Ruby Siniflan

Bir programlama dilini 6grenirken izlenebilecek en iyi yol yoktur. Konu-
lar1 sistematik olarak 6grenmeye kalkarsaniz, 6grenme olgusunun pedago-
jik kismi yok olur. En 6ne alinmasi gereken basit girig ¢ikig bilgileri bile, o
dilin sonraki kavramlariyla ilgilidir. O nedenle, kitapta ya da derste heniiz
aciklanmadan kullanilan kavram ve deyimleri oldugu gibi bellegimize alip
kullanmaya baglamaktan baska yol yoktur. Bu is, bir ¢ocugun ana dilini
ogrenmesi gibidir; taklit et ve bellege yerlestir.

Bu boliimde, Ruby dilini 6grenirken kargilagacagimiz temel kavram-
lar, ayrintiya inmeden, listelenecektir.

3.1 Ruby Yorumlayic1 Bir Dildir

Ruby yorumlayici bir dildir. Yazacagimiz bir satirlik deyimleri, her igletim
sisteminde var olan etkilegimli komut penceresinden (interactive console)
yazacak ve Ruby’nin ona verdigi yanit1 gene o pencereden gorecegiz. Etki-
lesimli pencerelere kabuk (shell) de denilir. Isletim sisteminin komutlarinm
dogrudan yazildigi penceredir.

Ruby 1.9 siiriimii, 6ncekilere gore énemli yenilikler getirmigtir. Onlar-
dan birisi unicode kullanmasidir. Bir bagkas1 da, tistsiniftaki bir metodun
altsinifa daha kolay ¢agrilmasidir.
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3.2 Ruby Kabugu

Ruby kabugu irb adin1 alir. Her igletim sisteminin kabugu i¢cinden agilabilir.
Bunun i¢in, igletim isteminizin kabugunu aginiz ve oraya irb yazip entere
basiniz. Eger, ruby’nin yiiklendigi yeri sisteminiz biliyorsa, Ruby kabugu
acilacak ve ekranda

irb(main) :001:0>

ye benzer bir goriintii gelecektir. Artik Ruby etkilegimli penceresi (Ruby
kabugu) acilmistir. Istediginiz Ruby komutunu (>) simgesinin kargisina
yazabilirsiniz.

Bunun diginda, sisteminizde kisa yollar da yaratabilirsiniz. O zaman
Ruby’yi gosteren ikona tiklamaniz yetecektir. Ruby nin yiiklendigini ve yol-
larin (path) ayarlandigin varsayiyoruz. Bunu heniiz yapmadiysaniz hemen
yapmalisiniz.

Windows’ta Ruby Kabugu

Etkilegimli pencereyi aginiz. Windows 8 de Windows tuguna basiniz Masa
tistiine gelen uygulamalar arasinda Siyah zeminli Komut Istemi ya da Mavi
zeminli Windows Power Shell kabuklarindan birisini secebilirsiniz. Yazaca-
gimiz satirlara yer agmak igin 6nce cd \ komutu ile kok dizinine gidelim.
Sonra irb yazarak Ruby’nin etkilegimli penceresini agalim. Biitiin bu basit
islerden sonra, Ruby kabugu agilacaktir. Kabugun goriintiisii sistemden sis-
teme degisik olabilir. Bizim i¢in 6nemli olan irb(main) : 001 : 0 > satiridir.
O satir, Ruby’nin sistemimizde yiklii oldugunu ve etkilesimli pencerenin
Ruby komutu almaya hazir oldugunu gosterir. Aslinda isletim sistemimi-
zin kabuk penceresi Ruby’'nin kabuk penceresine doniigmiistiir. Bagka bir
deyisle yorumlayici Ruby’nin etkilegimli ortamina girmis durumdayiz. Bu
ortamdan ¢ikmadan, kabuk penceresine Ruby komutu diginda bir sey ya-
zamayiz. Ruby kabugundan igletim sisteminin kabuguna dénmek i¢in

>exit ya da Ctrl + D

yaziniz.

3.3 GoOmiili Metotlar

Ruby’nin hemen her nesneye uygulanan gémiilii komutlar: (metot) vardir.
Bunlara gekirdek (kernel) metotlar: denir. Bunlarin hepsini birden ezber-
lemeye kalkismayiniz. Kullandik¢a onemlileri zaten aklimizda kalacaktir.
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Baglarda yazacagimiz komutlarin Ruby’nin ¢ekirdeginde oldugunu, onlari
bagka yerlerden cagirmaya gerek kalmadan dogrudan kullanabilecegimizi
bilelim. Tabii, ileride kendimiz metot yazacak ya da cekirdekte olmayan
metotlar: da kullanacagiz. O zaman gerekenleri sdyleyecegiz.

3.4 Kaynak Program

Ruby kabugu yazdigimiz tek satirlik komutlara hizli ve dogru yanitlar veri-
yor. Yazdigimiz satirlar bellekte tutuyor ve yukari/asagi ok tuslarina basil-
diginda istedigimiz satir1 tekrar goriintiiye getiriyor. Bellekte tutulan satir
say1s1 sistemden sisteme degisebilir. Ancak, bilgisayar kapaninca bunlarin
hepsi silinir. Onlar1 yeniden yazmaktan bagka bir yol yoktur. Cok kulla-
nilan komutlar i¢in bu durum komutu tekrar tekrar yazmayi gerektirir.
Hem tekrarlardan sakinmak hem birden ¢ok komut satiri yazabilmek igin,
kodlarimizi iceren dosyalar hazirlayip kaydederiz. Bu tiir dosyalara kaynak
program (source) denilir.

Kaynak programi yazip kaydetmek ¢ok kolaydir. Bunun i¢in basit bir
editor (kelime iglemci) gerekir. Basit editor deyince, karakterleri yazan ve
yazilan metni kaydedebilen, kaydedilen metinleri yeniden cagirabilen bir
editori anlayacagiz. Bilgisayar programi yazmak igin MSWord gibi gelis-
kin editorler kullanilmaz. Ciinkii onlar derleyicimizin anlamayacagi bigem-
leme kodlar1 koyabilirler. Windows’taki Notepad kaynak program yazmak
icin uygundur. Her isletim isteminde boyle basit editérler vardir. Ornegin
Linux’ta Gedit, Mac OS X’de TextWrangler gibi editér kullanilabilir. Kul-
lanilan Programlama dilinin anahtar sozciiklerini farkl reklerle gosteren
ve kod tamamlama niteliklerine sahip editorler de vardir. O tir editor-
ler program yazmay1 kolaylastirir. Ama simdilik bize Notepad yetecektir.
Anahtar sozciiklerin renkli gériinmesini istiyorsaniz, Windows’ta Notepad
yerine Notepad++ kullanabilirsiniz. Ucretsiz olarak internetten indirilebilir.
Oteki isletim sistemleri icin de benzer editérler vardir.

