W Az elmult évtizedekben a progra-
mozasi nyelvek egészen latvanyos
fejlédésen mentek keresztiil, amely
allitas igazsaga kiilonosen akkor szem-
beting, ha 6sszehasonlitasi alapnak

a UNIX és C nyelv hajnalat tekintjiik.
Ebben az ,Gsi” korban a leforditott
(compiled) nyelvek még éppen csak
kezdtek elindulni azon az impozans
palyan, amit késébb befutottak, s
amely fejl6dés eredményeképpen ma-
ra szamos kiilénb6zd nyelv all rendel-
kezéstinkre, amelyek a legkiilonbo-
zG6bb szolgaltatasokat nytjtjak, s ame-
lyek mind egy-egy adott teriileten
hasznalhatdk igazan jol. Ebben a cikk-
ben egy ilyen Gj nyelvrél a D-r6l lesz
sz6, amit a Digital Mars fejleszt. A D
egy leforditott, statikusan tipizalt,
tobbparadigmas nyelv, amely legin-
kébb a C-re hasonlit. A korabban emli-
tett specializaciéval szemben a D fej-
lesztdinek célja az volt, hogy olyan
altalanosan hasznalhat6 eszkoézt adja-
nak a fejlesztSk kezébe, ami egyarant
hasznalhat6 egy rendszermag vagy
egy szamitdgépes jaték fejlesztésére.
Ezt agy kivantdk elérni, hogy a nyelv
tervezése soran 6tvozték a C hajlé-
konysagat és hatékonysagat az olyan,
a produktivitast segité ,nyelvi lelemé-
nyekkel”, mint amelyek a Ruby-ban
vagy a Pythonban megtalalhatok.

Az alapotlet egyébként attol a Walter
Brighttol szarmazik, aki az els6 ANSI
C++ forditéprogramot irta DOS ala.
A D referenciafordit6 szabadon
letolthetd, és egyarant van Windows
és Linux alatt miikodé véltozata.
Maga a frontend kettds licensszel
(GPL és Artistic) rendelkezik.

A D forditét, amely tehat GPL licenc
alapjan terjesztett szabad szoftver
GDC-nek hivjak, mégpedig nem

véletleniil, ugyanis a hattérben

a GCC keretrendszert hasznalja. Maga
a D nyelv szamos érdekes tulajdon-
saggal rendelkezik. Nincs benne
el6feldolgozo (preprocessor), ugyanak-
kor végez szemétgytijtést (garbage
collector), vannak benne hajlékony
elsGosztalyta tombok, kezel szerzédé-
seket (contracts), és hasznalhatunk
benne inline assemblert, hogy csak

a leglényegesebbeket emlitsiik.
Mindezeket az extra szolgéltatasokat
agy nydjtja, hogy kézben megérzi

a régi C nyelvvel valo6 ABI kompatibi-
litast, ami azt jelenti, hogy némi extra
raforditdssal tovabbra is hasznélhatjuk
a C-ben faradsagos munkaval megirt
koényvtérainkat. A D szabvanyos
konyvtaraban szintén megvannak

a szitkséges C szabvanyos konyvtarra
mutaté kapesolatok.

Hellé vilag
D-ben a szokasos ,Hell6 vilag!”
program a kovetkezdképpen fest:

import std.stdio; // A szabva-
= nyos be/kimeneti modul
int main(char[][] args)

{

writefTn("Hello
=world!");

return 0;
}

A printf tipusbiztos megfelelje a D-
ben a writef nevi fliggvény. Ennek
a fenti kédban hasznalt writeflin
nevi valtozata minddssze annyiban
tér el kisebb testvérétdl, hogy a kiirt
szOveg utan automatikusan beszar
egy sorvége jelet. A D tartalmaz egy
automatikus szemétgytijtSt (garbage
collector), ami leveszi a programozé

vallardl a kozvetlen memoriakezelés
terhét. Ez értelemszertien nagy elény,
hiszen a fejleszt§ igy sokkal inkabb

a ténylegesen megoldand¢ feladatra
koncentralhat, ahelyett, hogy allando-
an a kiilonb6z6 helyeken és idSkben
lefoglalt memériateriiletek allapotaval
kellene torédnie. A szemétgydjtés au-
tomatizalasa raadasul eleve kikiisz-
6bol egy sor hibatipust, példaul az ,el-
bitangolt” mutatékat, meg az érvény-
telen memoriahivatkozasokat. A sze-
métgytjtés persze igényel némi extra
teljesitményt a rendszertdl, de ha ez
lényegesen lassitana a programunkat,
még mindig donthetiink gy, hogy
kikapcsoljuk ezt a szolgaltatast, és
visszatériink a jo 6reg C nyelv dinami-
kus memoriakezeléséhez, vagyis
amalloc és free fiiggvényekhez.

