les trois langages les plus
utilisés actuellement : C++, C# et Java.' lIs descendent tous trois du langage C.

En C++:

#include <iostream>
int main()

{
std::cout << "Hello World !\n";
return 0;

}

En Java:

class HelloWorld

{
public static void main(String[] args)
{
System.out.println("Hello World !");
}
}

1 En réalité, comparer le nombre d'utilisateurs du C#, du C++ et de Java n'a pas beaucoup de sens. C'est un
peu comme si on dit que I'anglais et le chinois sont les deux premiéres langues mondiales. En réalité, le
chinois est bien parlé par un grand nombre de personnes, mais elles sont presque toutes en Chine, alors
que l'anglais, lui, est parlé dans le monde entier. De la méme facon, le C# ne s'emploie pratiquement que
dans le monde Windows alors que le C++ et Java sont universels.
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Eten C# :

using System;
public class HelloWorld

{
public static void Main()
{
System.Console.WriteLine("Hello World !");
}
}

On voit que ces langages sont plus lourds que Ruby, mais cela ne signifie pas qu'ils ne sont pas
aussi bons. C'est une philosophie différente.

Remarquer l'indentation, le fait que les lignes sont décalées pour rendre le code plus lisible. Par
exemple, dans le code C# ci-dessus, on voit que l'instruction public class HelloWorld concerne le
code qui se situe entre les accolades de la troisieme et de la derniere ligne et que l'instruction
public static void Main() se trouve a l'intérieur.

En passant, il faut noter que d'autres langages que Ruby sont Iégers. C'est le cas de Python. Voici
le programme Hello World dans ce langage :

print "Hello World !"

On exécute ce programme au moyen de la commande python helloworld.py, pour autant que le
langage soit présent sur le systéme ; c'est le cas avec Mac OS et souvent Linux, mais pas avec
Windows. On peut le télécharger depuis le site officiel (http.//www.python.org/download).

Ruby interactif

Ruby inclut une version interactive appelée irb (interactive Ruby). On la lance en tapant irb dans
l'interface de commande. Voici ce que cela donne sous Mac OS (a gauche) et Ubuntu Linux (a
droite) :

® O O Terminal — ruby — 47x5

;}$Dirb o

p)@p)-deskiop: = =]
Fichier Edition Affichage Terminal Aide

pj@pj-desktop:~$ irb A
irb(main):001:0> |

Et sous Windows :

B Administrateur : C:\Windows\system32\cmd.exe - irb

C:\ irb
irb<{(main>:801:8> _
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Sous Linux et Windows, on peut taper irb --simple-prompt au lieu d'irb tout court si I'on préfére
I'invite minimale « >> » comme sous Mac OS.

Pour que le programme Hello World s'exécute dans irb, on tape : ® O O Terminal —r...

puts "Hello World !"

~ % irb
L'interpréteur répond en affichant le message demandé suivi de « => ::l'?gts “heliot
nil », ce qui veut dire qu'il n'y a pas de valeur a renvoyer. Par contre, si | == nil

== print "hello"

on tape 2 + 2, le systeme renvoie la valeur 4 (voir I'image ci-contre). hellozs nil @
=2 + 2
Irb est trés pratique comme bac a sable. Ne pas hésiter a faire = 4 A

=

beaucoup d'essais dans cet environnement, c'est de cette fagon qu'on
apprend a programmer.

On en sort en tapant exit.
Un langage a objets

Ruby est un langage a objets. Qu’est-ce que cela veut dire ? En pratique, c’est tout simple : en
Ruby, tout ce qu’on peut manipuler est un objet, et on peut exercer sur tout objet des actions
prédéfinies appelées méthodes. En Ruby, quand on calcule 6 + 3 = 9, on applique I'action
additionner aux objets 6 et 3.

La syntaxe de base est trés simple elle aussi : le nom de I'objet est suivi de celui de la méthode
avec un point de séparation entre les deux.