Once kaynak programlarimizi icine koyacagimiz bir dizin yaratalim.
Windows isgletim sisteminde

Liste 3.1.

md c:\ RubyKaynak

cd c:\ RubyKaynak

deyimlerinin ilki ¢ : siiriiclisiinde kok dizinine bagh RubyKaynak adli dizin
yaratir. Tkinci deyim, o dizini etkin duruma getirir.
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ilkprg.rb adiyla kaydedelim.
Liste 3.2.
#!ruby2.0.0
2 # encoding: UTF-8

"

>puts "Ruby d6greniyorum.

Birinci satir kullanilan Ruby siirtim numarasini gosteriyor. Yazilmasi ge-
rekli degildir. Tkinci satir, karakter kodlama sisteminin UTF-8 oldugunu
Ruby’ye bildiriyor. Programimizda ascii disinda karakterler varsa, bu sa-
tir1 yazmaliyiz. Ucgiincii satir, kaynak programimizin yapmasini istedigimiz
seydir. "Ruby égreniyorum” stringini konsola yazacaktir. Kaynak programa
istediginiz adi1 verebilirsiniz. Ama program adinin sonuna .rb uzantisini ekle-
melisiniz. Bu uzanti, dosyanin bir Ruby kaynak programi oldugunu belirtir.
Dosyay1 derleyebilmesi i¢in, Ruby’nin bu uzantiy1 gérmesi gerekir.

Simdi bu programi igletim sisteminin etkilegimli kabugunda derleyip
kogturmak icin

Liste 3.3.
1‘ ruby ilkprogram.rb

komutunu yazalim. Konsolda

‘ Ruby 6greniyorum .

yazisinil gorecegiz. Ruby’de kaynak program yazip kosturmak bu denli ko-
laydir. Programin kisa ya da uzun olmasi énemli degildir. Cok ig i¢in ¢ok
komut, az is i¢in az komut yaziyoruz. Uzun ya da kisa kaynak programlarini
derleyip kogturmak ic¢in hep ayni isgleri yapacagiz.

3.5 Ruby Kaynak Programlarini Kosturma

Simdi acik penceremizde ilk komutumuzu yazabiliriz. Her dile selam ile
baglamak gelenektir. Biz de bu gelenege uyalim:

Liste 3.4.
| irb (main):001:0>puts ’Merhaba Ruby!’

puts Ruby’nin bir ¢ekirdek (gémiilii) fonksiyonudur. Baz dillerdeki printin
yerine gecer. Parametresini string olarak yazar ve yeni satira gecer. Para-
metre olarak her nesneyi alabilir; ¢cok hiinerlidir. Kabuk penceresinde
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Liste 3.5.

irb (main):001:0> puts ’'Merhaba Ruby’
Merhaba Ruby

=> nil

irb (main):002:0>

satirlarim goriiriiz. Bunlardan ilki puts metoduna yazdiracagimiz ve tek tir-
nak icine aldigimiz metindir. O metni cift tirnak icine de alabilirdik. Tkinci
satir Ruby’nin verdigi yamittir. Istenen metni, tirnak kullanmadan yazmis-
tir. Bu Ruby programimnin c¢iktisidir. Uciincii satirdaki => nil deyimi, ¢ik-
tinin nil oldugunu belirtiyor. Son satir ise, Ruby’nin etkilegimli kabugunun
tekrar komut almaya hazir oldugunu belirtiyor. NilClass sinifi daha sonra
ele alinacaktir.

Ruby’de metinleri simirlamak igin tek tirnak ve cift tirnak yaninda
bagka simgeler de kullaniriz. Cift tunak (" ") tek tirnaga (* ’) gore daha
islevseldir. Ayrintilar ileride ele alacagiz. Simdilik metinleri (string) tek ya
da ¢ift tirnak icinde yazacagiz.

Ruby’de metinler String sinifindan tiiretilir. String sinifinin, metin-
lerle ilgili islemleri yapan metotlar: vardir. Ornegin, yukaridaki metni biiyiik
harfe doéntistiirmek i¢in upcase metodunu kullaniriz.

Liste 3.6.

irb (main):001:0> puts( "Merhaba Ruby'.upcase)
MERHABA RUBY

= nil

irb (main):002:0 >

Goriildiigii gibi, Ruby, metni ekrana biiyiik harflerle yazmistir. Yazdirilacak
metni, puts metodunun parametresi sayip, yukaridaki gibi ( ) parantezi
igine alabiliriz. Ama bu Ruby i¢in gerekli degildir. Komutu okuyanin kolay
algilamasi icindir. Ustelik, usta Ruby programecilar: metot parametrelerini
parantez icinde yazmazlar. Biz gene de algilanirhigi kolaylagtirmak icin yeri
geldikge bloklar1 parantezlerle sinirlayacagiz.

Yukaridaki ilk satirda "Merhaba Ruby".upcase yazdik. Burada gift
tirnak icindeki "Merhaba Ruby’, String sinifindan f{iretilen bir nesnedir.
Ruby’deki adi object’tir. upcase ise o nesneye uygulanan bir metottur.
Nesne ile metot adi arasima nokta (.) baglaci konulduguna dikkat ediniz.

Bir simif bir sablon gibidir. Ornegin, otomobil dedigimizde, bir esya
siifim kasdederiz; belirli bir otomobili degil. Ama Erol’un otomobili de-
digimizde, somut bir varhg kastediyor oluruz. Otomobil bir simiftir, ama
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Erol'un otomobili, otomobil siifindan tiiretilmis somut bir nesnedir (ins-
tance). String (metin) dedigimizde de belirli bir stringi kastetmiyoruz. Ama
"Merhaba Ruby" dedigimizde somut bir string kastediliyor (bkz ([7]).

Siniflar, nesneleri tireten sablonlardir. Bir siniftan {iretilen nesne, ana
bellekte heap denilen kisimda yer alir. Ona g¢ekirdek metotlarini ve varsa
simifin metotlarini uygulayabiliriz. Heap’te yaratilan nesne, isi bitene kadar
orada kalir. Isi bitince ana bellekten silinir. Bu 6zelik, biiyiik programlardal
ana bellegin dolup programin kitlenmemesi icin iyi bir yontemdir.