Modulok

A D nyelv moduljai olyan program-
egységek, amelyeket az import pa-
ranccsal lehet beemelni a féprogram-
ba. A modulok és a forrasfajlok kozott
mindig egy az egyben torténd meg-
feleltetés van, az Gtvonalelemeket
pedig a pont karakter tagolja.

Egy modulban valamennyi szimbo-
lumnak két neve van: a sajétja, illetve
egy olyan, aminek az elStagja a modul
neve. Ez utébbit teljes névnek (Fully
Qualified Name; FQN) nevezziik.

A korabban emlitett writef1n fugg-
vényt példdul meghivhattuk volna
std.stdio.writef1n alakban is. Van-
nak esetek, amikor a teljesen megha-
tarozott nevek hasznélata nem opcio-
nalis, hanem egyenesen elkeriilhetet-
len. Ilyen példéul a statikus import
parancs hasznalata, amely beemeli
ugyan a modul szimbélumait, de nem
helyezi be azokat a globélis névtérbe.
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Erre akkor van sziikség, ha két vagy
tobb olyan modult is hasznalunk,
amelyben azonos egyszerd nevek
fordulhatnak eld. Ilyen példaul
astd.string és az std.regexp.
Mindkettében vannak keresésre, he-
lyettesitésre és darabolasra valo eljara-
sok, és ezek neve — nem tal meglepd
moddon — azonos. Marmost ha olyan
programot irok is, amelyben mindkét
modulra sziikségem van, akkor is
sokkal valészintibb, hogy az emlitett
miveleteket az esetek tobbségében
karakterlancokon és nem szabalyos
kifejezéseken akarom majd elvégezni.
Ez pedig azt jelenti, hogy célszertibb
lesz statikusan importdlnom az

std. regexp modult, ami viszont azt
jelenti, hogy ha ennek a fiiggvényeit
akarom haszndlni, akkor azok teljes
nevét kell majd leirnom.

A modulok rendelkezhetnek statikus
konstruktorral és destruktorral.

A konstruktor szerepét itt a statikus
this() fuggvény tolti be, amely
amain() elGtt fut le. A main() vissza-
térése utan keriil aztan sor a statikus
~this() végrehajtasara, amely érte-
lemszertien a modul destruktora.
Mivel a modulok importélasa szimbo-
likusan torténik, a D-ben nincsenek
fejlécallomanyok. Mindent egyszer,
és pontosan egyszer kell deklaral-
nunk, vagyis sem a fiiggvények, sem
az osztalyok alakjat nem kell elére
megadnunk, vagy barmilyen médon
kétszer szerepeltetniink. Ez egyben
azt is jelenti, hogy a D-ben nem
mertilhet fel titk6zés a tényleges
megvalositas és a deklaraci6 kozott,
tekintve hogy nem valnak szét.

Az alias és a typedef

A D nyelv kiilonbséget tesz alias
(dlnév) és tipus (type) kozott. A typedef
parancs itt egy teljesen Gj tipust vezet
be, amit aztan a tipusellenérzd rend-
szer és a fliggvények talterhelését
kezel§ rendszer tudomasul vesz.
(Ezekrdl késGbb még lesz sz6.) Az alias
ezzel szemben egy amolyan tipushe-
lyettesitd, vagyis opcionalis nyelvi
szimb6lum:

alias int size_t; typedef int

= myint; // nem tudunk implicit

“=moédon int alias-ra

= konvertalni
someReallyLongFunctionName

= func;

Tombéok

A D nyelvben a tombok minden
tekintetben elsd osztalyt tipusok.

A D 6sszesen harom tombtipust
kiilonboztet meg: vannak statikus,
dinamikus és asszociativ tombok.