NomObjet .NomMéthode

Puisque, dans Ruby, tout est objet, les chaines de caractéres sont des objets. Que peut-on faire
avec elles ? Par exemple, on peut mettre la premiére lettre en

majuscule (capitalize), mettre toute la chaine en majuscules ® O O Terminal — ruby ...
(upcase) ou mesurer sa longueur (size ou length, ce sont des ~$ irb o

. . . == "ruby".capitalize
synonymes). On peut inverser les caractéres de la chaine et => "Ruby"

== "ruby".upcase
== "RUBY"

. . . == "ruby".length
On peut aussi appliquer une succession de - 4

transformer I'objet Zorglub en bulgroZ en hommage a Franquin.?

® O O Termin...

plusieurs méthodes a un objet. Ainsi, la B HD.alze
> 3.9.round . . == 4
= 4 ligne "Zorglub".upcase.reverse applique > "Zorglub" .reverse
== 3.5.round I . . les | I'obi == "bulgroZ" @
-4 action inverser les lettres sur I'objet »> "Zorglub” .upcase.reverse 1
> g-‘*-mund intermédiaire ZORGLUB obtenu par I'action | == ;BULGROZ" v
=> =
> 3.9.to_i mettre en capitales effectuée sur I'objet
== 3 Y
e _7.abs original Zorglub.
=7 @ : B} : .
> 18.5UCC Bien entendu, les nombres sont également des obijets, et on peut aussi
== 11 . . .
i : appliquer des actions sur eux. Par exemple, on peut arrondir un nombre
=> 11 (round), demander l'entier suivant (succ ou next) ou prendre sa valeur

absolue (abs).

2 Franquin, Jidéhem et Greg, Z comme Zorglub, Dupuis, Bruxelles, 1961.
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En Ruby, il existe deux types de nombres : les entiers (integers) et les nombres en virgule flottante
(floats), les nombres qui ont des chiffres aprées la virgule comme 2,7 ou 3,7416. On peut changer
un entier en nombre en virgule flottante (fo_f), ou faire l'inverse (fo_i), ou méme le changer en
chaine de caracteres (fo_s). Par exemple, 6 est un entier, 6.0 un nombre en virgule flottante et "6"
une chaine de caractéres.

Attention, si I'arrondi de 3,9 donne bien 4, la transformation de 3,9 en

. . . . ® O O Termin...
nombre entier donne 3. Cela explique aussi que 3 /2 donne 1. Si on veut la - B.tor
bonne réponse, il faut travailler avec des nombres en virgule flottante et => 6.0
. . . == B.to_
non des entiers. Pour cela, il faut taper 3.0 / 2.0. Le résultat est 1.5. e
== 3.14.to_1 Q
N.B.: comme toujours en informatique, la virgule frangaise est remplacée == 3 B
. 12 . == 3.14.to_s -
par le point anglo-saxon. On n'écrit pas 1,5 mais 1.5. o 3440

On peut aussi agir sur des variables, qui sont des objets dont la valeur
peut changer. Par exemple, on peut créer une variable appelée total et lui

® O O Terminal ... | donner la valeur initiale 20 puis agir sur cette valeur.
== total = 28 . . i
= 20 Siony ajoute 1 et qu'on demande son successeur, le résultat est le
total + 1 a N . . .
Tt méme : 21. Cette derniére opération ne donne pas 22 parce que I'action
il ‘égt"l-”ex’i ajouter 1 a total ne fait pas changer la valeur de la variable total. Par
=>
>> total = total + 1 @ contre, c'est le cas avec la formule total = total + 1 qui signifie modifier la
= ‘1 val tuelle de total joutant 1
»s total.next . I valeur actuelle de total en y ajoutant 1.
== 22
On I'a dit, une méthode est une action
g , ., ® O O Terminal — ruby ...
prédéfinie. Une méthode qui n’est pas . .
i Lo . . => J.himportequoi
préalablement définie est incomprise et provoque le message NoMethodError: undef ined method
s . *himportequoi ' for 3:Fixnum A
d’erreur undefined method. from (irb):25 $

=

Toutefois, prédéfini ne veut pas dire bloqué. On va voir plus loin
gu’on peut créer nos propres méthodes au moyen de la
construction def... end.

Les objets font partie de classes. Une classe, c’est ce qui définit un ensemble d’objets, ce qui fait
gu’ils se ressemblent entre eux et qu’ils sont différents des objets des autres classes. Par
exemple, les chaines de caractéres forment une classe appelée String. Une classe décrit les
propriétés (ou attributs) de ses objets ainsi que leur comportement tel qu’il est défini par les
méthodes.

