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10. FEJEZET

BEVEZETO A VRML NYELVBE

Mir most el6re ldthatd, hogy a jovben egyre tobb Web-helyen megnyilik a harmadik dimenzid is,
¢s a felhaszndlok a 3-D vildgba belépve az objektumokat nemcsak sik feliiletekként, hanem térben
1s megnézhetik. A Web-helyek tervezoi a térbeli objektumok Iétrehozdsdnak egyik eszkozeként a
VRML (Virtual Reality Modeling Language, magyarul: ldtszélagos valdsdgot modellezG nyelv)
nyclvet haszndljdk. A VRML dltalanos, szoveg alapt nyelv, amelyet azért terveztek, hogy 3-D
objektumokat Iehessen vele leirni. A HTML-hez hasonléan a VRML is kiilonbz6 platformokon
haszndlhatd, beleértve a UNIX, Mac és Windows kérnyezetet. Miutdn mar 1étrehoztunk kétdimen-
z10s HTML dokumentumokat tartalmazé Web-helyeket, a tovdbbfejlesztés egyik utja VRML
objektumok elkészitése lehet. A VRML nyelvben szdmos olyan elemet taldlunk, amelyet a HTML
i1s tartalmaz. Miutdn megtanultuk, hogy miként készithetiink objektumokat a VRML nyelv segitsé-
gével, olyan Web-oldalakat tervezhetiink, amelyek 3-D képeket jelenitenek meg, és amelyeket a
felhaszndlok tobb 1dtdszogbdl is megnézhetnek.

A tervezOk elsosorban arra haszndljak a VRML nyelvet, hogy 3-D grafikus képeket hozzanak
létre vele. Azonban a VRML segitségével haromdimenzids szovegek is készithetdk. A felhaszndlok
a 3-D képeket és szoveget specidlis VRML bongészdvel vagy segédprogrammal kiegészitett Web-
bongészovel nézhetik meg és forgathatjdk korbe. Ebben a fejezetben megismerkediink a VRML
nyelv haszndlataval, és megtudjuk, hogyan épithetiink fel egy professziondlis 3-D vildgot. A fejezet
végére érve rteni fogjuk az aldbbiakat:

e A VRML (Virtual Reality Modeling Language) nyelv segitségével 3-D képeket és 3-D szoveget
készithetiink a Web-oldalakon.

e Egy VRML dokumentum ugyanigy ASCII t4jl, mint egy HTML dokumentum.

e VRML dokumentumon beliil csomopontokat adunk meg, amelyek meghatdrozzdak azokat az
alakzatokat és attribttumait, amelyekbdl a VRML bongészo a képet visszadllitja.

e A VRML els6sorban nem programozasi nyelv (csak kevés programszerkezetet haszndl), inkabb
matematikai modellezd nyelv, amelynek segitségével alakzatokat és objektumokat allithatunk el6.

ROVIDEN A VRML NYELVROL

A VRML (Virtual Reality Modeling Language) olyan modellezd nyelv, amely Iehetévé teszi 3-D
képek és 3-D szoveg megjelenitését. A VRML 2.0 specifikdciojat a hetp://vrml.sgi.com/moving-
worlds/spec cimen olvashaguk el (lasd a 10.1. dbrat).

Ondllo VRML bongész6 vagy egy megfeleld segédprogrammal kiegészitett normdl Web-bongé-
sz0 segitségével jelenithetiink meg egy 3-D jelenetsort, mds néven ,,vildgot” (angol kifejezéssel:
scene graph, world). Valamely VRML jelenet egyszeriien egy VRML bongészével megjelenitett
3-D kép adatait jelenti. A jelencet, példdul egy hdz tervezdje, Iehetdvé teheti, hogy ,,bejdrjuk™ a
hdzat és mindegyik helyiségérdl haromdimenzios képet kapjunk. A 10.2. dbraegy VRML 3-D vili-
got szemléltet.
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10.1. dbra. Informaciok a VRML 2.0 specilikaciordl

i Nelscape - [hllp:wau.gale.nell"quinnhgeuge

» walk spin look slide poimt Zlamp Zview 7

10.2. dbra. Egy VRML 3-D vildg ldtvanya

A HTML ES A VRML KOZOTTI KAPCSOLAT

Mint emlitettiik, sok a k6zos vonds a HTML és a VRML nyelvben. A VRML a HTML.-hez hason-
I6an hasznadlja a hiperhivatkozdsokat. (Egyik VRML helyr6l egy mdsikra térténo atlépésre az angol
nyelvi szakirodalom a teleporting kifejezést haszndlja.) VRML bongészd segitségével letolthetiink
¢s megjelenithetiink VRML dokumentumot. Mind a HTML, mind a VRML dokumentumok alkal-
mazastol fliggetlen, széveg alapi (ASCII) dokumentumok. A bongész6k a HTML ¢és a VRML
dokumentumokat is HTTP protokoll segitsé gével toltik le a Webr6l. A sok hasonlésdg mellett azon-
ban Iényeges kiilonbségek 1s vannak a HTML és a VRML dokumentumok kozott.

A VRML mind 3-D képek, mind 3-D széveg megjelenitését timogatja. A VRML dokumentu-
mokhoz haszndlt MIME tipus az x-world tipus, a MIME altipus pedig az x-vrml altipus. (Ha VRML
scgédprogramot haszndlunk ahhoz, hogy a Netscape-bongészovel jelenitsiink meg VRML doku-
mentumot, akkor a bongészot tgy kell bedllitanunk, hogy kezelni tudja ezt a MIME tipust/altipust.)
A HTML dokumentumok nem ezt a MIME tipust/altipust hasznaljdk, kiterjesztésiik tiptkusan htm
vagy html. A VRML dokumentumok kiterjesztése wrl (a world szobol roviditve). A VRML doku-
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mentumok készitéséhez haszndlt szintaxis €s struktura alapvetden kiilonbozik a HTML dokumen-
tumokban haszndlatos cimkéktdl (kodjelektdl) és struktdraktol. A VRML objektumorientdlt nyelv,
amely csomopontokat (nodes) hasznal objektumokként. A csomépontok jelentik azokat az clsddle-
ges objektumokat, amelyeket egy VRML jelenetben Iétrehozunk és manipuldlunk. A HTML nem
képes az ilyen csomdpontok értelmezésére.

VRML DOKUMENTUM KESZITESE

Egy VRML dokumentum kozonséges ASCII dokumentum, amelyet barmllycn cgyszeri
ASCII szovegszerkesztdvel, példaul a DOS EDIT segédprogramjdval vagy a Windows Jegy-
zetombjével elddllithatunk. Ha valamilyen bonyolultabb, formazdsokat is végzd szovegszer-
kesztdvel irjuk meg a VRML dokumentumunkat, akkor azt ASCII formatumu TXT f4jlként
kell mententink. Ha nem igy tennénk, akkor a szovegszerkeszto rejtett formdzokaraktereket
helyezhetne ¢l a dokumenlumunkbdn amelyeket a VRML béngész6 nem ért meg, ¢s emiall
hibat jelezne.

A VRML DOKUMENTUMOK TAROLASI HELYE

Valamely VRML dokumentumhoz tgy férhetiink hozz4, és tgy jelenithetjiik meg azt, hogy a bon-
gészOnkkel rakapcsolddunk arra a Web-kiszolgdlora, amelyik a kivdnt VRML dokumentumot
tarolja. A VRML dokumentumokat a HTML dokumentumokhoz hasonldan a kiszolgalot futtatd
gépek taroljdk kiilonbozé konyvtarakban. A kiszolgdlo VRML és HTML dokumentumokat is tarol-
hat. Egy VRML dokumentum olyan esomdpontokra (VRML objektumokra) hivatkozhat, amelyek
mds kiszolgdlokon taldlhatok. Ha egy bongészonek valamely VRML jelenet megjelenitéséhez
ilyen csomopontokra van sztiksége, akkor a kiszolgdld automatikusan letolti a bongészore az eze-
ket a csomodpontokat tartalmazo fdjlokat.

Megjegyzés: A kiszolgdlok egy specidlis, konfigurdcios fdjlt tartalmaznak, amely meghatdrozza
azokat a MIME-tipusokat, amelyeket a kiszolgdlok a bongészoknek elkiildhetnek. Ha egy kiszolgdlo
konfigurdcios fdajljaban létezik az x-world/x-vrml MIME tipus (content type), akkor a kiszolgdlo tigy
van bedllitva, hogy képes VRML fdjlok kiildésére.

A VRML ROVID TORTENETE

A VRML nyelvet Mark Pesce és Anthony (Tony) Parisi alkotta meg Gavin Bell és Brian Behlendorf
segitségével. Mark és Tony 1993. decemberében taldlkoztak. Egyiitt dolgoztdk ki a Web 3-D felii-
letének terveit. Tudtdk, hogy a VRML nyelvnek el kell térnie a HTML-t61, de nem akartak teljesen
uj nyelvet kifejleszteni. Miutdn tanulméanyoztak néhany meglévé eljarast, koriilbeliil egy honapos
mérlegelést kivetéen a Silicon Graphics, Inc. (SGI) cég Open Inventor ASCII fdjlformatumdra
esett a vdlasztasuk. Els6sorban azért vdlasztottdk az SGI Open Inventordt, mert ennek a fdjlforma-
(uma tdmogatta a 3- chlcnctsorok teljes egészében sokszogekkel torténd leirdsat, €s a sokszogeket
ohjcktumokkum allitotta vissza. Az SGI Open Inventora tovabbi a fényhatdsokat, az anyagszert
megjelenitést és mds, valdsdghti hatdsokat is timogatta. Igy az SGI Open Inventor fdjlformatuma-
nak egy részhalmaza, klcgn,&./,llvc a halézati b0v1lcsckkcl, alkotyja a VRML alapjat.

1994, februdr kozepére elkészitettek cgy programot, amely egy bandn 3-D képét hivta le €s
allitotta vissza a képerny6jiikon. Ennek a programnak a Labyrinth nevet adtak. Egy honappal
késGbb Mark Pesce meghivist kapott a genti székhelyli CERN-t61 a WWW els6 nemzetkozi kon-
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ferencidjara. Miutdn bemutatta a VRML nyelv fejlesztésében elért eredményeit, talalkozott Brian
Behlendorffal, és kozosen elkészitettek egy Web-helyet, ahol leirtdk a VRML céljait. Ettdl a pilla-
nattol kezdve az egész Web-kozosség lazba jott. Ezerszamra kaptak az érdekl6doktdl az elektroni-
kus leveleket, és ez az idGpont tekinthetd a VRML-korszak kezdetének. A VRML hivatalos, nyil-
vanos bemutatdsdara 1995. dprilis 3-an keriilt sor, és még ugyanezen év majusdban kozzétették a
VRML 1.0-s verzigjat. A VRML 1.0-s specifikdcidjat Gavin Bell, Anthoy Parisi és Mark Pesce
dolgozta ki. Azok a jelenetsorok, amelyeket ebben a fejezetben a VRML segitségével elkészitiink,
a VRML 1.0-s specifikdcigjat kovetik. A VRML legdjabb, 2.0-s verzidja animdlt, virtudlis vildgokat
is tdimogat. Miel6tt azonban megvizsgalndnk a VRML 2.0-s verzidjat, tisztdban kell lenniink az
1.0-s verzio {6bb elgondoldsaival. A Weben jelenleg talalhato VRML dokumentumok tobbsége az
[.0-s verzi6 szerint késziilt. Ismerve azonban azokat az elonyoket, amelyeket a 2.0-s verzio a ter-
vezOk €s programozok szamdra nyujt, rovidesen minden bizonnyal igen sok VRML 2.0-s verzioju
dokumentummal taldlkozhatunk a Weben.

SAJAT VRML BONGESZO/SEGITO BESZERZESE

Az 1. fejezetben ldttuk, hogyan tolthetjiik le a World View nevii VRML bongészot (ami az Anthony
Parisi dltal alapitott Intervista cég szoftverterméke). A World View bongészot ondllo VRML bongé-
szoként ¢s VRML segédprogramként is haszndlhatjuk, amely a normal Web-bongészot képessé
teszi VRML dokumentumok megjelenitésére. Web-bongészonk segitségével a World View VRML
bongészot a http://www.webmaster.com/vrml/ helyrdl t6lthetjiik le (1dsd a 10.3. dbrdt).

+%t Netscape - [WorldView Version 1.0b3 Beta]

WorldView

Version 1.0b3

NEw For THIS RELEASE:

WorldView for Windows now implements the entre VRML 1.0 specification. We have
added several new [eatures mcluding enhanced navigation and viewmng ophions

WorldView (TM) 15 a 3D World Wide Web nawgator for Microsoft(r) Windows(tm)
Al e

10.3. dbra. A WorldView VRML bongészo letdltése

Mivel a Web-helyek t6bbsége HTML dokumentumokat tartalmaz, és csak néhany helyen tala-
lunk 3-D VRML dokumentumokat, a Web-bongészonket ugy kell bedllitanunk, hogy az a WorldView
szoftvert csak segédprogramként haszndlja. A kovetkez06 bekezdésben megismerkediink azokkal a
Iépésckkel, amelyeket meg kell tenntink ahhoz, hogy a Netscape Navigator a World View-t segéd-
programként hasznalja.
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A NETSCAPE NAVIGATOR ES A MICROSOFT INTERNET EXPLORER
KONFIGURALASA VRML DOKUMENTUM MEGJELENITESEHEZ

A Netscape Nawgator és a Ml(.rosol[ Internet Explorer jelenlegi verzioi nmagukban nem
képesek VRML dokumentumok megjelenitésére.* Ehhez olyan segédprogramra van sziiksé-
giik, mint példaul a World View. A bongészokben megadhatjuk azt a segédprogramot, amelyet
futtatni akarunk, amikor egy VRML dokumentumra bukkanunk. Mindegyik bongész&ben
mds lépéseket kell tenniink ahhoz, hogy a bongészo egy segedprog,lamol futtasson. Olvassuk
el a Segedprogrammal egyiitt letoltott tdjékoztatot. Emellett még meglatogathatjuk a Netsca-
pe €s a Microsoft Web- helyell ahol Javaslalokat kaphatunk a VRML segédprogramokkal
kapcsolatban.

A VRML MERTEKEGYSEGEI

Miel6tt megvizsgdlndnk a VRML szintaxisat és szerkezetét, meg kell ismerkedniink azokkal a mér-
téckegységekkel, amelycket a VRML a 3-D térben a hossztsdgok ¢s szdgek méréséhez haszndl.
Tovabba ismerniink kell azt a koordindtarendszert, amelyben a VRML a 3-D képeket megjeleniti.
A VRML-ben a hosszusdg szabvanyos mértékegysége a méter. A VRML a szogeket radidnban méri. A
VRML koordindtarendszere a ,,jobbkéz-szabaly”-ra ¢piil, amire még a matematikaorakrol emlé-
kezhetiink. A koordindtarendszer konnyebb megértéséhez tekintsiik a monitorunk x, y s z tengelyct. Az
x tengely a monitor bal also, felénk esd sarkabdl indul, és jobbra mutat a pozitiv érickek irdnydba.
Az y tengely ugyanebbdl a sarokbdl indul, és felfelé halad a pozitiv értékek irdnydba. Végiil a z
tengely ugyancsak ebbdl a pontbdl indul, és a monitortdl felénk halad a pozitiv ériékek ranydba.

A VRML MINT JELENETSOR-FEJLESZTO NYELV

A VRML jelenetsor-fejlesztd nyelv, amelynek szintaxisa és szerkezete is van. A je!eneh‘m‘ (scene
graph) azoknak a csomépontoknak a rendezett halmaza, amelyek dsszerakjak a 3-D vilagot. Min-
den olyan dokumentumnak, amely jelenetsort rak dssze ¢s VRML forrdskddot tartalmaz, az aldbbi
cimsorral kell kezdddnie:

#VRML V1.0 ascii

Ezen a soron beliil a VRML minden olyan karaktert [igyelmen kiviil hagy, ami az ascii utan all.
A sor végén vagy az ASCII djsor karakterének, vagy a kocsi vissza karakternek kell dllnia. Ez az
utasitds tajékoztatja a bongészot arrol, hogy a fajl VRML dokumentumot tartalmaz.

A VRML csomdpontoknak nevezett objektumokat haszndl a 3-D jelenetek Iétrehozasahoz. A
VRML nem koveti az objektumorientdlt nyelvek tipikus filozofidjat, amely egymadstol fiiggetlentil
kezeli az egyes objektumokat, ezzel szemben hierarchikus rendben helyezi el a csomdpontokat,
amelyekben ezek helyét a VRML dokumentumon beliili helyiik hatdrozza meg. Mds szavakkal ez
azt jelenti, hogy amikor létrehozunk egy VRML csomdpontot, akkor a csomépont Iétrehozdsdnak
a dokumentumon beliili helye fogja meghatdrozni azt a sorrendet, amelyben a bongészo a csomo-
pontot meg fogja jeleniteni. A csomépontok ilyen elrendezése konnyebbé teszi a bongészo szamara
az objektumok megjelenitési médjdnak vezérlését, amikor egy VRML jelenetsort dllit vissza.

* A konyv forditdsa idején a Netscape Navigator 3.01 verzija és a Gold 3.0-s verzidja mdr képes VRML dokumentumok
megjelenitésére (a haszndlt segédprogram neve Live3D). — A fordité megjegyzése.
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A CSOMOPONT ES A JELENETSOR KAPCSOLATA

Mint emlitettiik, a VRML jelenetsornak nevezett hierarchikus szerkezetbe rendezi a csoméponto-
kat, és ez a szerkezet hatdrozza meg azt a sorrendet, ami szerint a bongész6 megjeleniti a csomo-
pontokat. Mint majd latni fogjuk, egy csomopont érokolheti egy elozoleg definidlt csomopont jel-
lemz0it. Mds szavakkal ez azt jelenti, hogy a bongészo altal korabban megjelenitett csomopontok
befolydsolhatjdk a késobb visszadllitasra kertild csomopontokat.

A VRML Separator (elvdlaszto) csomopontokat haszndl annak megakadalyozasdra, hogy egy
csomoOpont 6rokolje mads csomopontok tulajdonsdgait. Az elvilaszto csomopont lehetové teszi,
hogy a jelenet tervezdi ,,tiszta lappal” indulva definidlhassanak ) csomdpontokat (U alakzatokat a
VRML-vilagon beliil). Az elvdlaszto csomépontok tehermentesitik a programokat az alol, hogy
figyelemmel kisérjék az el6z6 csomopontokhoz adott dsszes tulajdonsdgot.

VRML CSOMOPONTOK

Amint emlitettiik, a VRML csomépont egy objektumot jelent. Forditva is igaz: egy VRML jelenet-
sorban minden objektum egy csomdpontot jelent, amely adott tipusi objektumot ir le. Egy csomo-
pont lehet példdul Sphere (gomb), Cone (kiip) Cylinder (henger) vagy Cube (hasdb). Az ilyen tipu-
st csomopontok tgynevezett egyszerii geometriai csomopontok (Simple Geometry Nodes).

A VRML mas tipust csomdpontokat is haszndl, mint példaul Material (anyag) és Texture2 (min-
tazat). Ezek tulajdonsdg (Property) csomépontok. A VRML jelenetsorok tulajdonsdg-csomépon-
tok segitségével alkalmaznak valamilyen anyagfeliiletet (Material csomdpontot) az 6ket kdvetd
csomépontokra. Ugyancsak tulajdonsdg-csomdpont segitségével hatdrozza meg egy jelenet azt a
mintdzatot (Texture2 csomopontot), amelyet a bongészonek a kovetkezd alakzatok megjelenitésé-
hez hasznalnia kell.

A VRML jelenetsorok paraméterek megaddsdval jelenitenck meg azonos tipusu, de kiilonb6zo
méretd, szind stb. csomdpontokat. Egyik Sphere csomépontnak példdul mds Iehet a sugara, mint
egy masik Sphere csomopontnak. A Sphere csomopont sugardt egy mez6 adja meg. Egy VRML
csomoOpontnak 0 vagy tobb mezdje lehet, €s nevet is rendelhetiink a csoméponthoz.

VRML CSOMOPONT MEZOINEK ERTEKEI

Ha mezo6értéket deklardalunk egy csomdponthoz, akkor meg kell adni a mez6 nevét, ami utdn az
¢értéknek kell kovetkeznie. A mez6 nevét és az értékét dgynevezett kitdltd karakterrel (a szokoz-
vagy a TAB-billenty( lenyomdsdval) kell egymastdl elvdlasztani. Ha ugyanazon mezonévhez tbb
¢rték rendelhetd, akkor az értékeket vesszovel kell egymadstol elvdlasztani, ¢s az ériékek listdjat
szogletes zardjelekkel kell kortilvenni.

VRML CSOMOPONT NEVE

Rugalmasabb programfejlesztést tesz lehetové, hogy a VRML-ben nevet rendelhetiink egy csomo-
ponthoz. Azzal, hogy nevet adunk egy csomdpontnak, a VRML forrastdjlban vagy mas programbol
(példdul egy scriptbdl) manipuldlhatjuk azt. A csomdépontoknak nem kotelez6 nevet adnunk, de ha
meglessziik (és minden bizonnyal igy lesz), akkor a csomdpontnak csak egy neve lehet. A nevek-
nek ugyanakkor nem kell egyedieknek lenniiik — ugyanazt a nevet t6bb csomopontnak is adhatjuk.
(Megjegyzés: Ezt a VRML 1.0 specifikdcio tartalmazza!) A csomdépont neve nem kezd6dhet szam-
jeggyel és nem tartalmazhat szokozoket, vezérlGkaraktereket, egyszeres vagy kétszeres 1dézdjele-
ket, balra d6l6 ferde vonald (backslash) karaktereket, kapcsos zdrojeleket, plusz jelet és pontot.
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A CSOMOPONT GYERMEKEI

Egy VRML jelenetsoron beliil mindegyik objektumot csomoépontként kell elképzelniink. Roviden
azt is mondhatjuk, hogy mindegyik alakzat egy csomodpont. A jelenetsoron beliil a csomépontoknak
lehetnek gyermekeik. A gyermekcsomdpont szintaxisa a sziilo szintaxisat koveti. Az a sziiléesomo-
pont, amelyiknek egy vagy tobb gyermekcsomdpontja van, csoportosité csomopontot (group node)
képez. A VRML az objektumok oroklési képességeit és hierarchikus szerkezetét azdltal valdsitja
meg, hogy a sziildcsomopontoknak lehetdvé teszi, hogy gyermekcsomopontokat tartalmazzanak. A
VRML dokumentum egy sziilécsoméponton beliil szineket, mintdzatokat, transzformdciokat stb.
definidlhat. Gyermekcsomdpont Iétrehozdsakor a csomépont 6rokdini fogja a sziilécsomdpont
czen beadllitdsait.

A CSOMOPONTOK SZINTAXISA

Egy VRML dokumentumon beliil bdarhol deklardlhatunk csomoépontot. Csomdpontot az aldbbi uta-
sitdssal deklardlhatunk:

[DEF obejktum név] objektum tipus { [mezsk] [gyermek] )

A deklaracioban a szogletes zardjelek ([]) kozotti tételek megaddsa nem kotelezd. Az aldbbi
utasitas példaul egy Cube (hasdb) csomépontot deklardl:

Cube { }

A VRML egy Cube csomopontot definicidszerlien a koordindtatengelyekkel parhuzamosan
helyez el gy, hogy a hasdb kozepét a (0, 0, 0) koordindtapontba helyezi. A Cube csomopont egyéh
alapbedllitas szerinti értékei: az élek mérete mindegyik dimenzidban 2 egység a -1 és a +1 koordi-
natapont kozott, mindegyik dimenzié 6rokli az aktudlis koordindta-transzformdciot, a mintazatot és az
anyagol. A fejezet késobbi részében még visszatériink a koordindtikra, mintdzatokra és anyagokra.

Emlitettiik, hogy amikor deklardlunk egy csomoépontot, akkor megadhatunk egy nevet, és mezo-
¢rtékeket definidlhatunk. Az alabbi utasitas példaul egy Gomb nevii Sphere (gomb) csomopontot
hoz Iétre, amelynek 5 egyscg a sugara:

DEF Gomb Sphere ({
radius 5

A VRML 1.0-s specifikdciéja 36 csomoépontot definidl. A VRML jelenetsorokat ezekbdl a cso-
maépontokbdl épithetjiik fel. ,,A VRML 1.0-s verzié 36 csomdpontja” cimmel részletesen foglalko-
zunk e csomopontok mindegyikével. A VRML 2.0-s verzidjdnak specifikdcioja tovabbi csomopon-
tokat definidl:
geometriai vezérlelemek és szintulajdonsagok alakzatokhoz;
geometriai érzékel6k, amelyek jobban tdimogatjak a vidd ¢és dobd miiveleteket;
csomépontok csoportositdsa, amelyek tdmogatjdk az ,,litkdzes észlelése™ objektumot;
fényhatdsok jellemzoi, mint példdul kod;
jelenet-informdciok a bongészok szamara;
hangforrdsok timogatdsa.

Emellett a VRML 2.0 specifikdcié lecseréli néhdny csomdpont nevét, igy példaul az AsciiText
csomopont neve az (j specifikdcioban Text névre viltozott.
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VRML MEGJEGYZESEK

A HTML-hez hasonléan a VRML nyelvben i1s a ,,Iétra” (#, hashmark) karakterrel indul egy meg-
jegyzés. A VRML bongészs a # karakter utdn allo karaktereket figyelmen kiviil hagyja. Ha a meg-
jegyzés egynél hosszabb sort vesz igénybe, akkor mindegyik sort a # karakterrel kell kezdeni.

Megjegyzés: Eldfordulhat, hogy egy kiszolgdlo nem drzi meg a VRML dokumentumban lévd
megjegyzéseket és kitolto karaktereket. Lehetséges, hogy a kiszolgdlo kihiizza a megjegyzéseket és
a felesleges kitoltd karaktereket a VRML fdjlbol, mielétt tovdabbitand a dokumentumot egy bongé-
szonek.

A VRML ALTALANOS SZINTAXISA

A sz0kozok, a tabuldtor karakterek, az ASCII djsor €s kocsi vissza karakterek tgynevezett kitolto
karakterek. Egy VRML dokumentumban ezen kitoltd karakterek koziil egyet vagy tobbet 1s hasz-
ndlhatunk a szintaktikai egységek egymadstdl valo elvilasztasdhoz. Egy csomopont mezdnevét pél-
déaul szokoz vagy tabuldtor karakterrel valaszthatjuk el a mez6 értékétol.

A kotelezoen megadandé cimsort kdvetden a VRML [djl egyetlenegy VRML csomdpontot tar-
talmazhat. Ez a csomOpont azonban Iehet csoportosité csomopont (és dltaldban az 1s), amely akar-
hdany tovdbbi csomopontot tartalmazhat.

A VRML 1.0-S VERZIO 36 CSOMOPONTJA

A VRML a csomdpontok kiilonboz6 osztdlyadt definidlja. A csomépontok tébbsége a kivetkezo
négy osztaly valamelyikébe sorolhatd be: egyszerli geometriai csomopontok (simple geometry
nodes), tulajdonsag-csomopontok (property nodes), csoportosito csomopontok (group nodes) ¢és
Web-csomdpontok (Web nodes).

Az egyszerii geometriai csomopontok a jelenet geometridjdt definialjak. Lényegében ezek az
cgyediili olyan csomdépontok, amelyek rajzoldshoz haszndlhatok. A tulajdonsdg-csomopontok azt a
modot befolydsoljak, ahogyan a bongész6 megjeleniti az egyszerli geometriai csomdpontokat. A
tulajdonsdgok anyagszerd vagy mintdzattal boritott megjelenést, fényhatasokat stb. kdlesondznek
az alakzatoknak. A tulajdonsdg-csomopontok Snmagukban nem tudnak megjelenni (nincsen ,,tes-
tik™). A ecsoportosito csomopontok mds csomépontokat fognak ssze, amelyeket a dokumentum
igy egyetlen objektumként tud kezelni. A Web-csomdpontok a kiszolgalot segitik abban, hogy meg-
taldljon egy gyermekcsomopontot valahol a Weben.

Mint olvastunk rdla, egy VRML csomdpont 0 vagy t6bb mezGt tartalmazhat. Minden egyes
csomdponttipus minden egyes mez0jéhez tipust, nevet és alapértelmezett értéket definidl. Ha egy
csomopont deklardcidja nem definidl egy mezoértéket, akkora VRML a mez6 alapértelmezett érté-
két haszndlja. Egy csomoponton beliil a mezok tetszés szerinti sorrendben helyezhetdk el. Az alab-
bi két deklardcio példdul egyenértéki egymassal:

Cube {
height 4
depth 6
width 2
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Cube {
depth 6
width 2
height 4

(A mezOk a hasdb szélességét, magassdgat és mélységét hatarozzdk meg.)

Egy VRML dokumentumon beliil tulajdonsdg-csomépontokba csoportosithatjuk az egyszert
geometriai csomopontok olyan tulajdonsdgait (mezd6it), amelyek az objektum megvildgitdsdt,
transzformaldsadt stb. befolydsoljak.

Mint ldtni fogjuk, a esoportosité csomopontokkal csoportokba foghatunk éssze csomopontokat
(¢s haszndlhatjuk az 6roklésbol adodo elonyodket), elvélaszthatunk egymdstél csomépontokat (ami-
vel idGlegesen felfiiggeszthetjlik az oroklést), megadhatjuk, hogy mely gyermekcsomdépontok kap-
jak meg az dllapotinformédciokat, részleges dllapotinformdcidkat haszndlhatunk egy csoméponton
(minden tulajdonsdg 6roklése a Transform csomopont-tulajdonsdg kivételével) vagy a Weben 1évE
barmely mds objektumhoz kéthetjiik a csomdépontot. Latni fogjuk, hogy a csoportosité csomopon-
tok az egyediili olyan csomopontok, amelyeknek gyermekcsomépontjai lehetnek.

A VRML MEZOI

Amikor kozelebbrol szemiigyre vessziik a csomépontokat, latni fogjuk, hogy az egyes mezdnevek
¢s alapértelmezett értékiik mellett jobbra megjegyzések dallnak, amelyek a mezd tipusdt adjdk meg.
A VRML kétféle mezo6tipust haszndl: olyanokat, amelyek egyetlen értéket, és olyanokat, amelyek
10bb értéket tartalmaznak. Az egyetlen értéket tartalmazo mezd szamot, vektort vagy képet foglal-
hat magdba. Az ilyen mezGtipusok neve mindig az SF betlikettdssel kezdddik (single field). A feje-
zetben bemutatdsra keriild6 csomépontokat megvizsgdlva lathatjuk, hogy a mez6nevek az alapértel-
mezett értékek bal oldalan dllnak.

A tobb értéki mezdk tobb, egymdstol vesszbvel elvdlasztott értéket tartalmaznak. A vesszkkel
clvdlasztott értéklistat mindig szogletes zdrdjelek ([]) kozé kell tenni, ha a mez0 térténetesen nem-
csak egyetlen értéket tartalmaz. Ha a mez06 egyetlen értéket sem tartalmaz, akkor csak a szogletes
zarojeleket kell beirni. Tobbértékd mez6 utolsd értéke utan kitehetd vesszo, de nem kotelezd. Az
ilyen mezd&tipusok neve mindig az MF betlikettdssel kezdddik (multiple field). A VRML mez6krol
(mind az egy-, mind a tobbértékiickrdl) a fejezet késébbi részében, ,,A VRML mezdk dttekintése™
cimmel részletesen olvashatunk.

A VRML CSOMOPONTOK KOZELEBBROL

Mivel egy jelenetsorban objektumokként csak a VRML csomdpontok haszndlhatok, alaposan meg
kell ismerntink ezeket, hogy tudjuk, milyen esetben melyiket célszer( haszndlnunk. A kovetkezok-
ben részletesen bemutatjuk mind a 36 csomdépontot.

Megjegyzés: A 36 csomopontot bemutato részben valamennyi mezéérték az alapbedllitas szerin-
ti érték, amit maga a VRML nyelv rendel a mezokhoz.

AZ ASCIITEXT CSOMOPONT
A VRML dokumentumok az AsciiText csomopontot haszndljak arra, hogy 3-D szdveget jelenitse-
nck meg egy VRML jelenetben. A bongész6 az ASCII karakterkészlet karaktereit képes megjeleni-
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teni. Az aldbbi utasitdsok az AsciiText csomépont mezdneveit ¢s a hozzdjuk tartozé, alapbedllitds
szerinti értékeket mutatjak be:

AsciiText {

justification LEFT ' # SFEnum

spacing 1 # SFFloat
string il # MFString
width 0 # MFFloat

Megjegyzés: A VRML 2.0 az Asciilext csomopont nevét a Text névre cseréli le. Ha azt tapasz-
taljuk, hogy a bongészonk nem képes az AsciiText csomdpontok visszadllitdasdra, akkor az AsciiText
nevet probdljuk Text névre cserélni.

A bongészo altal megjelenitendd karaktereket a string (karakterldnc) mezohoz kell rendelniink.
Az els6ként megjelenitett karakterlanc a (0, 0, 0) koordindtdkkal megadott ponton kezd6dik. Az ezt
kovetd karakterldancok az y tengely mentén haladva jelennck meg a kovetkezd képlet szerinti
helyen: -/ *(méret*térkoz). A méret (size) értéke a FontSize csomodpontban adhaté meg. A rérkoz
(spacing) mez6 a szomszédos karakterlancok kozotti fliggbleges térkozt adja meg. A justification
(igazitas) mezo harom értéket haszndlhat: LEFT (balra, ez az alapbedllitds), CENTER (kozépre) és
RIGHT (jobbra). A LEFT érték beadllitdsakor a karakterlanc bal széle az x = 0 pozicion kezdddik. A
CENTER beillitasakor a karakterldnc kézepe kezdddik az x = 0 pozicion. A RIGHT bedllitast
haszndlva a karakterlanc jobb széle kezd6dik az x = 0 pozicion. A bongészo a karaktercket jobbrdl
balra, feliilrdl lefelé jeleniti meg a FontStyle csomopontban megadott betitipussal. A width (széles-
ség) a javasolt szélességkorldtot adja meg az egyes mezokre. Az alapbedllitds szerinti 0 érték a
karakterldnc természetes szélességét dllitja be. A bongészd a széveget az aktudlis halmozott (kumu-
lativ) transzformdciot haszndlva fogja transzformalni, és az aktudlis anyagot ¢s mintdzatot alkal-
mazza ra.

Megjegyzés: A transzformdciorol bévebben a fejezet késobbi részében, ,,A Transform csomao-
pont” cimmel lesz sz0. Az anyagokrol ,,A Material csomopont”, a mintdazatokrol pedig ,,A Texture2
csomopont” cimmel olvashatunk részletesen.

A CONE CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a Cone csomopont segitségével jelenitenck meg 3-D kipot egy VRML
jelenetben. Az aldbbi utasitasok a Cone csomopont mezdneveit €s a hozzdjuk tartozd, alapbedllitds
szerinti értékeket mutatjak be:

Cone {
bottomRadius 1 # SFFloat
height 2 # SFFloat
parts ALL _ # SFBitMask
v : : :

A parts (részek) mez0 a kip részeit adja meg, és a kovetkezd értékeket veheti fel: SIDES, BOT-
TOM, ALL (oldalak, alja, mind). A SIDES érték a kip oldaldt (paldstjat) jelenti. A BOTTOM érték
a kip alsé, kor alaku feliiletét, mig az ALL a kup teljes feliiletét jelenti. A bottomRadius az alsd kor
sugardt, a height mez6 a kiip magassdgat adja meg.

A Cone csomépont segitségével egyszeri kap rajzolhaté meg, amelynek a tengelye az y tengely-
lyel parhuzamos. Alapbedllitds szerint a bongész6 a kip kozepét a (0, 0, 0) koordindtapontban



10. FEJEZET. BEVEZETO A VRML NIYELVBE 15

jeleniti meg, és a méreteit a -1 és +1 pontokkal adja meg mindhdrom irdnyban (a kozépponttél
szamitva). Minden kip két részbdl dll: az oldalabol (paldst) és az aljabdl. A bongészé a kdpot az
aktudlis halmozott (kumulativ) transzformaciéjaval transzformalja (helyezi dt), és az aktudlis anya-
got s mintdzatot alkalmazza ra.

Ha a VRML dokumentum mintdzatot haszndl a kiiphoz, akkor a bongész6 masként alkalmazza
a mintdzatot a kup paldstjan, és masként az aljan. A mintdzat a kip paldstjat az oramutato jardsaval
cllenkezd irdnyban haladva boritja be (a csticsponttdl lefelé) tigy, hogy a mintazat a kip hdtdndl
kezdodik. A mintazatot a kip hdtdndl ferde varrat fogja 6ssze, amely metszi az x-z sikot. Ha felfelé
forditjuk a kup aljdt, lathatjuk, hogy a bongész6 egy kor alaki darabot vag ki a mintdzat négyzeté-
bol, ¢és ezt alkalmazza a kup also feliiletére. Ha a kup csticsdt a -z tengely iranydba forgatjuk, akkor
a mintdzat teteje jelenik meg feliil.

A COORDINATE3 CSOMOPONT

VRML dokumentumban ennek a csomépontnak a segitségével definidlhatjuk azoknak a pontoknak
a 3-D koordindtarendszerbeli koordindtdit, amelyeket egy jelenet ezt kdvetSen IndexedFaceSet,
IndexedLineSet vagy PointSet csoméponthoz haszndlhat. Az aldbbi utasitisok a Coordinate3 cso-
mopont mezoneveit és a hozzajuk tartozo, alapbedllitas szerinti értékeket mutatjdk be:

Coordinate3 _{
point 0:0:0 : # MFVec3f

A point mezd egy szdmhdrmassal adja meg egy 3-D térbeli pont koordinatdit.
Megjegyzés: Az IndexedFaceSet, IndexedLineSet és a PointSet csomdpontokrol a fejezet
késébbi részében olvashatunk.

A CUBE CSOMOPONT

VRML dokumentumokban a Cube (hasdb) csomopont segitségével jelenithetiink meg 3-D hasdbo-
kat. Az alabb1 utasitdsok a Cube csomdépont mezdneveit €s a hozzdjuk tartozo, alapbedllitds szerinti
érickeket mutatjdk be:

Cube {

depth. . 2 . - # SFFloat
height 2 i : : _ - # SFFloat
width 2 : : # SFFloat

A width, height és depth (szélesség, magassdg, mélység) a hasab ¢leinck méreteit adjak meg. A
csomopont angol neve némileg félrevezetd, ugyanis a cube valdjdban négyzethasdbot (kockat)
jelent, mig ezzel a csomoponttal olyan hasdabok is megvaldsithatok, amelyeknek nem egyenld a
szélességiik, magassdaguk és mélységiik.

Alapbedllitds szerint a bdngészd a hasdb kozéppontjat a (0, 0, 0) koordindtapontba helyezi, és a
hasdb mindegyik €lének 2 egység a hossza a -1 és +1 koordindtapontok kzott. A bongészo a hasa-
bot a jelenet aktudlis kumulativ transzformdcidjat haszndlva transzformadlja (mozgatja), és az aktu-
alis anyagot és mintdzatot alkalmazza.

Cube csom6pont definidlasakor a hasdb mindegyik oldaldhoz mds és mds mintdzatot rendelhe-
tiink. A bongészd a teljes mintdzatot rdhelyezi az oldalakra. A bongész6 a mintazatot az eliilso,
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hatso, bal és jobb oldali oldalra normal, all6 helyzetben, a fels6 és also oldalra pedig a kdvetkezo-
képpen helyezi el: ha a hasdb felsé oldalat magunk felé forditjuk (a kamera nézdpontja felé), akkor
a mintazatot normadl, all6 helyzetben latjuk. Hasonloképpen, ha a hasab fels6 oldaldt a -z tengely
irdnydba forditjuk (a nézGpontunktdl tavolitva), akkor az alsé oldalon ugyancsak normadl, dll6 hely-
zetben jelenik meg a mintdzat.

Megjegyzés: A VRML kamerdkrol ,,Az OrtographicCamera csomopont” és ,,A PerspectiveCa-
mera csomopont” cimmel, a mintazatokrol pedig ,,A Texture2 csomopont” cimmel olvashatunk a
fejezet késobbi részében.

A CYLINDER CSOMOPONT

VRML dokumentumokban a Cylinder (henger) csomopont segitségével jelenithetiink meg 3-D
hengereket. Az aldbbi utasitdsok a Cylinder csomdépont mezdneveit és a hozzajuk tartozé, alapbe-
allitas szerinti értékeket mutatjak be:

Cylinder ({
height 2 : # SFFloat
parts ALL _ # SFBitMask
radius 1 # SFFloat

}

A radius (sugdr) és a height (magassdg) a henger méreteit adjdk meg. A parts (részek) mezo a
henger részfeliileteit irja le, és a kdvetkezo értékeket veheti fel: SIDES, BOTTOM, TOP, ALL. A
SIDES a henger paldstjat, a TOP a henger felso, kor alaka oldalat, a BOTTOM az also, kor alaku
oldaldt, mig az ALL a henger valamennyi feliiletét jelenti.

A Cylinder csomépont egy egyszerl, zart hengert hoz Iétre az y tengely koriil. Alapbedllitds
szerint a bongészo a henger kozéppontjat a (0, 0, 0) koordindtapontba helyezi. A henger alapbealli-
tas szerinti méreteit a -1 és +1 koordinatapontok hatdarozzak meg mind a harom dimenzidban. A
henger feliilete hdarom részbdl tevddik dssze: a paldstbol, a felso korlapbdl (ahol az y = +1) és az
also korlapbdl (ahol az y =-1). A sugdr és a magassdg valtoztatdsdval megvdltoztathatjuk a henger
méretét.

A bongész6 a hengert a jelenet aktudlis kumulativ transzformdciojat haszndlva transzformalja
(mozgatja), ¢s az aktudlis anyagot és mintdzatot alkalmazza. Ha a VRML dokumentum mintdzatot
rendel a hengerhez, akkor a bongészd masként jeleniti meg a mintdzatot a paldston, és masként a
felso és az alsé korlapon. A mintdzat a henger paldstjat az oramutatd jardsaval ellenkezo irdnyban
boritja be a csicsponttdl lefelé ugy, hogy a mintazat a kip hdatandl kezdddik. A mintdzatot a henger
hatanal fiiggoleges varrat fogja dssze, amely metszi az x-z sikot. Ha felfelé forditjuk a henger aljat,
lathatjuk, hogy a bongész6 egy kor alaku darabot vag ki a mintazat négyzetébdl ¢s ezt alkalmazza
a henger also feliiletére. Ha a henger tetejét a -z tengely irdnydba (magunktol tavolitva) forgatjuk,
akkor a henger aljan a mintdzat alja keriil alulra. Ha a henger tetejét a +z tengely irdnyaba (magunk
felé) forditjuk, akkor a mintdzat a henger tetején is igy jelenik meg.