A tombdeklaraciokat a fordité jobbrél
balra haladva értelmezi, vagyis példa-
ul a char[][] szimbélum karakter-
tombok tombjét jelenti:

int[] intArray; // Egészek

= dinamikus toémbje

int[2][4] matrix; // EgQy 2x4-es
= matrix

Valamennyi tomb rendelkezik

a Tength (hossztsag), sort (rendezés)
és a reverse (megforditas) tulajdon-
sagokkal. Az asszociativ tombok olyan
tombok, amelyekben az elemek inde-
xelése nem egymast kovets egészek-
kel torténik, hanem valami maéssal,
példaul karakterlancokkal, specialis
adatszerkezetekkel, vagy tetszéleges
egészekkel:

import std.stdio;

int main(char[][] args) {
int[char[]] petNumber;
petNumber["Dog"] = 212;
petNumber["cat"] = 23149;
int[] sortmMe = [2, 9, 341,

=23, 74, 112349];
int[] sorted = sortMe.sort;
int[] reversed =

= sorted.reverse;
return 0; }

A dinamikus és statikus tomboket
egyarant feldarabolhatjuk a .. opera-
torral. Ugyeljiink ra, hogy a kezdé
index minden esetben hozzatartozik
a kijelolt darabhoz, a zaré azonban
nem. Ha tehat nullatél a tomb
hosszdig jeloliink ki egy darabot,
akkor éppen a teljes tombot

kapjuk vissza.

int[] numbers = [1, 2, 3, 4, 5,
=6, 71;

numbers = numbers[0..2] // Ez
=az 1-3 index( elemek toémbje

Végezetiil érdemes még azt is megem-
liteni, hogy a D a ~ operator hasznalja
Osszeftizésre, aminek az az oka, hogy
valahol mélyen az Gsszeadas és az
oOsszeftizés két killonbozd mivelet,
két killonbozd alapelképzeléssel:

char[] stringl = "Hello ";
char[] string2 = "world!";
char[] string = stringl ~
= string2; // Helld vilag!

Ez itt egyben egy kival6 példa annak
bemutatasara is, miként konnyiti meg
a D nyelv a programozo életét néhany
szintaktikai finomsaggal, hogy a valé-
ban megoldando feladatara tudjon
koncentralni. Itt megfigyelhetjiik
ugyanis, hogy D nyelv semmi egyebet
nem tesz, csak némi szintaktikai fi-
nomsaggal kiegésziti a mar meglévd
alaptipusokat. Logikailag a karakter-
lanc tulajdonképpen nem egyéb, mint
karakterek tombje. Eppen ezért a D-
ben nincs is kiilon karakterlanc tipus,
helyette karakterek tombjét hasznal-
hatjuk, viszont ehhez kapunk efféle
apro segédeszkozoket.

A D-ben — ahhoz képest, hogy nincs is
kilon karakterlanc tipus — haromféle
karakterlancot kiilonboztethetiink
meg: van char, wchar és dchar tipusta
karakterlanc, amelyek egymastdl a ka-
rakterkddolasban kiilonbéznek. Az el-
s6 UTF-8, a masodik UTF-16, a harma-
dik UTF-32 kédolast karaktereket
képes tarolni. Mivel ezekhez a tipu-
sokhoz a megfeleld kezelSfiiggvénye-
ket is megtalaljuk a szabvanyos
konyvtarban bétran kijelenthetjiik,
hogy a D optimalis fejlesztSeszkoz ho-
nositott programok irasahoz. A karak-
terlancokkal kapcsolatban a C-hez ké-
pest lényeges eltérés az is, hogy a D
karakterlancai ,tudjak” a sajat hosszu-
kat, ami ismét csak szamos bosszantd
programozasi hibat kiiszébol ki egy
csapdsra, hiszen soha tobbé nem

kell keresgélniink azt a bizonyos

zar6 null karaktert.

Szerzodések

A D nyelv tartalmaz olyan technika-
kat, amelyek lehet6vé teszik az tgy-
nevezett szerzGdéseken (contracts)
alapulé programfejlesztést. Ez utébbi-
nak elsésorban a programok mindség-
biztositasaval kapcsolatban van

nagy jelentGsége. Ha a szerz6dések
maganak a nyelvnek a részét képe-
zik, akkor sokkal nagyobb a val6szind-
sége annak, hogy a programozok
hasznalni is fogjak azokat, hiszen
nem kell Sket kiilon megvalésitaniuk
egy kiilsé konyvtar segitségével.