3.6 Metotlar

Bilgisayarlar verileri igler. Metotlar, her programlama dilinde verileri igleme
araglaridir. Onlar, istedigimiz verileri igeren degigkenleri igleyen kodlar ile
istedigimiz bagka igleri yapan kodlar1 kendi i¢inde barindiran program nes-
neleridir. Bir metot ¢agrilinca, onun igindeki kodlar ¢alisir. Béylece onun
igindeki komutlar: tek tek yazmaktan kurtulmus oluruz. Bir metodu prog-
ramda istedigimiz yerlerde tekrar tekrar cagirabiliriz. Ustelik, gerekli ise
bagka programlara da tagiriz. Bu saydiklarimiz, metotlarin niteliklerinin az
bir kismudir. Tleride metotlarin bagka hiinerlerini 6rnekler iizerinde gérece-
giz.

Ruby’de metot def anahtar sdzciigiinii ile ile baglar end anahtar séz-
ciigii ile biter. def sozciigiinii metot ads izler.

Ornekler:

Liste 3.7.

def selam
puts "Merhaba dostum!"
end

Bu selam veren kisa bir metottur. Ilk satir ile son satir arasinda kalan
bolgeye metodun govdesi denilir. Bu metodun govdesi bir tek deyim iceriyor.
Ama uzun metotlar da boyle yazilir. Aralarindaki fark, gévdeye daha c¢ok
deyim yazilmasidir.

Liste 3.8.

def selam
puts "Merhaba dostum!".downcase
end
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Metot adindan sonra varsa metodun parametreleri yazilir. Paramet-

releri tirnak i¢ine alma zorunlugu yoktur ; ayni satira yazilirlar, aralarina

(,) konulur.

3.6.1 Metot Parametreleri ve Yerel Degiskenler

Bir metot taniminda iki tiirlii degisken kullanilabilir: parametreler ve yerel

degiskenler. Parametrelere argiiman (argument) da denilir. Bu kavramlar

gene bir 6rnek iizerinde aciklayacagiz.

Liste 3.9.

def gelir__vergisi__hesapla (gelir)

gelir__vergisi_orani = 35
brut__gelir = gelir
p gelir_vergisi = brut_gelir % gelir__vergisi_orani / 100.0
p net_kazanc = brut_ gelir — gelir_vergisi
end

gelir__vergisi_hesapla (50_000)

Metot adindan sonra () iginde yazilan gelir adli degiskene bilgisa-
yar jargonunda parametre ya da argument denilir. Birden ¢ok parametre
varsa, onlar arasina virgiill konulur. Fonksiyonun goévdesinde yer alan ge-
lir_wvergisi_orana, brit_gelir, gelir_vergisi ve met_kazang¢ degiskenlerine
yerel degiskenler denilir.

Parametreleri parantez i¢ine almak gerekmez; ama metot adinin bu-
lundugu satira yazilmalhdir.

Parametreli metot cagrilirken, parametrelere gercek degerler konu-
lur. Ornegin, yukaridaki metodu gagirirken gelir _wvergisi__hesapla (50000)
yazilirsa, 50000 liralik briit kazang icin, gévdede istenen gelir vergisi ve
net_ kazang hesaplanir. Parametre deger(ler)i, gerekiyorsa govde igindeki
yerel degigken(ler)e de atanabilir ya da govde i¢indeki ifadelrde kullanilabi-
lir. Bu 6rnekte, gelir parametresinin degeri brit gelir adli yerel degigskene
aktarilmaktadir. Ruby metotlarinda return anahtar sézctigiinii kullanma
zorunlugu yoktur. Son deyimdeki deger, metodun return degeridir. Ama
oteki dillerden aligkanlik kazananlar return kullanabilirler.

Basamak sayisi ¢ok olan sayilarin kolay algilanirhigimi saglamak igin,
saymin binlik bloklar1 arasina alt ¢izgi (_) konulabilir. Ornegin, yukaridaki
metodu ¢agirirken gelir_vergisi__hesapla (50000) yerine gelir_vergisi__hesapla
(50_000) yazlmigtir.
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3.6.2 Metot Cagirma

Anlik (instance) metotlar, ait olduklar: nesne i¢inden gagrilabilir. Module
metotlart module adini izleyen nokta baglaci ve onu izleyen metot adi ile
cagrilir. Varsa metodun parametreleri yerine gercek literal degerler yazilir:

module adi.metot_adi

module adi.metot_adi("Ankara")

Bazen kisaltmalar yapilabilir. Ornegin,
| foo(x[1,2,3])

deyimi
| foo(1,2,3)

yerine gecer.

3.7 Siif Bildirimi

Siif bildirimi igin s6z dizimi basittir. class anahtar sézciigiini izleyen su-
nif _ade yazilir. Siif gévdesi olugturulduktan sonra end satiri yazilarak sinif
bildirimi sonlandirilir. Ornegin

Liste 3.10.

class Tamtakir
end

deyimleri bog bir simif yaratir. Bog siif, dogal olarak, bize yararh igler
yapmaz. Ama, her simif Ruby’de Object sinifinin altsinifidir. Dolayisiyla,
yukaridaki Tamtakir sinifi, Object sinifinin ézniteliklerine ve metotlarina
kalitsal olarak sahiptir. Tamtakir sinifindan bir nesne yaratmak icin new
operatoriini kullaniriz.

Liste 3.11.

‘ bos = Tamtakir.new

Bu deyim, Tamtakur smifina ait bir nesne (instance) yaratmigtir. Nesne
yaratmak demek, teknik olarak, ana bellekte ona yetecek kadar bir yerin
tahsis edilmesi demektir. Bir degigskene ana bellekte yer ayrilmasina benzer.

Siiflardan tiretilen biitiin nesneler ana bellekte heap denilen bolgeye
konulurlar. Ruby’nin heap diizenlemesi bu kitabin konusu degildir. Prog-
ramc1 siniftan nesne yaratinca, Ruby onu ana bellekte uygun yere konus-
landirir.
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Her nesnenin bir adi vardir. O ad, aslinda, nesnenin ana bellekteki
adresini gosteren bir isaretcidir (reference, pointer). Bir simiftan istenildigi
kadar nesne tiiretilebilir. Onlar heap’te farkli adreslere konulur. Her nesne-
nin kendi pointeri vardir.

Yukaridaki Tamtakeyr sinifindan tiiretilen nesnenin ana bellekteki ad-
resini gosteren pointerin adina bos dedik. Pointere istedigimiz adi verebi-
liriz. Pointer ayni zamanda nesnenin adi roliinii de istlenir. Programeci,
nesnenin adresini bilmek zorunda degildir. Nesnenin pointeri, daima igaret
ettigi nesnenin adresini bilir.

Bir simiftan yaratilan biitiin nesneler heap’te konusglanir. Biiyiik prog-
ramlarda nesne gerektiginde yaratilir ve isi bitince silinir. Boylece heap’te
gereksiz yer iggali olmaz.