Il existe aussi des sous-classes. Ainsi, en Ruby, la classe Un objet est tout ce qui est
Numeric définit ce qui caractérise un nombre en général, et des | manipulable dans le langage.
sous-classes développent ce qui caractérise chaque type de
nombre (nombre entier, nombre en virgule flottante, etc.). Une
classe meére est appelée une métaclasse.

Une méthode est une action
possible sur un objet.

Une variable est un objet
Les sous-classes héritent des méthodes de leur classe mere — | comme un autre.
c’est la notion d’héritage — et y ajoutent les leurs, celles qui

e Une classe est un ensemble
leurs sont spécifiques.

d'objets de la méme famille.
En Ruby, il y a une classe mére de toutes les classes : Object.
C'est elle qui définit les méthodes essentielles, celles qui
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concernent tous les types d'objets. Ainsi, le fait que les méthodes « == » (égalité) et « I=» (iné-
galité) soient définies dans cette classe a pour effet qu'un objet de n'importe quel type peut étre
comparé a un autre objet de n'importe quel type.

Le polymorphisme est une autre notion importante. Il définit I'idée qu’'une méthode donnée peut

étre appliquée a des classes d’objets différentes. Autrement dit, la méthode ne se comporte pas de

la méme fagon selon la classe — elle s'adapte a sa clientéle. Par exemple, avec la méthode
Additionner, 2 + 2 donne 4, mais "te" + "st" donne "test".

Méthodes prédéfinies
Pour chaque classe, il existe des dizaines de méthodes prédéfinies. On peut afficher la liste des
méthodes applicables a une classe en tapant ce qui suit :
NomClasse.instance_methods
Par exemple, si on tape String.instance_methods dans irb (le nom de la classe doit commencer

par une majuscule), on obtient ceci :

® 00 Terminal — ruby — 126x14

== String.instance_methods
== ["®", "select", "[]=", "inspect", "«<", "each_byte", "method", "clone", "gsub", "casecmp", "gem", "public_methods", "to_str
", "partition", "tr_s", "empty?", "instance_variable_defined?", "tr!", "freeze", "equal?", "rstrip", "¥", "match", "grep", "ch
omp!", "+", "next!", "swaopcase", "ljust", "to_i", "swapcase!", "respond_to?", "methods", "upto", "between?", "reject", "sum",
"hex", "dup", "insert", "reverse!", "chop", "instance_variables", "delete", "dump", "__id__", "tr_s!", "concat", "member?", "o
bject_id", "succ", "find", "eql?", "require", "each_with_index", "strip!", "id", "rjust", "to_f", "send", "singleton_methods",
"index", "collect", "oct", "all?", "slice", "taint", "length", "entries", "chomp", "instance_variable_get", "frozen?", "upcas
e", "sub!", "squeeze", "include?", "instance_of?", "__send__", "upcase!", "crypt", "delete!", "detect", "to_a", "unpack", "zip
", "lstrip!", "type", "center", "<", "instance_eval", "protected_methods", "map", "<=>", "rindex", "display", "any?", "==", "=
", "split", "===", "strip", "size", "sort", "instance_variable_set", "gsub!", "count", "succ!", "downcase", "min", "extend", "
kind_of?", "squeeze!", "downcase!", "intern", "==", "next", "find_all", "to_s", "<=", "each_line", "each", "rstrip!", "class",
"slice!", "hash", "sub", "private_methods", "tainted?", "replace", "inject", "=~", "tr", "reverse", "untaint", "nil?", "sort_
by"i "lstrip", "to_sym", "capitalize", "max", "chop!", "is_a?", "capitalize!", "scan", "[]"]
=

I e |

Certaines méthodes se terminent par un point d'interrogation. Ce sont des méthodes booléennes,

des tests qui ne peuvent retourner que la valeur frue (vrai) ou false (faux).

Par exemple, si on tape "test".empty? (y compris le point d'interrogation ® O O Terminal.

== "test".empty?

final), ce qui veut dire « la chaine de caracteres "test" est-elle de longueur o toles
nulle ? », la réponse sera false. Inversement, si on tape "".empty?, la >> " .empty?