A szerzGdések legegyszertbb formaja
az assert parancs hasznalata.



Ez ellen6rzi, hogy a neki atadott ér-
ték igaz-e, és ha nem, akkor kivételt
dob. Az assert utasitasoknak opcio-
nalisan szoveges tizeneteket is atad-
hatunk argumentumként, amelyekkel
,olvasmanyosabba” tehetjiik a prog-
ram kimenetét. A fliggvényekhez két-
féle szerz6dés is tartozhat. Az egyik

a fuggvény kddjanak végrehajtasa
el6tt, mig a masik ez utdn végez el-
lenGrzéseket. Az elsé az in, a maso-
dik az out kulcsszéval jelolt blokk, de
figgetlentil az érvényesiilési idejiik-
t61 mindkettét a fiiggvény kodja el6tt
kell megadni. Az in szakaszban meg-
adott feltételeknek maradéktalanul
teljestilnitik kell a fliggvény végrehaj-
tasa elétt, ellenkezd esetben a rend-
szer egy AssertError tipusa kivételt
dob. Az out blokk kicsit mashogy
mikodik. Ez a fuggvény kimenetét
kapja meg, és ellendrzi, hogy a kod
valéban tgy mtikodott-e, ahogy azt
elvartuk t6le. A hivo fél csak akkor
kapja meg a visszatérési értéket,

ha ez a vizsgalat sikeres volt. Vége-
zetill ha egy programot a release
opcid bekapcsolasaval forditunk le,
akkor a forditéprogram kiveszi

beldle az sszes assert blokkot.

Ez értelemszerdien gyorsitani fogja

a program futasat.

int sqrt(int i)
in {
assert(i > 0);
}
out(result) { // A visszatérési
= érték minden
// esetben
= datkerul a result valtozoba
assert((result * result) ==i);
}
body
{...}

A szerz&dések egy masik formaja az
agynevezett egység teszt (unit test).
Ennek a vizsgalati médnak a célja
annak eldontése, hogy egy adott
fuggvény, vagy fuggvények egy cso-
portja valdba a specifikaciok szerint
mukodik-e a kiilonb6z6 bemend
paraméterek mellett. Tegyiik fel
példaul, hogy van a programunk-
ban egy ilyen, meglehet&sen
haszontalan fiiggvény:

int add(int x, int y) { return
=X +y; o}

Az ezzel kapcsolatos egységtesztet
végzb kddot ugyanebben a modul-
ban kell elhelyezniink. Ha ezutan

a forditaskor engedélyezziik a unit-
test opciot, akkor a kérdéses ellendr-
zés mindannyiszor lefut, valahany-
szor beemeljitk valahova a kérdéses
modult és lefuttatunk beldle bar-
milyen figgvényt. Esetiikben az
ellenérzékod nagyjabdl a kovet-
kezéképpen fog kinézni:

unittest {

assert(add(1, 2)
=== 3);

assert(add( -1,
=-2) = -3);
}

Feltételes forditas

Mivel a D nyelvnek egyaltalan nincs
eléfeldolgozdja, a feltételes forditast
vezérl§ utasitasok is maganak

a nyelvnek a részét képezik. Ezzel
egy csapdsra két probléma is megol-
dédik. Egyrészt nem tudjuk elkovetni
mindazokat a hibakat, amelyeket ed-
dig az eléfeldolgozdk, illetve azok
kissé eltérd viselkedése okozott, mas-
részt gyorsul maga a forditasi folya-
mat is, hiszen kevesebb program
kevesebb 1épésben allitja el6 a végs6
kédot. A D version utasitdsa megle-
het&sen hasonlit a C-bdl j6l ismert
#ifdef direktivihoz. Ha megadunk
egy version azonositét, csak akkor
forditédik bele a végs6 programba
az ehhez tartozo kéd, ellenkezd
esetben nem:

version(Linux)

import std.c.Tlinux.linux;
else version(Win32)

import std.windows.windows;

A debug utasitas meglehetdsen sokban
hasonlit a version-hoz, de nem kell
foltétlen azonositonak tartoznia
hozza. A nyomkoévetéshez, hibake-
reséshez hasznalt kiegészité kodot
elhelyezhetjiik egy globalis debug
feltételben, vagy rendelhetiink hozza
egy kiillon azonositot is:

debug writefln("Debug:
= something is happening.");
debug (socket) writefln("Debug:
= something is

happening concerning
= sockets.");