Ruby’de siif adi bir sabit’tir. Sabitler biiylik harfle bagladig: icin,
siif adlar1 daima biiyiik harfle baglar.

Yukarida yarattigimiz bos nesnesi, her nesne gibi, Object sinifinin her
seyine kalitsal olarak sahiptir. class metodu Object sinifinin bir metodudur.
Nesnenin hangi siiftan iiretildigini bildirir. Ornegin,

Liste 3.12.

| puts (bog.class) #=> Tamtakir

deyiminin ¢iktisi bos pointerinin isaret ettigi nesnenin Tamitakir simfindan
iiretildigini soyliiyor.

3.8 Ruby’de Siniflar ve Nesneler

Ruby nesne tabanlh bir dildir. "Ruby’de her sey mesnedir" sdziinii sik sik
duyariz. Burada "Peki ama siniflar da nesne midir?" sorusu akla gelmeli-
dir. Evet, Ruby’de simiflar da birer nesnedirler. Cinkii siniflar da siradii-
zenin (hierarchy) en tepesinde yer alan BasicObject nesnesinden tiiretilir.
BasicObject’in altinda Object nesnesi yer alir. Ornegin, "abc” stringi de
String sinifi da birer nesnedir. Aralarindaki fark String’in ayrica simif olarak
davraniyor olmasidir. Bagka bir deyisle,

Ruby'de her sinif bir nesnedir, ama her nesne bir sinif degildir.

Sinif nesne tabanli programlamanin baglica aracidir. Her sinif bir
veri tipidir. Her veri tipi bir smiftir. Ruby’de her sey bir nesne olduguna
gore, her nesneyi tireten bir simif vardir.



24 BOLUM 3. RUBY SINIFLARI

Genel olarak, nesne tabanli dillerde simf, altsimaf ve tstsinif kav-
ramlarin1 Boliim 2 ’te aciklamigtik. Bu bélimde sinif, altsinif ve {istsimif
kavramlari ile kalitim 6zeliklerini Ruby s6zdizimini kullanarak basitce agik-
layacagiz.

Ornekler

Ruby’de sinaf bildiriminin class anahtar sézciigii ile baglayip end anahtar
sOzcugi ile bittigini sdyledik. class anahtar sozciigiini simf adi izler. Simif
adi biiyiik harfle baglar. Biiyiik harfle baglayan adlar Ruby’de sabit’tir. O
nedenle, sinif adi Ruby’de sabittir. Ornegin,

Ornek 3.1.

class Bitki
def ad_ver (isim)
@bitki_ad1 = isim
end
end

Liste 3.1, Bitki adli bir sinif bildirimidir. Bildirimin ilk satir1 ile son satir1
arasindakilere smifin gévdesi denilir. Bu érnekte sinif gévdesinde yalnizca
ad__ver adli bir metot bildirimi vardir. ad ver metodunun tek parametresi
vardir: isim. Metodun gorevi, bu parametrenin degerini @bitki ad: adl
degigkene aktarmaktir.

Anlik Degisken Oniinde @ simgesi olan degiskenlere anlik (iiretik, tii-
retik instance) degigkenler denilir. Anlik degisken, nesne yaratilirken nesne
iginde yaratilir, nesne yok olurken yok olur. Anlk denmesinin nedeni budur.
Ote yandan, simiftan iiretilen bir nesne icindedir. O nedenle diretik degisken
diyoruz.

Anlik degigskenlere, ait olduklar: nesne digindan erigilemez. Her anlik
degigken islevini ait oldugu kendi nesnesi i¢inde yapar.

3.9 Smiftan Nesne Yaratma

Bir simmiftan nesne yaratmak icin new operatori kullanilir. Alisilmig oldugu
i¢in operatér diyoruz. Ama her operatér bir metottur ve bir Ruby nesne-
sidir. new metodu, bitiin simiflara uygulanabilir; yani her smiftan nesne
iiretebilir.

Ornek 3.2.
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‘ bl = Bitki.new

Liste 3.2, Bitki simmifindan b1 adli bir nesne tiretiyor. bl {iretilen nesnenin
adidir. Daha dogrusu, nesnenin ana bellekteki adresini igaret eden poin-
ter’dir.

Bir siniftan birden ¢ok nesne iiretilebilir:

Ornek 3.3.
‘ b2 = Bitki.new

Liste 3.3, Bitki simifindan b2 adli bagka bir nesne tiretiyor. Bunlarin farkl
oldugunu goérmek igin

bl == b2 # => false
deyiminin false deger verigsinden anlariz. Gergekten onlar ana bellekte farkl
adreslere konuglanmiglardir.

bl ve b2 nesneleri birbirlerinden farkli olduguna gore, her birisinin
kendi govdelerindeki anlik degiskenlere farkl degerler atanabilir. Ornegin,

Ornek 3.4.

bl.ad_ver(elma)
b2.ad_ver(kiraz)

deyimleri b1 ve b2 nesneleri i¢inde bitkilere, sirasiyla, elma ve kiraz adlarini
verirler.

Simdi bu deyimleri bitkiler.rb adli bir dosya haline getirip, program-
larimiz1 igeren RubyKaynak dizinine kaydedelim.

Program 3.1.

class Bitki
def ad_ver (isim)
@bitki_ adi1 = isim
end
end

bl = Bitki.new
b2 = Bitki.new

bl.ad_ver( ’elma’)
b2.ad_ver( 'kiraz’)

Program 3.1 ile verilen kaynak programi derleyip kosturmak icin, daha énce
yaptigimiz gibi,
‘ ruby bitkiler.rb
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komutunu yazalim. Konsolda metotlarimizin ¢aligtigin1 gosteren bir igaret
gormeyiz. Ama, her geyi dogru yaptiysak, Ruby bize bir hata uyaris1 da
gondermez. Boyle olusu, programimizin ¢aligtigini gosterir. Gergekte, prog-
ramimiz istenilen igleri yapmigtir. Konsola bir sey yazilmasini istemedigine
gore, olan biten her seyi olagan saymaliyiz.

Simdi simmifimiza yeni metotlar ekleyecegiz.

Bir siifin i¢inde istedigimiz kadar degisken ve metot bildirimi yapa-
biliriz. Ornegin, Liste 3.1 ile bildirilen Bitki simifina ad_yaz adl yeni bir
metot ekleyelim:

Ornek 3.5.

class Bitki
def ad_ver (isim)
@bitki adi1 = isim

end

def ad_yaz
return @bitki ad1
end
end

Burada, Bitki smifina ad_yaz adli yeni bir metot eklenmistir. Bu metot
ad__ver metodunun @bitki_adr adli anlik degiskene atadigi isim degerini ya-
zacaktir. Bu metodun parametresi yoktur; ¢iinkii iglevine bakarsak, metot
cagrilirken bir parametreye gerek kalmiyor. Bagka metotlar i¢in parametre
gerekebilir.