== true
réponse sera true puisqu'il n'y a aucune caractére entre les deux guillemets. > i

P R hail
® 00 Terminal — ruby — 56x7 our Ruby, une chaine de

»> "Sous le pont Mirabeau coule la Seine".index{"S")

0

£y
v

caractéres est une liste d'éléments. Cela permet,

= par exemple, de rechercher la position d'un

»> "Sous le pont Mirabeau coule la Seine".index{"s" . , . __ .
=3 @ caractére. La méthode est index("c"). Le premier
»> "Sous le pont Mirabeau coule la Seine".index{" ") A caractére occu | iti 0 led . |

- 4 a3 pe la position U, le deuxieme la
...} position1,etc.

Le langage différencie minuscules et majuscules.
Ainsi, dans I'exemple ci-contre, il voit la lettre majuscule S a la position 0 et la lettre minuscule s a

la position 3. Il est important de noter que I'espace est un caractére lui aussi.
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Les opérations numériques sont les opérations habituelles : I'addition (+), la soustraction (-), la
multiplication (+), la division (/), la puissance (*+), etc. Par exemple, I'expression x**3 signifie x5.

Si on place un nombre entre guillemets ou entre apostrophes, c’est une chaine de caracteres. Par
exemple, "4" + "3" donne "43". Cette opération est une
concaténation. On peut aussi multiplier des caracteres. Par
exemple, "4" * 3 donne "444" alors que 4 * 3 donne 12.

® O O Terminal — ru...

ns 4N 4 m3e

== "43"

- ::;4:‘ : La méthode Math.sqrt(x) donne la racine carrée (square roof) de x.
s> Math.sqrt(9) + | Le résultat de sqrt est

== 3.8 . . .

1 "I automatiquement un nombre réel. ® O O Terminal — ru...

>> hom = "Patricia"

Pour enclore une chaine de - "Patricia”

caractéres, les guillemets ne sont pas la seule solution. On peut ;>ltfut8 "Hellotn #{nom}"
. e . . ello
aussi utiliser les apostrophes, mais, dans ce cas, Ruby restitue la Patricia
chaine de caractéres telle qu'’il la recgoit. Avec les guillemets, il => hil
) 14 : Co o == puts 'Hello‘n #{nom}' A
recherche d’abord d’éventuelles variables, qui doivent étre Hellotn #{nom} 3
précédées d'un signe diese et entre accolades, ou des caractéeres => hil

de commande.

Le caractéere de commande le plus répandu est « \n », qui commande un passage a la ligne
(comme dans beaucoup d'autres langages). Il y en a une dizaine d'autres, notamment « \t » pour
la tabulation et « \s » pour un espace, mais ils sont moins utiles.

Variables et constantes

Dans tous les langages informatiques, si on veut conserver des valeurs, on les place dans des
variables.

Une variable normale est une variable locale, ce qui veut dire qu’elle n’existe que dans le bloc de
code ou elle est créée. En Ruby, une variable locale doit commencer une lettre minuscule ou un
caractére de soulignement (c'est ainsi qu'il la reconnait comme locale). Elle peut se composer de
caracteres non accentués, de chiffres et du caractere de soulignement. Par exemple, resultat,
sommel, _plus , totalBrut et total_net sont des variables, mais pas 7er ou Nom parce qu’une
variable ne doit pas commencer par un chiffre ou une majuscule.

. . , ® O O Termin...
Cette regle est également valable pour les noms de méthodes et les noms —
= =
de parameétres de méthodes. =2
==hb =3
On effectue sur les variables les mémes opérations qu’avec des nombres. =>3 ‘b
== Q
Une variable globale existe dans I'ensemble du programme. Son nom = 2 0l @
g = + .
commence par le signe $. =3 A
>=Qa %b v
Une variable dont la valeur ne doit pas changer est une constante. Elle =9

commence par une lettre majuscule. Un exemple est le nombre pi, qu’on
peut écrire Plou Pi.

Si on change la valeur d’une constante, Ruby obéit mais il affiche un message d'avertissement.
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Tableaux et hashes

En Ruby, un tableau est un ensemble d’éléments indexés. Le terme « indexé » signifie simple-
ment que chaque élément est numéroté et qu'on peut rechercher un élément en donnant son
numéro, qu'on appelle sa clé (key).