A DIRECTIONALLIGHT CSOMOPONT

VRML dokumentumokban a DirectionalLight (parhuzamos fénysugarak) csomopont segitségével
olyan fényforrdst hozhatunk létre, amely gyakorlatilag parhuzamos sugarakkal vilagit meg egy
objektumot egy VRML jelenetsorban (a Nap sugaraihoz hasonldan). A sugarak iranya egy 3-D
vektorral adhaté meg. Az aldbbi utasitiasok a DirectionalLight csomopont mezdneveit ¢s a hozzdjuk
tartozo, alapbedllitds szerinti értékeket mutatjak be:
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DirectionalLight {

color 111 # SFColor
direction 0 0 -1 # SFVer3f
intensity 1 # SFFloat

on TRUE # SFBool

A color (szin) mez6 a fény piros, zold ¢s kék szindsszetevoit hatarozza meg. A color mezé
értékeinek mindegyike a 0.0 — 1.0 tartomdnyban lehet. A color mezd 1 0 0 értékei példaul a piros
szint definidljdk. Ehhez hasonléan a 0 1 0 bedllitds a z6ld szint jelenti. A direction (irdny) mezd
éricke egy 3-D vektort ir le, amely a fény irdnydt adja meg. A fénysugarak irdnya parhuzamos lesz
a direction mez0 €rtéke dltal meghatdrozott 3-D vektorral. Az intensity (fényesség) mez0 értéke a
0.0 — 1.0 tartomdnyban lehet (lebeg&pontos szam), ahol az 1.0 jelenti a legnagyobb fényességet. Az
iranyitott fényt az on mez6 TRUE értéke kapcsolja be, a FALSE értéke pedig ki.

A DirectionalLight csomépont olyan fényforrdst hatdroz meg, amely az aktudlis fénystilustol
fliggben egy jelencten beliil a soron kovetkezd egyszerii geometriai csomopontokat (Simple Geo-
metry Nodes) is befolydsolhatja. A bongész6 az aktudlis transzformdciot alkalmazza a Directional-
Light fényforrasra. Egy elvidlaszté csoméponton beliili DirectionLight csomdpont nem befolydsolja
azokat az objektumokat, amelyek az elvdlasztd csomoépont hatokorén kiviil vannak.

A FONTSTYLE CSOMOPONT

VRML dokumentumokban a FontStyle csomépont segitségével hatarozhatjuk meg azt az aktudlis
bettitipust, amelyet a jelenet a soron kdvetkezd AsciiText csomoOpontokra alkalmazni fog. A bongé-
sz0 meghatdrozott betiitipusokat rendel az attribitumok kiilonb6z6 kombindcioihoz (a VRML for-
rasprogramnak nincs kozvetlen rdhatdsa a betfitipus attribitumaira). Az aldbbi utasitdsok a FontStyle
csomopont mezdneveit €s a hozzdjuk tartozé, alapbedllitas szerinti értékeket mutatjdk be:

FontStyle {

family SERIF # SFEnum
size 10 # SFFloat
style NONE # SFBitMask

A family mez0 a kivant bet{itipus-csalidot adja meg, mint példdaul SERIE, SANS vagy TYPE-
WRITER. A size mez6 a betlik magassdgat irja el6. A style mez6 a megadott betiicsalad stilusdt
hatirozza meg, amelynek a kovetkezo6 értékei lehetnek: NONE (normadl, nincs formazas), BOLD
(félkovér) és ITALIC (dolt betd).

A GROUP CSOMOPONT

VRML dokumentumokban a Group csomépont segitségével definidlhatjuk a bdzis osztdlyt vala-
mennyi csoportositd csomépont szamdra. Az aldbbi utasitds egy egyszert Group csomopontot dek-
lardl (ennek a csomdpontnak nincsenek mez6i, igy értelemszeriien alapbeallitds szerinti érickel
sincsenek):

Group {
# itt allnak a gyermekcsomépontok definicidi
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Egy Group csomopont egy tdrolé csomdépontot definidl, amely gyermekcsomdpontok rendezett
listajat tarolja. A Group csomoOpont nem valtoztatja meg a jelenet haladdsi dllapotdt (azt a médot,
ahogyan a bongészo feldolgozza a csomdpontokat és amilyen sorrendben visszadllitja azokat).
Mint emlitettiik, a VRML az aktudlis dllapotot (szinek, mintdzatok, transzformdciok stb.) tovib-
badja az 6sszes egymadst kovetd gyermekcsomopontnak. Egy Group csomopont nem menti és nem
alliyja vissza (push and pop) a haladasi dllapotot, ellentétben a Separator (elvilasztd) csomoponttal,
amely menti és visszadlliyja az allapotot. (A Group csomdpont az [.0-ndl késébbi verziokban mar
nem haszndlhatd. — A fordité megjegyzése.)

Megjegyzés: A Separator csomopontrol tovdabbi informdciokat olvashatunk ,,A Separator cso-
mopont” cimmel, a fejezet késobbi részében.

AZ INDEXEDFACESET CSOMOPONT

VRML dokumentumok az IndexedFaceSet csomoOpontot haszndljdk 3-D alakzat megjelenitéscre.
Egy ilyen testet stkidomokbdl épitiink fel gy, hogy az aktudlis koordindtdkon 1évé csicspontokat
osszekotve sikidomokat készitiink, és ezeket a test oldalaiként egymashoz illesztjiik. Az alabbi uta-
sitasok az IndexedFaceSet csomopont mezoneveit €s a hozzdjuk tartozo, alapbedllitas szerinti érté-
keket mutatjdk be:

IndexedFaceSet [

coordIndex 0 i # MFLong
materialIndex —1: # MFLong
normal Index -1 # MFLong
textureCoordIndex -1 # MFLong

A coordIndex mez6 a sikidomok csucspontjainak megfeleld koordindtahdrmasok indexértékeit
adja meg (0-t6] indul6 indexértékeket haszndlva). Egy nem negativ indexérték egy (x, y, z) koordi-
natdja 3-D pontnak felel meg. A testet alkoté sikidomok mindegyikének definicioszeriien legkeve-
sebb hdarom vagy tébb éltinek kell lennie. Ezért sikidomonként legkevesebb harom koordindtainde-
xet kell megadni (mindegyik koordindtaindex egy-egy koordindtahdrmasnak, azaz egy térbeli
cstcspontnak felel meg). A coordindex mezbben a -1 értékkel kell jelezni az aktudlis sikidom
csticspontjainak végét. Ha az alakzat egynél tobb sikidombdl dll, akkor az egyes sikidomokat a -1
mezoerickkel kell egymastdl elvalasztani. Az alakzat utolso sikidomdnak megaddsa utén is be kell
irni a -1 mezoértéket. A materiallndex mez6 azoknak az anyagoknak az indexét adja meg, amelye-
ket a bongészo az alakzat csicspontjaira alkalmaz (igy érheto el példdul, hogy egy hasdb oldalainak
kiilonbozok legyenek a szinet). A normallndex mezd azoknak a normdlisoknak az indexeit adja
meg, amelyeket a bongészd az egyszerli geometriai csomopontok cstcspontjaira alkalmaz. (A
matematikaban normalisnak vagy normal vektornak nevezik a valamely sik feliiletre merdleges,
onnan kifelé mutat6 vektort. A bongészd normadlisok segitségével szamitja ki azt a fényhatdst, ami
abbol szdrmazik, hogy a jelenet fényforrdsai merdlegesen visszaverddnek egy objektum feliileté-
rol.) A textureCoordindex mezd azoknak a mintdzatoknak az indexeit adja meg, amelyeket a bon-
g€sz0 az adott koordinatdkhoz kot.

A VRML dokumentumok az IndexedFaceSet csomépont coordIndex mezdértékeit haszndljdk
egy sokszog valamely oldaldnak megaddsdhoz. A béngész0 az aktudlis transzformdcids matrixot
haszndlja a sokszog csticspontjainak transzformdlasdhoz.

EGY ROVID PELDA:
Az alabbi kod gilat készit a Coordinate3 ¢s az IndexedFaceSet csomépont segitségével. A gila
négy egybevidgd haromszogbdl és egy négyzet alaki alaplapbdl tevddik dssze. A Coordinate3 cso-



10. FEJEZET. BEVEZETO A VRML NYELVBE 19
mopontban megadjuk azoknak a csticspontoknak a koordindtdit, amelyeket az ezt kovets Indexed-

FaceSet csomopontnak a coordindex mezSben felsorolt indexhivatkozdsokkal haszndlnia kell a
gula 1étrehozdsdhoz.

#VRML V1.0 ascii

DEF Gula Separator {

Material { _

diffuseColor 1 0 0 # piros szinQi legyen

}

Coordinate3 {

point [-1 0 -1, 10-1, 101, -101, 010} # a galadt alkotd sikidomok
# csucspontjainak koordinatdi
! - ;

IndexedFaceSet {
coordIndex [

.=l # az 1. hdromszdg csucspontjainak indexei

=

vl # a 2. haromszdg csucspontjainak indexei

~

# a 3. haromszdg csucspontjainak indexei
o # a 4. haromszdg csucspontjainak indexei
o3, o1 # az alapot képezd négyzet csucspontjainak indexei

-

o WiN o
s s s e
N O WN e
|
o

Ha a mintdzat koordindtdjanak kotése PER_VERTEX, akkor kiviilrél (a TextureCoordinate2
csomopontban) megadott mintdzatkoordindtdkat kothetiink egy indexelt, egyszer geometriai cso-
moponthoz, egyiket a masik utdn. Ha viszont PER_VERTEX_INDEXED a kotés, akkor a fexture-
CoordIndex mez6ben megadott indexeket kell haszndlni a mintdzatkoordinatdknak a sokszog
csucspontjaihoz torténd kotéséhez.

Valamennyi, cstcspontokkal meghatdrozott egyszerii geometriai alakzatra vonatkozik, hogy ha
definidlunk egy mintdzatot, de nem definidljuk a mintdzat koordindtdit, akkor a bngész6 alapértel-
mezés szerint egy befoglalo téglalap segitségével képezi le a mintdzat koordindtdit. Ennek a befog-
lalo téglalapnak a méreteit egy S és egy T nevii érték adja meg. A befoglal6 téglalap S koordinatdjat
a nagyobbik, a T koordindtdt a kisebbik méret adja. A téglalapot az S koordindta szerint normalizal-
jdk,azaz: 0 <S < 1.

AZ INDEXEDLINESET CSOMOPONT

A VRML dokumentumok az IndexedLineSet csomépontot is 3-D alakzat megjelenitésére hasznal-
jak. Egy ilyen ,,testet” azonban nem sikidomokbdl, hanem az azok korvonalait alkoto sokszogek-
bdl épitiink fel gy, hogy az adott koordindtdkon 1évd cstcspontokbdl sokszogeket készitiink €s
czeket egymdshoz illesztjiik. Az igy kapott test ,,iires” lesz (drotvdz-modell). Az aldbbi utasitasok
az. IndexedLineSet csomdpont mezdneveit és a hozzdjuk tartozo, alapbedllitds szerinti értékeket
mutatjdk be:
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IndexedLineSet {

coordIndex : 0 # MFLong
materialIndex =1 # MFLong
normal Index =1 # MFLong
textureCoordIndex -1 . # MFLong

A coordIndex mez6 a sokszoget alkotd cstcspontok koordindtdinak indexértékeit adja meg (0-
(6l indulé indexértékeket haszndlva). Egy nem negativ indexérték egy (x, y, z) koordindtdji 3-D
pontnak felel meg. Mivel az alakzatot alkotd sokszogek elméletileg ugyancsak sikidomot hatdroz-
nak meg, ezek mindegyikének definicidszer(ien legkevesebb hdrom vagy tobb oldalinak kell len-
nie. Ezért sokszogenként legkevesebb harom koordindtaindexet kell megadni (mindegyik koordi-
nataindex egy-egy koordindtahdrmasnak, azaz egy térbeli csicspontnak felel meg). A coordindex
mezOben a -1 értékkel kell jelezni az aktudlis sokszog csicspontjainak végét. Ha az alakzat egynél
tobb sokszogbol dll, akkor az egyes sokszogeket a -1 mezdértékkel kell egymastol elvilasztani. Az
utolsé sokszog megaddsa utdn is be kell irni a -1 mez6értéket.

A materiallndex mez6 azoknak az anyagoknak az indexét adja meg, amelyet a bongészd a sok-
szOg csucspontjaira alkalmaz. A normallndex mezd azoknak a normdlisoknak az indexeit adja meg,
amelyeket a bongészd az egyszerii geometriai csomopontok csicspontjaira alkalmaz. A textureCo-
ordIndex mezd azoknak a mintdzatoknak az indexeit adja meg, amelyeket a béngészd az adott
koordinatdkhoz kot.

A VRML dokumentumok az IndexedLineSet csomopont coordIndex mezdértékeit haszndljak
egy sokszog csucspontjainak megfeleld indexértékek megaddsahoz. A bongészo az aktudlis transz-
formdcids matrixot haszndlja a sokszdg cstcspontjainak transzformdldsahoz.

AZ INFO CSOMOPONT

VRML dokumentumokban az Info csomépont segitségével definidlhato egy informdcids csomo-
pont (mint példaul a Copyright kézlemény vagy a szerzG neve) a jelenetsorban. Az aldbbi utasitds
az Info csomépont mezdnevét €s a hozza tartozo, alapbedllitds szerinti értékeket mutatja be:

Trifo |
string "<Az info szdvege>" # SFString

A LOD CSOMOPONT

VRML dokumentumokban a LOD (Level of Detail — részletezési szint) csomépont automatikusan
atkapcsolja a VRML bongészoket egy jelenetsor objektumainak kiilonb6zd megjelenitési maodjai
kozott. Ilyen médon a bongészo ,,kozelebb” vagy ,,tavolabb” mehet egy képhez attol fiiggoen,
hogy milyen tavolsdgra van a felhaszndlo az objektumtol. Az alabbi utasitdsok a LOD csomdpont
mezoneveit €s a hozzdjuk tartozo, alapbedllitds szerinti értékeket mutatjak be:

LOD {
center 0 0 0 # SFVec3f
range [] # MFFloat
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A center mez6 egy LOD objektumcsoport kozéppontjat adja meg. A bongészo az aktudlis transz-
formdciot alkalmazza az objektum kozéppontjdra. A range mezd egy érickeket tartalmazo (ombot
ad meg, amelynek az értékei a felhaszndl6 néz6pontja és a LOD csomdponton beliili objektumeso-
port kozéppontja kozotti tdvolsagoknak felelnek meg. A bongészo 0sszehasonlitja az aktudlis tavol-
sdgot a range tdmbben 1évo elsd Eértékkel. Ha a tavolsag kisebb, mint ez az els6 érték, akkor a
bongész6 visszadllitja a LOD csoport els6é gyermekét. Ha a tavolsdg nagyobb, mint az elsé érték,
de kisebb, mint a tomb mdsodik értéke, akkor a bongész6 a LOD objektum mdsodik gyermekét
allitja vissza, ¢€s igy tovabb.

A MATERIAL CSOMOPONT

VRML dokumentumokban a Material csomopont segitségével definidlhatjuk az aktudlis és az
utdana kovetkezo6 alakzatok feliiletének anyagjellemzoit. Ha a Material csomépontot egy Material-
Binding csoméponttal (1dsd késobb) egyiitt haszndljuk, akkor a jelenetsor kiilonb6z6 kinézeteket
kolesdnozhet az objektumoknak. Az aldbbi utasitdsok a Material csomdpont mezdneveit és a hoz-
zajuk tartozo, alapbedllitds szerinti értékeket mutatjdk be:

Material (
ambientColoxr 0.2.0.2.02 # MFColor
diffuseColor 0.8 0.8 0.8 # MFColor
emissiveColor 000 # MFColor
shininess 0.2 # MFFloat
specularColor 000 # MFColoxr
transparency 0 # MFFloat

}

Az ambientColor (kornyez0 [ény), diffuseColor (szort fény), specularColor (visszatiikrozott
[ény) és az emissiveColor (kibocsatott fény) mez3k az anyag piros, z6ld és kék szinkeverékét adjak
meg. A piros, z6ld és kék szinek értékei a 0 — | tartomdnyban lehetnek. Ha példdul egy mez0 szinét
kekre akarjuk dllitani, akkor a mez6hoz a 0 0 1 értéket kell rendelni. Hasonloképpen, ha egy objek-
tumot sdrga szinnel akarunk megjeleniteni, akkor a mez6hoz az 1 1 0 értéket kell rendelni (a piros
¢s a zold keveréke adja a sdrga szint).

A shininess (fényesség) és a transparency (dttetsz6ség) mezok értékei a 0 — 1 tartomdnyban
Ichetnek. Ha nagyon fénylGen akarunk megjeleniteni egy objektumot, akkor a shininess mez6hoz
az | értéket rendeljiik. Ha egy objektumot teljesen dtldtszoként szeretnénk megjeleniteni, akkor a
transparency mezohoz az 1 értéket rendeljtik.

A Material csomdpont hatirozza meg az aktudlis anyag megjelenését, mikdzben a bongészo a
jelenetsorban halad. Eszrevehetjiik, hogy kiilonb6z6 alakzatok kiilonboz6képpen jelenitenck meg
tobbféle értékkel rendelkezd anyagokat. A VRML dokumentumok a MaterialBinding csomopont

- s,

segitségével kotik az anyagokat az alakzatokhoz (lasd a kovetkezd bekezdést).
A MATERIALBINDING CSOMOPONT
A VRML dokumentumok a MaterialBinding csomdpont segitségével hatdrozzdak meg, hogy a bon-

eész0k hogyan kossék az aktudlis anyagokat a jelenetsorban kovetkez6 alakzatokhoz. Az aldbbi
utasitdsok a MaterialBinding csomépont mezénevét és alapbedllitds szerinti értékét mutagjdk be:

MaterialBinding ({
value DEFAULT # SPEnum
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A value mez0 azt irja le, hogy miként kosse a MaterialBinding csomdpont az anyagot egy objek-

tum részeihez, oldalaihoz vagy csicspontjaihoz. A mez6 az aldbbi értékeket veheti fel:

e DEFAULT — A bongész6 az alapbedllitds szerinti kotését alkalmazza.

e OVERALL — A bongész6 ugyanazt a kotést alkalmazza a teljes objektumra.

e PER_FACE — A béngészd meghatdrozott anyagot alkalmaz az objektum minden egyes oldalara.

e PER_FACE_INDEXED — A bongész8 meghatirozott anyagot alkalmaz az objektum minden
egyes oldaldra, az anyag indexértéke alapjdn.

PER_PART — A bongész6 meghatdarozott anyagot alkalmaz az objektum minden egyes részére.
e PER_PART_INDEXED — A bongészd meghatarozott anyagot alkalmaz az objektum minden

egyes részére, az anyag indexértéke alapjan.

e PER_VERTEX — A bongész0 meghatdrozott anyagot alkalmaz az objektum minden egyes
cstcspontjdra.

e PER_VERTEX_INDEXED — A bongész6 meghatarozott anyagot alkalmaz az objektum minden
egyes csucspontjdra, az anyag indexértéke alapjan.

Ne feledjiik, hogy a bongészo kiilonboz6 alakzatokra eltéréen értelmezheti az anyagkotéseket.
Az aktudlis anyagnak mindig van egy alapértéke, amelyet az 6sszes anyagmezd elso értéke hatiroz
meg. Mivel az anyagmezdknek tobb értékiik is lehet, a MaterialBinding csomopont hatdrozza meg,
hogy a bongész6 hogyan alkalmazza (kosse) az anyagokat egy alakzatra. Ha a bongészének tébb
anyagot kell kotnie egy objektumhoz, akkor elejétdl végéig ciklikusan végighalad az anyagéricke-
ken, a legtobb értéket tartalmazé anyagosszetevo periddusidejének megfelelGen.

A MATRIXTRANSFORM CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a MatrixTransform csomopontot hasznaljak egy geometrikus 3-D transz-
formécios matrix megadasdhoz. A 3-D transzformdciohoz egy 4x4 elemi egységmatrixra van sziik-
ség. Az alabbi utasitasok a MatrixTransform csomopont mezoneveit és a hozzajuk tartozo, alapbe-
allitas szerinti érickeket mutatjak be:

MatrixTransform {

matrix 1:0:0 0 # SFMatrix
i 0
0010
0.0:0 1
}
A NORMAL CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a Normal csomépont segitségével definidljdk azoknak a normadl vekto-
roknak a tombjét, amelyeket a jelenetsorban a Normal csomépontot kovetd, csicspontokkal meg-
hatdrozott geometriai alakzatok haszndlnak. Mds szavakkal ez azt jelenti, hogy a Normal csomo-
pont segitségével egy vagy tébb 3-D normadl vektort definidlhatunk. Az aldbbi utasitdsok a Normal
csomOpont mezdnevét €s az alapbedllitds szerinti értékekeit mutatjak be:

Normal {
vector BE8FRak # MFVec3f

A NORMALBINDING CSOMOPONT
VRML dokumentumokban a NormalBinding csomopont segitségével hatirozhato meg, hogy a
bongészd hogyan kosse az aktudlis normdlisokat a jelenetsorban a csomépontot kvetd alakzatok-
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hoz. Az alabbi utasitdsok a NormalBinding csomopont mezdnevét és az alapbedllitas szerinti érté-
keit mutatjdk be:

NormalBinding { : _
value DEFAULT # SFEnum

Avalue mezd azt irja le, miként kosse a bongész6 a normdlisokat a jelenetsor objektumaihoz. A
bongész0 kiilonbozd alakzatokra eltérden értelmezheti a kotéseket. A value mezd az alabbi éricke-
ket veheti fel:

e DEFAULT - A bongészo az alapbedllitas szerinti normadl kotést alkalmazza.

e OVERALL - A bongész6 ugyanazt a kotést alkalmazza a teljes objektumra.

e PER_FACE — A bongészé meghatdrozott normdlist alkalmaz az objektum minden egyes oldaldra.

e PER_FACE_INDEXED - A bongészd meghatirozott normalist alkalmaz az objektum minden
egyes oldalara, az anyag indexértéke alapjan.

PER_PART - A bongészd meghatdrozott normalist alkalmaz az objektum minden egyes részére.
e PER_PART_INDEXED - A bongészd meghatdrozott normalist alkalmaz az objektum minden

egyes részére, az anyag indexértéke alapjdn.

e PER_VERTEX — A bongész6 meghatarozott normalist alkalmaz az objektum minden egyes
csucspontjdra.

e PER_VERTEX_INDEXED - A bongész6 meghatarozott normadlist alkalmaz az objektum min-
den egyes csucspontjdra, az anyag indexértéke alapjan.

AZ ORTOGRAPHICCAMERA CSOMOPONT

A VRML dokumentumok az OrtographicCamera csomopont segitségével definidljak a valamely
nézOpontbol torténd parhuzamos leképzést (vetitést). A jelenetsorok tervezoi kamerdk segitségével
szabdlyozhatjak azt a szoget (vagy perspektivat), amelyben a felhaszndld megtekintheti a VRML
jelenetsort. Az ortografikus kamera a perspektivikus kamerdval ellentétben (lasd késdbb) a tavolsdg
novekedésével nem tiinteti el az objektumokat. Ha ortografikus kamerdval torténd leképzést hasz-
nalunk, akkor amikor a felhaszndlo tavolodik a szinhelytdl, az objektumok tugy huzodnak vissza a
hattérbe, hogy nem zsugorodnak 0ssze egy eltlind pontba (a latdmezo kozepén 1Evo pontba, amely
felé az objektumok konvergalnak, majd eltiinnek). Az alabbi utasitdsok az OrtographicCamera
csomépont mezdneveit és a hozzdjuk tartozo, alapbedllitds szerinti érickeket mutatjdk be:

OrtographicCamera {

focalDistance 5 : # SFFloat
height 2 # SFFloat
orientation 0010 # SFRotation
position 0101 : # SFVecif

A focalDistance mezd az ortografikus kamera s az objektumok kozotti tavolsdgot adja meg. A
height mez$ a latotér teljes magassdgat adja meg (hosszu, négyszogletes mezd, amelyen beliil az
objektumok megjelennek). A position mez6 az ortografikus kamera x, y és z koordindtajdt adja meg.
Az orientation mez0 az ortografikus kamerdt forgatja. Alapbedllitds szerint az ortografikus kamera
helye a (0, 0, 1) koordindtapont, a tekintetiink pedig a -z tengely irdnydba néz (a monitor belseje
felé).
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A bongész6 az aktudlis transzformdciot haszndlja egy ortografikus kamerdra. Ugy poziciondlha-
tunk egy kamerdt, hogy a szinhelyen az OrtographicCamera csomépont elé clhelyeziink egy
Transform csomopontot.

A PERSPECTIVECAMERA CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a PerspectiveCamera csomopont segitségével definidljdk a valamely
nézopontbdl torténd perspektivikus leképzést (vetitést). A jelenetsorok tervezai kamerdk segitségé-
vel szabdlyozhatjdk azt a szoget (vagy perspektivat), amelyben a felhaszndlé megtekintheti a
VRML jelenetsort. A perspektivikus kamera az ortografikus kamerdval ellentétben a tivolsdg nove-
kedésével eltiinteti az objektumokat. Ha perspektivikus kamerdval 16rténd leképzést haszndlunk,
akkor amikor a felhaszndl6 tdvolodik a szinhelytol, az objektumok egy eltiing ponthoz kozelitenek
(a latomezo kozepén 1évo ponthoz, amely felé az objektumok konvergdlnak, majd eltlinnek). Az
aldbbi utasitasok a PerspectiveCamera csomépont mezdneveit €s a hozzdjuk tartozo, alapbedllitds
szerinti értékeket mutatjdk be:

PerspectiveCamera ({

focalDistance 5 # SFFloat
heightAngle 0.785398 # SFFloat
orientation 0:0:10 # SFRotation
position 901 # SFVec3f

A focalDistance mez0 a perspektivikus kamera ¢s az objektumok kézotti tavolsagot adja meg. A
heightAngle mez0 a 1atotér teljes fliggdleges szogét adja meg. A perspektivikus kamera ldtotere
csonkagula alaku. A position mezd a perspektivikus kamera x, y és z koordindtdjdt adja meg. Az
orientation mezd a perspektivikus kamerdt forgatja. Alapbedllitds szerint a perspektivikus kamera
helye a (0, 0, 1) koordindtapont, a tekintetiink pedig a -z tengely irdnydba néz (a monitor belseje
felé).

A POINTLIGHT CSOMOPONT

A bongészOk a PointLight csomOpont segitségével tudnak egy [Enylorrast adott térbeli helyre elhe-
lyezni. A pontszer( fényforrds minden irdnyban egyforma megvilagitdst ad. A PointLight csomo-
pont olyan fényforrdst definidl, amely a jelenetsor tovdbbi alakzataira is hatdssal Iehet, attdl fligg6-
en, hogy milyen az aktudlis fény stilusa. Az aldbbi utasitdsok a PointLight csomépont mezdéneveit
¢s a hozzdjuk tartozo, alapbedllitds szerinti értékeket mutatjdk be:

?ointLight {

color 1.2 : # SFColor
intensity ] # SFFloat
location 0:0::1 # SFVec3f
on TRUE # SFBool

A color (szin) mez6 a fény piros, zold és kék szindsszetevoit hatarozza meg. A color mezd
értékeinek mindegyike a 0 — | tartomanyban Iehet. A location mezd a fénypont helyét adja meg a
jelenetsoron beliil. Az intensity (fényesség) mezd a f€nypont minden irdanyban azonos fényerossé-
gét dllija be. Az intensity mez0 ¢értcke a 0 — 1 tartomanyban lehet, ahol az 1 jelenti a legnagyobb



10. FEJEZET. BEVEZETO A VRML NYELVBE 25

fényességet. Az on mezd TRUE értéke kapcsolja be, a FALSE értéke pedig a pontszert fényforrdst
kapcsolja ki.

A POINTSET CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a PointSet csomopont segitségével jelenitik meg az aktudlis koordindta-
kon elhelyezett pontokat. A PointSet csomoépontot egy értékeket tartalmazo tombnek is tekinthet-
jiik. Az alabbi utasitasok a PointSet csomdépont mezdneveit és a hozzdjuk tartozo, alapbeallitds
szerinti értékeket mutatjdk be:

PointSet {
numPoints =1 # SFLong
startIndex 0 # SFLong
}

A numPoints mez0 a készletben 1évG pontok szdmat adja meg, és a bongészo sorrendben meg-
jeleniti a PointSet csomopont elemeit. A numPoints mez0 -1 értéke azt jelzi, hogy a bongészonek
az aktudlis koordinatdkon 1évé valamennyi fennmarado értéket pontokként kell megjelenitenic. A
startindex a kezdd 3-D pontnak megfelel6 indexet adja meg. A bongész6 az aktudlis kumulativ
transzformaciot alkalmazza a pontkészletben Iévé koordindtikra. Tovibbd a bongészo az aktudlis
anyagot €s szovetet haszndlva rajzolja meg a pontokat.

A ROTATION CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a Rotation csomopont segitségével hatdroznak meg egy haromdimenzios
forgatdst az x, az y és a z tengely koriil. Az aldbbi utasitasok a Rotation csomopont mezénevét s az
alapbeallitas szerinti értékeit mutatjdk be:

Rotation {
rotation 0010 # SFRotation

A rotation mezd elsd harom értéke az x, az y és a z tengely koriili relativ forgatasnak felel meg,
mig a negyedik érték a forgatds szogét adja meg radidnban. A bongészo az aktuadlis transzformaciot
alkalmazza a Rotation csomdpontra.

A SCALE CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a Scale csomépontot haszndljik arra, hogy meghatarozzak az eredeti
méretek harom dimenzidban torténd megvaltoztatasat. A Scale csomdpont segitségével a jelenetsor
tervezdi novelhetik vagy csokkenthetik egy objektum x, y és z tengelyl méreteit. A csomopont az
objektum méreteit a harom tengelyen kiilonb6z6 mértékben is megvdltoztathatja. Az alibbi utasi-
tasok a Scale csomépont mezdnevét és az alapbedllitds szerinti ériékeit mutatjak be:

Scale {
scaleFactor aidlanl # SFVec3f

}

A scaleFactor mezd azt a mértéket adja meg, amellyel a bongészonek meg kell viltoztatnia az
objektum méreteit a x, az y és a z tengely mentén.
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A SEPARATOR CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a Separator (elvilasztd) csomépontot haszndljdk arra, hogy az elvilaszto
csomoOpont gyermekcsomopontjait elkiilonitsék a jelenetsor egy€b részeitdl. A Separator csomo-
pont menti (kiveszi) a haladasi dllapotot (azt a modot, ahogyan a bongészo feldolgozza a csomo-
pontokat, és amilyen sorrendben visszadllitja azokat), mielott dthaladna a gyermekcsomopontjain.
Miutdn a Separator csomopont az utolso gyermekcsomoponton is dthaladt, megjeleniti a haladdsi
allapotot. Az alabbi utasitasok a Separator csomopont mezonevét és az alapbeallitds szerinti értékét
mutatjak be:

Separator {
renderCulling AUTO # SFEnum
y :

A renderCulling mez0 az ugynevezett ,,objektumkiselejtezést™ (object culling) dllitja be a jele-
netsorban. (A valos vildgban a kdrnyezetiinknek mindig csak azt a részét latjuk, ami a latokoriinkbe
esik. A latokortinkon kiviili targyak nem ldthatok, igy ezeket a bongészonek nem kell megjelenite-
nie. Azt az eljardst, amely megallapitja, hogy egy adott jelenetsorban mely objektumok megjeleni-
tése hagyhato el, objektumkiselejtezésnek nevezik.)

A Separator csomopont fényeket, kamerdkat, koordindtdkat, normalisokat, kotéseket és egyéb
csomopont-tulajdonsagokat foglalhat magdaban. A Separator csomopont objektumok kiselejtezését
is elvégzi, amivel a bongészo automatikusan atlépi a Separator gyermekesomopontjait, ha azokat
nem jeleniti meg.

Azt, hogy egy gyermekcsomopontot meg kell-e jeleniteni, a Separator csomdpont befoglald
hasdbjdnak és az aktudlis latotér dsszehasonlitdsdnak eredménye hatdrozza meg. Ha a renderCul-
ling mez6 az AUTO értékre van dllitva (ami az alapbeallitds), akkor a VRML implementicié donti
el, hogy sziikség van-e a selejtezésre. Ha a mez6 ériéke OFF, akkor nem (6rténik meg a selejtezés,
ha viszont a mez0 értéke ON, akkor a bongész6 minden esetben megkisérli a selejtezést.

A SHAPEHINTS CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a ShapeHints csomopont segitségével hatarozzdk meg, hogy az Indexed-
FaceSet csomopontok alakzatai tomérek-e, sorba rendezettek-e a csicspontjai, vagy hogy tartal-
maznak-¢ domboru (konvex) feliileteket. A VRML dokumentumok a ShapeHints csomépont révén
segitik a VRML implementdcidkat bizonyos megjelenitési miveletek optimalizdlisdban. Ilyen
optimalizalds példaul a hatoldalak megjelenitésének clhagydsa (egy kocka hat lapjabdl egyszerre
mindig csak maximum hdrom lathatd) ¢és a kétoldali megvildgitds tiltdsa. Ha példdul egy jelenetsor-
ban egy objektum t6mor s a csicspontjai sorba rendezettek, akkora VRML implementacié bekap-
csolhatja a hdatoldalak elhagyasdt, és kikapcsolhatja a kétoldali megvilagitdst. Ehhez hasonloan, ha
cgy objektum nem tomor, de a csicspontjai sorba rendezettek, akkor a VRML implementacio
kikapcsolhatja a hdtoldalak elhagydsat, és bekapcsolhatja a kétoldali megvildgitast. Az alabbi uta-
sitdsok a ShapeHints csomépont mezéneveit €s a hozzdjuk tartozo, alapbedllitds szerinti ériékeket
mutatjak be:

ShapeHints ({

creaseAngle 0.5 # SFFloat
faceType CONVEX # SFEnum
shapeType UNKNOWN_SHAPE_TYPE # SFEnum
vertexOrdering UNKNOWN_ORDERING # SFEnum
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(A VRML 1.1 verzi¢jatdl kezd6dden a shapeType alapbedllitds szerinti értéke SOLID, a vertex-
Ordering értéke pedig COUNTERCLOCKWISE. — A fordité megjegyzése.)

A creaseAngle (hajldsi sz6g) mezd két szomszédos, egymadssal egy él mentén talilkozo sikidom
normdlisainak egymadssal bezart szogét dllitja be. Ha egy IndexedFaceSet csomépontnak az dltala
megadott sikidomokra az alapbedllitds szerinti normadlisokat kell el6allitania, akkor a creaseAngle
mez0 segitségével hatdrozza meg, hogy a béngészének mely taldlkozdsi éleket kell ldgyabb, és
melyeket élesebb dtmenetként megjelenitenie. (Egy félbehajtott, majd majdnem teljesen sikba kite-
ritett papirlap hajtédsi éle sokkal kevésbé ldthatd, mintha derékszogben hajlitandnk meg a papirla-
pot.) A hajldsi szog a szomszédos sikidomok felszini normadlisai dltal bezart szog. Igy példdul egy
0.5 radidn hajlési szog (ez az alapértelmezés szerinti érték) azt jelzi, hogy két szomszédos sikidom
talalkozasi éle 1dgy dtmenetii lesz, ha a két feliilet normdlisai 0,5 radidnndl kisebb szoget (megko-
zelitoleg 30 fok) zarnak be. Ellenkez0 esetben a két feliilet taldlkozdsi éle hangsilyosabb lesz.

A faceType mezs értéke azt adja meg, hogy az alakzatnak vagy mindegyik oldala dombori (a
CONVEX ¢érték), vagy hogy a dokumentumnak nincsen informdcidja az alakzat oldalairdl (az
UNKNOWN_FACE_TYPE érték). A vertexOrdering mez6 az objektumok csicspontjainak rende-
zését dllitja be ‘a kovetkezo értékek egyikére: UNKNOWN_ORDERING (ismeretlen rendezés),
CLOCKWISE (6ramutaté jardsaval egyezd iranyu rendezés) vagy COUNTERCLOCKWISE (6ra-
mutato jarasdval ellentétes iranyd rendezés). A shapeType mez0 azt jelzi, hogy az alakzat térfogatot zdr
kdzre (SOLID), vagy azt, hogy a dokumentumnak nincs informaciéja az alakzatrol (UN-
KNOWN_SHAPE_TYPE).

A SPHERE CSOMOPONT
VRML dokumentumokban a Sphere csoméponttal jelenitheté meg gomb. Az aldbbi utasitdsok a
Sphere csomopont mezdnevét és az alapbedllitds szerinti értékét mutatjik be:

Sphere {
radius 1 # SFFloat

A radius (sugdr) mez6 hatdrozza meg a gdmb sugarat. Alapbedllitds szerint a gdmb kozepe a (0,
0, 0) koordindtapontban van. A bongész0 az aktudlis kumulativ transzformaciot alkalmazza a Sphe-
re csomopontra, ¢s az aktudlis anyagot és szdvetet haszndlja.

Egy gombnek nincsenek oldalai vagy részei. Ezért a Sphere csomopontok nem fogadjdk el anya-
gok és normadlisok kotéseit, hanem az elsd anyagot haszndljak a gomb teljes feliletének beborita-
sdra, ¢és sajat normdlisaikat hasznaljak. Amikor a bongész6 valamilyen mintdzatot alkalmaz egy
Sphere csomopontra, akkor a gdmb teljes feliiletét beboritja a mintdzattal agy, hogy azt a gdmb
hatoldaldndl kezdve az 6ramutato jarasaval ellentétes irdnyban helyezi fel. A felhelyezett mintaza-
tot egy varrat fogja 6ssze a gdbmb hdtoldaldn, az y-z sikon.

A SPOTLIGHT CSOMOPONT

VRML dokumentumokban a SpotLight csomépont segitségével jelenithetd meg egy fényszoro egy
objektumon. A SpotLight csomépont olyan fényforrast definidl, amely az aktudlis fénystilustol fiig-
gben a jelenetsor tovdbbi alakzatait is befolydsolhatja. Az aldbbi utasitasok a SpotLight csomopont
mezdneveit és a hozzajuk tartozd, alapbeallitds szerinti értckeket mutatjak be:

SpotLight {
color 111 # SFVec3f
cutOffAngle 0,785398 # SFFloat



28 A WEB PROGRAMOZASA .

direction 00 -1 _ # SFVec3f
dropOffRate 0 # SFFloat
intensity 1 # SFFloat
location 001 # SFVec3f
on TRUE : : # SFBool

A color mez0 a {€nyszord szinét hatirozza meg, ami a mezO piros, zold és kék szinértékeibdl
keverhet6 ki. Ha példdul piros szint szeretnénk, akkor a color mez6hoz az 1 0 0 értékeket kell
rendelntink. A bongészo a fénysugarakat kup alakban sugarozza szét. A kuip tengelyét a direction
mez0 dltal megadott 3-D vektor hatarozza meg. A fény intenzitdasa exponencidlisan csokken, aho-
gyan egyre jobban tavolodik a kap kozépvonalatol. A cutOffAngle mez6 a kip szogét dllitja be, és
ezzel befolydsolja a {ényforrds fényének csokkenését.

A location mez a fényforrdsnak a jelenetsoron beliili koordindtdit hatdrozza meg. A direction
mez0 az adott vektorral elGirt irdnyba forditja a fényszordt. A dropOffRate mez6 azt adja meg, hogy
a tdvolsdggal ardnyosan milyen gyorsan csdkkenjen a fényszoré fénye (az értck a 0 — | tartomdny-
ban Iehet, ahol a 0 jelenti a leglassabb cstkkenést).

Az on mez0 kapcsolja be (TRUE) és ki (FALSE) a fényszoro [ényét. Az intensity mezd a fény-
szoro fényesscgét dllitja be (az érték a 0 — 1 tartomdnyban Iehet; a 0 a legkisebb, az 1 a legnagyobb
fényerdt jelenti). A bongészo az aktudlis transzformaciot alkalmazza a SpotLight csomdépontra. Egy
Separator csoméponton beliili SpotLight csomépont egyetlen olyan csomépontra sincs hatdssal,
amelyik a Separator csomoponton kiviil van.

A SWITCH CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a Switch csomdpontot haszndljdk kiilonbozo tulajdonsdgok be-, illetve
kikapcsoldsara. A Switch csomépont Group csomépont, amely gyermekesomopontjai koziil egyen,
mindegyiken, vagy egyiken sem halad dt. A csomopont mezoértékétdl fiiggden a Switch csoport
hasonldan vagy pontosan ugy viselkedhet, mint egy Group csomépont. Az aldbbi utasitdsok a
Switch csomOpont mezdnevét &s az alapbedllitds szerint értékét mutatjak be:

Switch {
whichChild -1 _ # SFLong

A whichChild mez6 annak a gyermeknek az indexét adja meg, amelyiken dt kell haladni. Az els6
gyermeket a 0 index jelenti. Ha a whichChild mez0 értéke -1 (ez az alapértelmezés szerinti érték),
akkor a Switch csomépont arra lllclSlle a bongészat, hogy ne haladjon dt egyik gyermekcsomépon-
ton sem. Ha a whichChild mez& értéke -3, akkor ez azt jelenti, ho;y valamennyi gyermekcsomo-
ponton dt kell haladni, vagyis ekkor a Switch csomopont pontosan tgy viselkedik, mint egy normal
Group csomdpont.

(A VRML 1.1 verzi6tol kezdédden a -3 bedllitds nem hasznalhato. — A fordité megjegyzése.)

A TEXTURE2 CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a Texture2 csoméponttal definidlnak mintazatot ¢s a mintazat paraméte-
reit. A bongészOk az igy definidlt mintdzattal boritjdk be az utdna kovetkez0 alakzatokat, amikor
megjelenitik azokat. Az aldbbi utasitdsok a Texture2 csomopont mezdneveit és a hozzajuk tartozo,
alapbedllitds szerinti értékeket mutatjdk be:
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Texture2 (

filename ' ha # SFString
image 000 # SFImage
wraps REPEAT # SFEnum
wrapT REPEAT # SFEnum

A filename mez0d a mintdzatot tartalmazé f4jl nevét adja meg. A f4jl lehet helyi vagy Iehet a
Weben is — utobbi esetben a fajl URL azonositdjat kell megadni. Ha a filename mez0 tires karakter-
ldncot tartalmaz, akkor a béngészo kikapesolja a mintazat megjelenitését.

Az image mez0 egy soron beliili (inline) képet ad meg, amelyet a bongészének a mintazat leké-
pezéséhez haszndlnia kell. A wrap$ és a wrapT mez6 az S ¢és a T tengely koriili burkolds modjat
hatdrozza meg (ezek a tengelyek a vizszintes és a fiiggoleges tengelynek felelnek meg). A mintdzat
méretei mind fiiggbleges, mind vizszintes irdnyban egy 0.0 — 1.0 kozotti értéktartomdnyba esnek.
Ha a dokumentum a REPEAT értéket rendeli a wrapS és a wrapT mez6hoz, akkor a bongészé az
czen a 0.0 — 1.0 tartomdnyon kiviil is megismétli a mintazatot gy, hogy a mintazatokat mozaiksze-
riien egymas mellé vagy f6lé helyezi. Ha a mezdk értéke CLAMP, akkor a bongészé a 0 — 1 tarto-
manyon beliili koordindtdkra alkalmazza a mintdzatot.

