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4. fejezet - Objektum-orientalt
programozas

1. 4.1 Bevezetés

A fejezet a programozas alapjainak elsajatitdsahoz nyljt segitséget a Ruby programozasi nyelven keresztiil.

A Ruby egy magas szintli programozasi nyelv, amely vilagos, kdnnyen értelmezhetd jeldlésrendszerrel
rendelkezik. Ezaltal, a kezd6 programozok mar az els6 1épéseknél sikerélményekkel gazdagodhatnak.

Terjedelmi korlatok miatt a Ruby programozasi nyelvet teljes mélységében bemutatni nem tudjuk, ezért olyan
alapismereteket kivanunk atadni, amelyre az olvaso épithet a késobbi programozasi tanulmanyai soran.

Napjainkban, az alkalmazasfejlesztésben, az objektum-orientalt szemlélet meghatarozo jelentdséggel bir. A
tananyagban az objektum-orientalt programozas alapfogalmait ismertetjik. A Ruby objektum-orientalt
programozasi nyelv, ezért alkalmas a paradigma gyakorlati alkalmazasanak szemléltetésére.

A gyakorlati példak megolddsdhoz az Olvasénak rendelkeznie kell a Ruby futtaté kornyezettel. A Rubyt
szabadon letoltheti a www.ruby-lang.org webhelyrél, ahol a telepités 1épéseirdl is tajékozodhat.

A tovabbiakban az Olvaso
« attekintést kap a programozasi nyelvek altalanos jellemzoirdl,
» megismerheti a Ruby programozasi nyelv alapijait,

* ¢&s betekintést kap az objektum-orientalt szemléletbe.

2. 4.2 A programozasi nyelvek fejlédése

A CPU a szamitogépnek az a része, amely a memoriaban tarolt adatokat, utasitasokat kiolvassa, értelmezi és
végrehajtja. Az adatok és utasitisok a memoriaban kettes szamrendszerben, binaris formatumban tarolodnak. A
kettes szamrendszer esetén az egyes helyi értékek kétféle értéket vehetnek fel, a 0-at és az 1-et. Ez hasonlit egy
kapcsolo ki- vagy bekapcsolt allapotdhoz. A memdria is ilyen ,,kapcsolokbol” épiil fel, amelyekben az adatot a
kapcsold allapota hatarozza meg. Egy ilyen kapcsoldt bitnek neveziink. A memoria kezelésekor egyszerre tobb
bittel célszerli dolgozni, ezért a memoria legkisebb elérhetd egysége 8 bitbdl all, amit byte-nak hivnak.

Egy, a szamitogép szamara értelmezhetd és feldolgozhatd program byte-ok sorozatibol all, ezt gépi kodnak,
vagy gépi nyelvnek nevezziik.

Egy gépi kod kettes szamrendszerben (binarisan) megadva a kovetkez6:

10110000 01100001

A gépi kodot valojaban tomorebb irasmdddal, hexadecimalis (tizenhatos) szdmrendszerben dbrazoljak. A fenti
binaris kod hexadecimalisan abrazolva:

BO 61

A gépi kodu programozas megtanuldsa nehézkes, nem elég csupan a programozasi nyelvet megtanulni, de
ismerni kell a hardvert is. Ezért a gépi kod utasitdsait, a byte-ok sorozatat csoportositottak, ezeknek a
csoportoknak konnyen megtanulhato nevet adtak, igy létre jott az Assembly programozasi nyelv.

Egy tipikus Assembly kod az alabbi:
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mov al, 061lh

Egy Assembly kod tobb elére definidlt gépi kodu utasitas sorozatnak felel meg, igy a gépi kddu programozasnal
konnyebbé és gyorsabba valik a programozas.

A szamitogéphez kozel allo programnyelveket, mint a gépi kod vagy az Assembly, alacsony szintii nyelveknek
nevezzik.

Az Assembly nyelv hasznalatdnak azonban hétranyai is vannak, a programozonak ismernie kell a processzor
miikddését. Amikor a processzor az adatokon dolgozik, akkor ideiglenes tdrolokba, regiszterekbe helyezi
azokat, majd miveleteket végez és a megfeleld szamitogépes egységhez tovabbitja az adatokat. Tovabbi
hatrany, hogy minden processzor tipushoz mas és mas Assembly nyelv tartozik, ezért ezek a programok nem
hordozhatoak, az egyik processzorra megirt programot nem tudjuk egy masikon futtatni.

Az Assembly nyelven irt programok bar gyorsan miikddnek, a nyelv nem idealis Osszetettebb programok
elkészitésére. Annak érdekében, hogy a hardverrel kapcsolatos részletekkel a programozoknak ne kelljen
foglalkozni, egyszeribbé valjon a programozas, komplexebb feladatok is megvaldsithatok legyenek,
megsziilettek a magas szintli programozasi nyelvek.

A magas szintli programozasi nyelvekben magasabb absztrakcids szinten gondolkozunk - elvonatkoztatva a
regiszterektél és a memoriacimektdl -, az emberi nyelvhez hasonlitdé utasitdsokkal tudjuk a programot
elkésziteni.

2.1. 4.2.1 Hello vilag!

A ,Hello World” hagyomanyosan az elsé program, amit a bevezetd programozasi tankdnyvekben leirnak,
megtanitanak a tanuloknak. A program Brian Kernighan és Dennise Ritchie The C Programming Language
cimi konyvében jelent meg el0szor 1978-ban és igy nézett ki:

main () {
printf ("hello, world\n");
}

Ez a kod csupan annyit tesz, hogy kiirja a képernydre az iidvozIo iizenetet. A rovid kodot szinte az Gsszes
programozasi nyelven leirtak mar. Az id6k soran a nagybetis és felkialtdjeles valtozat terjedt el.

Nézziink néhany példat, a program megvaldsitasara kiillonbdzé programozasi nyelveken.

Egy Assembly valtozat:

mov ax,cs
mov ds,ax
mov ah,9
mov dx, offset Hello
int 21h
XOr ax,ax
int 21h
Hello:
db "Hello World!",13,10,"S$"

Pascal nyelven:

program HelloWorld;
begin

WritelLn ('Hello World!"'");
end.
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A Java kod:

class HelloWorld {

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

puts 'Hello World!'

3. 4.3 A programozasi nyelvek jellemzoi

3.1. 4.3.1 A program végrehajtasa

A programot, amit valamilyen szerkeszt6 eszkozzel elkészitiink forraskddnak (vagy forrasprogramnak) hivjuk.
Ez egy szoveges allomany, a valasztott programozasi nyelven megfogalmazva és a programozasi nyelvre
jellemzd kiterjesztéssel ellatva. A Ruby programok .rb kiterjesztésiiek.

A szamitdgép csak a gépi kodot képes végrehajtani, ezért ha egy programot megirtunk, azt valamilyen moédon a
szamitogép szamara alkalmas formaba kell atalakitani. Erre két alapvetd technika 1étezik, az értelmezés és a
forditas.

Az értelmezett (interpretalt, interpreteres) nyelvek esetén egy értelmezd program a forraskod minden egyes sorat
gépi kodra forditja, amelyet a szamitogép azonnal végrehajt.

A forditas (compilation) sordn a forditd program (compiler) a teljes forraskodot egy 1épésben alakitja at egy un.
targykodra, amely egy végrehajthatdo allomany. A futtatd kornyezet a leforditott allomanyt, tetszéleges
alkalommal végrehajthatja (1. abra).

program HellowWorld,
begin ’ )
WriteLn('Hello World!), Targykod Hello world
end
Forraskod Fordito Futtathato fajl Eredmeny
puts "Hello YWorld® Interpreter Hello world
Forraskod Ertelmezo Eredmény

1. abra Forditas és értelmezés

A leforditott programok eldnye, hogy gyorsabban miikodnek, mert a végrehajtasuk elott nem kell minden egyes
utasitast Gjra gépi kodra alakitani. Hatranyuk, hogy sokkal nagyobb a méretiik, mint az interpretalt forraskod.
Napjainkban, ez utobbi jellemzonek féként a mobil eszkdzoknél van jelentdsége.

Az interpretalas egyik elénye a fejlesztés soran mutatkozik, mert a forraskdd barmely modositasanak
eredményét gyorsabban megtekinthetjiik, nem kell minden valtoztatds utdn ujabb és ujabb futtathaté allomanyt
késziteni. Az interpretalt nyelveket gyakran un. szkriptnyelvként is hasznaljak. Ez azt jelenti, hogy egy
alkalmazas vagy rendszer miikddése a felhasznald altal testreszabhatd, befolydsolhaté a szkriptnyelven irt

3
XMLmind XSL-FO Converter
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programokkal. Példaul, a Google Sketchup 3D modellezd program a Rubyval szkriptelhetd, a Microsoft Office
alkalmazasokba a Visual Basic nyelv segitségével illeszthetiink utasitasokat, un. makrokat.

3.2. 4.3.2 Valtozok

A programozas soran a szamitogépnek utasitdsokat adunk és meghatarozzuk, hogy milyen adatokon milyen
miiveletet végezzen el.

Ahhoz, hogy ezt megvalositsuk, idénként hivatkoznunk kell az adatainkra.

Tegytik fel, hogy egy egyszerli matematikai szamitést szeretnénk elvégezi, példaul egy egyenlet eredményére
vagyunk kivancsiak, amelyet ugy kapunk meg, hogy egy szamot megszorzunk kettdvel és hozzaadunk harmat.

Ezt igy irhatnank le:

x = 2y+3

Ugyanez, egy programnyelven megfogalmazva nem sokban kiilonbozik ettdl. El6szor meg kell hataroznunk v
értékét — ez legyen most 4 -, majd el kell végezni a szamitast. Ruby nyelven ez igy fest:

2*y+3
puts x

Az eredmény:

11

A rovid programunkban két valtozot hasznaltunk, y -t és x -et. A valtozoknak értékeket adtunk, vagy
masképpen megfogalmazva a valtozoink hivatkoznak az értékekre. Végiil a puts utasitas kiirta az eredményt
a képernydre.

