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H a érdekli Ont az informatikan beliil a programozas, a

L szamitastechnikai rendszerek miikodése, akkor ez a folyéirat
Onnek szol!

Szeretnénk megismertetni egy Uj lehetéséget, melynek segitségével
tovabbfejlesztheti tudasat, de ugyanakkor at is adhatja ismereteit
masoknak. Egy kiterjedt oktatasi projektrél van szd, mely "hetedhét
orszagra szol".

Elviink, hogy a tudas terjesztésében nincs korhatarra vagy
tudasszintre vonatkoz6 megkotés! A projekt keretében a hangsulyt egy
nemzetkdzi szemléletl, mind Internetes, mind nyomtatott formaban
megjelend, az Olvasé altal is irhaté folyoiratra helyezzik.

A CodeX folyéirat egy éven at folyamatosan megjelent az
Interneten. Az elmult idészakban 10 szam kerUlt ki a vilaghalora,
melyekben dsszesen tébb mint 220 informatikai targyu cikk latott
napvilagot. A népszerl témaktél kezdve - sokszor k6zépiskolasok, és
fels6oktatasi intézmények hallgatéinak tollabdl - egészen az uj
technoldgidkat bemutat6 szakcikkekig sok minden megtalalhato.

Cikkeink foként programozassal kapcsolatos témakat targyalnak, az
egyszerii szakmai fogasoktol a grafikai programok készitéséig,
karakteres képerny6tdl a WAP oldalakig, kiilénb6z6 nyelvek és
eszkdzOk hasznalataval. Megtalalhatok kézottik hardveres problémak
leirasai és adatbazis kezelési ismeretek is.

Profilianak megfeleléen a lap lehetéséget ad kiilénb6z6 témak
publikalasara; legyen az akar programozasi feladat, vagy oktato,
ismeretterjeszt jellegl cikk lekdzlése. Ez nem csak felajanlas, hanem
kérés is, hiszen mindenki ezreket tanithat a sajat munkajaval. Aki pedig
egy-egy programozasi nyelvnek szakembere, sokat segithet tudasaval
mint szaklektor a publikalni vagyé, a szakmaban fiatal tehetségeknek.

E mostani nyomtatott folydirat a sorozat 11. szama, hiszen az
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20.000 elektronikus lap folytatasa. Igy az egyes cikksorozatok itt kertilnek
folytatasra. De természetesen Uj cikkekkel is jelentkeziink szokasunkhoz
TERJESZTES: hiven.
Magyarorszagon és 7
hatarmenti orszagban '
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Kbszdnetet szeretnék mondani mind a 20 000 leendd Olvasdnk nevében az
Oktatasi Minisztériumnak és a Marton Aron Szakkollégiumnak! Készonetet a
lehet6ségeért, mellyel a CodeX projektet kirobbanasszeriien nemzetkozi
viszonylatban is megismerhetik. A nyomtatott folyoirat alapul szolgal az
Oktatasi informatikai szakma tanitasaban, a tehetségesek felkutatasaban és nem

utolsésorban a kapcsolatépitésben. Es halas vagyok, hogy nem hagytak
veszni kemény haroméves munkam, és figyeltek az eddigi tébb, mint 12 000
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Az els6 nyomtatott lapunk megjelenése sokakban
kérdéssorokat vetett fel, hogy "Miért egy Ujabb nyomtatott
szamitastechnikai Ujsag? - féleg hogy az Internet Oriasi
léptekben terjed. Es miért egy programozasi szaklap? amikor
egy oly rohamosan fejl6dd szakagrol van szé. Es mégis mivel
nyujthat tdbbet egy nyomtatott lap, mint az elektronikus anyag.”

A szerkesztdséggel, nem egy "Ujabb” szamitastechnikai lapot
szeretnénk vinni, és nem is a sz szerinti egy ,merev’
programozasi szaklapot, ahol a forraskdd ismertetés legyen a
célunk.

Sokan ugy gondoljak, hogy minden megtalalhaté az Interneten, ami egy
nyomtatott Ujsadgban is szerepel, és mindent megtalalnak, amire csak sziukséguk van.
Ez sok esetben eldfordulhat. Azonban mi ezen meggy6zddésen valtoztatni szeretnénk.
Célunk, hogy ujszer( gondolatokat kdzdéljuk; hogy szinte nyelvfliggetlendl is frappans
megoldasokat, és elgondolkodtatd, tanulsagos gondolatokat k6zoljink. Nem a kész
forrasprogramok elkészitésén, és bemutatasan dolgozunk, hanem kulcsgondolatokat
gyartunk. Olyan cikkekre téreksziink, melyek felébresztik az emberben a cselekvés
vagyat. Azt, hogy élvezzék a tovabbgondolas minden egyes percét, Azt, hogy akar tébb
év mulva is hasznalni tudja a megszerzett ismereteket. Nem egy "szélkergette”
informacioézaport szeretnénk az Olvasokra zuditani, hanem mély, szakmai
gondolatokat, mely a maga nemében megallja a helyét, akar harom éve sziletett meg,
akar két év mulva szeretnék felhasznalni.

Torekszlnk tovabba, hogy a cikkek minél olvasmanyosabbak, és érthetdek
legyenek, hogy a munkahely utan fotelben kellemes idotoltést nydjtson, vagy a lefekvés
elott tanulsagos, vagy épp szorakoztatd olvasnivalét nyujtson.

Az oldalszamot az el6z6 nyomtatott szamhoz képest a duplajara noveltuk.
Reméljuk, hogy a cikkek ezuttal is elnyerik olvasodink tetszését. Folytatédnak a mar jol
ismert cikksorozataink az "LPT portok vezérlése”, az "Egy Rendszergazda
hétkdznapjai” és az "OpenGL.hu” is. Es sok Uj cikksorozatot is inditunk, melyek kézil ki
szeretném emelni az "Eseménykezelés Flash MX-ben” sorozatunkat.

Alapité—fészerkesztd
Hevesi Zsolt / .

Kellemes olvasast kivanva, tisztelettel Hevesi Zsolt.
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Ki otta v biltelefonjaban dzt a
,kedves, szoke, kék szemii n6i hangot”, aki kozli Velink

szamlaegyenleguinket, esetleg utbaigazit a szolgaltatd
menUlrendszerében.Beszédét altalaban kellemesnek itéljik
meg, néha azonban kicsit gépiessé valik, esetleg kattan,
vagy ,ugrik” egyet... Miért van ez? Aki végigolvassa a
sorozatunkat, meg fogja érteni. Sét, arra is kap utmutatast,
hogy a fenti hibabat miként kertilheti el. Amikor a
gondolkodé haz elterjedése napi kérdéssé érett, a haztartasi
berendezések egyre intelligensebbek lesznek, a haztartasi
robotok pedig egyre t6bbszor tiinnek fel -elsésorban a Japan
Ujsagcikkekben, de lassan a boltok polcain is-, akkor egyre
égetébbé valik, hogy megtanuljunk néhany apro, szakmai
fogast, melyekkel mi is tudunk beszél6 programokat
késziteni. Ha ehhez hozzatesszuk az LPT-s cikksorozatban
megismerteket, illetve a webprogramozassal foglalkozo
cikkeket, akkor hatartalan lehet6ségek nyilnak meg eléttink;
Szamitégépunkkel a kommunikacionk sokkal emberibbé,
kdzvetlenebbé valik, ugyanakkor a gépet bekdltdztethetjuk
lakasunk, autdnk vezérlbegységébe, stb. S igy egy
meglepbden kellemes, intelligens személyiség benyomasat
kelt6 segitétarsunk lehet az a PC, melyet korabban sokan az
irdasztalon tudtak csak elképzelni. Ebben a cikksorozatban
roviden 6sszefoglalom a beszédelballitasi modszereket,
majd ennek egy fajtajat részletesebben ismertetem.

Talan meglepdnek hangzik, azonban a
beszédelballitds korantsem mai taldlmany, sok forrasban
lehet olvasni énekl6, beszélé automatak leirasairdl mar a
kdzépkorban is. Vélhetdleg korabban szintén
kisérletezhettek ezzel. Ellenben el6szor, -épitési leirassal
dokumentaltan- Kempelen Farkas készitett beszél6 gépet,
mely mechanikus uton képes volt az emberi hangokat
eléallitani. Természetesen nem volt egyszeri dolog
,beszéltetni” ezt a berendezést! Szinte zongoramiivész
tehetség kellett ahhoz, hogy valami érthetd, emberi hangot
kicsiholjon bel6le. Azonban a gép ennek ellenére mégiscsak
beszélt! Bizonyitva ezzel, nem kizardlag az élélények
privilégiuma a beszéd eléallitdsa, hanem technikai uton is
lehetséges ez. Fontos megmliteni, hogy nem hangrégzitét
alkotott, hanem -mai széval- ,hangszintetizatort”, ami az
egyszer( régzitésnél sokkal eléremutatobb dolog!

A kovetkezd lépést Edison talalmanya, a fonograf,
majd ennek tdkéletesitett valtozata, a gramofon jelentette.
Edison évekig taviratozassal kereste a kenyerét, s
megfigyelte, hogy a tavird tlije leérkezéskor a papiron
serceg6 hangot ad, mert a folyamatosan elhalado
papirszalag barazdait kbvetve rezgésbe jon. Arra gondolt, mi
lenne, ha zenével, emberi hanggal probalna meg a szalagra
felvinni ezeket a barazdakat. Ugyanis ezt visszahallgatva,
talan a taviroti megszolalna... Sztaniollal bevont fahenger
lett a hordozd, ami egy kézzel tekert menetes orson forgott,
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hangrogzités forradalma Ujabb tavlatokat nyitott a beszél6
gépek szamara is. A telefon elterjedésével hireket, fontos
esmeényeket, gyerekeknek sz6l6 esti meséket mondott a
telefonkdzpont. Azonban szamunkra igazan érdekes a
pontos id6t bemondé automata volt!

Eleinte fonografhengerekre, majd
gramofonlemezekre, késébb pedig egy optikai tarcsara, -
fénnyel-, (mint a filmeknél a ,fényhang”) vették fel a
szavakat. Egy mechanikus 6ra tengelye forgatta a tarcsakat,
az idének megfeleleléen. Amikor be kellett mondani az idét,
akkor a tarcsak allasanak megfelel6en egyik tarcsat a masik
utén bejatszottak. Ez az elsd olyan gépi beszéd volt, amikor
kils6é eseménytdl (pontosidétdl) fliggden kellett valtozé
szdveget bemondani.

A 30-as években ezek a berendezések
gombamaddon elszaporodtak, divatta valt a ,hazirobot”,
illetve a kiallitasokon feltlintek a magneses hangrogzitékkel
felszerelt beszéld robotok, idegenvezettk. Ezekben egy,
vagy tobb magnetofon allitotta el6 a beszédet. Bar hatalmas
szerkezetek voltak, de itt mar kilsé eseménytél
(hémérséklet, id6, szenzorok jelei, stb...) fliggd, emberi
beszéd szolalt meg. A technika fejlédésével ezek a gépek is
egyre fejlettebbé valtak. Azonban a fenti alaptipusok, vagyis
a szintetizalt széveg, illetve a tarolt beszéd varialasaval
mikodd modszer lényegében a két, ma is alapvetéen
elterjedt beszédgeneralasi eljaras. Nézzik meg tehat ezek
alapvet6 sajatossagait:

Az emberi beszéd egy nagyon Osszetett
fuggvénnyel leirhaté jelsorozat. Mivel egyénenként valtozo
az egyes hangok ejtése, -magassaga, a felharmonikusok
Osszetétele, a beszédtempo, a remegés (vagyis ,intonacio”),
stb,- szintetikus uton valakinek a hangjat pontosan
leutanozni szinte lehetetlen. Az is hatalmas eréfeszitést
igényld feladat, ha egy semleges, ellenben mar nem gépies
hangzasu, monoton beszédet szeretnénk igy kapni. A
szintetizalt beszédnél egy bemondéval felolvastatnak egy
elére meghatarozott, kelléen valtozatos széveget. Ezutan a
szbvegen Fourier transzformaciot hajtanak végre. Ekkor
megkapjak a frekvencia-id6 diagramjat. (Aki nem tudja mir6l
van sz0, gondoljon a népszerti WINAMP program ,spectrum
bar” kijelz6jére, csak sokkal tdbb oszloppal.) Ezutan elkezdik
elemezni, hogy a kimondott sz6veg ismeretében az egyes
hangok milyen frekvencia és amplitidéosszetevékkel
rendelkeznek. Osszegyijtik az egyformakat, kildnvalasztjak
az eltéréket. A hangok azonban nem egyszeriien
hangonként birnak jellemz&kkel. Masképp sz6l, ha masik
hanghoz kapcsolva ejtiink ki egy massalhangzoét. (pl. ,ED és
OD kapcsolat) Vannak felfuto, lefuté ivek, ivdarabok,

~ pér sora: ,Mérinek kicsiny barikaja volt...” Természetesena
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fligg. Régebben célhardvert épitettek programozhaté
frekvenciaju oszcillatorbdl, (zénge generator)
zajgeneratorbdl, (zorejgenerator), illetve programozhato
frekvenciaju sz(irékbél. /Altalaban a 4. harmonikusig
szintetizaljak a hangot, (ekkora pontossag a gyakorlatban
elegendének bizonyult) ehhez tehat 4 sziir6 kell. / A zajt,
illetve az alapfrekvenciat, s a sz(ir6ket egy keverére
vezették, melyet szintén programozni lehetett. Ennek
kimenetén all eld a kivant beszédhang. A megoldas
hatranya, hogy célhardvert igényel, elénye, hogy a
szamitdgép teljesitménye viszonylag alacsony lehet.
Gyakran a beszédszintetizatort egyetlen integralt
aramkorben valdsitottak meg. Az IC néha tartalmazta a
hangszelettarszintéziséhez szikséges adattablazatot, néha
pedig helyette a gép adta a paramétereket is. EI6z6 esetben
egyszer(ibb volt a szoftver, utébbiban tetszélegesen
valtoztathaté a hang minden paramétere. Az idé mulasaval
azonban megjelentek elébb a nagyobb teljesitményl asztali
szamitégépek, majd a gyorsabb mikrovezérlék, illetve a
DSP-k (digitalis jelfeldolgoz6 processzorok). Ezeknél mar
szoftverbdl a teljes szintetizator hardvere helyettesithetd,
méghozza valds idében! Vagyis a szintetizalt beszéd
el6éallitasa teljesen folyamatosan, szoftverbdl torténik. A
szamitdgép a digitalis jeleket végul egy D/A atalakitora kuldi,
s ezzel el6allt a hang. Az ilyen szoftver mar jéval
bonyolultabb természetesen, hiszen jelalak szinten mindent
a programnak kell kiszamolni. Azonban a programot csak
egyszer kell megirni, igy végul a termék nagyon olcsé lehet.
Fontos elénye a rendszernek, hogy tetszéleges szavak
kimondasara alkalmas, vagyis ma még nem létez6, Uj
szavakat is képes lesz a szoftver a jov8ben kimondani, ha
szoveges formaban (pl. TXT) elé tesszik. Vannak direkt
olyan rendszerek, melyek ugynevezetett ,text to speech”,
(vagyis szOveg-beszéd) atalakitok. Szokas ezeket a
rendszereket emiatt ,kotetlen szétaras beszélé rendszernek”
is nevezni. Egyébként a programok a nyelvtani szabalyok,
hasonulasok, kiejtési kivételek, stb. ismeretében meglepden
kevés kiejtési hibaval tudnak beszélni, folyamatosan.
Vannak vakok, illetve gyengénlatdék szamara felolvasé
szoftverek, melyek jo ideje kifogastalanul Gzemelnek.
Szamtalan elénye mellett meg kell azonban emliteni a
modszer hatranyat is: sajnos a kapott beszéd ma még
altaldban monoton, gépies hangzasu. Habar egyre jobb és
jobb szoftverek latnak napvilagot... Batran mondhatjuk
tehat, hogy Kempelen Farkas egykori talalmanya a mai
napig is kihat rank, mitdbb megjésolhato, hogy a tavoli
jov6ben szinte kizardlag ez fog megmaradni.

MinEavekEelezesen alapuld

modszer [sampler]

Ennél a médszernél a feladatot alapvetéen mas
oldalrdl kdzelitjlk meg. Egy beszéldvel a létezd 6sszes
mondatot, vagy sz6t felmondatjuk, amit sziikségesnek

rendszer. o]
beszélni, azonban igen fontos az érthetéség, szinte
kizarélag ezeket hasznaljak. Sok program alternativ
szokészletet tartalmaz, s kivalaszthatjuk a szamunkra
legkellemesebben beszélé hangjat. A mobiltelefonok, az
ébreszt6orak, a felvonok, ipari berendezések beszéld
rendszerei ma ilyen modon szdlnak hozzank. Amellett, hogy
a jovét vélhetden a szintetizalt beszédelballitas fogja
jelenteni, a jelen egyértelmien a mintavételezésé.

Mi is az ilyen programok készitését fogjuk attekinteni, mert
megddbbentéen kevés munkaval lehet a mai eszkdzokkel
igen latvanyos eredményeket elérni.

Ezeknél a fenti két médszer kombinacisjat
alkalmazzak. Igen sokfajta megoldas elképzelhetd, igy csak
cimszavakban emlitiink meg néhanyat. A tarolt beszédbdl
kivett darabok adjak a hangszelettarat, melybdl épitkezink.
Ekkor a beszél6 hangjan fog megszodlalni a rendszer. Azon
valtoztatni nem tudunk, csakis masik hangminta
alkalmazasaval. Ellenben ugyanolyan kétetlen szétaras
rendszert tudunk felépiteni bel6le. Természetesen a beszéldé
eredeti hangjat nem fogja megkdzeliteni a kapott hangzas,
annal jéval ,robotosabb” lesz.

A masik érdekes kombinacio, amikor szintetikus
uton allitunk el6 beszédet, de csak par szot. llyenkor
lehetéség van az igen finom kidolgozasra, ami szinte
csilingeléen szép hangzast adhat. Mintha egy féldontuali Iény
beszélne kristalytiszta hangon az emberhez. llyenkor -bar
szintézist végzulnk-, mégis kodtodttszotaras rendszerliink van.
A modszert csak nagyon ritkan alkalmazzak, (pl. filmekben)
mert meglehetdsen gazdasagtalan eljaras. Gyakorlatban
olcsobb egy johangu narratort megfizetni és a studidban
elektronikusan ,kiszinezni” hangjat.

Ezzel a bevezetdnk végére értlink. A sorozat kdvetkezd
részeiben megismerkedink egy médszerrel, melynek
segitségével hazilagosan is elfogadhaté minéségl hangokat
leszink képesek elallitani. Annyit mar most is elarulhatunk,
hogy szamtalan szakmai fogast kell bevetni a kivant
eredmény eléréséhez. Megtanuljuk, hogyan lehet
megtervezni egy beszéld szoftver székincsét, 6sszeallitani a
szavakat, helyesen beolvasni, normalizalni, majd megalkotni
a hang-adatbankot.

Végul pedig egy gyakorlati példat mutatunk be Visual Basic
nyelven irt beszél® érara. A program messze nem tokéletes,
mert viszonylag gyorsan kellett 6sszedobnom VB vizsgara.
Ellenben nagyon jol lehet belSle tanulni, mert szépen
latszanak, hallatszanak a helyes, illetve helytelen
megoldasok hatasai is.

Kis Norbert norbimagan@freemail.hu




KOMPONENS fejlesztése

Selphi

A Delphi alatt végzett
fejlesztések azért olyan hatékonyak,
mert programjainkat komponensekbdl
épithetjiik fel, amelyek igen sok
feladatot megoldanak kulén
programozas nélkul. A Delphiben
azonban nem csak a vele adott
komponenseket hasznalhatjuk, hanem
igen sok le is tolthets az Internetrél, sét
mi magunk is készithetlnk ilyeneket,
amelyeket utana ugyan ugy
hasznalhatunk, mint a beépitetteket.

Nagyon érdekes, hogy a Delphi
alatt fejleszték nagy része még soha
nem irt komponenst, pedig ezzel igen
megkdnnyitené és meggyorsitana sajat
munkajat. Ebben a sorozatban azt
szeretném megmutatni, hogy hogyan
lehet komponenst késziteni.

En a komponensirast sokkal
izgalmasabbnak, szérakoztatobbnak
tartom, mint magat a program irasat.
Sokan azért nem irtak eddig
komponenst, mert igazabdl soha nem
jartak utana annak, hogy hogyan is kell
ezeket elkésziteni.

Talan kezdjuk egy igen
egyszerl, de ennek ellenére hasznos
komponens megirasaval! A Delphivel
adott StatusBar komponensre nem
tudunk mas komponenseket rahelyezni,
pedig idénként igen kellemes lenne egy-
egy kép, vagy nyomogombot
_elhelyezése a feliiletén. irjunk egy olyan

“komponenst, ami ezt a hianyossagot
Kiiszoboli.
A feladat megoldasa igen
‘a,StatusBar stilusanak
<ell a csAcceptsControls
Zia. tulajdonsag teszi

Valasszuk ki a Comj
Component mentpontc
létre a legegyszerlibben az
komponenseinket. Az Gj TPStatt
komponensunket a TStatusBar <
komponensbdl szarmaztatjuk, igy %

tulajdonsagai meg fognak egyezni az és -

tulajdonsagaival, csak a stilusat fogjuk
most kiegésziteni egy Uj elemmel!

Az ,Ancestor type:”-nal az 6s
komponens nevét kell megadnunk,

vagyis azt, amibél szarmaztatni
kivanjuk az uj komponensunket. Jelen
esetben ez a TStatusBar. (A
szarmaztatatas osztalyairél majd
kés6bb bbévebben is sz6 lesz!)

A ,Class name:” mez&be az Uj
komponensilink nevét kell megadni,
jelen esetben példaul irjuk be a
TPStatusBar-t! A ,Palette page:”
mez8ben annak a palettanak a nevét
adjuk meg, vagy valasszuk ki,
amelyikre az Uj komponenst helyezni
szeretnénk. Itt természetesen Uj nevet
isy megadhatunk, vagy a mar
meglévékbél is valaszthatunk!

A ,Unit file name” mezdben az
Uj unit neve szerepel. Ezt a Delphi
automatikusan generalja a komponens
nevébdl, de természetesen ez is
atirhatd! A ,Search path:”-ban a
keresési utvonalat kell megadni, ebben
szerepelni kell a komponensunk
alkényvtaranak!
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Amennyiben ezzel készen vagyunk,
Iétre is hozhatjuk Uj komponensunket.
Az ,OK” gomb lenyomasara elkészil az
Uj unit, az ,Install” megnyomasara az j
komponens hozzaadddik a megadott
csomaghoz, és felkeril a kivalasztott
palettara. Most nyomjuk meg az ,Install”
gombot, hogy a komponensiink a
palettan megjelenjen.

‘mEkkor megnyilik egy ablak, ahol

gadhatjuk azt a csomagot, amibe be
nenk rakni az Uj komponensunk.

install =
Ity msting packsge | Ik e packeas |
Diesciiptiorr [P Saist kompareriseh.
o | Cawel | Hew |

Az elsé fuldén egy mar meglévd
csomagot valaszthatunk ki, az ,Into new
package” filnél pedig egy Uj csomagot
hozhatunk létre. A ,File name” mez&ben
meg kell adni a csomag nevét, (ez
mindig DPK kiterjesztés(), a
,Description” sorban pedig szévegesen
megadhatjuk a csomag rovid leirasat.

Az OK gomb megnyomasaval
létre is jon az Uj komponenstnk forrasa,
és mar bele is fordithatjuk a kivalasztott
csomagba! Amennyiben ezt tettik, az Uj
komponensunk meg fog jelenni a
kivalasztott palettan, és mar
hasznalhato is. Az Uj komponensunk
ebben az allapotaban teljesen
megegyezik a TStatusBar
komponenssel, de mar létrejott, és
hasznalhatd!

Talan nagyon roviden nézzik
meg a komponensunk forrasat:

TPStatusBar = class (TStatusBar)
private
{Private
declarations }
protected
{Protected
declarations }
public
{Public
declarations }
published
{Published
declarations }
end;

procedure Register;
implementation

procedure Register;
begin
RegisterComponents ('ppNew'
, [TPStatusBar]) ;
End;

Az els6 sorban jon létre az Uj
osztaly a TStatusBar komponensbél.
Ebben az éllapotban az osztalyunk
teljesen megegyezik az 8s osztallyal.
(Szarmaztattuk!)

Van egy érdekes ,Register” fliggvény is
a forrasban, tulajdonképpen ez a sor
gondoskodik arrél, hogy a
komponensunk megjelenjen a palettan.
Ezt a ,RegisterComponents, fliggvény

.

végzi, ahol el6szdr meg kell adni a
paletta nevét, majd fel kell sorolni a
palettara kertil® komponenseket.
(Tobbet is megadhatunk itt!)

Azért azt mar lathatjuk, hogy
egy Uj komponens, legalabbis az alap
osztaly létrehozasa nem is olyan nehéz
dolog.

Akkor most folytassuk a
munkat, és valtoztassuk meg a
komponensunk stilusat ugy, hogy
elemeket tudjon fogadni. A Create
konstruktort kell ehhez atirnunk. El&szor
is az objektum ,public” részében irjuk
feltl az 6s Create fliggvényt:

public
constructor Create(AOwner:
TComponent); override;

Az ,override” az 6s osztaly felllirasa
miatt kell! Nagyon fontos,
szarmaztataskor soha nem szabad
elhagyni! Ezzel biztositjuk azt, hogy az
6s osztaly azonos nevi fuggvénye is
lefusson!

constructor
TPStatusBar.Create(AOwner:
TCOmponent);
begin
inherited;
ControlStyle:=ControlStyle+[cs
AcceptsControls];
end;

A Create fliggvényben az
»inherited” sorral gondoskodunk arrdl,
hogy az 6s osztaly konstruktora fusson
le el6szor, ezzel létrej6jjon az osztaly,
majd atallitjuk stilust.

Ezzel mar készen is vagyunk az
elsd sajat készitésl komponensunkkel!
Ha megnézzik a palettat, ahova az uj
komponensunk kerdlt, lathatjuk, hogy a
képe megegyezik a StatusBar képével,
(amibdl szarmaztattuk) de ez kdnnyen
megvaltoztathatoé az Image Editor
programmal, és egyedi képet
készithetlink komponenseinknek.

Most mar lattuk, hogy hogyan
tudunk gyorsan uj komponenst
létrehozni, de nézzlik meg azt is, hogy
hogyan tudunk egy mar kész
komponenst, vagy komponens
csomagot beilleszteni a Delphibe.

Komponensekhez két formaban
juthatunk. Egyrészt kaphatunk egy
,Delphi Package”-et, vagyis egy
komponens csomagot, ami tartalmazza
azokat az allomanyokat, amire a
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csomaghoz szikség van.
A csomagot a kiterjesztésérdl
ismerhetjik meg, ez a
»-DPK”.Amennyiben egy letoltott
allomanyban ,.DPK” kiterjesztési fajlt is
talalunk, igen kénny( dolgunk van, ezt
kell csak beilleszteni a Delphibe.
Masoljuk be az allomanyokat egy
alkdnyvtarba, majd az Fajl -> Open
menupontot valasztva valasszuk ki a
»-DPK” kiterjesztés(i allomanyt, és
nyissuk meg. Ekkor a megnyilo
.Package” ablakban lathatjuk a
csomagban talalhaté komponenseket,
amikbdl természetesen t6bb is lehet!

Package - shp.dpk ]
%!;'. . Ry 3]
Campile idd Rerova Gptioris
Files Path
| =] FDB.pas C\DelphiELibhsouce
=] SHPCortolpas  C-h\DelphiShLibhsource
= Eequjrea

=] velaldep
=] WOLDBSO dep

Az els6 dolgunk a csomag
leforditasa a ,Compile” gomb
megnyomasaval. A hibatlan forditas
utén, az ,Install’-al tudjuk beilleszteni a
csomagban Iévé komponenseket a
Delphi ala. Amennyiben a forditas alatt
olyan hibatzenetet kapunk, hogy nem
talal a fordité valamilyen meglévé
allomanyt, akkor a Tools->Environment
ablak Library flilén adjuk hozza a
,Library Path”-hoz a komponensink
alkdnyvtarat is! (Ez elég gyakori
probléma szokott lenni!)

Amennyiben itt minden rendben
volt, akkor az Uj komponensek mar meg
is jelennek a palettan, és hasznalhatjuk
is 6ket!

A ,Package” ablakban
lehetéség van komponensek
hozzaadasara, és torlésére is, a
megfelel6 gomb megnyomasaval.

A masik esetben nincs ,,.DPK”
allomany, ilyenkor neklnk kell
létrehozni, vagy beletenni a
komponenst egy csomagba. Azért ez
sem egy bonyolult dolog, nézziink erre
is egy példat.

Készitsunk egy olyan
csomagot, amiben ezeket a letoltott
komponenseket fogjuk gyUjteni. A
komponens allomanyait el8szor
masoljuk be egy alkényvtarba.

Ezek utan hozzunk létre egy Uj
csomagot, amibe bele fogjuk tenni az Uj

ket Ezt a ,,Component”-
g »menupontban
tehe N
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A megnyil6 ablakban egyrészt
mar meglévé csomagba (,Into existing
package”), vagy egy Uj csomagba
tehetlink bele egy Uj komponenst (,Into
new package”). El&szor is adjuk meg a
komponens forrasat, amit a csomagba
kivanunk tenni (Unit file name). A
»Search path”-hoz adjuk hozza a
komponensunk alkényvtarat,
amennyiben az még nem szerepel
benne. (Ezekben az alkdnyvtarakban
keresi az allomanyokat a fordito!) Mar
létez6 csomag esetén a lenyilé ablakbdl
valasszuk ki a csomagot, amibe a
komponenst kivanjuk helyezni. Uj
csomag létrehozasa esetén valasszuk
az ,Into new package” fulet:

)
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Itt a ,Package file name”
mezdben adjuk meg az Uj csomag
pontos nevét ,.DPK” kiterjesztéssel, a
.Package description” sorban pedig a
csomag széveges megnevezését, ami
utal a csomag tartalmara. Ide példaul
irhatjuk az ,Internetrdl letoltott
komponensek” széveget! Az ,OK”
gombra kattintva a komponens bekertl
a mar meglévd, vagy az Uj csomagba.
Ezutan megnyilik a csomag, benne a
komponensekkel. Itt mar az el6bb
bemutatott eljarassal le kell forditani a
csomagot, és installalni kell a Delphi
ala. Ha minden rendben volt, akkor ne
felejtsiik elmenteni a kész csomagot a
benne 1évé komponensekkel!