Quand on crée un tableau, on sépare les éléments par des crochets :
nomTableau = [ "élémentl", "élément2", etc. ]

lIs se numérotent automatiquement en partant de zéro. Le premier élément recoit le numéro 0, le
deuxiéme le 1, etc.

Il existe un autre type de collection, le tableau associatif ou hash, qui se différencie du tableau
normal par le fait que la clé n'a pas besoin d'étre un nombre entier. N'importe quoi convient.

Quand on crée un hash, on sépare les éléments par des accolades. Les clés doivent étre
indiquées :
nomHash = { "clél"=>"élémentl", "clé2"=>"élément2", etc. }

En revanche, a l'utilisation, on n'emploie les accolades, mais les crochets comme avec un tableau.

® 00 Terminal — ruby — 63x8
> couleurs = [ "bleu", "rouge", "jaune" ]

== ["bleu", "rouge", "jaune"]

== couleurs[1]

== "rouge"
> formes = { "a"=="cercle", "b"=x"carre", "c"=x"triangle" } m

== {"a"=x"cercle", "b"=x"carre", "c"=x"triangle"} A
= formes["c"] v
== "triangle"

Créer une méthode

Pour créer une méthode, on utilise la construction def... end.

On peut spécifier des arguments, ou paramétres, c'est-a-dire des éléments sur lesquels l'action
doit s'effectuer.

S'ily a des arguments, on les met entre parenthéses aprés le nom de la méthode, sous la forme
def nom-méthode(parameétre1, parametre2, etc.). Voici un exemple :

def affiche(message)
puts message

end
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Ce code a pour effet d'afficher un message si l'utilisateur invoque la ® O O Terminal —...

méthode affiche, qui n'est en fait rien d'autre qu'un synonyme de la s> def affiche(message)
, == puts message
méthode puts. e end
== hil
Si on tape l'instruction affiche "hello" aprés avoir créé la méthode, Ruby s> affiche "hello" A
, hello
répond : hello. - nil 1

T —
Voici un autre exemple :
def double(x)
X =X * 2

end

Si on tape puts ou print double(12), Ruby répond 24. A noter que Ruby

, g o . . ® O O Termin...
s'adapte au type de données spécifié par I'utilisateur : si on tape print O Termin

»» def double(x)

double(12.8), irb répond 25.6. Si le parametre est un nombre en virgule s X =X*2
. . == end
flottante, Ruby donne la réponse en virgule flottante. = nil
»> double{12) m
Si on travaille avec des cercles dans un programme, il peut étre utile de => 34 plo(12.5) 4
== double .
créer une fonction radius_to_area qui calcule avec précision I'aire d'un => 25.6

cercle a partir de son rayon :

def radius_ to area(r)
area = 3.1415926536 * r**2

end

Si on tape puts radius_to_area(3), Ruby répond 28.27433388231 — si un cercle a un rayon de 3
cm, son aire est d'un peu plus de 28 cm2.; si c'est 4 cm, elle est de

50 cmz2. ® O O Terminal — ruby — ...
) ) == def radius_to_area(r)
De la méme maniere, un économiste ou un comptable peut se >> grea = 3.1415026536 * r¥x2 @
. ae . . . == Eh
constituer une bibliothéque de formules financiéres. = nil A
i »> puts radius_to_area{4)
Etrangement, Ruby ne sait arrondir un nombre qu'a I'entier, ce 502654624576

qu'il fait avec la méthode round (arrondir). Par exemple,

2.518.round donne 3. Elle n'accepte pas d'argument, ce qui veut dire qu'on ne peut pas, par
exemple, taper 2.518.round(1) pour obtenir 2.5 (I'argument 7 étant pour « une décimale »). Pour
résoudre ce probléme, on peut créer une méthode appelée par exemple round_to a la classe des
nombres en virgule flottante :

class Float

def round to(x)
(self * 10**x).round.to f / 10%*x
end

end
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Ainsi, une fois les méthodes radius_to_area et round_to créées, si on tape ce qui suit :
puts radius_to_area(3).round_to(2)

Ruby répond 28.27 au lieu de 28.27433388231.