Valdjaban az értékadassal a memoriaban lefoglaltunk egy teriiletet, amely tarolja az adatot. Egy adat késébb, a
korabban megadott valtozoval elérhetdé és felhasznalhatdo egyéb szamitasok elvégzésére. Erre egy példa,
folytatva a programunkat, az alabbi:

w
[l

2*y+3
puts x
a = Xty
puts a

Az eredmény:

11
15

Itt tehat, x és vy valtozokkal szamoltunk tovabb és bevezettiink az a valtozot.

Valtozodinkat Uj értékekhez is rendelhetjiik, megtehetjiik a kdvetkezot:

y = 4

X = 2*y+3
puts x

a = Xty
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puts a
x =8

a = xty
puts a

Most az eredmény:

11
15
12

Egy 1j értéket adtunk az x valtozonak, igy folytattuk a programunkat, ezért az a valtozo értéke is modosult.

A valtozok fontos tulajdonsaga, hogy kiilonb6zo tipust értékekre hivatkozhatnak. Az el6z6 példakban szamokra
hivatkoztak a valtozoink. A kovetkez6 valtozo pedig egy szévegre hivatkozik:

sz = 'Ez egy szdveg'

A valtozdkat a hasznalatuk el6tt értékekhez kell rendelni vagy az elsé hasznalatkor sziikséges ezt megtenni egy
értékado utasitassal — mint példaul az a=x+y esetén tettiik -, egyébként hibaiizenetet kapunk.

3.3. 4.3.3 Statikusan és dinamikusan tipusos nyelvek

A valtozok kiilonbozo értékekre hivatkozhatnak, ezek az értékek lehetnek szamok, szovegek vagy egyéb adatok.
A programozasi nyelvek egy részében egy valtozé csak egy elére meghatarozott tipusu értékre hivatkozhat.

A kovetkezd Pascal nyelvll programban, az x ¢és vy valtozokat meghatarozzuk, azaz deklaraljuk a var

kulcsszot kdvetden, ugy, hogy azok egész szam, azaz integer tipusu (integer tipus: pl. a Pascalban -32768 és
32767 kozotti egész szamok) értékekre hivatkozhatnak.

program Pelda;

var
X,y:integer;
begin
y = 4;
" o= 2¥yArSie
writeln (x);
end.

Az eredmény:

11

A program a korabban latott feladatot végzi el, kiszamol egy egyszer képletet, majd az eredményt kiirja a
képernyore. Ha a deklardlast elhagyjuk, akkor nem miikddik programunk, hibatizenetet kapunk a fordit6tol. Ha
a programunkat tovabbi utasitasokkal latnank el x és y wugyan hivatkozhatna 11j értékekre, de tovabbra is
csak integer tipustakra.

Azokat a programozasi nyelveket, amelyekben a valtozok elére meghatarozott tipust értékekre hivatkozhatnak,
statikusan tipusos programozasi nyelveknek nevezziik.

Azok a nyelvek, amelyeknél nincs ilyen megkdtés, tehat a valtozok kiilonbozd tipusu értékekre is
hivatkozhatnak, dinamikusan tipusos programozasi nyelvek.

A Ruby a dinamikusan tipusos programozasi nyelvek koz¢é tartozik. Nézziink erre egy példat.
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x = 42
puts x
x = 'negyvenkettd'
puts x

Az eredmény:

42
negyvenkettd

A programban az x valtozd el6szor szamra, majd szovegre hivatkozott, ez nem okozott problémat az
értelmezonek, a program miikodott, végrehajtodtak a kiird utasitasok.

3.4.4.3.4 A forraskod

Vizsgaljuk meg altalanossagban a forraskdd tulajdonsagait. A forraskodnak legalabb két kdvetelménynek kell
megfelelnie, olvashatonak kell lennie a programozé szamara és olvashatonak kell lennie az értelmez6 vagy a
fordit6 szamara.

Az elso feltétel mondhatjuk, hogy automatikusan teljesiil, mivel a programoz6 az altala ismert programozasi
nyelvet hasznalja, tehat el is tudja olvasni, értelmezni is tudja azt. Valojaban egy Osszetett program értelmezése
nehézkessé valhat a nyelv ismerete ellenére is, ha a programozok nem kdvetnek bizonyos konvencidkat. Ezen
konvencidk - egyezmények — olyan szokasok, amelyek kovetkezetes alkalmazdsa lehetdvé teszi, hogy egy
programozoi kodzosségben egy kodot mindenki ugyanugy értelmezzen, ezaltal a csapat hatékonyabban
dolgozhasson egytitt. Némelyik konvencid egy adott programozasi nyelvhez kotédik, masok egy kdzosség altal
kialakitottak, vagy éppen az alkalmazott programozasi modszerek, technikak kdvetkeztében formalddnak.

Léteznek olyan egyezmények, amelyek altalanosan elterjedtek a programozok kozott fliggetleniil attol, hogy
milyen nyelvben programoznak, ilyen a forraskoéd dokumentalasanak és a kod strukturalasanak sziikségessége.

A dokumentalds soran megjegyzéseket ( comment ) irunk a kédba, amelyet az értelmezd vagy a forditd
figyelmen kiviil hagy, de a programozot segiti a kod értelmezésében. A megjegyzéseket rendszerint valamilyen
specialis karakter vagy karakterkombinacid vezeti be, amelyet kovet az emberi nyelven megfogalmazott
mondando.

A kod strukturaldsa az utasitasok vagy az Osszetartozd utasitasokbol alkotott nyelvi egységek egyfajta
hierarchikus elrendezését jelenti. Ez szintén a programoz6 szamara fontos az olvashatdsag miatt.

3.5. 4.3.5 A szintaktika

A programozasi nyelveknek, mint az emberi nyelveknek van nyelvtana, ezt szintaktikdnak hivjuk. A szintaktika
meghatarozza az utasitasok, kifejezések, nyelvi elemek leirdsanak modjat.

Abban az esetben, ha a szintaktikai szabalyokat megszegjiik, az értelmezé hibaiizenetet kiild és a program futasa
leall. A forditot hasznald programozasi nyelveknél a fordito kiild hibaiizenetet és a forditas lesz sikertelen.

A programozasi nyelvekben léteznek olyan szavak, amelyek specialis jelentéssel birnak az értelmez6 vagy a
fordité szamara, ezeket lefoglalt szavaknak vagy kulcsszavaknak nevezziik. A kulcsszavakat a felhasznal6 csak
a rendeltetésiiknek megfelelden hasznalhatja, egyébként a forditds vagy a program futdsa szintaktikai hibaval
megszakad. Ilyen kulcsszavak a Rubyban példdul a while ,az if vagyaz end

3.6. 4.3.6 A program funkcionalitasa

Egy program végrehajthato utasitasokbol épiil fel. Alapvetden, a program végrehajtasa utasitasrol-utasitasra
torténik, abban a sorrendben, ahogyan ezt a forraskodban leirtuk. Ettél a sorrendtd] azonban eltérhetiink, példaul
ismétlodo utasitdsokat alkalmazhatunk vagy valamilyen logikai feltétel teljesiiléséhez kdthetjiik az utasitasok
végrehajtasat. Ezt vezérlési szerkezetekkel és metodusokkal valosithatjuk meg.
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3.6.1. 4.3.6.1 Vezérlési szerkezetek

A programunk funkcionalitasanak, viselkedésének leirasakor lényegében algoritmust készitiink,
algoritmizalunk. Az algoritmusok épitdelemei a szekvencia, szelekcid és iteracid, amelyek a programozasi
nyelvekben a nyelvi elemek segitségével, a nyelv altal biztositott szintaktikaval, kulcsszavakkal irhatok le.

A szekvenciat néhany nyelv nem jeldli kiilon, ugyanis ez csupan az egymas utani utasitasok sorozatat jelenti,
mas nyelvekben un. blokk utasitasként adhaté meg a szekvencia, jeldlve az utasitasok csoportjanak kezdetét és
végét.

A szelekci6 és az iteracio vezérlési szerkezetekkel valosithatd meg. A szelekciot feltételes szerkezetekkel, az
iteraciot ciklusokkal irhatjuk le. Ezek megvalositasa a kiilonb6zé programozasi nyelveken nagyon hasonlo,
szintaktikailag aprobb eltérések el6fordulnak.

3.6.2. 4.3.6.2 Metddus

A program felépitésének kialakitdsa soran a programozok gyakran dontenek ugy, hogy egy-egy algoritmust
kiilonallé egységként kodoljanak, amelyek késobb tobbszor is felhasznalhatoak. Az egyes programozasi
nyelvektdl, a hagyomanyoktol és a programozasi stilusoktol fliggen ezekre a programrészekre a kovetkezd
elnevezések hasznalatosak: rutin ( routin ), szubrutin ( subroutin ), eljaras ( procedure ), figgvény (
function ), tagfliggvény ( member function ), metédus ( method ). A Ruby programozasi nyelv a metodus
elnevezést hasznalja.

Egy metddus végrehajtasa csak abban az esetben valosul meg, ha azt megadjuk a forraskddban, vagyis
meghivjuk a metodust. A metdédus meghivasakor végrehajtodnak a metodusban definialt utasitasok, majd a
program vezérlése visszatér arra a helyre, ahonnan a metddust meghivtuk és a kdvetkez6 utasitassal folytatodik
a program végrehajtasa.

A metodusoknak lehetnek paraméterei €s lehet visszatérési értéke. A Rubyban minden metddus rendelkezik
visszatérési értékkel.

A programozasi nyelvek futtatd kornyezete ( runtime environment ) szamos metddust biztosit, amelyet
kozvetleniil felhasznalhat a programozo6.

3.7. 4.3.7 Programozasi paradigmak

A programozas fejlédése soran kiilonboz6 programozasi stilusok, mas néven paradigmak alakultak ki. A
programozasi paradigma ( programming paradigm ) egyfajta gondolkozasmod, amely a paradigma fogalmi
keretrendszerét és a megfeleld programozasi nyelvet felhasznalva lehetové teszi programok elkészitését az adott
stilusban.