Pammer Pal
pp.freeweb.hu
pp@freeweb.hu
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Udvézlk minden kedves Olvasét! Ez most egy
cikksorozat elsd része, és a sorozat kdzéppontjaban a C#
(ejtsd: C-Sharp), ill. a .Net Framework fog allni. Ajanlom
mindenkinek, aki mar hasznalt objektum-orientalt
programozasi nyelvet, de nem tul régen programozik, vagy
csak ki szeretne probalni valami tjat. A célom, hogy a
rendszeres olvasoval egy-egy konkrét problémaval
foglalkoz6 programot megir(at)va bevezessem 6t a
Framework 0sszetevéibe, valamint a 2d/3d grafika,
internetprogramozas, adatbazisok vagy a digitalis
képfeldolgozas alapjaiba. Mindezek kézben persze egyre
tobbet és tobbet tarok majd fel a .Net Framework-rél és a
C#-rol. Ez az els6 rész egy kicsit ki fog 16gni a sorbdl, mert a
tobbi cikkel ellentétben sokkal altalanosabb lesz: A .Net
Framework-6t nem ismerdknek szdl, és megprébalja majd
felkelteni az emlitett technoldgia vagy a C# nyelv iranti
érdekl6désiket. A sorozat kdvetését annak is ajanlom, aki a
C#-t0l eltérd, de szintén .Net nyelvvel foglalkozik!
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A C#... van benne egy C betl. Nem meglepé,
hiszen szintaktikailag sok k6z6s vonasa van a C nyelvvel.
Aki mélyebbrdl is ismeri, az meég a Java-val és a Visual
Basic-kel is talal benne hasonlésagokat. A C# az emlitett
harom nyelv 6sszeolvadasabdl szlletett, és megprobalta
mindegyik elényeit magaval hozni: A C-t6l a tiszta, tdmor,
bar egy laikus szamara néha atlathatatlan szintaktikat
0rokolte, a VB-t8l a programozas és a fejlesztdi kdrnyezet
hasznalatanak egyszeriiségét, mig a Javatdl a futas kozbeni
forditast, a cross-platform tulajdonsagot, valamint az
alapkonyvtar otletét hozta magaval. Ez a ,cross-platform”
annyit tesz, hogy tobb szamitdgép-architekturan és tébb
operacios rendszeren is elfutnak a C#-ban irt programok
(bizonyos feltételek mellett). Mar az elejétdl fogva mennek
ezek a programok mind PC-n, mind pedig Windows-alapu,
hordozhat6é szamitégépeken is (pl. Pocket PC), és mivel a
Microsoft (ez az egész az 6 szlleménye) néhany dolgot
kozzé tett, megsziletett a Project Mono, ami lehet6vé teszi
ezen alkalmazasok Linuxon valé futtatasat is. Persze nem
ugyanaz a binaris allomany fut el mindendtt, de a
forraskddon csak minimalis valtoztatasokat kell alkalmazni.

A .NET Framework (W]=]=]=]

Eechnolaga a2z M5-Eol

De mi teszi mindezt lehetévé? Ezen elénydk nagy
része tulajdonképpen nem is magaban a nyelvben rejlik,
hanem abban a .Net Framework-nek elkeresztelt (.Net
Keretrendszer) futtatasi alrétegben, amit még a C#-on kivdl
sok-sok nyelv hasznal. Egy kicsit eltulozva a Framework a
Windows elavult, nehezen hasznalhaté elsédleges
programozasi fellletét, a Windows API-t hivatott levaltani,
amit majd a kdvetkez6 windows-verzidban, a Longhornban
meg is tesz. Bar egyes funkciokat megkovetel az 6t
hasznald nyelvektdl, cserébe viszont annal tébbet kinal

szdmukra. Ha egy program valamilyen operacios rendszertél
fliggo eljarast szeretne elérni, azt a kérést nem a Linuxnak
vagy a Windowsnak kuldi el, hanem a Framework-nek, ami
aztan megfelel6 atalakitasok utan tovabbkildi azt a
,Célszemélynek”. Igy a programunk alatt csak egy a
megfelel operacios rendszerhez irt Framework-re van
szukségunk (Linuxnal ez lenne a Mono), és onnantél kezdve
kész van a ,port”. Ennek hatranya viszont, hogy mivel a .Net
Framework jelenleg egyik operacids rendszerben sincs
benne gyarilag, rank, programozokra harul a feladat, hogy
eljuttassuk a keretrendszert a felhasznaléhoz.

Vegyijnk sorra néhany a Keretrendszer altal

nyujtott dolgot:

Altalanos, szabvanyositott programozasi feliilet. Ezt
részben a minden nyelv szamara elérhetd, ériasi BCL
(base class library, alapvet6 osztalyok kbnyvtara) teszi
lehetbve, igy tehat szamitdgéptdl, operacios rendszertél
és programozasi nyelvtél figgetlendl mindenki ugyanugy
hozhat Iétre / olvashat fajlokat, rajzolhat képeket,
jelenithet meg grafikus ablakokat, kommunikalhat az
interneten stb... Persze a kulénb6z8 nyelveken irddott
programok/kdnyvtarak gond nélkil hivogathatjak
egymas eljarasait, mintha csak egy nyelven irédtak
volna.

Futas kdzbeni forditas. Ez a program futasa elején
elégge lelassithatja a dolgokat, de utana nem lesz
sokkal lassabb, még mindig tébbszdr olyan gyors
marad, mint egy VB-ben irt alkalmazas. Sokkal
ugyesebben oldottak meg ezt, mint a Java esetében, és
igy nem egy sima interpretert kaptunk, hanem egy
masfajta JIT (Just-In-Time) forditét, ami
nagysagrendekkel hatékonyabb. Ennek az az oka, hogy
egyrészt nem parancsonként, hanem egész
eljarasonként fordit (tehat az eljaras meghivasa elején
egy picit varni kell, de utana nativ kod sebességével fut
a programunk), masreészt pedig ez lehetéséget ad a
felhasznal6 hardver- és szoftverkérnyezetéhez
optimalizalt program létrehozasara (magyarul pl. a
forraskéd megvaltoztatasa nélkil kaphatunk programot,
ami szuperul megy régi gépeken is, de egy P4-en
kihasznalja a legujabb utasitaskészleteket bar erre még
éppen nem képes, de ténylegesen varhaté ilyen funkcio
a jov6ben). A leforditott eljarasok nativ ,képe”
eltarolédik, igy azt a kovetkezd meghivaskor mar nem
kell leforditani.

Garbage Collector (,szemétgyjt6”). A C guruk
tudjak mennyi fejfajas szarmazhat a memaoriakezelésbdl.
A VB-seknek és Java-soknak g6zik sincs rola, mert
nekik mar volt valami hasonld, ami levette a vallukrél a
memdériabajlodasok tdbbségét. Egyelbre csak azt kell
megjegyeznink, hogy még ha van is egy-két hatranya,
képes hihetetlentl megkdnnyiteni az életlinket.
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Persze az imént emlitett dolgok szorosan
Osszefliggnek, hiszen példaul a ,cross-platform”-ot a BCL és
a JIT fordito kdzos erdvel érik el. Eddig a .NET Framework
tulajdonsagairdl a teljesség igénye nélkdl irtam, annyit
lehetne boncolgatni a témat, hogy azt egyel6re felesleges
lenne az olvasoéra zuditani. Ha letoltjuk az SDK-t, és
elkezdjuk tanulgatni a részleteket, ott ugy is mindent
bdségesen kifejtenek.
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Meglep6 modon semmire. Vegyuk el6 a
Jegyzettdmbot és kodoljunk! Na jo, csak vicceltem. Bar
tényleg megtehetnénk, hiszen a sziikséges forditok részei a
Framework-nek (ami ingyenes), de azért kbnnyebb dolgunk
lesz egy IDE-vel. Am nem kell aggédni, most e téren is j6
hirt hozok: A Visual C# 2005, Visual Basic .NET 2005, Visual
Web Developer 2005 és SQL Server 2005 Express (butitott,
de minden meg van benne, amire csak szikségunk lehet)
verzioit tanulasi célokra ingyen a diakok kezébe adja a
Microsoft! igy hat nem kell mast tenni, mint elbarangolni a
http://lab.msdn.microsoft.com/vs2005/ cimre, és egy

regisztracié utan mar télthetjik is a fejlesztékornyezetet.
Minden, amit ott van az csak béta még, de 2005 eleje korul
mar varhatoak a végleges valtozatok is. Varunk mi addig?
NEM!

A késébbi részekben, mint azt fentebb is
emlitettem, konkrét feladatokat fogunk megoldani C#-ban.
Ez a rész csak egy ismertetd volt, de a cikksorozat késébbi
részei sem fogjak megtanitani, mi is a kiilénbség egy for-
ciklus és egy if-elagaztatas kdzott. Ha viszont az olvaso
érdekesnek taldlja a .Net-et, letdltheti az emlitett URL cimrél
a szukséges programokat, és legalabb minimalis gyakorlatot
szerez a kovetkez8 szamig (ha mar ismer egy objektum-
orientalt nyelvet, ez ugysem lesz gond). A C# valéban egy
olyan nyelv, aminél nem kell az altala allitott akadalyokra
figyelni, és ténylegesen teljes er6dbél az aktualis
problémara/programra lehet koncentralni. Mindenkinek
ajanlom, nem csak kezd6knek!

Pados Karoly
|
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Rekurzivités . A

bgtoén az elején tisztazni szeretnénk egy‘apro
félreértést. A cikksorozat els6 részében (lasd Coq'eo(
2004. szeﬁtemberl szam ,Rekurzivitds elegancia
veszélyekkel”) emlitett konyvtarbejaré program forréasanak
bemutatasara a cikksorozat utolsé részében kerll sor.
Elnézést a félreérthet6 fogalmazasért mindazoktdl, akik az
el6z6 szamban keresték a forrast.

Az el6z6 részben ismertettiik a rekurzivitas
fogalmat, valamint a fliggvény hivasakor zajlé
hattértevékenységeket. Itt az ideje, hogy megvizsgaljuk a
rekurzivitds gyakorlati hasznat tovabbéa a benne rejlé
veszelyeket, illetve a hibak elkerulésének egy lehetséges
megvaldsitasat.

A rekurzivitds mélysége, mas szoval a rekurziv
hivasok szama, egyenesen aranyos az ,elfogyasztott”
veremterulettel. A verem mindaddig nem szabadul fel, mig a
legbels6 fliggvénybdl vissza nem tértink. Gyakorlatilag arrdl
van sz0, hogy a fuggvény lokalis veremteruletének
visszafejtése nem torténik meg. Emlékeztetdul: a
cikksorozat el6z6 részében felsoroltuk azokat a
hattértevékenységeket, amelyek egy fiiggvény hivasakor
végrehajtodnak. Ezek kozll a legutolso, a 7. pont a verem
visszafejtése, amely kizardlag akkor hajtodik végre, ha a
legbelsd fuggveénybdl visszatériink. Az ezt megel6z8
tevékenységek azonban minden egyes fliggvényhivaskor
végrehajtédnak, ami a veremmemoria szabad
kapacitasanak folyamatos csokkenésével jar.

A veremmemoria a program szamara allokalt
memodria része, amely véges, igy el6bb-utébb betelik. A
jelenséget veremtulcsordulasnak (angolul ,stack overflow”)
nevezik, és kellemetlen hibajelenségek forrasa. A verem
alulcsordulasa is bekdvetkezhet (angolul ,stack underflow”),
ha a veremrél tdbbet emellink le, mint amennyit ténylegesen
rahelyeztink. Utébbi ritka jelenség, mivel a verem
karbantartasa amint azt mar emlitettik nem a programozo
feladata. Azonban némi assembly tudassal lehet6séglink
van ,belepiszkalni” a verembe, a megfeleld regiszterek
modositgatasaval. Masrészt a verem tartalma a PUSH /
POP utasitasok segitségével is modosithatd. llyesmire
viszonylag ritkan van szikség, leginkabb elhivatott
bitfaragok vagy kisérletez6 kedvi programozok kezelik ilyen
alacsony szinten a vermet. Amennyiben valéban
elkertlhetetlen a verem tartalmanak illetve regisztereinek
kdzvetlen médositasa, legyunk nagyon korultekintéek,

vizsg: meg mégis miért nem, zamuztﬂ( ezta modszert
A rekurzlvltas nagyon elegéns megoldas’bkhoz vezethet, =~
hiszen altalaban sokkal révidebb kodots eredmenyez minta’

" Klasszikus megoldas. Idézet a napokban megjelent

Gyakorlati C++ cim( kdnyvem, a ,,Rekurziv figgvények.' A
veremtulcsordulas” cimi szOvegrészbol:

Ha egy szam faktorialisat szeretnénk kiszamitani, a
legegyszerlibben egy rekurziv fliggvénnyel tudjuk ezt
megvaldsitani. Egy pozitiv egész szam faktorialisat a kovet-
kez6képpen szamitjuk ki:

n'=n*(n-1)* (n-2) * (n-3) ... * 1
Azaz példaul 7! = 7*6*5*4*3*2*1

Medgfigyelhetd, hogy egy ismétl6dé miveletsorrol
van sz6 dekrementalas és szorzas -, és ezt a megfigyelést
Ultetjuk at a gyakorlatba rekurziv figgvényiinkoén keresztiil:

Unsigned long fakt ( unsigned long long in )
{

if ( long_in > 1)

{

return long in * fakt( long_in - 1

}
else // kisebb, mint 1? -> 0! =1
{

return 1;
}
}

Megjegyzés:

A fenti figgvény gyengéjét viszonylag gyorsan észre
fogjuk venni, ugyanis a unsigned long int felsé hatarat
(4.294.967.295) elég gyorsan elérjik: 12! = 5.748.019.200.

A rekurziv fuggvények veszélyessé valhatnak,
kilonosképpen, ha miikddésik bonyolult, nehezen atlathato,
és a kilépés nincs minden esetben biztositva. Ezenfellll, a
rekurziv figgvények végrehajtasat lassitja a fliggvényverem
felallitdsa, a fuggvényparaméterek és lokalis valtozék
lemasolasa ami minden egyes fliggvényhivaskor
megtorténik (nehogy egy Ujabb figgvényhivas felllirja az
el6z6 lokalis valtozoit, paramétereit).

A rekurzmtasban rejlo veszelyek Ovmtezkedesek ' 
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Ezaltal minden egyes figgvényhivaskor csdkken a
veremmemoria szabadon felhasznalhato terilete, és amikor
végképp elfogy, az un. veremtulcsordulassal (stack overflow)
van dolgunk. Ennek az ellenkezbje a verem alulcsordulasa
(stack underflow), ez olyankor szokott bekdvetkezni, amikor
tébb elemet emellnk le a veremrdl, mint amennyit
ténylegesen elhelyeztiink benne.

A verem tulcsordulasa gyakoribb az alulcsordulasnal, mivel
nagy szamu rekurziv figgvényhivassal aranylag gyorsan be
lehet teliteni a veremmemoriat féleg ha az adott
fuggvénynek méretes lokalis objektumai vagy érték szerint
atadott paraméterei vannak.

Ha egy rekurziv fliggvény kilépési pontja nem
teljesen egyértelmd, biztonsagi intézkedésként
deklaralhatunk egy statikus szamlalét, amit minden
fuggvényhivas elétt ndvellnk, illetve utana csokkentink. Ha
elértiink egy megszabott felsé hatart, kiléplink a
fuggvénybdl:

#define MAX CALL DEPTH 10

void recursive ()

{

static int cnt;
if ( ent >= MAX CALL DEPTH )
{
cout << endl << "Kritikus hiba!
Maximalis fiiggvényhivas- mélység! " << endl;
return;

}

++cnt; // rekurziv hivas eldtt
inkrementaljuk

cout << ent << " ";

recursive () ;

--cnt; // rekurziv hivas utan
dekrementaljuk

cout << cnt << " ";

}

// f8programint main ()

{
recursive () ;
return 0O;

}
A figgvényhivasok 6rvénylését megallitjuk a 10. hivas utan:

12345678910
Kritikus hiba! Maximalis fliggvényhivas-mélység!
9876543210

MAX_CALL_DEPTH értéke elég nagy kell legyen
ahhoz, hogy a fliggvény elvé-gezze feladatat, ugyanakkor
meg kell akadalyozza az eltulzott rekurziébol szarmazé
veremtulcsordulast - ha példaul figgvényunk rekurziv
modszerrel allomanyokat keres, értelmetlen az adott
operacios rendszer altal biztositott maximalis kdnyvtar-
mélységnél mélyebbre asni).”

A rekurzivitasrél szol6 cikksorozat kdvetkezd
szamaban a figgvényhivasi konvenciokrol lesz sz6. A
szabvanyos __cdecl C figgveényhivasi konvencion kivdl
bemutatésra kerl még a Microsoft-specifikus __stdcall (
WINAPI), a __ fastcall illetve a thiscall is.

Addig is tiszta vermet és kevés ,elszallast™ ;)

Nyisztor Karoly
nyisztor.karoly@evosoft.hu

NYISZTOR KAROLY

GYAKORLATI € 4.4

REJTETT LEHETOSEGEK, KOLONLEGES MEGOLDASOK

KOSSUTH KIADO

Nyisztor Karoly szamos cikkét olvashattuk mar a
CodeXben. Szerzénk egy 400 oldalas kényvvel lepett meg
minket, amely atfogé képet szeretne nyujtani a C++-rdl,
elsdsorban gyakorlati szempontokbdl elemezve a nyelv
elemeit. A Gyakorlati C++ cim(i kdnyv oktdberben jelent
meg a Kossuth kiadé gondozasaban.

Kovetkezzen egy rovid dsszefoglalé a konyvrél:
,Konyvink a C++ nyelv alapjait és mikodésének
elvontabb, finomabb aspektusait egyarant feldolgozza az
el6feldolgozastdl a kivételkezelésig.

Olyan gyakorlati problémakra kapunk valaszt, mint
példaul az allomanyok beforditasakor fellép6 végtelen
rekurzié, a szamok gépi abrazolasa és az ebbdl eredé
alul-, illetve felllcsordulasi gondok, valamint a véges
pontossag jelentése.

Konkrét megoldasokkal talalkozhatunk a
lebeg8pontos szamok binaris dbrazolasara, egy dinamikus
tombosztaly megvaldsitasara. Fény derll a nyelv egyik
alapeleme, a pointerek belsé mikddésére és a vellik
kapcsolatos veszélyekre. Betekintést nyerhetlink a
fuggvényhivasok rejtelmeibe, vilagossa valnak a rekurziv
fliggvényhivasokban rejl6 kockazatok, nyilvanvaléva az
okok. A kdnyv kulén figyelmet fordit az
objektumorientaltsaggal felmerll6 fogalmak tisztazasara,
az osztalyok, strukturak, virtualis fliggvények helyes
hasznalatara és optimalis kiaknazasara. Fontossaganak
megfelel6 helyet kap a kivételkezelés. Természetesen nem
maradhat el a nyelv legujabb vivmanya, az STL - a
konténerek, iteratorok és algoritmusok - bemutatasa sem."

A konyvrél tovabbi részleteket a szerzé weboldalan
Olvashatunk: http://nkari.uw.hu
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Kinek mi jut eszébe e sz6 hallatan? Nekem egy
programozasi nyelv, melyrdl eddig nem sokan hallottak
kicsiny hazankban. A Cold Fusion ahogy a cikk elsé
részében is mondtam - egy webre szant programozasi nyely,
mellyel nagyon egyszeriien készithetlink alkalmazasokat az
internetre (vagy intranetre). Alkalmazas alatt értend6
mondjuk egy portal, melyeket nap, mint nap is latogatunk.

|| — L\ - =

A cikk elsé részében megtargyaltuk a Cold Fusion
szintaktikajat, és azt is lattuk, hogy mennyire egyszer(,
kdénnyen tanulhaté maga a nyelv, gondoljunk csak vissza az
SQL lekérdezésekre. Mint igértem, ez alkalommal
megprébalom bemutatni a CF-ben hasznalt fontosabb
figgvényeket. Arra is ki fogunk térni, hogy hogyan hozzunk
létre sajat figgvenyeket, és hogy miként hasznaljuk fel
ezeket az alkalmazéasainkban.

LUDQF mir

Az UDF a User-Defined Function-nek a roviditése,
magyarul felhasznalé altal definialt fUggvény. Ez a
szolgaltatas a Cold Fusion 5-0s verzidjaban jelent meg
el6szor, és természetesen a CF MX is tdmogatja. Az un.
CFScript tipusu kddokat a <cfscript> és a </cfscript> elemek
kozé kell elhelyeznlnk.

Az meEg

<cfscript>
function HelloVilag() {
var nev = "Hello Vilag!'";

return nev;

}
</cfscript>

<cfoutput>#HelloVilag () #</cfoutput>

A kod elsd soraban a <cfscript>-tel jeleztik a fordito
felé, hogy CFScript-et szeretnénk hasznalni. A function utan
megadtuk a fuggveény nevét (HelloVilag), majd a var
kulcsszoval deklaraltunk egy valtozét (nev). Ezek utan
visszatértlink a nev értékével, és a korabban megismert
<cfoutput>-al megjelenitettiik a képernydn a valtozo
tartalmat. A példabdl jol lathatd, hogy fliiggvényeket a
#FuggvenyNeve()# formaban hivhatunk meg.

1 Nuelv 2 sZINnEakeEikaEr n

Ha azonban alaposabban szemuigyre vesszik a
forraskodot, két dolgot is tapasztalhatunk:

El6szo6r, a CFScript szintaktikaja eléggé eltér az
eddig megszokott CFML-étél (Cold Fusion Markup
Language): az el6bbi inkabb a C-hez, mig az utébbi a
HTML-hez hasonlit. Néhany fejlesztének ez a kevert
modszer kényelmetlen lehet.

Masodszor, a CFScript-ben nem helyezhettiink el
Cold Fusion tagokat (pl. egy <cfoutput>), csak kifejezéseket,
feltételes szerkezeteket, fuggvényeket stb. Példaul a
képernydre valo iratas igy festett a CF 5-ben fliggvényen
belll CFScript nyelven, a writeoutput-on keresztil:

Vi

=2.ReEes=

<cfscript>
function HelloVilag() {
writeoutput ("Hello Vilag!");

}
</cfscript>

<cfoutput>#HelloVilag () #</cfoutput>

A Macromedia fejlesztéi is rajottek erre, hogy ez igy
nem nagyon lesz j6, éppen ezért megvaldsitottak a
<cffunction>-6s szerkezetet. Természetesen a Cold Fusion
MX-ben, az 0] <cffunction> mellett tovabbra is hasznalhatjuk
a <cfscript>-et. Visszatérve a Hello Vilagos példara, Cold
Fusion MX-ben ez igy is megvaldsithato:

<cffunction name = "HelloVilag" hint = "Hello
Vilag példaprogram" returntype = "string" output
= "true">

<cfset nev = "Hello Vilag!">

<cfreturn nev>
</cffunction>

<cfoutput>#HelloVilag () #</cfoutput>

Tehat egy uj figgveny létrehozasakor meg kell
adnunk a figgvény nevét, a <cffunction> elem name
attribitumaval. Opcionalis megjegyzeést is flizhetlink a
fliggvényhez, erre a hint kulcsszé all rendelkezésunkre. A
hint utan talalunk egy returntype-ra keresztelt lehet6séget,
melybdl 13 tipus all rendelkezéstinkre:

*Any (barmilyen)

*Array (témb)

*Binary (binaris)

*Boolen (logikai)

*Numeric (szam)

*Date (datum)

*Guid (globalis egyedi azonosito)
*Query (lekérdezés)

*String (karaktersorozat)

*Struct (tobb valtozos struktura)
*Uuid (univerzalis egyedi azonosito)
*Variblename (valtozo)

*\/oid (nincs visszatérési érték)

igy pontosan meghatarozhatjuk, hogy milyen tipust
adatot fog visszaadni az adott fuggvényink, és nem érhet
minket varatlan meglepetés. Ez biztonsagi okokbdl is jo
megoldas, ugyanis ha nem olyan értéket kapunk vissza,
amilyet elére meghataroztunk, akkor a fordité hibat jelez, és
megszakad a program futasa. Mivel a nev valtozé a
peldankban egy karaktersorozatot (string), ezért a fliggvény
visszatérési értéke is string lesz.

A <cfset> segitségével deklaralhatunk valtozokat,
mint ahogy a CFScript-ben a var-ral. Az output 2 értéket
vehet fel: true és false. Ezzel tulajdonképpen azt jelezziik a
szerver felé, hogy ez a fliggvény a <cfoutput> kdzott (true),
vagy a <cfsilent> elemek kozott (false) fog megjelenni a
késbbbiekben.

=004 Novemter EERSEL
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CFLib.aorg

Ha fejlesztéseink soran szukségunk lenne egy
fontos funkciora, és nem szeretnénk rajta érakat ulni, akkor
csak latogassunk el a www.cflib.org weboldalra, ahonnan
tdbb mint 800 elére elkészitett fUggvényt tolthetiink le! Az
oldal Common Function Library Project keretében indult, s
szinte mindent megtalalunk az e-mail cim ellenérzéstdl
kezdve, a kulénboz4 titkositd algoritmusokig. Az oldalon [évé
UDF-ket tetszés szerint moédosithatjuk, és felhasznalhatjuk
programjainkban.

Jelenitsiik meg a datumot az alapértelmezett
formazassal!

i1 ===

<cfoutput>
<p>
Formazas nélkiil: #Now ()#
</p>
<p>
Formazva: #DateFormat (Now())#,
#TimeFormat (Now () ) #
</p>
</cfoutput>

Az aktualis datumot és idét a Now() fiiggvény adja
vissza, melyet a Cold Fusion szervertdl kér le. Lehetéségunk
van ezt kedviink szerint formazni; ebben a
DateFormat(Datum()) és a TimeFormat(ldo()) segit.

A fliggveény-referenciat mindenki elérheti a Cold
Fusion adminisztrator
(127.0.0.1/CFIDE/administrator/index.cfm) Documentation
menupontja alatt (CFML Reference).

Ciklusok T

Nem létezik programozasi nyelv ciklusok nélkal igy
van ez a Cold Fusion esetében is.
Irassuk ki a szdmokat 1-t6l 10-ig!

<cfloop index = "i" from = "1" to = "10">
<cfoutput>
#i#<br>
</cfoutput>
</cfloop>

A <cfloop> elemmel hozhatunk Iétre ciklusokat, a
ciklus nevét pedig az index attributumaval adhatjuk meg. A
kezddértéket a from, az utolsé szamot a to jelenti. A ciklus
minden lefutasakor kiiratjuk az i értékét és beszurunk egy
soremelést, hogy minden szam egymas alatt jelenjen meg.
Végeredményil megkapjuk a szamokat 1-t6l 10-ig.

Most annyit médositsunk a kdédon, hogy visszafelé
(azaz csokkend sorrendben) jelenjenek meg a szamok:

<cfloop index = "i" from = "10" to = "1" step =
"-1m>
<cfoutput>
#i#<br>
</cfoutput>
</cfloop>

Itt a kezd6 és az utolsé szamot felcseréltiik, és egy
step tulajdonsagot is beallitottunk. Ennek hatasara a szam
értéke mindig 1-el csokken, amig el nem éri az 1-et.

Végrehajthatunk programrészeket egy feltétel
teljeslilése esetén is (pl. ha i = 8 akkor a ciklus alljon le):

<cfloop index = "i" from = "1" to = "10">
<cfif i is "8">
<cfbreak>
</cfif>
<cfoutput>
#i#<br>
</cfoutput>
</cfloop>

Ha az i értéke eléri a 8-at, akkor a <cfbreak>
utasitassal a ciklust megszakitjuk. Ennek hatasara a szamok
kiirdsa 7-nél megszakad. Ezt feltételes ciklussal is
megtehetjuk:

<cfset i = 0>
<cfloop condition = "i LESS THAN OR EQUAL TO 7">
<cfset i = i + 1>
<cfoutput>
#iff<br>
</cfoutput>
</cfloop>

A masodik sorban egy feltételes ciklust hoztunk
létre: ha i értéke kevesebb vagy egyenld, mint 7, akkor alljon
le. Az eredmény ugyanaz, mint az elsé példanal.

Neézzink egy példat a tdmbdk hasznalatara:

<cfset HelloVilagTomb = ArrayNew(1l)>
<cfset temp = ArraySet(HelloVilagTomb, 1, 5,
"Hello Vilag!")>

<cfset HelloVilagTomb[l] = "Hello Vilag! 1.">
<cfset HelloVilagTomb[2] = "Hello Vilag! 2.">
<cfset HelloVilagTomb[3] = "Hello Vilag! 3.">
<cfset HelloVilagTomb[5] = "Hello Vilag! 5.">
<cfloop index = "i" from = "1" to =
"#ArrayLen (HelloVilagTomb) # ">

<cfoutput>

#HelloVilagTomb [i] #<br>

</cfoutput>

</cfloop>

Az els§ sorban létrehoztunk egy 1 dimenziés tdémbot
(t6bb is lehet, maximum 3): ArrayNew(1), a masodikban
megadtuk a tdmb kezd6 (1), utolsé elemét (5) és a témb
alapértelmezett elemének az értékét (Hello Vilag). Ezek utan
beallitottuk az els6, masodik, harmadik és utols6 elemek
ertékét, a negyedik elemet direkt nem deklaraltuk hogy
lassuk, mi torténik ilyenkor. Ezt kbvetéen egy index-es
ciklussal kiirattuk a tomb elemeit. A 4. elemet nem
deklaraltuk, igy az alapértelmezett értéket veszi fel, azaz a
Hello Vilag-ot.

Hoguyan Eovabbdl? i

Rengetek lehet6ség all rendelkezéslnkre, amikrdl T

még nem is beszéltink. Példaul az UDF-ek formazasa
(megadhatjuk a sémat kiilsé fajlkent), kiilsé fliggvények
meghivasa fajlokbdl stb. A cikk 3. részében egy adatbazis
alapu vendégkonyvet fogunk elkésziteni.

Kiss-Téth Marcell marcell@kiss-toth.hu
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Az el6z6 részben a nehezebben kezelhetd, koriilményes programok, vagy unalmas rutinfeladatok
makroékkal valé automatizalasardl volt sz6. A szamtalan érdekl6dé levél mutatja, hogy olvaséink k6z6tt sok
olyan van, akiket az egyszerii, de praktikus, kezelési megoldasok foglalkoztatnak. Ezuttal szintén egy
rendszergazdaknak és felhasznaloknak egyarant hasznos, -talan sokak altal mar ismert- kis segédeszkozzel

fogunk megismerkedni...
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F eltehetden szamtalan olvasénk szembesiilt azzal
a kellemetlen problémaval, hogy a szamitogépén valamilyen
levakarhatatlan program él6skodik. Hiaba a cstkkentett
mad, a rendszer-visszaallitasi pont, a parancssorban valé
blveészkedés, illetve az egyéb, valdban sokszor igen
hasznos eszk6z: mégsem tudjuk letakaritani a betolakodét.
Az is el6fordul néha, hogy valaki elfelejti a jelszavat, és nem
tud az adataihoz hozzaférni.

Azonban pl. egy selejtes mereviemezen keletkez6,

__az operacios rendszer kulcsfontossagu allomanyaiban 1évé

szektorhiba is csuf dolgokat tud mivelni. Ezekben az
esetekben gyakran j6 szolgalatot tehet egy olyan, kilsé
adathordozorél BOOT-olni képes eszkdz, mely képes
irni/olvasni az NTFS, valamint a FAT32-es particiokat a
merevlemezen. FAT32-re van szép szamban megoldas, de
az NTFS gyakran feladja a leckét a felhasznaldknak.