A statikus 1if parancs allandok for-
ditas kozben torténd vizsgalatat teszi
lehet6vé:

const int CONFIGSOMETHING = 1;

void doSomething()

{
static if

“* (CONFIGSOMETHING == 1)
{....1}

3

A scope parancs

A scope utasitds miikodési logikajat
a D nyelv tervezése soran tgy alaki-
tottak ki, hogy segitségével egy-egy
objektum hatokorét le lehessen tiszti-
tani, illetve logikusan csoportositani
lehessen a kod sikeres vagy sikertelen
végrehajtasat:

void doSomething()
{
scope(exit) writefln("we
=exited.");
scope(success) writefIn("we
= exitednormally.");
scope(failure) writefIn("we
= exited due to an
= exception.");

A scope utasitasokat a rendszer fordi-
tott sorrendben fogja végrehajtani.
Létezik egy DMD nevt, a szkriptekre
jellemzé D szintaxis is, amellyel a héj-
programokra jellemzé médon hivat-
kozhatunk a D forditéra, és ennek

a -run opciét megadva agy fut-
tathatunk egy D programot, hogy
annak koédja a szabvanyos bemenet-
16l érkezzék. Ennek — az ,igazi”
szkriptekhez hasonléan — természete-
sen az az értelme, hogy ezzel a me-
chanizmussal ,6nlefordité” D progra-
mokat irhatunk. Minddssze arrdl

kell gondoskodnunk, hogy a D szkript
elején a legelsS sorban ott legyen

a kovetkezd biivos kodsor:

#!/usr/bin/dmd -run

Tipuskikovetkeztetés (type

inference)
A D nyelv lehet6vé teszi, hogy ugy-
nevezett automatikus deklaraciéval
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hatarozzuk meg egy valtozéhoz azt
a tipust, ami neki a legjobban megfelel:

auto i = 1; // Ez egy int
=valtozé lesz

auto s = "hi"; // Ez pedig
= char[4]

A tipus meghatarozasat maga a fordi-
t6 végzi el, ami egyben azt is jelenti,
hogy a valasztas bizonyosan a leg-
megfelelSbb lesz.

A foreach parancs

Az olvasdk koziil néhdnyan mar bizo-
nyara taldlkoztak ezzel a paranccsal
mas nyelvekben. A foreach miikodési
logikajanak lényege valahogy a kévet-
kezéképpen fogalmazhat6 meg: ,hajt-
suk végre egy miveletsort a megadott
tomb 6sszes elemén”. Bar ez elsére
talan nem teljesen nyilvanvalo, ez az
utasitds nem azonos azzal, hogy ,hajt-
sunk végre megadott szamu alkalom-
mal egy miiveletsort egy tomb eleme-
in, amely megadott szam kiilonben

a tomb hossza”. Utébbi esetben maga-
nak a programozoénak kell gondos-
kodnia arrél, hogy az a bizonyos
megadott szam mindig megegyezzen
a tomb elemszamaval, mig a foreach
mechanizmus leveszi ezt a terhet

a fejleszt§ vallardl. Itt maga a fordito-
program végzi el a sziikséges vizsgala-
tot, és ,teszi elérhetévé” a miveletsor
szamara a tomb Osszes elemét:

char[] str =

= "abcdefghijkTmnop";
foreach(char c; str)
=writefin(c);

Mi tobb, akar a feldolgozott elemek
indexét is megszerezhetjiik,

ha deklaralunk egy megfelel§
véltozot a foreach ciklusban:

int [1y =[5, 4, 3, 2, 1];

foreach(int i, int x; y)

writefIn("number %d is %d", i,
X);

Végiil ha ez konnyebbséget jelent,
akar a feldolgozand¢ valtozok tipu-
sarol is elfeledkezhetiink, és hasznal-
hatjuk a tipus interfészt:

foreach(i, c; str)

Ez egyben megnyitja az utat a legkii-
16nfélébb, a forditdprogram szintjén

megvaldsithat6é optimalizalasi eljara-
sok alkalmazasa el6tt, hiszen a bemu-
tatott megoldasnak éppen az a lénye-
ge, hogy annyi feladatot bizunk maga-
ra a forditéra, amennyit csak lehet.
Mindekozben a programozé mindezt
konnyebbségként élheti meg, hiszen
olyan hajlékony nyelvi szolgaltatast
kap, amely lehet6vé teszi szdmara,
hogy a konkrét feladatra, és nem

a nyelvi finomsagokra koncentraljon.