Ruby’de return degerini yazma zorunlugu olmadigini soylemisgtik.
Bir metodun govdesinde bulunan son deger o metodun return degeridir.
Ama algilanirligr kolaylastirmak i¢in, burada metodun bize verecegi degeri
return anahtar sézciigii ile belirliyoruz. Iyice ustalagana kadar boyle yap-
makta sakinca yoktur.

Simdi yaptigimiz eklerle programi yeniden yazip bitkiler2.7b adiyla
kaydedelim. Verdigimiz bitki adlarini yazdirabilmek umuduyla, programin
sonuna puts metodunu elma ve kiraz i¢in ayr1 ayr1 ekleyelim.

Program 3.2.

class Bitki
def ad_ver (isim)
@bitki_adi1 = isim
end

def ad_yaz
return @bitki__ad1
end
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end

bl = Bitki.new
b2 = Bitki.new

bl.ad_ ver( ’elma’)
b2.ad_ver( 'kiraz’)

puts ( bl.ad yaz )
puts ( b2.ad_yaz )

Program 3.2’yi kogturunca Ruby konsola

Ornek 3.6.

elma
kiraz

stringlerini yazar. Son iki satirdaki puts metodunun b1 nesnesindeki ad_yaz
metodunu ¢agirdigini; son satirdaki puts metodunun da b2 nesnesindeki
ad__yaz metodunu ¢agirdigini gériiyoruz.

initialize Metodu

Program 3.3 ile bildirimi yapilan Bitki sinifina ait nesneler yaratilinca, anlik
degigkenlere deger atamak i¢in ad_ver metodunu kullandik. Nesne tabanl
programlamada anlk degiskenlere deger atayan metoda verici (setter),
deger okuyan metoda da alici (getter) denilir. Anhk degiskenlerin her
yerine, Ruby initilize metodunu kullanarak anlik degiskenlere nesne ya-
ratilirken degerleri atayabilir. Anlik degiskenlere deger atanmadan kullanil-
malarini da 6nledigi i¢in initilize metodu tercih edilmelidir.

Program 3.3’de Bitki ve Hayvan adh iki siuf bildirimi var. Ilk si-
niftaki anlik degiskenlere verici yontemiyle deger atanirken, ikinci sinifin
nesnelerine initialize yontemi ile deger atanmaktadir. Tkinci yontemin daha
kolay oldugu goriiliiyor.

Program 3.3.

# Ruby 6rnek programlari
# iki sinif bildirimi ve onlardan nesne liretme

class Bitki
def ad_ver (isim)
@bitki_adi = isim
end
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def ad_yaz

return @bitki adi
end
13| end

class Hayvan
def initialize ( hAd, hNitelik )

@hayvan__ad1 = hAd
18 @nitelik = hNitelik
end

def to_s # default to_s metodunu baskila (override)
"Hayvanin adi: #{@ad} , 6zelligi: #{@nitelik }\n"
23 end

bitkil = Bitki.new
28| bitkil .ad_ver( "Gil" )
puts bitkil.ad_yaz

hl = Hayvan.new("At", "Caglar boyunca insana dost olmustur.")
h2 = Hayvan.new( "Aslan", "Vahsi bir hayvandir.")

33| puts hl.to_s

puts h2.to_s

# inspect metodu nesnenin i¢ini gésterir
puts "Birinci hayvanin &6zeligi: #{hl.inspect}"
:Ss‘puts "Ikinci hayvanin ézeligi : #{h2.inspect}"

Bu programin ¢iktis1 konsolda goyle goriiniir:

Liste 3.13.

>ruby bitkiVehayvan.rb

2| Gil

Hayvanin adi: At , 6zelligi: Caglar boyunca insana dost olmustur.
Hayvanin adi: Aslan , 6zelligi: Vahsi bir hayvandir.

Birinci hayvanin 6zeligi: #<Hayvan:0x007fb5aa2195f0 @ad="At",
@nitelik="Caglar boyunca insana dost olmustur.">

ikinci hayvanin 6zeligi : #<Hayvan:0x007fb5aa219578 @ad="Aslan",
@nitelik="Vahgi bir hayvandir.">

inspect Metodu

inspect metodu bir nesne i¢ine bakmaya yarayan bir metottur. Program
3.3’nin son iki satirinda metodun kullaniligini gériiyoruz. Metodun verdigi
sonug Liste 3.13'nin 5-8.satirlarinda goriiliiyor. Cikti, sinif adindan sonra
(:) yi izleyen bir say1 ve onun arkasimndan da nesne ile ilgili nitelemeyi verir.
Sozkonusu sayisal deger sistemden sisteme degisir; sistemin sinifa verdigi
numaradir. Pointer roliinii oynar.
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to_s Metodu

to_s metodu her nesneye uygulanir ve onu string olarak yazar. Ornegin,

Program 3.4.

l.to_s = "1"

[1,2,3].to_s = "[1,2,3]"

class Kimlik;end

Kimlik .new.to_s => "#<Kimlik:0x007fa8f4173ed8>"

3.10 Singleton

Bir smiftan yalnizca bir tek nesne iiretilmesini saglar. Ornegin, true, false
ve nil nesneleri boyledir.

Program 3.5.

)

require ’singleton
class Deneme

include Singleton
end

sinifi tanimlandiktan sonra, nesne tiretmek i¢in izledigimiz yolu izleyip,
Deneme.new

deyimi ile bir nesne iiretmek istersek,

‘ # => NoMethodError: private method ‘new’ called for Deneme: Class

uyarisi aliriz. Istedigimiz nesneyi yaratabilmek icin, instance () metodunu
kullanmaliy1z.

Program 3.6.

require ’singleton’

class Deneme
include Singleton

def veri_ver(v)
Qveri = v
end

def veri_al ; Qveri

def version
’1.0.0°
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end
end
objl = Deneme. instance
obj2 = Deneme. instance
puts objl = obj2

objl.veri_ ver(123)
puts objl.veri_ al
puts objl.version

obj2.veri_ver (456)
puts obj2.veri_ al
puts obj2.version

puts objl.veri_ al

/%
true
123
1.0.0
456
1.0.0

*/

Agiklamalar: 19.satir, Deneme siifindan obj1 adli bir nesne tiretiyor. 20.sa-
tir, Deneme sinifindan obj2 adl bir nesne tiretiyor. (Singleton simf oldugun-
dan, ikinci bir nesne tiretilememeli.) 21.satir. tiretilen iki nesnenin ayni olup
olmadigini denetliyor. Cikt1 true oluyor. Bu demektir ki, obj1 ile 0bj2 ayni
nesnelerdir. O halde, ikinci bir nesne iiretilememistir. Ikinci nesne birinci
nesne ile gakigmigtir. 23.ve 27. satirlar nesnede veri degiskenine farkli de-
gerler atiyor. 24. ve 28. satirlar bu degerleri yazdiryor. 25. ve 29. satirlar
nesnede version (siirtim) metodunu galigtiriyorlar. Ayni sonucu aliyorlar.
28.satirda objl’e atanan deger yazdiriliyor. Ama bu degerin 24.satirda ya-
pilan degisikligi yansittigim goriiyoruz. Bu da singleton simiftan iki nesne
iiretilemediginin bagka bir kanitidir.