Szintén hasznos lenne, ha a WINDOWS alatt
megszokott, grafikus kérnyezetben tudnank dolgozni, s
esetleg az ott lzemel6 segédeszkdzeinket futtatni. Egyik
bevalt gyakorlat, hogy kivesszik a merevlemezt a gépbdl, és
egy masik, XP operaciosrendszert tartalmazoé szamitégép
merevlemeze mellé tesszuk. Ekkor a gép sajat rendszere
latni fogja az adatokat. Azonban ez szereléssel jaro,
koralményes dolog, ami nem is mindig veszélytelen.

Veégul eléfordult, hogy valamilyen okbdl kifolydlag
olyan weboldalakra kellene navigalnunk, ami arrdl hires,
hogy mindenféle kémprogramot igyekszik mind Ujabb és
Ujabb trukkdkkel telepiteni gépuinkre, valamint részben
atkonfiguralja a rendszertinket. Egy ilyen akcié utan kemény
munka, illetve raforditott id§ aran szabadulhatunk meg a
hivatlan betolakodoktél, amik instabilla, lassuva teszik a
rendszerlnket. Tul azon, hogy esetleg bizalmas
adatainkhoz, szokasainkhoz is segithetnek kivilalloknak
hozzaférni, a gép rendes hasznalatat is megnehezithetik.
Ekkor megint j6 lenne egy olyan operaciés rendszer, amit
garantaltan nem tudnak ezek a rosszindulatu oldalak
akaratunk ellenére médositani.

Az igazsag kedvéért megjegyzendd, hogy a
védekezésnek nem feltétlenll az a legcélszeriibb madja,
(cikksorozatunk egy késébbi részében visszatériink ra) de
vitathatatlanul hatékony!

Szintén hasznos, pl. az oktatasban, hiszen a CD-t
behelyezve, illetve onnan BOOT-olva a gépet ideiglenesen, -
remekul oktathaté az adott operacidsrendszer anélkil, hogy
azt ténylegesen fel kellene telepiteni a merevliemezre. Az is

korulbelll 1athatd, hogy a hardveren mennyire lesz gyors,
hatékony a futas, igy telepités elétt mar sejtéslink lehet, mire
szamithatunk.

El6sz6r csak DOS-os kivitelben alkalmaztak
BOOTCD-ket, mert a grafikus, multitaszkos kdrnyezetben
ennek megvalésitasa kérulményes. Ezutan a LINUX tabor
Iépett el6szor, és egy oktatasra kivaloan alkalmas, grafikus
rendszert hozott 6ssze. A LINUX-os olvasék szamara
minden bizonnyal ismerés a KNOPPIX sz6. Ez egy olyan
grafikus felulettel mikddé DEBIAN LINUX disztribucio, ami
CD-lemezrél fut, és nem sziikséges a helyi merevlemezre
telepiteni. Az NTFS-t ez a rendszer is tudja olvasni. (irni
nem!) Bar eddigi tapasztalataim szerint nem egészen
tokéletes még az NTFS kezelése.

A WINDOWS-hasznalok szamara sokaig nem volt
hasonlé megoldas, pedig egyre égetébbé valt ennek
szikségessége. Jo hir, hogy ezt felismerve Iépett Bart
Lagerweij, és készitett egy ilyen rendszert, BART-PE néven.
A rendszert egyfeldl Bart-nak, masfelél pedig a Microsoftnak
kdszonhetjuk. A Windows XP és WinPE (PE=preinstaller,
azaz a rendszer felallasakor lefuté mini install program, ami
az adott hardverhez igazitja a rendszert.) E nélkil aligha
lehetett volna elkésziteni a CD-s utilt! Ugyanis ezek a
rendszerek erésen épitenek a hardverre, és a normal
telepités alatt optimalizaljak magukat, kdvetkezésképpen
nem feltétlenll képesek futni ismeretlen kérnyezetben. Az
XP meglehetésen rugalmasan oldja meg ezt a problémat az
automata hardverfelismeréssel, de ehhez hatalmas hattértar
kapacitasra, valamint irhaté taroléra lenne sziiksége. A CD
pedig sem nem hatalmas kapacitasu, sem nem ,irhato”.
(Természetesen itt a szabad, realtime irhatosagrol-
olvashatdsagrél van szé, nem pedig a CD-R, illetve CD-RW
eseti, lassu (Ujra)irasardl.) Ezt az ellentmondast oldotta fel
Bart, PIl. a merevlemez helyett egy ,RAMDRIVE”
alkalmazasaval.

kErdesek:

SZErZd-jgol

Azt kell mondani, hogy mig Bart munkaja
modositas nélkil szabadon felhasznalhatd, ez egyaltalan
nem mondhato el az XP-rél! Ez a MICROSOFT tulajdonat
képezi, és fizetés. Ezért természetesen nem is lehet az
Internetrél letdlteni készen a teljes lemezt, mint pl. a teljesen
ingyenes KNOPPIX esetében. Erre a célra egy utilt kell
leszedni, bekonfiguralni, majd elinditani. Ez a program kérni
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fogja a jogtiszta XP-telepit6é lemeziinket, és legeneral belble
egy ISO allomanyt. Ezt az allomanyt CD-re kiirva mar eléall
a kész rendszer.

A szerz6 felhivja minden olvasénk figyelmét,
hogy az egyes orszagokban a helyi jogrendszer eltérhet,
igy a MICROSOFT licenszelési gyakorlata (EULA) is
valtozhat. Mivel lapunk tobb orszagban megjelenik,
ezért altalanos recepteket nem tudunk adni. Fontos
tehat a Bart Lagerweij weblapjan Iévo tajékoztato
informacidkat megszivlelni, illetve kikérni a hivatalos,
helyi allasfoglalast, miel6tt a BOOT-CD eléallitasat
elvégezziik. E nélkiil igencsak kellemetlen meglepetés
(jogi szankcid) érheti a gyanutlan hasznalét, amiért sem
a lap, sem a cikk szerzéje nem vallalja a felel6sséget!

Fontos tovabba megemliteni, hogy a CD-t general6
utilt eredeti angol nyelvii XP-re dolgoztak ki. Egyéb, nemzeti
verzidknal a util helyes mikddése nem garantalhato. ..

ME EarEalimaz =

A telepitd csomag letdltheté a szerzd weblapjarol:
http://www.nu2.nu/pebuilder/ Tovabbi hasznos informaciokat
szamos helyen talalhatunk a neten, mert a csomag igen
népszerd. PI. http://www.runtime.org/peb.htm. Az 1.,
abracsoporton munka kézben figyelheté meg a rendszer:

1., képcsoport, a BARTPE munka kdzben... ( A képek

~laix|

Fevrtes oo View oo e | (32 ¢ [ @ De [ DX =]

st i3 b \n biect(s) selected

A fajlkezel6 nem a Windows megszokott
intézdje, azonban igen kézreallo.
megtalalhato

Bar az asztal a hagyomanyos XP-ben
megszokottnal egyszeribb,

forrasa: http://www.nu2.nu/pebuilder/ )
Fontos megemliteni, hogy a konfiguracié testre
szabhaté. A komponensek harom részre oszlanak. Az elsé
részt az XP-hez adott programok alkotjak, (CMD, kiilsé
parancsok, kernel, és egyeb rendszerallomanyok) a
masodikat az a kilenc EREWARE util, amit Bart hasznosnak
latott a rendszerhez hozzaadni.(pl. Egy kézreallo fajlkezeld,
DRIVE-klénozé, halézati konfiguraciés modul, Internet-
bongészé, stb....) Végil a harmadik részt olyan programok,
amelyek bar nem ingyenesek, (igy az alap rendszerben sem
szerepelhetnek,) de megvasarlasuk esetén utdlag
beépithetbk a rendszerbe, szamukra elbkészitették a
beillesztést. llyen pl. a viruskeresd program, vagy az egyik
legnépszeriibb klénozé program 32-biten futni képes
véltozata, a GHOST32.
A rendszer a Windowsban is megszokott .CAB (cabinet fajl)
kiterjesztés(, tomoritett allomanyokban tartja a jarulékos,
illetve utdlag beillesztheté programokat is, melyeket
indulaskor tdmorit ki a ramdrive-ra.
Ettél fuggetlenul lehetéség van teljesen mas programok
hozzaadasara, a startmend, vagy az inditépult bévitésére,
stb. Egyszéval nagyon rugalmasan lehet a rendszert
Osszerakni. lgazan dicséretes munkat végzett a készitéje,
akit a neten sokfele egyszeriien csak ,megvalténak”
becéznek a BARTPE-rajongok... .

Kis Norbert norbimagan@freemail.hu

PE Network Confligurator « Network Profiles x|

Sefect or browse for-anetwork profile.
‘to use in automating network settings:

!D.\l336\system3’2\penetl:fg dhep.ini I Browse:..

- Static 1P Address {(Manual)
Custom frony A,
Custom from C:,

I./ DK I|XEancd|

A profilok alkalmazasa Ujabb hasznos aprosag.
de a startmendi itt is

@-Barlfs McAfee VirusScan GUl Wrapper v1.0.2 x| 5 e Copyright @ 2002 by Thelruth
@ Wetwork Configurator Version 2.0
What Lo scan Path: !n:\ « | I Readonly Ethiernet Adapters:
| | J:: 5 Wbscor scans  based Ethernet adapter (Generic) o)
1™ eyl drives ok rerfidvable media) I Scar subdirettofids ] 7 - Lttt S —————
% Scan oo chives (nok resmisvable) 1™ Scan inside archiva flss Operation: | Done: tink Speed/ouplexMode |Auto Select |
1™ o il files regardless of fleranie extension | Scan all network dives Elapsed I
I™ St boot sectar and master bioot record only [ Sean inside NTFS stresms 1P Addresse:
1™ Sean rside MIVE, LLIE, %4E, BinHes: filss I Do ot sean WIS Office fles Written Read e ‘ T B (3) ibkain an TP addrese aitomatically lm‘ /m‘
G > : : Use the follawing 1P addr
1™ Clean Viruses fromi infected ltame [ Delaba nfected filés EI;;‘;?,' 1— ! Loops: 0] Keep: | Shdinies e
I Mowe tos ) e I— BlockSize: | Need:
1™ Remove all mazros from infacted M5 Offics files Maxfs: |
Repart Avgfs: | :\
W et to file 1™ Bppend W Iriclude cotiupted flies |
¥ View report aftet scani ¥ Tncluderaviors T dnclude al scanme files R {12051 024 10:26] Bart s S Test 1.4 NS 5 B
Report: [Briscan.ta i e il = =
| — WINS Servers el
hise, ——————— | Network Identification 2|
I~ Display virus list = |
Estracammand line = Eompiter Names [MININT-6NQCTC REED ‘ :
| == Start siop_| Bhise | _(_]—'P"-“il _@il _E_Ell_l Workarotp: |workGROUP | [m set | ‘
Cperstion; Ide —— — Y
Exit | - - " . |22 Network Drives... | ]J ok || cancel || ampty |
——— tobb util kapott helyet. PI. talalhaté itt ingyenes .. =
A viruskeresd elmaradhatatlan tartozéka egy H e szoftver, melynek segitségével a Arendszer az autemeﬂkus-konilguramo
BOOT-lemeznek. Baj esetén nagyon lemezek tartalma klonozhaté=Természetesen . utan a halozati beallithsokra is~ -
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valamint zenét is le fogunk ja
hasznos pélyaszerkeszt(’ivg‘i

Az el6z6 részben csak négy!
segltsegevel mozgathattuk a kamerat.
egeret is, hisz ez ma mar alapfeltétel e
Kézvetleniil a do utan gépeljik be a kéVetkezéket:

camerax#=wrapvalue(camerax#+mlusemovey())
cameray#=wrapvalue (camerayi+mousemovex () )
camerazf{=wrapvalue (cameraz#+mousemovez () )
rotate camera cameraxi,cameray#,cameraz#

Ezzel azt értiik el, hogy az egérrel a kamerat mindig
arra forditjuk, amerre az egeret mozgatjuk. Ha kiprébaljuk,
meglatjuk, hogy ez a kdéd még mindig finomitasra szorul,
hisz ha a plafont vesszik célba, és megnyomjuk az elére
gombot, akkor ,felreplliink”, majd kirepulink a szobabdl. Ezt
a késdbbiekben természetesen orvosolni fogjuk.

Most pedig téltsiink be egy zeneszamot, hogy
élvezetesebbé tegyik a jatékot!

A DBPro mar tud mp3-mat kezelni, igy most egy
ilyen fajlt fogunk betdlteni, és lejatszani, ismételni.

A do elé irjuk be a kdvetkez8 sort:

load music "rithm world.mp3", 501

majd a billentylikezel® parancsok utan irjuk be ezt:

play music 501
loop music 501

Néhanyakban felvetédhet a kérdés, hogy a fajinév
utédn mi az az 501? A DBPro-ban mindig, amikor betdltink
valamit, vagy létrehozunk valamit, meg kell adni egy szamot,
l[ényegében egy azonositot. JOl lathatd, hogy most betdltjlik
a ,rithm_world.mp3” nevd fajlt az 501-es helyre, és kés6ébb
csak erre a szamra kell hivatkoznunk, nem kell megadnunk
ujbol a szam cimét, és hogy honnan téltjik be.

Egy kis kitérd: a forrasban érdemes megjegyzéseket
elhelyezni. Erre minden nyelvben van valamiféle lehet&ség,
valami parancs. A DarkBasicPro-ban a ,rem” sz6cska mogé

D-s FPS jatéknal.

orst az iranyita ejlesztjuk tovabb,
gismerkedhetiink egy egyszerii és

’

elyezhetjik a kommentarjainkat. Ha hosszabban

eretnénk valamit elmagyarazni, akkor érdemesebb a
~remstart” és a ,remend” parancsokat hasznalni. Probaljuk is
ki! A Jload music "rithm_world.mp3", 501” sor elé irjuk be:

Rem koszonet Laguel Redouane-nak (avagy
Rodgonak) , hogy rendelkezésiinkre
bocsatotta a szerzeményét!

Amint latjuk, ezt a sort a szerkeszté mas szinnel is
irja ki, igy téve egyértelmiivé, hogy ami ebben sorban van,
az nem hajtodik végre a program futasa soran.

Most prébaljuk ki a masik lehet6séget! A kod legelejére irjuk
be:

Remstart

Palyak betoltése
Zenék betoltése 501-tél 600-ig
Egységek betoltése 1000-t81 2000-ig
Képek betdltése 4000-tél 5000-ig
Remend

1-t81 200-ig

Itt is észrevesszik, hogy megint csak mas szinnel
irta ki a fenti par sort (alapbeallitasokkal sziirke). Es hogy a
fenti par sor miért is lehet fontos? Mit kell magyarazni egy
.;fem remstart remend” szocskan? Amint lathaté, itt fent
leirtuk magunknak, hogy milyen médiakat milyen sorszamu
helyekre fogunk betdlteni. Ez nagy segitség lesz a
késbbbiekben! Természetesen itt mindenki olyan szamokat
ad meg, amilyenek tetszenek neki, a lényeg, hogy amikor a
programunk elkezd ndvekedni, akkor csak a kdéd elejére
ugrunk, megnézzuk, hogy amit be akarunk télteni, azt hova
is toltstik be (500-as kategoria, 1000-res kategoria, stb.).

Most pedig j6jjon egy kis palyaszerkesztés
jatékunkhoz! A DBPro-hoz kaphaté a Carography Shop nevi
szoftver. Ezzel igen kdnnyen és gyorsan tudunk palyakat
késziteni szlletend® FPS jatékainkhoz. Az angol honlaprol
letdlthetd a demo verzié (nem tudunk menteni link lentebb).
Inditsuk el! Ha minden rendben van, ezt kell latnunk:
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Majd az Objects mentiiben valaszzuk ki a Primiteves
/ Box pontot. A Top ablakban kattintsunk bal egérgombbal
egy helyre, majd huzzuk el jobbra lefelé az egeret. Ha
elengedtik az egér gombijat, kattintsunk az objektumra jobb
egérgombbal, és valasszuk a ,Create” funkciot. Ha ezt nem
tesszlk meg, akkor a program nem hozza létre az adott
testet! Ha nem végezziik el ezt a ,létrehozas” funkciot
minden objektumnal, akkor a kdvetkez6 kattintasnal (ha az
nem az objektumon van), az objektum eltlnik.
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Ha sikeresen létrehoztuk az objektumot, akkor
kedvunkre atméretezhetjuk! -
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Megjegyzés: a bal felsé sarokban ,készen”
texturazva latjuk a palyankat. Kattintsunk a jobb
egérgombbal, majd mozditsuk el! Ha gérgés az egerunk,
tudunk kozeliteni és tavolitani is a palyankhoz! A masik
harom szerkeszt6ablakban a le-fol-balra-jobbra billentyiikkel
egyszer(ien mozoghatunk, illetve egertink gorgéjével itt is
kdzelithetlink, tavolodhatunk. A gorgét helyettesitendd,
megtehetjuk ezt a + , - jelekkel is.

Atexturazas igen egyszerlien mikodik: kijeloljuk az
objektumot, amit texturazni kivanunk, és a jobb oldali &
panelen kivalasztjuk a listabdl azt a képet, amit ra __,f
szeretnénk huzni.

 Eurpupzapie Mg 4.1 -=r||\-|
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A kévetkei‘?-éciben nem csak a kdédot irjuk tovabb,
esa palyaszerkeszté de még a modellezéshez
0Z nk, hogy Iegyen ivel 16voldoznunk!
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Java. Ez a sz6 mindenkinek ugyanazt kell az
eszébe juttassa: objektumorientaltsag,
platformfiiggetlenség, konnyen elsajatithaté szintaxis.
3D. Ezt olvasvan pedig mindenki porgé cselekményre
gondol, haromdimenziés vilagba helyezett
agyonoptimizalt kodok, folosleges utasitasok nélkiil.
Most pedig joggal johet a kérdés: Miként lehetséges ezt
a két fogalmat kibékiteni egymassal. Marpedig
lehetséges. Hogy m|kent'> Hat errél szol a cikk.

stzerakva szigoruian kovetve az objektumorientalt

ramozas szabalyait. Egy Java3D program mindig egy

virtualis vilagot tartalmaz (V|rtuaIUn|verse) Ez a virtualis

E’-‘?'_L/@llag tartalmazza a maga soran a 3D objektumokat, és az

 ezeken az objektumokon végrehajtott transzformaciokat
(forgatas, eltolas... igen, ezek is objektumok).

Egy Java3dD virtualis univerzum egy graf alapjan van
felépitve, mely sokatmondodan a ,,Scene graph” nevet viseli.
Ez a Scene graph tartalmazza az dsszes Java3D
objektumot, amelyek a vilag geometriajat definialjak. Ez a
graf csomopontokat tartalmaz, amelyek nem masak, mint a
vilagban el6fordul6 objektumok, forgatasok, fények, satébbi.
Ezek kézt a csomopontok kdzt a legtobb esetben apa fiu
kapcsolat van (pld, egy transzformacios csoport tartalmaz
egy kockat), viszont par esetben referencia tipusu a
kapcsolat (egy 3D objektum tartalmaz egy referenciat a
pontokra, amelyek 6t alkotjak). A csomdépontok olyan
tulajdonsagokkal birnak, mint példaul futas kézbeni
modositas (a csomopont tulajdonsagainak irasa, olvasasa,
példaul a koordinatak valtozasa, amit igen jol lehet hasznalni
a forgataskor, meg morpholaskor, stb...) és masegyebek,
melyekre nem térek most ki, hisz megtalalhatéak a Java3D
dokumentacidban, melyet a fent emlitett cimrél lehet
letdlteni.

A Scene graphnak két f6 aga van: az egyik, mely
tartalmazza az objektumokat, ez a ,content branch”, vagyis
a tartalom &g nevet viseli. A masik &g a vilagban el6forduld
transzformaciodkat tartalmazza. Ennek a neve: ,view branch”.

Egy masik fontos mivelet a Scene graph
leforditasa, vagyis ,kompilalasa”. Ezzel operaciés rendszer
barattd tesszik az osztalyunkat, és rengeteg szamitést
elvégezunk, ugymond eléregeneralunk egy par valtozot. A
kovetkezd kép a Java3D vilag Scene graphjanak
bemutatasat tlzte ki céljaul.

Az APl aren elkezesunkre bocsat egy osztalygyUJtemenyt
mely mindén 3D grafikahoz kapcsolodo mivelet elvégzését
bIZtOSItja‘r Ezen osztalyok U.n. magas-szintl hozzaferest
blztosnanak a grafikai elemekhez, ez alatt azt kell érteni,
hogy nekiink nem kell olyasmivel bajlodni, mint koordinata
transzformaciok, meg ,polygon fillezé” algoritmusok
gyartasa.

A Java3D idealis a kezd6 3D programozok szamara,
mert kdnnyen elsajatithatd szintaxisa réven betekintést nyujt
a 3D vilag felépitésébe, anélkul, hogy a programozonak
bajlédnia kellene mélyremend szintekig a koordinatakkal,
meg hasonlo ,kis” részletkérdésekkel. Idealis eszkoz
szemléltet6 alkalmazasok, 3D bemutatok készitésere, hisz
aranylag kis eréfeszitéssel nagyon latvanyos eredményre
juthatunk.

PlaEEorm,

FilggeEElEnseg

A Java3D csomag mostmar szinte minden
operacios rendszerre elkészllt, bévebb informacié a
www.j3d.org cimen taldlhaté. Szintén ezen a cimen
(angolul nem tudok részére: sajnos angolul) talalhaté
rengeteg tutorial, kod, meg link, ahol sok Java3D hez
kapcsolodd hasznos informacié talalhato.

Manapsag mindent le lehet tolteni az internetrél, igy
a Java3D tis, a kovetkez6 cimrol:
http://java.sun.com/products/java-media/3D/. Miutan
kivalasztottuk a nekiink megfelel valtozatot, és le is
toltottik, egyszerlen végrehajtva a letoltétt programot mar
fel is installalodott a rendszer. Vigyazzunk azonban egy
dologra: a Java3D nek minimum egy Direct3D (Windows)
kompatibilis videokartya az alapigénye, jobb esetben pedig
megprobalkozhatunk az OpenGL valtozattal is.

Sebességgondok a java programok esetében bizony
el6fordulnak, viszont ez a Java3D esetében a minimalisra
lett csokkentve. A Java3D egyenes kapcsolatban van az
alatta eltertld réteggel, ami nem mas mint a Direct3D, vagy
az OpenGL, és aranylag jo eredményeket ér el. Sajnos
nincs méd ezt a két réteget ,direkt” programozni Java bdl,
csak kozvetett médon, az API segitségével érhetjik el a 1.
grafikat.

Forrads: Sun Microsystems

Virtuallniverss
Lesale

@ Branchtimup Nodes

TramsformCiraup Node

View ﬁ CanvusiD ﬁ SereendD |

ShispedDd nexde

Nude Components

View TMatform ? ;

Physical Redy

Physical Envirenment

Hogy egy Java3D programot logikailag helyesen fel
tudjunk épiteni, a kdvetkezd lépéseket kell végrehaijtani:

Hozzunk Iétre egy Canvas3D objektumot. Ez az
objektum lesz felel&s a felhasznaléval valo
kommunikacioért, illetve ez a Java objektum, amely ,rajzolni
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tud” a képernyére.

2. Hozzunk Iétre egy VirtualUniverse objektumot. Ez
lesz a vilagunk alapja.

& Hozzunk Iétre egy Locale objektumot. Ez fogja
tartalmazni a virtualis vilag dsszes 3D objektumat.

4. Hozzuk Iétre a view branchot:

Hozzunk létre egy View objektumot

Hozzunk létre egy ViewPlatform objektumot
Hozzunk |étre egy PhysicalBody objektumot
Hozzunk Iétre egy PhysicalEnvironment objektumot.
Kapcsoljuk 6ssze a ViewPlatform, PhyisicalBody,
PhyisicalEnvironment, és a Canvas3D objektumokat
a View objektummal.

caoow

5. Hozzuk létre a ContentBranch-ot (azaz a 3D vilag
objektumait, mint pl. kocka, satébbi)

6. Forditsuk le a grafot

7. Szurjuk be a grafot a Locale objektumba

sZEr-id vilag

Azoknak, akiket megijesztett az el6bbi lista,
megnyugtatasként k6zlém: van egyszeriibb médja is, hogy
Java3D programot irjunk. Mégpedig hasznélvan egy
SimpleUniverse objektumot, amelyet természetesen a
SimpleUniverse osztaly alapjan hozunk létre. Ez a
SimpleUniverse osztaly teljes egészében kiveszi kezlnkbdl
a 4. pontot, és létrehozza az 6sszes sziikséges objektumot,
mint ahogy a kdvetkezd kép mutatja

Forréds: Sun Microsystems
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A kékkel bekeretezett rész kezelését egyszeriien el
lehet felejteni, nekiink nem marad mas, mint az objektumok,
és transzformaciok létrehozasa, illetve beillesztése a
virtualis vilagba.

...mely a szokasos alapmiveletet végzi el: forgat
egy kockat. Figyeljik meg, milyen elegans médon van
.elintézve” a kocka forgatasa: Egyszeriien hozzaadtunk egy
Rotation Interpolator objektumot a grafhoz. Es ennyi.
Apropo, ahhoz, hogy leforduljon, szikség van a java3d jar
file-ok berakasara a CLASSPATH ba, mint pl: j3dcore.jar,
satobbi...

import java.applet.Applet;

import java.awt.BorderLayout;

import java.awt.event.*;

import java.awt.GraphicsConfiguration;
import com.sun.j3d.utils.applet.MainFrame;
import com.sun.j3d.utils.geometry.ColorCube;
import com.sun.j3d.utils.universe.*;

import javax.media.j3d.*;

import javax.vecmath.*;

public class HelloUniverse extends Applet {

[ x*

* Ez a fuggveny letrehozza a scene graph objektumot.

**/

public BranchGroup createSceneGraph() {

szines kockat

szerep

transzformaciot a

// Ez lesz a graf "gyokere"
BranchGroup objRoot = new BranchGroup() ;

// Hozzuk letre a transzformacios csoportot,
// melynek beallitjuk azt a tulajdonsagat, hogy
// futas kozben modisithato legyen.
TransformGroup objTrans = new
TransformGroup () ;

objTrans.setCapability
(TransformGroup .ALLOW_TRANSFORM WRITE) ;

//Adjuk hozza ezt az obejktumot a grafhoz.
objRoot.addChild (objTrans) ;

// Hozzunk letre egy egyszeru objektumot, pld egy
objTrans.addChild (new ColorCube(0.4)) ;

// Hozzunk letre egy viselkedes objektumot, amely
// az lesz, hogy elvegzi a szukseges
// megfelelo transfrom groupon.
Transform3D yAxis = new Transform3D() ;

Alpha rotationAlpha = new Alpha(-1, 4000);

RotationInterpolator rotator =
new RotationInterpolator (rotationAlpha,

objTrans, yAxis, 0.0f,

0.0), 100.0);

}
/**

(float) Math.PI * 2.0f);
BoundingSphere bounds =
new BoundingSphere (new Point3d (0.0, 0.0,

rotator.setSchedulingBounds (bounds) ;
objRoot.addChild (rotator) ;

// Forditsuk le a grafot
objRoot.compile() ;

return objRoot;

* Ez egy uj obketkumot hoz letre.

*%/

public HelloUniverse() {

megkimeljuk

setLayout (new BorderLayout()) ;
// hasznaljuk a SimpleUniverse osztalyt, hogy

// magunkat sok munkatol
GraphicsConfiguration config =

SimpleUniverse.getPreferredConfiguration() ;

kapjuk a vilagra.

Canvas3D c = new Canvas3D (config) ;
add("Center", c);

// Hozzuk letre a scene graphot.
BranchGroup scene = createSceneGraph() ;
SimpleUniverse u = new SimpleUniverse(c);
ralatast

// Kis modositas, hogy a "legjobb"

u.getViewingPlatform() .setNominalViewingTransform() ;

}

/**

* Ezzel
**/

public static void main(String[] args)

bemutatéval, annak javallom, hogy
eztajava kiterjesztést, hisz nagyoy
3D vilagok tervezéséhez.

u.addBranchGraph (scene) ;

futtatjuk a programot

new MainFrame (new HelloUniver:

e
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Az el6z6 cikkiinkben elkezdtiink ismerkedni a Iépteté
elvi felépitést, miik6dést, a z olcsé beszerzési lehetéségeket, (
szamitastechnikai eszk6zdkben fordul elé gyakrabban). Most (

Az el626 szamban arra biztattam minden olvasét,
hogy keressen 5/6 vezetékes Iéptetdmotorokat. Akinek
sikerdlt talalnia, most elvégezheti a kivezetések
beazonositasat... Ha visszaemlékszunk, akkor mindig egy
tekercs van aram alatt, és a tekercseket egymas utan, sorban
ki / bekapcsolgatjuk. Ennek hatésara a kis magneses
sfogacskak” szépen lépkednek a kdvetkezé pozicidba.

Ezt az ismeretlinket fogjuk felhasznalni a munkank
soran. A tekercsek beazonositasat értelemszeriien ugy lehet
megtenni, hogy elébb ellenallasmérével kikeressik a kdzos
vége(ke)t. Ez, mint mar az el6z6 részben sz6 volt réla, 5-
kivezetéses motoroknal egy, 6-kivezetéses motoroknal, pedig
két szal drétot jelent. A mérésnél ugy tekintjik, hogy a
tekercsek Y-alakba kotott ellenallasok, tehat azok a végek,
amik egymashoz képest nagyobb (dupla) ellenallast
mutatnak, a faziskivezetések. A fennmarado egy, illetve két
vég pedig, - ami a kisebbik ellenallast mutatja a tébbivel -,
lesz a k6z0s kivezetés. Az el6z8 szamban lathaté volt a motor
villamos jel6lése. Ott hat kivezetéses kivitel van feltlintetve és
a kozos kivezetéseknek a tekercsek kdzépso
,megcsapolasai” felelnek meg. Ertelemszeriien az 6t
kivezetéses motornal ezek a fémhazon belll mar eleve
kozositve vannak. Hat kivezetésnél, pedig nekiink kell ezt
megtenni. Remélhetdleg, a rajz, illetve a leiras alapjan
egyszerl lesz a kdzds szalak kikeresése.

Miutan ezzel megvagyunk, kapcsoljuk a k6zos véget
fixen a PC-nk tapegységének +12V-os kivezetésére.
(Emlékezziink: sarga szini vezeték, pl. a HDD tapkabelen!)
Most négy, szabad vég marad a kezlinkben. Ez lesz a négy
faziskivezetés. Egyelére mindegyik a leveg8ben I6g, és nem
ér sem egymashoz, sem a GND-hez (Fekete vezeték, vagy a
szamitogép fémburkolata.) A kdzds kivezetésre ragasszunk
egy ,+” cimkét, hogy pontosan tudjuk, hova valé.