Kivételek

Alapszabaly, hogy a D nyelv a kivéte-
leket hibakezelésre és nem hibakédok
kiildésére hasznalja. Az alkalmazott
modszer a try-catch-finally harmas,
amely lehetévé teszi, hogy hiba utani
takaritokodot kényelmesen illessziitk
be a finally blokkba. Azokban az ese-
tekben, amikor egy ilyen blokk kialaki-
tasa nem elég, el6vehetjitk a scope
parancsot, ami ezekben a helyzetek-
ben is nagy hasznunkra lehet.

Osztalyok

Mint minden mas objektumkdzponta
nyelvben a D-ben is lehet&ségiink van
arra, hogy objektumokbdl osztalyokat
alkossunk. Az egyik 1ényeges eltérés
ezen a tertileten a virtual kulcsszo
hidnya, ami példaul a C++-ban meg-
volt. Az ok egyszer(: a virtualitast

a fordito sajat hataskorben, automati-
kusan kezeli. A D nyelv az egyszeres
oroklédési paradigmat hasznélja,
vagyis vannak benne feliiletek
(interface) és kozvetleniil nem példa-
nyositott osztalyok (mixin) is. Ezekrdl
kés6bb még részletesebben is lesz sz6.
Az osztalyok atadasa hivatkozassal
(reference) és nem érték szerint torté-
nik, igy a programozénak nem kell az-
zal térédnie, hogy a program barmely
pontjan mutatoként kezelje azokat.
Ezen kiviil a D-ben nincs se -> se : :
operator. Ehelyett a pontot (.) hasz-
nalja a nyelv minden olyan helyzet-
ben, amikor szerkezetek vagy oszta-
lyok elemeit kell megcimezni.

A programok valamennyi osztalyanak
Gse az Object osztly, vagyis ez az
oroklédési rendszer gyokere.

class MyClass {
int i;
char[] str;
void doSomething() {

=... };

—

Az osztalyok tulajdonsagainak meg-
hatérozasa soran tobb kiilonbozg
fiiggvénnyel kapcsolatban is hasz-
nalhatjuk ugyanazt a nevet:

class Person {

private char[] PName;

char[] name() {return
= Pname;}

void name(char[] str)

{ // elvégezzuk
= azokat a mlveleteket amelyek
= ahhoz szlkségesek

// hogy az osszes

= eléforduldsi helyén frissitsik
“a kérdéses nevili objektum
= tartalmat

PName = name; }

Az osztalyok rendelkezhetnek
konstruktorral és destruktorral, ame-
lyek neve a D-ben this és ~this:

class MycClass {

this() {
=writefln("Constructor
=called");}

this(int i) {

writefln

= ("Constructor called with
=%d", i);

}

~this() { writefln
= ("Goodbye");}

Oroklsdés esetén valamennyi osztély
hozzaférhet az alaposztalya
konstruktordhoz:

this(Cint i) {
super(1, 32, i); //
= super az a alaposztdly
//
= konstruktora

}

Uj osztélyt akar egy masik osztéaly
vagy fliggvény belsejében is dekla-
ralhatunk. Ezek az osztalyok aztan
alapértelmezésként hozzaférnek min-
den az adott érvényességi korben
elérhetd valtozéhoz is. Szintén lehetd-
ség van az operatorok ttlterhelésére,
ami ebben a szituacioban sokkal
egyértelmiibb operatorhasznélatot
eredményez, mint ahogy azt a C++-
ban megszokhattuk.

Az osztalyok rendelkezhetnek tgy-
nevezett invariansokkal. Ezek olyan



szerz8dések, amelyeket a rendszer

a konstruktor lefutasa utan,

a destruktor lefutasa el6tt, illetve vala-
mennyi nyilvanos taghoz val6 hozza-
férés soran ellendriz, de a release
forditasi opci6 hatasara eltavolitja
ket a kodbol:

class Date
{
int day;
int hour;
invariant
{
assert(l <= day && day
=<= 31);
assert(0 <= hour &&
= hour < 24);
}
}

Ha ellendrizni akarjuk, hogy két
osztalyhivatkozas ugyanarra

az osztalyra mutat-e, hasznalhatjuk
az is operétort:

MyClass cl = new MyClass;
MyClass c2;
if(cl is c2)

writefin("These point to
= the same thing.");

Feliiletek (interface)

Az interfész fliggvények olyan hal-
maza, amelyeket minden, az adott
osztalybol szarmaztatott osztalynak
meg kell valdsitania:

interface Animal {
void eat(Food what);
void walk(int

= direction);
void makeSound();

}

Fiiggvények

A D nyelvben nincs inT1ine kulcs-
sz0, mivel a fordit6 maga donti el,
hogy melyik fiiggvény legyen
inline. A programozoénak tehat az
optimalizalasnak ezzel a formajaval
egyaltaldn nem kell térédnie.

A fuggvényeket til lehet terhelni,
vagyis megadhatunk két kiillonboz6
fuggvényt ugyanazzal a névvel, ha
a bemend paramétereik eltéréek.

A forditéprogram elég okos ahhoz
hogy a paraméterlista alapjan eldont-
se, pontosan melyik valtozatra is
gondoltunk:

void func(int i) // can
=impTlicitly take

// longs and
= shorts too

{...}

void func(char[] str)

{...}

void main()
{
func(23);
func("hello");
}

A fuggvényparaméterek lehetnek in,
out, inout vagy lazy tipustak.

Az alapértelmezés természetesen

az in. Az out tipusti paraméterek
egyszerd kimeneti pontok:

void func(out int 1)

{

I += 4;

void main(Q)

{
int n = 5;
writefin(n);
func(n);
writefin(n);
}

Az inout tipust paramétereket irni és
olvasni egyarant lehet, de nem lehet
belélitk Gj masolatot késziteni:

void func(inout int 1)

{
if(i >= 0)

else

}

A lazy tipust paramétereket a program
csak akkor szamitja ki, ha sziikség van
rajuk. Tegytik fel példaul, hogy meghi-
vunk egy ehhez hasonl¢ figgvényt:

log("Log: error at
="~toString(i)~" file not
= found.™);

Vegyiik észre, hogy valahanyszor
meghivjuk ez a fliggvényt, a program

Osszemasolja a karakterldncokat és at-
adja neki azokat. A Tazy taroldsi osz-
taly ezzel szemben azt jelenti, hogy

a karakterlancokat csak akkor fiizziik
Ossze és adjuk at, ha ennek a mtvelet-
nek az eredményére valoban sziitkség
van. Nyilvan nem kell magyarazni
senkinek, hogy ez mitdl néveli a prog-
ram hatékonysagat. A D nyelv lehetd-
séget ad a fiiggvények egymasba
agyazasara, vagyis egy fliggvény
tartalmazhat egy masikat.

void main()

{
void func(Q)
{
}
}

A beagyazott fiiggvényeknek irdsi
és olvasasi joguk is van a befoglal6
fuggvény valtozéihoz:

void main()

{

int i;

void func(Q)

{

writefin(i +

=1;

}
}

Sablonok (template)

A D nyelv egy teljesen Gjratervezett és
rendkiviil hajlékony sablonrendszert
hasznal. A kezddk kedvéért talan ér-
demes megjegyezni, hogy a sablonok
példanyositdsahoz a ! operatort kell
hasznalnunk. Ez egyrészt kikiiszoboli
azt a szamos félreértést, ami a <>
operatorral valé példanyositas kortl
felmeriilt, masrészt a felismerése is
konnyebb egy hosszt kédban.
Példaként lassunk egy egyszerd
masol6 sablont:

template TCopy(t) {
void copy(T from, out

=T to)
{
to = from;
}
}
void main()
{
int from = 7;

o1



int to;
TCopy! (int).copy(from,
=to);
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A sablonok deklaraci6ihoz alneveket
(alias) is rendelhetiink:

alias TFoo!(int) temp;

A sablonokat specializalhatjuk kiilon-
b6z6 tipusokra, a forditéprogram
pedig automatikus képes kikovet-
keztetni, hogy mikor melyik sablon-
tipusrdl van sz6:

template TFoo(T) { .... }
=// #1

template TFoo(T :
=// #2

template TFoo(T :
=} // #3
template TFoo(T,U,V) { .... }
=// #4

alias TFoo!(int) fool;

= // Az #l-et példanyositja
alias TFoo! (double[]) foo2;
=// A #2-t példanyositja ugy

TO { ...}

char) { ....