3.11 Siniflarin Siradiizeni

Program 3.3 'de Bitki ve Hayvan smiflarimin bildirimini yaptik. Her iki
smifta anhk bitki _adr ve hayvan__adi degiskenlerini kullandik. Bu adlara
deger atamak i¢in verici (setter) metotlarii ve verilen adlara ulagmak igin
alicy (getter) metotlarim her siuf i¢in ayri ayr1 yazdik. Sonugta yazdigi-
miz programlar ¢aligti. Bir sorun olmadi. Ama her iki sinifta yapilan igler
birbirinin aymdir. Acaba bu isleri iki kez yapmaktansa, bir kez yapmanin
bir yolu olabilir mi? sorusu aklimiza geliyor. Nesne tabanli programlamada
bu miimkiindiir; iistelik nesne tabanh programlamada kalitim (inheritance)
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diye bilinen ¢ok 6énemli bir niteliktir.

3.12 Altsinif Bildirimi

Bir A simifinin B adli alt sinmifim1 tanimlamak igin
class B < A end

sozdizimi kullanildigini séylemistik.

Program 3.7.
class A
end

class B< A
end

B.is a? A
=> false

B.superclass = A
= true

B < A # = true
A < A # => false

or use the <= operator

B <= A # = true
A<= A # => true

B.ancestors.include? A

31

Aciklamalar: 1 ve 2.satirlar bog A simifin1 tanimliyor. 4. ve 5. satirlar B alt-
siifin1 tamimliyor. 7.satir B nin A olup olmadigini soruyor ve false yanitin
aliyor. 10.satir B nin st sinifinin A olup olmadigini soruyor ve true yani-
tim aliyor. 13. satir B nin A min altsinifi olup olmadigim soruyor ve true
yanitin1 aliyor. 14.satir A nin B simifinin altsinifi olup olmadigini soruyor
ve false yanmitini aliyor. 18.satir satir B nin A nin altsinifi ya da A ya egit
olup olmadigini soruyor ve true yanitini aliyor. 19.satir satir A sinifinin, A
nin altsinifi ya da A ya esit olup olmadigini soruyor ve true yamtini al-
yor. 21.satir B nin atasinin A y1 igerip icermedigini soruyor ve true yanitini

aliyor.

Program 3.8’de bir sinifin kendisyle iligkisi agiklaniyor:

Program 3.8.
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B.ancestors
#=> [B, A, Object, Kernel, BasicObject]

B < B
#= f

alse

B.ancestors.include? B

#=> true

Aciklamalar:

1.satir B nin atalarin listeliyor 4.satir b nin kendi kendisinin bir alt-

sinifi olmadigin soylityor. 7.satir, B nin atalarinin B yi igerdigini soyliiyor.

Kalitimin Ozelikleri

Kalitim, simflar siradiizeninde (hierarchy), atalarin biitiin 6gelerinin
ogullara ge¢gmesi olayidir.

Bir smifin 6geleri deyince, o smif i¢indeki degigkenleri ve metotlar:
anlayacagiz.

Bir sinif bir altsinif dogurabilir. Dogurulan sinifa altsinif, doguran
sinifa dstsinif ya da super smif denilir.

Altsinf, distsimifin biitiin 6gelerine sahip olur. Buna kalitim (inheri-
tance) ozeligi denilir.

Altsif, istsiniftan gelen Ogelere ek olarak kendi degiskenlerini ve
metotlarin1 tanimlayabilir. Tanimlanan yeni 6geler ogullarina aynen
geger, ama atalarina gegmez. Sosyal yagamdaki miras gibidir.

Bir sinif birden ¢ok altsinif dogurabilir. Ama bir simifi doguran tistsimf
bir tanedir.

Altsif bagka altsiniflar dogurabilir. Boylece siniflar arasinda yukari-
dan agagiya dogru giden bir siradiizen (hierarchy) olugur. Bu siradii-
zende, bir sinifin tistiinde yer alanlara ata simflar (ancestor), altinda
yer alan smiflara da ogul simflar (decendant) denilir.

Daha 6nce tamimladigimiz, Bitki ve Hayvan simiflari igin Varlik adl

bir {istsinif tanimlayalim:

Program 3.9.
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class Varlik
def ad_ver (isim)
@ad = isim
end
def ad_yaz
return @ad
end
end

Bitki ve Hayvan simiflariin 6gelerini Varlik sinifina tagidigimiza gore, onlar:
tekrarlamaya gerek yoktur. Ancak, altsimflarda gerekiyorsa bagka ogeler
tammlayabiliriz. Bir smiftan bagka bir smifi dogurtmak igin kiigiikk (<)
karekteri kullanilir. Ornegin,

B<A

deyimi, A simfindan B smifin1 dogurur. A iistsimif, B altsimf olur. Ustsi-
nifa super adi da verilir. Buna gore, simdi Varlik smifinin Bitki ve Hayvan
siiflarini dogurmasi igin agagidaki kodlar1 yazalim:

Liste 3.14.

class Bitki < Varlik
def ad_ver(isim)
super
end

def ad_yaz
super
end

def meyve_verir_mi(b)
@Qmeyve = b
end

def cevap
return @meyve
end
end

Liste 3.14’de yapilanlar1 agiklayalim. 2-4.satirlar Varlik tistsinifinda bildi-
rimi yapilan ad_ver metodunun tanimimin tistsiiftan (super) aynen alina-
cagini belirtiyor. 6-8.satirlar ayni eylemi ad yaz metodu i¢in yapmaktadir.
10-12.satirlar Bitki altsinifinin meyve wverir _mi adli yeni bir metodunu ta-
nimlaniyor. 14-17.satirlarda ise cevap adli yeni metodu tanimlaniyor.

Hayvan altsinifi icin de benzer eylemleri yapalim.

Liste 3.15.

‘ class Hayvan < Varlik
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def ad_ver(isim)
super
end

def ad_yaz
super

end

def eti_yenir_mi(e)

Qet = e
end
def yanit
return Qet
end
end

Simdi bunlar:1 bir araya getirerek programimizi Program 3.10 gibi yazabili-
riz.