Mindegyik paradigma kiillonb6z6 nézbépontot, kiilonboz6 gondolkodasmodot igényel egy programozasi
probléma megoldasahoz.

Napjainkban a legelterjedtebb az objektum-orientalt ( object-oriented ) programozasi paradigma, amelyet
széleskoriien hasznalnak kiilonféle alkalmazasok fejlesztéséhez.

A programozasi nyelveket jellemzi, hogy mely stilusokat timogatjak. A Pascal strukturalt programozasi nyelv,
mig a Ruby objektum-orientalt. Egy nyelv akar tobb paradigmat is tamogathat, igy a Ruby, bar alapvetden
objektum-orientalt, timogatja a funkcionalis programozast és a metaprogramozast is.

4. 4.4 A Ruby programozasi nyelv

A Ruby egy objektum-orientalt, értelmezett, dinamikusan tipusos, nyilt forraskdédu programozasi nyelv. A Ruby
els6 nyilvanos kiadasa 1995-ben jelent meg, a nyelv alkotdja Yukiro Matsumoto, a nicknevén emlitve Matz. A
fejlesztés 1993-ban kezdddott, tobb nyelv - koztiikk a Python, a Perl és a Smalltalk - is hatassal volt a Ruby
kialakitasara.

2004-ben David Heinemeier Hansson létrehozta a nyilt forraskodi Ruby on Rails (RoR) keretrendszert
webalkalmazasok fejlesztésére, amely nagy lendiiletet hozott a Ruby elterjedésében.




Objektum-orientalt programozas

4.1. 4.4.1 Programok irasa, futtatasa

Ruby programok irasdhoz egy (szoveg)szerkesztére (  editor ) van sziikségiink, amely azonnal
rendelkezésiinkre all, ha Windowson dolgozunk és a One-Click Installer programmal telepitettiik a Rubyt a
géplinkre. A SciTE szerkeszté a Start meniibdl indithatd. Természetesen, barmely mas, egyszerti editor, akar a
Jegyzettomb is, alkalmas a Ruby forraskod megirasara. A forraskodot .rb  Kkiterjesztésti allomanyként
mentjiik el, amelyet a Ruby értelmezd végre tud hajtani.

Egy masik lehetéség Ruby programkodok irasara és futtatdsara az interaktiv Ruby értelmezd (irb) hasznalata.

s

is tartalmazza. Az irb kivald eszkoz tanulasi célokra ugyanis egy parancs futtatdsanak az eredményét azonnal
lathatjuk a képernyon. Az irb parancssorbdl az irb parancs kiadasaval indithato.

irb(main) :001:0> 2+2
=>4

irb (main) :002:0>

Az irb jelzései:

* a 001:0 aztjelenti, hogy az els6 sorba gépeltiik be a parancsot és a kdd, a tagolas szempontjabol, a legfels6
szinten talalhato,

* a => 4 aztjelenti, hogy az értelmez6 kiértékelte a parancsot és ennek eredménye: 4.

Az tananyagban bemutatott néhany soros kodrészleteket célszerii az irb-ben kiprobalni, mig a hosszabb
programokat a SciTE szerkeszt6vel elkésziteni és .rb kiterjesztésti allomanyként menteni.

4.2. 4.4.2 A szintaktikarol
4.2.1. 4.4.2.1 Elnevezések

A nevekkel, mas néven, azonositokkal hivatkozunk az osztalyokra, modulokra, valtozdkra és a konstansokra.

A Rubyban az els6 karakter hatirozza meg a név hasznalatat. Példaul az osztalyok nevei nagy kezddbetiivel,
mig a valtozok nevei kis kezdébetiivel irandok.

A nevekben hasznalhato karakterek a kovetkezok:
* az angol ABC kisbetiii, "a"-tol "z"-ig,

 az angol ABC nagybetiii, "A"-tol "Z"-ig,

* szamok, "0"-t61 "9"-ig,

 és az alabbi karakterek: , @ , $

A nevek kezdb6dhetnek kisbetlivel, nagybetiivel vagy alahuzas karakterrel (), amelyet a nevekben hasznalhato
karakterek kovethetnek.

Meghatarozott jelentéssel birnak a nevek els6 karaktereként hasznaland6 kdvetkezo karakterek:
* 5 -aglobalis valtoz6 ( global variable ) nevének els6 karaktere

e @ -apéldanyvaltozo ( instance variable ) nevének els6 karaktere

* @@ -azosztaly valtozé ( class variable ) nevének elsé kett6 karaktere

A nyelvi kornyezet altal megkovetelt szabalyok megsértése esetén az értelmezd hibat jelez.

4.2.2.4.4.2.2 Konvenciok
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A nyelvi kdrnyezet altal megkdvetelt szabalyokon feliil az elnevezésekben léteznek a Ruby programozok
korében kialakult konvenciok, mas szoval megallapodasok. Ezek betartasa nem kotelezd, de célszerti, mivel igy
kdnnyebben olvashatok a kiilonb6z6 programozok altal irt kodok. Ezek a kovetkezok:

A konstansok csupa nagy betiivel irandok.

* A tobbszavas elnevezések valtozok vagy konstansok esetén  alahuzas jellel tagoltak: ez egy valtozo
EZ_EGY KONSTANS

* Az osztalyok €s a modulok nevei, ha tobb szobol allnak, CamelCase irasmoddal tagoltak. A CamelCase
irasmodnal a szavak nagybetiivel kezdddnek. Az elnevezés abbdl ered, hogy az iraskép "pupos", mint a teve.

* A metddusok neve utalhat a metodus jellegére, oly modon, ha a metédus neve:
« felkialtojelre ! (a metddus modositja az objektum allapotat),
+ kérddjelre ? (a metddus logikai értéket ad vissza),
+ vagy egyenldségjelre = (értékadast végez a metddus) végzodik.

4.2.3. 4.4.2.3 Megjegyzések a kodban

Megjegyzéseket a # karaktert kovetden irhatunk a kodba. A # karaktert kdvetd szoveget az értelmezé figyelmen
kiviil hagyja a sor végéig.

4.3. 4.4.3 A Ruby és az OO paradigma

Az objektum-orientalt paradigma fogalmainak targyalasara a jegyzet egy késobbi fejezetében tériink ki, azonban
a Rubyval val6 ismerkedéskor mar felhasznaljuk a Ruby objektum-orientalt jellemzdit.

Amikor a Rubyban szamokkal, szovegekkel és egyéb adatokkal dolgozunk, akkor 1ényegében objektumokat
hasznalunk.

Korébban, azt allitottuk, hogy a valtozdokkal kiillonbdzo tipusu értékekre hivatkozhatunk. Ezt egészitsiik ki azzal,
hogy a Rubyban ezek az értékek un. objektumok. Ez azt jelenti, hogy nem csupan egy adat all a
rendelkezésiinkre, hanem tobb olyan eldre elkészitett algoritmus, amelyet a Ruby futtatdo kornyezet biztosit
szamunkra. Ezek az algoritmusok metodusokként kezelheték. A  metdodusok alapvetden az
objektumnév.metddusnév szintaktikaval hivhatok meg. Nézziink erre egy példat:

X = 'negyvenkettd'

Az x valtozd a 'negyvenkettd' objektumra hivatkozik. Hivjuk meg az objektum egy metddusat, amely
megadja a szoveg karaktereinek szamat:

x.length

Az eredmény:

13

A reverse metodus forditott sorrendben adja vissza a szoveg karaktereit:

X.reverse

Az eredmény:
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"Stteknevygen"

Azt, hogy egy objektumnak milyen metodusai 1éteznek, az objektum tipusa, mas néven, osztalya hatarozza meg.
A 'negyvenkettd' objektum szdveges tipusu, ezt a tipust a Rubyban String osztdlynak nevezik. A
'negyvenkettd' tehat String osztaly tipust, azaz a String osztaly egy példanya, objektuma (2. abra).

Strin
a A Siring oszialy néhiny
lengthd) metédusival shrizolva
reversen)
:I:
|
Sl |
I I
a . oo | Objeloiume Siring
"negyvenketto’ Hello vilag! ::z tﬁl}rp:’] ;f =

/’ Az xvaltozo a

X ‘megyvenketti' ohjektumra
hivathozik

2. abra A String osztaly és kettd objektuma

44.44.4 Szamok

A szamok a Rubyban egész szamnak mindsiilnek, ha tizedespont nélkiil vagy alahtizas karakterrel tagoltan irjuk
azokat. Egész szamok példaul a kovetkezok:

1
234
1_000_000
1000000

A tizedesponttal megadott szamokat a Ruby lebegdpontos szamoknak ( floating point vagy float ), masképpen
valos szamoknak tekinti.

A szamokkal példaként végezziik el a négy matematikai alapmiveletet.

142
10-100_000
3*3

7/5
7.0/5.0

Az eredmény sorrendben:

=99990

[

10
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Az els6 harom miivelet nem okozott meglepetést, azonban az osztas eredménye némi magyarazatra szorul. A
7/5 esetén egész szamokat osztottunk, igy az eredmény egy egész szdm, az osztas eredményének egész része.
A 7.0/5.0 esetén valos szamokkal végeztiink miiveletet, igy az eredmény is valds szam lett.

Probaljon ki néhany osszetett miiveletet, mint példaul 3*(12-5)+36/2 . A zardjelek megvaltoztatjak a
kifejezés kiértési sorrendjét, ahogyan ezt el is varjuk.

A matematikai és logikai miiveletekre tehat a kiértékelési sorrend, precedencia a jellemzd. Az azonos
precedencia szinten alldo miiveletek kiértékelése balrol jobbra torténik, a magasabb precedencia szintli miiveletek
elonyt élveznek a kiértékelésben és a zarojellel hatarolt miiveletek kiilon egységként értékelddnek ki. Az 1.
tablazat a Rubyban hasznalhat6 miiveleteket mutatja, ahol az azonos sorban talalhatdé miiveletek azonos, a
fels6bb sorokban talalhaté miiveletek magasabb precedencia szintiiek.