A TEXTURE2TRANSFORM CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a Texture2Transform csoméponttal definidlnak egy 2-D transzformaciot,
amelyet aztdn a bongészo a mintazat koordindtdira alkalmaz. A Texture2Transform befolydsolja azt
a modot, ahogyan a bongész6 a mintdzatot a jelenetsorban egymads utdn kovetkezo alakzatok felii-
letén alkalmazza. Az aldbbi utasitdsok a Texture2Transform csomépont mezdneveit és a hozzdjuk
tartozo, alapbeadllitds szerinti értckeket mutatjik be:

Texture2Transform ({

center 00 # SFVec2f
rotation 0 # SFFloat
scaleFactor 1:1 # SFVec2f
translation 00 # SFVec2f

A Texture2Transform csomopont négy mez6t kombindl a transzformdlds elvégzéséhez. A trans-
lation mezd nem azonos mértékl méretvdltoztatdst definidl egy tetszdleges kdzéppont koriil, a
rotation mez06 értéke ugyanezen pont koriili elforgatdst hatirozza meg. Ez a két mez6érték egyiit-
tesen hatarozza meg azt a 2-D transzformaciot, amit a bongészo az ezt kovetd alakzatok mintaza-
taira alkalmaz. '

A TEXTURECOORDINATE2 CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a Texture2Transform csomépont segitségével definidljak azokat a 2-D
koordindtapdrokat, amelyeket a bongész6 a mintdzatoknak a jelenetsorban kovetkezd PointSet,
IndexedLineSet vagy IndexedFaceSet objektumok cstcspontjaira torténd leképzéséhez haszndl. A
TextureCoordinate2 csomopont segitségével a VRML dokumentumok lecserélik az aktudlis minta-
zatkoordindtakat. Az alabbi utasitidsok a TextureCoordinate2 csomopont mezdnevét ¢s az alapbeal-
litds szerinti értékét mutatjdk be:
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TextureCoordinate2 {
point . 00 ' # MFVec2f

A point mez06 egy koordindtapdrt ad meg (a koordindtapdr két, 0 és 1 kozotti szambol dll), amely
a mintdzat egy meghatdrozott pontjat hozzdilleszti a megfeleld indexkészlethez. A mintdzatkoordi-
ndtdk a mintdzat O €és | értéktartomanyan beliil helyezkednek el. A 0 érték az adott tengely kezdete,
az 1 érték pedig a mintazat legtavolabbi pontja az illetd tengelyen. ElGszor a vizszintes, majd a
ftiggbleges koordindtat kell megadni.

A TRANSFORM CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a Transform csomoépont segitségével definidlnak egy geometriai 3-D
transzformdciot, amely a kovetkezd miiveletekbdl dll: (esetleges) nem azonos mértékd méretval-
toztatds egy tetszOleges ponthoz képest, forgatds egy tetszoleges pont és tengely koriil, valamint
cltolds (translation, objektum mozgatisa harom dimenziéban). Az aldbbi utasitisok a Transform
csomopont mezoneveit és a hozzdjuk tartozo, alapbeallitds szerinti ¢rtékeket mutatjdk be:

Transform {

center 000 # SFVec3ft
rotation 0010 # SFRotation
scaleFactor 1.1k # SFVec3f
scaleOrientation 0 0 1 0 # SFRotation
translation 000 ‘ # SFVec3f

A center mez0 az objektumnak a transzformalds sordn haszndlt viszonyitdsi (kiinduldsi) pontjat
adja meg. A rotation mez6 azt a szoget adja meg, amellyel a bongészének el kell forgatnia az
objektumot — a Rotation csomoponthoz hasonldan. A scaleFactor mezd azt irja eld, hogyan viltoz-
tassa meg a bongészo az objektum méretét — a Scale csoméponthoz hasonléan. A scaleOrientation
mez0 az iranyt adja meg a scaleFactor mezd szamara, mellyel lehetové teszi, hogy a bongészo
iranyonként eltérd6 mddon valtoztassa meg a méreteket. A rranslation mezd azt hatdrozza meg,
hogy hova helyezzen dt a bongészs egy objektumot. A Transform csomépont egy vagy t6bb Rota-
tion, Scale vagy Translation csomdpontot tartalmazhat.

A TRANSFORMSEPARATOR CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a Separator csoméponthoz hasonléan haszndljak a TransformSeparator
csomopontot. Mindkét csomopont megdrzi a jelenetsor dllapotdt, mieldtt végighaladndnak gyer-
mekcsomopontjaikon. Az dthaladdst kovetden mindkét csomépont vissza is dllitja az dllapotot. A
TransformSeparator csomopont viszont csak az aktudlis transzformdciot 6rzi meg; az dsszes Lobbi
allapotérték Grizetlen marad. Az aldbbi utasitas a TransformSeparator csomépontot szemlélteti:

TransformSeparator (
# Ide jon a tobbi csomdpont

A VRML dokumentumok a TransformSeparator csomopontot egy kamera elhelyezéséhez hasz-
ndljdk, mert a kamerdra vonatkozo transzformdciok nem befolydsoljak a jelenet tovabbi részét. A
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VRML dokumentumok tovdbbd arra is haszndlhatjdk ezt a csomépontot, hogy elszigeteljék a fény-
forrdsokra és egyéb objektumokra vonatkozo transzformdcidkat.

(A VRML 1.1 verziotol kezd6dden a specifikaciok méar nem tartalmazzdk ezt a csomdpontot. —
A fordité megjegyzése.)

A TRANSLATION CSOMOPONT

A VRML dokumentumok arra hasznéljdk a Translation csomépontot, hogy egy 3-D vektor segitsé-
gével hdrom dimenzidban mozgassanak egy objektumot. A Translation csomdpont azokat a tavol-
sagokat hatdrozza meg, amelyekkel a bongészonek az objektumot az x, y €s z tengely mentén el kell
tolnia. Az aldbbi utasitds a Translation csomdépont mezdnevet és az alapbedllitds szerinti értékeit
mutatja be:

Translation {
translation 000 : # SFVec3f

A translation mezd az eltolds mértékét és irdnyat el6ird 3-D vektort adja meg.

A WWWANCHOR CSOMOPONT

A VRML dokumentumok arra haszndljdk a WWWAnchor csomépontot, hogy j jelenetet toltsenek
be a bongészobe, amikor a felhaszndlo egy gyermekcsomopontot védlaszt. A WWWAnchor csomo-
pont annyiban hasonlit a Separator csoméponthoz, hogy a gyermekcsomdpontjain torténd végig-
haladdsa el6tt meg0rzi az dthaladdsi dllapotot, majd az dthaladdst kdvetden visszadllitja azt. Az
alabbi utasitasok a WWWAnchor csomépont mezdneveit és a hozzdjuk tartozo, alapbedllitds szerin-
ti értiékeket mutatjak be:

WWwAnchor { ;
description "" # SFString
map NONE # SFEnum
name "* : # SFString
}

A description mez0 felszolitdst ad meg, amit a bongészd a name mez6ben [évé URL alternativa-
jaként jelenithet meg. A map mez0 azt hatdrozza meg, hogy elkiildje-¢ a bongészo a pont koordina-
tdit (az objektum teriiletérdl) az URL-lel egyiitt, amikor a felhaszndld ezt a horgonyt (anchor)
vilasztja. A map mezd éricke NONE (ez az alapértelmezés szerinti) vagy POINT lehet. Ha a map
mezb értéke POINT, akkor a felhaszndlo dltal az objektumon kivélasztott pont koordindtdi ,,?x,y,z”
alakban hozzdadddnak a name mezdben 1év6 URL-hez. A name mez0 egy uj jelenetet tartalmazo
helyi vagy Web fdjl nevét adja meg.

A WWWINLINE CSOMOPONT

A VRML dokumentumok a WWWinline csomdpont segitségével adjdik meg azon gyermekcsomo-
pontok helyét, amelyeket a bongészd dinamikusan beolvashat a Webr6l. Az aldbbi utasitasok a
WWWinline csomépont mezdneveit és a hozzdjuk tartozd, alapbedllitas szerinti értékeket mutatjak be:
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WwWwinline ({
bboxCenter 0 0 0 # SFVec3ft
bboxSize 0 0 0 # SFVec3f
name "*" # SFString
}

A bboxSize és a bboxCenter mez0 a befoglald hasabot hatarozzak meg, ha a sorban 1év0 (inline)
objektum alakzat. A name mez6 egy sorban 1évo (inline) URL-t ad meg, amely egy gyermekcso-
maopont fdjljanak felel meg.

A VRML MEZOK ATTEKINTESE

Mint mdr emlitettiik, a VRML nyelvben a mezdk két alapvetd osztalyba sorolhatok: az egyik osz-
talyba azok tartoznak, amelyek csak egyetlen értéket tartalmazhatnak (ami szam, vektor vagy akar
kép 1s lehet), a masik osztdlyba pedig azok, amelyek t6bb értéket tartalmazhatnak. A fejezet kbvet-
kezd részében dttekintjiik a VRML nyelv teljes mezdkészletét, amelyben 12 mezo egyetlen értéket,
4 mez0 pedig tobb értéket tartalmazhat.

A VRML mezdk lehetové teszik a dokumentumok szamdra, hogy azok egész (integer), valds
(real), logikai (Boolean), vektor, karakterlanc (string) stb. értékeket haszndljanak. A VRML mez0i
segitségével azt frjuk le (matematikai kifejezésekkel), hogy miként szeretnénk egy boéngészdvel
3-D objektumokat megjeleniteni. Amint emlékezhetiink ra, az egyetlen értéket tartalmazé mezok
nevei az SF betiikkel (Single-value Field = egyetlen értéket tartalmazé mezs), mig a tobb értéket
tartalmaz6 mezdk nevei az MF betiikkel (Multiple-value Field = t6bb értéket tartalmazé mez6)
kezdddnek.

A VRML 2.0 specifikacié tébb 1) mezdvel boviil, tébbek kozott olyanokkal, amelyek csomo-
pontokat timogatnak (csomdpontokat azonosité mutatdk helyett), animacidkat tdmogaté idéme-
z0kkel és masokkal. A VRML 2.0 mezdtipusait a VRML 2.0 specifikdcio tartalmazza.

SFBITMASK

Az SFBitMask mez06 egyetlen értéket tartalmazé mez6. A mez0 jelzobitekbol allo6 maszkot tartal-
maz, amelyet a VRML dokumentumok arra hasznélnak, hogy lehetdvé tegyék a bongészo szamira
kiilonboz0 jelenetsor-dllapotok dtugrasat felsorolt nevek segitségével. A VRML dokumentumok ezt
a mezot olyan csomoépontokkal haszndljdk, amelyek mnemonikokat definidlnak a jelzdbitekhez.

SFBOOL

Az SFBool egyetlen értéket tartalmazd mezo6, amelyet a VRML dokumentumok arra hasznalnak,
hogy karakterlanc vagy numerikus €rték alakjaban irjak le a logikai értékeket. A O numerikus érték
egyenl6 a ,,FALSE” karakterldnccal, az | numerikus érték pedig a ,, TRUE” karakterldnccal.

SFCOLOR

Az SFColor cgyetlen szinértéket tartalmazoé mez6. A VRML dokumentumok egy SFColor értéket
az RGB (red, green, blue, magyarul: piros, zold, kék) szamhdarmassal irnak le (szabvdnyos tudo-
manyos jeldlésmodban megadott harom lebegSpontos szaimmal a 0.0 és az 1.0 tartomdnyban). Az
(1,0, 0) RGB szamhdrmas példdul a tiszta piros szint jelenti (100% piros, 0% zold és 0% kék).

SFENUM
Az SFEnum egyetlen értéket tartalmazo mez06, amely felsoroldsos tipusd, és tipikusan egy érték
mnemonikjat definidlja.
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SFFLOAT

Az SFFloat egyetlen értéket tartalmazd mez0, amely egyszeres pontossdgi lebegdpontos szdmot
ad meg. A VRML dokumentumok tudoményos jelélésmodban irjdk le az SFFloat mez6hoz rende-
lendd értékeket, mint példaul 0.125.

SFIMAGE

Az SFImage egyetlen értéket tartalmazo mez6, amely egy bitképes képet tdrol. Egy SFImage mez0
tomoritetlen, kétdimenzios, szines vagy sziirkedrnyalatos képet tartalmazhat. A VRML dokumen-
tumok az SFImage mezot hdrom egész értékkel definidljak, amelyek a kép (képpontokban mért)
sz¢lességét, magassdagat és a komponensek szamdt adjdk meg. Ezt a szamhdrmast az egyes képpon-
tokat megado hexadecimadlis értékek kovetik (szélesség-magassag sorrendben), egymdstol kitolto
karakterekkel elvalasztva.

Az egykomponensii kép egybdjtos hexadecimalis értékekkel dbrazolja a képpontok fényesscgét
(OxFF maximdlis fényesség, 0x00 nincs fényesség). A kétkomponensi kép a fényerSsséget az elso
(felsd) bdjton, az atlatszosagot pedig a mdsodik (alsd) bdjton tdrolja. A hiromkomponensi képek
képpontjait harom bajt abrdzolja: az els6 (felsd) bajt a piros, a kdzépso a zold, a harmadik pedig a
kék szin értékét tarolja (példaul a 0xFF0000 bdjtharmas a piros szinnek felel meg). A négykompo-
nenst képek az atlatszosdagi bdjtot a piros, zold és kék értek utan taroljak.

Megjegyzés: Mivel mindegyik képpontnak egyetlen, eldjel nélkiili szam felel meg, egy
, Ox0000FF" értékii, haromkomponensii képpont a ,,0xFF” vagy a,,255"” (decimdlis ) alakban is
megadhato. A képpontok megaddsa balrol jobbra és alulrdl felfelé torténik. Az elsé hexadecimdlis
érték a kép bal also sarkdban léva képpontnak, az utolso hexadecimdlis érték pedig a kép jobb felsd
sarkdaban lévo képponmak felel meg.

SFLONG

Az SFLong egyetlen értéket tartalmazo mez0, amely egy hosszu (32 bites) egész szamot ad meg. A
VRML dokumentumok decimdlis, hexadecimdlis (,,0x” kezdeti) vagy oktdlis (,,07 kezdetii) alak-
ban rendelhetnek értéket egy SFLong tipusi mezohoz.

SFMATRIX

Az SFMatrix egyetlen értéket tartalmazo mezd, amely egy transzformdcios matrixot tartalmaz. A
VRML dokumentumok a soronkénti felsoroldst haszndlva 16, egymdstol kitolto karakterrel elva-
lasztott lebeg6pontos szamként rendelnek értékeket az SFMatrix mezohoz.

SFROTATION

Az SFRotation egyetlen értéket tartalmazo mez0, amely egy clforgatast defimal. Az SFRotation
mezd 4, egymdstdl kitoltd karakterrel elvdlasztott lebegbpontos értéket haszndl. A négy érték koziil
az elsé hdrom az elforgatds tengelyét, a negyedik az adott tengely kortili jobbkezes elforgatds mér-
(¢két adja meg radidnban.

SFSTRING

Az SFString egyetlen értéket tartalmazo mezd, amely egy ASCII karakterldncot ad meg. A VRML
dokumentumok kettds idézdjelek kozott megadott ASCII karakterek sorozatdval rendelnek crtéket
cgy SFString mez&hoz. (Ha a karakterlanc nem tartalmaz kitolt6 karaktert, akkor elhagyhatok az
idézojelek.) Az idézbjelek kozott barmilyen karakter — djsor karakter — is el6fordulhat. Ha kettos
idézGjelet kell elhelyezni a karakterlancba, akkor a kettds idéz6jel karaktere elé egy hatrafelé dolo
ferde vonal (backslash) karaktert kell beirni.
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SFVEC2F

Az SFVec2f egyetlen ¢rtéket tartalmazd mezd, amely egy 2-D vektort tartalmaz. A VRML doku-
mentumok kitoltd karakterrel elvdlasztott, lebegdpontos szampdr megaddsdval rendelnek értéket
egy SFVec2f mezGhoz.

SFVEC3F

Az SFVec3f egyetlen értéket tartalmazd mez0, amely egy 3-D vektort tartalmaz. A VRML doku-
mentumok kitoltd karakterrel elvdlasztott, lebegGpontos szamhdrmas megaddsaval rendelnek érté-
ket egy SFVec3f mezbhoz.

A TOBB ERTEKET TARTALMAZO MEZOK ATTEKINTESE

A VRML nyelv négy tobbértéki mezdt haszndl, amelyek segitségével eldirja, hogy miként jelenit-
senck meg a bongészok 3-D objektumokat. Az egyériékii és a tobbértekl mezok kozott az a kiilonb-
ség, hogy a tobb értéket tartalmazdk egynél tobb csomdpontra gyakorolhatnak hatdst, mig az egyet-
len értéket tartalmazok csak egyetlen csomopontra.

MFCOLOR

Az MFColor 16bb értéket tartalmazo mez0, amely tetszoleges szamu RGB szint tartalmazhat. A
VRML dokumentumok egy SFColor értéket az RGB szdmhdrmassal irnak le (amelyck szabvanyos
tudomdnyos jelolésmodban megadott harom lebegdpontos szamot tartalmaznak). Egynél tobb
értéck megaddsakor az értékeket vesszokkel kell egymastol elvalasztani, az értéksort pedig szdgle-
tes zarojelek kozé kell tenni.

MFLONG ‘

Az MFLong 16bb ¢rtéket tartalmazo mez0, amely tetszoleges szamu hosszu (32 bites) egész szamot
tartalmazhat. A VRML dokumentumok egy vagy tobb, decimdlis, hexadecimdlis vagy oktdlis for-
matumu egész szam megaddsdaval rendelnek értékeket egy MFLong mez6hoz. Ha egynél tobb érté-
ket rendeliink egy MFLong mez6hoz, akkor az értckeket vesszokkel kell egymdstol elvdlasztani, az
értéksort pedig szogletes zarojelek kozé kell tenni.

MFVEC2F

Az MFVec2f 16bb értéket tartalmazé mez0, amely tetszoleges szamu 2-D vektort tartalmazhat. A
VRML dokumentumok kit6ltd karakterrel elvélasztott, egy vagy tobb, lebegdpontos szdmpdr meg-
adasdaval rendelnek értékeket egy MFVec2f mez6hoz. Ha egynél t6bb értéket rendeliink cgy
MFVec2f mez6hoz, akkor az értékeket vesszokkel kell egymastol elvdlasztani, az éricksort pedig
szogletes zardjelek kozé kell tenni.

MFVEC3F

Az MFVec3f mez0 tobb értéket tartalmazo mez0o, amely tetszoleges szamu 3-D vektort tartalmaz-
hat. A VRML dokumentumok kitltd karakterrel elvdlasztott, egy vagy tobb, lebegGpontos sziam-
hdrmas megadasdval rendelnek értékeket egy MFVec3f mezohoz. Ha egynél tobb értéket rendeliink
egy MFVec2f mezohoz, akkor az értékeket vesszokkel kell egymdstol elvdlasztani, az értéksort
pedig szogletes zarojelek koze kell tenni.
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NEHANY VRML PELDA

A kedvenc ASCII szovegszerkesztonkben irjuk be az aldbbi VRML dokumentumot, és wrl Kiter-
jesztéssel mentsiik példaul egy Columns.wrl nevii fdjlba. Ezt kbvetden a Web-bongészénkkel (ame-
lyet a fejezet el6z6 részében leirt modon kibdvitettiink egy VRML segédprogrammal) jelenitsiik
meg a [qjlt. Az aldbbi, Columns.wrl nevii VRML dokumentum két fiiggdleges oszlopot és a Jamsa
Press kiadé nevét jeleniti meg:

#VRML V1.0 ascii

Separator {

Material {
diffuseColor 1 1 0 # legyen sdrga szin
) .
Cylinder { : o # vékony, magas henger
radius 1
height 15
}
Transform ({ # eltolds 20 egységgel
translation 20 0 0 # az x tengely mentén
}
Cylinder { # ugyanolyan, mint az eldbbi henger
radius 1
height 15
;
Transform ({ : # eltolas 10 egységgel a -x tengelyen
translation -10 0 5 # és 5 egységgel a z tengelyen
}
Material { # legyen piros
diffuseColor 1 0 0
}
AsciiText ({ # Jamsa Press
string "Jamsa Press"
justification CENTER
width 40
}

Amint lithaté, a VRML dokumentum a Material csomépontot haszndlja a szinek megadasdhoz,
a Cylinder csomoponttal két oszlopot készit és az AsciiText csomoponttal egy szoveget jelenit meg.
Ha egy bongészovel megjelenitjiik a dokumentumot, akkor a bongészo a 10.4. dbrdn lithaté modon
két oszlopot és egy logdt jelenit meg.



36

A WEB PROGRAMOZASA I,

10.4. dbra. A Columns.wrl VRLM dokumentum megjelenitése

A kovetkezd, Splice.wrl dokumentum két Cube csomopont segitségével két, egymason dthatolo
hasdbot rajzol meg. A dokumentum a Rotation csomépont haszndlatdt is bemutatja:

C#VRML V1.0 ascii

Separator ({

Material ({
diffuseColor 1 0 0
) |
Rotation {
rotation 0 1 0 1.57079
}
}Cube {
width 2
height 3
depth .5
}
Material {
diffuseColor 0 0 1
}
Rotation {
rotation 0 1 0 1.57079

>

}
Cube ({
width 2
height 3
depth .5

legyen piros

90 fokos elforgatds
az y tengely. koril

legyen kék

90 fokos elforgatds

# az y tengely konil
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Ha beolvassuk ezt a dokumentumot, akkor a bongész6 a 10.5. dbran lithatéhoz hasonld dbrit fog
megjeleniteni az ablakdban:

e/ //0: NV RML/ splice.wal

-

10.5. d@bra. A Splice.wrl VRML dokumentum megjelenitése

Akovetkezd, Sign.wrl nevii VRML dokumentum a Jamsa Press nevét jeleniti meg harom dimen-
7108 utvonaljelzd tabldn. A dokumentum szdmos csomdpontot haszndl a mar megismertek koziil:

#VRML V1.0 ascii

Material { : # élénk kék szin( betiik és keret

diffuseColor 0 0 0
emissiveColor 0 0 0.5

AsciiText (
string "Jamsa Press'
justification CENTER

Translation ({ :
translation 0 3.5 -1

Cube {
height 16
width 120
depth .9
}

Material ( : : : L #.iegyen sarga
diffuseColor 1 1 0 '
. : :
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Cube { ' # az utjelzd tdbla eldlapja
height 15 - e ' '
width 118
depth 1

Translation { o
translation 0 -24 0

}
Cylinder { ' 3 : # az utjelzd tabla tartdoszlopa
height 32 :
radius 3
}
Material { , : # legyen barna

dﬁﬁmdbbrOﬁ(LéQl
}

Translation {
translation 0 =16 O
}

Cube { # az alap
width 130
height 0.2
depth 100

Ha beolvassuk ezt a VRML dokumentumot, akkor a bongészonk ablakdban a 10.6. dbrdn ldtha-
t6hoz hasonlonak kell megjelennie:

10.6. dbra. A Sign.wrl VRML dokumentum megjelenitése



#VRML: V1.0 ascii

Separator {

Material {
diffuseColor 0 0 1
: : _
Cube ({
height 11.0
width 8.5
depth 0.25:
} _
Translation ({

translation -.125 0 -1

}

Material {
diffuseColor 0 .93 1
} :
Cube {
height 10.5
width 8.25
depth 2.0
) :
Material ({

diffuseColor 0 0 1
} :
Translation {:
translation .125 0 -1
} :
Cube {
height 11.0
width 8.5
depth 0.25
} :
Translation ({
translation -4.375 0 1
}

Cube {
height 11.0
width ' 25
depth 2.0

}
Translation {
translation 0 0 1

}
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A most kovetkezd, Book.wrl nevii VRML dokumentum az egyik Separator csomépontot egy
konyv megrajzoldsdhoz, a masik Separator csomépontot pedig a konyv cimének megjelenitéséhez
haszndlja:

kényv elkészitése
legyen kék

a koényv eldlapija
eltolds az x tengelyen 1/8 egységgel balra,
a z tengelyen 1 egységgel hatra

legyen vildgoskék

a konyv lapjai

legyen kék

eltolds az x tengelyen 1/8 egységgel jobbra,
a z tengelyen 1 egységgel hatra

a kényv hatlapia

eltolds az x tengelyen 4 3/8 egységgel balra,
a z tengelyen 1 egységgel eldre

a konyv gerince

eltolas a z tengelyen 1 egységgel eldre
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Cylinder { # a gerinc egyik oldaléle
height 11.0
radius .2
}
Translation { # eltolds a z tengelyen 2 egységgel hétra
translation 0 0 =2
1 : :
Cylinder { # a gerinc masik oldaléle
height 11
radius .2

Separator {
Translation { # eltolds az y tengelyen 2 1/4 egységgel fel,
translation 0 2.25 (15 # a z tengelyven 0.15 egységgel eldre
}
Material { # Legyen piros
diffuseColor 1 0 O

FontStyle ({

size 1
}
AsciiText { # szoveg formazdsa és kozépre allitdasa
string [ "W E B","", "ProgramminG", "","",

"Jamsa", "Pr es s"]
justification CENTER
width 8

Separator csomopontokat haszndlva a programnak nem kell figyelemmel kisérnic az aktudlis
bedllitasokat (mint példdaul a koordindtdkat, szineket és mintdzatokat), amikor egyik képrdl atlép
cgy masikra. Ha beolvassuk ezt a VRML dokumentumot, akkor a béngészo ablakdban a 10.7. dbrdn
lathatéhoz hasonlo jelenik meg:
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\d Netscape - [file:/2/C1/VAMLdoku/Konyv. wil] BEEER
Fle Edi View Go  Bookmarks Optiong:: Diectony: Windous Help::

s B —

P walk sgin look slide point Elamp & view 7

i) e e e e e T

10.7. dbra. A Book.wrl VRML dokumentum megjelenitése
A kovetkezO, Logo.wrl nevii VRML dokumentum korongokat jelenit meg cgy tengely két
végén. A tengely kozepén egy hasdb van, amelyen a Jamsa Press logdja ldathato. A dokumentum

bemutatja, miként lehet egy Texture2 csomodpontban megadni [djlnevet, és miként haszndlhato a
Texture2Transform a kép méretének megvaltoztatasdhoz:

#VRML: V1.0 ascii

Texture?2 {

filename "logo.gif" # a fajl a CD-én taldalhatd
}

Cube { # tOmor hasdb rajzoldasa,
height 3 # mindegyik oldalén a logodval
width 3
depth 3

}

Separator {

Texture2 ({ # kép torlése ehhez a Separator
filename "" # csoméponthoz
}
Material ({
diffuseColor 1 0 O # legyen piros
}
Cylinder { # vékony, hosszu tengely rajzoldsa
height 20
radius .5
}

Separator {
Translation { # felfelé tolni az y tengelyen
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Separator ({

Translation { . # felfelé tolni az y tengelyen
translation 0 7.5 0 ‘ |
} _
Texture2Transform { ' - # a kép méretének megvdltoztatasa

# Ugy, hogy 4 kép férjen el a most
S . # kovetkezd alakzatok szélességében
scaleFactor 4 1
) .
Cylinder ({ . . o  # tomdr korong megrajzoldsa
height 2 -
radius 2-:5
i i i Foin : _
Cylinder { - . ' # felsd és alsd oldal nélkiili
height 1.5 : # korongpaldstok megrajzoldsa
radius 3
parts SIDES
}
Cylinder ({
height 1
radius 4
parts SIDES
) T
Cylinder (
height 0.5
radius S
parts SIDES

)
}
Separator { ' # talpkorongok megrajzoldasa
Texture2: { # a logo.gif kép torlése
filename ""
i
Material { . # legyen kék
diffuseColor 0 0 1
}
Translation { # eltolas az y tengelyen
translation 0 -10 O # 10 egységgel lefelé
} .
Cylinder { ' # tomdr kék henger megrajzoldsa
height 2
radius 3
}
Translation { : # eltolds az y tengelyen
translation 0 -.25 0 # 0.25 egységgel lefelé
)
Cylinder { ' - # felsd és alséd oldal nélkiili

height 1.5 # korongpalastok megrajzolasa
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radius 4
parts SIDES
) :
Translation ({
translation 0 -.25 0
: :
Cylinder {
height 1
radius 5
parts SIDES
}
Translation {
translation 0 -.25 0
}
Cylinder {
height 0.5
radius 6
parts SIDES

Amint lathato, a VRML dokumentum csak a Cylinder, Cube, Material, Texture2, Texture2 Trans-
form és Translation csomépontokat haszndlja, amelyek jo részét mar kordbbrél megismertiik. Ha
beolvassuk ezt a VRML dokumentumot, akkor a bongészé ablakdban a 10.8. dbran lithatéhoz
hasonlonak kell megjelennie.

3 1//D-NRML/logo.wil

10.8. dbra. A Logo.wrl VRML dokumentum megjelenitése
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OSSZEFOGLALAS

Minden hiresztelés ellenére ldathattuk, hogy nem olyan nagy 6rdongdsség VRML dokumentumok
clkészitése és latvdanyos 3-D jelenetsorok megtervezése. A Web kiilonboz6 helyein sokfelé talalkoz-
hatunk VRML képekkel. A 11. fejezetben a Web programozdsdnak egy madsik eszkozével, a CGI
(Common Gateway Interface) script fajlokkal ismerkediink meg. A CGI segitségével interaktiv
tirlapokat hozhatunk Iétre Web-helyeken. Miel6tt azonban rdtérnénk erre a fejezetre, gy6z36djiink
meg arrol, hogy értjiik az aldbbiakat:

Egy VRML dokumentum ASCII dokumentum, amelynek segitségével 3-D képeket és 3-D sz6-
vegeket dllithatunk el6 a Weben.

A VRML csomdpontok azok az objektumok, amelyek segitségével felépitjiik a jelenetsorokat.
A VRML mez6k két osztalyba sorolhatok: az egyik osztalyba tartozok egyetlen értéket, mig a
masik osztdlyba tartozok tobb értéket tartalmazhatnak.

A Group csomopontok megvaltoztatjdk az dllapot 6roklését, amikor visszadllitjuk a jelenetsorokat.
VRML dokumentumok megjelenitéséhez kiilonleges bongészore vagy segédprogramokra (tn.
,,beéplile” programokra) van sziikség — ugyanakkor egy VRML bongészd nem képes HTML
dokumentumok megjelenitésére.

VRML csomépontok segitségével egyszertien hozhatunk I¢tre kiilonboz6 alakzatokat (testeket),
amelyeket belevehetiink a virtudlis vilagba.

A VRML anyag, kamera, fény és transzformacios objektumai lehetdvé teszik, hogy rendkiviil
rugalmasan kezeljiik és befolydsoljuk az egyszerii geometriai csomopontok helyét és megjelenését.

VRML NYELVVEL ES DOKUMENTUMOKKAL FOGLALKOZO
FONTOSABB HELYEK

A kovetkezd Web-helyek segithetnek abban, hogy részletesen olvashassunk a VRML programozas-
rol, valamint a VRML fejlesztéeszkizeirol €s erdforrdsairdl. A helyeket kiinduldsi pontként is hasz-
ndalhatjuk a Web felfedezéschez.
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CGI PROGRAMOZAS

A 10. fejezetben lattuk, hogy miként hasznalhatjuk a VRML nyelvet arra, hogy 3-D jelenetsorokat
hozzunk létre a Weben. Nem nehéz elképzelni, hogy a Weben szorféz6k mindig valami djdonsagot
keresnek, és VRML jelenetek megalkotdsaval nagyon vonzo helyek alakithatok ki. Ebben a fejezet-
ben megtanuljuk, hogyan haszndlhatjuk a CGI (Common Gateway Interface) eszkozt olyan Web-
helyek készitéséhez, amelyek interaktiv kapcsolatot teremthetnek a felhaszndléval. Tegyiik fel pél-
daul, hogy meg szeretnénk jeleniteni a cégilink kinalatdban 1év0 szamitogép-alkatrészek drait. Fel-
tételezve, hogy cégiink tébb szdz, vagy akdr tobb ezer kiilonboz6 alkatrészt forgalmaz, valoszin(-
leg nem az lehet a célunk, hogy egy véget nem éré Web-oldalon felsoroljuk a teljes listit és drjegy-
zEket, hosszadalmas keresgetésre kényszeritve tigyfeleinket.

Miutan mdr ismerjiik a HTML hiperhivatkozdsokat, jobb (bar némileg tovdbbra is korlatozott)
megolddst jelenthet, hogy hiperhivatkozasokat helyeziink el a statikus HTML dokumentumban.
Ezek segitségével a felhaszndld ,,rdugorhat”™ az alkatrészek kiilonb6zd csoportjaira, példaul a
monitorokra. Ezt az eljardst haszndlva a felhaszndlé gyorsan megtaldlhatja a kivant termékcsopor-
tot a hosszu listdban. Ha viszont a felhaszndlot nemesak a monitorok, hanem példaul a mikropro-
cesszorok drai is érdeklik, akkor tovdbbra is kénytelen tobb hely kozott ,,ugralni”, ami megleheto-
sen koriilményes lehet, s talan kevésbé hatékony megoldds, mint amit versenytarsunk kindl.

Programozok 1€vén tervbe vehetjiik egy olyan program megirdsat, amely dinamikusan csopor-
tositja az informdciokat és ,,réptében” készit olyan Web-oldalakat, amelyek megjelenitik az tigyfél
altal kért adatokat. Masképpen fogalmazva: ha egy ligyf¢él felkeresi a Web-helyiinket, akkor ott
olyan HTML drlapot jelenithetiink meg, amelynek kitoltésével 6 maga hatdarozhatja meg, hogy
mely alkatrészcsoportok érdeklik. Az ligyfél valaszanak birtokdban programunk aztdn dinamikusan
clkészithet egy Web-oldalt, amelyen megjeleniti a kért informéaciokat.

Ebben a fejezetben megismerkediink azokkal a Iépésekkel, amelyek segitségével dinamikus
HTML dokumentumokat hozhatunk Iétre a felhaszndl6 dltal megadott adatok alapjdn. Azt is meg-
tanuljuk, hogy miként konfigurdlhatjuk tugy a szamitégépiinket, hogy az Web-kiszolgaldként
miikodjon. A 1étrehozdsra keriild programok sajat szamitogépiinkon beliil helyezkednek el ¢s a
felhaszndlok (magunkat is beleértve) képesek lesznek arra, hogy kapcsolatba Iépjenck ezzel a
kiszolgdloval (a kiszolgdld a sajdt gépiinkén fut!), és lekérjék onnan az dltalunk készitett Web-
dokumentumokat.

Azon talmenden, hogy a szamitdogépilinket olyan Web-kiszolgdlova alakitjuk, mint amilyen a
vildgon meglévd barmelyik kiszolgdld, azt is megtanuljuk, hogyan készitstink olyan, ,,méretre sza-
bott” programokat, amelyek egyiittmikddnek a Web-helyilinket felkeresd felhaszndlokkal. Egy
bongészo segitségével a Weben keresztiil kéréseket kiildhetiink a kiszolgdlonkra és hozzatérhetiink
azokhoz a dokumentumokhoz, amelyeket magunk készitettiink, vagyis azokhoz, amelyek a sajdt
géplinkon vannak. A programjaink vdlaszként viszont a kiszolgdlé segitségével, ugyancsak a
Weben keresztiil, elkiildhetik a bongészonek a kért dokumentumokat. Mindez tgy foghatd fel,
mintha sajat magunkat hivnank fel telefonon, ¢s ,,cgymadssal” beszélgetnénk.

Arra is képesek lesziink, hogy egyidejlileg tobb felhaszndld részére tegyiik Ichetdvé a kiszolga-
I6nkra vald kapesolodast és egyidejlileg tobben hozzaférhessenek az dltalunk készitett ugyanazon
vagy kiilonboz6 programokhoz és Web-oldalakhoz. Az ilyen miiveleteket lehetove tevo programo-
zasi eljardst CGI (Common Gateway Interface) programozasnak nevezik. A konyvbol megtanul-
hatjuk, hogyan programozhatunk a CGI segitségével, ¢s miképpen Iehet bel6liink professzionalis
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CGI programozé. Ennek sordn nagyon sokat fogunk hasznositani az eddigi fejezetekben tanultak-

bol. A fejezet végére ¢rve érteni fogjuk az aldbbiakat:

e A CGI parancsdllomdnyok (script fdjlok) célja, hogy a fejleszték olyan, interaktiv-Web-helyeket

hozhassanak 1étre, amelyek feldolgozzdk a felhaszndldk dltal bevitt adatokat és ezeknek megfe-

lelGen vdlaszolnak.

A'Weben taldlhaté szoftverek segitségével a szamitégépes rendszeriinket konnyen dtalakithatjuk

Web-kiszolgalova.

Miutdn telepitettiink a rendszeriinkbe kiszolgdléi szoftvert, a vildg barmely részén 1¢vo felhasz-

ndlo hozzdlérhet a HTML fdjljainkhoz.

e Amikor egy felhasznalo elkiild egy kitoltott Grlapot, a kiszolgdlo rendszeriinkben 1év6 program
veszi és feldolgozza az Grlap adatait.

e Az lrlap adatait fogado és feldolgozd program dinamikusan tud Iétrehozni egy HTML doku-
mentumot, amelyet aztdn a kiszolgalé vilaszként megjelenit a felhasznalénak.

e Azzal, hogy egy felhaszndlé adatokat kiildhet, és hogy egy program ezen adatok alapjdn vdlasz-
ként elkiildhet egy HTML dokumentumot, a CGI parancsdllomdnyok (script fdjlok) interaktiv
Web-helyek 1étrehozdsdt teszik Iehetdveé.

L]

Olyan programozasi nyelvek segitségével, mint a C/C++, olyan programokat irhatunk, amelyek
vidlaszolni tudnak a felhaszndlé dltal kitoltow CGI dGrlapokra €s fel tudjdk dolgozni a felhasznalotol
kapott adatokat.

A CGI SCRIPT FAJLOK — NAGY VONALAKBAN

Amikor szorfoziink a Weben, elkertilhetetlen, hogy ne forduljunk meg olyan helyeken, ame-
lyek a 11.1. abran lathatohoz hasonl¢ Grlapokat tesznek elénk.
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[1.1. dbra. Kitéltésre varo trlapot megjelenité Web-hely

A Web-helyek ehhez hasonl6 Grlapokat haszndlnak arra, hogy kolcsonos (interaktiv) kap-
csolatba Iépjencek a felhaszndléval. Amikor a felhaszndlo kitolti €s elkiildi az Grlapot, akkor a
bongészd visszakiildi a felhaszndld vélaszat a kiszolgdlonak, mely utébbi elindit egy olyan
programot (a kiszolgdlon Iév6 programot), amely feldolgozza a felhaszndld valaszat. A prog-
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ram rendeltetésétol fiiggben a program egy adatbazisban tdrolhatja a felhaszndld vilaszait
(ami példdul egy levelezdi lista lehet), vagy valamilyen viszontvdlaszt generdlhat.

Ahhoz, hogy vélaszolni lehessen a felhaszndlénak, a programnak 1étre kell hoznia egy
HTML dokumentumot, amit dtad a kiszolgdlonak, hogy az visszakiildhesse a bongészonek
megjelenités céljabol. Masként megkozelitve ez azt jelenti, hogy a programnak olyan utasi-
tasokat kell tartalmaznia, amelyek segltsegevel dinamikusan (roptében) képes HTML
bejegyzések Iétrehozdsara.

A CGI (Common Gateway Interface) az a szabvany, amely meghatiarozza azokat az adat-
formatumokat, amelyeket a bongészok, kiszolgdlok és programok az ilyen informdciocserék-
hez hasznédlnak. Egy CGI parancsallomany (script fdjl) olyan — majdnem barmilyen progra-
mozdsi nyelven (C/C++, Perl, TCL és mdsok) megirt — program, amely feldolgozza a felhasz-
nalo altal bevitt adatokat, és — sziikség esetén — ezek alapjan elkésziti a valaszt (HTML doku-
mentum formdjdban).

A CGI SCRIPT FAJLOK

Ahhoz, hogy a Web-helyek ténylegesen interaktivak legyenek, nem elegendd, ha a helyek csak azt
teszik lehetové, hogy a felhaszndlo kiilonbodzé hiperhivatkozdsokra kattintva kiilonb6z6 dokumen-
tumokon haladjon végig. A Web-helyeknek azt is lehetdvé kell tenniiik, hogy valésagos informa-
cioesere jOjjon 1étre kiszolgdlo és tigyfél kozott. CGI programok (mds néven CGI parancsdlloma-
nyok vagy script fajlok) segitségével tartalomtol fliggé Web-oldalakat készithetiink. Mint majd
latni fogjuk, CGI script fdjlok segitségével a Web-helyiink fogadhatja a felhaszndld vdlaszait, ¢és
valaszolhat is azokra.

MIERT HASZNALNAK A WEB-HELYEK CGI-T?

A 6. fejezetben egy egyszerli Web-kiszolgalot készitettiink el. Ha ki akartuk volna bdviteni ezt a
kiszolgalot, akkor olyan kédot is belevehettiink volna, amely lehet6vé tette volna, hogy a kiszolga-
16 dinamikusan hozzon l[étre HTML dokumentumokat. Mivel a kiszolgdlonak megvan az a képes-
sége, hogy HTML fdjlokat hozzon 1étre, joggal kérdezhetjiik, miért van sziikség CGI script fdjlok
irdsdra.

Az igazsighoz tartozik, hogy nem kell feltétlentil CGI script fdjlokat irnunk ahhoz, hogy dina-
mikus HTML fdjlokat hozzunk Iétre. Egy ilyen script-nyelv nélkiil azonban a programozénak min-
den olyan esetben mddositania kellene a kiszolgdlé programjdt, amikor a helynek uj, interaktiv,
dinamikusan Iétrehozott Web-oldalra van sziiksége. Egy 1d6 utdn emiatt a Web-kiszolgdlo program-
ja rendkiviil nagyra néne. Az ilyen folytonos mddositasok elkeriilése céljabdl a Icﬂcv,lok a CGI
programozdst haszndljdk. A CGI segitségével a kiszolgdlo ,,albérletbe kiadhatja™ a dinamikus Web-
dokumentumok készitésct annak az alkalmazdsnak, amelyet az adott igény kielégitéséhez hozunk
létre. Ezt az alkalmazast C, C++, Perl, JavaScript, VBScript vagy mds programozasi nyelven
készithetjiik el.

A CG! SZEREPE A HALOZATBAN

Amint tudjuk, amikor egy bongészo egy kiszolgdloval kommunikal, akkor a programok négylépé-
ses HTTP tranzakciot hajtanak végre a 11.2. dbrédn lathaté modon.
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A 11.3. dbra azt szemlélteti, miként illeszkednek a CGI script fdjlok ebbe a négylépéses tranzakcidba.
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11.3. dbra. A CGI script fajlok helye a négylépéses HTTP tranzakcioban

Amint a 11.3. dbrdn ldthat, a CGI script fdjlok a kiszolgdlo szamitogépén taldlhatok, igy a
kiszolgdld és a programok kozvetleniil kommunikdlhatnak egymadssal. Ez a kommunikdcio teszi
lehetdvé, hogy egy CGI script fdjl dinamikusan kapjon adatokat, és tovabbithassa azokat a kiszol-
gdlo felé.