FONTOS FIGYELMEZTETES! A SZAMITOGEP
ARAMKOREIT, A PORTOK KIVEZETESEIT VELETLENUL
SE ERINTSUK MEG SEM A 12V-AL, SEM A
LEPTETOMOTOR SZABAD VEGEIVEL, (AZAZ
UGYELJUNK, NEHOGY A LEVEGOBEN LOGO SZALAK
BAJT OKOZHASSANAK) MERT AZ A RENDSZER
AZONNALLI, ES TELJES MEGHIBASODASAT OKOZZA! (A
PIROS +5V ES A SARGA, +12V OSSZEERINTESE IS
HASONLOAN TRAGIKUS LEHET A GEPUNK ELETERE
NEZVE.) A GYAKORLOTTABB OLVASOINK SZAMARA
TALAN TRIVIALIS DOLGOK EZEK, AZONBAN
GONDOLNUNK KELL A KEZDOKRE IS... MINT
ANNYISZOR MAR, A SZERZO JAVASOLJA, HA
BIZONYTALANOK VAGYUNK AZ ELEKTRONIKABAN,
AKKOR KERJUK INKABB EGY KOZELI SZAKEMBER
TANACSAT, VAGY SEGITSEGET.

Most jon az izgalmas rész: megkeressuik, és
megszamozzuk a faziskivezetéseket! Ehhez talalomra
kivalasztunk egyetlen szal vezetéket, és raragasztunk egy

=

cimkét, 1-es felirattal. Most keressik a hozza valo kettest. A
kettes az lesz, amelyik a motort jobb kéz felé, (6ramutato
jarasanak iranyaban) a kévetkez6, legkisebb elmozdulast
mutaté pozicidba forditja..

Azaz: alaphelyzetbe hozzuk a motort, tehat az egyes
kivezetést hozzaérintjuk pillanatra a GND-re. Motorkank a
poziciéjatol figgéen vagy nem modul sehova, (mert eleve jo
helyen allt a tengelye) vagy beugrik a helyére. Most
elengedjik az 1-es szammal jelzett szalat, és talalomra
megfogunk egy masikat, majd azt érintjik GND-re.

Ekkor egy ugrast latunk elére, vagy hatra.
Megjegyezzuik, hogy merre, illetve mekkorat 1épett a motor, s
a szalat félrehajlitjuk. Most ismét az egyes szamu kivezetést
kotjik GND-re, hogy a motor visszaalljon a kezdeti poziciéba,
majd a maradék két szal kozil egyet GND-re érintiink. Megint
megfigyeljik, merre és mekkora az elmozdulas. Ezutan
megint jon az alaphelyzet, vagyis az egyes szallal valo
visszaallitas. Ebben a sorozatban végezetll a harmadik,
utolsé jeldletlen drot GND-re érintése. Ilgy mar mindharom
Iépési lehetbséget latva tudni fogjuk, melyik jelentette a
helyes variaciét. Erre a 2-es feliratot ragasszuk ra!

Ha megvan az egyes, illetve a kettesszamu fazisunk
is, mar csupan el kell donteni: A maradék kett6 kozil vajon
melyik a 3-as, illetve 4-es? Mi sem egyszerlbb... Most a
kettes pozicioba léptessiik a motorunkat! A fentihez hasonlé
modon érintstik GND-re pillanatra a kettesszamu, ezutan a
két ismeretlen szal egyikét. Most megint a kettest, majd a
maradeék ismeretlent. Amelyik a helyes iranyu és mértéki
elmozdulast adta, arra tegyik a 3-as cimkét, a masikra, pedig
a 4-eset. Ennyi az egész!!! Elsére talan koridlményes, de ha
megszokjuk a médszert, egy motort kb. egy perc alatt lehet
igy kimérni.

lllendé ilyenkor egy utolso tesztet végezni: 1,2,3,4
sorrendben érintgessik felvaltva a vezetékeket GND-re, és
lassunk csodat, a motorkank szépen, egyenletes |épésekkel
bicegve fordulni fog. Megprébalhatjuk a 4,3,2,1 sorrendet is,
akkor meg visszafele fog fordulni.

Ateszt soran hasznos hosszabb mutatot késziteni a
tengelyre, hogy a csillogo, vékony fém ellenére is jol lathaté
legyen az elmozdulas. Ez célszerlien lehet egy kidobott radio
forgatégombja, amit kis csavarral rogzithetd, s erre mar
pillanatragasztéval tudunk szivészalat, hurkapalcikat
er@siteni. Nagyon szépen felnagyitja a picike elfordulast,
hatalmas segitséget jelentve ezzel a tesztelés soran.
Azonban a fantazia hatartalan: prébalkozhatunk dntapados
arazo cimkeével, a tengelyre rahuzott, vastag, pipa alakban
meghajlitott szivoszallal, stb...

A faziskivezetések és a GND kozé betehetiink
nyomégombokat, mikrokapcsoldkat, s ekkor a szamitégép,
illetve az elektronika mikodését kényelmesebben tudjuk
szimulalni, illetve prébalgatni a téves kombinaciok hatésait a
motorra.

Miutan az egyszerlbb, de durvabb lépést add
egészlépéses Uzemmaodot megismertiik, most attekintjuk,
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hogyan lehet az elébbi felbontasra raduplazni, és a fordulat
szazad reszet jelentd lepés helyett most 200 részre osztjuk el
a kortl

Ezt ugy tudjuk megtenni, hogy nem egyszerlien a
kovetkezd tekercsre atkapcsoljuk az aramot, hanem
bevezetink egy kozépso fazist, a ,fél 1épést”, amikor egy
idében a ket szomszedos tekercs van bekapcsolva.
Erelemszerlien a motor aramfelvétele ekkor dupla nagysagu,
viszont a magneses fogacskak a forgérésszel ugy fordulnak
be, hogy az allérész ket fogacskaja kozé mutatnak. Ennek
oka egyszer(. a két lépéshez tartozd fogak egyforma erével
hluzzak a forgérészt, igy az a kettd kdzott lesz stabil
allapotban.

Fontos megemliteni, hogy a fél Iépés allapot csak
addig marad fent, mig a motor aram alatt van. Ha az aramot
kikapcsoljuk, akkor elére/hatra a legkdzelebbi egészlépésbe
fog azonnal beallni a motor. Erre a programozas soran
érdemes ugyelni majd! Ugyanis az aramot a motorunkra
ismét rakapcsolva egy adott ideig a fél Iépés kombinaciojat
kint kell tartani, majd csak utana lehet a kdvetkez6 allapot
kombinaciojat beallitanunk, ha biztosan finom inditast
szeretnénk elérni. A féllépéses vezérlés diagrammjat az 1.,
abra mutatja. Lathatéan ez is pofonegyszer(, akarcsak a
késébbiekben ismertetett vezérléprogram.

Eddig nem beszéltem a motor néhany, fontos
sajatsagarol: a melegedésrdl, az indulasi, valamint
benntartasi nyomatékrdl, illetve a maximalis izemidérél; a
bekapcsolt tekercs melegedni fog. Minél tovabb van aram
alatt, illetve magasabb az aramerdsség, természetesen annal
jobban! Ezért az egyszer(ibb elektronikak csak a léptetés
ideje alatt adnak feszlltséget a tekercsre, majd amikor az mar
biztosan elforditotta a kovetkezd poziciéba a motort, akkor
azonnal lekapcsoljak. A lépteté motort gyakran hasznaljak
,Szakaszos” Uzemben is. Ekkor a léptetés alatt folyamatosan
kap aramot valamelyik tekercs mindig, de ez a miivelet 1..2
percnél nem tart tovabb, ezutan pedig lekapcsoljak az aramot
a tekercsekrdl, hagyjak hilni motorunkat. Ez elsére meglepd,
de tegylk hozza: a motor nyomatéka is meglep6 tud lenni! Ha
a kézi léptetéskor meg akarjuk forgatni a tengelyt, akkor azt
tapasztaljuk, hogy arammentes allapotban is kell egy
érezhetd er6 az elfordulashoz, azonban ha barmely tekercsen
aram van, a motor rendkivil er6sen ,ragaszkodik” a
pillanatnyi pozicidjahoz. Lathato tehat, hogy mas az arammal
atjart, illetve az drammentes motor tartonyomatéka. Ha pl.
egy robotba épitiink steppert, akkor érdemes figyelni erre,
hiszen a kikapcsolt motor esetén elfordulé tengely miatt
elveszithetjuk a pontos pozicidonkat! A problémara tobb
megoldast talaltak ki a szakemberek:

Az els6, hogy egy féket épitenek a tengelyre, ami
akkor old, ha a motor aram alatt van, és akkor szorit, ha
arammentes. Ez remek megoldas, csak a mechanika és a
plusz elektromagnes miatt draga, korilményes, illetve
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A kovetkezd megoldas abbdl a megfigyelésbdl
adadik, hogy az elektromagneses tér erdssége a tavolsag
négyzetével ardnyosan csokken. Azaz egy relét,
elektromagnest, vagy éppen a motorunkat mindig meginditani
a nehezebb. Amikor mar kezd befordulni a vasmag a helyére,
akkor csokken a tavolsag, négyzetesen névekszik a vonzéerd
is. A poziciéban tartashoz tehat kisebb magneses tér is
elegendd lenne, mint a Iéptetéshez.

A kisebb magneses teret ugy érik el, hogy a 12V-os
tapfesziltséget 5V-ra csokkentik le, amikor a motor
mozdulatlan, és 12V-ra emelik fel, amikor lépnie kell. Ez
nagyon lgyes megoldas, mert egyszerd, olcso, és
megbizhaté. 5V-on a tekercsek nem melegszenek
szamottevden, de a benntartasi nyomatékuk igy is nagyobb,
mint a 12V-on mért nyomaték megindulaskor, azaz nem a
benntartas a gyengébb lancszem, s ennyi mar nekink
elegendd. Szintén egy okos kis ,trikk”, hogy a motort
indulaskor egy 12V-ra feltoltott kondenzator kdzbeiktatasaval
kotik a tapfesziltségre. Ekkor 12V tapfesziltség, plusz a
kondenzatorban tarolt 12V feszlltség miatt kezdetben 24V éri
a tekercset. Ez kétszeresére megndveli a kezdeti nyomatékot,
vagyis a leggyengébb részét az izemnek.

Amikor a kondenzator toltése ,elfogy”, egy didda segitségével
a feszultség beall 12V-ra, s a motor igy mozog tovabb. Amikor
pedig a forgatélizem szlinetel, a tap visszakapcsol 5V-ra.

Olyat is szokas csinalni, hogy a szégsebességtol
(fordulatszamtol) teszik fliggévé a tekercseken athalado
aramot. Belathaté ugyanis, hogy a fordulatszam emelésével
(minél gyorsabban szeretnénk lépegetni) egyre inkabb
csokken a nyomaték, azaz mindinkabb hajlamossa valik
.,megcsuszni”, téveszteni a motorunk. Azonban nem mindig
kell gyorsan menni, tehat atmenetileg kissé tulterhelhetjik a
motorunkat, ha az atlagos terhelési hatart nem lépjlk at.
Azutan szokas aramgeneratorral vezérelni a motort, ami
kezdetben akar 60V-os feszlltséget is ,radurranthat” a
tekercsekre, majd az elfordulas kozben ezt veszi vissza a
névleges értékre. Szamos ilyen, illetve hasonlo trikkdcske
létezik, ami még toébb erét képes motorunkbdl kifacsarni. S
mindez még semmi! Van egy igen érdekes, un. -
finomléptetéses -, precizidés izemmadd. Ez azt jelenti, hogy
nem ki/bekapcsolt tekercsekkel dolgozunk, hanem
folyamatosan, szinuszosan valtoz6 értéki feszultségekkel.
Ekkor a fesziltségek tetszdlegesen finom felbontasban
allithatok, azaz a motor tetszdleges, a fogacskak kozotti
poziciot felvehet. Hiszen a fix [épések kozei tetszdleges
szamra felbonthatéva valnak! Félelmetes, amit igy a
Iéptetébmotorunkbdl kihozhatunk, de sajnos a vezérl§
elektronika ara és bonyolultsaga is gondolkodasra inti az
embert: ilyet csak kulénlegesen indokolt esetben szoktunk
alkalmazni.

E megoldasok azonban mar az ipari kategériakba
tartoznak, és nem valok kezdének. Ezért mi csupan egy rendkiviil
egyszert, de ennek ellenére remekil mikédo, 12V-os
vezérl6aramkérrel ismerkediink meg a kbvetkezd, folytatasban.
Hasonléan egyszeri kis tesztprogramunk is erre fog épdilni.
Azonban addig gyakoroljuk a
motorok bemérését, illetve a
beszerzést, hogy a
kévetkez6kben csupan
néhany apro alkatrészt kelljen
0sszekoétni, és maris

IepEsek:

Elsd Elss Masadik S gy futtathato legyen a
bekercs: bisketes s biekiares tardbh:s: motorvezérlé programunk.
masadk
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Bevezetés

Az alkalmazas fejlesztés
technolégiaja nemcsak megujult, de jelentds
valtozason és fejlédésen is keresztilment. Az
igy kialakult Uj helyzetnek a fejlesztéeszkdz
gyartok nem igazan tudtak megfelelni, az
egyébként is tapasztalhatd technologiai
koncentraciét (nagyhalak megeszik a
kishalakat) meghaladé mértékben
egyszer(isddott le a termékek palettaja.

Atechnoldgia a kitlintetett szerepben
megjelend résztvevek (kliens/szerver) helyett
a szolgaltatas alapu megkdzelités felé
mozdult el, melyben barki lehet szolgaltatd, és
barki lehet felhasznalo. A lényeg a
szabvanyos fellletek kialakitasa és
elterjedése, ami a 'nagyok’ altal erdltetett sajat
technoldgia elfogadtatasara iranyult (Java,
.NET). Ma a probléma egy fliggetlen
szabvany kialakulasaval (web services) latszik
megoldddni. Mig mindez a napi gyakorlat
szintjén eluralkodik (értsd kizarélagossa valik)
egyutt kell élndink, esetleg megfelelé
technoldgiai hattérrel elényt kell kovacsolnunk
a harompdlusu vilag egyutt-mikddtetésébdl.

Megoldasként kinalkozik a konkrét
feladatok egyedi megoldasa adhoch jelleggel,
vagy olyan eszkoz valasztasa esetleg
kiterjesztd, kiegészit6 jelleggel ami képes az
atjarhatésagot megteremteni, rutinszer(
altalanos ha ugy tetszik 'iparszer(i' médon.
Egy ilyen eszk6z az eDeveloper melynek
bemutatésara vallalkoztunk a cikksorozatban,
nem elfelejtve vagy elhanyagolva az
altalanosan levonhat6 kovetkeztetéseket
eszkoztél figgetlen tanulsagokat. Mindezt
gyakorlati médon megkozelitve prébaljuk
bemutatni, az eszk6z iranti érdeklédés
felkeltésének szandékaval. Ugyanakkor
gondolva az eDev hasznaldinak népes hazai
taborara is akik napi rutinként az adatbazis
kezel6 kliens/szerver alkalmazédsok mellett
talan segitséget kaphatnak az architektaralis
lehetéségek megismerésében.

Az eDev technolégia magaban
hordozza a kérnyezet megvaltozasahoz
alkalmazkodas képességét ezért
elkerilhetetlen néhany szét ejtentink az
eszkdz alap tulajdonsagairdl is. Ez egy 1989
ota 1étez6 termék mely motor alapon (lasd

maskent

Java, Framework) mikodik. Ezzel téve lehet6évé a platform fliggetlen
alkalmazasok fejlesztését (lasd Java). Ehhez parosult egy specialis
iranyultsag az adatbazisa kezeld alkalmazasokra torténd
optimalizalassal, ami a gateway technoldgia alapjan adatbazis
fuggetlenséggel parosult. Nem létezik és soha nem létezett Magic nevi
adatbazis-kezel6, (az eDev korabbi verzidinak és maganak a termék
gyartdjanak is a neve) hanem egy adatbazis gyarté6 motorjaval (Oracle,
MsSql, Pervasive, Db2, stb) egyltt alkotott miikodbéképes rendszert. Az
alkalmazas és a fejleszté eszkdz a folyamat szemlélet helyett vagy
mellett kiemelten tdmaszkodik az adatkérnyezet vagy adatnézet
kitlintetett szerepére. Fontos momentum bar a szolgaltatas alapu logika
szempontjabdl csak kdzvetetten fontos, hogy mindehhez egy tablazatos
programozasi fellilet és egy ebbdl kovetkezd deklarativ jellegi fejlesztés
tarsul. Mindez robosztus és skalazhaté megoldast lehetévé tevd
termékekkel, tobbrétegii alkalmazas logikaval parosult a kezdetektdl.

ﬂMagic eDeveloper QD@
He Edit Settings Workspace Tree Task Options Components Took MVCS Help
Fe 00 A AT mAeREES FHRE LS 0w
| Model Repository
| IName JCIass JArtnbula JFElIder IFukJIu: MName

1 | Filenamesnd path Field Alpha -
? | PE_Pushbutton Figld Alpha
3 | Cloge Pugh button G| Display Fugh button
4 | Code (A4) Field Alpha
5 | 1D {A6) Field Alpha
B | Password (485) Field Alpha
7 | Description (430) Field Alpha
B | Quantity (N4) Field Mumeric
4 | Merge Farm HTML marga Form

10 | Micresaft Welb Browser  Fleld Activex 1
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1. abra Mintak vagy modellek

m Magic eDeveloper Q@

He Edit settings Workspace Tree Task Options Components Took MVCS Help
FaLl0 M ANAmsoE e HEEER S w | %l
Table Repositony
¥ JNEI'T]B ICUIumns Ilndexes IFD\'EIQH [eys jDB Tahle IDﬁlﬁ.hasa JFUMEF IPubIlc Hame I
1 | Customers 3 1 0 %5P3%Custome Delault Databasze -
2 | ltems ¢ 1 0 %SF3%lems Dietsult Diatsbase
3 | hems Quantity 2 1 0 ltemsd Memany |v
Columns:ltems Quantity =
# ‘Nama Wuda\ IAﬂrlbu!a IHWA{B J
1 ltem coda 4 Coda (A4) Alpha 4 |~
2 Quantity 8 Quantity (N4) Humetic 4
x|
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2. abra Tablak
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Task14- XML product
# JLEMEH ]Ewam ]Datails !S:npa ]Pmp ]Ename' lOpar ]
1 | Task Fredix To=
Z | Task Suffix i
3 Recond Frefix ]
4  Record Maun 14
5 Recod Suftix i
B Handler Fefrash products hist i} SubTres Mo ACE g ="
7 Handlar View Datails cil SubTree Wb RCH 1
8 Hantlar Wity Cul SubTree  No e 1 -]
Ciparafion . Retord Main
o jOpara;iDn ]Nama Fange Locate Flome ]Cnd |
1 |seled Wirtual 1 ML Saurca | it 0 1] i 1] 008 € VYes =
| <l »
Toolkit: Samplesi4sp3 Enterprise Server

3. abra Program szerkezet

A minta, tabla és program logika abraja prébalja meg érzékeltetni
az alkalmazas alap 6sszetevdit illetve a tablazatos forma, deklarativ
programozas fellletét bemutatni. A harmadik abra annak leszégezésére is
alkalmat ad, hogy az eDev-et nagyon szigoruan strukturalt alkalmazas
szerkezetként is felfoghassuk, kikényszeritve a jol atlathato, konnyen
karbantarthato, tovabbfejleszthet6 belsd felépitést. (A strukturaltsag
alkalmazasa, program, taszk, miveleti csoportok, ezek eseményei és
altalaban a miveletek sorrendjébdl az utébbi harmat megjelenitve.)

Visszatérve cikkink targyat képezé szolgaltatas alapu
alkalmazasokhoz a 3. abra Components legérduld menujére kellene
figyelmiinket iranyitani.

= OX

E Magic eDeveloper

Fle Edit Setiings Workspace Tree Task Options fEllaehthisl Took MVCS Help
|28 <6 &/ AEEma®EFge Vogclierace
ettt - st COM Interface
sinl PO dust W Web Service Interface
& |Level [Event [Details [l =8 mierfare
! E |
1 | Task Fraix =
2 Task St ﬁ ;(ML
3 | Recard Brils ki
4 | Raeord hdain
5 | Becord Suffix
:b | Handler Befre: Chl SubTree Mo =5
7| Handler Siew | Chil SubTree  No Yes |
B Handler wadih il SubTree Mo es 1 :J
Operation  Record Maly 2
¥ [Dperstion Name |Range L -
1 |Select Yirual | L Saurzad i fi il 0 ==
< 3
Enterprise Server |

4. abra Komponensek

Nem dertl ki a menl pontjai alapjan a mogottik rejlé lehetbség
mely szerint az eDev alkalmazas Java, .NET és web services kérnyezetben
is képes szolgaltato és felhasznalo is lenni, de a felsorolas a technologiak
talalkozasat talan sejteti. Els6 pontja (Magic interface) az 6nmagaban
mikodds, csak eDev alapon elkészitett alkalmazasok ilyen modon torténd

O0sszekapcsolasanak helye. Azon tul, hogy
egy szolgaltatas-logika ismerheté meg ezen
keresztll az alkalmazas struktura
sokfélesége is megismerhet6 ezen
keresztll, alkalmazas szerver, kdztes réteg
technoldgia, Uzenettovabbité alkalmazasa,
logika direkt 0sszeflizése stb. A COM ként
megjelend funkcio gydjtemény a .NET vilag
kapcsolatat jelenti. Mindez persze nem az
utols6 néhany verzié ujdonsaga, hosszu
fejlesztés tobbfazisu érlelédésének az
Osszegzése. Tetsz6leges harmadik
generacios nyelven irt modulok
elérhetésége (CALL UDF), szabadon
integralhaté DLL modulok aktivalasanak
lehetésége, DDE és OLE technoldgidkkal is
tamogatva akar. A Web Service Interface az
a belépési pont amin keresztil SOAP
alapon miik6dé szolgaltatasok tehetdk
alkalmazasunk szolgaltatas vagy
felhasznalas szintli részévé. Ennek
részletes megismerése a sorozat tovabbi
részeiben kerdl targyalasra. EJB (enterpise
java bean) a Java-s kapcsolat. Amit a .NET-
re el6bb elmondtunk, mindaz talan
kevesebb el6zménnyel a Java-ra is igaz.
Részleteket lasd késébb. A vonal mint egy
logikai valtas kicsit mas teriletekre kalauzol
a menupontok révén. Az XML mint az
altalanosan elfogadott adatcsere formatum
kitlintetett szerepet jatszik a web
szolgéltatasokban is (szoktak egyszerlsitve
a SOAP=HTTP+XML definiciot hasznalni),
de az adatbazis kezeld alkalmazasok egyéb
kapcsolatainal is Ujat és tobbet tud nyujtani
a szokasos formaknal. Ennek mindenre
kiterjed6 generatorat (xcg=xml component
generator) talaljuk ebben a pontban.
Tablakka alakitason at a sémak (xsd file)
kezelésén keresztll egészen a karbantartd
programok elkészitéséig teljes kori
funkcionalitas gyljtemény kelthetd életre
ebben a pontban. A zaré Java menipont
hasonlé funkcié gazdagsagot kinal fel a
fejlesztdnek Java-s kdrnyezetben illetve a
mar felvillantott EJB belépési pontot egésziti
ki tovabbi lehet8ségekkel.

Ezeket fogjuk a sorozat tovabbi
részeiben ismertetni vizsgalva a szolgaltatas
és azok hasznalatanak lehetéségeit
bemutatva a technoldgiak talalkozasat az
eDev keretein beldl.

Nadasy Gabor -
gabor_nadasy@magicsoftware.com
Magic (Onyx) Magyarorszag Kift.
Technolodgiai igazgato

A cikksorozat oktatasi valtozata
megtalalhatd a Széchenyi Egyetem és a
BMF anyagai kdzott, letdlthetd a
http://winnie.nik.bmf.hu hallgatoi szerver
Magic tantargyi webhelyekrél.
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helyett!

Mobiltelefonunk sokkal

komolyabb hardverrel
rendelkezik, mint egy

szamologép, igy joggal vetédhet eea
fel a kérdés, hogy talalhatunk-e +i- v 00

megfelelb szoftvert ilyen célra.
Amennyiben symbian operacios
rendszerrel felszerelt telefonunk
van, akkor tébb program is a
segitségunkre siet, én most ezek
kozal harmat fogok bemutatni.

Menu Exit

El6szor is szeretném megemliteni az YCalc nevi
programot, amely, bar tudasa igen szerény, rendkivul

GO

Ezzel a programmal csupan a
négy alapmivelet végezhet6 el,
am mindenképpen ajanlott a
beépitett szamologép helyett ezt
hasznalnunk praktikussaga végett.

gyorsan és kdnnyen hasznalhato. F

@®deg Orod Oqrd

Amennyiben egy e | - |_wac | wor | I I
komolyabb tudast, am Band] _5in | Ton ] ot | Joa ] 0]
egyszerlien kezelhetd i I e
szamologépre lenne szikségunk, e el

akkor rendelkezésre all a SciCalc,
JNCTI TN |+ N

e : . h
amely mar trigonometrikus- és L
exponencialis fliggvényeket is AR - LY
Menu Help

kezel, elvégzi a gydkvonast,
valamint a négyzetre és kdbre

emelést is. Kezelbfelllete jol

atlahato, de sajnos hasznalata lassu, mivel a navigacios
gombbal kell elérniink minden funkciét, csupan a szamokat
Uthetjiik be koézvetlendl, a telefon billentylizetének
segitségével. Sajnalatos médon a ,c” billentylivel sem

Mai vilagunkban egyre elterjedtebbek a személyi
szamitogépek. Ki ne dolgozott volna mar valamilyen
szOvegszerkesztd, tablazatkezeld, vagy egyéb Microsoft Office
programon. Elképzelhetd, de nem hiszem, hogy csak az én
fejemben fordult volna meg,
hogy kedvenc
telefonkészilékem képerny6jén
belenézhessek még az
elkdvetkezd 6ra, vagy épp
targyalas anyagaba, anélkdl,
hogy laptopra és az ezzel egyditt
jaro procedurara legyek
kényszerllve. Ehhez kényelmes
és kelléen apré megoldast nyujt
a Cerience Co. alkalmazasa,
mellyel a szamitégéplinkdn
atkonvertalt file-okat tekinthetjik
meg Series 60 telefonunkon. De
hogyan is miikodik?

A programcsomag 2
részbdl épul fel, egy, a PCn futd
konvertald, illetve olvasé elembdl, mellyel a kell§ kiterjesztés file-
ok elkészithetéek és utolag ellendrizhetbek is, és egy, a
maroktelefonunk szamara készult modulbdl. Fontos tudnivald, hogy
a programok nem képesek a dokumentumok tartalmat modositani,
csak azokat megjeleniteni.

Nézzik el6bb a szamitdgépre irt részt: Installalaskor
beépulé elemek sokasagabdl kell kivalasztanunk a szamunkra
fontosakat: A Microsoft Office és Explorer Intergration-t nagyon
ajanlom, mert igy egyszer(ibb médon alakithatéak majd az adatok,
de érdemes minden elemet alkalmazni, mar csak a kényelem
érdekében is. PCs installacio kozben amennyiben aktiv és
parositott készulékink is van, a telefonra szant applikacio is
telepithet6 innen, de ezt akar késébbre is halaszthatjuk. A program

GO

VIEWER FOR NOKIA SERIES &0

mintegy 6-8 MB helyet foglal el merevlemezinkbél, de ezért
cserébe barhonnan kénnyedén alakithatjuk hordozhatova virtualis
iratainkat. A repliGO desktop egy egyszeri help-nek is nevezhet6.
Angolul megtalaljuk benne, hogyan is hasznaljuk a programot. Még
linkeket és egy demo-t is tartalmaz a kezelésrdl. A repliGo viewer a
mar atkonvertalt és feltdltésre kész adatok visszaellenérzésére
szolgal. Az igazi értékeket azonban abban talaljuk, hogy beépill
programjainkba. A menu-sorban RepliGO pont jelzi az Uj jovevény
jelenlétét. Nincs mas dolgunk, mint belépni a Word, Excel, Internet
Explorer illetve Power Point-unkba, megnyitni a konvertalando file-t
és vagy a bal oldali aprécska nyilra, vagy a menlben a ,Convert
File” parancsra kattintani. (Explorer-ben csak az eszkéztarban
elhelyezked§ jelzés alkalmas erre) Az ekkor felugré ablakban
allithatjuk be az Uj nevet, a mentés helyét, és par extrat, mint
példaul esetleges biztonsagi masolatot, amennyiben egybdl e-
mailben tovabbitjuk adatainkat a program segitségével. Ebben azt
hiszem semmi 6rdéngdsség nincs, viszont mit tegylink abban az
esetben, ha h6n ahitott adatunk nem ezen programok
valamelyikével készUlt? Nos erre is megtalaljuk a megoldast, csak
az adott file sajat szerkesztéjébe lépve a nyomtatas parancs utan
aktudlis nyomtatonk helyett a repliGO-t kell valasztanunk. Az
alkalmazéas ugyanis beépllve a rendszerbe, mintegy ,virtualis-
nyomtatéként” funkcional, igy alakitva at az adatokat. Gyakorlatilag
aprocska fényképet készit, amit késébb kdnnyedén visszaolvas.
Mivel er6sen tdmdritett adatokat szolgaltat végeredményként, a
helytakarékossag jegyében a moédositott képek nem igazan
élvezhet6ek. Ez html oldalak atalakitasanal okozhat gondot, ami
esetében az 1.2es verzido még kuszkddik aprobb nehézségekkel.
Ha ugyanis az oldal hattere egy nagy kép, azt furcsa mod
darabolja, és a képek min&sége is gyatra, de nézzuk el, hogy
mindez az apré méretek miatt olyan amilyen. (Egy 33kb-os Word
dokumentum, témorités utan 6kb-ra zsugorodott.) Ugy érzem az
elmult par sor elég vilagosan jellemzi a PCs alkalmazas feladatat,
mar csak a feltltésrdl ejtenék par szo6t. Adataink Bluetooth
kapcsolat, Infraport, vagy MMC kartyaolvasé altal felmasolva
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torolhetlnk, el kell Iépkednilink az 6tiranyd navigomb
segitségével a c gombhoz a kijelzén.

A tesztelt programok kozul
minden kétséget kizardéan a BCalc
a legkomolyabb program, amely
mar valdban kivalthatja akar
tudomanyos szamologépeinket,
s6t, egyes funkciokban meg is
el6zi azokat. Bar kezel&felllete
elsd latasra talan egy kissé
baratsagtalannak tlinhet, par perc
hasznalat utan megszeretjik
hatalmas tudasa miatt. A program
alapbdl ismeri a pi és e szamokat,

1 Blalc

Expression editor
Tools

cos sin  + . tan
( /B - )
In exp * & sqrt
atn 4 Sym. e res

de tovabbi (pl. fizikai) res |35
konstansokat is megtanithatunk s Vissza

neki. A szamologéppel
bonyolultabb szamolasok is
végezhetdk, hiszen a zarojeleket
is kezeli. A hatvanyozas, exponencialis- és trigonometria
fuggvények illetve a gydkvonas sem okoznak természetesen
problémat. Az opcidk -> settings mentpontban beallithatjuk
a bevitel médjat (numerikus, vagy alfanumerikus). A BCalc

érhetéek majd el ezutan

készulékinkon. Alapértelmezésként C

illetve E meghajté Documents

| mappajabol olvassa be telefonunk a
*.rgo kiterjesztésli dokumentumokat.