1. tablazat - Miiveletek kiértékelési sorrendje

Miivelet Leirés

00= hivatkozas, halmaz

** hatvanyozas

I~+- nem (ellentett), kiegészités, pozitiv eldjel,

negativ eldjel

*[% szorzas, osztas, modulo
+ - Osszeadas, kivonas

>> << jobbra tolas, balra tolas
& bitenkénti és

bitenkénti vagy, kizard vagy

>>= <<= Osszehasonlitd operatorok
<=>=====I==~I~ egyenlOségvizsgalat és minta illesztés
&& logikai és

I logikai vagy

..... magaban foglal6 és kizar6 tartomany

?: haromtényezos (if-then-else) operator
=%=/=-=|= &= <<=>>=*= &&= ||= |hozzarendelések
*k—
defined? ellendriz egy megadott elemet
not logikai nem
or and logikai vagy, logikai és
11

XMLmind XSL-FO Converter
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Az egész szamok a Bignum vagy a Fixnum osztalyok példanyai. 32 bites Ruby futtatd kornyezet esetén a -230
és a 230-1 kozotti egész értékek Fixnum osztalyuak, a tartomdnyon kiviil esé egész szdmok Bignum
objektumok. A Ruby automatikusan a megfelelé tipustra konvertalja az objektumainkat. igy példaul, ha egy
szamitasi feladatnal, az eredményiink nagyobb lesz, mint 230-1, automatikusan Bignum objektumot kapunk.

A valds szamok a Float osztaly objektumai.

A legtobb matematikai és logikai mitvelet metéodusként all rendelkezésiinkre. Azonban nem kell az
objektumnév.metédusnév szintaktikat raerdltetni a szdmitasainkra hasznalhatjuk a megszokott matematikai és
logikai formulakat. fgy is irhatnank példaul az 6sszeadast: 4.+5 ,azonbana 4+5 formula kényelmesebben
hasznalhato.

4.5. 4.4.5 Karakterlancok

A karakterlancok karakterek sorozatabol épiilnek fel, amelyeket szimpla idézdjelek (mas néven: félidézdjelek)
'+ vagy dupla idéz6jelek " hatarolnak. A karakterck szdama tetszdleges, ha nem adunk meg egy karaktert
sem, akkor iires karakterlancot hozunk létre.

P¢éldaul:

(]

'Nyugat-magyarorszagi Egyetem Geoinformatikai Kar'
'123456789+!%/=()S"
"alma"

Eléfordulhat, hogy olyan karaktert irnank a karakterlancba, amely az értelmez6 szamara valamilyen jelentéssel
bir. A kdvetkez6 szovegnél nem lenne egyértelmi a fordité szamara, hogy meddig tart a karakterlanc.

I'm Bond. James Bond.

Szimpla idézdjelek kozé téve, az értelmezé nem tudja megkiilonbdztetni a karakterlanc kezdetét jel6ld idézdjelet
a szovegben talalhat6tol. Az értelmezd szamara az idézdjelek a karakterlanc kezdetét és végét jelentik.

Erre egy megoldas a felolddjel karakter ( escape character ) hasznalta, amely azt jelzi, hogy az utana
kovetkezo karaktert masként kell értelmezni.

'I\'m Bond. James Bond.'

A feloldojel a forditott perjel \ ( backslash ) karakter, amely lehetévé teszi a szimpla idéz6jel hasznalatat a
karakterlancon beliil.

Egyszeriibb dolgunk van, ha dupla idézdéjelekkel hataroljuk a fenti szoveget. Ekkor az értelmez6 szimpla
idézdjeleket vagy az aposztrofot ' a karakterlanc részeként értelmezi.

"I'm Bond. James Bond."

A szimpla idézdjel hasznalata tehat egyszertibb megoldast kindl, a dupla idézdjelekkel hatarolt karakterlancok
Osszetettebb irasmodot tesznek lehetéve. A feloldojel mellett hasznalatos a feloldgjel szekvencia ( escape
sequence ), amely egyiitt jeloli a felolddjelet és a modositott karaktert. A dupla idézdjelek kozotti
karakterlancok esetében szamos felold6 szekvencia hasznalhat6. Példaul a \n egy Uj sor karaktert, miga \t
egy tabulator karaktert jelent.

4.6. 4.4.6 Kiiratas a képernyore

12
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Ahhoz, hogy a karakterlancok hasznalatat kiprobaljuk ismerkedjink meg a képernybre torténd kiiratas
lehet6ségeivel.

Probaljuk ki:

print 2*5
print 'alma'

Az eredmény az irb-ben:

10=> nil

és

alma=> nil

Az eredmény, a kodot allomanyként (pl.: ruby almal.rb )végrehajtva:

10alma

Prébaljuk ki:

puts 2*5
puts 'alma'

Az eredmény az irb-ben:

10
=> nil

és
alma

=> nil

Az eredmény, a kodot adllomanyként (pl.: ruby alma2.rb ) végrehajtva:

10
alma

A print ésa puts metddusok egyarant a képernyodre irnak. A puts a kiirando szdveg utan egy Uj sor
karaktert is kiir, ezért az alma szOveg mar egy sorral a 10 alatt olvashatd. A kiiratand6 adatokat a
képernydre iras elott az értelmezd szoveggé alakitja at. A puts konnyen megjegyezheté a put string
kifejezésbol.

Az irb kiértékelte az utasitasokat, és nil értéket adott vissza. A nil jelentése: semmi. Ha a képernydre
irunk, akkor mindig nil értéket eredményez a miivelet.

13
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Az irb, mivel az utasitdsainkat sorrél-sorra hajtja végre, nem jelenithette meg a 10 -es szdmot és az alma
szoveget kozvetleniil egymas mellett vagy alatt. Ebben az esetben a => Karakterek helyzete jelezi a print

ésa puts kozotti kiilonbséget.

4.7. 4.4.7 Miveletek karakterlancokkal

A karakterlancok konnyedén osszefiizhetk a konkatenacié miivelettel, amelyeta + jel jelez.

puts 'alma'+'fa'

Az eredmény:

almafa

A karakterlancokat tobbszorozhetjiik a szorzas * mivelet hasznalataval.

puts 'egy kettd '*2

Az eredmény:

egy kettd egy kettd

Feloldo szekvenciak hasznalata:

puts "A Ruby jellemzdi:\n\tobjektum-orientalt\n\tnyilt forraskdéddu\n\t..."

Az eredmény:

A Ruby jellemzd&i:
objektum-orientalt
nyilt forraskédda

4.8. 4.4.8 Kifejezés-behelyettesités

A dupla idézdjellel hatarolt karakterlancokba tetszéleges Ruby kifejezést illeszthetiink a  #{}
segitségével.

x = 16
puts "x értéke: #{x}"

Az eredmény:

x értéke: 16

operator

Az értelmezd az  #{x} formulat nem szoveges karakterekként értelmezte, hanem behelyettesitette az x

valtozohoz rendelt objektum értékeét.

14
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4.9. 4.4.9 Konstansok

Azok az értékek, amelyek a program futdsa sordn nem valtoznak, allandoként, mas szdval, konstansként (
constant ) definidlhatok. A konstansok nevei nagy betlivel kezdddnek, ezt a nyelvi kdrnyezet megkdveteli.
Altalaban, megallapodas szerint, a konstansok csupa nagy betiivel irandok. A tobb szobol allo konstansokat
alahuzas karakter valasztja el.

A Rubyban az osztalyok és a modulok nevei is konstansok. Megallapodas szerint, ezek neveit nagy
kezddbetiivel irjuk, ha tobb szobdl allnak, akkor a CamelCase irasmodot alkalmazzuk.

KONST = "ez egy allando"
MERFOLD = 1609.3

CM_PER INCH = 2.54
Osztalynev
ValamilyenOsztaly

Egy osztalyban vagy modulban definialt konstans barhol elérhetd az osztalyon vagy a modulon beliil. Osztalyon
vagy modulon kiviila :: operatorral hivatkozhatunk a konstansokra, megadva az osztaly vagy a modul nevét,
amely tartalmazza azt.

Math::PI

Konstansok nem definialhatok a metodusokban, még az initialize metddusban sem. A konstans definiciok
elhelyezhet6k példaul az osztalydefinicio els6 soraiban, az initialize metodus el6tt.

4.10. 4.4.10 Tartomanyok

A tartomanyok két megadott érték kdzotti objektumokat reprezentalnak. A magaban foglal6 tartomany esetén a
megadott értékek is elemei a tartomanynak, mig a kizard tartomany esetén nem elemei.

1..10 #magadban foglald tartomany, elemei: 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
'a'..'z' #elemei karakterek

0...10 #kizardé tartomény, elemei: 2,3,4,5,6,7,8,9
0..."cat".length #valdéjéban: 0...3, kizard tartomény, elemei: 1,2
Példak:

sorozatl = 1..10
sorozatl.max

=> 10

sorozat2 = 0...10
sorozat2.include? (10)
=> false

A tartoményok a to a metddussal tdombokké alakithatok.

4.11. 4.4.11 Szimbdélumok

A szimbdlumok egyszerii adatszerkezetek, hasonlitanak a karakterlancokhoz, rendszerint valamilyen azonositd
funkciot latnak el. Példaul az asszociativ tomboknél szimbolumokat alkalmazhatunk a kulcsok megadasara.

:szimbolum
:nev

15
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Két karakterlanc azonos tartalommal lehet két kiilonboz6 objektum, mig két azonos tartalmu szimbolum mindig
azonos objektumot jelent.