A KISZOLGALO PROGRAMNAK MEG KELL HiVNIA
EGY CGI SCRIPT FAJLT

CGI script [gjlt kozvetleniil a bongész6bdl nem hajthatunk végre. Ahhoz, hogy hasznalhassunk egy
CGI script fdjlt, olyan szamitégépen kell elhelyezni a fajlt, amelyen HTTP kiszolgalo program is
van. Ahhoz, hogy egy bongészdvel meg tudjuk nézni egy script fdjl kimenetét, a kiszolgalonak
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futtatnia kell parancsdllomdnyunkat. Ebbol a konyvbol megtudhatjuk, hogyan telepithetiink ¢s fut-
tathatunk kiszolgdl6 programot a szamitopéptink Windows 95 vagy Windows NT kdrnyezetében,
hogy a script fdjlokat kozvetleniil a sajdt géplinkon hajthassuk végre.

A CGI PROGRAMOZAS ATTEKINTESE

Amint tudjuk, ahhoz, hogy egy bongész6 megjelenithessen egy Web-dokumentumot, a bongészo
els6 1épésként kapesolatba 1ép a kiszolgdloval és kéri az illetd dokumentumot (rendszerint a HTTP
GET metddusdnak elkiildésével). Ha a dokumentum létezik, akkor kisvetkezd 1épésként a kiszolgd-
16 a HTML dokumentum elkiildésével vdlaszol a bongész6 kérésére, majd zdrja a kapcsolatot. Ami-
kor CGI script fdjlt frunk, ez a folyamat csak a kiszolgdlo oldaldn vdltozik meg. A bongészé nem
tud arrdl, hogy a kiszolgdlé meghiv egy CGI parancsdllomdnyt, és azzal sem t6rédik, milyen tton-
mddon kapja meg a kért adatokat a kiszolgdlotol. Ha a Web programozdsa sordn CGI script fdjlokat
irunk, akkor csak a kiszolgdlé I/0 miiveleteivel kell foglalkoznunk. A bongészonek csak az a dolga,
hogy kapcsolatba Iépjen azzal a kiszolgdldval, amelyik majd futtatja a script f4jlt. A kapcesolat fel-
vételét kovetden a script fdjlunk elvégzi azokat a miiveleteket, amelyek a kivant kimenet Iétrehoza-
sdhoz sziikségesek. Normdl esetben a kiszolgdlé bocsdtja a script fdjlunk kimenetét a bongészo
rendelkezésére (egy HTML fdjlon keresztiil). Ehhez a kiszolgdlo program hozzdadja a script [d)-
lunk kimenetéhez (amennyiben van ilyen) a sziikséges fejléc-informdciokat, és ezekkel egyiitt
kiildi vissza a script fdjl adatait annak a bongészdnek, amelyik eredetileg hivta a kiszolgdlot. Ezt
kovetden a kiszolgdld bezarja a bongészovel fenndllo kapesolatat, és djabb kérésre var.

Talan tudjuk, hogy a 32 bites operdcios rendszeren (Windows 95 vagy Windows NT) futo kiszol-
gdlok dltalaban egyidejlileg tobb felhaszndld kérésének kezelésére képesek ( legaldbbis ez a lat-
szat). Ez azt is jelenti, hogy tobb felhaszndlo egyidejiileg haszndlhatja a script fdjlunkat anélkiil,
hogy ehhez specidlis kodot kellene irnunk. A fejezet késdbbi részében meg is frunk egy script fdjlt,
amely egyidejiileg tobb kérés kezelésére képes, €s mindegyik felhaszndld szamdra egyedi, dinami-
kus kimenetet tud Iétrehozni. Mindekdzben a bongészonek sejtelme sincs arrdl, hogy egy CGlI
script {4l fut, ami a kimenetet elddllitja. A felhasznalok ugyanakkor abbol vehetik észre a script (4l
kozremiikodését, hogy dinamikus kimenet jelenik meg a képernyd)iikon.

A KISZOLGALO ES A C€GI SCRIPT FAJLOK KAPCSOLATA

Amikor a kiszolgdl6 program meghivja a CGI script fdjlunkat, a kiszolgdlonak néhdny kulcsmiive-
letet kell elvégeznie: meg kell hivnia a script fdjlt és rendelkezésére kell bocsatania a bongészotol
kapott megfeleld adatokat, értékeket kell rendelnie azokhoz a kornyezeti viltozokhoz, amelyeket a
script fdjl el tud érni, kezelnie kell a script {dj! kimenetét, tovabba ehhez hozzd kell fiznie azokat a
fejléc-informacidkat, amelyekre a bongészonek van sziiksége a script [djl adatainak helyes értelme-
z¢schez.

Amint tudjuk, a HTTP az a protokoll, amelyet a Web tigyfelei és kiszolgalor az egymdssal valo
kommunikdciohoz haszndlnak. A HTTP fejléc-informdcidi (ezeket a 3. fejezet mutatta be részlete-
sen) segitik a programokat a hatékony kommunikécioban, éppen ezért kozelebbrdl is meg kell vizs-
gdlunk azokat a fejléc-informdciokat, amelyeket egy kiszolgalo bocsat egy bongészo rendelkezésé-
re. Amikor példdul egy kiszolgalo program kész arra, hogy adatokat kiildjon egy bongészonek, a
kiszolgdld program egy sor fejléc-informdciot kiild, amelyek leirjak az adatok dllapotat, tipusat
(ami a f4jl tartalmdt jelenti) stb. Ezen informéciok birtokdban azutdn a bongész6 a Content-Type
(tartalom tipusa) fejléc adatai alapjan mér fel tud késziilni arra, hogy megjelenitse az ezutan kovet-
kezO adatokat. Ezcknek a metainformécioknak az elkiildéséért a kiszolgdlo felel6s minden olyan
alkalommal, amikor adatokat kiild a bongészonek.
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A CGI ES AZ ADATBAZISOK

A felhaszndlok gyakran haszndlnak CGI script fdjlokat adatbdzisokban valé kereséshez. Mivel az
adatbdzisok elképeszté mennyiségii adatot tartalmazhatnak, a programozdk olyan script fdjlokat
irnak, amelyek nemcsak a felhaszndldval, hanem az adatbdzissal is kapcsolatot tartanak. Mint majd
litni fogjuk, az tigyfél €s a kiszolgdlo kozotti tranzakcid soran gyakran fordul el6, hogy a felek
dinamikus modon adatokat cserélnek egymadssal. Ezért tudnunk kell, hogy készithetiink olyan CGI
script fdjlokat, amelyek adatbdzisokhoz tovdbbitanak, ¢s onnan lekérnek informdcidkat. Micl6u
azonban CGI adatbdzis-programokkal foglalkozndnk (a 13. fejezetben), meg kell ismerkedntink
azokkal az alapvet6 programozasi eljardsokkal, amelyek professziondlis CGI programok irdsdhoz
sziikségesek.

A SCRIPT FAJLOK HELYE

A 6. fejezetben elkészitettiink egy kiszolgdld programot. Ezt a programot tovidbb bdvitve megad-
hayuk azokat a kdnyvtdrakat, amelyekben a kiszolgdl6 elérheti a script fdjlokat. A CGI szabvdny
cgyébként nem frja eld, hogy hol kell tarolnunk a script fdjlokat (a meghajtot és a konyvtdrat).
Normal esetben a Web-kiszolgdlok azt varjak el, hogy a CGI script fjlok egy /cgi-bin nevi
alkonyvtdrban legyenek, kozvetlentil az alatt a konyvtar alatt, amelyben maga a kiszolgdlo taldlha-
(0. Ha az dltalunk készitett script fdjlokat olyan HTTP kiszolgdléra telepitjiik, amelyet valaki mads
iizemeltet, akkor nekiink kell megmondanunk, hogy melyik konyvtdrba keriiljenck a fdjlok.

A SCRIPT FAJLOK NEVENEK KITERJESZTESE

A Windows alapi HTTP kiszolgdlok dltaldban az EXE vagy a PL kiterjesztést hasznaljak a CGI
fqjlok nevében. Ha a C programozdsi nyelv segitségével készitjiik el a script fdjlt, akkor annak
feltchetden EXE lesz a kiterjesztése, mig a Perl nyelvet haszndlva PL lesz a script fdjl nevének
kiterjesztése. A Perl CGI script fdjljaival a 12. fejezetben foglalkozunk részletesen.

Egyes kiszolgalok viszont a CGI kiterjesztést varjak a script fdjloktol. Szamos rendszer a CGI
kiterjesztést ¢piti bele a kiszolgalé konfigurdcios fdjljaba. Ha nem vagyunk biztosak abban, hogy
egy adott kiszolgdlo milyen CGI script fdjInév-kiterjesztéseket tdmogat, akkor kérdezziik meg a
kiszolgdlo tizemeltetdjét (az tigynevezett Webmestert). Ha nem igazodunk a bedllitisokhoz, akkor
eléfordulhat, hogy a kiszolgdl6é nem tudja meghivni a script fdjljainkat.

A SZAMITOGEP KONFIGURALASA WEB-KISZOLGALOKENT

A CGI script [djlok teszteléséhez sziikséges, hogy egy HTTP kiszolgdld program fusson ugyanazon
a szamitégépen, mint amelyiken a script fgjljaink is taldlhaték. Mivel a legtébb felhaszndld nem fér
hozzd egy kiszolgdlohoz (hacsak nem ez a tényleges munkdja), meglehetdsen nehézkes lehet a CGI
script fajljaink tesztelése. Ha viszont a Windows 95 vagy a Windows NT operdcios rendszer fut a
szamitogéplinkon, akkor letolthetjiik és telepithetjiik a FolkWeb Web-kiszolgdlo programot a kévet-
kezd cimrdl: http://www.ilar.com/folkweb.htm (lasd a 11.4. abrat).

Miutdn telepitettiik a FolkWeb kiszolgdlot, létrehozhatjuk Web-oldalainkat (annyit, amennyi
csak elfér a merevlemeziinkon), ¢s a Weben keresztiil a vildg barmely pontjara ,,szolgaltathatjuk™
ezeket. S6t még CGI script fdjlokat is készithetlink, amelyek egyiitt futnak ezzel a kiszolgaloval.
Sajat kiszolgdlo futtatisiban mindazondltal az a legjobb, hogy a dologhoz semmiféle kiilonleges
szolgdltatdst sem kell igénybe venniink Internet-szolgdltatonktol (nincsenek jarulékos koltségek).
Még dllando IP cimre sincs sziikségiink.
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Netscape - [ILAR FolkWeb Software]
k tions Directory Window Help

11.4. dbra. A FolkWeb kiszolgdlo letdltése a hitp:/www.ilar.com/folkweb.htm cimr6l

Megjegyzés: A FolkWeb nem ingyenes. Ha megtartjuk a FolkWeb WWW Server programot,
akkor fizetniink kell érte. A licencmegdllapodds lehetové teszi, hogy kiprébdljuk a programot, mie-
lott a megvdsdrldasa mellett dontenénk. A licenccel kapesolatos informdciok a FolkWeb kiszolgdlo
docs alkonyvtdardaban lévo LICENSE.DOC fdjlban olvashatok el.

SAJAT IP CiM MEGALLAPITASA

Ahhoz, hogy kapcsolatot teremthessiink a kiszolgdld programunkkal (a FolkWeb kiszolgdloval),
ismerniink kell azt az IP cimet, amelyet az Internet-szolgdltatd dltal az aktudlis kapcesolatban a
szamitogépiinkhoz rendelt. Ha nincs dllandd IP cimiink, akkor valamilyen médon meg kell dllapi-
tanunk az adott kapcsolatban érvényes IP cimiinket (a tizedespontos irdsmoda cimet). A kiilonbozo
[nternet-szolgdltatoktol fiiggden ehhez mds és mads Iépéseket kell tenniink. Lépjlink kapcsolatba
Internet-szolgaltatonkkal és kérdezziik meg, hogyan dllapithatjuk meg az egyes kapcsolatok sordn
a szamitogépiinknek kiosztott IP cimet.

KAPCSOLATFELVETEL A KISZOLGALOVAL

Ha fel szeretnénk venni a kapcsolatot a FolkWeb kiszolgaloval, akkor a bongészd Location (Hely)
mez0jébe irjuk be a http://xxx.xxx.xxx.xxx cimet (ahol az xxx.xxx.xxx.xxx a szamitogépiink decima-
lis szdmjegyekbdl és pontokbdl dll6 IP cime), és nyomjuk le az Enter billenty(it. Miutdn a szamito-
gépiinkon fut a kiszolgdld, tudnunk kell, hogyan frhatunk olyan programokat, amelyek kommuni-
kdlhatnak ezzel a kiszolgdloval. Azt is tudnunk kell, hogyan irhatunk CGI script fdjlokat. Miel6tt
azonban ratérnénk ennek ismertetésére, célszerd, ha néhany egyszeri HTML fdjl segitségével tesz-
teljiik a kiszolgdlo telepitését. A teszteléshez készitsiink egy vagy t6bb HTML dokumentumot (a 4.
és az 5. fejezetben leirtak szerint), €s a bongészd segitségével probaljuk meg lekérni ezeket a
kiszolgal6tél. Miutdn sikertilt hozzaférniink és megjeleniteniink a HTML fdjlokat, folytathatjuk a
CGl-vel valo ismerkedést a kovetkezo oldalakon.
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AZ ALLANDO IP CIMROL

Normdl esetben, amikor a modemiinkdn és egy Internet-szolgaltaton keresztiil 6sszekapcso-
l6dunk az Internettel, akkor egy véletlenszeri, 32 bites IP (Internet Protocol) cimet kapunk a
szolgadltatotol xxx.xxx.xxx.xxx alakban, ahol az x egy szamjegyet jelent, és mindegyik xxx
csoport egyetlen bdjtnak (8 bitnek) felel meg. Az IP cimeknek ezt az alakjat az angol szak-
nyelv dotted-decimal jelolésnek nevezi, ami magyarul decimdlis szdmjegyekb0l és pontokbol
all6 jelolésmédot jelent. fgy a négy xxx csoport mindegyikének a maximalis értéke 255, a
minimdlis értéke pedig (0 lehet. Ebbdl kévetkezGen az IP cimek tartomdnya a
000.000.000.000 also6 hatartol (amit dltalaban 0.0.0.0 alakban frnak) a 255.255.255.255 felsG
hatdrig terjed. Ez a 32 bites IP cim azonban nem teljesen véletlen szam, mert megadja az
Internetre kapcsolodé adott halézat méretét, a hdlozati illeszt6kartydk maximalis szamat.

A legtobb esetben nincs befolydsunk arra, hogy milyen IP cimet rendel Internet-szolgdlta-
tonk a szamitogépiinkhoz. A szolgaltaté az IP cimet dltaldban egy kozos készletbol jeldli ki.
Misként fogalmazva, valahdnyszor kapcsolatba Iépiink az Internet-szolgaltatonkkal, gyakor-
latilag mindig 4j IP cimet kapunk. Ez egyuttal azt is jelenti, hogy amikor elinditjuk a kiszol-
gdlo programot, akkor a kiszolgdlonk mindig mds és mds cimen lesz megtaldlhaté. Ha rend-
szeresen (a nap mind a 24 6rdjdban) tervezziik a kiszolgdld mikddtetését, akkor minden
bizonnyal allando I[P cimre lesz sziikségiink, hogy a felhaszndlok minden alkalommal ugyan-
azon a cimen taldljak meg a kiszolgdlonkat, amikor csak kapcsolatba akarnak [épni vele. Ha
viszont a Web-kiszolgdlé programot csak tesztelési célokra akarjuk haszndlni, vagy kisérle-
tezgetni szeretnénk vele, hogy eldontsiik, t(€nyleg részt akarunk-e venni kiszolgdloként a Web
kozosségében, akkor fogadjuk el azt a koriilményt, hogy valahdanyszor kapcsolatba [éptink az
Internet-szolgaltatoval, kiilonbozo [P cimeket fogunk kapni.

A WEB-KISZOLGALOK ES A CGI SCRIPT FAJLOK KOZOTTI
EGYUTTMUKODES

A Common Gateway Interface specifikdcioja meghatdrozza azokat az informdciokat, amelyeket
cgy kiszolgdlonak egy CGI script fdjl rendelkezésére kell bocsdtania, valamint azokat az informa-
ciokat is, amelyeket valaszul a kiszolgdlo igényel a script f4jltol. Ahhoz, hogy a CGI script fdjljaink
megfeleljenck a CGI specifikacionak (¢s hibatlanul egyiitt tudjanak mikodni HTTP kiszolgalok-
kal), tartanunk kell magunkat a CGI specifikdcioban meghatarozott kovetelményekhez.

Amikor a Web valamely haszndldja olyan hivatkozdsra kattint, amelynek kovetkeztében a
kiszolgdld meghiv egy CGI script [djlt, a kiszolgdlonak egy sor kornyezeti valtozot kell bedllitania.
Ezeket a kdrnyezeti valtozokat a script f4jl a bemeneteként haszndlja. A kérnyezeti véiltozok infor-
mdciokat tartalmaznak a kérést kiildé bongészordl, a kérést kezeld kiszolgdlorol, valamint azokrol
az adatokroél (ha vannak ilyenek), amelycket megkap a script fdjl. A CGI kdrnyezeti véltozéinak
neve ,,érzékeny” a kis- és a nagybetis irdsmodra. A fejezet kovetkezd részében az ezekre a kornye-
zeti vdltozokra vonatkozo CGI specifikdciot ismertetjik.

A CGI KORNYEZETI VALTOZOI

A HTTP kiszolgdlé parancssori argumentumokon és kidrnyezeti vdltozokon keresztiil adja at az
informaciokat egy CGI script fdjlnak. A kiszolgdlo a script {djl végrehajtdsakor rendel értékeket a
kornyezeti vdltozokhoz. A kdrnyezeti vdltozok jobb megértéséhez kisérletezziink a kovetkezdkben
lefrdsra keriil6 CGI kornyezeti valtozokkal. A fejezet késébbi részében majd megirunk egy CGI
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script [qjlt, amely megjeleniti a kiszolgalonk kornyezeti vdltozdihoz tartozo érickeket. Egy script
fdjlon beliil a kdrnyezeti véltozok értékeit karakterlancokként kezelhetjiik.

AZ AUTH_TYPE VALTOZO

A CGI script fdjlok az AUTH_TYPE kornyezeti valtozot haszndljak arra, hogy hozzalérési joggal
ruhdzzdk fel a script fajlt elérni kivano felhaszndl6t. Ha a kiszolgdld ugy van bedllitva, hogy tamo-
gatja a felhaszndlok hozzaférési jogosultsdgat (a FolkWeb kiszolgédlo bedllithaté ugy, hogy tamo-
gassa az AUTH_TYPE vdltozot), akkor a script fdjlt elérni kivano felhaszndlonak meg kell adnia
felhaszndloi nevét €s jelszavat. A kdrnyezeti véltozo aldbbi bedllitdsa példdul azt irja eld, hogy a
felhaszndlonak alapszinten kell azonositania magat:

AUTH_TYPE = Basic

A CONTENT_LENGTH VALTOZO
A CGI script fajlok a CONTENT_LENGTH kornyezeti vdltozot haszndljdk arra, hogy meghataroz-

zak a csatolt adatokban 1év0 bajtok pontos szamat. Ha példaul a kérés 1024 bdjt hosszisagu doku-
mentumot tartalmaz, akkor a kérnyezeti valtozonak az aldbbi lesz a tartalma:

CONTENT_LENGTH = 1024

A CONTENT_TYPE VALTOZO

A CGI script fajlok a CONTENT_TYPE kornyezeti viltozot haszndljdk olyan kéréseknél, amelyek
csatolt informdciokat tartalmaznak (Ilyen kérést valésit meg példaul a HTTP POST metddusa). A
CONTENT_TYPE viltoz6 tartalma hatdrozza meg a csatolt dokumentum médiatipusat (MIME
tipust/altipust). Ha példaul HTML dokumentum van a kéréshez csatolva, akkor a kérnyezeti vilto-
zonak az alabbi lesz az értéke:

CONTENT _TYPE = text/html

A GATEWAY_INTERFACE VALTOZO

A CGI script fdjlok a GATEWAY _INTERFACE kornyezeti valtozot haszndljak arra, hogy megha-
tdrozzak a CGI specifikdcionak azt a verzioszamdt, amelynek a Web-kiszolgdlo eleget tesz. A CGI
specifikdcio verziészamanak formatuma: CGl/verzidszam. Ha adott esetben a CGI verzidszama
[.1, akkor a kdrnyezeti valtozénak az aldbbi lesz az értéke:

GATEWAY INTERFACE = CGI/1.1

Megjegyzés: A SERVER_SOFTWARE, SERVER_NAME és a GATEWAY_INTERFACE kornye-
zeti valtozok nem kérésfiiggoek, és minden kérésnél értéket kapnak. A tobbi kdrnyezeti vdltozo a
kéréstol fiigg, és az dtjdaro (gateway) rendel értékeket hozzdjuk.

A PATH_INFO VALTOZO

A CGI script fajlok a PATH_INFO kornyezeti véltozot haszndljak arra, hogy megallapitsdk az iigy-
fél dltal megadott, és az elérési dtra vonatkozé kiegészitd informdciét. MdSként fogalmazva egy
kiszolgdld ugy férhet hozza egy script t4jlhoz, hogy annak virtudlis elérési Gtjdhoz hozzaltizi az
cbben a viltozéban megadott kiegészité informdciot. Ha ilyen informdcio érkezik az tigyféltdl,
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akkor a kiszolgdlonak dekédolnia kell az informdcidt, miel6tt tovabbkiildené a script fdjlhoz. Az
elérési utra vonatkozo ilyen kiegészitd informdciok dltaldban egy olyan erdforrdst jelolnek meg,
amelyet a script fdjlnak a munkdja végeztével vissza kell kiildenie.

Az elérési uttal kapesolatos informdciok ditaldban relativ utat adnak meg, amely arra az ttra
vonatkozik, amelyik a kiszolgdlo gyokérkonyvtdrdahoz vezet. Vagyis a kiszolgdld gyokérkonyvidra
jelenti azt a kiinduldst, amihez a PATH_INFO komyuctl viltozéban megkapott relativ elérési utat
hozzd kell fazni. Ha példaul a teljes ttvonal a c:/cgi-bin/peldal.exe/sport.html, akkor a kdrnyezeti
viltozé az alabbit tartalmazza: g

PATH INFO = /sport.html

A PATH_TRANSLATED VALTOZO

A CGI script fajlok a PATH_TRANSLATED kornyezeti vdltozot arra hasznaljak, hogy a végsé,
hasznalhato alakjaban kapjdk meg a PATH_INFO viltozoban 1évé informdciot. A kiszolgdlo a
sziikséges virtudlis/fizikai leképezések segitségével leforditja a PATH_INFO viltozdban 1évo
informéciot: Ha példdul a PATH_INFO viltozé a /sport/html értéket tartalmazza, és a kiszolgdlo
oyOkérkonyvtéra a ¢\, akkor a kdrnyezeti valtozo tartalma az alabbi lesz:

PATH TRANSLATED = c:/sport.html

A QUERY_STRING VALTOZO

A CGI script fgjlok a QUERY _STRING kornyezeti valtozot arra hasznaljdk, hogy (argumentumok-
bol dll6) szovegalapu informaciot fogadjanak, amely a felhaszndld altal a script {4l futtatdsahoz
megadott URL-ben egy kérd6jel (7) utdn szerepel. A karakterldanc a script fajl bemenetét képezi. A
kiszolgdlo a karakterlancban 1évé szokoz karaktereket plusz (+) jelre cseréli, a nem nyomtathaté
karaktereket pedig %dd-re, ahol a d egy hexadecimadlis szdmjegyet jelent.

A script fgjlnak tartalmaznia kell egy olyan kédot, amellyel dekddolja ezt a karakterliancot. A
kiszolgalonak semmilyen modon sem szabad dekddolnia ezt az informdcidt, amikor dtadja a script
fdjlnak. A kiszolgdlonak kell bedllitania a QUERY _STRING vdltozot, ha a felhaszndlo ilyen kérési
iformdciot kiildow a szamdra. Ha példaul adva van a http://www.jamsa.com./cgi-bin/grand-
ma.exe ’name=margaret+alarcon URL, akkor a kérnyezeti véltozo az alabbi értéket fogja tartal-
mazni:

QUERY_ STRING = name=margaret+alarcon

A REMOTE_ADDR VALTOZO

A CGI script fajlok a REMOTE_ADDR kornyezeti viltozot haszndljdk arra, hogy megkapjdk a
kérést kiildd tavoli gazdagép (a bongész6) IP cimét. A kornyezeti valtozonak példaul ez lehet az
ériéke:

REMOTE_ADDR = 204.212.52.209

A REMOTE_HOST VALTOZ.0

A CGI script fdjlok a REMOTE_HOST kornyezeti vdltozot haszndljak arra, hogy megkapjdk a
kérést kiildé gazdagép nevét. Ha a kiszolgdlé nem ismeri a kér6 gazdagép nevét, akkor a kiszolga-
I6nak be kell dllitania a REMOTE_IDENT kornyezeti valtozot (lasd lejjebb), €és nem rendelhet
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¢éricket a REMOTE_HOST véltozohoz. Ha példaul a tavoli gazdagép neve jamsa.com, akkor a
kornyezeti valtozo az aldbbi értéket tartalmazza:

REMOTE_HOST = jamsa.com

A REMOTE_IDENT VALTOZO

A CGI script fajlok a REMOTE_HOST koérnyezeti vdltozot haszndljak arra, hogy megkapjdk a
kérést kiildo tavoli gazdagép nevét. A Web-kiszolgdl6 az a program, amelyik meghivja a script
fdjlokat. Ha a HTTP Web-kiszolgdl6 tdimogatja az RFC 93 [-es azonosité eljarast (Authentication
Server Protocol), akkor a kiszolgdlo a felhaszndlotol kapott nevet rendeli ehhez a vdltozohoz. A
script fdjlok ezt a valtozot csak bejelentkezési, naplozdsi célokra haszndlhatjdk. Ha példdul a tavoli
gazdagép neve jamsa.com, és az itt 1évd egyik felhasznalo neve pschmauder, akkor a REMO-
TE_IDENT kornyezeti véltozonak az aldbbi lesz a tartalma:

REMOTE_ IDENT = pschmauder .www.jamsa.com

A REMOTE_USER VALTOZO

A CGI script fgjlok a REMOTE_USER kérnyezeti valtozot hasznaljak arra, hogy megkapjdk a tavoli
felhaszndld nevét. Ha a kiszolgdlo timogatja a felhaszndlok azonositasat, és a script fdjl védeltt, akkor a
kiszolgdlo felhatalmazza a tavoli felhaszndlo nevét, és hozzarendeli ehhez a valtozohoz. Ha példaul
a tavoli felhaszndld neve pschamuder, akkor a kornyezeti viltozé az aldbbi értéket fogja tartalmazni:

REMOTE_USER = pschmauder

A REQUEST_METHOD VALTOZO

A CGI script fajlok a REQUEST_METHOD kérnyezeti valtozot haszndljdk arra, hogy meghatd-
rozzdak annak a HTTP kérésnek a tipusat, amelyet a bongész0 a script fajl meghivdsa céljabol a
kiszolgdlohoz kiildott (a kérés példaul GET, HEAD vagy POST lehet). Ha példdul a bongész6 GET
metodust kiildott, akkor a kornyezeti véltozo az alabbi értéket tartalmazza:

REQUEST_ METHOD=GET

A SCRIPT_NAME VALTOZO

A CGI script fdjlok a SCRIPT_NAME kornyezeti vdltozot haszndljdk arra, hogy meghatdrozzak
azt a virtudlis elérési utat, amely a kiszolgdlo dltal futtatandé script djlhoz vezet. Ha példaul adott
a http://www.jamsa.com/cgi-bin/vmiprog.exe URL, akkor a SCRIPT_NAME kérnyezeti védltozo az
aldbbi értéket fogja tartalmazni:

SCRIPT NAME = cgi-bin/vmiprog.exe

A SERVER_NAME VALTOZO

A CGI script fajlok a SERVER_NAME kornyezeti valtozot haszndljak arra, hogy megallapitsak a
Web-kiszolgdl6 gazdanevét, tartomanynevét vagy IP cimét. A valtozo értékét a kiszolgalo allitja be.
Ha példdul a kiszolgdlé egy tizedes jegyekbdl és pontokbol dllo IP cimet kiild vissza, akkor a kor-
nyezeti viltozoé értéke példaul az alabbi lehet:
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SERVER_NAME = 204.212.52.209

A SERVER_PORT VALTOZO

A CGI script fajlok a SERVER_PORT koérnyezeti véltozot hasznaljdk arra, hogy megallapitsak azt
a portszamot, amelyet az ligyfél (a bongészo) hasznalt a Web-kiszolgaldval vald kapesolatfelvétel-
kor. Ha az alapértelmezés szerinti HTTP portot haszndlta, akkor a vdltozo értéke 80. Ha ezen ,,jol
ismert” HTTP porteimtdl eltérd szamot haszndlt, példaul a htp://www.jamsa.com:3000 megaddsa-
val, akkor a kdrnyezeti védltozo az aldbbi értéket fogja tartalmazni:

SERVER PORT = 3000

A SERVER_PROTOCOL VALTOZO

A CGI script tdjlok a SERVER_PROTOCOL kérnyezeti véltozot haszndljak arra, hogy megadjak
a Web-kiszolgalohoz kérést kiild6 tigyfél (bongészo) dltal haszndlt protokoll nevét és verzidszamat.
A SERVER_PROTOCOL kornyezeti valtozé tartalmat megvizsgalva a script tdjl azonositani tudja
annak a protokollnak a nevét és verzidészamat, amelyet haszndlnia kell, amikor adatokat kiild a
kiszolgdlora. A protokoll nevének ¢és verzidszamdnak formdtuma: protokoll/verziészam. Ha példaul a
haszndlando protokoll a HTTP 1.1, akkor a kérnyezeti viltozé az alabbi ériéket fogja tartalmazni:

SERVER. PROTOCOL = HTTP/1.1

A SERVER_SOFTWARE VALTOZO

Amint tudjuk, a kiszolgdlo futtatja a CGI script fdjlt. Mivel egy script fdjl kiilonbozOképpen futhat
kiilonbozo kiszolgalokon, a CGI script fdjlok a SERVER_SOFTWARE kérnyezeti véltozot hasz-
ndljdk arra, hogy megallapitsak egy Web-kiszolgaloprogram nevét és verzioszamat. A Web-kiszol-
gdlo a kovetkez6 formatumban adja at a CGI script fdjlnak a nevét és verzioszamat: név/verzio. Ha
példaul a FolkWeb kiszolgald 1.01-es verzidjat haszndljuk, akkor a kérnyezeti vdltozo az aldbbi
tartalma lesz:

SERVER _SOFTWARE = FolkWeb/1.0l1 (Windows-32 bit)

EGYEB KORNYEZETI VALTOZOK

Az eddig targyalt kdrnyezeti valtozokon tilmenden a kiszolgdld tovabbi kornyezeti valtozokba
gdlo az értékeket olyan valtozokhoz rendeli, amelyek neve a HTTP_ elotaggal kezdddik, és utdna
a fejléc neve dll. A kiszolgdlé a fejlécnevekben el6forduld valamennyi kotojelet (-) az alahuzas
karakterre (_) cseréli. A kiszolgdio tovabbd elhagyhat barmely olyan fejlécet, amelyet mar feldol-
gozolt az olyan kornyezeti valtozokat haszndlva, mint példaul az AUTH_TYPE, a CON-
TENT_TYPE és a CONTENT_LENGTH.

-

A HTTP_ACCEPT VALTOQZO
A CGI script fajlok a HTTP_ACCEPT kornyezeti vdltozot hasznaljdk arra, hogy a bongészo dltal a
kiszolgdlénak kiildott HTTP fejlécek alapjan megdllapitsdk, milyen MIME tipusok fogaddsdra
képes a bongészé. Amint tudjuk, egy MIME tipus egy tipust és egy altipust hatdroz meg. Tobb(Cle
MIME tipus esetén vesszovel kell elvdlasztani egymastol a tipusokat. A kérnyezeti viltozo példaul
az aldbbi értéket tartalmazhatja:
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HTTP_ACCEPT = audio/aif, text/html, text/plain

A HTTP_USER_AGENT VALTOZO

A CGI script fajlok a HTTP_USER_AGENT kornyezeti viltozot haszndljdk arra, hogy megdllapit-
sdk a kiszolgdlonak kérést kiildd bongészo tipusdt. A kérnyezeti valtozo példdul az aldbbiakat tar-
talmazhatja:

HTTP_USER_AGENT = Mozilla/2.01 Gold(Win95;I)

Megjegvzés: A script fdjlt meghivo kiszolgdloprogram mdas kornyezeti vdltozokat is definidlhat.
A FolkWeb kiszolgdlo mds kornyezeti viltozokat is tamogat, mint példdul a HTTP_REFERER. Ez
a vdltozo azt az URL-t tartalmazza, amelyik a script fdjlunkra |, hivatkozik”. Ha példdul a Folk-
Web kiszolgdlo fut a 204.212.52.209 IP cimii szamitogépiinkin, és a script fdjl dltal meghivott
HTML fdjl neve example.htm, akkor a HTTP_REFERER kiornyezeti vdltozo értéke a
http://204.212.52.209/example.htm [ehet. A kiszolgdldhoz tartozé dokumentdcioban nézhetjiik
meg, hogy az adott kiszolgdlo milyen kornyezeti viltozokat tamogat.

A CGI PARANCSSORI BEALLITASAI

A CGI script fgjlok dltaldban parancssori bemenetet haszndlnak arra, hogy végrehajtsanak egy
ISINDEX lekérdezést, mely utobbi lehetdve teszi, hogy interaktiv kulesszo-keresési képességekkel
ruhdzzuk fel a HTML dokumentumokat. Az ISINDEX lekérdezést azonban nem mindegyik kiszol-
gdlé tdmogatja. A bongészo elkiildi a parancssori bemenetet a kiszolgalora. A kiszolgdlo gy tudja
azonositani a parancssori bemenetet, hogy megnézi, HTTP GET metodust kiildott-e a bongésza, és
hogy az URI keresé karakterldnc tartalmaz-¢ kédolatlan egyenloség (=) kataktert.

Ha a bongészd kérése HTTP GET metodus volt, és a bongészo altal elkiildott URI keresd karak-
terldnc nem tartalmaz kédolatlan egyenldség (=) kataktert, akkor a kérés parancssori bemgnetet
haszndl. Mielott a kiszolgdlé meghivnd a megfelelé CGI script (djlt, a kiszolgdlénak a plusz (+)
jelet haszndlva paraméterekre kell bontania a parancssori bemenetet. A kiszolgdlo ezt kdvetden
még dekodolja (amennyiben sziikséges) az URI kereso karakterlancban megkapott paramétereket,
¢s a paraméter-karakterlancokat egy argv nevii tdmbben tdrolja.

A kiszolgdl6 a dekddolds sordn az egyes karakterldncokat szétvialasztja az ampersand (&) karak-
ternél. Kovetkezd 1épésként a kiszolgdld tovabb bontja ezeket a karakterldncokat tgy, hogy az
cgyenldségjelnél elvdlasztja egymdstol a vdltozo nevét (ami az egyenloségjel bal oldaldn dll) és a
valtozo értékét (ami az egyenldségjel jobb oldaldn dll). A kiszolgdld az argv tdmbben 1évs bejegy-
z¢ések szamat az arge nevl, egész szamu valtozéban tdrolja.

Ha a kiszolgdlo egyenldségjelet taldl a QUERY _STRING koérnyezeti vdltozoban, akkor nem
kiild parancssori bemenetet a CGI script fajlnak. Tovidbba, ha valamilyen oknal fogva a kiszolgalo
nem tudja elkildeni az argv (6mbot a CGI script fdjlnak, akkor a QUERY_STRING kornyezeti
véltozéban egy dekddolatlan lekérdez6 informdciot boesdt a rendelkezésére.

A STANDARD INPUT (STDIN)

Amikor egy bongészd POST kérést kiild egy kiszolgaldra , akkor azok az informdciok, amelycket
a CGI script fdjl megkap, a script fjl stdin (standard input) fajlleirdjabol érkeznek. A kiszolgdlo
bedllitja a CGI script fdjlnak a CONTENT_LENGTH kornyezeti véltozot, ami azoknak a bdjtok-
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‘nak a szamdt tartalmazza, amelyeket a kiszolgdlé ezen a fijlleirn keresztiil elkiild. A CGI script
{4l a CONTENT_LENGTH vdltozé értéke alapjan tudja megdllapitani, hogy mennyi adatot kell
feldolgoznia a stdin fajlleirobdl. A kiszolgdlé a CONTENT_TYPE kornyezeti valtozot is a CGI
script fdjl rendelkezésére bocsdtja, aminek alapjan a CGI script {4l eldontheti, hogy miként kezelje
az érkez6 adatokat. Ezen adatfolyam végén a kiszolgdlé elkiildhet (de nem kotelezd) egy fdjlvége
jelet. Mindenesetre a script fdjl feladata, hogy a CONTENT_LENGTH kornyezeti vdltozo tartalma
alapjan meghatdrozza, mennyi adatot kell beolvasnia.

~ Ha példaul egy (irlap a HTTP POST metdédusét haszndlja (<FORM METHOD="POST">),
¢és a kiszolgdldra kiildott adat name=alberta&husband=art alakban van kddolva, akkor a kiszol-
gdlo a CONTENT_LENGTH ¢és a CONTENT_TYP kornyezeti valtozohoz az alabbi értckeket
rendeli:

CONTENT LENGYTH = 24 :
CONTENT _TYPE = application/x-www-form-urlencoded

A STANDARD OUTPUT (STDOUT)

Miutdn a CGI script fdjl végzett a kiszolgdlordl a bemenetére keriilt adatok feldolgozdsaval, vissza
kell kiildenie a kimenetét a kiszolgdlora. A CGI script fdjlok ezt egyszertien ugy végzik el, hogy a
kimend adatokat elkiildik a stdout (standard output) fdjlleirora. A CGI script fdjl dltal a kiszolgalora
visszakiildott adatok formatuma rendszerint HTTP vdlasz, amely fejlécbdl, az ezt kovetd lres sor-
'bél, majd a script f4jl bbi adatabol all. A script 4l kimenete tipikusan egy HTML dokumentum,
[ amelyet maga a script fajl generdl. '

L

CGI KIMENET KULDESE KOZVETLENUL A BONGESZORE

Normdl esetben a CGI script fdjlok olyan kimenetet dllitanak el6, amelyeket a kiszolgdlo értelmez,
¢s kiild vissza a bongészének. Annak, hogy a CGI script {djl a kimenetét a kiszolgdlon keresztiil
kiildi vissza a bongészonek, az az elonye, hogy a script fdjlnak nem kell minden egyes kéréskor a
teljes HTTP fejlécet elkiildenie. Vannak ugyanakkor olyan script fajlok, amelyek kikertlik azt az
utat, amelyen a kiszolgalo elemezné a fdjl kimenetét, és kozvetleniil a bongészonek kiildik vissza a
kimend adataikat. Azért, hogy azokat a script fdjlokat, amelyek a kimend adataikat kézvetleniil a
bongészore kiildik, meg lehessen kiilonboztetni azoktdl a fdjloktdl, amelyek a kimend adataikat a
kiszolgdléra kiildik, a CGI protokoll eldirja, hogy azon script fdjlok neve, amelyek kozvetleniil a
bongészdre kiildik az adataikat, az nph- betiikkel kezd6djon (Not to Parse the Header, magyarul: a
fejlécet nem kell elemezni). Ha egy CGI script t4jl neve az nph- betlikkel kezdddik, akkor a kiszol-
2dlé nem elemzi ennek a fdjlnak a fejlécét. Ilyen esetekben a script fdjl a felelSs azért, hogy ¢rvé-
nyes HTTP vélaszt kiildjon vissza a béngészore.

/ A €GI FEJLECEI

Mint mdr volt réla szd, egy CGI script fdjl kimenete fejléccel kezdddik. Ez a fejlée szovegsorokbol
dll ugyanolyan formdtumban, mint egy HTTP fejléc, és egy iires sor zdrja le (olyan sor, ami csak a
CRLF karakterpdrt tartalmazza). Ha egy CGI script fdjl olyan fejlécet kiild ki a kimenetérdl,

amely nem kiszolgdloi direktiva, akkor a kiszolgdlo ezeket a fejléceket kozvetleniil visszakiildi
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a kérést kezdeményez6 bongészore. A CGI specifikicid jelenleg hdarom kiszolgdloi direktivit
definidl:
e Content-type
e Location
e Status

Egy CGI fejlécben a Content-type mez6 a script fdjl dltal a bongészore visszakiildendd adatok
MIME tipusat/altipusdt adja meg. A CGI script fdjl dltaliban HTML dokumentumot kiild vissza.
Ebben az esetben egy CGI fejlécen beliil a Content-type mez6 az aldbbi értéket tartalmazza:

Content-type: text/html ~

Egy CGI fejlécben a Location mezd egy dokumentumot ad meg. A script fdjlok a Location mez6
segitségével hozzik az ket meghiveé kiszolgdld tudomdsdra, hogy nem magat a dokumentumot,
hanem a dokumentumra val6 hivatkozast kiildik. Ha a Location mez6 egy tavoli URL-t tartalmaz
(vagyis ha a dokumentum nem ugyanazon a szamitogépen taldlhato, mint amelyiken a kiszolgdlo),
akkor a kiszolgdlo atirdnyitja a bongészot a megfeleld helyre. Ha a Location mezdben megadott
érték virtudlis elérési ut (vagyis a fdjl ugyanazon a szdmitégépen taldlhaté, mint amelyiken a
kiszolgdlo), akkor a kiszolgdlo visszadllitja a megadott dokumentumot, mintha a bongészo eredeti-
leg is ezt a dokumentumot kérte volna. Tavoli dokumentum megaddsihoz a CGI fejlécen beliili
Location mezOnek példdul ez Iehet a tartalma:

Location: http://www.jamsa.com/

Egy CGI fejlécben a Status mez6 egy HTTP dllapotériéket tartalmaz, amelyet a kiszolgdld a
script f4jltdl a bongészohoz tovibbit. A 3. fejezetben részletesen olvashattunk a HTTP dllapotkéd-
jairdl. A CGI script fdjlt meghivo kiszolgdlo nagyon sok HTTP dllapotkodot haszndl. Gyakran —
[6ként hibak el6fordulasakor — felmertilhet azonban az az igény, hogy a script f4jl kdzvetlenil a
bongészonek kiildje el a HTTP allapotkddjait.