Ustsmiftan Metot Cagirma

Program 3.10.

# encoding: UTF-8
# lst siniftan metot c¢agirma (ruby 1.9 6ncesi)

class Varlik
def ad_ver (isim)
@ad = isim
end

def ad_yaz
return @ad
end
end

class Bitki < Varlik
def ad_ver(isim)
super
end

def ad_yaz
super
end

def meyve_ verir_mi(b)
@Qmeyve = b
end

def cevap
return @meyve
end
end
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class Hayvan < Varlik
def ad_ver(isim)
super
end

def ad_yaz
super
end

def eti_yenir_mi(e)
Qet = e
end

def yanit
return Qet
end
end

bitki = Bitki.new
hayvan = Hayvan.new

bitki.ad_ver( ’elma’)
bitki.meyve_verir_mi( 'evet’)
print "Bitki adir : "
puts (bitki.ad_yaz)
print "Meyvesi yenir mi?
puts (bitki.cevap)

"

hayvan.ad_ver( ’at’)
hayvan.eti_yenir_ mi( "hayir’)
print "Hayvan adi :"
puts (hayvan.ad_yaz)
print "Eti yenir mi?
puts (hayvan.yanit)

"

Programin c¢iktis1 goyledir:

Bitki ad: : elma
Meyvesi yenir mi? evet
Hayvan adi :at

Eti yenir mi? hayir

Program 3.11.

#! encoding UTF-8

# lst siniftan metot c¢agirma (ruby 1.9 sonrasi)

class Varlik
def ad_ver (isim)

@ad = isim
end
def ad_yaz
return @ad
end

end

35
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class Bitki < Varhk
@meyve
def meyve_verir_mi (bool)
@meyve = bool
return @meyve
end
end

class Hayvan < Varlik
def eti_yenir_mi (mantiksal)
@yenir = mantiksal
end
end

b
h

Bitki.new
Hayvan .new

b.ad_ver( ’Elma Agac1’)
h.ad_ver( ’At”)

print (" Adi nedir 7 ")

puts (b.ad_yaz)

print "Meyve verir mi 7 "
puts b.meyve_ verir_mi( 'Evet )

print "Adi nedir 7 "

puts h.ad_yaz

print "Eti yenir mi 7 "
puts h.eti_ yenir _mi( "Hayir’)

Bu programin ¢iktis1 soyledir:

>ruby varlik2.rb

Adi nedir ? Elma Agaci
Meyve verir mi 7 Evet
Adi nedir ? At

Eti yenir mi ? Hayir

3.13 Baskilama (overriding)

RUBY SINIFLARI

Ata smiftan gelen bir metodun ogul simifta degistirilmesine baskilama (over-
riding) denilir. to__s metodu nesneyi string olarak yazan bir ¢ekirdek me-
todudur. Her nesneye uygulanabilir. Atadan gelen her metot icin oldugu
gibi, to_ s metodu da baskilanabilir. Program 3.3’nin 21.satirinda bildirimi
yapilan to__s metodu, atadan gelen ayni adli metodu baskiliyor. Baskilanan
metodun yerini, daima baskin metot alir. Ama ata simiftakini kullanmak is-
tersek, ona 6zel ¢agr1 gerekir. Cagri i¢in, Ruby-1.9 ve sonraki siiriimlerinde
Program 3.10’de yapilanlara gerek yoktur. Ustsinifin metotlarini altsiifta
caligtirmak icin Program 3.11’deki gibi yazmak yeterlidir. Bunun ne kadar
kolaylik getirdigi, iki programin karsilagtirilmasiyla goriilebilir.
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Program 3.12.

# Baskilamaya o6rnek

class Hazine
def initialize( ad, nitem )

@isim = ad
Q@Qnitelik = nitem
end

def to_s # ontanimli to_s metodunu baskilar
" #{@isim} hazinesi tarihte #{@description}\n"

end
end
x = "Selam olsun Bolu Bey ’ine'
y = 123
z = Hazine.new( "Karun Hazinesi", "definecileri kendisine ¢ekmigtir."
p( x )
p( vy )
p( 2z )
/%
"Selam olsun Bolu Bey’ine"
123

#<Hazine:0x007f84c38824e0 @isim="Karun Hazinesi", @Qnitelik="
definecileri kendisine ¢ekmigtir.">

*/

Buradaki p metodu print metodunun kisa adidir.

3.14 Uygulamalar

3.14.1 initialize

initialize metodununu daha once agiklamigtik. Tekrar edersek, anlik
degiskenlere deger atamanin kolay bir yoludur. Atamalar1 nesne yaratilir-
ken kendiliginden yapar. Ayrica initialize metodunun cagrilmasina ge-
rek yoktur. Program 3.11° de kullanilan verici (setter) metodunun iglevini
yapar. Ustelik, anlik degiskenlere nesne yaratilirken atama yapmasi, prog-
ramda onlara deger atanmasinin unutulmasi tehlikesini de ortadan kaldirir.

Program 3.13.

# mobilya.rb

class Mobilya
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def ad_ver( abc )
@ad = abc
end

def ad_al
return @ad
end
end

class Koltuk
def initialize( abc, belirle )

@ad = abc
@Qniteleme = belirle
end

def to_s # default to_s metodunu baskila
"Bu #{@ad} #{@niteleme}. \n"
end
end

m = Mobilya .new
m.ad_ver( "Italyan yapimi" )
puts m.ad_ al

t1 Koltuk .new( "Koltuk", "18.Lui stilidir")

t2 = Koltuk.new( "Kaplama", "Geyik derisidir")
puts tl.to_s

puts t2.to_s

# inspect metodu nesnenin ig¢ine bakmamizi saglar
puts "Birinci koltugun 6zelikleri: #{tl.inspect}"

Programin ¢oktis1 goyledir:

italyan yapimi

Bu Koltuk 18.Lui stilidir.

Bu Kaplama Geyik derisidir.

Birinci koltugun o6zelikleri: #<Koltuk:0x000000027f83f0 @ad="Koltuk",
@niteleme="18.Lui stilidir"

Acgiklamalar:

Mobilya iist smif, koltuk altsiiftir. Ust smifin ver (set) ve al (get)
metotlar var. 24-26.satirlar tistsinifin metotlarini gahigtiriyor.