4.12. 4.4.12 Tombok

Egy tomb objektum objektumok indexelt (sorszdmozott) sorozatiabol épiil fel. Egy tombben barmilyen
objektumot elhelyezhetiink. Az elemekre az indexekkel hivatkozhatunk, a 0 index{i elem a tomb els6 eleme, a
-1 indext elem a tomb utolsd elemét jelenti. A tomb elemeire tehat, a tomb elejérél és végérdl is
hivatkozhatunk, igy az 1 indexi elem a tomb masodik eleme, miga -2 indexii elem az utols6 el6tti elemet
jelenti.

tomb = Array.new vagy tomb = []
gyumolcsok = ['eper', 'narancs','szilva']
puts gyumolcsok[0] # az elsé elem: eper
puts gyumolcsok([1l] # a masodik elem: narancs
puts gyumolcsok([-1]# az utolsd elem: szilva
honapok = Array(l..12)

=> [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12]

4.13. 4.4.13 Asszociativtombok

Az asszociativ tomb kulcs — érték parok halmaza, az értékekre a kulcsokkal hivatkozhatunk. A Rubyban az
asszociativ tombot a Hash osztaly definialja.

szamok = Hash.new
szamok["egy"] =1
szamok ["ketto"] = 2

vagy

szamok = {:egy => 1, :ketto => 2}

Az alabbi példaban a hash szerkezet a fajok nevét és az MDS5 kddoléssal eldallitott ujjlenyomatat tarolja, az
allomany eredetiségének, sértetlenségének ellenérzése céljabol. (Az MDS5 algoritmus egy tetszdleges
hosszusagu adatsorbol allandé hosszusagh kimenetet eredményez.)

md5 = {"explorer.exe" =>"4f554999d7d5f05daaebba7b5bal089d"}

Ha a fajl megvaltozott, példaul virusos, akkor az ismételten eldallitott ujjlenyomat eltér az eredetitdl.

4.14. 4.4.14 Az objektum osztalya és metoédusai

A class metddus meghivasa visszaadja az objektum osztalyat.

12345.class
=> Fixnum
"alma".class
=> String

A methods metddus meghivasa visszaadja az objektum altal hasznalhaté metédusokat.

"alma" .methods
=>["upcase!","zip","find index", "between?","to f","minmax",
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lines","sub", "methods", "send", "replace", "empty" (és igy tovabb)

4.15. 4.4.15 Logikai objektumok

A Rubyban a logikai értékek is objektumok, amelyek az alabbiak lehetnek:
* true -igaz

* false -hamis

* nil -jelentése: semmi.

Tobb metodus - pl.; puts , print Sth.- nil értéket ad vissza.

4.16. 4.4.16 Algoritmusok a kédban

Az algoritmusok kodolasara a programozasi nyelvekben kiilonboz6 vezérlési szerkezetek allnak rendelkezésre.
A Rubyban a szelekciokat feltételes szerkezetekkel, az iteraciokat ciklusokkal és iteratorokkal valositjuk meg.

Tekintsiik 4t a Ruby programozasi nyelv altal biztositott vezérlési szerkezeteket.

4.16.1. 4.4.16.1 Feltételes szerkezetek

Egy logikai kifejezés eredményétdl fiiggden hajtodnak végre az utasitasok. Az algoritmus szelekcid elemét
valositjak meg.

if
A legegyszerlibb az it (ha) szerkezet, amely szerint, ha az if kulcsszot kovetd logikai kifejezés igaz (

true értékil), akkor végrehajtodnak a szerkezetben megadott utasitasok; amennyiben a logikai kifejezés értéke
hamis, az utasitasok nem hajtédnak végre.

if x > y

puts 'x nagyobb, mint y'

|
nagyobb,
minty*

end
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Az if szerkezet egy masik valtozata lehetdvé teszi, hogy egyszeriien az utasitdssal azonos sorba, az utasitast
kovetden irjuk a feltételt:

puts 'x nagyobb, mint y' if x > y
Az if ebben az esetben un. utasitds-modositd szerkezetként hajtodott végre. Az eredmény mindkett példa
esetén azonos, az x ésaz y valtozok értékétdl fiiggd.

if else

Az if else (ha, egyébként) szerkezet un. kétagh szelekcio, a feltétel kiértékelésétdl fliggben az igaz vagy a
hamis agon talalhato utasitasok hajtodnak végre. A hamis agat az else kulcsszo vezeti be.

[+]
&

4. abra Az if else szerkezet folyamatabraja és kodja

e ey
H
puts 'x nem kisebb,
mint y'
% kisebb,
minty* else

puts 'x kisebb, mint y'

elsif

Az elsif szerkezet tobbagu szelekcio, tobb feltétel tartalmaz. A feltételek kiértékelésétdl fiiggden az egyes
agakon hajtodnak végre az utasitisok. A hamis ag, az else kulcsszot kovetden, akkor hajtodik végre, ha
egyik feltétel sem teljesiil.
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XMLmind XSL-FO Converter



Objektum-orientalt programozas

if x ==y
puts 'x egyenlé y-nal'

elsif x <y
puts 'x kisebb, mint y'

else
puts 'x nagyobb, mint y

end

5. abra Az elsif szerkezet folyamatabraja és kodja
Az abran egy elsif 4gat latunk, azonban tobb is szerepelhet a szerkezetben.

A Ruby nyelvi kornyezet lehetové teszi, hogy a hamis ag, az else kulcsszoval, elhagyhat6é legyen. Ekkor
azonban, ha egyetlen feltétel sem bizonyul igaznak, nem torténik kodvégrehajtas.

unless

Az if ellentettje, akkor hajtodnak végre az utasitasok, ha a feltétel nem igaz. Az if szerkezetekhez
hasonldéan hasznalhatd, az unless end szerkezet vagy az utasitids végére irt unless megoldas, amely
utasitas-modositokét viselkedik.

puts 'x nagyobb, mint y' unless x <=y

unless else

Az if else szerkezethez hasonléan hasznalhaté az unless else szerkezet. A kdvetkezd tablazatban
talalhat6 kodok az if else ésaz unless else hasznalatdt mutatjak. A példa egy alkalmazas honositasat
szimbolizalja, a felhasznal6 altal valasztott nyelvtdl fiiggden jelenhetne meg a felhasznaldi feliileten a kutya
vagy a dog sz6. Az if else szerkezetnél a @d példanyvaltozé akkor hivatkozik a  'kutya'
karakterlancra, ha a 1ang valtozé a 'hu' objektumra mutat, vagyis teljesiil a feltétel. Az unless else
szerkezet ugyanazt eredményezi, de a feltétel teljesiilése az else 4ag végrehajtasaval jar.

2. tablazat - Az if else és az unless else szerkezetek

if else - ""ha igaz, egyébként" unless else - ""ha nem igaz, egyébként"

if lang = = 'hu' unless lang = = 'hu'
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@d = 'kutya' @d = 'dog'
else else

@d = 'dog' @d = 'kutya'
end end

Az elsif ,tobbagu szelekcios szerkezet unless esetén nem hasznalhato!
case

A case szerkezet az elsif szerkezethez hasonld tobbagu szelekcio, esetszétvalasztasnak is nevezik. Az
elsif -néltomorebb irdsmodot tesz lehetdvé.

lang = 'hu'

d = case lang

when 'de' then 'Hund'

when 'hu' then 'kutya'

when 'fr' then 'chien'
else 'dog'
end

puts d

Az eredmény:

kutya

Az interpreter a case kulcsszot kovetd 1ang valtozoéhoz rendelt karakterlancot sorban Gsszehasonlitja a
when kulcsszé utdn megadott karakterlanccal. Egyezdség esetén a then kulcsszd utan megadott utasitas
hajtodik végre, vagyis az interpreter a d valtozota 'kutya' karakterlanchoz rendeli. Ha nem adodott volna
egyezOség, akkor az else kulcsszot kovetd utasitas hajtodott volna végre.

A kovetkez6 példanal egy masik szintaktikat latunk, amely azt mutatja, hogy a then kulcsszd hasznalatara nincs
sziikség, ha 0j sorba irjuk az utasitdsokat. A feltételeket itt tartomanyokkal adtuk meg.

pont = 99
case pont
when 0..60
puts "elégtelen"
when 61..70
puts "elégséges"
when 71..80
puts "kozepes"

when 81..90
puts "jo"
else
puts "Jjeles"
end

Az eredmény:

jeles

4.16.2. 4.4.16.2 Ciklusok

A Ruby beépitett ciklusai a while , @z wuntil és a for szerkezetek. A végrehajtandd kodok a
ciklusmagban vagy mas szoval ciklustdrzsben talalhatok. A while és az until feltételes ciklusok, a
ciklusmag végrehajtasa egy logikai feltétel kiértékelésének eredményétdl fiigg. A for un. taxativ vagy
szamlalasos ciklus, a ciklusmag megadott szamu lépésben ismétlodik.
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Azt a valtozot, amelynek értéke, a feltétel teljesiilése vagy a szamlalas érdekében az egyes Iépéseknél
megvaltozik ciklusvaltozonak nevezziik.

while

A while cikluseseténa while ésa do kulcsszavak kozott megadott feltétel , amely altalaban egy logikai
kifejezés, kiértékelését kovetGen, ha a kifejezés értéke nem false Vvagy nem nil ,a ciklusmag
végrehajtodik. A ciklusmag tehat az els6 kiértékeléstdl fiiggden nulla vagy tobb alkalommal hajtédhat végre. A
ciklusmag utolsé utasitasat kdvetden a program vezérlése a ciklus feltételére ugrik, amely ismét kiértékelésre
keriil. Ha a kiértékelés eredménye nem false vagy nem nil , a ciklusmag ismét végrehajtodik. A ciklus
végrehajtasa akkor fejezddik be, ha a logikai kifejezés false vagy nil értéklivé valik.