= Y Replico

“Nadas tavon

g b .
*Jorarend Célszer( tehat atkildéskor ide
%repliGo menteni. Ha a feltdltéssel elkészUltlink
‘ﬂUiewer Guide mar csak a telefonon futé alkalmazas

megismerése var rank, lépjunk hat be.
El6szér is a telepités.
Osszesen mintegy 203 kb-ot emészt
el a tarhelybdl a kis nézegeté modul.
Elinditva puritan tdvozlés, semmi
. ..| csicsa. Lényegre tor6en, komolyan
UDtIDnS Exit fogadnak minket a régebbrél mar jol
ismert file-ok. Mit is kezdhetlink vellik?
Lassuk. El6bb az alapképernyd
menupontjait zongorazzuk végig. Innen ugyanis egybél
tovabbithatjuk is e-mail, Bluetooth, vagy Infra segitségével,
torolhetjuk értelemszerlen a ,delete” paranccsal és kulonféle (név,
datum, méret) sorrendbe is rendezhetjiik az adatokat a ,sort™-ra
kattintva. Ha valamelyik iratot
megnyitjuk, maximum apro pixeleket lathatunk a kijelzén, de itt jon
a trikk, mely miatt kell6képp elnyerte tetszésem az alkalmazas. A
szambillentylik segitségével ugyanis
pofonegyszeriien navigalhatunk a
dokumentumban. Az 1-es gomb
lenyomasaval az egész oldal valik ujra
lathatéva, mig a 2-es egy nagyon
érdekes funkciot takar. A szoveget
folyamatosan olvashatéva teszi, 5 féle
méret megadasa mellett. A 3-as gomb
a zoom-ot aktivalja, aminek erésségét
a 4-es és 5-6s gombokkal
modosithatjuk. A 6-os gomb ismét
kildésre szolgal a mar megismert
modokon. A 7-es és 8-as billentylk a
késb6bbi verzidkban szdveg, vagy
egyéb elem keresésére szolgalnak, de
itt ez még nem hasznalhato funkcio,

s RepliGo

1/1] Whole page

fuggvényeket is tud abrazolni, amire bizony csak kevés
szamologép képes, raadasul itt a rendelkezéslnkre all egy
nagy felbontasu, szines kiejlzé. A figgvény beirasakor
célszerl az alfanumerikus e
bevitelt valasztani, killénben X'2+x 5*;‘“?""
nehéz lesz beltni a paramétert. |
Miutan figgvénylnket ,
begépeltik az Opciok ->

Calculator -> Plot graph f
menupont alatt tekinthetjik meg J
az abrazolt figgvényt, amelyet s N /* s
természetesen nagyithatunk és i
kicsinyithetiink is. [

Osszeségében |
elmondhato, hogy az atlagos | -5
felhasznaldknak elegendd az Opcif]k
elsd két program, programozok,
fizikusok és matematikusok
szamara pedig a BCalc és az
Y Calc parositas lehet a nyer6.

Vissza

Dézsa Martin
e-mail: mdozsa@vnet.hu

nem ugy, mint a 0-as gomb, amely az
oldalak kozti navigacioért felelds. A *-
gomb a teljes képerny8s nézet, mig a
# az elforgatas aktivalasara szolgal.
Ezzel a dokumentum-nézegetés
végeére is értink, még az
alapképernydn van par be nem
mutatott aprésag. Ha a file-ok listajat
nézzik az options menlben a settings
paranccsal az adatok keresésének
helyét (alapértelmezésként
\Documents), vagy épp az idvozl6
képerny6t ,szabhatjuk testre”. A
listaban barhol is jarjunk, betlinként,
vagy egeész névre is rakereshetlnk.
Ha pedig az elsd helyre szeretnénk
Iépni, nyomjuk meg a joy-t balra, a
végére lépéshez pedig jobbra. Nos be is fejeztik a RepliGO v1.2
bemutatasat, a végére csak az ujonnan megjelené 2.0-s verzid
legfébb Ujitasara szeretném felhivni a figyelmet. Itt mar akar
szovegre is rakereshetiink, ami megkonnyiti a tajékozédast,
amennyiben a sokadik oldal valamelyikén tanyazik a
nélkildzhetetlen informacionk. Egyéb készulékekre is
megtalalhatjuk a RepliGO-t. Példaul: PPC-re, PalmOS-ra, Microsoft
Smartphone-ra és SonyEricsson
okostelefonokra szant verzid is
létezik. Az ezekre irt valtozatok tébb
extra funkciot is tartalmaznak, mint
példaul a kdnyvjelzék, vagy a
megjegyzések hozzaflizése. A
www.cerience.com oldalrél mindenki

RepliGo

Vajda Janos:
Nadas tavon

(verselemzés)

A verseteldszor
olvasva rdgtdn
szembet(inik, hogy
Vaida nemeaészen
Options Back

RepliGo

letdltheti a szamara legmegfelelébb Taneals e -
prébaverziot és amennyiben az ::-njs 1
3 g . -830 |2
bevaltja a hozzaf(iz6tt remenyeket TRTAR
akar meg is vasarolhatjuk a teljes -
L] =122045
programot. D aatTs
15315140017
14,06 1450 |8

Seres Gabor
e-mail: seres.gabor@vodafone.hu

Back

Options
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felhasznald szamara kozvetlenll nem elérhetd. Ahhoz, o ezen n funkcid
kozul, legalabb egy aktivizalodni tudjon, meg kell vasarolni a terméket. A

4" Hol van az a hatar, melyrol mar ththato 'Hogy egy sze "
fvedett” Tenyezok amlk folottebb relatlvva teSZ|k ezt a kerdéé’t az

fejlodmek a védelmi mechanizmusok. Mivel egy leforditott =
programkédban, érdemben turkalni, mar nem alapszintii tud

feladat ezért egy nem védett szoftver is ,,védett”’. Lassuk be, hogy
‘arolag erre tamaszkodni béven nem elegendé. /

J d i i

H prngramvedelem alapme:hanlzmusa

. -
"}

Adott egy"kereskedelml

- -

vasarlas utan a felhasznalo kap egy un. regisztracios kulcsot, amivel

aktivalhatja a terméket. Sikeres aktivalas utan elérhet6 lesz az 6sszes olyan
tiltott funkcid, amiért a vasarlo fizetett. Az, hogy az aktivalas milyen médon

torténik, (pl. regisztracios szam, kulcsfajl, hardverkulcs...) az a
szoftverfejlesztd cég dontése.

| Regisaztréciés kulcs |

‘:' a vélemények;

- személyt, aki sajat tudasat alkalmazva

§
'J er Yo . = .f

Regisziracios szam } { Kulesfajl ‘ ‘ Hardverkulcs ‘ {

Leggyakoribb a regisztracios szam, amely teljesen egyedi, bonyolult
algoritmussal el6allitott kddsor és altalaban tartalmaz érvényességi idét,
engedélyezett funkcidkat és egyéb opcionalis adatokat. Ez a vasarlas-
aktivalas folyamat sok esetben nem igy mikaddik, azzal a kildnbséggel, hogy
a vasarlas elmarad. Ez természetesen anyagi minusz a vallalatnak, amit egyik
cégtulajdonos sem szeret. Tény, hogy a vasarlas mindig elkertlhetd ugy, hogy
az aktivalas sikeres legyen. Tehat barmely program kédja médosithatoé ugy,
hogy azzal a program funkcionalisan teljes értékiivé valjon. Feltétel, hogy
tartalmazzon n fizikailag beépitett, de alapesetben nem elérhetd funkciot,
tovabba tartalmazza valamennyi funkciéhoz vezet6 feltételes Utvonalat.

A program

|

Funkciok tiltasa | L

Y

e
Regisztralt? 7 itt a funkciok

tilttottak.

kezeldfelilete: az
Gtvonaltdl fliggten

tiltottak vagy nem

-

A fenti sematikus abra az utvonalakat illusztralja. A programot a
processzor alacsony szintii utasitasok sorozataként hajtja végre. Ezek az

utasitasok szabadon moédosithatok (jogilag nem feltétlen) miel6tt a

processzor végrehajtana. Tehat a program utvonali (konstansai, de barmely

bit-e) megvaltoztathatok. Amit a program feltorék ellen lehet tenni
védekezésképp, az a kreativ Otletek: tobb ellenérzéspont, ciklikus

ellenérzések, integritas ellenérzések (...). A védelem kialakitasa sokszor a

’ &
g Imozast
a szoftve

I Epen én mindig
program feltorét értek alatta. Olyan

képes egy szoftver terméket

'_ funkcionalisan befolyasolni (kod atirasa,

kéd hozzacsatolasa, kulcs generalasa)
ugy, hogy azzal sajat maganak vagy/és
kornyezetének kedvezzen.

LicEnc mEnedzsesEldk

lusEasan, penz,
Eudas s 1ddhiEn

Mint szinte minden problémara, a
programvédelemre is léteznek univerzalis
modszerek. Gondolom senkinek nem kell

bemutatni az univerzalis festéket, ragasztot.

Noha a tendencia gorbéje szigortan
emelkedik; ,ezek” mindig elmaradnak a
specialis megoldasoktdél. De legyen mas
nézépontja a programozoénak! Mikor egy
licenc generator ala kerul a program
valojaban a kdvetkez6ét teszi a programozo,
mint felhasznalé:

rabizza egy programra sajat
alkalmazasa védelmi rendszerét,

valéjaban fogalma sincs, hogy mi
torténik a hattérben, milyen
mechanizmussal,

a program feltérék szeretnek ,nagy
halakra” vadaszni, ezért a cracker-eket
fokozottan ingerli ez a fajta univerzalis
rendszer,

onnan kezdve, hogy egy
alkalmazast sikerUlt feltérni az adott
verzidju, licenc menedzselt programok
halmazabol elméletileg az 6sszes tobbi
program feltorhetd ugyanazon (de max.
paraméterekben kilonb6z6) modszerrel,

az univerzalis védelmi
mechanizmusok leirasanak (cracking
tutorials) megjelenése tobb olvasotabort
tud magaénak, ezért tdbb ember ismeri
meg a védelmi rendszer mikodését
rendszerkozeli szinten.

Minden licenc menedzsel6, a

oI megoszlanak

‘'szoftvert hivatott védeni. Beépitésik a programba valtozo.
' Vannak, amikhez abszolut nem szikséges semmilyen
programozdi tudas, csupan az adott PE (Portable
Executable) fajlt kell megadni és beallitani az esetleges
parameétereket. Shareware programok egy részhalmaza e
technologiaval védett. Programozoi tudast igénylé
csoportba tartoznak azok a menedzserek, amelyekhez
fajlokat és dokumentaciét kap a programozo. A
dokumentacié tartalmazza a helyes beépitést a forraskodba,
€s a menedzselést. A védelmi rendszer motorja elére megirt;
a programozo feladata a komponensek beépitése és a
szlukséges kornyezet beallitasa. Ez a technolégia altalaban
elénydsebb az elébbinél, mert tobb beleszdlasa van a
szoftverfejlesztének a védelem kialakitasaban.

KorlaEok,

Fizikal sebhezhetEdsegek

Ahhoz, hogy egy szoftverfejleszt6 cég el tudja adni
programjat, nem elég beszélni rola a felhasznaloknak,
hanem be is kell azt mutatni nekik. Tegyuk fel, hogy az egyik
felhasznald letdltott egy kereskedelmi programot, tetszik
neki, és hasznalja is. Miért vasarolja meg, ha igy is tudja
hasznalni? Azért, mert 6 egy shareware (demo...) verziét
toltott le, ami korlatozottan hasznalhato. Példaul, 30 napra
korlatozoédik a hasznalat, vagy nem lehet benne
menteni, de a fejleszt6tdl fligg barmely limitacid
meghatarozasa. Tegyuk fel, hogy az egyik programot 6t
programinditas valasztja el, hogy funkcionalisan teljes
legyen. Tehat ha a felhasznaldé mar hatodik alkalommal
szeretne inditani a programjat, nem indul. Ekkor a cracker
megkeresi azt a részt a program kddjaban, ahol ez a
feltételes elagazas van. Ez kb. a kdvetkezdéképp néz ki:

cmp eax,00000005 Osszehasonlitja az eax regisztert 5-
tel

ja KILEP ha nagyobb, ugrik a KILEP cimkére

jmp  TOVABB a program tovabb fut

A cracker altalaban kétféleképpen kozelitheti meg a
torést. Visszaforditja a teljes programot assembly nyelvre,
vagy nyomkovetével (hibakeres6vel) debuggolja. Az
assembly nyelv, API hivasok és a rendszerkdzeli ismeretek
elengedhetetlenul sziikségesek, mind a téréshez, mind a
hatékony programvédelem kialakitdséhoz. Visszatérve a
fenti utasitassorozathoz, a programkdéd atirasaval
megszlnik ez a limit. Ett6l a program funkcionalisan nem
lehet regisztralt, viszont funkcionalisan teljes értékiveé valik
(amennyiben ez volt az egyetlen limitacio és nincs specialis
védelem: pl. integritas ellenérzés).

Regis=ztEracio, akbeivalas

imakkeiv korlaEok

Adott kereskedelmi szoftver aktivalasa torténhet
regisztracidos szam megadasaval, kulcsfajl tallozasaval, de
ennek madjat a szoftverfejleszté hatdrozza meg. Biztonsagi
szempontbdl egy nagyon kritikus pontrdl van sz6. A cracker
innen kiindulva tudja megtalalni a regisztracios szam
elééllitasanak algoritmusat, vagy megtalalni azt a pontot,
amit atirva regisztraltként indul a program. Miért pont innen
indul ki? Mert altalaban ezen a ponton van a regisztraltsag
ellenérzése. A programok tébb mint 50%-aban ez a
hasonloképp néz ki:

call REG_ELLENORZES
ellenorzése,reg. szam

szubrutin, a regisztracio

cmp eax,00000001 ha eax-ba 1 kerul, akkor regisztralt
je REGISZTRALT és regisztraltként folytatodik

jmp  NEM_REGISZTRALT nem regisztraltként
folytatodik.

Lathato, hogy a REG_ELLENORZES szubrutin-
hivasban ellenérzi a program a regisztracidos szamot.
Feltételezhet6, hogy ez a szubrutin indulaskor is
meghivodik, hogy ellenérizzen. Ezen ellenbrzések utani
ugrasok atirasaval, a program funkcionalisan regisztralt
lehet.

*k%x

Remélem, hogy Kedves Olvasé elé tudtam tarni,
valéjaban mi a szoftvervédelem. Ez kinek mennyire
fontos, azt mindenki sajat maga donti el. Viszont, ami a
cikk folytatasara késztet, az a szakirodalom hianya a
hazai és nemzetkozi piacon egyarant. A folytatasban
otleteket irok le, melyek alkalmazasaval a szoftver
biztonsaga névelhetd (esetleg tippem ujabb tippet sziil)
az internetes kalézokkal szemben. :

Suszter Attila suszter
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glinformation() Beve=ZzeEd

A cikksorozatnak immaron a tizenegyedik részét
tarthatjak a kezlikben az olvasdk, akiktdl egyre tobb levelet
kapok, bennik kérdéseket, otleteket, felvetéseket és nem
utolsésorban témakat, amelyek a cikksorozat Iényegét
adjak. A tovabbiakban is buzditok mindenkit, hogy jelezze,
ha egy adott dologra kivancsi. Ett6l a szamtél kezdve az
OpenGL.Hu szerkezete egy kicsit at fog alakulni ugy, hogy
Ot részre bontom: lesz egy bevezet6, aktualis
informaciokkal, majd egy olyan rész, ahol leirom az
aktualisan hasznalt szoftvereszkdzok listajat, megelézve
ezzel néhany kérdést. Ezek utan kdvetkezik egy, az olvasék
altal kért téma, s rogtdon utana az, amit én valasztottam erre
az alkalomra. Végil a zarszo és elbretekintés fejezi be a
cikket. A részek cimei a mar itt Iathaté glinformation(),
glToolBox, glRequest(), glArticle() és glEnd() lettek, nem kis
szakmai artalommal atitatott névvalasztasi ritualé utan

giToolBox() Ami kell... T

Fordité: :
- ‘BloodShed DevC++ v4.9.8.0

il olyat
0s’ részére ép[]lt

textura. Tehat e exek altal hatarolt teret tudunk vele
meglepden egyszerien kitdlteni, mint példaul egy sotét
szakadék vagy liftakna, aminek nem latszik az alja. A
szemflleseknek egybdl beugorhat, milyen jél megoldhat6 ez
egy fekete kdddel, amelyik csak azon a részen létezik, s a
szakadék aljan athatolhatatlanul sdrd, felijebb haladva
viszont ritkul.

Tehat, akkor most erre fogunk egy példat adni! Hogy
mire is lesz sziikségUnk? A szokasos fliggvenyeken és
egyebeken kivil hasznalni fogunk egy EXT_fog_coord nevi
estension-t, amit remélhetéleg minden gond nélkul be
fogunk tudni tolteni, ugyanis nem egy vadonatuj darab.
Korabban mar volt szé az extension-ok elegans betoltésérdl

I

a OglExt library segitségével, igy most is ezt kellene
segitségul hivnunk. Igen, kellene. De sajnos ez esetben ugy
tlnt, ez a lib cs6d6t mondott, igy a tovabbiakban mellézni is

fogjuk a hasznalatat. A helyére természetesen kellett valami,

hiszen valljuk be, senkinek sincs kedve pointereket
gyartogatni az egyes extension-6khoz. Az Uj jatékszer”
glExtGen névre hallgat. Egy kis programrdl van sz, amely
az SGI oldalardl letolthetd glext.h filebdl a videokartyank
tulajdonsagait figyelembe véve egy headert és egy cpp filet
general, amelyet a programunkba illesztve gond nélkul érjuk
el az extension-Oket.

Na, akkor lassuk most a Iényeget: a kddot. Egyetlen
vertex definialasat emelném csak ki, hiszen a dolog
egyszer( elven alapul: a volumetrikus kddoét vertexekhez
kéti, pontosan, mint a texturakat. Itt azonban koordinata
helyett azt kell megadnunk, hogy az adott pontban milyen
slr( a kdd. Természetesen a nem megadott pontokban a
sliriséget az OpenGL interpolalja, minél simabb atmenetet
képezve az egyes pontok kozoétt. Egyetlen pontra hasonld
sorokat kell latnunk annak megadasakor:

glFogCoordf ( 0.0f) ;
glTexCoord2f (0.0£, 0.0f) ;
glVvertex3f(-.5£, -.5£, -1.0f);

A glFogCoordf(float) fliggvény adja meg a sirliséget

az adott pontban, 0.0f és 1.0f kozotti értékkel.

Természetesen lehet mas (pl. Normal) koordinatakat beallito”

fuggveényeket is hasznalni, a FogCoord nem interferal velik.
Sajnos, mint késébb latni fogjuk, vannak h tek, amikor
nem tudjuk hasznalni, de ettél fliggetlenul Qasznos és
kellemes latvanyt nyujto kis technikarol van .Haa
koordinatakat beallitottuk, akkor azt kell megadni, hogy
milyen messzire latszik el a kdd és hol kezdédik, hasonlé
mint a 'rendes' kddnél. Nos, itt a dolog annyival egyszeribb,
hogy a kodot vertexek fogjak korbe, igy ezzel a tavolsaggal
nem sok tennivalonk van, a legtébb esetben a kdvetkez6
beallitds béven megteszi:

glFogf (GL_FOG_START,
glFogf (GL_] FOG END,

1.0f);
0.0f) ;

Miéta hasznaltam a volumetric fog-ot, ez a beallitas
még mindig megtette, de persze nyugodtan lehet
kisérletezni. A legrosszabb esetben an jelenik meg kod...

Még egyetlen Iépés van hatra, hogy teljesen
mikodoképes volumetric fog boldog gazdai legylink: meg
kell mondani az OpenGL-nek, hogy a megadott koordinatak
alapjan szamolja a kodot, effektive hozzakétni ezzel azt az
objektumhoz. Erre a célra az alabbi utasita

GlFogi (GL_FOG_COORDINATE SOURCE EXT,GL™FOG C
OORDINATE_ EXT) ;

Maga a figgvény mar talan nem ismeretlen: integ eket
allitunk be vele egy OpenGL rendszerparaméternek. Mint a

.
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példakddbdl is latszik, természetesen az dsszes eddigi
kodbeallitast (tipus, stb.) most is lehet, sét kell alkalmazni.

Ezatema egy kicsit tdbb szempontbdl is érdekes
lesz. El6szor is azért, mert igen fontos része az OpenGL-
nek, masrészrél azért, mert amennyire csak lehet, kerilik a
fejlesztdék a hasznalatat, mert igen eréforrasigényes és
mindemellett igen behatarolt feltételek kdzott mikodo
dologrdl van sz6. Ez a dolog nem mas, mint a dinamikus
vilagitas (dynamic lighting, vagy esetinkben konkrétabban,
a per-face dynamic lighting). A dinamikus vilagitas a mar
korabban targyalt shadow-mapping (vagy light light-
mapping, ahogy tetszik) technikaval ellentétben nem
stacionarius fényeket és arnyékokat hoz lete, hanem nagyon
is eéléket. Itt olyasmire gondolok, mint a kiszaradt kutba
dobott égé faklya vibrald, ugralé fénye és az altala vetett
arnyékok. Ez az idealis, marmar kozhelyszamba mené példa
egyenlére még igen messze van télunk, de elég lesz
egyelére megismerni a dinamikus vilagitas alapjait. Az
,alapok” sz6 apropdjan megjegyeznem, hogy a megvilagitas
matematikajat és kevesbé a programozashoz tartozé
szabalyait most nem szandekozom targyalni, mert ebben a
témaban béven all rendelkezésre egyetemi jegyzet és

- konyy, vagy cikk a wlaghalon és a konyvtarakban,
boltokban.
A lehet6 legjobban a Iényegre térve elmondhatjuk,
J hogy a legegyszer(ibb vilagitasi modszer, a per-face
dynamic lighting gyakorlatilag az altalanos iskolai fizi
tananyagaban a témardl fellelhet6 informaciok e
egyben toréné szamitégépes adaptacidja. A lé
egy fényforrast hozunk létre valahol, amely
db face-bdl allé objektumunkat. Ha egy fi
van vilagitva, az jelen esetben azt jel
face meg van vilagitva: vagy vilago
Ennyire egyszer(. Nos, a fény d
adnunk par paramétert, mint pé

GLfloat Ligh
1.0f };

GLfloat Ligh
1.0f };

\ Mar latom, hogy sokan vakargatjak afejuket, mi ez
a két tomb. Nos, mindketté standard RGBA formatumu adat,
ény szinét adjak meg. Hogy miért is itt van két darab szin

el lesz megwlagltva a kornyezet (ugy
egy nagy fénycsd ,mindenhova eljutd”,
et!). Ez a szort feny. Amasodik az a direkt
kra vetUIé%‘gazébél ez latszik rajtuk
~Ezzel kapcsolatban megint csak kisérletezésre
tudok majd batoritani mindenkit, illetve arra, hogy irjon e-
mailt, vagy kérdezzen batran.

Ha a fény szinével megvolnank, j6jjon a
megvilagitast elésegitd fény-objektum pozicidja, mint
szukséges beallitas:

-

GLfloat LightPosition[]= {0.0f, 0.0f, -
1.0£, 1.0f };
A pozicio itt az un., homogén-koordinatas
megadasban szerepel, aminek az els6 harom tagja a
szokasos X,Y,Z érték, a negyediket pedig hagyjuk most 1.0f-

‘melyik paraméterét szeretnénk bedllita

re allitva, hacsak nem akarunk egy hosszas ,teoldgiai”
elmélkedésbe belekezdeni a homogén-koordinatak
mibenlétével kapcsolatban.

Ha mar ezeket az értékeket ilyen lelkesen
definialtuk, a kdvetkezd kis blokk megmutatja, hogyan
hozzuk 6ket az OpenGL tudomasara.

GlLightfv (GL_LIGHT1, GL AMBIENT,6 LightAmbient) ;
glLightfv (GL_LIGHT1, GL DIFFUSE,LightDiffuse) ;
glLightfv (GL_LIGHT1, GL_POSITION LightPosition) ;

Amint lathatjuk, az els6 paraméter egy definialt konstans,
amely megjeloli, melyik fény szamara lépnek életbe a
beallitasok. (A fenyek szamara meég visszatérink!) Az
OpenGL alapbol 8 fényt tamogat, de a legtdbb esetben ez
még soknak is bizonyult, tekintve, hogy a dinamikus fény
mindig hatasosan emészti fel a futtaté rendszer eréforrasait.
A masodik paraméter azt jelenti, hogy az adott szamu fény

pedig mar beszéltink korabban is.

Ez a kédrészlet a le
egyszer lefuté fliggvén
néhany d|nam|kus

utasitass

mr-ni?! Na, igen, egy dolog még
an amikor azt szamoljuk, hogy egy

egest, amelyhez a fénysugarak szogét
. Ugyanaz a viselkedés, ugyanazok a szabalyok

ellletnormalnak hivjuk. Legegyszeriibb ugy elképzelni,
int a fellletre meréleges 1.0f egységnyi hosszu szakaszt
vagy félegyenest, amelyiknek azt a végpontjat adjuk meg,
amelyik nem érintkezik a felllettel. (Tehat egy pontot, amely
pont egy egységnyire van a felllettél, s a kettét 6ssze tudjuk
kotni gy, hogy a képzeletbeli 6sszekotd vonal merdleges
legyen a fellletre.) Ennek a pontnak a megadasa a
szokdsos XYZ koordinatékkal torténik az alabbi modon:

glNormal3f( 0.0f, 0.0f, 1.0f);

Ezt minden fellletre csupan egyetlen egyszer kell
megadni, s a tdbbi szamitast majd az OpenGL végzi mar el.
Ha vertexenként adjuk meg a testen az dsszes face-t, akkor
elég kiabrandit6 lehet ezeknek a pontoknak a kiszamitasa,
de szerencsére kdnnyen lehet olyan fliggvényt irni, amely a
koordinatakbdl ezt kiszadmolja neklink. Ha minden igaz, most
mar latnunk kell a megvilagitas hatasat feltéve, hogy nem
szamoltunk el valamit.

glEnd () Zarszo, elbretekintés

Remélem mindenkinek elnyeri tetszését ez az U
cikkszerkezet! Ezek utan féleg varok, mindenféle
kommentart és jobbitd tanacsot, valamint glRequest() témat.
Szdval, kérdezzenek batran és én megpréobalok valaszolni. A
kovetkezd szamig kellemes kddolast és hasznos id6toltést
kivanok mindenkinek.

Merczel ,MaNiAc” Laszl6 laszlo.merczel@mailbox.hu

-------------llllllllllllllll--
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2004 februarjaban az Early Access keretében valt
letolthetévé a J2SE kovetkezd verzidja(http://java. Sun.
coml/j2se /1.5.0/download.jsp), melynek verziészama 1.5.0
Beta 1. Ennek megjelenését hatalmas figyelem kisérte. Mar
régota lehetett hallani pletykakat és hivatalos nyilatkozatokat
arrol, hogy mit is fog tartalmazni, milyen vjitasokat fog
nyujtani.

A Java fejleszték harom f6 platformot valaszthatnak,
ha alkalmazas irasaba szeretnének fogni. A J2SE egy
komplett alap kérnyezet kliens-szerver és asztali
alkalmazasok készitéséhez; a J2EE nagyvallalati
kdérnyezetben hasznalhaté technoldgiakat tartalmaz; mig a
J2ME alkalmazasi teriilete a mobil fejlesztés.

Most tehat az alap platformbdl jott ki Uj verzio, mely
egyrészt jelentds nyelvi Ujdonsagokat is tartalmaz, masrészt
a mar meglévé API-k béviiltek, uj API-k keriltek bele, s6t
jelentds mennyiségl hibajavitason és optimalizacion is
atesett. Az Uj verzié fejlesztésekor féleg négy tertletet
tartottak szem elétt: a fejlesztés kényelmét, monitorozast és
menedzselhetdséget, skalazhatdsagot és teljesitményt,
valamint XML és kliens oldali Web szolgaltatasok
tamogatasat.

A J2SE 1.5 jelenleg 15 uj Java Specification
Request - JSR specifikaciot implemental, és kdzel 100
nagyobb frissitést tartalmaz, melyeket a Java Community
Process (JCP) keretein bellil fejlesztettek.

A négy 6 fejlesztési terllet kozul az egyik a fejlesztés
kénnyitésére iranyul (Ease of Development), melyet a
kovetkezd nyelvi elemek és tulajdonsagok hivatottak
biztositani: generikus tipusok (JSR 14), metaadatok (JSR
175), automatikus be- és kicsomagolas, fejlettebb
ciklusképzés, felsorolasos tipus, statikus import (ez utébbi
négyet a JSR 201 tartalmazza), C tipusu formazott
adatbevitel és kiiras, valtozé szamu paraméterlista,
parhuzamos programozast segité eszk6zok és az RMI
interfész generalas elhagyasa. ‘
Alapértelmezésben a fordité 1.4-es Java kodot fordit, a

,

source 1.5 kapcsoléval lehet megadni, hogy az 1.5 - "
lehet&ségeit kihasznaljuk. o
MeEaadatEok :
A metaadatokat a Java forras szdvegeben N o

helyezhetjik el, osztalyokhoz, interfészekhez,
metddusokhoz és mez6khoz kdtve. Ezek olyan kiegészité
informaciok, melyeket feldolgozhat a Java forditd, barmilyen
automatizalt eszkdz, de akar a bajtkdédba is bekerulhet, és
Java Reflection API-val elérhetévé valik.

A metaadat egy olyan eszkdz, mely kivalo
infrastruktarat biztosithat kiilonb6z6 kisegité vagy deploy

e

fajlok, kotelezd interfészek generalasra, esetleg naplézas
konnyitéseére.

A generikus tipus bevezetését a Java fejlesztk
mar hosszu ideje vartak. A generikusok hasonlitanak a C
templatekre, de alapvetd kilonbségek is vannak. A
generikusok a tipusoknal még egyel magasabb absztrakcios
szinten helyezkednek el. Osztalyok, interfészek és
metodusok paraméterezheték tipusokkal. A fejleszté
legel6szor a Collection API hasznalata kdzben talalkozhat a
generikus tipusokkal. .

A Collection API osztalyai képesek barmilyen
osztalyu objektumok kezelésére, de legtdbbszor arra van
szukségunk, hogy egy ilyen Collection API-hoz tartozé
osztaly csak egy osztalyhoz tartozo objektumokat kezeljen.
Abban az esetben, ha egy ilyen Collection API-hoz tartozé
osztalyba eltérd objektumokat tesziink bele, akkor az nem
derl ki forditasidében, csak futasidében, és ilyenkor egy
ClassCastException kivételt kaphatunk, ha egy elemet ki
akarunk venni.

ArrayList list = new ArrayList();

list.add(0, new Integer(42));

int total = ((Integer)list.get(0)).intValue(); /* Itt valtédhat
ki a kivétel, ha nem Integer-ré tipuskényszeritiink. */

Ugyanez egy olyan ArrayList osztallyal, mely a
generikuson alapul:

ArrayList<iInteger> list = new ArrayList<Integer>();
list.add(0, new Integer(42));
int total = list.get(0).intValue();

Az ArrayList egy generikus interfész, ami egy tipus
paramétert var. .