Az aldbbi példa egy tipikus kimenetet szemléltet, amelyet egy CGI script fdjlnak generdlnia kell,
¢s el kell kiildenie a kiszolgalora. Miutdn az adatok megérkeztek a kiszolgaldra, a kiszolgdlonak a
bongészohoz kell tovdbbitania az adatokat.

Content-type: text/html <! Ures sor kdvetkezik >

<HTML.>

<HEAD>

<TITLE>Ez a cim</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

Ez a CGI script fadjlunk &ltal generdlt todrzs.
</BODY>

</HTML>

Vegyiik észre a Content-type mez0 €s az els6 <HTML> cimke kozotti tires sort! Erre az iires
sorra feltétlentil sziikség van. Az aldbbi, C nyelvii programrészlet a printf fliggvény segitségével
generdlja az el6z6 HTML dokumentumot:
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// Tovabbi kéd az eldzdekben

printf ("Content- type text /html\n") ; :
printf("\n"), // Ne feledjiik belrnl ide az tlires sort
prlntf("<HTML>\n");_

printf ("<HEAD>\n") ;

printf ("<TITLE>EzZ a C1m</TITLE>\n")

printf ("</HEAD>\n") ;

pr1ntf("<BODY>\n")-'

printE('Ez a CGI script fajlunk altal generalt torzs.\n") ;
printf (" </BODY=\n"):

printf ("</HIML>\n") ;

// Tovébbi kéd ezt koévetden

AZ ELSO CGI SCRIPT FAJL MEGIRASA C NYELVEN

CGI parancsallomanyokat kiilonboz6 programozasi nyelveken irhatunk meg, igy példaul C, C++,
Perl és mds nyelven. Mivel a C nyelvet igen széles korben haszndljdk, az elsd script fdjlunk megi-
rasdhoz ezt vdlasztottuk.

Ennek a CGI_ENV.C script fajlnak az a feladata, hogy megjelenitse azoknak a kérnyezeti valto-
zoknak az értékét, amelyeket a kiszolgdlé a CGI script fdjl rendelkezésére bocsat. A 11.5. dbra
néhdny olyan értéket sorol fel, amelyet a kiszolgdlé rendel néhdny kérnyezeti valtozohoz. Ha fut-
tatjuk ezt a script fdjlt, akkor a kdrnyezeti valtozok megjelenitett értékei eltérhetnek az dbran ldtha-
toktdl, mert mds IP cimet, bongészot stb. haszndlhatunk, mint amit a példa.

= Netscape - [Show Environment Variables] ﬁ]

11.5. dbra. CGI kornyezeti valtozok megjelenitése C nyelvi script {djl futtatdsaval
Az aldbbi, C nyelvi kod (ami megtaldlhato az els6 kétetben levd CD-ROM-on) a CGI_ENV.C

script fajlt valositja meg:

1/ : :
// A Web prbgramozésa, 11. fejezet: CGL ENV.C
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/7

// CGI példa valamennyi kornyezeti valtozd megjelenitéséhez
/7

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <memory.h>

struct Environment ({
char *Auth_Password;'
char *Auth Type;

char *Auth User;

char *Content_Length;
char *Content_’ ;
char *Gateway;interface;
char *HTTP_Accept;
char *HTTP_From;

char *HTTP_ Referer;
char *HTTP_User Agent;
char *Path_Info;

char *Path Translated;
char *Query._String;
char *Remote_Addr;
char *Remote. Host;
char *Remote_TIdent;
char *Remote User;
char *Request_Method;
char *Server_ Name;
char *Server_ Port;
char *Server Protocol;
char *Server_ Software;
char *Script_Name;
char *Server Admin;

Y

void main(void)
struct Environment EV;

.HTTP_Accept = getenv("HTTP_ACCEPT");

.Auth Password = getenv ("AUTH. PASSWORD") ;
.Auth Type getenv ("AUTH_TYPE") ;

.Auth_User = getenv("AUTH_USER");
.Content_Length = getenv ("CONTENT LENGTH") ;
.Content_Type = getenv ("CONTENT TYPE");
.HTTP_From = getenv("HTTP_FROM") ;

.Gateway Interface = getenv("GATEWAY INTERFACE");
.Path_Info = getenv("PATH_ INFO") ;
.Path_Translated = getenv ("PATH_TRANSLATED") ;
.Query String = getenv("QUERY STRING") ;

d2adaddd34d3
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EV.HTTP_Referer = getenv("HTTP_REFERER") ;
.HTTP_User_ Agent = getenv ("HTTP_USER_AGENT") ;

.Remote Addr = getenv("REMOTE_ADDR") ;

.Remote Host = getenv("REMOTE_HOST") ;

.Remote Ident = getenv("REMOTE_IDENT");
.Remote_User = getenv("REMOTE USER") ;
.Request_Method = getenv("REQUEST METHOD") ;
.Script_Name = getenv("SCRIPT NAME");

.Server Admin = getenv("SERVER_ADMIN") ;
.Server Name = getenv("SERVER NAME") ;
.Server_Port = getenv("SERVER PORT") ;

.Sexrver Protocol = getenv("SERVER_ PROTOCOL") ;
.Server_Software = getenv("SERVER SOFTWARE") ;

mggomoEEEuEo

// Kérnyezeti vdltozdkat tartalmazd, dinamikus HTML
// fa&jl készitése

printf ("Content-type: text/html\n");

printf("\n");

printf ("<!DOCTYPE HTML PUBLIC \"-//W30//DTD W3 HTML 3.2//EN\">\n");

printf ("<HTML>\n") ;

pfintf("<HEAD><TITLE>Show Environment Variables</TITLE></HEAD>\n");

printf("<BODY>\n“);

printf ("<Hl>Environment Variables</Hl>\n");

printf ("<HR>\n") ; |

printf ("<B>\"Null\" values are empty</B>\n");

printf ("<UL>\n") ;

printf ("<LI>HITTP_ ACCEPT is %s\n", EV.HTTP_Accept);

printf ("<LI>AUTH PASSWORD is %s\n", EV.Auth Password) ;

printf ("<LI>AUTH TYPE is %s\n', EV.Auth Type) ;

printf ("<LI>AUTH USER is %$s\n", EV.Auth User);

printf ("<P><B>Content Type and Content Length are used with the HTTP POST
method</B>\n") ; '

printf ("<LI>CONTENT TYPE is %s\n", EV.Content_ Type);

printf ( "<LI>CONTENT LENGTH is %s\n", EV.Content_Length) ;

printf ("<LI>HTTP FROM is %s\n", EV.HTTP From);

printf ("<LI>GATEWAY_ INTERFACE is %s\n",'EV.Gateway“Interface);

printf ("<LI>PATH INFO is %s\n", EV.Path Info);

printf ("<LI>PATH TRANSLATED is %s\n", EV.Path Translated);

printf ("<LI>QUERY. STRING is %s\n", EV.Query String);

printf ("<LI>HTTP REFERER is %s\n", EV.HTTP_ Referer);

printf ("<LI>REMOTE_ADDR is %s\n", EV.Remote Addr) ;

printf ("<LI>REMOTE_HOST is %s\n", EV.Remote Host):

printf ("<LI>REMOTE_IDENT is %s\n", EV.Remote_ TIdent);

printf ("<LI>REQUEST METHOD is %s\n", EV.Request Method) ;

printf (*<LI>REMOTE USER is %s\n", EV.Remote User) ;

printf ("<LI>SCRIPT NAME is %s\n", EV.Script Name) ;

printf (*<LI>SERVER_NAME is %s\n",EV.Server_Name) ;

printf ("<LI>SERVER _PORT is %s\n", EV.Server Port);
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printf ("<LI>SERVER_PROTOCOL is %s\n", EV.Server_ Protocol);
printf("<LI>SERVER_SOF“PWARE is %s\n", EV.Server Software);
printf ("<LI>SERVER ADMIN is %s\n", EV.Server Admin);
printf ("<LI>HTTP_USER AGENT is %s\n", EV.HTTP User Agent);
printf ("</UL>\n");

printf ("</BODY>\n") ;

printf ("</HTML>\n") ;

Figyeljiik meg, hogy a program egyszertien csak dtveszi a script fajl kdrnyezeti véltozoit, és a
printf figgvény segitségével a stdout kimenetre kiildve megjeleniti az értékeiket.

A CGI_ENV SCRIPT FAJL

Amint ldthato, a program egy Environment nevii C szerkezetet haszndl arra, hogy tarolja a kdrnye-
zeti paraméterekre mutaté mutatokat. A program a futdsideji fliggvénytdr geteny fiiggvényét hasz-
ndlja arra, hogy egyenként beolvassa a komyezeti viltozok értékeit, ¢s egy EV nevii tombben térolja
azokat.

Ezt kovetden a program a Content-type:text/html karakterlancot kiildi az stdout fdjlleiréra, ami
utdn egy kocsi vissza—ujsor karakter kovetkezik, ami a Content-type sor utin kotelez6en megadan-
do tires sort dllitja el6. A CGI script fajlok nem mikddnének megfelelden, ha a Content-Type soruk
utdn nem dllna egy tires sor.

Kovetkezd Iépésként a program a dokumentum tipusdeklardcidjat kiildi a stdout féjlleiréra, ami-
vel arrdl tdjékoztatja a kiszolgalot (valamint a bongészot), hogy a HTML 3.2 verzionak megfelel6
HTML dokumentumot készit. A tovabbiakban a program szabvdnyos HTML cimkéket és elemeket
kiild a stdout fajlleirora, melyek mindegyikét az illet6 kdrnyezeti vdltozo értéke kovet.

Amint ldthato, meglehetSsen egyszert egy C nyelvii CGI script {djl megirdsa. A kovetkez6 két
CGI script példafdjl mar kicsit bonyolultabb lesz. Ezeket a példdkat sablonként haszndlhatjuk valds
alkalmazdsok megtervezéséhez.

Megjegyzés: A fenti példdban a PATH_INFO, PATH_TRANSLATED és a QUERY _STRING kiir-
nyezeti vdltozokhoz nem tartoznak értékek. Ez igy helyes, mert nincs olyan kiegészito elérési it, sem
pedig lekérési adat, amit dt kellene adni a CGI script fdjl részére.

CGI SCRIPT FAJL IRASA C++ NYELVEN

A C++ sokoldali programozdsi nyelv, amelynek segitségével ,,ujrahasznosithatd” programokat
készithetiink. Mint ldtni fogjuk, egy C++ nyelvili CGI script {4jl megirdsa némileg bonyolultabb,
mint cgy hagyomdnyos C nyelvii programé. Miutdn azonban megtanulunk néhany programozasi
triikkot, képesek lesziink olyan kédok megirdsdra, amelyeket valoban tjra és djra hasznalhatunk.

A létrehozdsra kertild, CExample2.CPP nevii, C++ nyelvi script fajl a HTTP POST metodus
segitségével tovabbitja a kiszolgalora azokat az informdciokat, amelyeket a felhaszndlo egy Grlap-
ba beir. A script {4l futtatdsdhoz a CExample2. HTM fajlban 1év6 HTML bejegyzéscket hasznaljuk
(a fdjl az elsd kotetben levé CD-ROM-on taldlhato). Ekkor a képernyon a 11.6. dbrdn ldthato Grlap
jelenik meg:
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11.6. dbra. Urlap, amely egy CGI script f4jlt futtat

Amint lathatd, az Grlap hdrom beviteli mezdje iires. Toltstik ki adatokkal ezeket a mezdket, és
kattintsunk a GoSteve gombra. Ezzel futtatjuk a C++ nyelvi CGI script fdjlt, s a bongészénk meg-
jeleniti az dltalunk beirt adatokat példdaul a 11.7. dbra szerint.

Netscape - [Web Programming]
File Edit View Go Bookmarks Optlions Direclory Window Help

11.7. abra. CGI script fdjl segitségével a kiszolgdlohoz elkiildott adatok megjelenitése

Mivel az Grlap a HTTP POST metddus segitségével kiildi az adatokat a kiszolgdlora, ez a C++
nyelvli CGI script tdjl a stdin fijlleirt haszndlja a bemenet vételére. A kdvetkezokben bemutatjuk
a program forrdskddjdnak legfontosabb részeit. A program teljes forraskddja megtaldlhato az els6
kotetben levd CD-ROM-on.

Megjegyzés: Ennek a C++ nyelvii CGI script fdjlnak a kifejlesztéséhez a Microsoft Visual C++
nyelv 4.0-s verzidjdt haszndltuk. A kéd vdzdt az AppWizard segitségével készitettiik el. A forrdsprog-
ramban-iigy kiilonbéoztettiik meg a konyv dltal az AppWizard alapkédban végrehajtott kiegészitése-
ket vagy valtoztatasokar hogy minden ilyen médositds elé a,,START CUSTOM CODE: Web Prog-
ramming” (magyarul: EGYENI K OD KEZDETE A Web programozdsa), a végéhez pedig az ,, END
MODIFICATIONS: Web Programming” (magyarul: MODOSITASOK VEGE: A Web programozd-
sa) megjegyzést irtuk be. A forrdskédban ezeket a megjegyzéseket keresve gyorsan megtaldljuk a
modositdsokat.
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// example2.h : main header file S
// . . . App Wizard altal generalt kéd
// EGYENI KOD KEZDETE: A Web programozdsa
class CEkampleZDoc;
class CMainFrame;
class CExample2View;
// MODOSITASOK VEGE: A Web programozasa
class CExample2App : public CWinApp
{
public: ;
CExample2App () ;
// EGYENI KOD KEZDETE: A Web programozdsa
CExample2Doc *m_pDoc;
CMainFrame *m_pFrame;
CExample2View *m pView;
CStringArray m saParams;

// MODOSITASOK VEGE: A Web programozdsa

1l Feliildefinidldsok
// ClassWizard virtuélis7fﬁggvényffelﬁldefiniélésok

/ / {{AFX_VIRTUAL (CExample2App)

public: . |
// EGYENT KOD KEZDETE: A Web programozdsa

virtual BOOL InitInstanceT);
virtual int ExitInstance();

// MODOSITASOK VEGE: A Web.programozésa

//} YAFX _VIRTUAL

// EGYENI KOD KEZDETE: A Web programozésa

void ParseCndline (CString& sIniFile, CString& sContentFile, CStrings& sOutputFile);
void ParseIniFile(CString sIniFile);

void CreateResponse (CString sOutputFile, CString sIniFile);

// MODOSITASOK VEGE: A Web programozdsa

// RAppWizard altal generdalt tovabbi koéd
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A fenti kodrészlet a CExample2.h header fdjl leglényegesebb kodszegmenseit mutatja be. A lis-
tdban néhany olyan vdltoztatast lathatunk, amelyeket el kell végezni a fjlban. A figyelmiinket a
document, frame (keret), view (megjelenités) €s a string (karakterlanc) tombmutatok deklardldsdra
kell sszpontositanunk. A program az m_pFrame ¢s az m_pView mutatokat haszndlja a CExamp-
le2.lh dokumentumobjektum, a megjelenitésablak és a keretablak eléréséhez. Mivel ebben a példa-
ban nincs megjelenités vagy keret, a program egy ,,triikkkot” haszndl a két ablak eltavolitasara,
amellyel a program a CExample2.CPP fdjlon beliil mindkét ablak méretét O-ra dllitja be. A program
az m_saParams mutatot haszndlja a standard I/O fajlleirdkban 1évd paraméterek eléréschez.

A program feliildefinidlja a CExample2.CPP fjlon beliili virtudlis InitInstance és Exitinstance
fliggvényeket. A kod az InitInstance fiiggvényen beliil memoriat foglal le, ahol tarolni tudja a prog-
ram ablakdnak bedllitdsait. Ezen tilmenden a fliggvény elemzi a parancssort, valamint az INI f4jl-
ban [év0 bejegyzéseket. A program az Exitinstance fliggvényen beliil felszabaditja a lefoglalt
memoriateriiletet. A program hdrom tovabbi fliggvényt is deklardl, amelyeket karaktermanipuldci-
okhoz és I/O miveletekhez haszndl a CExample2.h header fdjlban.

Mivel az Grlap HTTP POST metddust haszndl az adatoknak a kiszolgdléra vald kiildéséhez, a
programnak a CGI bemeneti adatait a stdin fajlleirérdl kell beolvasnia. Miutdn a program beolvasta
az adatokat, a vélaszat (az adatait) a stdout {ajlleiron keresztil kiildi a kiszolgalora. Az aliabbi kod-
részlet a CExample2.CPP programfdjl idevonatkozo részletét mutatja be:

e :

// A Web programozasa, 11. fejezet, 2. példa

[/

// A HTTP POST metddus egyszer Urlapfeldolgozédsa
/4

#include "stdafx.h"
#include "exampleZ.h"
#include "mainfrm.h"
#include "exampleZview.h"

// Itt a Standard AppWizard kodja all
// CExample2App construction

CExampleZApp: : CExample2App ()

{ : :
// EGYENI KOD KEZDETE: A Web programozésa
m pView = NULL;
m pFrame = NULL;
// MODOSITASOK VEGE: A Web programozdsa

)

Amint lathato, a program a CExample2.h header fdjlban deklardlt két mutatdvdltozohoz a NULL
kezdeti ¢értéket rendeli. A program esetenként ezeket a mutatdvaltozokat haszndlja a megjelenités
¢s a keret ablak eléréséhez.
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AZ INITINSTANCE FUGGVENY

A program az InitInstance fliggvényen beliil lefoglalja azt a memdariateriiletet, amelyen a program
ablakait tdrolja (amelyek éppen nem jelennek meg). Ezen tilmenden a fiiggvény elemzi a parancs-
sort és az INI fdjl bejegyzéseit. Az InitInstance fiiggvényt az aldbbi kod valdsitja meg:

L oh CExamplezApp egyetlen objektuma
CExample2App.theApp;
[1/71111/1]]] CExample2App inicializdldsa
BOOL CExample2App: :InitInstance ()
{ - : .
LoadStdProfileSettings(); // standard INI fdjlbedllitdsok betéltése

// EGYENI KOD KEZDETE: A Web programozdsa

m pFrame = new CMainFrame;
m pView = new CExample2View;

CCreateContext newContext;
newContext.m pNewViewClass = NULL;
newContext.m pNewDocTemplate = NULL;
newContext.m plastView = NULL;
newContext .m _pCurrentFrame = NULL;
newContext.m pCurrentDoc = NULL;

DWORD dwStyle = WS_OVERLAPPED;

// 0 méretli keret készitése, mivel ez
// hattérbeli folyamat

if (!m pFrame->Create (NULL, NULL, dwStyle, CRect(0,0,0,0),

NULL, NULL, OL, &newContext))

{ _ “
return FALSE;

m_pMainwnd = m pFrame;

// 0 méreti megjelenités készitése

m*pviewj>Create(NULL,NULL,WS“CHILD,CRect(0,0,0,0),
m pFrame, AFX TDW PANE FIRST, &newContext) ;

m _pView->OnInitialUpdate() ;

if (m_1pCmdLine[0] != ‘\0‘)
{
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CString sIniFile;
CString sContentFile;
CString sOutputFile;

ParseCmdLine(sIniFile, sContentFile, sOutputFile);
ParselniFile(sIniFile.GetBuffer (0)) ;

CreateResponse (sOutputFile, sIniFile);

PostQuitMessage (0) ;
return TRUE;

Amint ldthato, a program csak egyetlen alkalmazasi objektumot hoz Iétre (theApp). Tovibba a
program feliildefinidlja a virtudlis InitInstance fiiggvényt, amelyen beliil memoridt igényel a Heap-
bol a keret €s a megjelenitési ablak objektumokhoz. A program a CCreateContext struktira segit-
ségével hozza Iétre a dokumentum keret és megjelenités ablakdt, mert a program feliildefinidlja az
ablakkészitési eljdrast. Mint emlitettiik, a program a keret és a megjelenités ablak méretét 0-ra
alliga (igy elkertili az ablakok megjelenését). A program tovabbd Iétrehoz néhany CString valtozot,
amelyeket bemeneti és kimeneti miiveletekhez fog hasznalni.

AZ EXITINSTANCE FUGGVENY
A program az ExitInstance fliiggvényen bellil felszabaditja az el6zdleg a megjelenités és a keret
ablak szamara lefoglalt memoriateriiletet. Az ExitInstance fiiggvényt az aldbbi kod valdsitja meg:

int CExampleZApp: :ExitInstance ()
{ ;
if (m_pView) // Clean up
delete m_pView;

if (m_pFrame)
delete m_pFrame;

return 0;

Amint lathatd, a fliggvény egyszerfien felszabaditja azt a memoriateriiletet, amelyet a program
kordbban lefoglalt a keret és a megjelenités ablakhoz.

A PARSECMDLINE FUGGVENY

A ParseCmdLine fiiggvény az nCmdPos ¢s az nWordPos nevi, integer tipusu valtozot hasznalja a
parancssor elemzéséhez. Kovetkezd [épésben a fliggvény az nCmdPos valtozo segitségével l1épked
végig a parancssori karakterldncon, hogy megtaldlja az egyes parancsok elejét és végét. A fiiggvény
az nWordPos viltozo segitségével tarolja a parancs kezdetét, majd az OutputFile valtozoban tarolja
az egyes parancsokat. A fiiggvény teljes kodja megtaldlhaté az elsd kotetben levé CD-ROM-on.
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A PARSEINIFILE FUGGVENY

A program a ParselniFile fiiggvényt arra haszndlja, hogy elemezze a ParseCmdLine fliggvény dltal
létrehozott siniFile-t. A fiiggvény az siniFile-ban taldlt minden egyes karakterldncot beirja az
m_saParams véltozoba az m_saParams.add(sLine) fliggvény segitségével:

void CExample2App::ParseIniFile(CString sIniFile)
{
int nIniPos = 0;
int nBuflen;
CString sLine;
char lpszBuf[2048];

nBuflen = GetPrivateProfileSection("Form Literal",
(LPSTR)} 1pszBuf, 2048, sIniFile.GetBuffer(0));

do {
sLine = "';
while (nIniPos < nBuflLen && lpszBuf([nIniPos] = "\0’)
{
sLine += lpszBuf[nIniPos];
nIniPos++;

nIiniPos++;

if (sLine != "")
{
m_saParams.Add(sLine) ;
}
} while (sLine != "");

A CREATERESPONSE FUGGVENY

A program a CreateResponse fliggvény segitségével generdlja azt a dinamikus HTML dokumentu-
mot, amelyet a kiszolgdl6 a felhaszndl6 adatbeviteleinek megjelenitésére hasznal. Roviden fogal-
mazva a fliggvény visszhangozza a stdin fdjlleiron keresztiil megkapott adatokat. A fiiggvény vila-
sza tartalmazza a HTML 3.2 specifikdci6 dltal megkdvetelt HTML informdcidkat is:

void CExample2App::CreateResponse(CString sOutputFile, CString sIniFile)
{
int i;
int nIndex;
CString sResponse;
CFile foOutput;
CFileStatus fStatus;
CString sCustomer;
CString sKey;



CString sval;

// HITML formdtum kiildése

sResponse
sResponse
sResponse
SResponse
SResponse
SResponse
sResponse

for (i =:0: 1 < m_saParams.GetSize(); i++)

o

= “Content-type: text/htmi\r\n";
" \r\nu =

7

"<1DOCTYPE HTML PUBLIC \"-//W30//DTD W3 HTML 3.0//EN\">\r\n";

"<HTML>\xr\n";
"<HEAD>\r\n";
"<TITLE>Web Programming</TITLE>\r\n';
"</HEAD>\r\n";

sKey.Empty () ;
sVal . Empty () ;

if ((nIndex

{

}

sKey
sval

m_saParams[i] .Left (nIndex) ; :
m_saParams[i] .Right (m_saParams[i] .GetLength() - nIndex - 1);

if.(sval == )

{

m saParams(i] .Find ("’
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1= -1)

sResponse += "<Hl>Please enter all data</Hl>\xr\n";

break;

HE

{

sCustomer +=

sCustomer
sCustomer
sCustomer
sCustomer

m_saParams

n <H3> n ;
sKey;

{ [ ",
¥

sval;

"< /H3>\r\n";

.Getsize())

sRésponse += "<Hl>Web Programming’s Reply
sResponse += sCustomer;

sResponse += "</BODY>\r\n";
sResponse += '"</HIML>\r\n";

if (fOoutput.Open(sOutputFile.GetBuffer(0),
: CFile: :modeCreate | CFile::modeWrite | CFile::typeBinary))

{

foutput.Close() ;

:</Hl>\r\n";

foutput .Write(sResponse.GetBuffer (0), sResponse.GetLength()) ;

71
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// MODOSITASOK VEGE: A Web programozdsa

Amint lathato, a fliggvény az sResponse karakterlincban egyszertien egymashoz fiizi (konkate-
ndlja) a valaszait, amit a program késdbb visszair a kiszolgdlora.

HASZNOS NYELVEK SCRIPT FAJLOK iRASAHOZ

CGI script fajlok ifrasdhoz sokféle programozasi nyelv koziil védlaszthatunk. Tulajdonképpen az is
mondhatd, hogy szinte barmely olyan programozdsi nyelvet haszndlhatjuk, amely képes olvasni a
standard bemeneti eszkdzrdl és képes irni a standard kimeneti eszkozre. Az itt haszndlt C és C++
programozdsi nyelv mellett a programozok nagyon gyakran haszndljdk a Perl (Practical Extraction
Report Language) programozdsi nyelvet is, amirdl a 12. és a 13. fejezetben lesz sz6, valamint a
Visual Basic, a TCL, a FORTRAN, a JavaScript nyelveket vagy barmilyen UNIX héjat (shellt).

ALTERNATIVAK A SCRIPT FAJLOKHOZ

Keresztiil-kasul a Weben igen sok helyen haszndljak a C/C++, Perl vagy egyéb programozasi nyel-
ven megirt script fdjlokat. Azonban nem csak a script fgjlok teszik lehetdvé, hogy a Web-helyek
interaktiv kapcsolatokat tartsanak a felhaszndlokkal. A CGI script fdjlok mellett Gjabban kiilonboz6
helyek az ugynevezeltt kiszolgdlo oldali segitoket (server-side assists, SSA) haszndljak, amelyekhez
maga a kiszolgdl6 dolgozza fel a felhaszndl6 dltal bevitt adatokat, és késziti el a HTML vdlaszdo-
kumentumot — kikiiszobolve ezzel azt a fazist, amelyben a kiszolgdlonak egy mdsik programot
kellett futtatnia, mint ahogyan ez a CGI esetén térténik. Mdr arra is van Iehetdség, hogy a kiszolga-
[6 ne egy programot futtasson, hanem olyan API-kat (Application Programming Interface, alkalma-
zasprogramozdi feliilet) haszndljon, amelyek mar a bemenet feldolgozdsara és a HTML vilasz
generdldsdra alkalmas fliggvényeket is tartalmazzdk. Fiiggetleniil azonban attdl, hogy egy hely
milyen eljdrast hasznal, a folyamat ugyanaz. A felhaszndlo elkiildi a kitoltétt Grlapot, a kiszolgdlo
valamilyen szoftver segitségével feldolgozza az Grlap adatait és generdl egy HTML valaszt.

Mindhdrom emlitett eljardsnak megvannak az el6nyei és hatranyai. Amint lattuk, a kiszolgal6
nagyon Osszetett program. Ezért meglehet6sen nehéz feladat lenne, ha egy kiszolgdlo forrdskodjat
minden olyan esetben mddositani kellene, amikor egy (rlap j feldolgozast igényel. Még rosszabb,
hogy egy esetleges hiba egy ilyen kiszolgdlo kdédjdban biztonsdgi problémadkat vet fel a rend-
szerben. A kiszolgdlo oldali segit6k elonye viszont a sebesség. Az operdcios rendszerek t5bbségé-
ben az egyik legiddigényesebb feladat egy program futtatdsa. Ha engedélyeznénk, hogy a kiszolga-
16 vdlaszoljon a bekiildétt Grlapokra, akkor a kiszolgdl6 oldali segitdk sziikségtelenné tennék, hogy
egy hely folyamatosan kiilonboz6 programokat futtasson.

A CGI script fdjlok elénye, hogy kénnyen haszndlhatok. Szamos szakcikk egyenesen azt dllitja,
hogy a CGI script fdjlok megirdsa olyannyira konny@, hogy a programozdsban jaratlanok is nyu-
godtan vdllalkozhatnak ilyen feladatokra. Nagyon egyszerl script [djlok esetén bizonyos pontig ez
elfogadhato, de a valamelyest bonyolultabb script fdjlok elkészités¢hez mdr programozora van
sziikség. A script fajlok hatrdnya, hogy a kiszolgdlonak kiilsé programokat kell futtatnia. Ha egy
ilyen program hibds vagy szandékosan tartalmaz valamilyen ,,trgjai falovat™, akkor a program véd-
telenné teheti a rendszert a biztonsdgét fenyegetd veszélyekkel szemben.

Végiil az API-k, példaul az Microsoft Internet Server API (ISAPI) el6nyérdl annyit, hogy itt a
szoftver elkiiloniil a kiszolgdlotdl, igy konnyebben modosithatd, ugyanakkor mégis bizton-
sagosabb, mint egy kiils6, harmadik program. Ha nagyobb jartassdgra tesziink szert a Web prog-
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ramozasaban, akkor részletesebben megismerkedhetiink a kiszolgdlo oldali segitSkkel s a kiszol-
gdlé API-kkal.

OSSZEFOGLALAS

Ebben a fejezetben néhdny nagyon fontos ismeretre tettiink szert. Mdr képesek vagyunk arra, hogy

sajat HTTP kiszolgdlot futtassunk. Azt is megtanultuk, hogyan készithetiink CGI script fdjlokat C

¢s C++ programozdsi nyelven. Azt is lattuk, hogyan készithetiink dinamikus HTML dokumentu-

mokat. A kovetkezd két fejezetben megismerkediink a Perl programozdsi nyelvvel, majd azzal,

hogyan irhatunk Perl nyelven script fdjlokat. MielStt azonban ratérnénk a 12. fejezetre, gy&z06d)iink

meg arrol, hogy értjiik az aldbbiakat:

e A CGI script fajlok lehetdvé teszik, hogy a fejleszték interaktiv Web-helyeket készitsenek.

e A programozok nagyon sokféle programozdsi nyelven, igy példdaul C/C++ és Perl nyelven is
elkészithetik a CGI script fdjlokat.

e Amikor egy felhaszndl6 elkiild egy CGI trlapot, a bongészo az trlapot olyan programnak kiildi
el, amelyik feldolgozza az {irlap beviteli adatait.

e A CGI drlap adatait feldolgozé program ugyanott talalhato, ahol a kiszolgdld program.

e Az lirlap adatait feldolgozé program a bemenetét kdrnyezeti valtozkon és parancssori argu-
mentumokon keresztiil kapja meg, melyeket a kiszolgdld hoz Iétre, miel6tt futtatnd a programot.

e Vilaszul a felhaszndl¢ altal elkiildott Grlapra a program dinamikusan képes egy HTML doku-
mentum generdldsdra, amit aztdn a kiszolgalo elkiild a felhasznalonak.

CGI SCRIPT FAJLOKKAL FOGLALKOZO FONTOSABB HELYEK

A kovetkez0 Web-helyek segithetnek abban, hogy részletesen olvashassunk a CGI programozdsrol,
a kornyezeti véltozokkal kapcsolatos specidlis tudnivaldkrdl, valamint a biztonsdgot veszélyeztetd
kérdésekrdl. A helyeket kiinduldsi pontként is haszndlhatjuk a Web felfedezéséhez.
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Data Encoding

Information that 1 sent 12 the CGI program from the chent is encoded using two sunple ndes
® Spaces are converted to plus

® Any charac

{(+) syums
ter may bie represented as a hesadecumal number §
the percent (®

presenting the character's
cent

http://hoohoo.ncsa.uiuc.edu/cgi/
interface.html

hitp://ute.usi.utah.edu/bin/cgi-programming/
counter.pl/cgi-programming/env.html
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CGITap - CGI Script Analysis
and Debugging Utility CGI Output

e Netscape - [CGITap - A CGI Script Analysis and Debugging Utility] fx] Netscape - [CGI Script output]

File Edit View Go Bookmarks Options Directory Window Help File Edit VYiew Go Bookmarks Options Directory Window Help 1
I 1./ scendies. com/cotap/ L il //psa eza land gov/hitpd docs /oul biml i

e Internet Corps,

Script output

The scnpt sends its output to stdout This output can either be a document generated by the scnpt,
or mstructhons to the server for retmeving the deswed output

CGITap
A CGI Script Analysis and Debugging Utility

Script naming conventions

Hormally. scnpts produce output which is interpreted and sent back to the client. An advantage of
thus 1s that the senpts do not need to send a full HTTP/1.0 header for every request

Some scnpts may want to avoid the extra overhead of the server parsing ther output, and talk
directly to the chent In order to distinguish these scnpts from the other scnpts, CGI requires that
the scripl name begins wath nph- if a senpt does not want the server to parse its header In this
case, it 15 the scnpt's responsibility to return a vabid HTTP/1 0 (or HTTFP/ 9) response to the

Description

CGI Senpts. CGITap

CGITap 15 a utility to aid in the process of debugging and understanding
oazaib fracume Lok

http://scendtek.com/cgitap/ http://pia.esa.lanl.gov/httpd-docs/out.html

Identifying Remote User CGI E-mail Handler v2.1

Netscape - [A Simple CGI Emall Handler [2.1]]

“Eile Edit View Go Hookmarks Options Direclory Window Help

ail Handler (2.1) B

Important (But Old) News

How can I identify the user who is o A Simple CGI Em
accessing my CGI script?

Frve muportant environment vanables are available to your CGI scnipt to help n identifying the end
user

There was a signaficant secunty hole i version 2 0 of the Sunple CGl Emal Handler whach went
unnonced for a long penod of nme because it does not affect all Unse systems. Please upgrade to
the latest versson of email ¢ Lo prevent possible abuse of your systern See the "what's new” secthon

HTTP_FROM bel
Thus environment vanable is, theorencally, set to the emad address of the user. However, o
many browsers do not set 1t at all, and most browsers that do support it allow the user to set :
Notice

any value for this vanable. As such, it 15 recommended that it be used only as a default for
the reply email address in an emai form
REMOTE_USER
This vanable only set of seture authenication was used to access the scnpt. The
AUTH_TYPE vanable can be checked to determmme what form of secure authentication
was used REMOTE_USER wall then contain the name the user authenncated under. Note
that REMOTE_TJSER 15 only set if authentication was actually used, and is not supported
by all web servers. Authentication may unexpectedly fal to happen under the NCSA server
il s Lo

This code 1= based on the post_query.c code provided with
the NCSA httpd 1.1 package, released to the public domain
isee their policy, which follows).

Original portions Copycight 1994 Cold Zpring Harbor Labs.
Permission granted to copy, modify and othervise use
thia code in whatever manner you 3ee f£it, with no warranty e

http://www_hydrogene.uqtr.uquebec.ca/ http://www.boutell.com/email/
www/cginame.htm

Introduction to CGI CGI Script Survey

= 1]

File

rag Nelscape - [Web Server/400 CGI Script Survey Sample]
File Edit VYiew Go Bookmarks

" Netscape - [An interactive Introduction to HTML and CGI scripts on the WAWW [co
Edit View Go Hookmarks Options Directory WWindow Help

hitp: // sroweetate & baghton ac uk/~mas/mas/courses/himihimi3 himl

F e e

CGI Script Survey Sample

This document 15 an example of a CGI genpt that automatically tabulates the results of an on-line
survey. Other sample scnpts are also avalable

CGI scripts .

: The followang three senpts conduct a sunple survey Each senpt 1s wntten in a different language
RPGMO00, [ILE EPGM00, and ILE C/i400. All three versions work on the same database The only
difference between the three HTIML forms that call the senpts 1s the name of the sciipt that gets
called when the subnut button 13 pressed

 Mike Semith M & Struth

-anienlfs :

Below 15 the same example done in three different languages Executing the scnpt will bring up an
HTML form that wall then POST a request to the senpt Viewing the sowmce will display a text view
of the scnpt source

et
o Enaraple of Calicg'a 'C
=g

rreding daka senbiva

* RPGMO0
ute the scipt

http://snowwhite.it.brighton.ac.uk/~mas/ hitp://www.inetmi.com/samples/
mas/courses/html/html3.html Script.htm
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A PERL PROGRAMOZASI NYELV

A 11. fejezetben ldattuk, hogy miként irhatunk CGI script fajlokat C és C++ programozdsi nyelven.

Script fajlok frdsdnak legelterjedtebben haszndlatos programozdsi nyelve azonban a Perl. Ebben a

fejezetben ezzel a programozdsi nyelvvel foglalkozunk. Miutin megismerkedtiink a Perl haszndla-

taval, olyan script fajlokat irhatunk, amelyek révén szamos, az Internettel és a Webbel kapcsolatos

programozdsi feladatot oldhatunk meg. Ebben a fejezetben a nyelvnek azon jellemzdit hangstlyoz-

zuk ki, amelyeket minden bizonnyal haszndlni fogunk a CGI script fédjlok irdsa sordn. Aki kordbban

még sohasem programozott Perl nyelven, kiindulé pontként haszndlhatja ezt a fejezetet. A fejezet-

b6l megtanulhatjuk, hogyan irjunk Perl nyelven professziondlis script fdjlokat. A fejezet a Perl

nyelven t6rténd programozdsnak nemcsak az alapjait, hanem néhdany haladé szintl felhasznaldsi

lehetGségét is bemutatja. A fejezet végére érve érteni fogjuk az aldbbiakat:

e A Perl interpreter tipust programozdsi nyelv, amely kiilondsen szovegek kezelésére alkalmas.

e A programozok a Perl nyelven megirt programokat gyakran Perl scripteknek nevezik.

e A programozok CGI drlapok készitéséhez haszndljdk a Perl nyelvet.

e A Perl tdimogatja a fdjl- és adatbazis-mf{iveleteket, igy alkalmas arra, hogy a Webet haszndlok
igényeinek megfelelden tdrolja és dllitsa vissza az informéciokat.

e A Perl tartalmaz egy hibakeresd programot, amelynek segitségével tesztelhetjiik Perl kodjainkat.

A PERL PROGRAMOZASI NYELV

A Perl (ami a Practical Extraction and Report Language elnevezés kezdGbetiiibdl dllé mozaikszo)
hordozhatd, interpreter tipust nyelv, amely idedlisan haszndlhat6 szdmos szovegfeldolgozé alkal-
mazashoz. A Perl timogatja a magas szintli nyelvek tobbségében megtaldlhato strukturdlt program-
szerkezeteket, és egy sor olyan beépitett képességgel rendelkezik, amelyek az elmult években a
UNIX kornyezetben végbement fejlodése sordn alakultak ki.

A Perl tovidbbd ingyenes. Fizetség nélkiil hozzaférhetd, és ez a konyv is ingyen terjesztheti. A
konyv elso kotetében levdé CD-ROM is tartalmazza a Perl 5-0s verzidjdt. Ebben a fejezetben azon-
ban elsGsorban a Perl 4-es verzigjat vessziik szemiigyre, amit a legszélesebb korben haszndlnak a
Weben. A 4-es verzio egyébkent teljes mértékben kompatibilis az 5-0s verzidval.

A PERL TORTENETE

A Perl ,,atyja” Larry Wall, aki a nyelvet 1986-ban fejlesztette ki, hogy UNIX kdrnyezetben jelen-
téseket generdljon tobb szoveges fdjlbol. Mivel az ehhez sziikséges eszkézok akkor nem dlltak
rendelkezésre, Wall egy ) eszkozt hozott 1étre a feladat elvégzéséhez. A Perl név eredete kissé
homilyos, de kezdetben minden bizonnyal Pearl lehetett a Practical Extraction and Report Lan-
guage kezddbetiii alapjén.

Wall tovabbi képességekkel ruhdzta fel a Perl nyelvet, és biztositotta, hogy a legszélesebb kor-
ben hozzalérheto legyen. A Perl népszerlisége azota is folyamatosan nd, €s szamos programozo
szerszamkészletének egyik favorit szerszama lett. (Amerikdban a Perl-programozasban valo jartas-
sag a szakmai Onéletrajzokban is egyre fontosabb szempontként jon szamitdsba.)
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A PERL INTERPRETER TiPUSU PROGRAMOZASI NYELV

A Perl interpreter tipust programozdsi nyelv, ami azt jelenti, hogy egy Perl nyelv{ programot gy
futtathatunk, hogy meghivjuk a Perl interpretert (értelmezé programot), €s dtadunk neki egy Perl
parancsokbol allo listat (a lista jelenti a Perl programot). Mivel az interpreter ilyen modon olvassa
be és hajtja végre a Perl parancsokat, a Perl programokat script fajloknak (parancsfdjloknak) is
nevezik.

A UNIX vildgabol jovoknek bizonydra ismerdsek az olyan script fajlok, mint a shell, sed stb.
Feltehetden értékelni is tudjak egy nagy teljesitményii script-nyelv hasznossdgat. A DOS ¢s
Windows kornyezetet hasznaldok a BAT (batch- vagy parancsfdjlok) és a BASIC programok kap-
csan taldlkozhattak interpreter tipusu nyelvvel. Ha a DOS parancsfdjljainak fényében tekintiink a
script fdjlokra, akkor szkeptikusak lehetiink a tekintetben, vajon megoldhatok-e a csak picit is
bonyolultabb feladatok egy interpreter tipusi nyelven. Ha eléitéletektdl mentesen tanulméanyozzuk
a fejezetet, akkor rovidesen értékelni tudjuk a Perl tuddsat.

A PERL ES A C/C++ PROGRAMOZASI NYELVEK
OSSZEHASONLITASA

A Perl nyelvnek a C programozdsi nyelvhez nagyon hasonlé a struktirdja, és egy Perl program elsé
pillantdsra tgy is néz ki, mint egy C program. A C valamennyi operdtora (miiveleti jele) megtalal-
hat6 benne, és a C programvezérld szerkezeteinek (mint példaul az if és a for utasitasok) tobbsége
18, bdr egy kicsit mddositott formdban. A C nyelvvel szemben viszont a Perl nyelv nem tartalmaz
mutatokat, struktdrdkat és definidlt tipusokat. A C programozdsi nyelvnek természetesen megvan a
maga létjogosultsdga, de nem kell feltételezniink, hogy a C program mindig jobb a vele azonos Per]
programnal. Mint minden eszkoznek, a C és a Perl nyelvnek is megvan az a teriilete, ahol a legjob-
ban hasznalhat6. Mindkét nyelvet alaposan meg kell ismerniink ahhoz, hogy eldénthessiik, mikor
haszndljuk az egyiket ¢s mikor a masikat.

A PERL GAZDAG VALASZTEKA

A programozok gyakran tgy emlegetik a Perl nyelvet, mint egy mindentudo ,,svdjci zsebkést”, és
okkal. Az aldbbiakban felsorolunk néhanyat a Perl legfontosabb képességei koziil. A fejezet késob-
bi részében mindegyik haszndlatara kitériink.

Asszociativ tdombok.

Automatikus tipuskonverzio egész szamok, lebegOpontos szamok ¢s karakterlancok kozott.
Automatikus tombdtméretezes.

Bindris adatkonverzids fliggvények.