La méthode gets
Une méthode tres utile est gets (get string). Elle permet au programme de lire ce que l'utilisateur
tape au clavier.
La syntaxe classique est la suivante :
reponse = gets.chomp

La méthode gets place dans la variable reponse les caractéres entrés par |'utilisateur, y compris le
Enter avec lequel il a terminé la frappe. La méthode chomp a pour effet d'enlever les caracteres
finals "\n" qui représentent ce Enter. Par exemple, si l'utilisateur a tapé

"o" pour "oui", gets enregistre "o\n". Il faut utiliser gets.chomp pour que ® O © Terminal —r...

la méthode se débarrasse du Enter et garde uniquement la lettre "0". = message = gets
ola
; 4 Y == "ola\n"
Si le programme attend une réponse sous forme de caracteres, on ~> nessage = gets.chonp
ajoute généralement encore la méthode downcase ou upcase : 010"010“
=>
reponse = gets.chomp.downcase S eeeaeE s gets
== "3\n"

Sans cela, quand l'utilisateur tape "0" ou "n", il faudrait traiter deux fois | .- nessage = gets.to_f A
sa réponse : « si la réponse est "0" minuscule ou "O" majuscule, i - Y
alors... ». Avec le downcase, on peut se contenter de « si la réponse e —

est "0" minuscule, alors... ».

Si on veut que l'entrée de l'utilisateur soit un nombre au lieu d'une chaine de caractéres, il faut
utiliser gets.to_fou gets.to_i selon le type de nombre désiré :

reponse_numerique = gets.to_i

Dans ce cas, le chomp est inutile parce que les méthodes to_i et to_f se débarrassent de toute
facon des signes finals "\n" puisque ce ne sont pas des chiffres.

Les conditions

Dans le déroulement d'un programme, on a souvent besoin de branchements. C'est le cas, par
exemple, si on lance ou non un traitement selon la demande de l'utilisateur : « si la réponse est
oui, faire ceci... sinon faire cela... ». Tous les langages informatiques permettent de gérer les

branchements.

En Ruby, il existe trois constructions de branchement :

. case... when... when... else... end (« dans le cas 1... dans le cas 2... etc. »)
. if... elsif... elsif... else... end (« si... sinon... »)

« unless... elsif... elsif... else... end (« sauf si... sinon... » ; c'est le if inversé).
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Voici un exemple avec la construction if... end :

reponse = gets.chomp.downcase

if reponse == "o"
puts "la reponse est oui"
elsif reponse == "n"
puts "la reponse est non"
else
puts "reponse non comprise"
end
Remarquer que I'égalité s'écrit avec un double signe égal (« == »). Ce signe s'emploie pour dire

qu'un objet est identique a un autre objet alors que le signe égal simple (« = ») sert a donner une
valeur a un objet.

Voici un exemple avec la construction unless... end :

puts "voulez-vous continuer ? (o/n)
reponse = gets.chomp.downcase

unless reponse == "o
puts "alors vous voulez arreter"
end

L'expression unless reponse == "0" signifie « sauf si la réponse est oui », ce qui veut dire, soit dit
en passant, que toutes les réponses sauf la lettre "0" minuscule ou majuscule sont considérées
comme "non".

Avec les deux constructions, le elsif et le else sont optionnels. Il y a donc quatre formes possibles :
. if... end (ou unless... end)

. if... else... end

- if... elsif... end

- if... elsif... else... end.

La construction case... end se présente ainsi :

reponse gets.chomp.downcase

message case reponse
n n

when "o" then "la reponse est oui"

when "n" then "la reponse est non"
else "reponse non comprise"
end

puts message

On voit que le case est une construction plus compacte et donc plus lisible que le if. Elle est
préférable si on a plus de deux cas.

Dans les trois constructions, le else indique le résultat par défaut.
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Les itérations

Les itérations sont les boucles, c'est-a-dire les suites d'instructions qui sont exécutées a plusieurs
reprises. Cette situation est tres commune en programmation. Elle s'emploie notamment quand il
faut faire un total a partir de plusieurs montants. Par exemple, le montant d'une facture se calcule
ainsi, sachant qu'une facture peut se composer de plusieurs articles :

1° aller a la premiére ligne de facture (au premier article) ;

2° mettre le montant de cette ligne dans la variable fotal ;

3° tant qu'il y a des lignes, aller a la ligne suivante et ajouter le montant a la variable total ;
4° quand il n'y a plus de ligne, la variable total contient le total réel.