, Ebben az esetben, ha az add metédust egy
olyan paraméterrel hivnank meg, mely nem az Integer
osztaly egy példanya, mar forditasi id6ben hibat kapnank.
Ezen kivil egy elem kivételekor sincs sziikségunk
tipuskényszeritésre.

Tehat a generikusok hasznalataval lehet8ségunk
van altalanos objektumokat kezel6 osztalyok készitésére,
melynél megadhat6 hasznalatkor, hogy konkrétan milyen
osztalyu objektumokat kezeljen, novelve igy a biztonsagot
és olvashatdsagot, kikiiszébdlve a felesleges
tipuskényszeritést, zarojeleket és az ideiglenes valtozokat.
Ha olyan metédusokat irunk, melyeket masok is hasznalnak,
eddig csak JavaDoc megjegyzésben tudtuk megadni, hogy a
paraméterként kapott Collection milyen osztalyu
objektumokat tartalmazzon. A generikusok hasznalataval
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csak olyan Collectiont lehet atadni, melyre a megirt metédus
szamit. Ez a metddus szignaturajabdl latszik, és a hiba mar
forditasi idében kider(l.

Az el6z6 példa egy mar implementalt generikus
tipusu osztalyt mutatott be, de lehetéség van arra, hogy
sajat magunk is készitstnk ilyent, alapul véve példaul a
Collection API forraskodjat.

Részlet:

interface List<E> {
void add(E x);
Iterator<E> iterator();

}

interface Iterator<E> {
E next();
boolean hasNext();

}

Arelacios jelek kdzott a formalis paraméter tipust
adjuk meg. A tipus paramétereket legtébbszor ott
hasznaljuk, ahol a szokvanyos tipusokat is.

Amikor meghivjuk a generikus deklaraciéjat, akkor a
formalis paraméter tipust a futtatdé kdrnyezet kicseréli a
hivasnal megadott tipussal. Ez a csere a valésagban

* azonban nem jelenik meg, nem lesz Uj entitas sem forras,
sem bajtkdd szinten, sem a lemezen vagy memériaban,
%, csak egyszer lesz leforditva, egyetlen egy class fajlla.
A formalis paraméter tipus neve legyen minél révidebb,
lehetbleg egy karakterbdl alld, és els6 karaktere legyen
nagybetl. Ahogy a példa is mutatja a Collection API formalis
paraméter tipusanak neve E.

Fontos tulajdonsaga a generikusoknak, hogy ha egy
generikusnak egy paramétert atadunk, és ugyanazon !
generikusnak ezen paraméter egy altipusat (alosztaly vagy
alinterfész), akkor az altipus relacié nem marad meg a
generikusoknal. Példaul:

List<String> Is = new ArrayList<String>();
List<Object> lo = Is;

Az Is nem altipusa az lo-nak, igy a forditd a masodik sorra
hibat fog jelezni. Hiszen nézzik a kdvetkez6 példat:

lo.add(new Object());
String s = Is.get(0);

Ebben az esetben a masodik sor egy
ClassCastException hibat dobna, igy megsziinne a
generikusok tipus biztonsaga.

Illyen modon tehat az sem lehetséges, hogy olyan
metddust irjunk, mely egy Collection<Object> tipust kap
paraméterként, és kezeli az 6sszes mas paraméterrel
szerepld generikust, hiszen a Collection<Object> nem
,0se” példaul a Collection<String> generikusnak. E
problémara talaltak ki a wildcard tipust, igy lehet példaul egy
sismeretlen tipusu Collectiont” paraméterként kapé metdédust
deklaralni:

void printCollection(Collection<?> c) {
for (Objecte : c) {
System.out.printin(e);

}

}

Az el6zB8ekbdl kifolydlag a kdvetkezé kodrészlet
masodik sora szintén forditasi hibat adna, és ez a bizonyiték
arra, hogy a tipus biztonsag garantalt:

Collection<?> ¢ = new ArrayList<String>;
c.add(new Object());

Az add paraméterként egy E tipust varna, de mivel
a ¢ deklaracioja ezt a tipust nem hatarozza meg, ezért a
fordité nem tudja elddnteni, hogy az Object osztélyu
példany megfelel6-e a biztonsag szempontjabal.

A get metddust viszont tudjuk hasznalni, hiszen az
mindenképpen egy Object osztaly vagy leszarmazottjanak
egy példanyat fogja visszaadni, hiszen minden Java
osztalynak az Object osztaly az 8se.

Az osztalyok 6roklédését azonban mégis
felhasznalhatjuk a generikusoknal, méghozza a
kovetkezdkeppen:

public void drawAll(List<? extends Shape> shapes) {... }

Ebben az esetben viszont a drawAll metdédusnak
paraméterként adhatunk olyan List-et is, melynek aktualis
paraméter tipusa a Shape osztaly valamely leszarmazottja.
Ennek a deklaraciénak a neve korlatozott wildcard (bounded

+ wildcard), ahol a paraméter tipusa szintén ismeretlen, csak

annyit tudunk réla, hogy a Shape osztaly vagy annak
valamely leszarmazottja. Ezt ugy mondjuk, hogy a Shape a
wildcard felsé korlatja (upper bound). A kévetkezd sor hibas
lenne az el6z6leg definialt metddusban:

shapes.add(0, new Rectangle());

A Map is genrikus tipus, melynek két paraméter tipusa van,

név konvencio szerint K és V, azaz ,Key” és ,Value”.
Az elébbiek miatt példaul a kdvetkez6 metdédus sem
megfelel®: [ .

static void fromArrayToCollection(Object[] a,
Collection<?> c) {
for (Object o : a) { -
c.add(o); -
}
}

A masodik sor forditasi hibat eredményez. A kivant
funkcio generikus metddusokkal azonban mégis
megoldhatd, ekkor a metddust is paraméterezhetjuk
kiilénboz6 tipusokkal:

<T> static void fromArrayToCollection(T[] a,
Collection<T> c) {
for(To:a){
c.add(o);

A metddus hivasakor nem kell paraméter tipust
atadni, ehelyett a fordité automatikusan meghatarozza az
aktualis paraméter tipusat véve alapul.

Object[] oa = new Object[100]; b
Collection<Object> co = new ArrayList<Object>; o
fromArrayToCollection(oa, co); :
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A generikusoknak tébb felhasznalasi médja is lehetséges,
melyekre a cikk mar nem terjed ki, ehelyett csak megemliti
ezeket, a részletek kikeresése mar az Olvaso feladata.

A generikusok fejleszt6i kiilon figyelmet forditottak
arra, hogy a régi kodok, illetve az Uj, generikusokra épulé
kodok jol megférjenek egymas mellett, és fokozatosan
lehessen a régi kodot migraini.

Erdemes megjegyezni, hogy egy generikus osztalya
fuggetlen a paraméterként megadott tipustol, hiszen csak
egy osztaly tartozik minden generikushoz, barhogy is
paraméterezzuik. Erre kell figyelni az instanceof operator
hasznalatakor, valamint tipuskényszeritésnél is.

Egy tdomb elemeinek tipusa nem lehet paraméterezett
generikus, helyette wildcard témbdket lehet hasznalni.

A java.lang.Class osztaly is generikus.

Létezik wildcard also korlattal (lower bound), melynek
kulcsszava a super.

AuEomabEkus Be- s Kiesomagolas:

A primitiv tipusok kezelése a Java nyelvben
bizonyos esetekben igen koérilményes. Mivel egy Collection-
be csak az Object osztalybdl leszarmazé osztalyok
objektumait lehet beilleszteni, a primitiv tipusokat at kellett
konvertalni osztaly szinti megfelelSikbe. A primitiv tipusok
automatikus be- és kicsomagolasa (autoboxing és auto-

+ 4 unboxing) lehet&séget ad arra, hogy ne kellien a primitiv
tipusokat osztaly szintli megfelel6ikbe (wrapper)
becsomagolnunk, hanem ez automatikusan torténjen. Az
el6z6 példat folytatva a kod a kdvetkezére egyszeriisodik:

ArrayList<integer> list = new ArrayList<Integer>();
list.add(0, 42);
int total = list.get(0);

Abban az esetben, ha példaul egy Hastable
példanybdl szeretnénk egy Integer tipusu értéket
. automatikus kicsomagolassal int valtozoé értékének kinyerni,

R " dea kapott Integer objektum null lenne,

NullPointerException kivételt kapunk:

Map<String, Integer> map = new Hashtable<String,
Integer>();

map.put(“one”, 1);

int two = map.get("two"); // NullPointerException

A fejlettebb ciklusképzés (foreach) lehetéséget
-+ biztosit az Iterator osztaly korilményes hasznalatanak és a
tipuskényszeritésnek a kikerilésére a Collection API
hasznalata esetén.
A kéd e tulajdonsag hasznalata nélkul:

ArrayList list = new ArrayList();
for (Iterator i = list.iterator(); i.hasNext();) {
Integer value=(Integer)i.next();

Az U] ciklus hasznalataval:

ArrayList list = new ArrayList();
for (Object o: list) {
Integer i = (Integer) o;

}

____Generikus hasznalataval a kod még egyszeriibbé valik:

p osztalyalban

ArrayList<Integer> list = new ArrayList<integer>();
for (Integer i : list) {
}

A tdmbokre is mikodik:

int[] array = new int[10];
for (int i: array) {

A felsorolasos tipus is most jelent meg a Java
nyelvben. Ez eddig is egy gyakran hasznalt tervezési minta F'
volt, de most nyelvi szinten elérhetévé valt a kdvetkezé
szintaktikaval:

public enum StopLight {red, amber, green }; -

A felsorolasos tipus el6ényei az int tipusu konstansokkal
szemben:

A konstansoknak egy névteret biztosit;
Hibakeresés esetén a kiiras sokkal informativabb

Forditasi idében torténik az ellenérzés; X

_ jelleg;

Hatékonyan alkalmazhatéak a switch kifejezésben;
Mivel ez is objektum, hasznalhato a Collection API

Mivel ez alapvet6en egy osztaly, mez6k és
metédusok adhatok hozza.
Egy Osszetettebb példa, mely az utolso elényre mutat

= példat:

. public enum Coin { r

penny(1), nickel(5), dime(10), quarter(25);
Coin(int value) {this.value = value; }
private final int value;

public int value() {return value; }

A statikus import lehetéséget ad arra, hogy egy
osztaly statikus mez6ire ugy kelljen hivatkozni, hogy meg
kell adni az osztaly nevét. A statikus import szintaktikaja:

import static java.util.Calendar.*;
Calendar c = new Calendar();
C.get(DAY_OF_MONTH);

FormazobeEeE adaEbeviEel Es KIIras =

Megjelent a C tipusu formazott adatbevitel és kiiras

lehet&sége is, melyet a C nyelvben a scanf és printf
fliggvény valdsitott meg. Java nyelvi megfelel6i: 1

System.out.printf("%s %5d\n", user,total);
Scanner s = Scanner.create(System.in);
String param = s.next();

int value = s.nextInt();

S.close();

Ezzel kapcsolatban tébb informacioét a
java.util.Formatter osztaly APl dokumentacidja ad.

A valtozo szamu parameéterlistat is a C nyelvbdl
vették at a kovetkezd szintaxissal:

void argtest(Object ... args) {
for (int i=0;i <args.length; i++) {
System.out.printin(argsli]);
}

}
Argtest("test”, "data");

A példa argtest metédusat barmilyen szamu és
. tipusu paraméterrel meg lehet hivni, melyeket a metddus
kiir.

A parhuzamos programok fejlesztésére is jelentds
szamu Uj funkcionalitast vezettek be, melyek a JSR-166-on
., alapulnak.

Nincs tébbé szukseég az rmic (RMI compiler)
eszkozre, ami a tavoli interfész vazakat generalta, ehelyett a
dinamikus proxy-k bevezetésével a régebben a vazak altal
biztositott adatok futasidében felderithetdk.

A Java 1.5-ben megjelend ujdonsagokra a Java
programozok mar régoéta vartak. A tervez6k maximalisan
figyelembe vették a visszafelé kompatibilitést a régi

a programozast, hasznalatukkal atlathatobb tisztabb, és
biztonsagosabb programokat lehet irni.

Az atéllasra még van idejik a fejlesztéknek, hiszen
a kézelmultban jelent meg az Early Access program
keretében a beta verzio, és alig van olyan fejlesztéeszkoz,
mely tamogatna az Uj lehet6ségeket. De addig is érdemes
veluk megismerkedni, hogy kdnnyen valtani tudjunk.
Ez a cikk csak néhany Uj nyelvi elemet mutat be nagy
vonalakban, de ezeken kivul rengeteg Uj funkcid, Ujitas van
az Uj verzidban, melyek jelentésen konnyithetik a
programoz6 munkajat, igy megismerésuk feltétlenll ajanlott.
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A JNDI tavoli objektumok elérésre szolgal, fiig-
getlentil attél, hogy azok Java nyelven irédtak vagy sem.

Context és InitialContext

A Context interfész létfontossagu szerepet jatszik a
JNDI-ben. Egy context egy bindings(kotés)-sorozatot képez
egy konkrét névszolgaltatdson belll. Egy Context objektum
metodusokat szolgaltat az objektum binding nevének, az
objektum elérését biztositja amikor hivatkozas torténik
annak nevére, kilistdzza a hasznalt binding-eket és biztositja
a bindin-gek esetleges atnevezését.

A JNDI a context-re nézve relativan hajtja végre az
O0sszes névszolgaltatast. Indulaskor a JNDI specifikaciok egy
InitialContext osztalyt értelmeznek. Ezen osztaly instancialva
van azon tulajdonsagokkal kezd6déen, amelyek értelmezik a
névszolgaltatas tipusat , és ahol szikséges a kezdeti
kontextushoz val6 kapcsolodas pillanataban, a
felhasznaldinév és jelszo, biztonsagi elemeket is hasznal.

Az InitialContext értelmezési tulajdonsagai

A kezdeti kontextus létrehozasanak pillanataban,
ennek konstruktora egy sor inicializalasi informaciot kell
atvegyen. Ezen informaciok szolgaltatasa
TulajdonsagNev=TulajdonsagErtek formaban torténik. A

TulajdonsagNev két legfontosabb értéke:
java.naming.provider.url
java.naming. factory.initial

Példaul:
java.naming.provider.url=rmi://localhost:1099
java.naming. factory.initial=com.sun.jndi.rmi.regi
stry.RegistryContextFactory

A factory osztaly kulénbdz6 szolgaltatdsokhoz
leggyakrabban hasznalt TulajdonsagErtek-eket tartalmazza
az alabbi tablazat:Ezen tulajdonsagokon kivil vannak
masok is, de azokat ritkan hasznaljuk.

Factory
com.sun.jndi.fscontext.FSContextFactory sau com.sun.
Jndi.fscontext.RefFSContextFactory
RMI registry| com.sun.jndi.rmi.registry.RegistryContextFactory

CcoSs com.sun.jndi.cosnaming.CNCtxFactory
APl ndi.dns.DnsContextFactory

Service

Filesystem

|
RMNMN= 5

\/

N

Ezen tulajdonsagokon kivul vannak masok is, de
azokat ritkan hasznaljuk.

Hogyan adjuk at a kiilonb6z6 tulajdonsagokat a JNDI-
nek?

A kezdeti kontextus felépitéséhez szliikséges
tulajdonsagok négy modon adhatok at:

1. egy Hashtable objektum létrehozésaval, amely
tartalmazza a tulajdonsagokat, és amelyet bemen6
parameéterként adunk at az InitialContext-nek
Példaul:

Hashtable ht = new Hashtable() ;
ht.put(“java.naming.factory.initial”,“com.sun. jnd
i.rmi.registry.RegistryContextFactory”) ;
ht.put(“java.naming.provider.url”,
”rmi://localhost:1099”) ;

Context ctx = new InitialContext (ht);

vagy

Hashtable ht = new Hashtable() ;

ht.put (Context.

INITIAL_ CONTEXT_ FACTORY, “com.sun.jndi.rmi.registr
y.RegistryContextFactory”) ;

ht.put (Context.PROVIDER URL,
”rmi://localhost:1099") ;

Context ctx = new InitialContext(ht);

2. ezen tulajdonsagok hozzéadasaval a
rendszertulajdonsagokhoz.Ez kétféleképpen lehetséges:
Parancssorban-System.setProperty metodus
hasznalataval
Példa:

System.setProperty (“java.naming. factory.initial”,
“com.sun. jndi.rmi.registry.RegistryContextFactory
T

System.setProperty (“java.naming.provider.url”,”rm
i://localhost:1099") ;

vagy

System.
INITIAL

e
ECTDR™
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y.RegistryContextFactory”) ;
System.setProperty (Context.PROVIDER URL,”rmi://lo
calhost:1099”) ;

Es csak ez(ek) utan:

Context ctx = new InitialContext();

3. a paraméterek egy ?APPLET tag altali
ertelmezésével, abban az esetben, ha a kliens egy JNDI
appletet hasznal
Példa:

<applet code = "Prog.class" width = 600 height =
100 >

<param name="java.naming.factory.initial"
value="com.sun.jndi.rmi.registry.RegistryContextF
actory'">

<param name="java.naming.provider.url"
value="rmi://localhost:1099">

</applet>

4. a tulajdonsagok egy lokalis eréforrasfileban valo
specifikalasaval
Egy JNDI-t hasznal6 alkalmazas futtatasakor, ez a classpath
altal lathaté konyvtarakban keresi a jndi.properties nevu filet.
Ezen file minden sorat, mint tulajdonsagot értelmezi. Tehat a
jndi.properties file tartalma lehet példaul:

java.naming. factory.initial=com.sun.jndi.rmi.regi
stry.RegistryContextFactory
Java.naming.provider.url=rmi://localhost:1099

Miiveletek attributumokkal

Ugy a DirContext, mint az InitialContext az
attributumokkal valé miiveletekhez specifikus metéodusokat
ajanl. A legfontosabb metédusok:

void bind String nev, Object objektum, Attributes
attributumok)
void rebind String nev, Object objektum,
Attributes attributumok)
DirContext createS text (String nev,
Attributes attribut )

ttributes getAttr s (String nev)
getAttri s (String nev,
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[1AttributumNevek)
void modifyAttributes (String nev, int muvelet,
Attributes attributumok)

A konstans muveletek:

ADD_ATTRIBUTE,
REPLACE ATTRIBUTE,
REMOVE_ATTRIBUTE.

JDBC hasznalata JNDI segitségével

A JDBC 2,0-s verziojatol kezdédéen egy sor Uj dolog
jelent meg a javax.sqgl csomagban. Ezek kdzul emlitésre
mélt6: JDBC-ben valé JNDI hasznalat, kapcsolatokkal és
osztott tranzakcidkkal kapcsolatos mlveletek. Egy driver,
amelyik tamogatja a JDBC 2.0-t, kell tartalmazza legalabb a
DataSource interfész implementalasat. Napjaink drivereinek
tobbsége implementalja a JDBC-nek ezt a bdvitését.

Na, és miért fontoz ez szdmunkra? Mert a DataSource altal
egyszeribben tudunk kapcsolédni az adatbazishoz, mint a
DriverManager hasznalata altal. DataSource hasznalata
tipikus JNDI:

javax.naming.Context cx = new InitialContext();
javax.sql.DataSource ds

=(DataSource)cx.lookup ("IJNDIAdatBazisNev") ;
javax.sql.Connection co = ds.getConnection() ;

A kapcsolat létrejotte utdan minden ugyanugy zajlik,
mint ahogy az Adatbazisok Java-ban cimi fejezetben
ecseteltem. Természetesen ezutan a kapcsolattal
kapcsolatos egyéb konfiguraciék mind a JNDI feladatkorévé
valnak.

Az aktualis térekvés a DriverManagertol val6
fokozatos megvalas és a DataSource elétérbe helyezése.
Napjainkig nagyon sok modern adatbaziskezel6: ORACLE,
MySQL, MSSQLServer,s6t az Access is lehetdve tette az
adatbazishoz valé kapcsolodast JNDI altal. Ugyszintén,
jépar technoldgia, mint a Tomcat és EJB implementaltak a
JDBC-hez sziikséges JNDI interfészeket.

Finta Anna Maria
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Elssként az esemény (event) fogalmat kell
tisztaznunk. Eseménynek nevezzik az a dolgot, ami a mozi
futasa kdzben torténik. Ez lehet a felhasznalo altal
generalt esemény, mint pl. egy egérkattintas vagy egy
billentyl lenyomasa, ill. lehet rendszeresemény, amire j6
példa az, amikor a mozi egy képkockarol a kovetkezdre Iép.
A mozinkban elhelyezett objektumok figyelhetik ezeket az
esemeényeket, és reagalhatnak is rajuk. Ezek az
eseményfigyeldk (listener). Nem mindenféle objektum
figyel minden eseményre, valamelyikhez nekiink kell
hozzarendelni azt. llyen pl. a moziklip objektum: figyel az
egéreseményekre, de a billentylzetfigyelésre mar utolag kell
rabirnunk.

Az eseménykezel6 valdjaban egy figgvény, ami
akkor hajtédik végre, amikor az adott esemény
bekdvetkezik. Eseménykezel6 pl. az onEnterFrame vagy az
onMouseMove, ez azonban nem csinal semmit addig, amig
nem definidlunk egy figgvényt, amit végrehajthat (addig
undefined az értéke). Itt fontos megjegyeznink, hogy
valéjdban az enterFrame esemény kdvetkezik be, és az
onEnterFrame, ill. az ahhoz kapcsolt fiiggvény az, amivel
megmondjuk, hogy mi térténjen. Azt, hogy enterFrame,
Flash MX-ben nem irjuk a scriptbe soha, csak azért
hasznaljuk igy, hogy tudjunk beszélni réla.

Flash 5 stilusban, ha egy moziklippet mozgatni
akarunk, a legkézenfekv8bb megoldasnak az bizonyul, ha
kihuzunk egy példanyt a szinpadra, és arra rairjuk pl. a
kovetkezét:

onClipEvent (enterFrame) {
_x+=Math.round (Math.random() *5) ;
}

& Flash
(or modulariiiiag
Brubben és soki
interaktiv elemeke -
Pemutatunk, amelyek elsdilm
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A fenti kéd az enterFrame esemény érzékelésének

koszdnhetéen masodpercenként annyiszor lefut, amennyi az

fps-nél beallitott érték. Ez alapértelmezés szerint 12, de a

24-25 az idealis, mert mar a folyamatossag latszatat kelti, de

még nem gazdalkodik tul pazarléan egy atlagos gép
eréforrasaival (most allitsuk 25-re). Tehat az eredmény az,
hogy a moziklipiink 0 és 5 kdzdtti véletlenszer(i egész

egységekkel jobbra mozdul, egyfajta egyenetlen sebesség,
| egyiranyu mozgast produkalva. Tegyuk fel, hogy 15
golydbist szeretnénk ily médon mozgatni. Igy mindegyikre ra

kell ezt a kédot masolni. Ez egyrészt felesleges
id6pocseékolas, masrészt ha egy apro kiegeszitest
szeretnénk a viselkedésikben (pl. az _y tulajdonsagot is
novelni akarjuk), mindenhol at kell irni a sorokat, ami az idét
és az atlathatésagot tekintve sem optimalis megoldas.
Ehelyett egy mas megkdzelitést alkalmazunk. Hozzunk létre
egy Uj mozit, ebben egy script és egy golyok nevi réteget a
f6 id6sikon (_root), nevezzik el a golyobis moziklip egy
példanyat golyobis_mc-nek a golyok rétegen, és irjuk a
script réteg egyetlen frame-jére a kdvetkezdket:

function mozgas () {
this. x+= Math.round(Math.random() *5) ;
}

stop () ;
golyobis mc.onEnterFrame=mozgas;

Az els6, amire ra kell mutatnunk, a this szerepe. Ha
egy valtozat, tulajdonsagot, szimbolum példanynevet elérési
ut nélkil adunk meg (pl. _x vagy golyobis_mc), az az adott
id6sikra fog vonatkozni, esetiinkben ez a _root-ot jelentené.
A this hasznalataval viszont a hatokoért a meghivé
objektumra, itt éppen a golyobis_mc-re helyezziik at. Direkt
meghivassal (mozgas() v. _root.mozgas()) a teljes 6 iddsik

mozdulna, de igy, hogy a golyobis_mc onEnterFrame
esemeénykezel6jéhez rendelve hivodik meg, csak a
golyobis_mc mozdul.

A masodik dolog, hogy attél még, hogy a stop()-pal
leallitottuk a f6 id6sikot, és valdjaban nem ugrunk a
kovetkez6 frame-re, (féleg, ha csak egy frame-bdl all a
mozi), az onEnterFrame-hez csatolt fliggvény még tovabbra
is folyamatosan lefut a fps-nek megfeleld gyakorisaggal.

A harmadik, és egyben legfontosabb emlitendé momentum
az esemenykezel6 metodus definialasa. Amikor egy névvel

- ellatott figgveényt hozunk létre, maga a név mutat a

memoriaban létrehozott utasitashalmazra. Ezt a hivatkozast
egy masik valtozonak - pl. masikMozgas=mozgas -, vagy
akar a fent latott médon egy eseménykezeldnek is

- atadhatjuk. Vigyaznunk kell viszont arra, hogy ekkor

zardjelek nelkul kell a fliggvénynevet hasznalnunk, mert a
zardjelpar mindenképpen meghivast jelent.

// az onEnterFrame a mozgas fv. visszatérési
erteket wveszi fel - helytelen médszer
golyobis mc.onEnterFrame=mozgas () ;

// @z onEnterFrame magara a mozgas fv.-re
mutat
golyobis mc.onEnterFrame=mozgas;

Tegyunk egy probat! Az alabbi esetben a mozgas
fuggveny mindossze egyszer hivédik meg, a visszatérési
ertéke a golyobis _x tulajdonsaga, amit a trace paranccsal
kiiratunk az Output ablakba, mint a
golyobis_mc.onEnterFrame értékét. Ennek pedig nem sok
értelme van, azon felll, hogy nem is miikddik a mozgas,
amit latni szeretnénk. Ha viszont az utolso el6tti sorbol a
zardjelpart levesszik, rendesen miikodik az animacio, a
trace pedig immar helyesen type Function-t ir ki, mivel az
onEnterFrame-hez fliggvényt rendeltlink.

function mozgas () {
this. x+= Math.round(Math.random() *5) ;
return this._ x;

}

stop() ;
golyobis mc.onEnterFrame=mozgas () ;
trace (golyobis mc.onEnterFrame) ;

Ezzel azonban még nem vagyunk készen, ugyanis
csak egy golyobist mozgattunk. 15 példanyt a szinpadra
kihuzva, és azokat a golyobisO_mc, golyobis1_mc stb.
sorozatként golyobis14 mc-ig elnevezve a kdvetkezé
egyszer(, révid ciklussal az 6sszes moziklipet iranyithatjuk.
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function mozgas () {
this. x+= Math.round(Math.random() *5) ;
}

stop() ;
for (i=0; i<15; i++) {
_root["golyobis"+i+"_mc"] .onEnterFrame=mozgas;

}

Itt azt hasznaljuk ki, hogy kuldnbdz6 objektumokat,
szimboélumok példanyait, azok tulajdonsagait, metédusait el
lehet érni a tdmbjeldlés segitségével is, ahol a nevet
sztringként alkalmazzuk. _root["golyobis"+6+" mc"]
ugyanazt jelenti, mint _root.golyobis6_mc.

Ezen kivil még létezik egy masik lehetéség is, ami adott
esetben még hasznosabb lehet, mivel a for ciklusra nincs
szikség, és még a sorozatos elnevezéssel sem kell
bibelédni, bar a nevek hasznalatanak nélkulozése a
késdébbi, ill. futasidejli valtoztatasokat nem konnyiti meg.
Toroljink le minden moziklip-példanyt a Stage-rél, a _root-
on pedig csak a mozgas fliggvénydeklaraciot és a stop()-ot
hagyjuk. Magaban a golyobis Library-elemben a scriptnek
hozzunk létre egy - a szokdsos mdodon script nevd - kilén
réteget, ennek egyetlen frame-jére pedig a kdvetkez6t irjuk:

stop() ;
onEnterFrame=_ root.mozgas;

Ettél kezdve az dsszes szinpadra kihuzott példany
lassan athalad a képerny6n, mindegyik a sajat véletlenszeri
sebességvaltozasainak megfelel6 médon.

Ha azt szeretnénk, hogy mondjuk az x tengelyen 300
pixelnél megalljanak a golydbisok, lehet a mozgas
fliggvénybe egy olyan feltételt tenni, ami ha 300-nal
nagyobb lenne az _x, akkor az maradjon 300-on. Ekkor
azonban az onEnterFrame még azutan is fut, hogy mar
nincs ra szikség, mert a golyo all. Ha a mozi futasa soran
még sok onEnterFrame-et hasznalunk, és egyiket sem
allitjuk le, miutan elvégezte a dolgat, el6bb-utébb
irgalmatlanul belassul a lejatszas. A feleslegesen futé
metddust érdemes ilyenkor lekapcsolni az
esemeénykezel6rél. Tegylk a golydbisokat 300-nal kisebb x-
pozicidba, és irjuk at a mozgas fliggvényt a kovetkez6k
szerint:

function mozgas () {
this. x+= Math.round(Math.random() *5) ;
if (this._x>=300) {
this. x=300;
this.onEnterFrame=undefined;

A this.onEnterFrame=undefined ugyanazt
eredményezi, mint a delete this.onEnterFrame, jéforman
izlés kérdése, hogy melyiket hasznaljuk. Ezen utasitasok
nem szuntetik meg a mozgas fliggvényt, csupan innentdl
kezdve az nincs hozzarendelve az eseménykezel6hoz.
Amennyiben a késébbiek soran Ujra mozgatni akarjuk
valamelyik golyébisunkat, elég uUjra a
golyobis1_mc.onEnterFrame=mozgas format hasznaini,
miutan az egyik mozikliptinket golyobis1_mc-nek neveztiik
el. Maris halad tovabb a moziklip, amennyiben valahogy
visszatettik el6tte 300-nal kisebb x-pozicioba. Erre
megoldasként kindlkozik a kdvetkez6 példa, mely régvest az
esemeénykezel6k hozzarendelésének egy masik médjat is
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bemutatja. A _root-on Iévé script végére tegylk a
kovetkezbket:

onMouseDown=function () {
golyobisl mc._ x=150;
golyobisl mc.onEnterFrame=mozgas;

};

El6bb visszahelyeztik a moziklipet, majd mozgasra
birtuk, és mindezek megtorténtét egy egérkattintdshoz
kotottik. Ami Gjszer(, az az, hogy itt kdzvetlentl az
eseménykezel6hz (onMouseDown) rendeltiink egy
névtelen figgvényt. Ezt a rovidebb mddszert akkor érdemes
hasznalni, amikor tudjuk, hogy a fliggvényt csak egyszer
akarjuk az adott kezel6hdz kapcsolni. Ha ugyanis egyszer -
pl. az undefined alkalmazasaval - levalaszottuk az
eseménykezel6rél, késébb mar - név hianyaban - nem
tudunk ra sehogy sem hivatkozni.