Reguldris kifejezések béséges tdmogatdsa, amelyeket egy program keresési, helyettesitési vagy
mds szovegelemzési miveletekben hasznal.

e Fijl /0O miiveletek.

e (C-hez hasonl6 formdzott kiviteli fliggvények, sablon alapu jelentésgenerdl6 képességekkel kie-
gészitve.

C operdtorok teljes készlete szovegosszehasonlitd operdtorokkal kibdvitve.

Listamanipuldl6 fiiggvények, amelyek tdmogatjdk a vermeket, sorokat €s mas lista-adattipusokat.
Rendszerszolgdltatédsi fliggvények.

Szamos utasitastipus ¢s vezérldszerkezet, a szubrutinokat is beleértve.
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A PERL HASZNALATAROL

A Perl haszndlatanak megértéséhez Perl kddokat kell tanulméanyoznunk. A fejezet kévetkezo részé-
ben rovid példdkon keresztiil vizsgdljuk meg a Perl haszndlatat. Miutan elsajatitottuk a Perl prog-
ramozdsi nyelv alapjait, nekifoghatunk Perl nyelvii CGI script fdjlok megirdsdnak.

A PERL MINT ADATSZURO
A UNIX segédeszkozei strtin haszndljak az adatsziroket. Ezek olyan programok, amelyek meg-
vizsgdljdk a beérkez6 adataramot (példaul egy f4jl tartalmat) és kisziirik bel6le a nemkivanatosa-
kat. Az MS-DOS operdcios rendszer szintén haszndl ilyenfajta adatszirést. A UNIX grep segéd-
eszkoze klasszikus példa egy adatsziirGre. A grep segédeszkoz egy adott szovegminta alapjan kere-
si meg a beérkez6 szovegsorokban azokat a sorokat, amelyek azonosak a mintdval. A program a
mintdval egyez0 sorokat dtengedi a sziirdén a kimend dramba. A nem egyez0 sorokat viszont kisz(iri,
mintegy ,,lenyeli”.

A Perl idedlis eszkoz adatsziir6k készitéséhez. A grep program leegyszerGsitett véiltozatat mar
ezzel a rovid Perl koddal 1s megvaldsithatjuk:

Sminta = shift (BARGV); # parancssori minta beolvasasa

while (<>) :
-~ { # sorok beolvasdsa az érkezd adatdrambdl
print if (/$minta/); # egyezd sor &tengedése a kimenetre
) .

Ebben az esetben a script fdjl egy ciklusban beolvassa a program (atirdnyitott) bemenetét, és
sorrol sorra megvizsgdlja, hogy az megegyezik-¢ a program dltal az els6 parancssori argumentum-
ként megadott széveggel. A script fjl tartalmdval egyeldre ne torodjlink. A fejezet késdbbi részé-
ben mindegyik utasitasra részletesen kitériink.

A PERL MINT BIZTONSAGOS ATJARO

Mis halozati programozdsi feladatokhoz hasonléan a CGI programozasban is kiemelt fontossaga
van a biztonsdgnak. Sokszor lehet sziikség arra, hogy a fdjljainkat és a rendszer mds er6forrdsait
megvédjiik a hdlézat feleldtlen vagy rosszindulati haszndléival szemben. Ez kiilonésen fontos a
Web-kiszolgalok (¢s mas, példaul FTP kiszolgdlok) esetében, amelyek az Internethez kapcsoldd-
nak, ahol biztosra vehetd a rosszindulati felhaszndldk jelenléte. A rendszer ilyen tdmaddsokkal
szembeni megvédésének egyik mddja, hogy az Osszes adatot dtfolyatjuk egy biztonsdgi dyjaron.
Ilyen médon csak azok az adatok juthatnak be a rendszeriinkbe, amelyeket az atjaré program ,,biz-
tonsagosnak™ talalt.

Hagyomdnyosan nagyon sok Internet-kiszolgdlot C nyelven irtak meg és UNIX kérnyezetben
futtattak (és futtatnak ma is). Mig egyrészrdl a C programozasi nyelv rendkiviil hatékony, addig
masrészrol ha egy programozd hibdsan haszndlja a C mutat6it, akkor konnyen irhat meghibdsodas-
ra hajlamos programot, ami komolyan veszélyeztetheti a biztonsagot.

Biztonsdgos dtjaré programok irasdnal a Perl nyelv egyik el6nye, hogy a karakterldnc tipusi
valtozok korldtozas nélkiil, automatikusan a kivant méretre nonek, hogy tdrolni tudjdk a script f3jl
altal hozzdjuk rendelt karaktereket. Perl nyelv haszndlatakor a programnak nincs lehetdsége ugy
irni értéket egy valtozoba, hogy azzal tonkretegye egy masik valtozo értékét.

A Perl nyelvnek van egy kiilonleges, taintperl nevi véltozata, amely megvizsgdlja az adatok
hovatartozdsat és megakaddlyozza, hogy barmely rendszerparancs olyan adatokat engedjen at a
kiszolgdlora, amelyek nem megbizhato forrdsbol szdarmaznak. A taintperl program minden
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parancssori €rtéket, kornyezeti valtozot és bemeno adatot ,,fertozottként” jelol meg, és végzetes
hibajelzéssel ledllitja az adatatvitelt, ha fertdzott érték kertl egy rendszerparancs hatokorébe.

A PERL HASZNALATA ADATBAZIS-ELOTETKENT

Egy adatbdzis elététje (frontend) olyan program, amely egyszertibbé teszi mas programok hozzafé-
rését az adatbdzis-kiszolgdléhoz. Az el6tétprogram feldolgozza a felhaszndlo adatbazisra vonatko-
0 kérését €s generdlja azokat az adatbdzis-lekérdezéseket, amelyek a kiszolgalon 1€vo adatok elé-
réséhez sziikségesek. Az elotétprogram fel is dolgozhatja a lekérdezés eredményét, ¢s jelentést
készitve vissza is kiildheti a felhaszndlonak.

Mint latni fogjuk, a programozok teljes mértékben Perl nyelven is készitenek egyszert adatba-
zis-alkalmazasokat anélkiil, hogy sziikség lenne ehhez egy kiilondllo adatbazis-kiszolgalora. A Perl
becpitve tartalmazza azt a képességet, amellyel egy asszociativ tomb (lasd késobb) egy adatbazis-
[jlra leképezhetd. Ennek koszonhetSen egy Perl script fdjlon beliil egy adatbdzis fdjl elérése nem
jelent nagyobb feladatot, mint a tombelemek elérése, mert a fjl I[/O miveletek lathatok a script {4l
szamara.

Fejlett adatbazis-alkalmazdasokndl a Perl kapcsolodhat egy kereskedelmi adatbdzis-kiszolgdlo-
hoz ¢s az adatbdzis el6tétjeként miikodhet. A Perl kiilonboz6 specidlis valtozatat készitették el, és
lattdk el olyan bovitésekkel, amelyek adott adatbdzis-kiszolgalokkal tudnak egyiittmikodni. Az
oraperl segitségével példdul Oracle adatbdzis-kiszolgdlok érhetdk el.

A PERL MINT CGI SCRIPT FAJLOK NYELVE

Amint az el6z6 fejezetben lattuk, a CGI olyan Web-helyeket Iétesit, amelyek lehetdvé teszik az
tigyfélprogramok (tipikusan a bongészdk) szimdra az interaktivitast. A Web-helyek szamos esetben
CGI script fgjlokat haszndlnak adatbazisok eléréséhez, amikor egy iigyfélnek ¢és kiszolgdlonak ada-
tokat kell cserélnie egymadssal. CGI script fdjl beiktatdasaval egy felhaszndld hétkdznapi Web-bon-
gészdvel is hozzaférhet egy adatbazishoz a Weben keresztiil. A CGI script fdjl beolvassa és feldol-
gozza a HTML drlap tartalmat, hozzdkapcsolodik az adatbazishoz, tovébbitja a lekérdezest, a
lekérdezés eredményét i) HTML dokumentumként megformaézza és visszakiildi ezt a HTML doku-
mentumot a felhaszndlonak. E [épések megtételekor természetesen messzemenden figyelembe kell
venni a biztonsagi kovetelményeket.

BEVEZETO A PERL NYELVBE

Az eddig leirtak remélhetdleg mindenkit meggydztek arrol, hogy CGI script fdjlok irasakor leg-
aldbb vegyék fontoldra a Perl nyclvet. A fejezet kdvetkez6 részében megtanuljuk, hogyan futtathat-
juk a Perlt és miként készithetiink Perl nyelven hasznos script fajlokat. A Perl és a C programozasi
nyelv hasonldsagdt kihaszndlva a fejezet 6sszehasonlitja és egymadssal szembedllitja a Perl és a C
nyelv szdmos tulajdonsdgat. Az 0sszehasonlitds sordn a hasonldsdgokkal szemben nagyobb figyel-
met kapnak a kiilonbségek.

A HALLO VILAG! PERL NYELVEN

A programozdsi nyelveket oktaté tankdnyvek tobbsége az egyszert ,,Hallo vilag!” programmal
kezdddik. Tartva magunkat ehhez a szokdshoz, ebben a kényvben is bemutatunk néhdny ,,Hallo
vildg!” példat. Az alabbi kéd programutasitdsai harom kiilonbozo eljardssal, haromszor irjak ki a
képerny&re a Hall6 vildg! szdveget. (A Perl nem képes a magyar ¢kezetek helyes megjelenitésére.
Ekezeteket csak a konnyebb olvashatdsdg céljabol haszndlunk. — A fordito megjegyzése.)
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# HArom eljdrds a Halld vildg! megjelenitésére Perl nyelven

printf("Halld vilagi\n");
printf(*%s\n", 'Halld vilag!’);
print "Hallo vilag!", "\n";

A kdd elso sora egy megjegyzes. A Perl nyelvben a hashmark (1étra, #) karakter jelzi a megjegy-
z€st. Amikor a Perl ezzel a karakterrel taldlkozik, akkor a jel utdn a sor végéig tarté széveget figyel-
men kiviil hagyja. A Perlben ezzel az egyetlen karakterrel lehet megjegyzéseket beszirni. A C
nyelvtdl eltérden a Perlben nincsenek tobbsoros megjegyzés-szerkezetek.

Els6 ranézésre a printf utasitdsok ugyantgy néznek ki, mint a C nyelvben. Rovidesen azonban
tapasztalni fogjuk, hogy a program nem tartalmaz main fiiggvényt. Bar a Perl script fajlok tamogat-
jak a szubrutinokat (amelyek a C fiiggvényekhez hasonlitanak), a script fdjlok nem definidlnak
olyan szakaszt, amelyik a kod {0 torzsét tartalmazna. A Perl interpreter a script [djl végrehajtdsat a
fajlban 1évo elsd utasitasnal kezdi.

A fenti kod mdsodik printf utasitdsa is nagyon hasonlit egy C programutasitishoz azzal a
kiilonbséggel, hogy a mdsodik karakterlanc kétszeres idézdjelek ("") helyett egyszeres idézdjelek
() kozott dll. A Perl nyelvben a kétszeres idézojelek kozotti szoveg még bizonyos foku dtalakita-
son megy keresztiil. gy példaul a Perl interpreter a kétszeres idézgjelek kozotti ,,\n” djsor karak-
terlancot djsor karakterre forditja le. A Perl nyelvi script fdjlok egyszeres idéz6jeleket (aposztréfo-
kat) haszndlnak egy karakterldnc literdlis (betl szerinti) megjelolésére. A Perl példdul az egyszeres
idézojelek kozotti "\n” karaktereket nem ujsor karakternek tekinti, amely uj sorba dllitand a kurzort,
hanem megjelenitené a "\" (backslash) és az ,,n” karaktert.

VEgiil a harmadik utasitds a print fliggvényt haszndlja, ami a C nyelvben nem taldlhaté meg.
Ebben a sorban a fliggvény legszembetlindbb jellemzdje, hogy hidnyoznak a szokdsos zarojelek.
Mint ldtni fogjuk, a Perl fiiggvényekben mindeniitt hasznélhatjuk a zdrgjeleket, de a legtobb eset-
ben ez nem kotelezd. A Perl csak abban az esetben igényli a zdrdjelek haszndlatat, ha ezek nélkiil
egy kifejezés két- vagy tobbértelm lehet. Ezzel egyiitt jo szokds a zdrdjelhaszndlat, és tartsuk is
magunkat ehhez a szokdshoz.

A PERL MEGHIVASA

[tt az ideje, hogy magunk is kisérletezziink a Perl nyelvvel. Ha a Perl nyelvi kornyezet nincs a
rendszeriinkben, akkor telepitentink kell. A telepitésre vonatkozé informdacidkat az elsé kotetben
levé CD-ROM-on taldlhaté Perl_Installation.txt nevi [djl tartalmazza (valamint a Perl nyelvi kor-
nyezetet is). Miutdn sikeresen telepitettiik a Perl programjait, az aldbbihoz hasonlok beirdsdval
futtathatunk egy Perl script fajlt:

C:\PERL> perl script fajl neve <Enter>

Készitsiink el példaul egy hallo.pl nevii f4jlt, amely csak az alabbi print fliggvényt tartalmazza:
print "Halldé vildg!\n";

A parancssorba most irjuk be az aldbbi parancsot:

C:\PERL> perl hallo.pl <Enter>
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A képerny0n az aldabbi szoveg jelenik meg:
Halld vilag!

Mint emlitettiik, ha UNIX koérnyezetben dolgozunk, akkor egy Perl script fdjlt olyan latszatot
keltve is meghivhatunk, mintha a program ondlléan futna. Szerkessziik az el6z6 (djlt és irjuk be az
elsd soraba az aldbbiakat:

#! /usr/bin/perl
print "Hallé vilag!\n";

Az els0 sor arra utasitja a rendszert, hogy a Perl kdrnyezetet haszndlja ennek a script [djlnak a
futtatdsahoz. Ez a sor torténetesen egy Perl megjegyzés (nem véletleniil), igy a Perl ezt figyelmen
kiviil hagyja. A legtobb UNIX-os parancshéj (shell) azonban az els6 két karaktert figyeli egy vég-
rehajthat6 script f4jlban. Ha az els6 két karakter #/, akkor a parancshéj a sor tovabbi részét annak a
parancsnak tekinti, amellyel a script fdjlt végre kell hajtania. A fenti példdban ez a parancs a
/usr/bin/perl. A héj a script fdjl nevét automatikusan dtadja a Perlnek. A script fdjl futtatdsdhoz a
chmod paranccsal be kell dllitanunk a script fdjl végrehajtasi bitjét (mint példaul chmod +x
hallo.pl). A héjtdl fliggden esetleg még a rehash beirdsdaval azt is kozolntink kell a héjjal, hogy (;j
parancsot vettiink fel. A Perl elérési ttjanak modositasdra is sziikség lehet, ha az a rendszernek nem
a/usr/bin konyvtdraba lett telepitve.

Megjegyzés: A Perl nyelvii script fdjlok tobbsége a .pl fdjlnév-kiterjesztést haszndlja, de nem
kitelezo ennek a haszndlata, sot, akdr el is hagyhato. Ha Perl nyelvii script fdjlokat ondllo prog-
ramként futtatunk, akkor taldn célszerii a kiterjesztés elhagydsa.

A PERL HIBAKERESOJE

Talan kicsit korainak tlinhet, hogy madris széba hozzuk a Perl hibakeres6jét (debugger). Latni fog-
juk azonban, hogy nagyon j6 haszndt vehetjiik a Perl tanuldsdhoz. A hibakereso segitségével kony-
nyen kiprobalhatjuk a fejezetben el6fordulé példdkat. Barmilyen Perl utasitast beirhatunk a hibake-
resObe, amely ilyen modon egyfajta ,,interaktiv Perlként” hasznalhato. Szamos képességet tesztel-
hetiink igy, ami sokkal konnyebb, mintha minden példdhoz egy komplett script fdjlt készitenénk és
futtatndank.

A Perl hibakeresoje magdba a Perl programba van beépitve. A hibakeresét tigy hivhatjuk meg,
hogy a parancssorba a perl programnév utdn beirjuk a -d kapesolot:

C:\PERL> perl -d hallo.pl <Enter>

Ekkor a Perl betolti a hallo.pl script tdjlt, és elinditja a hibakeres6t. Ha UNIX kornyezetben
dolgozunk, akkor a script fajl elsd sordba beirhatjuk a #//usr/bin/perl -d megjegyzést.

Ha csak magat a hibakeresot szeretnénk futtatni anélkiil, hogy betoltenénk egy script [djlt, akkor
az aldbbi parancsot adjuk ki:

C:\PERL> perl -de 0 <Enter>

A fenti példdban a -d parancssori argumentum arra utasitja a Perlt, hogy inditsa el a hibakeresot,
a -e 0 argumentumok pedig arra, hogy ,,hajtsa végre az egysoros 0 script (djlt”. Mivel a O script fajl
nem létezik, a Perl csak a hibakeres6t inditja el. Ha a Perl helyesen van telepitve a rendszeriinkbe,
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akkor a képerny6n az aldbbiakhoz hasonlé tizenetek jelennek meg, arrdl tajékoztatva, hogy a hiba-
keres6ben vagyunk:

Loading DB routines fram $RCSfile: perldb.pl,v $$Revision: 4.0.1.3
$$Date: 92/06/08 13:43:57 §

Emacs support available.
Enter h for help.
main’ (pl000159:1): 0

DB<1>

Ha a Perl valaszol, de példdul a Can't locate perldb.pl in @[NC hibaiizenetet jeleniti meg, akkor
a Perl nincs megfelelGen telepitve a rendszerbe. Ha ilyen hibdk fordulnak eld, akkor olvassuk el a
Perl tartozékét képezd ,,readme” fdjlokat. A hibakeresGbe bdrmilyen Perl kifejezést beirhatunk,
amit a hibakeresd azonnal végrehajt. A hibakeres6ben még az aldbbi parancsokat hasznalhatjuk:
h — sugo, megjeleniti a hibakeresdben hasznalhaté parancsokat
n — végrehajtds a kdvetkezo utasitdsig (atlép a szubrutinokon)
<CR> — megismétli az utolsd n vagy s parancsot
p kif — a print kifejezés roviditése
q — kilépés (quit)
r — végrehajtds egy szubrutinbdl vald visszatérésig
s —a script f4jl 1épésenkénti végrehajtdsa (belépés a szubrutinokba)
Az aldbbi hibakeress parancs példaul a print fliggvény segitségével jeleniti meg a Hallo vildg!
szoveget:

DB<1> print "Halld vilag!\n"; <Enter>
Halld wvilag!
DB<2>

A Perl hibakeres6jének haszndlatakor egy kifejezés értékének megjelenitéséhez j6 szolgdlatot
tesz a print parancs p alakid roviditése. Az is a kényelmiinket szolgdlja, hogy egy utasitds végére
nem kell beirnunk a pontosvesszot, mert a hibakeresd ezt mindig megteszi helyettiink. Tovabba a
hibakeresé mindig megjelenit egy j sort, ahova beirhatjuk a kovetkez6 parancsunkat. Az aldbbi
példa a p rovidités haszndlatat szemlélteti:

DB<2> p "Halld vilag!" <Enter>
Halld vilag!
DB<3>

Amint lathatd, ha kiadunk egy parancsot, a hibakeresé megnéveli a DB prompt jobb oldaldn
ldthaté szamldlgjat. A fejezet tanulmdnyozdsa sordn bizonydra futtatni fogjuk a Perl hibakeresdjét,
hogy példakat irjunk be €és egyiittmikodjiink a Perllel.

Megjegyzés: Ha tobbsoros utasitdst irunk be a hibakeresdbe, akkor minden egyes sor végére be
kell irnunk a "\" sorfolytato karaktert. Ellenkezd esetben a hibakeresd az elsd sor utdn hibaiizenetet
kiild.

Az aldbbi parancs a sorfolytaté karakter hasznalatdt mutatja be a Perl hibakeresdben:
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DB<3> for ($i = 0; $i < 10; $i++) { \ <Enter>
cont: print $i; \ <Enter>

cont: } <Enter>

0123456789

DB<4>

A fenti példa a Perl for ciklusdt haszndlja arra, hogy 0-t61 9-ig megjelenitse a szamokat. A for
ciklussal a fejezet kés6bbi részében foglalkozunk.

A PERL ADATTIPUSAI

A programokban kiilonb6z0 adattipusokat haszndlunk véltozdk Iétrehozdsdhoz. Egy adattipus egy
értékkészletet és egy mivelethalmazt definidl. Az értékkészlet azokat az értékeket tartalmazza,
amelyek egy vdltozéban tdrolhatdk, a miivelethalmaz pedig azokat a miiveleteket, amelyeket a
program a valtozon végre tud hajtani. A Perl nyelvben egy adat szdm vagy karakterldnc lehet.
Egyetlen adatot skaldris értéknek, vagy egyszerlien csak skaldrnak neveznek. Az aldbbiakban
néhdny skaldris értéket sorolunk fel, amelyeket a Perl literdlisan (a karakterei szerint) jelenit meg:

e decimdlis: 127 vagy 127.0 vagy 1.27E2

e hexadecimalis O0x7F vagy Ox7f

e oktalis: 0177 (a vezetd O jelenti az oktdlis szamrendszert)
e Kkarakterlanc: ,,Hallo vildg'\n” vagy "Hallé vilag!

Az aldbbi parancs példaul arra haszndlja a Perl hibakeres6t, hogy megjelenitse a 0177 oktlis
értiéket, ami decimdlis szamrendszerben a 127-nek felel meg:

DB<4> p 0177 <Enter>
124 :

A felszin alatt a Perl a literdlis értékeket a sajdt, bels6 formatumdra alakitja at. Amikor a Perlnek
oktdlis vagy hexadecimadlis értékeket kell megjelenitenie, akkor ezeket el6bb decimdlis szamrend-
szerbe alakitja dt, mint a fenti példaban lattuk.

Megjegyzés: Mint majd ldtni fogjuk, a script fdjljaink a printf fiiggvény segitségével kiilonleges
formdtumban, példdul oktdlis vagy hexadecimdlis formdtumban is megjelenithetnek értékeket.

A Perl sajat magan beliil minden szdmot dupla pontossdgu, lebeg6pontos szdamként tdrol. Ez
cgyszersmind azt is jelenti, hogy a Perlben nincs egész szamu (integer) adattipus. Ezzel azonban az
esetek tobbségében nem kell torédniink, mert a Perl ,,tudja a dolgdt”. Ha példdul egy szamot olyan
kornyezetben kell haszndlnunk, ahol csak egész szdmnak van értelme (mint példaul egy bitenkénti
miivelet valamely operandusdnak), a Perl automatikusan egész szammd alakitja a lebegGpontos szamot.

Megjegvzés: Akik C nyelven programoznak, és megszoktdk, hogy az osztds miivelete automati-
kusan egész szamot eredményez, ne feledjék, hogy a Perlben az int() fiiggvénnyel kell a hdanyados-
bol egész szamot elddllitani.

Az alabbi parancsok azt szemléltetik, hogy miként kezeli a Perl az egész ¢és a lebegSpontos
értékeket:

prink 6 & 3. : ! # a mivelet eredménye 2
print 6 9agamada # ugyanaz, mint fent
prigt 4 4 # a mivelet eredménye 2.3333, ami nem egész szam

print int(7/3); # a mivelet eredménye 2
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Ugyantgy, ahogyan a Perl a lebeg6pontos szamokat egész szamokka alakitja, amikor egy script
f4jl a szamot egész szamokkal dolgozé kornyezetben haszndlja, a Perl — amikor van értelme — a
szamokat karakterldncokka alakitja, és forditva. Ha példdul egy script fdjl egy szamot olyan kor-
nyezetben haszndl, ahol csak karakterldncoknak van értelmiik — példaul karakterldncok egymashoz
ftizésénél — akkor a Perl a szamot karakterldnccd alakitja at. Hasonldképpen, ha egy script tdjl egy
karakterlancot olyan kdérnyezetben haszndl, ahol csak szamoknak van értelmiik, a Perl a karakter-
ldncot szdimma alakitja at. Amikor Perl nyelvii script fdjlokat frunk, dltaldban nem kell t6r6dniink
azzal, hogy a Perl sajat magan beliil hogyan jeleniti meg a skalaris értékeket.

A Perl ugyan tdmogatja a logikai értékeket (Boolean true €s false), de ezek megjelenitésére nincs
kiilon adattipusa. A C nyelvhez hasonldan a Perl egy numerikus értéket igaznak (true) tekint, ha az
érték nem egyenld nulldval. Ugyanigy, egy karakterldnc-értéket igaznak tekint, ha a karakterlanc
nem lres, azaz nem "" vagy '0°. Egyes Boole-operdtorok, mint példaul a nagyobb (>), mint m{ve-
leti jel igaz eredmény esetén az 1 értéket, hamis eredmény esetén a 0 értéket adja vissza. A Perl
nyelvli script fajljainkban azonban egyszeriien tekintsiink minden nem nulla értéket igaznak,
legyen sz6 akdr szamrol, akar karakterlancrol.

A Perl nyelvii script fdjlok a skaldris értékeket listdba csoportosithatjdk. Ha a script f4jl a listét
egy valtozdban tarolja, akkor ezt a valtozot tombvdltozonak, vagy réviden csak tombnek nevezziik.

A PERL VALTOZOI

A Perl a kdvetkezo hdarom valtozotipust hasznalja: skaldr, tomb és asszociativ tomb. A valtozonevek
a C nyelvhez hasonléan a Perl nyelvben is érzékenyek a kis- és nagybetiis irdsmddra, vagyis a
VALT, Valt és a valt nevek mindegyike mds valtozot jelent. Tovdbbd a Perl mindegyik véltozotipus-
hoz sajdt névteriiletet rendel, ami azt jelenti, hogy ugyanazon script fdjlon beliil lehet példaul egy
valt nevi skaldr valtozo és egy ugyancsak valt nevii tombvaltozd. A Perl az ilyen nevi véltozokat a
kornyezetiik alapjan kiilonbozteti meg egymastol (aszerint, ahogyan a script fajl haszndlja Sket).

Megjegyzés: A valtozok tipusokba soroldsa nem gy torténik, mint a C nyelvben. Egy skaldr
valtozo példdul barmilyen skaldris értéket tdrolhat, és az adattipusok kozott automatikus a konver-
zio. Azt is észrevehettiik, hogy a Perl nyelvben egy script fdjlnak nem kell deklardlnia a vdltozokat.
Ha egy vdltozo nincs deklardlva, akkor azt a Perl globdlis vdltozonak tekinti. A fejezet késobbi
részében megvizsgdljuk a vdltozok deklardlasdt és hatokorét.

SKALAR VALTOZOK

Mint emlitettiik, egy skaldr valtozé egyetlen értéket tarol. A Perl nyelvben a skaldr vdltozok nevei
mindig a dolldr jelével ($) kezd6dnek. Az aldbbi Perl utasitdsok a 35 értéket rendelik a $kor nevii
skaldr vdltozohoz, €s a ,,Pista” karakterldancot a $nev viltozéhoz. A harmadik utasitds a print fiigg-
vény segitségével megjeleniti a valtozok értékét:

Skor 35
Snev = ‘Pista’;
print (S$nev, ' éveinek szdma ‘', S$kor);

.

Ha a fenti utasitasokat egy SKALAR.PL nevii fajlba mentjiik, akkor futtathatjuk a programot:

C:\PERL> perl SKALAR.PL <Enter>
Pista éveinek szama 35
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TOMBVALTOZOK
Mint tudjuk, egy témb olyan valtozo, amely egy sor skaldr értéket tarol. Az aldbbi Perl utasitasok
tombvdltozokra mutatnak példat:

@napok = (‘Va', 'Hé’', 'Ke’', 'Sze’, 'Csu’, '"P&', 'Szo');

az eredménye ‘VaHéKeSzeCsiiPéSzo' lesz
az eredménye ‘Csi’ lesz

Gmunkanapok témbbe a ('Hé’, 'Ke’,

*Sze’, 'Csi’, 'Pé&’) tombelemek keriilnek

print (@napok) ;
print ($napok[4]) ;
Emunkanapok = @napok[l..5]

I

@ureslista = ()

A tombvaltozokra valo hivatkozasok dltaldban a @ karakterrel kezdodnek, ¢és a név utdn dltala-
ban szogletes zardjelek kozott ([]) egy index dll. A C nyelvhez hasonldan a Perlben is csak egész
szam lehet az index, ami normadl esetben 0-t6l kezdddik. E két dltaldnos szabdly aldli kivételekrol a
fejezet kés6bbi részében még lesz szo.

A harmadik utasitds (amelyik a $napok[4] tombelemre hivatkozik) skaldr hivatkozdsi tombval-
tozora mutat példat. Mivel az utasitds csak egyetlen tdmbelemre vonatkozik, a kapott érték skaldr
érick. A @ jel helyett a § jelet haszndlva a script fdjl skaldr értékre hivatkozik. Ez aprd, de nagyon
fontos megkiilonboztetés. A szogletes zardjelek jelzik, hogy a script {4jl tdombvaltozora hivatkozik.
A dolldrjel azt jelzi, hogy a script fajl skaldr értékre hivatkozik.

A negyedik utasitds ugy inicializalja a @ munkanapok t6mbét, hogy a tdombhoz a @napok tomb
egy szeletét (slice) rendeli. A szelet egy lista része, és a Perl ilyen mddon hivatkozik egy tomb
részére.

Az el6z6 példa elst két sordban a @napok tomb nem tartalmaz indexet. Ha egy script fdjl a tdmb
neve mell6l elhagyja az indexet, akkor a Perl gy tekinti ezt, mint a teljes tdmbre valo hivatkozast.
Ugyancsak az el6z0 példa elso sora karakterlancok listajaval inicializalja a @napok témbvdltozot.
Karakterlancok mellett azonban valtozok értéke, s6t mas tomb is hozzarendelheté t6mbokhoz, az
aldbbiak szerint:

@valami = (Skor, S$nev);
@AzEnBaratom = ('Feri’, ‘Mari’, @QATeBRaratod):;

Néhany tovdbbi példa tombszeletekre:

@hetvege = (@napok(0,6]; : # a @hetvege toémbbe a 'Va’ és a ’'Szo’
# érteék keril :
print (€napokfl..5,0,6]); # a print fliggvény kimenete a

# ‘HeKeSzeCsuPeéVaSzo' lesz

Ha egy script fdjl egy tombvéltozot skaldr kornyezetben haszndl, akkor a valtozo értéke a tdmb-
ben tdrolt elemek szdma lesz. Skaldr kornyezet minden olyan kornyezet, ahol csak skaldr érték
haszndlatdnak van értelme. Az alabbi utasitds példaul skalar kornyezetben haszndlja a valami tom-
bot, hogy megdllapitsa a tbmbben 1évS elemek szdmdt. Ha az elemek szama nagyobb vagy egyenld
2-vel, akkor a script {djl hibaiizenetet jelenit meg ¢és befejezddik:
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(@valami >= 2) || die "Tdl sok elem!\n";

A die fiiggvény arra utasitja a Perlt, hogy fejezze be a script fdjl végrehajtasat, és jelenitse meg
a megadott iizenetet. Ha a script fdjl nem tartalmaz iizenetet, akkor a die fliggvény egyszeriien
befejezi a script fdjl végrehajtdsat.

A Perl egy kiilonleges, $#valt alaki szerkezetet is haszndl, ami egy tomb utolsé clemét adja
vissza. Az aldbbi for utasitds példdul a $/ szerkezetet haszndlja a tomb elsé indexének, a $# szerke-
zetet pedig a tomb utolsd indexének megallapitasdara. A for utasitds a tomb valamennyi elemét
megjeleniti:

for ($i = 500 51 <=.$#valami; Si4+)
{

print S$valami[$il;

Konnyen beldthato, hogy az el6z0 for utasitds mds modon, de ugyanazt hajyja végre, mint az
alabbi print utasitds:

print @valami;

SKALAR VAGY TOMB KORNYEZET

Figyeljiik meg, hogy a listakészitd operator (,) ugyanaz, mint a sorrendi kiértékelés operdtor (,).
Hogy a Perl mikor melyik operétort haszndlja, az attdl a kdrnyezettdl fiigg, amelyikben el6fordul-
nak — pontosabban attdl, hogy egy script fdjl td6mbot vagy skalédr értéket haszndl-e. A Perl tomb
kornyezetben a listakészitd operdtort haszndlja, skalar kdrnyezetben pedig a sorrendi operdtort.
Tekintsiik az alabbi kifejezéseket:

@egy_tomb = (1,2,3,4,5);
$egy skalar = (1,2,3,4,5);

Az cls6 példa egy tombat inicializdl, mig a masodik példa a $egy_skalar valtozohoz az 5-0s
értéket rendeli, és az elsé négy éricket eldobja. '
Most tekintstik az alabbi utasitasokat:

print $assoc{1,2};
print @assoc{l,2};

Az elso utasitds egyetlen értéket jelenit meg egy kétkulesos asszociativ tdombbol, mig a masodik
utasitds két értéket jelenit meg egy egykulcsos asszociativ tombbdl.

Végiil tekintsiik az alabbi utasitdsokat, melyek koziil az els6é dtmdsol egy listat egy masik tdmb-
be, mig a mdsodik a lista méretét rendeli egy skaldr véltozéhoz:

@dx
Sx

@lista;
@lista;

]
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ASSZOCIATIV TOMBVALTOZOK

Egy asszociativ tdmb tipusi valtozd annyiban hasonlit egy tdémbvaltozdra, hogy az elobbi is egy sor
skaldr véltozot trol. A kiilonbség abban van, hogy mig egy tombnek egész indexeket kell haszndl-
nia a tdmb valamely elemének kijel6léséhez, addig az asszociativ tdomb barmilyen értéket hasznal-

hat ehhez. Egy asszociativ tomb indexértékeit kulcsoknak (keys) nevezik. Tekintsiik az aldbbi pél-
dékat:

Skorok{’Feri’} = 35;

$korok{’Mari’Pf 257 : o o :
§, =’ '; # megjelenitéskor a listaelemeket elvdlaszté vesszdk
# helyén szdkozt jelenit meg

print @korok{'Feri’, ‘Mari’}; # az eredmény '35 25’ lesz
print keys($korok); ; ‘ # az eredmény ‘Mari Feri’ lesz

for $nev (keys (%$korok))
( : _

print “Snév eveinek szama $korok{$nev}\n";

Amint ldthatd, a program értéket rendel egy ’$,” valtozohoz (vesszonek nevezett skaldr valtozo-
hoz). A script f4jl azért tartalmazza ezt az utasitast, hogy ne ,,szaladjon 6ssze” a kimenete, amikor
a print operator segitségével a késdbbickben megjelenit egy listat. A ’$,’-hez hasonl¢ kiilonleges
viltozokkal a fejezet késdbbi részében foglalkozunk.

A Perl nyelvd script fdjlok dgy azonositanak egy asszociativ tombot, hogy annak indexét (a
kulcsot) kapcsos zarojelek ({ }) kozé teszik. A Perl script fajlok — a kdzonséges tdombokhoz hason-
|6an — az asszociativ téomboknél sem adnak meg indexértékeket, ha a teljes tombre akarnak hivat-
kozni.

Az @korok{ Feri’,’Mari’} hivatkozds kapcsos zdrdjelek kozotti indexet haszndl, ami jelzi, hogy
asszociativ tomb. A tomb eldtt a @ jel egy tombértéket jelez — hasonléan ahhoz, ahogyan egy
dolldrjel egy tombhivatkozds elott egy skalar értéket jelez.

Megjegyzés: Két kulcs van megadva. Ezek a @ jellel kombindlva azt jelzik, hogy a script fdjl az
asszociativ tdr egy szeletét igényli, és hogy az eredménynek egy listdaban kell lennie. Az utasitds
egyenértékii a (Skorok{ Feri’},$korok{ ' Mari’}) alakii utasitdssal, aminek (35,25) az eredménye.

A print keys(%korok) példa a Perl key operdtordt mutatja be, ami egy asszociativ tomb teljes
kulcslistdjat adja vissza. A %korok hivatkozdsban a % el6tag jelzi, hogy a hivatkozas a teljes asz-
szociativ tombre vonatkozik.

Az utolsé példa is tartalmazza a keys operdtort és bemutatja, hogyan jelenitheté meg a for cik-
lussal az asszociativ tombben 1évé valamennyi asszocidcio. Figyeljiik meg, hogy a for ciklus a
kettGs idézojelek kozott 1évo karakterlancon beliili valtozokra hivatkozik. A Perl a karakterlanc
kiértékelésekor a hivatkozdsokat a vdltozok értékére cseréli le. A Perl programozok ezt a behelyet-
tesitési eljardst a valtozok helyettesitésének vagy interpoldcionak nevezik.

Megjegyzés: A Perl az egyszeres idézdjelek (aposztrofok) kozotti karakterlancokban 1évé vdlto-
z0kat nem interpoldlja.
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A PERL OPERATORAI

A Perl adattipusai ¢s véltozoi eltérnek a C programozdsi nyelvben megszokottaktdl, azonban ope-
ratorai €s utasitdsai mdr joval ismerdsebbek lesznek. A Perl nyelv a C valamennyi operatorat tartal-
mazza, kivéve a tipuskonverzios operdtort (type cast), a *ptr indirekt mutatohivatkozist és a
valt.tag vagy valt->tag struktiratag-valaszto operatort. A Perl tovdbbd szamos olyan tj operdtort és
utasitast tartalmaz, amelyeket kiilonb6z6 miveletek végrehajtasara, példaul karakterlancok 6ssze-
hasonlitdsdra és manipuldldsdra hasznélhatunk.

ARITMETIKAI OPERATOROK
Az aritmetikai operdtorok (mtveleti jelek) numerikus értékeken végeznek miiveleteket, és az ered-
ményiik is numerikus érték. Ha egy kifejezés karakterlanc operandust tartalmaz, akkor a Perl a
kifejezés kiértékelése elott szimma alakitja dt a karakterldnc értékét. A Perl a karakterldncot olyan
modon alakitja at szamma, ami megfelel a C nyelv atof{) futdsideji fiiggvénytari fliggvényének. A
Perl jelenleg az aldbbi aritmetikar operatorokat haszndlja:
e + Osszeadds
e - kivonas
o *  szOrzds
e /  osztds (csak lebegbpontos szamok)
e 9% modulo (csak egész szamok)

Tekintsiik meg a Perl aldabbi aritmetikai miveleteit:

Sxi=2:8;

Sy = 3;

print. (5x. .+ 2 * Syj;
print (7 / $y);
print int(7 / $y);
print (7 % Sv);
print (7.5.% Sy);

az eredmény 8.5

az eredmény 2.333333
az eredmény 2

az eredmény 1

#*= H H H

az eredmény ugyancsak 1

Megjegyzés: A Perlnyelvben a "/" operdtor mindig lebegopontos eredményt ad, mig a % modulo
(maradék) operdtor mindig egész szdmot eredményez. Ténylegesen a modulo operdtor mindkét
operandust egész szammd alakitja dt, mielott kiszamitand a maradékot.

Tekintsiik az aldbbi maradékszdmitdsi miveletet:

print (7.9 % 3.6); # az eredmény 1 lesz, mert (7 % 3) = 1

A Perl az inkrementdld és dekrementdld miveleteket is haszndlja:
e ++ ecldzetes vagy utdlagos inkrementalds
e —- cl6zetes vagy utdlagos dekrementdlds
Tekintsiik a Perl aldbbi inkrementdl6 és dekrementdlo miveleteit:

Sx. = 4d-

++5X;

print $x; # az eredmény 5 lesz

Sy = $x-—-; # x értéke eldszdr y-ba keriil, majd x dekrementalddik

print “Sy Sx’; # az eredmény 5 4 lesz
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Végiil lassuk a Perl 4}, hatvanyozdshoz haszndlhat6 operdtordt (**). Az aldbbi példdk a hatvd-

nyozo operdtor haszndlatdt szemléltetik:

SX =
Sx
Sx

1}

Bove
2 ** 0.5
-2 ** 3

BITMUVELETEK OPERATORAI
A bitmiveletek operatorai egész szdmok bindris alakjain végeznek miiveleteket és egész szamokat
adnak eredményiil. Ha valamelyik operandus karakterldnc vagy tort szam, akkor a Perl az operan-
dust eldszor egész szamma alakitja dt Ggy, hogy ehhez az operandus long word méretét haszndlja

(ami dltaldban 32 bites). A C programozdsi nyelv valamennyi bitmdveleti jele rendelkezésre dll:
bitenként VAGY miivelet

A

~

Sx
Sy

print
print
print
print
print
print

& bitenként ES mp’ve[el
bitenkénti KIZARO-VAGY miivelet

bitenkénti invertalas

5:
3_;

Sx
Sx
Sx
Sx
537
Sx

<< bitenkénti Iéptetés balra
>> bitenkénti Iéptetés jobbra
Tekintstik a Perl aldbbi bitmiiveleteit:

| Sy
& Sy;
L9y
& -1;
<K 2i;

]

# 2 a kobdn egyenld 8
# 2 négyzetgyoke megkodzelitdleg 1.414
# 1/(-2 a kdbdn) egyenld -1/8 (-0.125)

¥ binarisan 101

# bindrisan 011

4 omE 4 e W o

az
az
az
az
az

az

eredmény 7 (bindrisan 111)
eredmény 1 (bindrisan 001)
eredmény 6 (bindrisan 110)
eredmény 5 (bindrisan 101)
eredmény 20 (bindrisan 10100)
eredmény 2 (bindrisan 10)

A C nyelvhez hasonléan a Perl is kiilonleges médon végzi el a jobbra Iéptetés miiveletét (>>), ha
az operandus negativ (vagy ha a legnagyobb helyiértékd bit értéke 1). A mivelet egyes implemen-
tdciol mindig O-t Iéptetnek be, mig mdsok megismétlik a legnagyobb helyiértékii bitet, hogy meg-
tartsdk az operandus eldjelét.

OSSZEHASONLITO OPERATOROK

Az 0sszehasonlito operdtorok két operandus értékét hasonlitjdk 6ssze. A Perl az aritmetikai opera-
torokhoz hasonldan a karakterlanc operandusokat szamokka alakitja at, mielott elvégezné az osz-
szehasonlitdst. Annak érdekében, hogy a script fdjlok olyan karakterlancokat is 6sszehasonlithassa-
nak egymdssal, amelyek nem szdmok, a Perl tovdbbi karakterldnc-0sszehasonlitd operdtorokat
bocsdt a rendelkezésiinkre. Ezek az operatorok a karakterlancokat az ASCII értékeik alapjdn hason-
litjdk Ossze. Ha egy karakterlanc-Osszehasonlitoé operdator valamelyik operandusaként szam van
megadva, akkor a Perl a szimot el6bb karakterlancead alakitja t. A 12.1. tabldzat sorolja fel a Perl
Osszehasonlitd operdtorait:
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Numerikus Karakterlainc  Jelentése

== eq egyenld

= ne nem egyenld

- gt nagyobb mint

< It kisebb mint

= ge nagyobb vagy egyenld

e le kisebb vagy cgyenld

<=> cmp nem egyenld (elGjeles eredmény)

12.1. tabldzat. A Perl 6sszehasonlité operitorai

Az dsszehasonlitds eredményének | lesz az értéke, ha az dsszehasonlitds igaz, és 0 lesz az ered-
ménye, ha az dsszehasonlitds hamis. Az utolsé operitor (<=> vagy cmp) azonban a -1, 0 vagy |
¢riéket adja vissza attdl fliggben, hogy az elsé operandus kisebb, egyenld vagy nagyobb mint a
masodik operandus.