Egyszertibben mondhatndnk azt, hogy amig a feltétel igaz, addig végrehajtodik a ciklusmag. Ez az Aallitas
azonban pontatlan, ugyanis a feltétel elvileg lehet egy objektum is - vagyis nem egy logikai kifejezés-, amely
rendelkezik olyan értékkel, ami nem false , hem nil és nem true . Ekkor szintén végrehajtodik a
ciklusmag.

x = 10 #A ciklusvaltozdé inicializéalésa

while x >= 0 do #Ciklus, amig x nagyobb vagy egyenld, mint 0
print "#{x} " #x kiiratésa
x =x -1 #x értékének csokkentése eggyel

end

Az eredmény:

10 987 6543210

A while utasitas-modositoként is hasznalhato:

x =0
print "#{x = x + 1} " while x < 10

Az eredmény:

012345678910

until

Az until ciklus, a while ciklus ellentettje. Az until eseténaz until ésa do Kkulcsszavak kozott
megadott feltétel kiértékelését kovetden, ha a kifejezés értéke false vagy nil ,a ciklusmag végrehajtodik.
A ciklusmag tehat az els6 kiértékelést6l fliiggben nulla vagy tobb alkalommal hajtédhat végre. A ciklusmag
utolsé utasitasat kovetden a program vezérlése a ciklus feltételére ugrik, amely ismét kiértékelésre kerill, ha a
kiértékelés eredménye false Vvagy nil ,a ciklusmag ismét végrehajtodik. A ciklus végrehajtasa akkor
fejez6dik be, ha a feltétel false vagy nil értéktdl kiillonbozo értékivé valik.

x =0 #A ciklusvaltozd inicializiléasa
until x > 10 do #Ciklus amig x > 10 false értékd
print "#{x} " #x kiiratésa
X =x + 1 #x értékének novelése eggyel
end

Az eredmény:
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012345678910

Az until utasitas-modositdként is hasznalhato:

a = [1,2,3] #Tomb létrehozéasa
puts a.pop until a.empty? #Kivessziik egyenként a tomb elemeit
#és kiiratjuk, amig a tomb nem Ures.

Az eredmény:

N

for/in

A for ciklus egy megszamlalhat6 ( enumerable ) objektumot hasznal fel az iteraciok végrehajtasara. Ilyen
objektum példaul egy tomb, egy tartomany vagy egy hash objektum. (Barmely olyan objektum hasznalhato,
amely rendelkezik az each iterator metddussal.) A ciklusvaltozohoz egyenként hozzarendelddik az objektum
eleme és végrehajtodik a ciklusmag.

Egy tomb elemeinek kiiratdsa for ciklussal:

tomb = [1,2,3,4,5] #Toémb létrehozésa

for elem in tomb #Az elem a ciklusvaltozd
print "#{elem} " #Az elemek kiiratéasa

end

Az eredmény:

12345

Egy hash kulcs-érték parjainak kiiratasa:

hash = {:a=>1, :b=>2, :c=>3}
for kulcs,ertek in hash

puts "#{kulcs} => #{ertek}"
end

Az eredmény:

U
Vv

QO W
I
VvV Vv
w N =

Szamok kiiratasa tartomany felhasznalasaval:

for i in 1..10
print "#{i} "
end
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Az eredmény:

12345678910

4.16.3. 4.4.16.3 Iteratorok

A while, az until és a for ciklusok mellett specidlis metddusok, un. iteratorok, mas néven iterator metddusok is
hasznalhatok az iteraciok megvaldsitasara.

Iterator metodusok, tobbek kozott, a times , aZ each és az upto metdodusok. A metdodusok hivasakor
végrehajtodik a metodusokat kovetd kodrészlet, a blokk. A blokk utasitasait vagy kapcsos zardjel par ()
vagy a do end kulcsszd paros hatdrolja.

times

Ha egy egész szam objektum times metédusat meghivjuk, akkor annyiszor hajtodik végre a metodushoz
kapcsolodo blokk, amilyen értékkel az objektum rendelkezik.

3.times {print 'Ruby '}

Az eredmény:

Ruby Ruby Ruby

A fenti kdd egy ékes példaja annak, hogy a Ruby kddok "beszédesek". Ha egyes kodrészletek miikodésének
megfogalmazas esetenként bonyolultnak tiinik, akkor sokat segithet a Ruby programozasi nyelv ezen jellemzdje.

upto
Az upto metddust is az egész szamokra alkalmazhatd. A metddus meghivja a kapcsolédd blokkot minden

egész szam esetén, amely az objektum és az upto metddus paramétere kozott talalhato, beleértve az objektumot
¢és a paramétert is.

4.upto(6) {[|x| print x}

Az eredmény:

456

A blokkban valtozot is definialhatunk, amelynek a metédus atadja a paramétereket. A blokk valtozdjat virgula
jelekkel || hataroljuk.

each

A for ciklus targyalasanal emlitésre keriilt az each metodus, ugyanis a for ciklus a megszamlalhato
objektumok each metddusat hasznalja fel. A Ruby programozok tobbsége szivesebben hasznalja az each
iterator metodust a for Ciklus helyett.

Az each metddus sorra veszi az objektum elemeit és atadja a blokk valtozojanak.

Tomb elemeinek kiiratasa az each metddussal:

[1,2,3].each do |x]|
print ll#{x} "
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end

Az eredmény:

4.17. 4.4.17 Metodusok készitése
4.17.1. 4.4.17.1 Metédus definialasa

A metodusokat a def ¢és az end kulcsszavak kozott definidljuk. A metodust paraméterekkel vagy
paraméterek nélkiil is megadhatjuk.

def metodus neve (parameter, masik parameter)
#ide jon a metddus algoritmusa
end

A Rubyban minden metddus rendelkezik visszatérési értékkel. A visszatérési érték a return kulcsszot
kovetden adhaté meg. A return kulcsszd hidnyadban a visszatérési érték megegyezik a metodus utolsod
utasitasanak kiértékeléseként kapott eredménnyel.

4.17.2. 4.4.17.2 A metdédusok elnevezése

A konvencidk szerint a felkialtdjelre végz6dé metodusok azt jelzik, hogy a metdodus modositja az objektumot. A
kérdgjel azt jelenti, hogy logikai értéket ad vissza a metodus. Az egyenldségjel az értékadast jeloli.

Példa kérddjelre végzddd metddusra:

tomb = [] #Gj tomb létrehozasa
tomb.empty? #az empty? metddus true vagy false értéket ad vissza

Az eredmény:

true

Példa felkialtojelre végz6dé metoddusra:

tomb = [22,3,10,1]
puts tomb.sort #a sort rendezi a toémb elemeit, majd kiiratjuk
#az eredmény: 1,3,10,22
puts tomb #kiiratva az objektumot lathatjuk, hogy a tombben
#az elemek sorrendje nem valtozott 22,3,10,1
puts tomb.sort! #a sort! megvaltoztatja az objektum allapotat
puts tomb #az eredeti objektum elemei rendezettek: 1,3,10,22

5. 4.5 Az objektum-orientalt paradigma
5.1. 4.5.1 Bevezetés

A paradigma targyalasat kezdjiik néhany egyszerii megallapitassal.

Példaként gondoljunk 6nmagunkra. Rendelkeziink szamos tulajdonsaggal, ami meghatiroz benniinket, mint
példaul: név, kor, magassag.
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A felsorolt adatok, természetesen nem jellemeznek teljes mértékben, akar sok-sok tovabbi tulajdonsagot
leirhatnank. Mindenesetre, ha a felsorolt jellemzdéket gondolatban konkrét értékekkel toltenénk fel, Snmagunkra
ismernénk.

Azon feliil, hogy tulajdonsagokkal rendelkeziink, bizonyos tevékenységek elvégzésére is képesek vagyunk.
Ezek koziil néhany alapvetd tevékenység a kovetkezd: beszéd, evés, alvas.

Ezen tevékenységek ¢és tulajdonsdgok leirdsaval, lényegében megalkottuk az els6 objektumunkat.
Megallapithatjuk tehat, hogy egy objektum tulajdonsagokkal és tevékenységekkel rendelkezik. Az objektumunk
tulajdonsagait attribitumoknak, tevékenységeit metddusoknak nevezziik.

Az imént felsorolt tulajdonsagok és tevékenységek, lathatéan nem csak egy konkrét személyéhez kothetdk,
Kiterjeszthetdk a tobbi emberre is. Az objektumunk tehat egy kategoriaba vagy tipusba sorolhatd be, amit a
paradigma terminoldgiaja szerint osztalynak neveziink. fgy, az objektumunk az Ember osztalyba tartozik, vagy
masképpen megfogalmazva, Ember osztaly tipust.

Ember Person
ney name
kaor age
MAagassagy height
heszael] talkd
esziki eatf)
alszikn sleep(
al b}

6. abra Az Ember osztaly

Az 6. abra az Ember osztalyt abrazolja, feliil az osztaly neve, kdzépen az attribiitumok, alul a metddusok
talalhatok. A képen magyarul, a) és angolul, b) is lathato az osztaly. A magyar ékezetes betliket elhagytuk, mert
a programunk irasakor sem hasznalhatjuk azokat az osztalyok, attributumok, metodusok neveiben. Egy
metodust, mivel tevékenységre, miiveletre utal, igével fejezhetiink ki. A fenti abrazolasi médnal a metddusok
neveinek végén zarojeleket () szokas feltiintetni.

Miutan az Ember osztalyt modelleztiik, nézziik meg az osztdly hasznalatit Ruby programozasi nyelven
megfogalmazva.

valaki = Ember.new
valaki.alszik()
valaki.eszik (leves)
valaki.beszel

A koédban az Ember osztalybdl, a new metodus segitségével, 1étrehoztuk a valaki objektumot, és

elvégeztettiink vele néhany tevékenységet. Az eszik() metédusnak zarojelek kozott egy paramétert -
leves - is adtunk. A beszel metddusndl viszont elhagytuk a zardjelet. Mindegyik sor szintaktikailag
helyesen megirt kod.

Természetesen ahhoz, hogy a metddusok végrehajtodjanak, az osztaly forraskodjaban meg kellene adni a
metddusok algoritmusat, vagyis azt, hogy milyen utasitdsok hajtodjanak végre az eszik() , alszik()
beszel () metddusok meghivasakor.