Ezt a format kell akkor is kévetnink, amikor az
eseménykezel6hoz tartozo fuggvénynek paramétereket
kivanunk atadni. Az eddigi példanal maradva, immar
paraméterekkel szeretnénk megmondani, hogy meddig
menjen a golyobis. Az onMouseDown-t és a hozza tartoz6
névtelen figgvényt toroljik ki a _root-rél, a mozgas
fuiggveényt pedig irjuk at az alabbiaknak megfeleléen:

function mozgas (klip, hatar) {
klip._ x+= Math.round(Math.random() *5) ;
if (klip._x>=hatar) {
klip. x=hatar;
klip.onEnterFrame=undefined;

A golyobis Library-elemben talalhaté onEnterFrame-
et a kdvetkezdképpen fogalmazzuk at:

onEnterFrame = function () {
_root.mozgas (this, 200);
};

A mozgas fliggvényt kib8vitettik két paraméterrel, a
klipp az adott moziklippre fog vonatkozni, a hatar pedig azt
hiszem, nem szorul magyarazatra. Az onEnterFrame-hez
kézvetlenul nem hasznalhatjuk az
onEnterFrame=_root.mozgas(this, 200) format, mivel
megbeszéltik, hogy a zardjelek miatt a mozgas rogton
meghivasra kerilne és csak egyszer, helytelen mikodést
eredményezve. igy tehat egy névtelen fiiggvénybe kell
csomagolnunk a mozgas meghivasat. Mivel mar nem
kdzvetlenll az esemeénykezel6hdz kapcsoltuk azt, hanem
direkt médon meghivtuk, ha a mozgas-ban nem lenne klip
paraméter, és a this-eket meghagytuk volna, - a cikk elején
bemutatottaknak megfelel6en - a teljes f6 idésik mozdulna
el, mivel a this ez esetben arra mutatna. igy szilkséges
bevezetnlink egy paramétert, hogy megmondjuk, mire
vonatkozzon a mozditas. A golyobis-ban a
_root.mozgas(this, 200)-ban szerepl6 this mindegyik
golyébis-példany sajat id6sikjat jelenti, igy megoldottuk a
feladatot.

Ugyanugy, ahogy el6sz6r hozzékapcsoltunk
valamilyen fuggvényt egy eseménykezel6hoz, majd
levélaszottuk rdla, természetesen nem csak ugyanazt
rendelhetjik hozza Ujra, hanem akarmilyen masik fliggvényt
is. Ki is probalhatjuk, példaul irjunk egy Ujabb figgvényt a
mozgas elé, ami a mozgas végeztével triplajara noveli a
golyodbisunkat:

function noveles () {
this. xscale=this._yscale+=10;
if (this._xscale>=300) {
this. xscale=this._yscale=300;
this.onEnterFrame=undefined;
}
}

A mozgas fliggvényben csak a kdvetkezét kell
valtoztatni: klip.onEnterFrame=noveles.

Taovabhh Eriikkok,

FOonEns aprosagok

Az eseménykezelbk kdzil érdemes még kiemelni
az onMouseMove-ot, mivel segitségével konnyedén
készithetlink sajat egérmutatot, és egy fontos elvi dologra
vilagitunk ra. Egy teljesen uj, egy frame-bdl allé moziban
hozzunk létre egy klip és egy script réteget. A klip rétegre
egy tetszbleges, egeret helyettesité moziklipet tegyunk,
aminek legyen eger_mc a neve, a script rétegre pedig irjuk a
kovetkezdket:

stop() ;
Mouse.hide () ;
eger mc.onMouseMove=function() {

this._ x= xmouse;
this. y= ymouse;

I¥

A Mouse.hide()-dal eltlintetjik az eredeti egeret, és
ezzel készen is volnank, de van egy kis bokkend. Itt ugyanis
csak onnantdl kezdi az egérmutaté helyét kdvetni a
moziklipink, miutdn megmozditjuk egeriinket. Préobaljuk ki, a
Flash MX-ben Ctrl+Enter-rel teszteljik a mozit, de ne
mozditsuk meg az egeret, csak késébb. Addig a moziklip a
szinpadon van a kezdeti pozicidban. Kézenfekvének latszik
a megoldas, hogy meg kell hivni az onMouseMove-hoz
tartozo fuggvényt. Csakhogy az egy névtelen fliggvény, nem
tudunk ra hivatkozni a megszokott fliggvényhivast
alkalmazva. Beirni mégegyszer az onMouseMove-ban
szerepl® utasitasokat, hogy ezek egyszer a mozi kezdetén
mindenképp lefussanak, nem valami professzionalis
megoldas. Szerencsére az eseménykezel6hdz kapcsolt
figgvényt meg tudjuk hivni a kovetkezéképpen is:
eger_mc.onMouseMove(). irjuk is be a kédunk végére. Ez
természetesen itt nem takarit meg sok helyet és munkat, de
egy bonyolult, hosszu eseménykezelé metédus esetében ez
a médszer nagyon hasznos lehet. Gondoljunk egy sok
gombbdl allé menulre, mindegyik onRelease-éhez kiildonb6z6
fluggvények, utasitasok tartoznak: ha valahonnan szeretnénk
az egyik menupontra térténé kattintast utdnozni tényleges
kattintas nélkil, elég csupan valami hasonlét csinalni:

tesztKlip mc.onRollOver=function() {
trace("mintha a menupont3 mc-re kattintottunk
volna") ;

menupont3 mc.onRelease () ;

}

Ily médon paramétereket is atadhatunk az
esemeénykezel6 metddusnak, ritkan van ra szikség, de jol
johet. Hogy mikor érdemes alkalmazni, azt mar az Olvasora
bizzuk:

proba mc.onRelease=function(parl, par2) {
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// fuggvenytorzs
}

proba mc.onRelease("valami", pl egy valtozo);

Egy par mondat erejéig visszatérve az egérkovetd
moziklipphez, a fliggvénytorzs utols6 soraként érdemes
beszurni az updateAfterEvent() utasitast. Ez annyiszor
frissiti a képernyét, ahanyszor csak az adott esemény
bekdvetkezik. onMouseMove-ndl hasznalva gyakorlatilag
nagyon szép folyamatos mozgast produkalhatunk, akar 1 fps
mellett is. Allitsuk ilyen alacsonyra, prébaljuk ki
updateAfterEvent()-tel, aztan nélkile is - észrevehet6 a
kiilénbség :)

Végezetll nem szabad elmenniink a fliggvények
deklardlasanak két médja mellett:

function probaFuggveny () {
}

probaFuggveny=function () {
}

Meghivaskor ugyanugy a probaFuggveny()-t
hasznaljuk, de az eseménykezel6khoz rendelésnél vigyazni
kell a sorrendre. Ha az els6 format alkalmazzuk, mindegy,

hogy a kddban az eseménykezel6h6z a fliggvénydeklaraciod
el6tt vagy utan rendeljik a fliggvényt, mert a Flash
legel6szor a fliggvényeket nézi meg. A masodik formanal
azonban annak ellenére, hogy itt is fliggvényrél van sz6
(még ha névtelenrdl is), egy értékadas jobb oldalan talaljuk a
function-t, igy ezt mar a szekvencialis megkozelitésnek
készénhetéen mindenképpen az eseménykezel6hoz
kapcsolas elé kell irni, ugyanis addig nem létezik a
figgvény, amig a Flash ,fentrél lefelé” el nem jut odaig az
értelmezésben.

Attekintettiik tehat az esemeénykezelés csinjat-
binjat, az alapokat, illetve az azokhoz kapcsol6dd, nem tul
kézenfekvd, de lényeges ismereteket. Mindezeket egyszer(
példakon keresztil végigkdvetve az Olvasé mar batran
épitkezhet. E mdodszerek ismeretében és kreativ
alkalmazasaval megvan a lehetésége olyan Flash-mozik
készitésére, melyek a programozo és a felhasznalé szamara
egyarant az elégedettség élményét nyujtjak.

Molnar Akos - flessmx@yahoo.com
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Sokaknak ismer&s lehet az a csalédottsaggal teli,
nyomaszto érzés, ami akkor tolti el az embert, amikor ez a
talaléo mondas kivankozik a nyelvére. Az igazsagérzet és
bizonyitasi vagy fltotte indulatot, mégis gyakran lehti a
kiabrandultsag és a kiszolgaltatottsag. A mondat talan mar el
sem hangzik. Minden alkoté ember tudja: érvnek ez bizony elég
keves! A szerz6dés kotelez, a megrendeld diktal hiszen 6 fizet
a vasarlénak pedig mindig igaza van!

Miel6tt azonban az 6nsajnalat tagadhatatlanul
kényelmes, de zsakutcat jelenté allapotaba lovallnank
magunkat, be kell latnunk: alkotni nem kotelez6! Ha az embert
biszkeséggel tolti el, hogy viszontlatja dtleteit a képernyon,
megjelenik a neve egy CD boriton, esetleg egy Ujsag vagy
konyv lapjain, akkor ennek bizony ara van. Jo érzés
végigtekinteni az elkészilt programon, irason, grafikan és
belegondolni, hogy ez részévé valik sok altalunk nem ismert
ember munkajanak, szérakozasanak. De botorsag lenne azt
hinni, hogy ez megtorténhet kompromisszumok nélkul. Sét
gyakran éppen a nehézségek és akadalyok kényszeritik ki
azokat a bizonyos ,nagy otleteket”! Bar erre mindig csak utdlag
jovunk ra.

Jol ismerjuk ezeket a ,legendas” kompromisszumokat
a nagy mivészekrdl szolo anekdotakbdl. Szinte minden hires
fest6rol, szobraszrol, irérol, koltérél keringenek olyan tértének,
amelyek az alkotd elme gy6zelmét hirdetik a korilmények, az
ellenlabasok vagy a kdzépszerliség felett. A hiressé valt
tudosoknak szinte ,védjegyéve” valt ez a képesség, hiszen a
szlrke hétkdznapokon végzett ,szellemi favagas” a kivilallo
szamara érdektelen, az eredményre pedig nincsen 100%-0s
garancia.

De hova soroljuk be a szamitastechnika szellemi
alkotasait? Kézenfekvdnek tlnik, hogy a tudomanyok
csaladjaban keressik a ,rokonsagot”. Nem is tévedhetlink
nagyot, hiszen maganak az eszkéznek a szamitogépnek a
létrejotte és fejl6ddése tudds koponyak egész hadat igényelte és
igényli ma is. Ezzel azonban latszélag mar el is zarkézunk a
tobbi nagy ,csaladtol”, mint a mlvészet, a kultdra vagy éppen a
filozofia. A mindennapi példak viszont éppen azt mutatjak, hogy
a szamitastechnika legujabb nemzedéke mar el6szeretettel
,hazasodik be” hol jol, hol rosszul ezekbe a ,csaladokba”. Nem
is olyan régen még heves, érzelmektdl sem mentes vitakat
valtott ki, ha egy hagyomanyos mivészet neve el6tt megjelent a
.Szamitogépes” jelzé. (Na nem mintha ez Uj lenne a nap alatt!
Jo szaz éve még minden ,épesz(” ember szamara nyilvanvalo
volt, hogy a benzinmotoros auté soha nem veheti fel a versenyt
egy megbizhaté hatasléval, a fényképezés pedig, mint
mivészet nem emlithet6 egy lapon a festészettell) A torténelem
ugyan nem azt mutatja, hogy az emberiség tul sokat tanulna a
korabbi hibaibdl, azért a szamitastechnika (ahogy példaul az
elektromossag vagy vegyészet) lassan mégis csak
.beilleszkedett’. Ma mar a tébbség nem kételkedik abban, hogy
egy szamitégéppel készitett grafikanak is lehet (persze nem
automatikusan) mlvészi értéke és egy zenész sem valik
mivészbdl tudossa csak azért, mert szamitdégep segitségével
komponal.

Belattak ezt a software ipar mértékado képviselbi is, igy mara
szinte természetes, hogy a miivészi kreativitast igényl6
részfeladatokat valdoban mlvészek végzik el. (Ezt
tapasztalhattuk mar korabban az autoéiparban is, ahol a ,nyers”
technikat mar jé ideje igyekeznek igényes esztétikai kivitelben
megjeleniteni.) Tovabbra is fennall azonban a kérdés? Minek is
mindsul egy szamitogép program elkészitése? A kozvélekedés
szerint leginkabb szellemi szakmunka, amely alapvetéen a
(matematikai) logikabdl épitkezik. El kell ismerni, hogy ez az

esetek elsopré tobbségében igaz is. Néha amikor valoban
valami Uj szuletik a programozas tudomannya valhat. Ne
feledjuk: a ma mindennapos, megszokott technika szlletésekor
bizony tudomanyos vivmanyként latta meg a napvilagot! De
vajon rejlik-e miivészet a szamitdogép programozasban? Es itt
most nem az informatikaba ,agyazott” mivészetrél van szo!
Sz6 sincs design-rél, welcome screen-ekrdl, intro-krol vagy
alafest6 zenérdl. A kérdés az, hogy van-e a
(szamitas)technikanak esztétikaja? Lehet szép egy algoritmus?
Létezik csunya és szép megoldas egy problémara? Lehet egy
kevesebbre képes program szebb fejlettebb rivalisanal?
Nevezhetjuk-e Peter Norton legendas Commander-ét példaul
szépnek fuggetlendl a kilsé megjelenést6l? Mi lehet az oka,
hogy oly sokan hasznaltak sét hasznaljak még évekkel az utan
is, hogy technikai értelemben elszallt felette az idé? Talan
ugyanazért, amiért még mindig gurulnak az utakon Volkswagen
.bogarak” és Citroén ,kacsak” és a gézmozdony vontatta
vonatnak is még van utasa. Persze lehet, hogy mindez csak
nosztalgia, de vajon mitdl fiigg, hogy mi irant érzink
nosztalgiat? Emlékei kdzott kutatva biztosan minden
szamitogeép kedvel6 talal néhany olyan berendezést, programot
vagy trikkot, ami maradandd nyomot hagyott a gondolataiban.
Mi lehet mégis az oka annak, hogy a szamitastechnika
mivel6it még mindig kilon ,kasztként” kezeli az atlagember?
Miért hisszik el azt a Hollywood altal agyonkoptatott képet, ami
szerint a szamitastechnikus egy sotét, blizés lukban tcsorgé,
szemuveges kulonc zseni? Talan azért mert zseninek latszani
nem is olyan rossz dolog. Nem is kell hozza sokat tenni, hogy
ez a latszat megmaradjon. Néhany elhadart szakkifejezés, egy-
két ,csipdbdl” megoldott (al)probléma és persze a megfeleld
pillanatban alkalmazott rejtélyes hallgatas. A gond csak az,
hogy ezzel a képpel semmivé foszlik a hattérben hizodoé valodi
teljesitmény! A sok megoldott probléma, a kitarté szorgalmas
munka, a rengeteg tanulas és mar-mar megszallott alapossag.
Elhatarozas kérdése személyek és cégek esetén is hogy
felépitjik-e a tévedhetetlenség mitoszat. Aki viszont megteszi,
ne csodalkozzon a karérvendé kibicek hadan, amikor a mitosz
mégis ,megroggyan”! Senki sem szeret kérkedni a hibaival,
tévedéseivel. Erthet, ha valaki nem veri nagydobra a
gondokat, csak ,csendben” tanul beléle. A problémak
létezésének reflexszerl tagadasa viszont nem vall nagy
bdlcsességre. A laikusokat talan meg lehet téveszteni ezzel, am
a kicsit jartasabb embernek ez mindig is ,santitani fog”.
Klléndsen igaz ez a szamitastechnika egy olyan szerteagazo
terlletére, mint a multimédia. Aki mar kicsit is belekdstolt
alkotéként ebbe a miifajba, hajlamos ugy érezni, hogy itt nem
csak a ,média” ,multi” tehat sokszoros hanem a gond, a
probléma, a buktatdé no meg persze a lehetéség is! Valéban
leny(lig6z6 tavlatokat nyit meg a technika fejlédése! Nem
tévediink sokat, ha azt érezzik: csak rajtunk all merre és
meddig jutunk el ezzel a lehetéséggel! A gondok és nehézségek
rejtegetése itt viszont mar valéban reménytelen. Nem is
gondolhatjuk komolyan, hogy 6raml pontossaggal készilhet el
egy olyan m{, amelyben igényes grafikai arculat jeleniti meg a
szakmailag, nyelvileg magas szint(i tartalmat, mindezt a
legujabb technika altal megteremtett legjobb minéségl hang és
mozgokép élménnyel ,dusitva” és persze olcson, gyorsan,
egyszerlen! A kdvetelmények hacsak el nem hagyunk beléle
néhanyat mar énmagukban hordozzak a kompromisszum
kényszerét, nem is beszélve arrél, hogy mindez csak
csapatmunkaban elképzelhetd, ami szintén nehéz bar sokszor
epitd jellegl vitakkal jar. De talan mindez nem olyan nagy
gond! Talan a problémak, tévedések, nehézségek is vannak
olyan érdekesek, izgalmasak ha nem izgalmasabbak mint

maga a megoldas! Ezt persze csak az tudja elddnteni, aki
mindkettével szembesul. Ezért hatarozta el e cikk szerzdje,
hogy egy szellemi kalandturara invitalja meg a kedves olvasot!
Hoénaprél-hdnapra fogjuk végigkdvetni egy multimédia CD-ROM
-letutjat” itt a Codex hasabjain, az étlet megsziletésétdl a
remeénykedve vart megjelenésig. Es, hogy mi a garancia a
kalandra? Nem ,vegytiszta” tanpéldardl van szo. E sorok
irasakor a CD-ROM még kozel sincsen készen. Hatra van még
szamos gond és akadaly, amelyek gerincét fogjak képezni a
tervezett cikksorozatnak. Bizonyara meglatogatunk utunk soran

Lﬁfﬂﬁf kezddbknek |I.

Tudom a cim nem tul eredeti, de ez tukrozi talan
legjobban ennek a cikksorozatnak a [ényegét, és ha valaki most
akar megismerkedni a PHP rejtelmeivel, akkor Ugyis az ilyen
cim( cikkekre veti ra magat. Ebben a sorozatban tehat a PHP-
valfogunk megismerkedni.

Ha manapsag valaki elkezd foglalkozni a
weblapfejlesztéssel, annak szinte kotelezd, hogy ismerje a PHP
script nyelvet. Ennek oka, hogy ez a script nyelv legalabb olyan
egyszer(, mint a Java script, de annal sokkal biztonsagosabb,
és hatékonyabb. A php csak a kiszolgalén futtathaté script nyelyv,
ami azt jelenti, hogy a script a szerveren fut le, és nem pedig a
felhasznald szamitdégépén. Ez azt is jelenti, hogy a felhasznald
nem latja a scriptet, ebbdl fakad a biztonsag. llyet a Java scriptis
tud, csak sokkal kevesebb funkcioval, és bonyolultabban.
Emiatt hatékonyabb a PHP.

Nos akkor nem is hizom tovabb az id6t mindenféle
Osszehasonlitgatassal, hiszen ez nem is igazan lehetséges, és
nem is annyira érdekes. Inkabb vagjunk rogtén a kdzepébe,
vagy ha nem is pont a kdzepébe, de legalabbis a Iényeges
részébe a dolgoknak. Vagyis, hogy hogyan is épul fel a PHP
script.

Gondolom, aki mar olvasott PHP-vel foglalkozd
kényvet, az lehet, hogy felhdrdul: miért nem a PHP fordito
telepitésével kezdem. Nos a valaszom erre az, hogy amikor
elkezdtem foglalkozni a PHP-val akkor engem meglepett az,
hogy minden kdnyvben az van leirva el6szér, hogy hogyan
telepitsuk ezt a forditét, szerintem ezzel egy kezdét nem kellene
traktalni, hiszen manapsag annyi ingyenes és nem ingyenes
szolgaltatét talalunk, aki nyujt PHP szolgaltatast is (s6t mar
egyre tobben elkezdték a MySQL szolgaltatast is nyujtani, az
ingyenes szolgaltatok kozil is). Es egy kezd6nek éppen
megfelel egy ilyen szolgaltatonal regisztralva probalgatni a
szarnyait, mintsem az otthoni gépére kelljen felrakni kiilénb6z6
webszerver programokat, és azokkal vesz6dnie, illetve azok
beéllitasaval.

Szoéval a PHP scriptet legaltalanosabban a HTML forrasban a
kovetkezdéképpen szoktuk beilleszteni:

<?php

?>

En is ezt a format fogom a tovabbiakban hasznalni, van
mas jelzésmad is, de ezek bemutatasaval most nem foglalom a
helyet, majd egy késébbi cikkben leirom azokat is.

Miel6tt még mélyebbre asnank magunkat magaban a script
készitésben, ejtenék par szot a kiterjesztésrdl, vagyis hogy
milyen kiterjesztésl lehet egy ilyen scriptet tartalmazé HTML
oldal. Ezt akiszolgalé szabja meg, illetve ha valaki maganak allit
be szervert, akkor az egy config fjlban allithatja be, hogy mely
kiterjesztéseknél fusson a php fordité. Ennek pontos beallitasat
a php readme-je tartalmazza. Altalaban a kiterjesztés *.php
illetve egyes szolgaltatok szoktak még hasznalnia *.php3illetve

20049 November m
g |

néhany zsakutcat, teszlink néhany vargabett. Talan éppen
ettdl lesz majd 6romteli a most még csak homalyosan derengd
végceél elérése! A CD alkotéinak kis csapata aggodo, de
bizakodé sziil6kként kovetik az els6 |1épéseket. Az ezzel jard
felfedezés Oromét szeretnénk eziton megosztani a Codex
olvasoival. Igy erre a honapra nem is maradt mas mondando.
Kalandra fel!

Szlics Zoltan szucs.zoltan@intermail.hu

a*.html kiterjesztéseketis.
A script [ényegében barhova elhelyezhet6 a HTML forrasban.
Ennyi bevezetd utan készitslink egy nagyon egyszer( kis php
kédot, amit a <body> </body> kozzé illesztve maris
kiprobalhatunk. A példa egyszer(i: irassuk ki a weblapra a php
segitségével, hogy Hello Vilag! :

<?php

echo ('Hello Vilag!') ;
?>

Ebbdl a par sorbdl is kitlinik, hogy a php sok mindenben
hasonlit mas programozasi nyelvekre. Azaz a sorvégi ; illetve a
zarojelek hasznalata, vagy a szoveget (string) jelold ' jel, ami
helyett lehet hasznalni az ” jelet is, de ezt azért nem nagyon
ajanlatos hasznalni, mivel ha forrasrészletet szeretnénk
beszulratni a php-val, akkor 6sszekeveredhetnek a dolgok. Ha
mar ugyis itt tartok, akkor legyen a kévetkez6 példa amelyben
egy HTML forrasrészletet szarunk be a php segitségével a
lapra.
<?php
echo ('<br><font color="FFFFFF"”><b>Hello
Vilag!</b></font>"') ;
?>

igy most a Hello Vilag! széveg uj sorba fehéren, és
félkovéren fog kerilni. Ezzel bemutattam az echo parancs
lényegét, persze lehet vele valtozokat is kiiratni, de ez majd
késébb jon. Most el6bb bemutatom, hogyan lehet még
beilleszteni a forrasba egy masik fajl tartalmat:
<?php
include ('szoveg.txt') ;
?>

Azinclude al is lehet olyan fajlt beilleszteni, amiben van
html forras, s6t még php kédot is tartalmazhat. Ezzel nagyban
meg lehet gyorsitani a weblapok készitését, hiszen ha egy
szépen felépitett weblapban csak a széveg valtozik, akkor nem
kell az egészet Ujra minden széveghez megépiteni. Persze -
mondhatjak azok, akik mar eléggé gyakorlottak a HTML
készitésben de erre valék a frame-ek. En viszont Ggy
gondolom, hogy a frame-ek kezelése bonyolultabb, hosszabb,
és persze kevésbé elegansabb, mint a php, de aki ennek
ellenére a frame-eket szereti inkabb hasznalni, annak attél még
nem kell figyelmen kivil hagynia az include eljarast, mivel ezt
sok egyéb masra is lehet hasznalni, ahol a frame-eket nem.
Ebbe a cikkbe nagyjabdl ennyi fért, tudom hogy eléggé kevés,
és az ember nem szereti az elején abbahagyni, viszont most
kovetkezne a valtozok témakoére, ami tul hosszu, és félbehagyni
nem igazan j6. Ezért a kovetkezd rész nagyjabdl csak a
valtozokkal fog foglalkozni, abban mar sokkal tébb példa lesz
ismertetve.

Csubak Péter Chuby@chello.hu
http://www.csu-ga.hu/chubyprograms



Korulbelil tize
amikor eldszor lattam eg
neven mikrovezerlé
ol
1 an cSi gatott. Uc or
kerultem érintés kozelbe szamitdgépekkel,
amirdl ugyan tobbet hallottam azelbtt és
kivancsisagot ébresztettek bennem de
akkoriban ez még eléggé elérhetetlennek
tint egy foldi halandé szémara.

Az itt bemutatott rendszerben PLC
figyeli a folyamatot a tarolt program szerint, a
PC pedig vizualizalja az idobeli torténést,
online informacioét képes nyujtani a
felhasznaldnak a folyamat allapotardl, és
szikség esetén a felhasznalo beleszolhat a
folyamatba.

Jelen munka egy csepp a tengerben,
e témakdrben, de hatalmas jelentdséggel bir
szamomra, ugyanis megtanultam, hogy ha az
ember valoban akar valamit azt el is tudja
érni, a szamitastechnika alkalmazasaban
pedig legyen az PLC vagy PC alkalmazas
csak a képzelet a hatar. Mar most rengeteg
otlet alakul ki hogyan lehet tovabb fejleszteni
“kis” alkalmazasomat hogy minél tdbbre
lehessen hasznalni, minél tébbet nyujtson, de
az uj témaju odtletek sora is végtelen.

Egy palackozé Gzemben dolgozom,
ahol nagyon fontos a termelési hatékonysag.
Ennek a mérése elméletileg nagyon
egyszer(, meg van adva a névleges
sebesség, amivel a toltdsornak termelnie kell,
palack/6raban, ismerjik a termelési idd
tartamat, ezt megszorozzuk egy cél
hatékonysag értékkel, és az igy megkapott
elméleti szamot 6sszehasonlitjuk a valéban
letermelt mennyiséggel. Ez mind szép, de
amikor a célérték alatt teljesit a gyartosor,
akkor megjelennek a kérdések, hogy mi ment
rosszul, mik voltak az okok, mennyi idd ment
el erre, meg arra, de nem mindig sikerul
megvalaszolni érdemben ezeket a kéréseket
mivel a folyamatrdl kapott informaciok nem
elég részletesek, nem elég pontosak.
Jelenleg az allasidoket a toltdgéepkezeld
rogziti ,kézileg”. Na most képzeljik el, hogy
van egy komoly meghibasodas, amit 6 kell
elharitson, ez esetben minden gondja
nagyobb, annal hogy megnézze az 6rat,

!  véltas vagy méret atszerelés, ezekre | k ag tandard ezzel jar6 hatranyok is jelen vannak, de SHppgmr—
értékek, amit 6k automatikusan beirnak aj emmerek, van ezekbdl lehet sokat tanulni. ,
lakl jobban csindlja, van aki kevésbé j gzetes hibaforras L

- abbol hogy milyen torzulasokat szenved az informacié, aminek alapjan
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lehet miszakokra miszakvezetdkre lebontott jelentéseket eldallitani, stb.

A kovetkezd részekben kitérunk a felvazolt rendszer részeinek bemutatasara,
a PLC program megvalésitasara, a kommunikacié megvalositdsara a PLC és
a PC kozott, a PC-s alkalmazas bemutatasara. A PLC program a gyakorlatban
hasznalt Mitsubishi mikrovezérld sajat programjaban van megirva, a PC
alkalmazashoz pedig a Delphi fejlesztokdrnyezetet hasznaltam amely
lehetdséget nyujt a grafikus megjelenitésre és az ide tartozé adatbazis
kezelésére is.

Jogosan mertl fel a kérdés miért
nem hasznalunk egy a piacon mar
jelenlévd erre a célra kifejlesztett szoftvert.
Erre azt tudom valaszolni, hogy
O0sszekdtdm a kellemest a hasznossal.
Mint mar leirtam, eltékélt szandékom hogy
megismerjem mi van a ,fekete dobozban”
és megtudjam, hogyan makddik. Erre ez
legjobb modszer, ha magam csinalom.
Ugyanakkor jelen van a sajat fejlesztésa
szoftver minden eldnye, mint testre
szabottsag, alacsony ar, barmikor lehet
alakitani, fejleszteni. Természetesen az

Elvi felépités

.

Ult visszainditani, megbecsuli az idét,

a a jelentésébe. Mas estben vannak t giai Folyamat / Termelés

A 2. bran lathatjuk a rendszer elvi
felépitését. A fotocella eldtt elhaladd
palackok megszakitjak a fénynyalabot,
ezzel egy elektromos jelet generalnak,
amely négyszogjel formajaban eljut a
PLC-be. A PLC-be be van programozva
egy (vagy tébb) szamlalé, amelynek a
tartalma a bemeneti jeltdl figgden
névekszik. PC-s alkalmazasunk minden
percben lekérdezi a szamlalo tartalmat és
az igy kapott adatot feldolgozza. A
feldolgozas abbdl all, hogy a mellékelt
abra szerint kirajzolja grafikusan a
képernydre a toltdsor (folyamat) allapotat,
szamitja és a kirajzolassal egy iddben
kiirja a szamolt mérészamokat és elmenti
adatbazisba azokat az adatokat amelyek

soha nem jelenik meg a jelentésben, hogy a gépkezeld hibaja miatt nem
dolgozott az elvartak szerint a termeld sor. Az ilyen jelleg hibakat mindig
rairjak mas, altalaban konnyebben elfogadott okokra. Ez csak egy kis izelitd,

komoly dontések szllethetnek.
A megfeleld informacié hianyaban, nem tudjuk mit kell tennink,
ahhoz hogy javitani tudjuk munkankat, nem tudjuk hol pazarolédnak el
eroforrasaink. A gyenge hatékonysagu folyamat pedig jelen piaci
kérdlmények kézott elmulasra van itélve. A versenyképesség megszerzése
és megtartasa érdekében ki kell hasznalni a folyamatokban rejlo
lehetdségeket, ezt pedig csak ugy tudjuk elérni, ha tudjuk, hogy mi térténik a
folyamat lefolyasa alatt.
Egy elsd megcélzott Iépés az allasiddk pontos mérése. Ha egy egyszer
érzékeldvel, példaul egy fénysorompoval (fotocella) megszamoljuk a
toltdgeépbdl kijott megtoltodtt palackokat, idoegység alatt, mondjuk minden
percben ebbdl latjuk hogy eloszor is hogy mukodlk-e a sor vagy all. A
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van is egy nagy mennyiségl értékes informa |o
lezajlott vagy folyamatban levd folyamatrol.
grafikusan egy PC képernydjére, peldaul eg
kapunk egyetlen pillanat alatt egy teljes képet a t6lto
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Ebben a részben néhany egyszeriibb python
scriptet mutatok be, majd egy-két gyakran hasznalt
algoritmus python megvalésitasat fogjuk targyalni.