Alt simiftaki initialize metodu tst simiftaki set metodunun iglevini go-
riiyor. 28. ve 29.satirlar alt smifin iki nesnesini yaratiyor. Initialize metodu
nesne yaratilirken kendiliginden galisir. Dolayisiyla anlik @ad degiskenine,
sirasiyla, Koltuk ve Kaplama degerlerini atiyor. Bu islem tistsiniftaki verici
(ad__ver) metodunu kullanmaya gerek birakmadig1 gibi, nesne yaratilirken
atama yapildig i¢in kolaylik sagliyor. Alt smnifin ikinci metodu, her smifta
ontaniml var olan to_ s metodunu baskiliyor. Aslinda to__s metodu sinifin
adin1 yazmasi gerekirken, burada baskilanirken yapilan 20.satir1 yaziyor.
Son satirdaki inspect metodu sinif ile ilgili bilgileri verir. Verdigi bilgiler
¢giktinin son satirinda goriilityor. Simif adini izleyen numara, sistemin sinifi
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tanimasi i¢in verdigi numaradir. Bir tiir pointer iglevini goriir. Son olarak,
initialize metodunun tanimladigi @niteleme adli anlik degiskene atanan de-
geri yaziyor.

3.14.2 Baskilama (overriding)

Ogul siif, atadan gelen bir metodu aynen kullanabilecegi gibi, isterse de-
gistirerek kullanir. Atadan gelen bir metodun ogul i¢inde degistirilmesine
metodun baskilanmasi (method overriding) denilir. Giinlitk yasamda mi-
ras¢inin kendisinine miras kalan bir seyi, 6rnegin bir evi, degigtirmesine
benzer.

Program 3.14.

class Yazar
def igi_nedir
puts "Yazarlar yazi yazar'
end
end

class Ozan < Yazar
def igi_nedir
puts "Ozanlar sgiir yazar'
end
end

class Romanci < Yazar
def igi_nedir
puts "Romancilar roman yazar"

end
end
ozan = Ogzan.new
romancit = Romanci.new

puts ozan.igi_nedir
puts romanci.isi_nedir
Programin ciktisi sudur:
Ozanlar siir yazar

Romancilar roman yazar

Agiklama: Program 3.14’de Yazar sinifinin isi_ne adli bir metodu var. Bu
metot iki alt simifinda ayri ayri baskilandi (override). Ciktilardan, degisik-
ligin altsimiflara yansidigi goriiliiyor.

Program 3.15.
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class Kus
def ne_soyler
puts "Her sabah gagamla tiiylerimi temizlerim .
end
def ne_yapar
puts "Goékytiziinde 6zgiirce ugarim!”
end
end

"

class Kartal < Kus
def ne__soyler
puts "Yuvami yiikseklerde yaparim.
end
end

"

k = Kartal .new
k.ne_sdyler
k.ne_yapar

Programin coktisi goyledir:

Yuvam: yiikseklerde yaparim.
Gokytliziinde 6zgilirce ugarim!

Agiklama: Kug tstsinifinin iki metodu var. ne_soyler adli metodu altsi-
nifta baskilandi. Ama ne_yapar metoduna dokunulmadi. Ciktidan goriil-
diigii gibi, bsakilanan metot yeni iglevini yaparken, baskilanmayan metot
iistsiniftaki iglevini yapiyor.

3.15 Ust Simiftaki Metodu Cagirma

Altsimufta baskilanan (override) metot yerine baski geger. Ama bazan baski
yerine tstsiiftaki asil metodu kullanmak isteyebiliriz. O zaman super anah-
tar sozciiglinii kullaniriz.

Examples:

Liste 3.16.

# encoding UTF-8

class Hayvan
def eylem
"Ben yiirtiriim!"
end
end

class Kus < Hayvan
def eylem
"Ben ucgarim"
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end
end

puts Hayvan.new.eylem
puts Kus.new.eylem

/* *
Ben yiriirim!
Ben ugarim!
*/
Isterseniz 11.satir yerine
super + " ve ben ucarim"

koyabilirsiniz. O aman super metodu da caligir. Deneyiniz.

3.16 Operatorler

Operatorler, matematikte aligkin oldugumuz iglemlere verilen addir. Dogal

olarak, programlama dillerindeki veri tiplerine de uygulaniyor. Ornegin,
4+5%6/7

ifadesi toplama, carpma ve bolme operatorleriyle yapilan bir islemdir. So-

nucu 8 dir.

Ruby operatorleini Boliim 6’de daha ayrntili olarak inceleyecegiz. Bu-
rada, yalnizca Ruby’nin aligkanliklarimiz diginda saylabilecek bazi opera-
torlerini listelemekle yetinecegiz:

Liste 3.17.

(]
*%
—(birli ,unary) +(birli ,unary) ! ~

Operatorlerin ¢ogu metot’tur. Bazilar1 sézdizimlerine gomiiliirler ve
onlar metot sayilmazlar:
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Liste 3.18.
=, .., ..., !, not, &&, and, ||, or, !=, I~

+ = gibi baz1 operatorler dile gdomiiliidiir; kullanici onlar1 tanimlayamaz.

3.17 Yerlestirme

Deger Gomme, string interpolation

String I¢degerlemesi (string interpolation) diye anilan bu yéntemi bir
ornek iizerinde aciklayacagiz.

Liste 3.19.

def ad_sor
print ( "Adiniz nedir?")

ad = gets ()
puts( "Merhaba #{ad}")
end

Liste 3.19 ile verilen ad_sor metodu 2.satirdaki print metodu ile kullani-
cinin adini soruyor. Burada print metodu yerine puts metodu da kullani-
labilirdi. puts metodu stringi konsola yazdiktan sonra satirbagi (new line)
yapar. Oysa, print metodu metni yazdiktan sonra, yazdig1 son karakte-
rin saginda durur; satirbasi yapmaz. 3.satir, gets metodu ile kullanicinin
konsola girecegi ad1 aliyor ve onu ad degiskenine atiyor. Bu satir iki iglem
yapiyor: Konsola girilen adi akuma ve onu degiskene aktarma.

4.satir 6nceki metotlardan bildigimiz igi farkl bigimde yapiyor. puts
metodunun parametresi "Merhaba #{ad}" stringi’dir. puts metodu para-
metresindeki stringi konsola yazmakla gorevlidir. Ama string i¢inde ilk kez
kargilagtigimiz #{ad} simgeleri yer aliyor. #{...} simgesi ad degiskenine
atanan degisken degerini igeren simgedir. Bu simge ¢ift tirnak (" ") i¢inde
verilen bir string i¢cinde kullanilinca, onun tuttugu degigken degeri, stringde
yer aldig1 konuma yaziliyor. Bu 6zelik Ruby’de string yerlestirme (string in-
terpolation) diye anilir. Buna deger gomme de diyebiliriz. Bu yontem yalniz
string degerleri degil, satirbagi, tab gibi yazilamaz karakterleri, sayilari,
matematiksel ifadeleri ya da program parcalarini da gémebilir.