A rovid bevezetd példa alapjan sejthetjiilk, hogy az objektum-orientadlt programunk vagy rendszeriink
épitéelemei az objektumok. Programjainkban objektumokat hozunk létre, amelyek kiilonbdzé miveleteket
hajtanak végre. Az objektum-orientalt paradigma alkalmazésa tehat azt jelenti, hogy objektumokban
gondolkodunk. Az objektum-orientalt szemlélet, bar a szoftverfejlesztésben bontakozott ki, szdmos egyéb
teriileten, tobbféle célbol hasznalatos a valds vilag modellezésére. A programozasban a cél: egy miikddd
szamitogépes program létrehozasa vagy, ha a programunkra, mint termékre tekintiink, egy szoftver elkészitése.
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5.2. 4.5.2 Objektum és osztaly

Tekintsiik at az osztalyok és az objektumok jellemzdit, néhany definicio és példa kiséretében.
OO program

Egy objektum-orientalt program egymassal kommunikal6 objektumok &sszessége. A kommunikald objektumok
iizeneteket kiilldenek egymasnak. Az tizenetek kiildése a forraskodban metédushivasokkal valosul meg.

Programjaink elkészitéséhez rendszerint tobb osztalyt készitiink és az osztalyokat kiilon .rb allomanyokként
mentjiik. A programunk inditdsahoz a foprogramot tartalmazé allomanyt futtatjuk amelyben hivatkozunk a
felhasznalando6 osztalyokra.

A hivatkozast a féprogram els6 soraiban célszert elhelyezni a kovetkez6 modon:

require 'fajlnev'

A 'fajlnev' az osztalydefiniciot tartalmazo allomany neve .rb kiterjesztés nélkiil megadva.

A require kulcsszot minden esetben alkalmaznunk kell, ha egy osztalyban olyan osztalyra hivatkozunk,
amelyet egy masik fajlban taroltunk.

Osztaly

Az osztaly egy minta, amely alapjan objektumokat hozunk Iétre. Az objektum az osztalyban definialt
attribitumokkal és metodusokkal jon 1étre. Az objektumok 1étrehozasat altalaban egy objektumkészité metdodus
meghivasaval kezdeményezziik. Az objektum elkészitésekor az objektum adatai kezddértéket kapnak, erre azt

mondhatjuk, hogy az objektum inicializalodik.

Egy osztalyt a class kulcsszot kovetéen hozunk 1étre. Egy rb allomanyban egy vagy tobb osztalydefiniciot is
elhelyezhetiink.

class Ember #ez egy attribltumok és metddusok nélkiili osztaly
end

Egy objektum létrehozasa:

valaki = Ember.new

Objektum

Az objektum az osztaly példanya. Az objektum adatokat tarol és kérésre miiveleteket végez. Az objektum
adatait attributumoknak, mas néven példanyvaltozoknak nevezziik. A példanyvaltozo jel6lése a Ruby kodban:

@valtozo

A muveletvégzést az objektum metoddusai hajtjak végre.

Az objektum kiilonbdz6 allapotokkal rendelkezik, a pillanatnyi allapotot az objektum attributumainak
pillanatnyi értéke hatdrozza meg. Ha az objektum adatai egy metodus végrehajtdsa kovetkeztében
megvaltoznak, akkor megvaltozik az allapota is.

Az objektumok egyértelmiien azonosithatok és az objektum azonossaga fliggetlen a tarolt értékektdl. Vagyis, két
azonos tipusu és azonos allapotu objektum nem azonos egymassal.
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A kovetkezd adbran egy Teglalap osztaly lathaté a és

b példanyvaltozokkal, valamint a ker ()

és

ter () - keriilet- és teriiletszamito - metddusokkal. A téglalapok harom kiilénbdzé objektumot szimbolizalnak,

utalva az objektumok allapotara és azonossagara.

Teglalap
a
b
ter()
ker()
&
4 4
4.5
i

7. abra Teglalap objektumok

Példak osztaly létrehozasara és példanyositasra

Az els6 példaban az Ember osztily a G@nev attributumot tartalmazza, amelynek kezddértéket adunk. Az
attribitumot az initialize metddusban helyezziik el. Objektum létrehozasa az osztaly new metddusaval

valdsithatdo meg. Mivel az objektum Iétrehozasakor a new metédus automatikusan meghivja az

metddust, igy az objektumunk példanyvaltozoja kezddértéket kap.

#az Ember osztaly definicidja
class Ember
def initialize

@nev = "Eva"
end
def alszik

puts "#{@nev} alszik"
end

end

#az osztaly hasznélata
valaki = Ember.new
valaki.alszik

Az eredmény:

Eva alszik

initialize
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A masodik példaban az objektum létrehozasakor adunk értéket a példanyvaltozonak. A new metddust
paraméterrel hivjuk meg, igy a paraméter értékét, amit a nev valtozoban tarolunk, az initialize
metodusban atadjuk a @nev példanyvaltozonak. Az eszik metodust szintén egy paraméterrel hivjuk meg.

class Ember
def initialize (nev)
@nev = nev
end
def eszik(etel)
puts "#{@nev} #{etel} eszik"
end
end
#az osztaly hasznélata
valaki = Ember.new ("Adam")
valaki.eszik ("levest")

Az eredmény:

Adam levest eszik

5.3. 4.5.3 Alapkoncepciok

Az objektum-orientalt programozas alapkoncepcioit, az egységbezarast ( encapsulation ), az 6roklédést (
inheritance ) és a tobbalakusagot ( polymorphism ), gyakran az objektum-orientalt programozas harom
pillérének nevezik.

Egységbezaras

Az egységbezaras azt jelenti, hogy az objektum az adatait és a viselkedésének (miikdésének) részleteit elrejti a
kiilvilag elol.

Az objektum egy vagy tobb feliileten keresztiil érhetd el a kiilvilag, vagyis a tobbi objektum szdmara. Ezt a
feliiletet interfésznek ( interface ) hivjuk. Az interfész meghatarozza azokat a szolgaltatasokat, amelyeket az
objektum biztosit a kiilvilag szdmara. Az interfészek tulajdonképpen azok a metddusok, amelyeket mas
objektumok meghivhatnak.

A kovetkez6 példakban az interfészek a reverse ,a max ésaz alszik metodusok.

# A String osztdly egy interfésze
"HELLO" .reverse

# A Range osztdly egy interfésze
sorozatl = 1..10

sorozatl.max

#Az Ember osztaly egy interfésze
valaki = Ember.new
valaki.alszik()

A fenti objektumoknal nem biztos, hogy ismerjiikk a metodus végrehajtasanak miikodését. Illetve, az objektum
hasznalatadhoz nincs sziikségiink a metdédus mikddésének ismeretére, a metdodus algoritmusara. Az objektum
elrejti a részleteket, amely a felhasznalas szempontjabol nem fontos.

A metddus algoritmusat gyakran implementacionak ( implementation ) hivjak. Az implementaci6 azt hatarozza
meg, hogy hogyan hajtsa végre az objektum az 4ltala biztositott szolgaltatdsokat. Az implementécio tehat a kod,
az algoritmus.

ey
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Implementacio Interfész

class Teglalap

def initialize (a,b) tgl = Teglalap.new(5,6)
Ga = a
@b = b tgl.texr()
i tgl.ker()
def ter Az eredmeény:
t = @a*@b Terlilet: 30
puts "Terulet: #(t)" Keriilet: 22
end
def ker

k = 2% (Ga+@b)
puts "Kerulet: #{k}"

end
end
8. abra Implementaciod €s interfész
Tehat az interfészeket - new , ter , ker - a Teglalap osztidly biztositja szamunkra a tgl

objektumon keresztiil.
A hozzaférés vezérlése

Egy metddus nem minden esetben interfésze egy objektumnak. Az, hogy mas objektum eléri-e, az objektumot,
azaz kiildhet-e lizenetet az objektumnak, a hozzaférés vezérlés beallitasaival szabalyozhato.

A Rubyban az alabbi beallitasokat alkalmazhatjuk:

» A publikus ( public ) metédusok elérhetdk mas objektumok szamara.

» A védett ( protected ) metddusokat csak az osztaly és az alosztalyok objektumai hivhatjak meg.
» A privat ( private ) metodus csak az aktualis objektum szamara elérhetd.

A metddusok publikusak, ha masképpen nem jeldljik. A def kulcsszo el6tt elhelyezett protected
kulcszoval védett,a private kulcsszdoval privat metodusok hozhatok 1étre.

A példanyvaltozok privatnak tekintendok, mert csak un. hozzaférési metddusokon keresztiil érhet6k el mas
objektumok szamara.

Példanyvalt6zo vs. attributum

Szigortan értelmezve kiilonbséget tehetiink a példanyvaltozok és az attributumok kozott.

A példanyvaltozé akkor valik attributumma, ha hozzaférési metoddusokon keresztiil elérhetd mas objektumok
szamara. Egy hozzaférési metodus ( accessor method ) az attribitumot olvashatja vagy modosithatja. A Ruby
beépitett mechanizmust biztosit a hozzaférési metodusok definidlasara:

* attr_reader - az attribitum olvasasara

* attr writer - az attribitum modositasara
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* attr accessor - az attributum olvasasara vagy modositasara

A hozzaférési metodusok hasznalatakor egy - egy interfészt kapunk, amely megegyezik a @ jel nélkiili
attribitumnévvel. Az osztdlyban a hozzaférési metdodusok definidlasa a megfeleld kulcsszoval, majd az
attributumnév - @ jel nélkiil - szimbolumként torténé megadasaval torténhet, példaul:

attr reader :valtozo

vagy

attr accessor :valtozol, :valtozo2

Nézziik meg a hozzaférési metddusok 1étrehozasat és hasznalatat a Teglalap osztalyban.

class Teglalap
attr reader :a, :b
attr writer :b
# vagy lehetne @b esetén ugyanaz masképpen: attr accessor :b
def initialize (a,b)

@a = a
@b = b
end
end
#Hasznélat
teglalapl = Teglalap.new(5,6)
puts teglalapl.a #Q@a olvaséasa
teglalapl.b = 8 #Q@b mddositasa

puts teglalapl.b

Az eredmény:

Oroklgdés

Az 6roklddés egy olyan mechanizmus, amely lehetévé teszi egy osztaly 1étrehozasat egy mar meglévd osztaly
alapjan.