Biztosan sokan hallottak arrél hogy az ember
olvasaskor elsdsorban az utolsé néhany karakterét figyeli
meg a szavaknak, és az ezek kozott talalhatd karakterek
sorrendje nem olyan fontos az olvashatésag szempontjabdl.

,Valubzinsleg ezt a szbevget is el tjdua osavini
mndneiki.”

Készitsunk egy olyan python scriptet ami a
megadott file szavait beolvassa, és 6sszekeveri bennik a
betliket, majd kiirja az eredményt egy masik file-ba.

A puEhon fFllekezelEseE:

Pythonban, csakugy mint mas nyelvekben, ahhoz
hogy egy file-bdl olvasni tudjunk elébb meg kell nyitnunk.
Erre az open() fliggvény szolgal.

Az open() nek 2 string paramétere van, az els6 a file neve, a
hasznalt operacids rendszernek megfelel6 elérési uttal. A
masodik pedig a file hozzaférési maéd,

hogy irasra, olvasasra vagy hozzaflizésre akarjuk hasznaini,
a szbveg vagy binaris file-t.

Hozzaferés: | Leiras

moéd

T Csak olvasgsra nyitja, meg. llyenkor irmi nem tudunk a file-ba

W Csak irasra nyitja meg.

a Hozzaflizésre nvitja meg, vagy a file végéhez poziciondl, és
onnan kezdve irhatunk a file-ba.

th Binariskent kezeli a file-t. és olvasasra nyitja meg.

wh Irasra nyitja meg a binaris file-t,

ab Hozzaflizésre nyitja meg. és binariskent kezell.

r+ Olvasisra ¢€s irasra nyitja meg,

Wt Irasra és olvasasra nyitja meg.

at Hozzaflizésre és olvasasra.

th+ Olvasasra es irasra nyitja meg a binaris file-t.

wh+ Irasra és olvasasra nyitja meg a binans file-t.

ab+ Hozzafiizesre és olvasasra nyitja meg binaris file-t.

Ha egy mar létezo file-t irasra nyitunk meg akkor a
file tartalma elvész. Olvasasra csak létezo file-t nyithatunk
meg.

Példa:

>>> £ = open("c:\\boot.ini")
>>> f.readline ()

' [boot loader]\n'

>>> f.close()

J1]

Vegylk észre hogy az open() eg
vissza (OOP-rol bovebben a kdvetkezo,
kulonféle metédusai vannak, amiket
ponttal elvalasztva érhetiink el. llyen
bezarasara szolgal. Ha nem akarun
a file-lal akkor ne felejtsiik el mindig
Olvasasra szolgal a readline() meto .
és a read() ami >sz-Afi
olvasasr
az egé
irni

m

bgiheneti

halalami hib

soronkeént beolvas

ugyhogy az elso néhan

kiirjuk a kimeneti file-ba.
Karakterek felcseréléséhez készitslink egy kis

figgveényt, ami a megadott indexu karaktert felcseréli.

agyjuk, és

def sXchg(s, a, b)

ca = s[a]

s = s[:a] + s[b] + s[a+1:]
s = s[:b] + ca + s[b+l:]
return s

Majd visszatér az uj stringgel.

Keét trim-elo rutinra is sziikséglink lehet, ami levagja
a sz06 végérol vagy elejérol a székoz, illetve sorvége
karaktereket.

def leftTrim(s)

L = len(s)

i=0

while i < L and (s[i] == "
or s[i] == '\r") i+=1

s = s[i:]

return s

' or s[i] == '\n'

Most pedig j6jjon a teljes forras.
import random, sys # a sys a paraméterek
kezeléséhez kell, a random pedig a random fliggvényhez

def sXchg(s, a, b)

ca = s[a]

s = s[:a] + s[b] + s[a+l:]
s = s[:b] + ca + s[b+l:]
return s
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def leftTrim(s)

L = len(s)

i=0

while i < L and (s[i] == ' '
s[i] == '\r") i+=1

s = s[i:]

return s

or s[i] == '\n' or

def rightTrim(s)

L = len(s)

i=L-1

while i > 0 and (s[i] == ' '
s[i] == '"\r'") i-=1

s = s[:1i+1]

return s

or s[i] == '\n' or

# Ez keveri 6ssze a karaktereket. Ha kisebb a szé
3-nadl akkor persze nem #csindl semmit.

line = fi.readline()
# a file beolvasadsa most ciklussal toérténik,
lehetett volna itt is a readlines () #metddust
hasznalni de nagy fileoknal taléan igy elony&sebb.
while line :
words = line.split(" ")
for i in words
w=1i
ends = ' '
if w.find('\n")
= leftTrim(w)
= rightTrim(w)
fo.write (mixWord (w) +ends)
line = fi.readline()
fo.close ()
fi.close()
print 'Done.'

'= -1 : ends = '\n'

w
w

Atovabbiakban egy-két gyakran hasznalt

d(s) algoritmust fogok bemutatni.
= 3 return s
nt, vesszo vagy mas
ne, azt #békén h és vagy a keresés. Habar a
num()) and i<l 1etoség hogy beépitett
k erre, de azért illik ismerni ezeket
¢
Y ()) and i
el I . . Fon] oz
i ben vagy mas linearis adatstruktdraban
if : retu i , akk ruen végig
#ha er van adatfolyamon, és 6sszehasonlitani az
rész kor #v, |. Ez az un. Iirileéris keresés, ami
tom elég lassu. Ha rendezett a tombuink, vagyis
#Ha vo, vagy csokkeno szamokat tartalmaz, akkor
kara nk binaris keresést is. Ezzel a tomb
li.l kihas: , gyorsabb eredményre jutunk
? kereséssel. llyenkor megfelezziik a tombot,
ogy a keresett elem, a témb melyik felében
a egyaltalan benne varF). Majd azt a felét megint
?ddlg mig mar csak egy elem maradt.
ython megvaldsitasa:
— N i
=[5, 8, 10 ,20 ,36 ,48 ,157 ,651]
def binfind(array, n) :
h gght%fn'(arraj) S
low 0 | : |
one = 0 1 A
while not done and low<=height:
= eight + low) / 2
fn array[mid] : |
oros - height = mid -1 ‘
1lif n > array[mid]
~low = mid + 1 &
- "~ else : done = 1
if array[mid] == n :
“pe.. return mid
P =Moa%se—: ‘return -1
try:
fi = B Prj_ni- h-in'F-inri(i-, 1'-'17)
fo = raw_input ("ok")
except E F | [—
#kivételke A kimenete:
fellépo hibak b —
print 'File n ok

exit
print 'Reading’', fn
print 'Writing', fname+

- Nem szabad elfelejtenlink hogy ez a keresés csak
rendezett tombokre hasznalhato, és az sem mindegy hogy
novekvo vagy csokkeno a tdémb.
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Rendezések:

llyen algoritmusokbdl is Iétezik parfajta, vannak
lassabbak és gyorsabbak. Az egyik legegyszerubb, bar elég
lassu rendezés, az ugynevezett buborék rendezés. Ennél a
rendezésnél végiggyalogolunk a tdombon, és ha az aktualis
elem kisebb (vagy nagyobb, attél fligg hogyan rendezziik),
az akualis + 1-edik elemnél (tehat a szomszédos elemeket
hasonlitgatjuk) akkor megcséréljik a kettot. Az egészet
addig folytatjuk amig egyetlen egy elemet sem kell
megcserélni.

Megvaldsitasa pythonban:

Fontos hogy ne tuple tdmboét hasznaljunk hanem
listat, hogy meg lehessen valtoztatni a tombelemket.
Régebbi python verziok még nem tamogattak a boolean
tipust, ezért hasznalok inkabb int-et logikai tipusként.

def bublesort (array)
done = 0
end =1
while not done :
done =1
for i in range(len(array)-end)
if arrayl[i]>array[i+1]
done = 0
array[i] ,array[i+l] = array[i+l], array[i]
end += 1
return array
t = [24 ,45, 5 ,11 ,4 , 7, 13,]
bublesort(t)
print t
raw_input("ok")

Kimenete:
[4,5,7,11,13, 24, 45]
ok

Az end valtozé azért van hogy feleslegesen ne
mennylnk végig az egész tdmbon ha a vége mar ugyis
rendezett, ugyanis minden ciklusban a legnagyobb elemet
vegigcipeljuk magunkkal a tdmbvégére.

Nézzlink egy mas elven mukddo algoritmust, a
beszirds rendezést. Ennél a rendezésnél, a kivalasztott
elemet, a tdmb megfelelo helyére szurjuk be, kdzben a
tdmbot mindig “elscrollozzuk” eggyel.

Python implementacidja:

t = [24 ,45, 5 ,11 ,4 , 7, 13,]
def insertsort(array):
for rIndex in range(l, len(array)):
rValue = array|[rIndex]
iIndex = rIndex
while iIndex > 0 and array[iIndex - 1] >

rValue:
array[iIndex] = array[iIndex - 1]
iIndex = iIndex - 1
array[iIndex] = rValue
insertsort(t)

print str(t)
raw_input ("done")

Eredmény:[4, 5, 7, 11, 13, 24, 45]
done

Most pedig j6jjon az egyik leggyorsabb a quicksort,
vagyis a talaléan elnevezett gyorsrendezés.

Ez egy ugynevezett rekurziv rendezés, a rekurzio
tulajdonképpen azt jelenti hogy a fliggvény sajat magat hivja
meg.

PI.
def fakt(n)
if n>1 : return n * fakt(n-1)
return n

Ez egy faktorialis szamolo rutin.

A rekurzionak van némi veszélye, de ez védett
modu operacids rendszeren nemigen jon elo, ugyanis a
rekurzional hasznalt vermet az oprendszer képes
futasidoben megndvelni. Ennek ellenére a nagyon mély
rekurzié hasznalata kerllendo. A valés médu
operaciésrendszerek idejében egy végtelen, vagy tal mély
rekurzié sokkal komolyabb gondokat tudott okozni mint egy
sima végtelen ciklus. Ezért most is érdemes jobban
odafigyelni az ilyen rutinokra.

Egy masik rekurziv rutin, a fibonacci sorozat
eloallitasara:

def fib(n):
if n < 2:
return n
else:
return fib(n - 2) + fib(n - 1)
print £ib(20)

Gyorsrendezésnél kivalasztunk egy elemet a
tombbol, és minden egyes maradék elemere megnézziik
hogy a kivalasztottnal kisebb vagy nagyobb. A nagyobbakat
a kivalasztott elem egyik oldalara, a kisebbeket a masik
oldalara helyezzik, majd mindkét oldalon végrehaijtjuk ezt a
rendezést rekurzivan amig rendezett tombot nem kapunk.
Ez pedig a gyorsrendezés pythonban:

def partition(array, start, end):
while start < end:
while start < end:
if array[start] > array[end]:
(array[start], array[end]) = (arrayl[end],
array[start])
break
end = end - 1
while start < end:
if array[start] > arrayl[end]:
(array[start], array[end]) = (arrayl[end],
array[start])
break
start = start + 1
return start

def quicksort(array, start=None, end=None):
if start is None: start = 0
if end is None: end = len(array)
if start < end:
pivot = partition(array, start, end-1)
quicksort(array, start, pivot)
quicksort (array, pivot+l, end)

t = [24 ,45, 5, 54 ,11 ,4 ,32, 7, 13,]
quicksort(t)

print t

input()

Eredmény: [4, 5,7, 11, 13, 24, 32, 45, 54]

A kovetkezo részben az objektum orientalt
programozassal fogunk foglalkozni.

Magyar Attila zeroflag@elte.hu
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Vigyazat! Botok!

Napjainkban témegesen bukkannak fel a virusok a
neten, ha egy nap nem fedeznek fel ujat, akkor mindenki
meglepddik.

Az IRC-én van egy olyan kifejezés, amibe 1épten-
nyomon belebotlunk. Ez a sz6 a kdvetkezd: bot. A robot
roviditésébdl szarmazik. Egyszerlien egy automatizalt IRC
klienst jelent, ami bizonyos eseményekre reagal.

Hogyan kapcsolhaté dssze a két dolog? Nagyon
koénnyen. Gondoljuk csak el, hogy valaki egy sereg gépet
szeretne iranyitani, amelyeket valamire fel szeretne
hasznalni. Persze azt akarja, hogy egyszerre cselekedjenek.
Itt jon képbe az IRC, mint idealis felllet. Ha egy csapat
botrdl van szd, amik egy meghatarozott csatornan
tomorulnek, akkor egyetlen sz6 beirasaval, mintegy
parancsszora nekiindul a sereg, és teszi a dolgat.

Sokan alabecsiilik ezeknek a jelentéségét,
mondvan, hogy ezek csupan egyszer(i virusok vagy hatsé
kapuk. Viszont ha jobban a dolgok moégé nézunk, akkor
megdobbentd tényeket fedhetiink fel. A virusos gépek
szamarol készilnek felmérések, mindenki tisztaban van a
veszéllyel. Az ilyen ,alvo bestidk” szamarol egészen sokaig
semmiféle adat nem volt. Napjainkban viszont, amikor
szamuk hihetetlenil megnétt, mar kell6 figyelmet forditanak
erre a problémara is.

vigy

-

A CERT egyszer, kildnos késztetést érezve
utdnanézett a dolognak. Par napos munkaval taléltak két
olyan bot-hal6zatot, amik tdbb ezer gépet foglaltak
magukban. Errél irtak is, kbzzétették, mit tapasztaltak, és
kértek mindenkit, hogy ha lehet, tegyen ez ellen. Ez volt
talan az elsé ilyen hivatalos felmérés.

Az év elején egy amerikai IRC szolgaltatot zartak
be, mert a tulajdonos egy DDoS-bérld rendszert
mikodtetett. Tobb embernek is fizetett azért, hogy azok a
sajat 5-10 ezer gépbdl allé halézatukkal ellehetetlenitsék a
konkurencia Internet elérését és megjelenését.

Nemrégiben egy norvég Internet szolgaltato (a
Telenor) emberei talaltak és hatastalanitottak egy tizezer
botbdl allé halézatot. A halézatot arra hasznaltak, hogy
DDoS tamadast inditsanak weblapok ellen.

A Symantec az év elején napi 2000 botot futtatd
gépet fedezett fel. Juniusban ez a szam mar 30 ezer volt
naponta! Ez természetesen nem azt jelenti, hogy ezek egy
kézben vannak. De mindenképpen elgondolkodtato a
szamuk ndvekedése.

Egyre tébb hasonlé botnet van, amelyek ,zombi”
gépekbdl alinak 6ssze. Ezeket a gépeket valamilyen médon
ellatjak egy bot programmal, ami a felhasznalé szamara
szinte észrevétlenil lapul, de a megfeleld parancsokkal
aktivizalni lehet. Ezeknek a programoknak a terjedését
nagyon el8segiti a sok trdjai virus és biztonsagi rés, amiknek
a segitségével bejutnak az adott gépre.

A rosszindulatu botok &ltaldban a rendszer ismert

sebezhet6ségeit hasznaljak fel arra, hogy bejussanak a
gépbe. A legismertebb botok szinte naprél napra valtoznak,
mindig Ujabb tamadasi lehetéségekkel latjak el ,valakik”.

Egy az ilyen ismertebb botok kdzull példaul a
Gaobot-csalad, amik tdbb ismert Windows sebezhet6séget
kihasznalva terjednek. Megjegyzem ezeknek a
sebezhet6ségeknek nagy részére mar létezik javitbcsomag,
csak nem mindenki hasznalja ki a lehetéséget, hogy
feltelepitse.

Ha bekertlt a gépbe, akkor szintén tobb fronton
.jeleskedik”. Mondhatni teljesen szokasos, hogy DoS
tdmadast lehet vele véghezvinni. Ezen kivil a valtozatai
nagyon sokrétliek: némelyik jatékok kulcsait prébalja ellopni
az aldozat gépérél, némelyik FTP vagy email szervert
tartalmaz, némelyik elmenti a felhasznalo billentylleltéseit,
mas pedig azzal kezdi tevékenységét, hogy az ismertebb
antivirus-programok mikodését lehetetlenné teszi. Ez csak
par kiragadott példa volt sajnos, ennél sokkal
veszélyesebbek.

A védekezés ellenlik nem kivan sok eréfeszitést. Ha
minden nap csak 6t percet torédink ezzel, maris védettnek,
vagy legalabbis jobban védettnek mondhatjuk magukat. Ha
csak annyit tesziink, hogy az operacios rendszerunket
rendszeresen frissitjik, maris sokat tettlink. Ha ezutan

i Il
-II
feltesziink még valamilyen antivirus programot is (megéri
raszanni azt a kis 0sszeget) esetleg a gépiinkre valamilyen
PFW (Personal FireWall) programot is telepitiink, akkor
nyugodtabban aludhatunk, mert a mi gépunkon kevesebb
tamadasi felllet van, mint egy atlagos felhasznaldi gépen.

_ Ez a helyzet ma. Hogy mi lesz holnap, senki sem
tudja. Ujabb operacids rendszer sebezhetdségeket fedeznek
majd fel, a botok ezeket kihasznaljak, egyre t6bb dologra

lesznek képesek... ez mind csak feltevés, de nagyon realis.
Egy azonban teljesen biztos: a szamuk névekedni fog.

Tobbszor emlitettem a cikkben a DoS-t. Szerintem
manapsag mar mindenki tisztaban van vele, mit jelent. Ha
mégsem, akkor réviden: a Denial of Service roviditése.
Olyan tamadasok gyUjténeve, amiknek az a célja, hogy egy
szolgaltatas vagy egy gep ne tudja elvégezni azt a munkat,
amire szantak. Webszerverek esetén ne tudja a honlapot
megmutatni, FTP esetén ne tudja a felhasznald elérni,
.mezei” felhasznald esetén ne tudjon az internetre
kapcsolddni. Ezt altalaban ugy érik el, hogy a megtamadott
geépet olyan mennyiségl vagy min6ségu adattal arasztjak el,
amitél az vagy teljesen valaszképtelen lesz, vagy a kapott
adatok feldolgozasa télti ki minden idejét. A DDoS tamadas
a DoS egy specialis fajtaja, amikor a tdmadas nem egy
geprél érkezik, hanem tobb géprdl egyszerre, megosztva
(Distibuted Denial of Service). Az ilyen tamadasok sokkal
hatékonyabbak és sokkal gyorsabban célt érnek a tamadok.

Balla Imre - ircmania@talpak.org
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A programozoék altalaban szeretik maguk
megoldani a problémakat, de vannak bizonyos dolgok,
amiket nem tulsagosan jé mindig ujra megirni, ezeket
altalaban mar masok megoldottak. Ezek koziil fogom
bemutatni el6szor a hardware-rel kapcsolatos ilyen
triikkoket.

CD meghaijtoé ajtoé kinyitasa, és becsukasa

Az els6 fontos dolog az, hogy a uses-hez adjuk hozza
a MMSystem-et.Majd a meghivé objektum valamelyik
eseményéhez a kovetkezdket kell hozzaadni: (kinyitas)
mciSendString('Set cdaudio door open wait', nil, 0, handle);

A becsukashoz pedig:

mciSendString('Set cdaudio door closed wait', nil, 0,
handle);

A parancsok a windows-hoz jutnak el, és mivel a
windows multimédia vezérl6jét nem forditottak le ,a velejéig”,
ezért a parancsokat magyar windows-on is angolul kell
elkuldeni.

alo b|ztonsagos
draganak és komplikaltnak tartjak, vagy
§szegeket koltenek arra, hogy ennek megoldasat egy
kilsé cegre bizzak. Nincs annal olcsébb és karbantarthatobb
megoldas, mint hogy sajat magunk épitlink szervert. Ahol a
kiadasokra az atlagosnal sokkal jobban oda kell figyelni, mint
példaul az egészseéglgyi intézményekben, ott kimondottan
ajanlott szabad szoftvereket alkalmazni Internet-szerver
épitésére.

A cikksorozat célja, hogy bemutassa, amennyire lehet
viszonylag egyszeruen hogyan lehet olcson és biztonsagosan
egy cég vagy intézet belsé szamitdégépes halézatanak
minden munkaallomasardl az Internetre kapcsolodni, és a
kilvilag szamara csak a kivant informaciokat megosztani.
Ehhez a biztonsagardl, karbantarthatésagarél és
szabadsagardl hires Linuxot hasznaljuk. A cikksorozatot
ajanljuk mindazoknak, akik mar ismerik ezt a nagyszeru
operacios rendszert, de konkrét megoldasra még nem
alkalmaztak.

s

A szerver kdveEelmenuei

A cikksorozat végére egy olyan szervert kapunk,
amely minden atlagos igényt kielégit, a belsé szamitégépes
halézatnak Internet-megosztast, e-mail-szolgaltatast, valamint
a meghatarozott karbantartok szamara titkositott parancssori
elérést biztosit, illetve a kilvilag szamara is webkiszolgalast
és FTP-szolgaltatast tesz lehetéve, s amely a belsd
szamitégépes haldzattdl levalasztott, csomagszuré tizfallal,
lemezkvota-rendszerrel, virusirtoval és levélszemétszurdvel
rendelkezik.

A szerverhez barmilyen mai PC megfeleld, ajanlott
RAID-1-es alaplap vagy kartya hasznalata két merevliemez
mellett, és az egyik merevlemezt tukrozni a masikra, igy

A processzor sebességének a megallapitasa

A processzor aktualis sebességét egy fuggveny fogja
megmondani neklnk, ami a kovetkez6:

function TForm1.CpuSpeed: Extended;
var
t: DWORD;
mhi, mlo, nhi, nlo: DWORD;
t0, t1, chi, clo, shr32: Comp;
begin
shr32 := 65536;
shr32 := shr32 * 65536;
t := GetTickCount;
while t = GetTickCount do begin end;
asm
DB OFH
DB 031H
mov mhi,edx
mov mlo,eax
end;

while GetTickCount < (t + 1000) do begin end;
asm

DB OFH

DB 031H

mov nhi,edx

SZABAD SZOFTVEREKKEL

barmilyen merevlemez-meghibasodas esetén az adatokat a
tukoér-merevlemezrél rovid id6 alatt, viszonylag kevés leallasi
id6vel visszaallithatjuk. E mellett egy CD- vagy DVD-ir6
hasznalata is ajanlatos, aminek segitségével meghatarozott
id6kozonkent lementhet a teljes rendszer.

A szerver két halozati kartyat tartalmaz, az egyik a
bels6 szamitdégépes halézattal, a masik a kilvilaggal (az
Internettel) tartja a kapcsolatot. A bels6 kartyanak belsé 1P-
cimmel, a kulsé kartyanak az Internet-szolgaltatonktol
igényelt kilsé IP-cimmel kell rendelkeznie. Sziikséges egy
tartomanynév, amelyet az Internet-szolgaltatonktél kérhetlink.

qll_H:EI_I_IEl:EZEI_VE

A szerver szolgalkakEasal:

A tiizfal a Linux biztonsagi szemléletének
kdszénhetéen magaban a Linuxban, az operacios rendszer
kerneljében (rendszermagjaban) helyezkedik el. Ez a lehetd
legbiztonsagosabb megoldas. A 2.2-es kernel ipchains nevu
stabil csomagszuréje latja el az alapvédelmet. A
csomagtipusokat a megadott ki- és bemend forgalomra (IP-
cimekre vagy cimtartomanyokra) szabalyozza, sziikség
szerint beengedi, tovabbitja, naplézza, visszadobja vagy
elutasitja. A csomagszuré tuzfal egy alap védelmi rendszer,
tovabbi védelmet a kiszolgalo-programok sajat beallitott
védelmi rendszerei nyujtanak.

A tGzfal szemlélete: "Mindent tilos, amit nem
szabad!" Ez a biztonsag elsé 1épcsdje. Ezaltal sokkal
konnyebben modosithatd a tuzfalszabalyzat, nem kell a
tiltasokkal kulon foglalkozni.

Az atjaras (forward) tiltott, csak a belsé halozatrol
kifelé engedélyezett, vagyis az Internetkapcsolddas csak és
kizarolag a bels6 halozatrol torténik, a belsé haldézaton Iévé
munkaallomasok csak a szerveren keresztul
kommunikalhatnak a kilvilaggal. A ki- és bemené csomagok
csak szabvanyosak lehetnek, Gzenetszérast, cimhamisitast,
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mov nlo,eax

end;
chi := mhi; if mhi < 0 then chi := chi + shr32;
clo := mlo; if mlo < 0 then clo :=clo + shr32;
t0 := chi * shr32 + clo;
chi := nhi; if nhi < 0 then chi := chi + shr32;
clo :=nlo; if nlo < 0 then clo ;= clo + shr32;
t1 := chi * shr32 + clo;
Result := (t1 - t0) / 1E6;

end;

Amit mondjuk egy label-be a kdvetkez6képpen tudunk
atadni:

label1.Caption := FloatToStr(CpuSpeed) + ' MHZz';
A meghajtok fajtainak meghatarozasa

A meghaijtok fajtai a kovetkez6képpen hatarozhatd
meg:

var
X : char;
DrvType
DrvLetter,
DrvString : String;
begin

: Integer;

csomagelarasztast, pasztazast nem engedélyez, ezzel
alapjaiban meggatolva az illetéktelen hozzaférést és
leterhelést (tdbbek kdzott a DoS-tamadast). A névkiszolgalast
a bels6 halézatrol kifelé engedélyezi, és befelé csak a
szerverre. Anormal és az SSL-titkositasu webkiszolgalast a
bels6 halézatrdl kifelé engedélyezi, és befelé csak a szerverre
engedélyezi.

Az FTP-kiszolgalast a belsé halozatrol kifelé
engedélyezi, és befelé csak a szerverre engedélyezi. Az
SSH-kiszolgalast a belsé halézatrol kifelé engedélyezi, és
befelé csak a megadott karbantartoi gépekrdl a szerverre
engedélyezi. Az e-mail-kiildést és -fogadast a belsé halézatrol
kifelé engedélyezi, befelé csak a szerverre engedélyezi.
Minden mas szolgaltatas tiltott, minden mas szolgaltatast,
kilén meg kell adni.

A fajlrendszer-szintu lemez-quota amely a
rendszermag része megakadalyozza azt, hogy a szerverre
Iépett barmely felhasznalo illetéktelendl lefoglaljon
tarterlletet. Minden, a szerverre belépési jogosultsaggal
rendelkez6 felhasznaldnak megadott tarterilet all
rendelkezésére, amelyet tullépni nem lehet.

A DNS-kiszolgalo (névkiszolgald) az Internet-
szolgaltatdonk szerverével egylttmikodve lehetbévé teszi, hogy
az Internet-szerverre, valamint minden egyes Internetre
kapcsolt, névvel bejegyzett szamitogépet a nevikre és
masodneveikre hivatkozva, s ne csak az IP-cimeikkel
lehessen elérni. Az Internetrdl érkez6 kéréseket csak a sajat
tartomanyunkra engedélyezi, ezaltal meggatolva azt, hogy
mas halézatokrdl illetéktelendl igénybe vegyék és leterheljék
az Internet-szerver névkiszolgalasat.

A DHCP-kiszolgald (automatikus cimkioszto) a belsé
hal6zat munkaalloméasai szamara oszt ki csak belilrél [athatd
IP-cimeket, ezzel biztositva, hogy a kulvilag felol kdzvetlendl
senki se férjen a bels6 halézat munkaallomasaihoz és egyéb
esetleges bels6 szerveréhez. Az Ipcimek esetleges
illetéktelen lefoglalasa és a szerver leterhelése ellen egy-egy
IP-cimet megadott ideig ad ki. A belsé halézat esetleges tdbbi
belsé szerverének fix, csak és kizardlag belilrél 1athaté 1P-
cimeket adhatunk ki, igy azokat mindig ugyanazon a cimeken
erhetjuk el.

ListBox1.Clear;

for x :='A'to 'Z' do

begin
DrvLetter := x +"\';
DrvType := GetDriveType(pChar(DrvLetter));
case DrvType of

0,1 : DrvString :=

DRIVE_REMOVABLE : DrvString :='Eltavolithaté
lemez';

DRIVE_FIXED : DrvString := 'Fix lemez’;

DRIVE_REMOTE : DrvString := 'Hal6zati meghajté’;

DRIVE_CDROM : DrvString := 'CD-ROM meghajto’;

DRIVE_RAMDISK  : DrvString := 'RAM meghajté’;

end;

if DrvString <> " then
Listbox1.ltems.Add(DrvLetter +
"="+ DrvString);
end;
end;

A meghajtok neveikkel és fajtaikkal egy listbox-ba kerllnek.
A kovetkez6 cikk:
A kovetkez6 cikkben a grafikaval kapcsolatos

trikkokbdol és tippekbdl fogok szemezgetni.
Csubak Péter Chuby@chello.hu

A webkiszolgalo a honlapunk elérését teszi lehetéve
mind a belsé halézat, mind a kulvilag
szamara. A biztonsag alapja, hogy minden weblap-latogato a
lehetd legminimalisabb joggal rendelkezik a webfelllet
elérésére.

A levelez6-kiszolgalo a bels6é szamitogépes haldzat
felhasznaldinak nyujt bels6 és kiilsé e-mailszolgaltatast
(kldést és fogadast egyarant). A levélfidkokat beépitett
szurd, és kulon csatlakoztatott levélszemét- és virusszuré
védi.

A levélszemét-szurd a levelezd-kiszolgaldval
koézosen szuri a levélszemeteket kilonb6zd szempontok
szerint (sajat és az Interneten fellelhetd adatbazisok
segitségével).

A virusszuré a levelez8 rendszerrel egylittmukddve
ellenérzi, és virustalalat esetén torli a leveleket és csatolt
allomanyait. A tevékenységrél értesiti a feladot, jelezve azt,
hogy tanacsos leellenériznie a szamitogépét. A virusirtd
adatbazisa napi tdbb alkalommal is automatikusan frissil az
Internetrdl, ezaltal biztositva azt, hogy a legujabb kiilénb6z6
operacios rendszerekre készitett virusokat is felismerje.

Az FTP-kiszolgalé azoknak, akiknek a munkajahoz
szlikséges, lehetdvé teszi adatallomanyok Interneten
keresztlli cseréjét megadott kdnyvtaron keresztul. A
biztonsagos kapcsolatot az nyujtja, hogy a felhasznalék csak
sajat konyvtarukba zartak, onnan nem tudnak kilépni, s azt is
a lehetd legminimalisabb jogu kézos felhasznaloként tudjak
elérni (irni és olvasni).

Az SSH-kiszolgalé munkaallomasrdl tértend
belépést biztosit a szerverre, a lehetd legnagyobb
biztonsaggal, SSL titkositott csatornan keresztil. A
hozzaférés korlatozott, a belépés csak és kizardlag a
megadott IP-cimu karbantartoi gépekrél lehetséges, csak
korlatozott jogosultsagu, jelszéval védett felhasznaldval.

A szerverrél elég ismeretekkel rendelkezunk ahhoz, ho
kévetkezdkben a beallltasokat és szolgal
megvaIOS|tsuk A kovetkezg
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