// hogy T egy double tipusu
= érték

alias TFoo!(char) foo3;

= // A #3-at példanyositja
alias TFoo! (char, int) fooe;
= // Ez a megoldas hibas. Nem
= stimmel az

// argumentumok szama
alias TFoo! (char, int, int)
= foo4; // A #4-et

= példanyositja

Fiiggvénysablonok

Ha egy sablonnak minddssze egyet-
len tagfiiggvénye van és semmi
mas, akkor a kovetkezd mddon

is deklaralhatjuk:

void TFunk(T) (T 1)
{

}

Fiiggvénysablonok implicit példa-
nyositasa

Lehetdségiink van arra, hogy

a fiiggvénysablonokat implicit mé-
don példanyositsuk, mikor is az
argumentumok tipusat a fordité
fogja kikovetkeztetni:

TFoo! (int, char[]) (2,"foo");
TFoo(2, "foo");

Osztalysablonok

Ha olyan sablon kell 1étrehoznunk,
amelynek egyetlen eleme egy osztaly,
akkor a kovetkezd egyszerdsitett
szintaxist is alkalmazhatjuk:

class MyTemplatecClass (T)
{

}

Nem példanyositott osztalyok
(mixins)

A nem példanyositott osztaly (mixin)
olyan, mint mikor fogjuk egy sablon
kédjat, és egyszertien atmasoljuk
egy osztalyba. Ez a mtvelet nem
keletkeztet sajat hatokort:

template TFoo(t)

{
ti;
}
class test
{
mixin TFoo!(int);
thisQ
{
i=75;
}
}
void main()
{
Test t = new Test;
writefIn(t.i);
}

Osszefoglalas

A D egy kifejezetten igéretes progra-
mozasi nyelv, amely tulajdonsagai
alapjan valdszintleg igen széles
korben lesz majd alkalmazhato.

A nyelv legnagyobb elénye, hogy
0tvozi az Gj megoldasokat a hagyo-
manyokkal. Az olyan nyelvi szolgal-
tatdsok, mint a tombdk, a héjprog-
ramokra emlékeztetd kiegészits
szintaxis, vagy a tipusinterfészek

a D-t leginkabb a Ruby-hoz vagy

a Pythonhoz teszik hasonléva.
Ugyanakkor a rendszerprogramozok
el6tt is nyitva 4ll az at, hogy segitsé-
gével alacsony szintl miiveleteket
valdsitsanak meg, hiszen tovabbra

is megvan benne az inline assembler,

illetve szdmos olyan funkci6, ame-
lyekre a hardverkozeli programozas
soran lehet szitkségtink. A D nyelv
raadasul szamos eltérd programozasi
paradigmat képes egyszerre timogat-
ni. Hasznalhatunk objektumkézpon-
ta megkozelitést, hiszen ott vannak
az osztalyok és az interfészek, de
tdmaszkodhatunk az altalanos prog-
ramozas (generic programming) logi-
kéjara is, hiszen rendelkezésiinkre
allnak sablonok és példanyositas
nélkiili osztalyok (mixin). Bs persze
ott van a régi eljaras alapt megkoze-
lités is (procedural programming),
amikor csupan fuggvényeket és tom-
boket hasznalunk. Van a rendszerben
automatikus szemétgyijts eljaras,
amely egyrészt leveszi a programozé
vallarél azt a terhet, hogy maganak
kelljen gondoskodnia a memoriake-
zelésrdl, a tertiletek lefoglaldsardl,
felszabaditasardl és allapotuk kove-
tésérdl, masrészt meghagyja azt

a lehetGséget, hogy ha a hatékonysag
érdekében mégis erre lenne sziiksé-
glink, akkor megtehessiik. Taldlunk
aztan a D nyelvben olyan az impera-
tiv nyelvekre — példaul a LISP-re —
jellemzd megoldasokat is mint a Tazy
tarolasi osztaly, amely jelentSsen
novelheti egyes kddok hatékony-
sagat. Osszességében a nyelv vi-
szonylag stabil, jol kidolgozott,

bar néha még fel-felbukkan benne
egy Uj szolgaltatas, vagy egy régi
megoldas javitasa.

Roviden minden jel arra mutat,

hogy a D nyelv készen all az éles
bevetésre.