Az leszarmaztatott osztalybol 1étrehozott objektum hasznalhatja az s osztaly metodusait.
Az Gs osztaly egyéb megnevezései: szuper osztaly ( super class ), sziil6 osztaly.
A leszarmaztatott egyéb megnevezései: alosztaly ( sub class ), gyerekosztaly.

Az 6roklodést a kodban a < jellel adjuk meg az alosztaly definicigjaban.

class Parent
def say hello
puts "Hello from #{self}"
end
end
# Alosztéaly
class Child < Parent #a szuper osztidly < jellel megadva
end
#Hasznélat
p = Parent.new
p.say hello
c = Child.new
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c.say hello

Az eredmény:

Hello from #<Parent:0x0a40c4>
Hello from #<Child:0x0a3d68>

A példaban az 6roklédés eredményeként a child osztalybol 1étrehozott < objektum is rendelkezik a
say hello metodussal. Ezt a self valtozoval mutattuk be. A self valtozo egy specialis valtozo amely
mindig az aktualis objektumra hivatkozik.

Tobbalakisag
A tobbalakusag azt jelenti, hogy egy iizenetre a kiilonb6z6 objektumok kiilonbdzoképpen valaszolhatnak.
Egy név szamos kiilonb6z6 viselkedést fejezhet ki. Vegyiik a kovetkez6 példat (9. abra), amelyben az Auto

osztaly a Motor osztalyhoz kapcsolédik. A Motor osztdly a DizelMotor és a BenzinMotor osztalyok
szuperosztalya. A tobbalakusagot a start és a stop metddusokon keresztiil vizsgaljuk meg.

Auto Motor
utazas() s:art()
valtas_dizelre() stop() -
DizelMotor BenzinMotor

9. abra Az utazas() kiillonb6z6 osztalyth @motor objektumokkal is megvaldsulhat

Az Auto osztily forraskodjaban azt olvashatjuk, hogy egy Auto objektum létrehozasakor egy
BenzinMotor o0sztaly, a @motor példanyvaltozoval elérheté objektum is 1étrejon. A valtas dizelre
metodussal lehetéségilink van arra, hogy létrehozzunk egy DizelMotor osztalyu objektumot, amelyre ezt
kovetbéen a @motor valtozd hivatkozik. Az utazas metddus az aktualis @motor objektum start és stop
metddusait hivja meg.

class Auto
def initialize
@motor = BenzinMotor.new
end
def utazas
@motor.start

#...1de johet az utazas kodja...
@motor.stop
end

def valtas dizelre
@motor = DizelMotor.new
end
end

Hasznaljuk az aAuto osztalyt az alabbiak szerint:
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auto = Auto.new
auto.utazas
auto.valtas dizelre
auto.utazas

Az auto objektum létrehozasat kovetéen az utazas metddusban BenzinMotor osztalyu objektumot
haszndlunk. A valtas dizelre metdodus meghivdsa utdn az utazas metddus mar egy DizelMotor
osztalyu objektumot kezel. Ugyanazon a néven (interfészen), a start €sa stop metodusokkal, kiillonb6zd
objektumoknak kiildiink tizenetet.

5.4. 4.5.4 Tobb osztaly hasznalata
Altalanositas-specializalas

Az 6roklodés 1ényegében egy altalanositas-specializalas viszonyt fejez ki. Az 10. dbran azt olvashatjuk, hogy a
Jarmu egy specializalt valtozataa Repulo ,a8 Motorcsonak ¢ésaz Auto .AZ Auto specidlis valtozatai
& DizelAuto é€sa BenzinesAuto

Jarmu
74,7
| |
Repulo Motorcsonak Auto
Z;\.
DizelAuto BenzinesAuto

10. abra Orokl6dési hierarchia

Alulrél olvasva a diagramot altalanositunk. A BenzinesAuto e€gy Auto , 8Z Auto €Qy Jarmu
Angolul ezt "lIs-a" kapcsolatnak nevezik ( Car is a Vehicle ).

Az 6roklédés tehat hasznos, ha specializalunk, egy 0j viselkedést adunk meg. Illetve alkalmas a mar meglévd
kéd ujrafelhasznalasa, ugyanis a szuper osztaly metodusai elérhetok az alosztalyokbol.

Az 06roklodés eldonyeivel mar a Ruby elsé hasznalatakor is éltiink, mert a Ruby alaposztalyai egy 6roklddési
hierarchiaba rendezettek, minden osztaly az Object osztalytol szarmazik. A kovetkezd abra az osztalyhierarchia
egy részét abrazolja.

32



Objektum-orientalt programozas

COhject
FAN ﬂl FAN
String Numeric Array
Integer Float
Bignum Fixnum

11. abra A Ruby alaposztalyainak egy része

A Rubyban egyszeres 6roklédés lehetséges, azaz egy osztaly csak egy kdzvetlen szuperosztallyal rendelkezhet.
Mas nyelvekben a tobbszords 6roklodés is megengedett, ekkor egy osztaly kozvetleniil tobb szuperosztalytol
szarmazhat.

Kompozicio

Az altalanositas-specializalas mellett 1étezik egy masik kapcsolat az osztalyok kozott. Ez a kapcsolat azt fejezi
ki, hogy egy objektum hasznal egy masik objektumot vagy egész-rész viszonyban van egy masik objektummal.

A szakirodalomban ezt a viszonyt asszociacié ( association ), kompozicié ( composition ) és aggregacio (
aggregation ) neveken emlitik. Bar ezek vizualis abrazolasukban kiilonboznek egymastol, a kodban nem.
Altaldban az elméleti, objektum-orientalt modellezéssel kapcsolatos szakirodalomban hosszan taglaljdk a
kiilonbséget a harom eset kozott, a programozashoz kozelebb allo, gyakorlatias szakirodalom nagy része
Osszefoglaldan kompozicioként hivatkozik erre a viszonyra.

Auto Motor

start()
stop()

12. dbra Kompozicid

A kompozicidt angolul gyakran ,, Has-a” kapcsolatként emlitik ( Car has an Engine ). Magyarul a
kovetkezdket mondhatnank:

* Az auto nakvanegy Motor ja.
* Az nuto osztaly hivatkozika Motor osztalyra.
* Az auto osztaly objektuma tartalmazzaa Motor osztaly objektumat.

Ez a forraskodban gyakran gy jelenik meg, hogy az egész-rész kapcsolat egész oldalan 1évé osztaly ( auto )
példanyvaltozodja a kapcsolat rész oldalan talalhaté osztaly ( Motor ) objektumara hivatkozik.

class Auto
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def initialize
@motor = Motor.new # a peldanyvaltozo egy Motor objektum
end
def utazas
@motor.start
#...1ide johet az utazas kodja...
@motor.stop
end
end

Delegalas

Ahogyan az 6roklodés interfészt biztosit egy alosztalyhoz, a delegalas is interfészt biztosit egy kompozicidval
kapcsolddo osztalyhoz.

A kompozicional ismertetett példanal azt mondtuk, hogy "Az Auto osztaly objektuma tartalmazza a Motor
osztaly objektumat."

Ekkor a delegalés technika alkalmazasa a kovetkezoket jelenti:
* a Motor osztaly objektuménak interfésze adhatdé meg,

* az auto osztaly objektumanak kiildott tizenet tovabbitasra kerililhet Motor osztaly objektumahoz.

class Auto auto = Auto.new

def initialize auto.start motor

@motor = Motor.new auto.atop_motor

end Az auto objektum delegalja
(atadja) a motor inditasat es
ledllitasat a @motor
objektumnak.

def start_motor
@motor.start

end

def stop motor
fmotor.stop

end

end

13. abra Delegalas

6. 4.6 Osszefoglalas

A tananyagban a Ruby programozasi nyelvrdl és az objektum-orientalt programozas alapkoncepcioirdl adtunk
attekintést. Terjedelmi korlatok miatt az attekintés nem teljes.

Az érdekl6do olvasonak érdemes tovabbi ismereteket szereznie: a Ruby programozasi nyelv osztalyairdl * |, a
grafikus felhasznal6i feliiletekrél 2 , a Ruby szabadon elérheté - a kozOsség altal kozzétett - kiegészitd
csomagjairdl ® vagy a szkriptelési lehet6ségekrdl (pl. MS Office, Google Sketchup *).

! http://www.ruby-lang.org/en/documentation/
2 Shoes: http://shoesrb.com/, WxRuby: http://wxruby.rubyforge.org/wiki/wiki.pl
¢ http://rubygems.org
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Az objektum-orientalt programozasi stilus elsajatitasahoz javasoljuk a nyilt forraskodu alkalmazasok kodjainak
bongészését és a szakirodalom tanulmanyozasat (tervezési mintdk, tervezési modszerek, szoftverfejlesztési
moddszerek).

A tananyag végére érve a kovetkez0 ellenérzd kérdésekkel tesztelheti tudasat:

1.

2.

10.
11.
12.
13.
14,

15.

Mi a kiilonbség az alacsony szintli €s a magas szintii programozasi nyelvek kdzott?

Mutassa be az programok végrehajtasanak alapvetd technikait!

. Melyek a jellemz6i a dinamikusan é€s a statikusan tipusos nyelveknek?
. Mi a szintaktika?

. A programok funkcionalitasa milyen eszk6zokkel valosithatd meg?

. Mit tud a Ruby szintaktikajarol?

. Milyen alapvet6 osztalyokat ismer a Rubyban?

Milyen feltételes szerkezeteket biztosit a Ruby?
Az iteracié milyen szerkezetekkel valdsithaté meg a Rubyban?
Mi az osztaly és az objektum definicidja?
Mit jelent az interfész és az implementaci6?
Mi az 6roklédés?
Mit jelent a tobbalakusag?
Milyen kapcsolatot jelent a kompozicié?

Mire hasznalhato a delegélas?
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