Megjegyzés: A Perl emp operdtora hasonloan viselkedik, mint a C nyelv stremp() futdsidejii
fiiggvenytdri fiiggvénye.

Tekintsiik az aldbbi Perl nyelvii 6sszehasonlitast:

e ol # 5 hozzarendelése a $x valtozdhoz
print (Sx. < 4): # a kifejezés eredménye hamis, a kimend érték a 0
LOGIKAI OPERATOROK

A logikai operdtorok Boole-kifejezéseket vizsgdlnak, és eredményiil az igaz vagy a hamis értéket
szolgdltatjdk. A Perl egy logikai operdtor operandusait Bool-értékekként kezeli — vagyis igazként
vagy hamisként. A Perl logikai operdtorai:
o | logikai VAGY
o && logikai ES

A Perl a logikai kifejezéseket mindig balrdl jobbra haladva értékeli ki. A Perl mindig befejezi
egy logikai kifejezés kiértckelését, ha egy logikai VAGY miivelet operandusa igaz, vagy ha egy
logikai ES miivelet operandusa hamis. A Perl ezt a ,,rovidzar” kiériékelést hasznalja, hogy gyorsan
ki tudjon értékelni egy kifejezést.

Az dltaldnosan haszndlt logikai operatorokon tilmenden a Perl még az aldbbi logikai operdtoro-
kat 1s haszndlja:
e ! logikai tagadds (NEM)
e 7. feltételes
o felsorolds

A logikai tagadds operdtora (!) negdlja az operandus Boole-értékét gy, hogy az operanduson
logikai NEM miveletet végez. A logikai tagadds eredménye mindig igaz vagy hamis.

A C programozdsi nyelvhez hasonléan a Perl feltételes operdtoranak (?:) is harom operandusa
van. Egy feltételes operdtort tartalmazo kifejezés az aldbbi alakban irhato:

feltétel ? igaz eredmény : hamis eredmény

Ehhez hasonldan az aldbbi utasitds a feltételes operdtort haszndlja ahhoz, hogy Ferinek teljes
hozzaftérést, mindenki masnak pedig csak korldtozott hozzaférést biztositson:



12. FEJEZET. A PERL PROGRAMOZASI NYELV o1

# Ferinek teljes hozzaférés, mindenki mdsnak csak korlatozott
Shozzaferes = ($felhasznalo eq 'Feri’ ? 'Teljes’ : ’'Korlatozott'’);

A felsorolds (,) operdtor szigortian véve nem logikai operdtor, mert nem vizsgdlja az operandusok
igaz voltat. Ugyanakkor viszont semmiféle mds kategdridba sem fér bele. A Perl a felsorolds operator
operandusait balrdl jobbra haladva értékeli ki, €s a jobb sz€1s6 operandus értékét adja vissza. A felsorolds
operatort a C nyelvbdl vették dt, ahol tipikusan arra haszndljak, hogy egy szerkezeten beliil tébb miive-
letet lehessen végrehajtani. Az aldbbi példdban egy for ciklus ldthatd, ami a felsorolds operdtort hasznalja:

for ($i=0, $3=10; $i<10; Si+t+, $j-)
{
print: Si,;: 1, 87

KARAKTERLANC-KEZELO OPERATOROK
Mivel a Perl nyelvet elsdsorban karakterldancok feldolgozasdra fejlesztették ki, nem meglepd, hogy
a Perlben van néhdny () karakterldanc-kezel6 operdtor. Ezek a kovetkezdk:

e . konkatendlds (0sszef(izés)
e x ismétlés
e =~ viltozohoz kotés mintacgyez0ség vizsgdlatahoz

e !~ viltozohoz kotés mintaegyez0ség vizsgdlatihoz, majd az eredmény negdldsa
Az elsd kettd konnyedén szemléltethetd az alabbi példan keresztiil:

print:tEl . el s D e - # eredménye: felelet

Amint lathatd, a fenti utasitas a konkatenadlds és az ismétlés operdtor segitségével dllitja 6ssze a
,felelet” karakterlancot.

A Perl nyelvi script fajlok az utolsé két operatort mintaegyezOségek vizsgdlatara haszndljak. A
mintacgyez0ségek vizsgalatit ebben a fejezetben ,,Reguldris kifejezések™ cimmel ismertetjtik. Az
aldbbi utasitdsok arra mutatnak példat, hogy miként vizsgalja a Perl a minta egyez0ségét:

Svalfi= 'marancss;
print (Svalt =~ /ara/) ? TRUE : FALSE;

Ebben a példiban az utasitdsok a Perl mintacgyezGséget vizsgdld operdtorat (=~) hasznadljak
arra, hogy megallapitsdk, tartalmazza-c a $valt viltozé az ara mintdt. A fenti példdban az utasitds a
TRUE értéket jeleniti meg.

ERTEKADO OPERATOROK
Az eddigiekben a Perlnek csak az egyenldségjel (=) értékado operdtorat haszndltuk, amihez nem
kell sok magyardzat. Akik jdratosak a C programozdsi nyelvben, azoknak a Perl t6bbi értékado
operatora is ismerds lesz. A C nyelvhez hasonléan ezek az operdtorok arra utasitjak a Perlt, hogy
végezze el a megadott miveletet a jobb értéken (azon a kifejezésen, ami az operdtor jobb oldalin
all), majd hajtsa végre az értékadast:

= += -= — /: G/{): |: &:

N= ~= o e — ¥k — b



92 A WEB PROGRAMOZASA II.

A BAL ERTEKEK (LVALUES)
A C programozasi nyelvhez hasonléan a Perlben is bal érték (Ivalue) a neve mindannak, ami egy
értékado operdtor bal oldalan dll. Masként fogalmazva a bal érték azt az egységet, példaul valtozot
jelenti, aminek értéket adhatunk. Egy Perl nyelvi script fdjl egy literdlnak példaul nem adhat érté-
ket gy, hogy "Feri" = 32, mert a "Feri" nem bal érték. A fdjl a $Feri nevii viltozonak viszont mar
adhat értéket gy, hogy $Feri= 32, mert a $Feri nevii véltoz6 mdr bal érték.

A Perlben minden olyan egység, valosziniileg bal érték, ami bal értékként értelmes. Az aldbbi,
becsomagolo és kicsomagolo utasitasok koziil az els6 egy listavaltozot (témbot), a masodik pedig
hdarom skaldr vdltozot haszndl bal értékként:

@szinek = ($r, Sg, $b); # szineket csomagol egy listéba
($r, $Sg, S$b) = @szinek; # kicsomagolja a listédt

Amikor listdkkal dolgozunk a Perlben, egy ért¢kadé mivelet nem kivdnja meg, hogy a teljes
listdval dolgozzunk. A script fdjl a lista adott elemeihez is rendelhet értékeket az aldabbiak szerint:

@listaelemek(2,4,7] = (100, 200, 300);

A fenti példaban az ¢értékado operdtor harom listaclemhez rendel értéket. Ehhez hasonldan az
alabbi értckado utasitas igy csomagolja ki egy lista elemeit, hogy az els6 két elemet egy-egy skaldr
viltozohoz, az Gsszes tobbit pedig egy listavdltozéhoz rendeli:

(Sargl, Sarg2, @tobbi) = @ARGV; # vegyesen haszndlhatd skalar és tomb

Megjegyzés: Nincs értelme annak, hogy a bal érték listdjdiban egy listavdltozo utdn tovdbbi vdltozok
szerepeljenek, mert a listavdltozo (ebben az esetben a @tobbi) fogja tdrolni az osszes tobbi értéket,
amikor azok kicsomagoldsra keriilnek, és az utana kovetkezo vdltozok definidalatlanok maradnak.

LISTAOPERATOROK

A C programozdsi nyelvtdl eltéroen a Perl tartalmaz néhany listaoperdtort:
e . listakészitd operator

e .. tartomdnyoperdtor

e x i1sméUd operdtor

A listakészit6 operatort mdr haszndltuk t6mbok inicializaldsdhoz és bal értékként valtozok lista-
janak elkészitéséhez.

A Perl tartomdny (range) operdtora egymdsra kovetkezd egész szamok tartomdnyat adja vissza,
amely a bal operandussal kezdddik és a jobb operandussal végzddik, ezeket is beleértve. A script
fajlok gyakran haszndljak a tartomdnyoperdtort a listakészité operatorral egyiitt listak készitéséhez,
Az aldbbi utasitds példdul a tartomédnyoperdtort haszndlja arra, hogy létrehozzon egy @szamjegyek
nevi listdt, amely a 0-tél 9-1g terjedd tartomdnyba esd szamjegyeket tartalmazza:

@szamjegyek = 0..9; _ : # az elkeszitett lista (0,1,2,3,4.,5,6,7,8,9)

Ehhez hasonldan az aldbbi utasitds arra haszndlja a tartomdnyoperdtort, hogy tdmbindexek tar-
tomdnyat hozza létre. Feltéve, hogy a @napok lista a hét napjait tartalmazza (vasdrnaptdl kezd6do-
en), az utasitds a "HéUG’ és a "Péntek’ kdzotti napokat rendeli a @ munkanapok listdhoz:
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@munkaﬁapok'z'énapok[l..5};

Végiil az aldbbi utasitds két tartomdnyoperatort haszndl arra, hogy elkészitse az ¢rvényes hexa-
decimadlis szamjegyek listdjat:

ehexa_jegyek = (0..9,a..f);

A Perl ismétlo operdtora, az x, adott szimban megismétli (masolja) az adott operandusokat. Az
aldbbi utasitas példdul arra haszndlja az ismétld operdtort, hogy hdromszor megismételje az 1, 2, 3
listaértékeket:

@lista = (1,2,3) x 3; # az eredd lista (1,2,3,1,2,3,1,2,3)

FAJLTESZTELO OPERATOROK
A Perl bdségesen tartalmaz fdjlkezel6 operdtorokat. Nem kevesebb, mint 27 olyan operdtora van,
amelyek segitségével kiilonb6zd informdcidokhoz juthatunk egy fdjlrél anélkiil, hogy megnyitndnk
azt. Ezen operdtorok tobbsége csak UNIX kornyezetben hasznalhatd, de a kovetkezd operdtorok
minden rendszerben hasznalhatok:

-d  megdllapitja, hogy a f4jl konyvtir-e

e -¢ megdllapitja, hogy létezik-e a fdjl
e -5 megdllapitja a fajl méretét
e -w megallapitja, hogy irhaté-e a fajl

Az els6 két operator Boole-értéket ad vissza (igaz vagy hamis). A harmadik operdtor a fdjl bdj-
tokban mért méretét adja vissza. Az aldbbi utasitdsok ennek a hdrom fdjloperatornak a hasznalatat
mutatjak be:

if (-e ’'Perl.exe’)

{
print ‘A fajl mérete: ! -s ‘perl.exe’;
) |
else
{ :
print ‘Nem taldlhatd a perl.exe fajl\n’;
} .

(-w ‘Vmilyen f&jl’) || die "Nem irhdtd a Vmilyen fé&jl\n";

AZ OPERATOROK PRECEDENCIAJA

A tobbi programozdsi nyelvekhez hasonléan a Perl is precedencidt rendel az operdtoraihoz, amely-
lyel meghatdrozza a miveletek elvégzésének sorrendiségét. A 12.2. tablazat felsorolja a Perl ope-
ratorainak precedencidit a legmagasabbtol a legalacsonyabbig:
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[ ++ —

o I ~ undris vagy egy operandust minusz
® g

) =~ |~

° *1% x

o +-.

o <

° -d -e -s -w (és a tobbi fajloperdtor)
o <><=>=ltgtle ge

° == l=<=>eq ne cmp

o &

° | A

o &&

o N

L]

° 9

° = 4= = ¥=

®

12.2. tibldzat. A Perl operdtorainak precedencidja a legmagasabbtol a legalacsonyabbig

Script fajlokban a kifejezések zdrdjelbe tételével viltoztathatjuk meg azt a sorrendet, amely sze-
rint a Perl a miiveleteket végrehajtja.

A PERL UTASITASAI

A Perl nyelv a C nyelv valamennyi utasitdsat haszndlja, csaknem véltozatlan alakban. Az if, while,
do, for és goto utasitasok példaul a C nyelvben haszndlatos alakban irhatok. Amint latni fogjuk, a
Perlben a continue utasitisnak valamelyest modosult a jelentése (a régi funkcidjat a next utasitds
vette at), a break utasitasnak pedig last lett a neve. A Perl nem hasznalja a switch utasitast. Néhdny
utasitdsnak megvdltozott az irasmaddja, €s a Perl szdmos 0 utasitdssal bovitette az utasitaskészletét.

EGYSZERU ES OSSZETETT UTASITASOK

Egy egyszerl kifejezés operatorok és operandusok barmilyen érvényes kombindcidjabol dll. A Perl-
ben egy utasitds egyszer( kifejezés, amit pontosvessz0 zdr le. A Perlben a C nyelvhez hasonldan
mindegyik utasitdst pontosvesszdvel kell befejezniink. Taldn észrevettiik, hogy a hibakeresGben a
pontosvessz0 beirasa nélkiil is dolgozhatunk, de csak azért, mert a hibakereso beirja helyettiink a
pontosvesszOt. Az aldbbi értékado utasitds egy egyszert kifejezést szemléltet Perl nyelven:

$Cim = ’A Web programozasa';

Ugyancsak a C nyelvhez hasonléan a Perl script fajlok blokk- (vagy ésszetett) utasitdst is 1étre-
hozhatnak ugy, hogy kapcsos zirdjelek ({ }) kozé teszik az utasitdsokat:
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# egyszeri utasitdsok
# blokkutasitdsok

A Perl bonyolultabb utasitdsaihoz stirlin fogunk blokkutasitisokat haszndlni. A blokkutasitdso-
kat arra is haszndlhatjuk, hogy hatokort adjon a helyi vdltozoknak. Egy blokkon beliil azonban a
helyi hatokor automatikus — a script fdjlnak a local kulcsszoval deklardlnia kell a helyi véltozokat.
A fejezet késobbi részében még visszatériink a valtozok hatokorére.

BEHUZASOK ES URES SOROK A KONNYEBB OLVASHATOSAG
ES MEGERTES CELJABOL

Amikor blokkutasitdsokat frunk script fdjlokba, tires sorok és behizdsok beiktatdsdval tegyiik
olvashatobbad €s érthetdbbé fdjljainkat. A C programokhoz hasonldan Perl script fdjlokban is
két szokozzel hizzuk be a blokkutasitdsokat az alabbiak szerint:

if (vmilyen feltetel)
{
ket szokozzel beljebb mint a zarojel;

if (masik feltetel)
{
ket”tovabbiﬂszokoz_itt;
} .

Amint lathato, a kapcsos zdrojeleket kdvetden a kodot beljebb hizva kénnyen megdllapithat-
juk, hogy mely utasitdsok tartoznak egy adott kodblokkhoz. A behizasokon tilmenden még
az 1s célszerd, ha iires sorok beszurdsdval csoportositjuk a logikailag dsszetartozo utasitdso-
kat.

FELTETELES UTASITASOK

Az el6z06 példakban mar tobbszor haszndltuk az if utasitast. A Perlben majdnem pontosan ugy hasz-
ndlhaté az if utasitdas, mint a C nyelvben. Az eltérés az, hogy amig a C nyelvben egy if utasitas
cgyszer(i utasitdst is haszndlhatott, addig a Perlben az if utasitisnak mindig blokkot kell alkotnia:

if (kifjezes)
utasitas; // C-ben érvényes, a Perlben nem

if (kifjezes)
{
utasitas; _ # a Perl megkdveteli a blokkutasitdst
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Ehhez hasonldan az else utasitds is némileg masképp haszndlhaté a Perlben, mint a C nyelvben.
A Perl az else utasitdsndl is megkoveteli a blokkot. Az aldbbi utasitdsok egy érvényes if-else szer-
kezetet mutatnak be C nyelven:

// C nyelvi példa (Perlben ez sem érvényes)

1 kit )
utasitas_1;
else if (kif 2)

utasitas 2;
else
utasitas_3;

A fenti szerkezet a Perl elsif szerkezetét haszndlva:

# az ekvivalens Perl szerkezet

it (kif 1)
{
utasitas 1;
}
elsif (kif 2)
{
utasitas._ 2;

}
else

{
utasitas_3;

A PERL UNLESS OPERATORA
A C programozdsi nyelvben a logikai NEM (!) operatort haszndlhatjuk egy Boole-viltozé értékének
ellenkezdjére valtoztatdsahoz (igazrol hamisra €s forditva):

1E (blkif)) // A C nyelv logikail NEM operatora
{ ' '

utasitas;

Perl nyelvi script fdjlokban a logikai NEM operdtor mellett gyakran haszndljak az wunless
(=hacsak nem) operdtort 1s. Az aldbbi Perl utasitasok példaul az unless operatort haszndlva ugyan-
azt valésitjdk meg, mint az el6z6 C nyelvi kod:
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unless (kif)
{

utasitas;

Megjegyzés: A Perl a C nyelvtdl eltéron nem haszndlja a switch utasitdst.

A DO UTASITAS

A kiilonleges blokkutasitdsok egyike a do utasitds, amely lehetdvé teszi, hogy az utasitds egy érté-
ket adjon vissza. A do utasitds a blokkon beliil utoljdra kiértékelt kifejezés eredményét adja vissza.
Az aldbbi példaban a do utasitds a $Honap karakterlanc-vdltozé tartalmat 6sszehasonlitja az év
honapjaival és a honap napjainak szamdt hozzarendeh a $NapokSzama véltozéhoz:

SNapokSZama ='do
{
if ($Honap eq 'Szeptember’ || $Honap eqg ‘Aprilis’ ||
$Honap eq ’‘Junius’ || $Honap eq 'November'’)
{
30;
}
elsif ($Honap eq ’'Februdr’)
{
SEv. & 3 ? 28 : 29; # szOkoév vizsgalata
}
else
{
31

};

Jegyezziik meg, hogy a Perl elvdrja a pontosvesszot a do blokk végén. Ne keverjiik 6ssze a do
blokkot a do while utasitassal, mely utobbira rovidesen kitériink.

CIKLUSSZERVEZO ES ELAGAZTATO UTASITASOK

APerl a C programozdsi nyelvtdl csak némileg eltéré modon haszndlja a for, while s do ciklusokat.
A Perl és a C ciklusszerkezetei kozott az a leglényegesebb eltérés, hogy a Perl szerkezetekben a
blokkutasitdsokat kapcsos zdrdjelek ({ }) kozé kell tenni. Tovabba ldtni fogjuk, hogy a Perl néhany
jabb alakkal boviti ki a ciklusszerkezeteket. Az aldabbi for, while és do ciklusok C és Perl nyelven
egyarant mikodnek:

for (si = 0; $i < 100; $i++)
{
printf("¥d\nt, Si);

while ($i > 0)
( :
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printf (*sd\n"; $i=);
}

do
.
printf ("$d\n", Si++);
} while ($i < 0);

A Perl ciklusszerkezetei abban is kiilonbodznek a C hasonlé szerkezeteitdl, hogy a Perlben nincs
break utasitds, és a continue utasitds teljesen mas miiveletet végez. Szerencsére azonban a Perlnek
van né¢hdny Uj, rugalmasabban haszndlhato szerkezete:

e Jast  Kkilépés a ciklusbdl (mint a C nyelvben a break)
e next inditja az ijabb kozelitést (mint a C nyelvben a continue)
e redo megismétli az aktudlis kozelitést

A Perl ciklusszerkezeteinek megismeréséhez azt is tudnunk kell, hogyan haszndlja a Perl a con-

tinue blokkot. Tekintsiik az aldbbi while ciklust, amely a continue blokkot haszndlja:

S =100

while ($i > 0)
{
print Si;
} continue {$i-}

Tekintslink ugy a Perl continue blokkjara, mint egy for ciklus harmadik kifejezésére, ame-
lyet a ciklus minden egyes kozelitéskor végrehajt. Ehhez hasonldan hajtja végre a Perl a con-
tinue blokkot minden egyes kozelités végén. Amint azonban latni fogjuk, a continue blokk
nagyobb lehetdséget ad a script fdjlnak a feldolgozds vezérlésére, mint a for ciklus kifejezése. Ami-
kor egy Perl ciklus a next szerkezetet haszndlja, a ciklus végrehajtja a continue blokkot (amennyi-
ben van ilyen). Ha viszont a ciklus a redo szerkezetet haszndlja, akkor a ciklus nem hajtja végre a
continue blokkot.

CiMKEK HASZNALATA VEZERLOSZERKEZETEKBEN

Perl nyelvi script fdjlon beliil egy cimke egyszertien egy név, amely a fdjlon beliil egy helyet azo-
nosit. A cimkék neve utdn kettdspont all (mint példaul kulsociklus:). A goto utasitds segitségével a
script fdjlok raugorhatnak ilyen cimkékre, és igy eldgazdsokat hozhatnak 1étre. SOt, a script fajlok
a last, next ¢s redo szerkezetet is haszndlhatjak arra, hogy a program végrehajtdsa egy cimkétol
folytatodjon. Az aldbbi példa azt szeml€lteti, miként haszndlhato a last szerkezet arra, hogy a prog-
ram végrehajtdsa egy cimkétdl folytatodjon:

kulsociklus: while ($i > 0)
{
while ($j > 0)
{
# Egyéb feldolgozas

if (SbeKellFejezniACiklust)
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last kulsociklus;

Ebben a példdban a last szerkezet segitségével dgazik el a program a kulsociklus cimkére, és
fejezi be a ciklus végrehajtdsat (arra utasitva a Perlt, hogy tegyen tigy, mintha a ciklus végrehajtotta
volna az utolso kozelitését). Amikor egy script fajl a ciklusszerkezetek valamelyikét, példaul a last
szerkezetet egy cimkével egylitt haszndlja, akkor a program az aktudlis szerkezetbdl raugorhat a
megadott ciklusra. A C programozdk viszont csak a continue és a break utasitast hasznilhatjak a
legbelsd ciklusban. A Perl cimkével haszndlhato ciklusszerkezete feloldja ezt a korldtozast.

AZ UNTIL CIKLUS

A Perl nyelvben az until ciklusszerkezet is haszndlhato, ami a while ciklus ellentettje. Amint lattuk,
awhile ciklus addig folytatja az utasitidsok végrehajtasat, amig egy adott feltétel igaz. Ezzel szemben az
until ciklus addig folytatja az utasitdsok végrehajtasdt, amig a feltétel igazza nem valik. Tekintsiik
példaul az alabbi while ciklust, ami addig ismétli a végrehajtast, amig egy kifejezés értéke hamis:

while (! (kif))

{ _ _ ®
utasitas;

Az until utasitdst haszndlva egy ezzel azonos ciklust készithetiink:

until (kif)
{

utasitas;

Ehhez hasonldan az aldbbi do while ciklus a logikai NEM operdtort haszndlja arra, hogy egy
ciklus mindaddig fusson, amig egy kifejezés hamis:

do
{
utasitas;
} while (!(kif));

A do until ciklust haszndlva ugyanezt a ciklust valosithatjuk meg anélkiil, hogy haszndlnunk
kellene a logikai NEM operatort:

do
{
utasitas;
} until (kif);
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A FOR ES A FOREACH CIKLUS
A Perl a C programozasi nyelvvel azonos médon haszndlja a for ciklust:

for (utasitas_1; kifejezes; utasitas_2)
{

utasitas 3;

Az aldbbi utasitdsok a for ciklust haszndljdk arra, hogy 0-t6l 100-ig megjelenitsék a szamokat:

for (Sszam = 0; S$szam <= 100: $szém++)
{
prin Sszam, Ll

A Perlben egy foreach nevii ciklusszerkezet is hasznalhatd, amely lehetévé teszi, hogy a script
fdjllistdkban és tombokben végezzenek kozelitéseket. Néhany példa ennck haszndlatdra:

@lista = (‘'a‘; ‘b’ ‘'ct);

foreach $arg (@lista)

{
print "Listaelem: S$Sarg\n";

foreach $i (1..10)

{
print "kozelites $i\n";

Az elso példédban a foreach ciklus a @lista listaviltozéban 1€ve ériékeken keresztiil halad at, mig
a masodikban az 1 és 10 kozotti szamtartomédnyban.

Mint lattuk, egy foreach cikluson beliil a lista literdlokbdl vagy tombviltozobol dllhat. Amikor a
ciklus végrehajtja az egyes kozelitéseket, egy adott skaldr vdltozot rendel (ez az elsé példdban a
$arg, a masodikban a $i) a kovetkezo listaclem értékéhez. A foreach ciklus a skaldr véltozé hatdko-
rét (a forraskod azon részeit, ahol a script fgjlnak tudomdsa van a valtozé 1étezésérol) a ciklus
torzsére korldtozza. Ennélfogva a foreach ciklus skaldr vdltozdja nem keriil osszeiitkozésbe mis,
olyan, azonos nevii valtozoval, amelyik a cikluson kiviil 1étezik. Az aldbbi utasitdsok a $i nevi
valtozot egy foreach cikluson beliil €s azon kiviil is hasznaljdk:

$i = 1001;

foreach $i (1..9)
{ :
print "Si%; # a ciklus kimenete 123456789
}
print vsaNnt; # az utasitds kimenete 1001
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Amint latjuk, az a mdd, ahogyan a foreach ciklus a (helyi) $i skalar valtozéjat kezeli, nem befo-
lydsolja a cikluson kiviil 16v6 $i viltozo értékét.

A foreach ciklus egyik kiilonleges, tdombvdltozdkkal kapcsolatban haszndlhaté tulajdonsdga az,
hogy a ciklus képes a tomb elemeinek megviltoztatasara. (Legyiink évatosak ennek a képességnek
a haszndlatakor!) Tekintsiik az aldbbi foreach ciklust, amely 10-et ad hozzd egy (6mb valamennyi
cleméhez:

@lista = 1..5;

foreach $i (@lista)
{ .
S =i

Sl = £ r; g 2 5 2
print @lista; : #a kimenet 11 12 13 14 15 lesz

Még egy végsd megjegyzés a foreach ciklussal kapcsolatban. A Perl a foreach és a for neveket egy-
mds szinonimdjdnak tekinti. Ebb6l kdvetkezben szabadon felcserélhetjiik ezeket a ciklusneveket a script
[ajlokban. A Perl a ciklus kornyezete alapjan meg tudja allapitani, hogy adott esetben melyik tipust
ciklust kell haszndlnia. Azonban csak azért, mert a Perl képes erre a kiilonbségtételre, ne hagyatkozzunk
rd. Haszndljuk mindig az adott célnak megfeleld ciklusnevet, hogy érthetobbé tegyiik a kodjainkat.

A GOTO UTASITAS
A Perl a C programozdsi nyelvvel azonos médon haszndlja a goto utasitast. Az aldbbi példa a goto
utasitast haszndlja arra, hogy megjelenitse az | és 10 kozotti szamokat:

S
ciklus:
print'$i++,_' £
if (51 <= .10)
(
goto ciklus;
}

Ami a fenti példat illeti, ugyanezt az eredményt érhetjiik el a Perl mds ciklusszerkezeteivel is,
amelyek kodjai jobban olvashatdk. Altaldnos szabdlyként az javasolhato, hogy keriiljiik a goto uta-
sitds haszndlatat.

EGYSZERU UTASITASOK MODOSITASA

A Perlben az if; unless, while és until szerkezetek kiilonbozo alakban haszndlhatok. Ezeket az ala-
kokat egy egyszeri utasitashoz hozzaflizve modosithatjuk az utasitas végrehajtasat. Bizonyos hely-
zetekben ezekkel a specidlis alakokkal olvashatébba és érthetébbé tehetjiik kodjainkat. A script
[djlokban gy valasszuk meg az utasitasok formatumadt, hogy azok célja a lehet6 legnyilvanvalobb
legyen. Tekintsiik az aldbbi példat, amely a die fliggvényt haszndlja arra, hogy befejezze egy script
fdjl végrehajtasat, ha a $szamlalo viltozo értéke 10-nél kisebb lesz:
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if ($szamlalo < 10)
{ |
die;

Ha az if szerkezet el¢ az alaibbi modon beszirjuk a die fiiggvényt, akkor a fenti négy programsort
egy sorra csOkkenthetjiik:

die if ($szamlalo < 10);

Ehhez hasonléan az aldbbi példa a Perl ,,rovidzar” kiériékelését haszndlja arra, hogy egy feltétel
leirasahoz sziikséges programsorok szdma egy sorra csdkkenjen:

($szamlalo >= 10) || die;

Ha ebben a példdban a $szamlalo értéke nagyobb vagy egyenld 10-zel, akkor a Perl befejezi a
feltétel kiértékelését (mert annak az eredménye igaz, barmi dlljon is a logikai VAGY operitor jobb
oldaldn), és nem hivja meg a die fliggvényt.

Végiil az alabbi példa az unless szerkezetet haszndlja arra, hogy a feltételhez sziikséges prog-
ramsorok szamat egy sorra csokkentse:

die unless ($szamlalo >= 10);

Hasonloképpen, az aldbbi két — egyszeri és modositott szerkezetli — while ciklus cgymadssal
egyenértékd:

$i = 0;
while ($i < 10)
( .

$it+;

B =)
vk while (51 < 10);

Amint lathato, a szerkezet modositasaval a négysoros ciklus egyetlen sorosra csokkenthetd.
Ugyanigy, az aldbbi két until ciklus is egyenértékii:

51o= 10;
aneid e = 10)
' {

$i++;
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$1 =-10;
Si++ until ($i >= 10);

Megjegyzés: Mind a négy modositott szerkezetre vonatkozik, hogy még akkor is, amikor a szin-
taxishan a kifejezés az utasitds utdan dll, a Perl eloszor kiértékeli a feltételt és csak ezt kovetden
hajtja végre az utasitdst.

DINAMIKUS KIFEJEZESEK GENERALASA AZ EVAL FUGGVENNYEL

Mivel a Perl interpreter tipusu nyelv, a script fdjljaink a Perl segitségével ,,roptében” is tudnak
kodot generdlni. Tulajdonképpen igy miikodik a Perl hibakeresdje is. A Perl hibakeres6je valdjaban
egy Perl nyelvii program (Perldb.pl). Amikor script fajlokat terveziink, ilyen dinamikus kédot hasz-
ndlhatunk dinamikus véltozonevek vagy specidlis szubrutinok készitéséhez.

A Perl a dinamikus kifejezéseket az eval fiiggvény segitségével értékeli ki. Az aldbbi utasitasok
példaul egy dinamikus utasitdst hoznak 1étre ugy, hogy a kivdnt Perl utasitdst tartalmazoé szoveget
hozzarendelik egy valtozéhoz. Ezt kbvetGen az utasitdsok az eval fiiggvény segitségével kiértékelik
(végrehajtjak) az utasitdst:

Sperl utasitas = ‘print "Halld vilag!\n';’;

eval Sperl_utasitas; # a Halld vilag! széveget jeleniti meg
Si-=:1001;

Svalt nev ='Si’;

print eval Svalt _nev; # a $i értéket jeleniti meg

Megjegyzés: Egy script fdjlban az eval fiiggvény haszndlata veszélyes — kiilondsen akkor, ha a
fdjl felhaszndlo dltal bevitt adatokat ad dt a fiiggvénynek. Az eval fiiggvény segitségével egy script
fdjl barmilyen Perl parancsot végre tud hajtani (beleértve a rendszerparancsokat is). Az a koriil-
mény, hogy egy felhaszndlo ilyen modon dtveheti a vezérlést a program folott, kiilonésen hdalozat-
ban, az Interneten és Web programokban nagyon kockdzatos.

SZUBRUTINOK

Mint minden strukturdlt nyelv, a Perl is haszndlja a szubrutinokat. Perl nyelva script [djlon beliil a
sub kulcsszoval definidlunk szubrutint:

sub demo_sub
{
print "demo sub hivasa\n";
}

&demo__sub; - # a demo szubrutin hivasa

A fenti példa egy demo_sub nevii szubrutint hoz Iétre. A szubrutin meghivasahoz egy ampersand
(&) karaktert kell beirni a szubrutin neve elé. A Perl nyelvben szubrutin hivdsakor nem kételezo a
zar6jelek haszndlata.
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Script fajl forraskédjanak barmelyik részén deklardlhat6 szubrutin, mert a Perl a {4l végrehajtd-
sa el6tt a teljes forraskddot dtvizsgdlja. Szubrutinokat a forrdsfdjlnak azon a részén is deklardlha-
tunk, amely a szubrutin els6 haszndlata utdn kovetkezik — ez az elére hivatkozas.

A szubrutinoknak argumentumaik és visszatérési értékeik lehetnek. Az aldbbi példa egy
ertek_megjelenito nevii szubrutint hoz 1étre, amely az argumentumdban megkapott értéket jeleniti
meg:

sub ertek megjelenito

{
print ‘Az érték ‘', S$_[0];

&ertek _megjelenito(1001) ;

A Perl szubrutinjai formdlisan nem deklardlnak véltozokat az argumentumok taroldsdhoz. Ehe-
Iyett a Perl egy @_ nevii tdmbvaltoz6t ad at a szubrutinnak, amely tomb az argumentumok értékeit
tartalmazza. Ezt kovetGen a szubrutin a $§_/0/, $_[1] stb. alakd tombindexekkel tud hozzaférni az
argumentumokhoz. Mivel azonban az argumentumok tombindexcken keresztiili elérése nehezen
olvashat6 és érthetd kodot eredményezhet, a szubrutinok tébbsége helyi vdltozokba mdsolja az
argumentumokat.

Az aldbbi, ket_ertek_megjelenitese nevi szubrutin két argumentum értékét jeleniti meg:

sub ket_ertek megjelenitese
{
print ‘Az elsd érték ‘', $_[0], "\n";
print ‘A mdsodik érték ‘, $. [1], "\n";

&ket_ertek megjelenitese (1001, 2002);

Végiil az alabbi, minden_ertek_megjelenitese nevi szubrutin valamennyi megkapott argumen-
tum értékét megjeleniti. A szubrutin a @_ tdmbvdltoz6t haszndlja az argumentumok szamdnak
meghatdrozdsahoz:

sub minden ertek megjelenitese

{
for ($i=0; §1 < @ ; Si++)
{
print ’‘A(z) ’, $i,’'. argumentum ertéke ’,$ [$i], "\n";
}
}

&minden_ertek megjelenitese (1001, 2002, 3003, 4004);

Mint emlitettiik, a Perl szubrutinjai értéket adhatnak vissza. A szubrutinok a return utasitdst
haszndljdk egy adott érték visszaaddsdhoz. A C programozdsi nyelvtdl eltéréen a Perl nem igényli
a return utasitdst. Ha egy szubrutin nem tartalmazza a return utasitdst, akkor a szubrutin a do blokk-
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hoz hasonldan az utoljdra kiértékelt kifejezés értékét adja vissza. Tekintsiik példaul az alabbi utasi-
tasokat, amelyek két argumentumot adnak dssze €s az dsszeget adjak vissza:

sub ertekek_osszege
{ : '
return $ [0] + & [1];

print ‘Az eredmény: ‘, &ertekek osszege (1001, 2002);

SZUBRUTIN-KONYVTAR ELERESE

A C programozasi nyelvtol eltéréen a Perl nem igazdn tdmogatja a konyvtdrak haszndlatat. Van
azonban egy olyan mechanizmus a Perlben, amelynek segitségével a script fdjlok képesek mds
fdjlok beépitésére. Tegyiik fel példaul, hogy az ertekek_osszege szubrutint egy sumertek.pl nevi
fdjlban taroljuk. A require (=igényel) utasitds segitségével ckkor mds Perl script fdjlok is hozzafér-
hetnek a szubrutinhoz az aldbbi médon:

require "sumertek.pl”;
print &ertekek osszege(10, 11);

A Perl require utasitasdt gy tekinthetjiik, mint a C nyelv #include el6fordito direktivdjat. A
forrasfdjl megtaldldsdhoz a Perl el6szor megnézi a fiiggvénytar alapérielmezés szerinti konyvtarat
(ellendrizziik a Perl telepitését), majd az aktudlis konyvtdrat. A fdjl neve elott abszolat és relativ
clérési utat is megadhatunk. .

A Perl megjegyzi magdnak, hogy mely fdjlokat ,,igényeltiik”, és mindegyiket csak egyszer tolti
be, még ha tobbszor is haszndljuk Sket. A Perlnek szamos szabvanyos konyvtara (fliggvénytara)
van, amelyek kib&vitik a képességeit. Szanjunk 1d6t arra, hogy megnézziik a Perl meglévo fligg-
vénytdrait, €s képet alkothassunk arrol, hogy milyen toviabbi képességek dllnak rendelkezésiinkre.

SZUBRUTINOK ELKULONITESE CSOMAGOKBA

Ha sok szubrutinunk van és f6leg olyanok, amelyeket kiilonbzd fdjlokban tarolunk, akkor a Perl
package utasitdsat haszndlhatjuk arra, hogy csokkentsiik a vdltozonevek iitk6zEsébol adodo problé-
mdk el6forduldsdnak valdszinliségét (azonos vdltozonevek kiilonboz6 célokra torténd hasznalatat).
Amint lattuk, szubrutinokon beliili helyi valtozok deklardlasaval elkeriilhetok ezek az iitkozések.
Ha viszont kiilonb6z6 szubrutinoknak megosztva kell haszndlniuk meghatdrozott adatokat, akkor
ezek az adatok globdlis hatokort igényelhetnek, ami viszont mér néviitkozésekhez vezethet. A
package utasitds segitségével globdlis adatokat privdt névteriiletekre csoportosithatunk (amely
teriileten kiviil a globdlis véltozd nevei nem ismertek). Tekintsiik az aldbbi egyszerii példat, amely-
ben két, kiilonb6zo forrdstdjlban taldlhaté szubrutin sajat, privat névteriiletet hasznal:

# Mas kddokkal egyiitt -az egy.pl nevil script fdjlban taldlhatd
sub sub egy
{
package demo_egy;
Svmilyen adat = 10;
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#*********************************************************************

# Mas kodokkal egyutt a ketto.pl nevl script fajlban taldlhato
sub sub ketto
{
package demo_ketto;
Svmilyen adat = 20;

Amint lathatd, az elsd szubrutin a demo_egy nevi csomagot (package), a masodik szubrutin
pedig a demo_ketto nevii csomagot tartalmazza. Mindkét szubrutin bedllithatja és haszndlhatja a
Svmilyen_adat véltozét anélkiil, hogy 6sszelitkdzésbe kerlilnének egymdssal a globdlis valtozok.

Ha egy script f4jl ismeri annak a csomagnak a nevét, amelyben egy valtozo taldlhato, akkor a (4l
ugy férhet hozzda a vdltozohoz, hogy a véltozo neve elé beirja a csomag nevét. Az aldbbi utasitdsok
példaul a csomag_egy és a csomag_ketto csomagneveket haszndljdk a vmilyen_adat valtozonév
elott:

&sub egy
&sub ketto

print "A csomag egy csomagban 1évd érték S$csomag egy’'vmilyen adat\n";
print "A csomag ketto csomagban 1évo érték Scsomag ketto’wvmilyen adat\n";

Ha Perl csomagokkal dolgozunk, akkor az aktudlis forrds{djl szamdra Iétrehozhatunk egy egyedi
névteriiletet, ha a fdjl elejére beirjuk a package utasitast:

package vmilyen csomag_neve;
Svmilyen adat = 1;

sub vmilyen szub
{
return Svmilyen adat;

Ebben a példdban a $vmilyen_adat véltozo csak a csomagban Iétezik, igy védve van a véletlen
hozzaférésekkel szemben. Ilyen csomag haszndlataval a C nyelvhez hasonldan Iehet szabdlyozni az
adatelérési hatokort — a C nyelvben ugyanis lehetnek olyan globdlis adataink, amelyekhez csak
azon a forrdsfijlon beliil Iehet hozzaférni, amelyben azok delinidlva vannak. Masik script fdjlban
1évS szubrutin hivdsdhoz a hivdskor a csomag nevét kell haszndlni:

require ‘vmilyen csomag.pl’;
print &vmilyven csomag neve'’'vmilyen szub;
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KARAKTERLANCOK KEZELESE

Az el6z0 példakban ldttuk, hogyan készithetiink vdltozok behelyettesitésével literdlokat. Azt is lat-
tuk, hogyan konkatendlhatunk literdlokat és karakterldnc tipust vidltozdkat. A fejezetnek ebben a
részében egy sor tovabbi fliggvénnyel ismerkediink meg, amelyck segitségével kiilonboz6 mdédon
kezelhetiink karakterlancokat.

A CHOP FUGGVENY
A Perl chop fiiggvénye torli a karakterlanc utolsé karakterét. A chop fliggvény szintaxisa:

Skarakter = chop(kar_lanc);

A chop fliggvény a levagott karaktert adja vissza. A Perl nyelv(i script fdjlok gyakran haszndljak
a chop figgvényt arra, hogy egy fdjlban olvasott sor végérdl eltavolitsdk az djsor karaktert.