Ruby comprend quatre formes principales de boucles :

- while... end (« faire la boucle tant que... »)

- until... end (« faire la boucle jusqu'a ce que... »)

- for... in... end (« faire la boucle le nombre de fois spécifié... »)
- loop do... end (« faire la boucle »).

Par exemple, l'itération while... end ci-dessous affiche les chiffres 1, 2 et 3 I'un aprés I'autre :

nombre = 1

while nombre < 4
puts nombre
nombre += 1

end

Au départ, nombre vaut 1. A I'entrée dans la boucle, Ruby vérifie qu'il est plus petit que 4, ce qui
est le cas, ce qui permet a l'itération de commencer. L'instruction puts nombre affiche la valeur de
la variable, soit 1, puis nombre += 1 incrémente cette valeur de 1, ce qui la porte a 2, et la boucle
recommence jusqu'a ce que la valeur de la variable arrive a 4, ce qui arréte la boucle. Le
traitement se poursuit alors avec les instructions qui se trouvent apres la boucle.

Au lieu de nombre += 1, on peut écrire nombre = nombre + 1.

L'incrémentation est I'opération qui consiste a augmenter la valeur d'une variable a chaque tour
de boucle (en général, l'incrément est 1). La variable utilisée pour l'incrémentation s'appelle le
compteur et son nom est traditionnellement /. Au lieu de i =i + 1, on peut aussi écrire i += 1. Cette
notation est populaire. Elle vient du langage C.

On peut également décrémenter le compteur. Sa valeur baisse alors a chaque tour.

Avec la boucle until... end, voici comment on affiche les chiffres 1, 2 et 3 :

i=1

until i > 3
puts i
i+=1

end

Apprendre a programmer avec Ruby http://www.jaquet.org, octobre 2009


http://www.jaquet.org
http://www.jaquet.org

La boucle for... end est une troisieme possibilité :

for i in 1..3
puts i
end

Enfin, il y a la boucle loop do... end :

i=1

loop do

puts i

i+=1

break if i > 3
end

Il existe une forme courte de ces boucles. Exemple :
i=0

print "#{i+=1} " while i < 4

L'expression « #i} » signifie qu'il faut afficher la valeur de i. Cela peut étre pratique. Les deux
fragments de code suivants sont équivalents :

puts "Total : " + i.to_s puts "Total : #{i.to s}"

On peut aussi placer l'instruction de boucle en fin de bloc plutét qu'au début. Exemple :

i=0

begin
print "#{i} "
i+=1

end while i < 4

On peut méme écrire quelque chose comme :

i=4

puts (loop do i -= 1 ; print "#{i}, " ; break " Partez !" if i==1 ; end)

A quoi l'interpréteur répond « 3, 2, 1, Partez ! ».

Les points-virgules remplacent le passage a la ligne pour séparer les instructions. lls s'utilisent
quand on veut écrire plusieurs instructions sur une seule ligne.
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Comparaison des boucles

Les boucles for, while et until existent dans presque tous les langages.
Quelle est la différence entre les quatre formes de boucles ?

- for... end sert a faire un nombre prédéterminé de tours. C'est la forme de boucle la plus lisible et
la plus compacte pour autant qu'on sache combien de tours il faut faire.

« while... end s'emploie quand le nombre de boucles n'est pas connu ® O O Termin...
d'avance. Elle s'arréte quand une condition donnée cesse d'étre vraie. - ;3:8‘11” 1.3

== end

- until... end elle équivaut au while, mais I'arrét se produit quand une
condition donnée cesse d'étre fausse (quand elle devient vraie).

« loop do... end est inconditionnelle. C'est I'itération la plus simple. Elle ne
s'arréte que si l'on utilise l'instruction break pour placer une condition
d'arrét a l'intérieur de la boucle.

En résumé

Les notions essentielles de la programmation sont au nombre de quatre :

- les objets, soit tout ce qui se manipule : chaines de caractéres, nombres, tableaux, etc. ; les
variables en font partie ;

- les méthodes, c'est-a-dire les actions possibles sur les objets ;

- les classes et I'organisation des objets qui va avec (héritage, polymorphisme,...) ;

- le flux du traitement : les branchements (si... sinon) et les boucles (répéter.... tant que...).
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