AZ INDEX FUGGVENY
A Perl index fiiggvénye egy karakterldncban egy rész-karakterldancot keres. Az index fiiggvény
szintaxisa:

Shely = index(kar_ lanc, rész_ldnc(, eltolas]);

Az index fliggvény a rész_ldnc karakterlanc-részletnek a kar_ldnc teljes karakterldancon beliili
elso el6forduldsanak helyét adja vissza. A fiiggvényben nem kotelezd jelleggel egy eltoldsi érték is
megadhato, amely azt a helyet jeloli, ahonnan a karakterlanc-részletnek a teljes ldncon beliili kere-
sését kezdeni kell. Ha a fiiggvény nem taldlja a karakterlanc-részletet, akkor a -1 értéket adja visz-
sza. Az aldbbi utasitds az index fliggvény segitségével dllapitja meg, hogy a 'le’részlanc a harmadik
karakterhelyet kovetden hanyadik karakterhelyen kezdddik a teljes karakterldncban (a karakterhe-
lyek szamlaldsa 0-t61 kezdddik):

print index(’'felelet’, ’'le’, 3); #f az eredmény 4 lesz

A RINDEX FUGGVENY
A Perl a rindex fiiggvény segitségével karakterldnc-részletet keres egy teljes karakterlincban, és a
részlanc jobb szE1so el6forduldsdanak kezdd karakterhelyét adja vissza. A fiiggvény szintaxisa:

Shely = rindex(kar lanc, rész_lanc);

A fiiggvény hasonlit az index fiiggvényre azzal az eltéréssel, hogy a rindex a részlancnak nem
az els6, hanem az utolso el6forduldsat adja vissza. Az aldbbi utasitds arra haszndlja a rindex fligg-
vényt, hogy a 'felelet’ karakterlancban megkeresse a 'le’ részldnc jobb szEélso elofordulasdnak a
helyét:

print rindex(’'felelet’, ’'le’); # az eredmény 4 lesz
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A LENGTH FUGGVENY
A Perl length fiiggvénye egy karakterlanc karaktereinek szamat adja vissza. A length fiiggvény
szintaxisa:

Shossz = length(kar lanc);

F

Az aldbbi utasitds a length fliggvény segitségével jeleniti meg a karakterlanc karaktereinek szamat:

print length(’'felelet’); # az eredmény 7 lesz

A SUBSTR FUGGVENY
A Perl substr fiiggvénye kiemel vagy lecserél egy karakterldnc-részletet egy karakterlincban. A
substr fliggvény szintaxisa:

$reszlanc = substr(kar lanc, eltolds[, hossz]):

A fliggvény egy karakterldnc-részletet ad vissza, amelynek a hossza nem haladja meg a nem
kotelezd hossz paraméter dltal megadott karakterek szamat. A karakterldnc-részlet a teljes karakter-
ldncon beliil az eltolds paraméterrel megadott karakterhelyen kezdddik. Ha a hossz paraméter nincs
megadva, akkor a karakterlanc-részlet a teljes karakterlanc végéig tart. Ha a hossz paraméter ¢ricke
negativ, akkor a fliggvény az eltolds paramétert a karakterldnc végétol visszafelé értelmezi. A script
fdjlok a substr figgvényt bal ¢rtékként haszndlhatjdk egy karakterldnc-részlet lecserélésére. Az
alabbi utasitasok szemléltetik a substr fliggvény haszndlatat:

print substr(’'narancs’, 3); # az eredmény 'ancs’
print substr(‘narancs’, -2); # az eredmény ’'cs’
print substr(‘narancs’, 2, 2); # az eredmény ‘'ra’

Skilanc = !szilval;
substr($k _lanc, -4) = ‘eder’;
print $k lanc; # az eredmény 'szeder’

Megjegyzés: A Perl reguldris kifejezéseket haszndlo miiveletei sok esetben hatékonyabbak, mint
a substr fiiggvénnyel torténd keresés és csere. A reguldris kifejezéseket haszndlo miiveletekrdl a
fejezet késabbi részében, a ,,Reguldris kifejezések” cimmel olvashatunk.

A JOIN FUGGVENY

A Perl join fliggvénye listaclemeket kapcsol 0ssze egyetlen karakterldnced agy, hogy adott karak-
terrel vdlasztja el egymadstol az elemeket. A join fiiggvény szintaxisa:

Suj_lanc = join(elvdlasztd, lista);

A join fliggvény karakterldncokkd alakitja dt a lista elemeit, és konkatendlja azokat egy karak-
terldncba. Az aldbbi utasitasok a join fliggvény haszndlatat mutatjdk:
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Sk:ilane = join{', %, =0..4, 10, 20); # a létrehozott karakterldnc a
_ e b Rl e o [ e Ss T
$k lanc = join("\t", $a, $b, S$c); # tab karakterrel elvdlasztott lista
A SPLIT FUGGVENY

A Perl split fiiggvénye egy karakterldnc tartalmat listaclemekre bontja. A split fliggvény szintaxisa:
split(elvdlasztd, kar ldnc[, limit];

Az elvdlaszto paraméter a lista elemeit egymastol elvélaszto karaktert adja meg — mint példaul
vesszO, szokoz, tabuldtor stb. A nem kotelezd limit paraméter a fliggvény dltal kibonthato listabe-
jegyzések maximalis szdmadt adja meg. Az aldbbi utasitasok szemléltetik a splir fliggvény hasz-
ndlatat:

(sa, sb, Sc) = split("\t", $k_lanec); # a join fuggvény ellentettije
# részekre bont egy listat

Sk _lanc

@szavak

'egy teszteld szdveg’;
split(’ *, $k lanc); # eredménye ‘egy’, 'teszteld’, ’szdveg’

]

LISTAKEZELO FUGGVENYEK

A fejezet eddigi példaiban madr ldttuk, hogyan készithetiink listat, hogyan tdarolhatunk listdkat valto-
zokban, kozelitésekkel hogyan Iépkedhetiink végig listaclemeken, és hogyan férhetiink hozza adott
listaclemhez. A fejezet ezen részEében néhdny olyan fiiggvénnyel ismerkediink meg, amelycket
ugyancsak listakezeléshez hasznilhatunk.

A REVERSE FUGGVENY

A Perl reverse fiiggvénye megforditja egy listdban a listaclemek sorrendjét. A reverse fliggvény
szintaxisa:

@uj_lista = reverse(@lista);

A reverse fiiggvény uj listdt ad vissza, amelyben a listaclemek forditott sorrendben helyezked-
nek el. Az aldbbi utasitasok a reverse fliggvény hasznalatat szemléltetik:

@lista = reverse(l..5); # a @lista tartalma 5,4,3,2,1
@lista = reverse(@lista); # a @lista uj tartalma 1,2,3,4,5
A SORT FUGGVENY

A Perl sort fiiggvénye sorba rendezi egy lista elemeit. A sort fliggvény szintaxisa:

@uj_ lista = sort(@lista);
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vagy

@uj lista = sort(szubrutin @lista);
vagy

@uj_lista = soft(blokkutasités @lista);

A sort fiiggvény az ASCII karaktertdbla szerinti sorrendbe rendezi egy lista elemeit. A reverse
fliggvényhez hasonldan a sort fliggvény is 4j listat ad vissza és nem modositja az eredetit. Az aldbbi
utasitdsok a sort fliggvény egyszeri haszndlatat mutatjdk be:

@lista
@lista

gorbllh 2 3 Ay # a @lista tartalma: 1,2,3,4,5
sort(l,2,10); # a @lista tartalma 1,10,2 (ASCII sorrend)

Egy script fdjlon beliil szubrutinnal vagy blokkal megvaltoztathatjuk a rendezési sorrendet. A
blokknak dssze kell hasonlitania a sort dltal a rendelkezésére bocsatott $a és $b valtozét, ésa-1, 0
vagy az | értcket kell visszaadnia. Az alabbi utasitasok a sort szubrutin hasznalatat mutatjdk be:

@lista
@lista

I

sort({%a <=> $b} (2,1,10).); # a @Qlista tartalma 1,2,10
sort({%b <=> $a}) (2,1,10)); # a @lista tartalma 10,2,1

It

sub hasonlit
{
S$b <=> %a
}
@lista = sort(hasonlit (2,1,10)); # a @lista tartalma 10,2,1

TOMBFUGGVENYEK

Amint tudjuk, egy toémb olyan adatszerkezet, amely egy vagy t6bb, azonos tipusu értéket tarol —
példaul 100 érdemjegyet vagy 100 tanuld nevét. A Perl szdmos beépitett fliggvénnyel tdimogatja a
tombben tdrolt értékek kezelését. A fejezet kovetkezd részében néhdny témbkezeld fliggvénnyel
ismerkediink meg.

A PUSH ES A POP FUGGVENY

A Perl nyelvi script fdjlok arra haszndljdk a push és a pop fiiggvényt, hogy tételeket adjanak cgy
tomb végéhez, illetve toroljenek onnan. Azt is mondhatjuk, hogy a push €s a pop figgvény segitsé-
gével a script fdjlok LIFO (last in, first out = az utoljdra a verembe helyezett érték vehetd ki elso-
ként) tipust veremmiiveleteket végezhetnek. A push fiiggvény egy tételt helyez a tomb végére. A
push fliggvény szintaxisa:

push (@TOMB, LISTA);
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Az aldbbi utasitasok szemléltetik a push fiiggvény haszndlatat:

@lista = ();
push(@lista, 10, 20); # a @Qlista tartalma most (10, 20)

push(@lista, 1..3); # a @lista tartalma most (10, 20, 1, 2, 3)

Ezzel ellentétben a pop fiiggvény eltavolitja a tomb végérdl az oda helyezett elemet, és az elta-
volitott értéket adja vissza. A pop fliggvény szintaxisa:

Sertek = pop (@TOMB) ;
Az aldbbi utasitdsok szemléltetik a pop fliggvény haszndlatat:

# feltessziik, hogy megmaradt az eldzd példabdl a @lista (10, 20, 1, 2, 3) tartalma

print pop(@lista); # a kimenet 3 lesz
print pop(@lista); # a kimenet 2 lesz
print pop(@lista); # a kimenet 1 lesz

# a @lista tartalma most (10, 20)

A SHIFT FUGGVENY

A Perl shift fliggvénye eltivolitja és visszaadja egy tomb elsé elemét. A fiiggvény hasonlit a pop
fliggvényhez, azzal a kiilonbséggel, hogy ez a fiiggvény elején dolgozik (és igy egy FIFO listat
készit). A shift fliggvény szintaxisa:

$ertek = shift (@TOMB) ;
A kovetkezd utasitasok a shift fiiggvény hasznalatat szemléltetik:

# feltételezve, hogy a @lista témb tartalma (10, 20) maradt

print shift(@lista); # a kimenet 10 lesz
print shift(@lista); # a kimenet 20 lesz

# a @lista tartalma most ()

AZ UNSHIFT FUGGVENY
A Perl unshift tfliggvénye egy vagy tobb elemet szir be egy tomb elejére. Az unshift fliggvény

szintaxisa:

unshift (ETOMB, lista);
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Az alabbi utasitasok az unshift fliggvény hasznalatat szemléltetik:

# feltételezve, hogy a @Qlista tartalma ()

unshift (@lista, 5, 10, 20); # a @lista tartalma most (5, 10, 20)
unshift (@lista, 1..3); #f A @iista rartalma most (122, I 5 g 20)
A SPLICE FUGGVENY

A Perl nyelvii script fjlok arra haszndljdk a splice fliggvényt, hogy kiemeljenek tételeket egy listd-
bol €s a helyiikre madsik lista elemeit szurjak be. A splice tiiggvény szintaxisa:

slice(@T6mb, eltolds[, szamldald[, listall);

A splice fliggvény a @Tomb t6mbbdl az eltolds dltal megadott poziciétdl kezd6dben kiemeli a
szamldlo paraméterben megadott szamu elemet és ezek helyére beszurja a lista paraméterrel meg-
adott mdsik lista elemeit. Ha a fliggvény hivdsakor nem adjuk meg a szdmldlé paramétert, akkor a
[iggvény a tomb végéig terjedden emeli ki az elemeket. Ha a fliggvény nem definidl helyettesito
listat, akkor nem szir be elemeket a témbbe. Az aldbbi utasitasok szemléltetik a splice fiiggvény
hasznalatat:

@lisra = 1T 0= ;
splice(@lista, 1, 8, 5, 6); # a @lista tartalma (1, 5, 6, 10)

A SCALAR FUGGVENY
A Perl scalar fiiggvénye egy lista elemeit szamolja 6ssze. A scalar fliggvény szintaxisa:

eredmény = scalar(lista);

A Perl script fajloknak a tombdokkel kapcesolatban dltaldban nines sziikségiik a scalar fiiggvény
haszndlatara, mert amikor egy [djl skaldr kérnyezetben egy témbre hivatkozik, a tdmb visszaadja
elemeinek szamat. A fdjloknak azokban az esetekben lehet sziikségiik erre a fiiggvényre, ha az
esetek kornyezete nem egyértelmd, vagy ha a lista nem tomb. A kovetkezé utasitdsok a scalar
fliggvény haszndlatdt szemléltetik:

@lista = 1..10;
print scalar(@lista); # a @lista méretét adja eredményiil

A GREP FUGGVENY
A Perl grep fiiggvénye kisziri egy listibol azokat az elemeket, amelyekre egy kifejezés hamis
eredményt ad. A grep fliggvény szintaxisa:

@lista = grep (kifejezés, lista);

A grep fliggvény végiglépked egy lista valamennyi elemén ¢s mindegyik elemre vonatkozéan
kiértékel egy adott kifejezést. A grep fiiggvény a §_ viltozohoz hozzarendeli a lista aktudlis elemét
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és kiértékeli a kifejezést. Ha a kiértékelés igaz eredményt ad, akkor a grep az illetd clemet felveszi
az eredd listdba. Az aldbbi utasitasok a grep fliggvény haszndlatat szemléltetik:

@lista = grep(Ss & 1. 1. .10); # a @lista tartalma (1,3,5,7.,9)
@lista = {(’a’'; ‘% ‘b"); 5 @dlista tactalma (faz; = ' by
@ista = grep($_ ne ‘’, @lista); ¥ a @lista tartalma (a, b)

Megjegyzés: Ha a kifejezés médositja a $_ vdltozot, akkor az eredeti lista is médosul.

ASSZOCIATIV TOMBOKET KEZELO FUGGVENYEK

Amint lattuk, egy asszociativ tomb olyan tomb, amelynek indexelésére nem numerikus érték, pél-
ddul név is haszndlhatd. Az asszociativ tdmbok kezelésének egyszertsitése céljabol a Perl kiilon-
bozG beépitett fliggvényeket tartalmaz.

A KEYS FUGGVENY
A Perl keys fiiggvénye az asszociativ tombnek megfeleld kulcsokat adja vissza. A keys fliggvény
szintaxisa:

@kulcs lista = keys(%tomb) ;

A keys fiiggvény reguldris listaként adja vissza a tomb kulcsait. Az aldbbi utasitdsok a keys
fiiggvény haszndlatat mutatjdk be:

Skorok{'Feri’} = 25;
$korok{'Mari’} =30;
Skorok{'Kati’} = 15;
@lista = keys (%korok) ; # a kulcsok ‘Kati’, 'Mari’, ‘Feri’
@lista = sort keys %korok; # a kulcsok ‘Feri’, 'Kati’', ’'Mari’

for Skulcs (sort keys %korok)

{
# az életkorok megjelenitése
print "S$kulcs eveinek szama Skorok{Skulcs}\n";

A VALUES FUGGVENY
A values fliggvény normdl tombot ad vissza, amely egy asszociativ tomb értékeit tartalmazza. A
values fliggvény szintaxisa:

@érték lista = values(%tdmb) ;

A values fiiggvény reguldris listaként adja vissza egy asszociativ tomb értékeit. Az aldbbi utasi-
tasok a values fliggvény haszndlatat mutatjak be:
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# az el6z0 példa értékeit hasznalva
Skorok{'Feri'’'} = 25;

Skorok{'Mari’} = 30;
Skoroki{ Katily = 15;
@lista = sort values %korok; # a @lista tartalma (15, 25 30)
@lista = %korok; # a @lista tartalma (‘Kati’, 15,

# 'Mari’, 30, '‘Feri’,25)

AZ EACH FUGGVENY
A Perl each fiiggvénye sorra eldveszi egy asszociativ tomb tételeit. Az each fiiggvény szintaxisa:

@kulcs_érték = each (3tomb);

Amikor egy script fdjl meghivja az each fiiggvényt, a fiiggvény egy kételemes listat ad vissza,
amely az egymadshoz tartozo kules/érték parokat tartalmazza. Amikor a fiiggvény a lista végére ér,
tires listat ad vissza. A fliggvény kovetkezd hivdsakor elolrdl kezdddik az elemek elévétele. Az
alabbi utasitdsok az each fliggvény haszndlatat mutatjak be:

# az eldzd példa értékeit haszndlva

Skorok{ Feri ] = 206
Skorok{'Mari’} = 30;
Skorok{‘'Kati’'} = 15;
while (($nev, S$kor) = each %korok)
{
# a nevek és életkorok megjelenitése
print "Snev eveinek szama Skorok{Snev}\n";
; :
A DELETE FUGGVENY

A Perl delete fiiggvénye eltavolit egy elemet egy asszociativ tombbol. A delete [liggvény szintaxisa;
delete $Tomb{kulcs};

Az aldbbi utasitds a delete fiiggvény segitségével a $Alkalmazottak asszociativ tombbdl eltdvo-
litja a Feri kulcsnak megfeleld értéket:

delete S$Alkalmazottak{Feri};
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PARANCSSORI ARGUMENTUMOK ELERESE

A Perlben nagyon egyszertien érhetik el a script fdjlok a parancssori argumentumokat. A Perl egy
script fdjl minden egyes futtatdsakor egy @ARGV nevii listavdltozdoba helyezi a parancssori argu-
mentumokat. Az aldbbi ciklus példdul sorra veszi a parancssori argumentumokat, és megjeleniti
azokat a képernydn:

while (Sarg = shift @ARGV)
{ .
print "$arg\n";

A KORNYEZETI VALTOZOK ELERESE

A Perlben a kornyezeti valtozokhoz is konnyen hozzaférhetnek a script fajlok. A Perl egy script fajl
minden egyes futtatasakor egy %ENV nevii asszociativ tombbe mdsolja a kdrnyezeti véltozokat. Az
aldbbi utasitds a ENV tombot haszndlja arra, hogy megjelenitse az aktudlis elérési utat:

print "SENV{PATH}\n"; # megjeleniti az aktudlis elérési utat

Azon tulmenden, hogy a script fdjlok elolvashatjdk a %ENV tombben 1évi kdrnyezeti viltozo-
kat, modosithatjak is a tomb elemeit. A %ENV tombben ilyen mdédon végzett minden valtoztatds
meg fog jelenni a script f4jl dltal Iétrehozand6 minden leszarmazott (gyermek) folyamat kornyezeti
bedllitasaiban is. Az aldbbi utasitas példdul arra haszndlja a %ENV t6mbot, hogy megvaltoztassa az
aktudlis elérési utat:

SENV{PATH} = ‘c:\\masik ut;’ .$ENV{PATH}.;

Megjegyzés: Egy script fdjl dltal a ENV tombben végzett viltoztatdasok nem vdltoztatjik meg
a kornyezeti vdltozok eredeti bedllitasait. Amikor a script fdjl futdsa befejezodik, a rendszer kérnye-
zeti valtozoinak bedllitdasa vdltozatlan marad.

FAJL 1/0 MUVELETEK

A Perl programozdsi nyelvet tgy tervezték meg, hogy kénnyedén irhassa és olvashassa a szoveges
fajlokat. Ugyanakkor ldtni fogjuk, hogy fdjlok véletlenszer(i elérését is lehetové teszi és bindris
fajlokon is végezhetok vele I/O miiveletek. A Perl fdjimiiveletei fdjlazonositot (file handle) igényel-
nck, ami nem mds, mint egy, az illet6 fdjlnak megfeleld valtozo. Alapbedllitds szerint minden Perl
nyelvd script fdjlhoz harom standard fdjlazonosité tartozik, amelyeket a Perl a script f4jl inditdsa-
kor automatikusan megnyit. Ezek neve STDIN, STDOUT ¢és STDERR. Ez a harom fajlazonosito
megfelel a C programozdsi nyelvben megléve stdin, stdout és stderr fdjlazonositonak. Egy Perl
script fajl ezeken tilmenden még tovédbbi, mds fdjlokra vonatkozo fdjlazonositokat is meg tud nyitni.
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FAJLOK ES MAS ADATFOLYAMOK MEGNYITASA
Ahhoz, hogy egy Perl nyelvii script f4jl haszndlni tudjon egy fdjlt, az open fiiggvénnyel meg kell
hivnia azt. Az open fliggvény szintaxisa:

open(fajlazonosité[, fajlnév]);

A C futdsidejl konyvtari open fliggvényétdl eltéréen a Perl open fliggvényhivdsdban nincs mode
paraméter. A Perl a megnyitds maodjdt a fdjInév formatuma alapjdn hatdrozza meg. A 12.3. tdbldzat
sorolja fel a megnyitds maodjdra vonatkozo megallapodasokat:

Fajlnév Miivelet

"FAJL" Megnyitja olvasdsra a FAJL-t (mint a fopen ")

"<FAJL" Megnyitja olvasdsra a FAJL-t (ua. mint a FAJL)

"SFAJL" Létrehozza frisra a FATL-t (mint a fopen "w")

">>FAJL" Megnyitja hozzéfiizésre a FAILT-t (mint a fopen "r+")

"+>FAJL" Létrehozza frasra/olvasdsra a FAJL-t (mint a fopen "rw")

"+<FAJL" Megnyitja irdsra/olvasdsra a FAJL-t (mint a fopen "rw+")

" CMD" Megnyit egy csdvezetcket egy "CMD" parancsot futtatd
folyamat felé

"CMD I" Megnyit egy csOvezetéket egy "CMD" parancsot futtatd
folyamattol

12.3. tébldzat. A Perl fajlmegnyitdsi médjanak megdllapoddsai
Megjegvzés: A csovezetékes adatfolyamot nem minden rendszer tamogatja.
Ha egy open fiiggvény nem tartalmaz fgjlnevet, akkor a Perl abbdl indul ki, hogy egy $FileHandle

nevii skalar karakterlanc-valtozo tartalmazza a kivdnt [djl nevét. Amikor a script [§jl befejezte a
munkdjat a fdjlon, a close fliggvény meghivasdval zdrja be azt:

close(fajlazonositd) ;

Az alabbi utasitdsok az open €s a close fiiggvények hasznalatit szemléltetik:

open(FajlBe, "teszt.dat") || die; # olvasdsra megnyitja a teszt.dat fajlt
# (input)
open (FajlKi, ">teszt.dat") || die; # létrehozza a teszt.dat fajlt

$MasikFajl = ">>teszt.dat";
open(Masik, $MasikFajl) || die; # hozzaflizésre megnyitja a teszt.dat fajlt

close(FajlBe) ;
close(FajlKi) ;
close(Masik) ;
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Figyeljiik meg, hogy a f§jlazonositok nevét nem el6zi meg a szokdsos egykarakteres clotag.
Mint majd latni fogjuk, a Perl script fjlok a fdjlazonositok nevét karakterldncként egy skaldr vdl-
tozOban taroljdk, ¢s fdjlazonositoként ezt a skalart adjak at azoknak a fliggvényeknek, amelyek
igénylik ezt. Ha a Perl olyan kdrnyezetben taldlkozik ezzel a karakterldnccal, amely fdjlazonositét
igényel, akkor konvertdlja az értéket.

Csak MS-DOS kornyezetben a Perl egy tovabbi, binmode nevii fiiggvényt is haszndlhat, amely
a fqjl /O hozzdférési modjat szovegesrdl bindrisra kapcsolja dt. A legtébb rendszer nem tesz
kiilonbséget a szoveges és a bindris mod kozott. Az MS-DOS rendszerben azonban az djsor karak-
ter két karakterbdl dll (CR+LE, kocsi vissza+soremelés). Mivel a legtobb program nem var két
karaktert a sorok végén, az I/0 rendszernek kell elvégeznie az atalakitdst. A binmode fiiggvény
haszndlatdhoz a megfeleld fajlazonositonak mar nyitva kell lennie. A binmode fliggvény szintaxisa:

binmode (Féjlazonositd)

ADATOK SORONKENTI iRASA ES OLVASASA

Egy Perl script fijl legegyszertibben a <FAJLKEZELO> operitor segitségével olvashat sorokat a
fdjlkezel6bol. A Perlben a cstcsos zardjelekkel kdzrefogott fajlkezel6bol beviteli szimbolum (input-
symbol) lesz. Az aldbbi utasitasok azt szemléltetik, hogy miként haszndlhaté egy beviteli szimbo-
lum a Teszt.dat nevi (4l tartalmdnak olvasasdara és megjelenitésére:

open(FajlBe, “Teszt.dat") || die;

while ($sor =: <Fale¢z>)
print S$sor; _ : v # a sor megjelenitése
} : i i
close(FajlBe) ;

Amikor a beviteli szimbolum eléri a fajl végét, a szimbolum a hamis értéket adja vissza, aminek
kovetkeztében befejezddik a while ciklus.

Van egy kiilonleges, <> alaki (lires) beviteli szimb6lum, ami meglehetdsen furcsan viselkedik,
de jol haszndlhat6. Amikor egy script fdjl els6 alkalommal haszndlja a <> beviteli szimbolumot,
akkor a Perl megvizsgdlja a script fajl parancssori argumentumait. Ha az @ ARGV lires, akkor a <>
beviteli szimbdolum a STDIN-r6l olvas. Ha viszont az @ ARGV nem lires, akkor a Perl megnyitja az
@ARGYV tombben 1évd elso f4jlt, és beolvassa a tartalmat. Miutan a script fajl végzett az elsd beol-
vasdsaval, a Perl megnyitja a kévetkezdt. A <> beviteli szimbolum csak azt kdvetden ad vissza
hamis értéket, miutdn valamennyi {djl beolvasdsa megtortént.

A Perl script fdjlok arra is haszndljak a beviteli szimbélumot, hogy egy fdjl teljes tartalmat beol-
vassak egy tombbe tigy, hogy egy sor egy elemnek felel meg. Az aldbbi utasitds példaul a STDIN
fajlazonositordl olvas be adatokat a @sorok tombbe:

@sorok = <STDIN>;

[rni ugyancsak konnyen lehet egy fdjlazonositéra. Egyébként minden alkalommal ezt tessziik,
amikor a print fliggvényt haszndljuk. A print fiiggvény teljes szintaxisa:
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print [Fdjlazonositd] lista;

Ha a print fiiggvény nem kap fdjlazonositot, akkor a kimenetét a STDOUT nevii standard Kime-
netre (vagyis a képernyore) kiildi. Az aldbbi utasitdsok azt szemléltetik, miként Iehet haszndlni a
print fliggvényt arra, hogy adatokat fiizziink egy kiviteli fajlhoz:

open (NaploFajl, ’‘>>naplo.dat’) || die;

# datum bekérése (hénap szamanak ndvelése, mivel a 0 értékrsl indul)
(Shh, $nn, See) = (localtime(time)) [4,3,5];

shh = ++$hh;

print NaploFajl "A fénok napldja, Stardate $hh/$nn/S$Seei\n';

close (NaploFajl);

sz

Megjegvzés: A fdajlazonosito és a kimeneti lista kozott nincs vesszao.

ADATBLOKKOK OLVASASA ES iRASA

A programozok a szoveges fdjlokat gyakran szévegfolyamnak is nevezik, mert czek folyamatos
karaktersorozatot alkotnak egészen a fajl-vége jelig. Ha a script fajlunknak olyan f4jlon kell dol-
goznia, amelyik nem ilyen folyam jellegli, hanem blokkokbdl dll, akkor a script fdjlunk a sysread
¢s a syswrite fliggvényt haszndlhatja a rogzitett méretii adatblokkok feldolgozdsdhoz. A sysread és
a syswrite fliggvény szintaxisa:

Seredmény
Seredmény

sysread (FajlAzonositd, $VAlt, Hossz[, Eltolds]):;
syswrite(FdjlAzonositd, $Valt, Hossz[, Eltolésl]);

A sysread ¢s a syswrite fliggvény egy skaldr karakterlanc-véltozonak adja 4t az adatait. Mivel a
fliggvénycek rogzitett méretd adatblokkokat dolgoznak fel, az adatok bindris értékeket, tovabbad nui-
ldkat és fdjl-vége jeleket is tartalmazhatnak. Ha a fliggvényhivds megad (bdjtokban) egy fdjlon
beliili eltoldst, akkor a fiiggvény elébb az eltoldsban megadott abszoltt poziciora dll, miel6tt elvé-
gezné az I/0 miveletet.

Adatblokkokon dolgozva jol haszndlhatjuk az aldbbi 1/O fliggvényeket:

Seredmény = seek(FdjlAzonositd, Pozicid, Bézis);
Seredmény = tell (FAjlAzonositod);
Seredmény = eof (FAjlAzonositod) ;

A Perl seek fliggvénye ugyanarra haszndlhato, mint a C nyelv futdsideji fliggvénykonyvtdrdanak
fseek fiiggvénye. A Pozicio paraméler a Bdzis paraméterrel megadott helyhez viszonyitott, bdjtok-
ban megadott hely. A Bdzis paraméter értéke a kovetkezok egyike Iehet:

e () Keresés a fijl elejétol
e | Keresés az aktudlis poziciotol
e 2 Keresés a fdjl végétdl

A Perl tell fiiggvénye ugyanigy miikddik, mint a C nyelv futdsidejl fliggvénytdranak frell fiigg-

vénye. A fiiggvény a fdjlon beliili aktudlis poziciot adja vissza. Végiil az eof fiiggvény a C nyelv
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futdsideju fliggvénytdranak feof fliggvényéhez hasonldan igaz vagy hamis értcket ad vissza attol
fiigeben, hogy az aktudlis f4jlpozicio elérte-e a f4jl végét,

BINARIS ADATOK KEZELESE

Bdr a Perl els6sorban szovegfeldolgozasra van ,,kihegyezve”, bindris adatok is kezelhetok vele. A
script fajlok a bindris adatokat karakterlanc-valtozok segitségével blokkokban mozgathatjdk, és
bajtokra vonatkozd I/O miveleteket hajthatnak végre rajtuk (a sysread és a syswrite fliggvény
révén). Ahhoz azonban, hogy barmilyen ,,hasznos™ miiveletet végezziink, a script fdjlnak az adato-
kat el0szor dt kell alakitania a Perl eredendd, skaldr formdatumadra, majd ugyanezt visszafelé is meg
kell tennie.

BINARIS ADATOK TAROLASA A PERL NYELVBEN

Amikor egy script fdjl a sysread fiiggvény segitségével beolvas egy bindris adatblokkot, akkor a
liggvény az adatblokkot egy skaldr karakterlanc-valtozéba helyezi el. A Perl nem t6rédik azzal,
hogy az adatblokk tartalmaz-e nem ASCII értékeket vagy akdr nulldkat is. A Perl nem tesz kiilonb-
séget az egyes bdjtok kozott. A C nyelvtdl eltéréen a Perl nem egy lezaré nulla karakter alapjdn
hatarozza meg a karakterldnc hosszat. Ha az adatok torténetesen ASCII karakterek, akkor a script
fajl ugy tekintheti ezeket, mintha normadl karakterlancot alkotndnak. Ha viszont az adatok bindris
érickeket tartalmaznak, akkor a script fdjlnak el6szor ki kell bontania 6ket, mieldtt a Perl kezelhet-
né az adatokat.

BINARIS ADATOK KIBONTASA PERL VALTOZOKBA

Ahhoz, hogy egy script fdjl hozzaférhessen bindris adatokhoz, a fdjlnak eloszor ki kell bontania
czeket a Perl eredend6 skaldr formatumaba. A script fajlok az adatokat az unpack fiiggvény segit-
ségével bonthatjdk ki. Az unpack fiiggvény szintaxisa:

Seredmény = unpack(Sablon, Kifejeiés);

A Kifejezés dltaldban olyan karakterldnc-viltozo, amely a sysread [liggvénnyel beolvasott bind-
ris adatokat tartalmazza, de barmilyen mas kifejezés is Iehet, ami karakterldncként értelmezhet. A
Sablon az a karakterldnc, amely megadja, hogy miként kell értelmezni a kifejezésben 1évo Ertéke-
ket. Az aldbbi utasitasok az unpack tiiggvény haszndlatat szemléltetik:

(Sr, Sg, Sb) = unpack("C3", S$szinek); # hdrom eldjel nélkili karaktert bont ki

@longwords = unpack ("L*", Sadatok); # longword tipusy adatok listajat
' # bontja ki
@valami = unpack("S2L", S$bin); # két short és egy long tipusu adatot
# bont ki

Az unpack figgvényben minden egyes sablonkarakter utdn beirhaté egy szamlalo. Ha szamla-
loként a csillag (*) karaktert irjuk be, akkor a miivelet a karakterlancban még meglévé valamennyi
adatra kiterjed. Ha nincs megadva szamldld, akkor a miivelet csak egy adatra vonatkozik. A script
[ijl tetszés szerinti szamu sablonkaraktert tehet egymds mellé a Sablon karakterldncban. A 12.4.
tibldzat felsorolja a Sablon karaktereit és roviden leirja a szerepliket.



120 A WEB PROGRAMOZASA II.

Sablonkarakter Leiras

Kitoltés nélkiili, nullokat esetleg tartalmaz6 ASCII karakterldnc
Kitoltés nélkiili, nullokat kiszirt ASCII karakterlanc

Bit karakterldnc (el0szor a legkisebb helyiértékii)

Bit karakterldnc (el6szor a legnagyobb helyiértéki)

El6jeles karakter (bdjt)

ElGjel nélkili karakter (bajt)

Dupla pontossdgu lebegGpontos €rték

Egyszeres pontossagu lebegdpontos €rték

Hexadecimdlis karakterldanc (eloszor a legkisebb helyiértéki szamjegy)
Hexadecimalis karakterldanc (el0szor a legnagyobb helyiértékd szamjegy)
Elgjeles integer (egész szam)

Eljel nélkili integer (egész szam)

El6jeles long word

El6jel nélkiili long word

Short integer haldzati sorrendben (eloszor a nagyobb helyiértékii)
Long integer halozati sorrendben (eloszor a nagyobb helyiértéki)
Mutato karakterlancra

ElGjeles short integer

Elgjel nélkiili short integer

Undecode-olt karakterldnc

Short integer VAX sorrendben (elGszor a kisebb helyiértékii)
Long integer VAX sorrendben (el6szor a nagyobb helyiértéki)
Ugrés eldre egy bdjttal

Ugrds hatrafelé egy bdjttal

Ugrds a karakterlancon beliil megadott helyre
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12.4. tablazat. A Perl sablonkarakterei

ADATOK BECSOMAGOLASA BINARIS ADATLANCOKBA
Bindris adatok kiviteléhez a script fdjlnak a skalar értékeket bindris karakterldncba kell becsoma-
golnia. A fdjl ezt a pack fiiggvény segitségével teheti meg, amelynek szintaxisa:

Seredmény = pack(Sabion, Lista);
Az aldbbi utasitasok a pack fliggvény haszndlatat szemléltetik:

Sszinek = pack("C3 % Sy Ga Ch)
Sadatok pack ("L*", @longwords) ;
$bin = pack("S2L", @valami);
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A pack fiiggvényben ugyanazok a sablonkarakterek haszndlhatok, mint az unpack fiiggvényben
az aldbbiak kivételével:
Kitoltés nélkiili, nullokat esetleg tartalmazo ASCII karakterldnc
Kitoltés nélkiili, nullokat kisztirt ASCII karakterlanc
Undecode-olt karakterldnc
Ugrds el6re egy bgjttal
Ugras hatrafelé egy bdjttal
Ugrés a karakterlancon beliil megadott helyre

e © o o o o
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KONYVTAR-INFORMACIOK BEOLVASASA PERLBEN

A fdjlkezel6 miveletek mellett a Perl szamos jol haszndlhat6 konyvtarkezeld fiiggvényt is a rendel-
kezéstinkre bocsat. A fejezet kovetkezd részében néhdny ilyen fliggvényt vizsgdlunk meg részlete-
sebben.

AZ OPENDIR, READDIR ES CLOSEDIR FUGGVENY

Fdjlok megnyitdsdhoz és olvasdsahoz hasonldan a Perl azt is lehetdvé teszi, hogy a script fdjlok
konyvtdrakat nyissanak meg ¢és beolvassdk a benniik tdrolt fdjlok nevét. Valamely konyvtdr az
opendir fliggvény segitségével nyithaté meg, amelyben meg kell adni egy kdnyvtar-azonositot €s a
konyvtdr elérési ttjat. A konyvtdrlistdbdl a readdir fiiggvény segitségével olvashato be egy fajl.
Végiil a script fdjl a closedir figgvény meghivasdval zdrhatja be a konyvtdrlistat. Az alabbi példa
az aktudlis konyvtarban 1év fdjlok listdjanak megjelenitésére haszndlja a readdir fiiggvényt:

opendir (Dir, $:B\IC[2_:]') || die;

while ($fajl = readdir(Dir))
Lt .
print *Sfajl\n";
} : :

closediffDif);

A fenti példa a $INC[2] véltozdt haszndlja az aktudlis konyvtdr eléréséhez. Ha ezt a valtozot a
$ARGV[0] viltozora cseréljiik, akkor a script fdjl a parancssorban megadott konyvtar fajljait lis-
tdzza ki.

A fent bemutatott konyvtarkezeld fliiggvények mellett a Perl még olyan fiiggvények haszndlatdt
is lehetvé teszi, amelyek segitségével az aktudlis mutaténak a konyvtdrlistan beliili helyét hatdroz-
hatjuk meg:

11

rewinddir (KényvtdrAzonositd);
telldir (KényvtdrAzonositd);
seekdir (KonyvtdrAzonosité, Pozicid) ;

Seredmény
$eredmény
Seredmény
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SCRIPT FAJLOK KIVITELENEK FORMAZASA

A fejezet eddigi részében kiilonbozo lehetGségeket lattunk arra, hogy miként tudja megformazni a
kivitelét egy script fajl a print fiiggvény segitségével. A C programozasi nyelvhez hasonléan a Perl
is lehetové teszi, hogy a printf €s a sprintf fiiggvényeket haszndlva formdzott kivitelt allitsunk el6.
Ezen tdlmenden a Perl nyelvnek jelentéskészitd képességei is vannak, amelyek segitségével a
script fdjlok Grlapsablonok alapjan oszlopokba rendezett jelentéseket készithetnek.

EGYSZERU KIVITEL KESZITESE A PRINT FUGGVENNYEL

A fejezet eddigi részeiben strlin haszndltuk a prinf fligvényt. A Perlben van azonban néhdny olyan
kiilonleges viltozo, amelyek révén befolydsolhatjuk a print fliggvény mikodését. A 12.5. tdbldzal
roviden felsorolja ezeket a kiilonleges valtozokat:

Vialtozo Rendeltetése

$, Listaclemek

elvdlasztdsa

$" Listaclemek elvdlasztdsa karakterldnc-behelyettesitésben
$\ Rekordok elvdlasztdsa

[2.5. tdbldzat. A print fiiggvény kiviteli formdtumat modosito kiilonleges valtozok

Ezekhez a kiilonleges viltozokhoz hozzdrendelhetjiik azt az értéket, amelyet egy adott feladat
clvégzéséhez a kivitelben meg akarunk jeleniteni. Az aldbbi példa a $, vdltozdt haszndlja a listacle-
meket egymastol elvalaszto karakter meghatarozdsdra:

Sl
@lista = 1..10;
print Q@Qlista; # a képernyon az 1*2*3*4*5*6*7*8*9*10 lista jelenik meg

A §, viltozo a valésdgban minden karakterldncra, s nemcsak a print fiiggvénynek atadott karak-
terldncra vonatkozik. Ezt a valtozot azonban legtobbszor a print fliggvény dltal haszndlt érték meg-
valtoztatdsara hasznaljuk.

KULSO PROGRAMOK MEGHIVASA PERL SCRIPT FAJLBOL

A Perl lehetdvé teszi, hogy egy script fdjl kiilsd programokat hivjon meg. Arrél azonban ne
feledkezziink meg, hogy ha enged€lyezziik egy script fdjlnak rendszerparancsok kiaddsat,
akkor ezzel veszélyeztetjliik rendszerlink biztonsdgat. Altaldnos szabdlyként tartsuk ahhoz
magunkat, hogy script [4jlbol ne adjunk ki kiilsé parancsokat. Ha mégis végre kell hajtania
egy fdjlnak valamilyen kiils6 parancsot, akkor ehhez a system, exec vagy a fork beépitett
fliggvényeket kell meghivni.

FORMAZOTT KIVITEL KESZITESE A PRINTF FUGGVENNYEL
A Perlben haszndlhatjuk a printf és a sprintf fliggvényeket, amelyek nagyon hasonlitanak a C nyelv
azonos nevi ¢s futdsidejl fliggvénytdri fliggvényeihez. A fliggvények szintaxisa:
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Seredmény = printf ([FdjlAzonosité] Formdtum, Lista);
Seredmény = sprintf (Formdtum, Lista);

A printf fiiggvény formdazott kivitelt kiild az alapértelmezés szerinti STDOUT fdjlazonositora, a
sprintf fiiggvény pedig formazott karakterldncot ad vissza. A Formdtum karakterlanc mindkét fligg-
vénynél majdnem azonos a C nyelv hasonl6 karakterldncdval, azzal a kiilonbséggel, hogy a Perl
fliggvények nem haszndljdk a hossz jelz6jét (*). Az aldbbi utasitdsok a printf &s a sprintf fiiggvény
haszndlatara mutatnak példat

Spontossag = 2;

$pi = 3.1415;

printf ("%.2f\n", $pi); # a kivitel 3.14 lesz
printf (".S${pontossag}f", S$Spi; # a kivitel 3.14 lesz

REGULARIS KIFEJEZESEK

A fejezet eddigi részeiben mar ldttunk néhdny példat keresé fliggvényekre. E fiiggvények jo néha-
nya agynevezell reguldris kifejezések alapjan végzi a keresést. Amint ldtni fogjuk, a Perl nyelvii
script fajlok sirtin haszndlnak reguldris kifejezéseket szdvegek kezeléséhez. A tovdbbiakban
n¢hédny ilyen kifejezéssel ismerkediink meg.

A REGULARIS KIFEJEZESEK ATTEKINTESE

A reguldris kifejezés a szamitdstechnikai szakzsargonban haszndlt fogalom, amely valamilyen
karaktermintdt jelent. A Perl script fdjljai ilyen karaktermintdkat haszndlnak arra, hogy az adatok
meghatdrozott szakaszokra bontdsdval leegyszerisitsék a beérkezd adatok elemzését. Egy script
[4jl a beérkez6 adatokat gyakran az tgynevezett kitolt6 karakterek (szokoz, tabuldtor, vessz6 vagy
valamilyen mds, ismert elvdlaszté karakter) alapjdn is tudja elemezni. Ha azonban a beérkezo ada-
tok formdtuma kotetlen, vagy a szakaszok definicidja til bonyolult, akkor a reguldris kifejezések
jelentik a megfelel6 megoldast.

A REGULARIS KIFEJEZESEK SZINTAXISA

A Perl az altalaban hasznalatos reguldris kifejezések tobbségét timogatja. A Perlben tgy hatdroztak
meg a kiilonleges karaktereket, hogy a lehetd legkevesebb slash (\) karaktert kelljen hasznalni. A
[2.6. tdbldzat néhdny olyan karaktert sorol fel, amelyeket a script fajlok reguldris kifejezésekben
hasznalhatnak.

Karakter Leiras
Bdarmelyik karakterrel megegyezik (az ajsor
karaktert kivéve)

(...) Csoportosit egy elemsorozatot
Az cl6tte allo karakterrel egyezik meg,
egyszer vagy 10bbszor

? A mintdval nullszor vagy egyszer egyezik meg
o A mintdval nullszor vagy tobbszor egyezik meg

el Az adott készlet valamelyik karakterével egyezik meg
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Karakter Leiras

5. A negdlt készlet valamelyik karakterével egyezik meg

Conkislr) Az adott valasztasi lehetdségek valamelyikével
cgyezik meg

& A karakterldnc elejétdl kezdddik az egyezOség vizsgdlata

$ Egy karakterldnc végén lévd mintdval egyezik meg

[n,m] A mintdval n-t6] m-szer egyezik meg

[n] A mintdval pontosan n-szer egyezik meg

[n,] A mintdval legkevesebb n-szer egyezik meg

\n\t stb. Ujsorral, tabuldtorral stb. egyezik meg

\b Szohatarral egyezik meg

\B Szohatdron beliil egyezik meg

\d Egy szdmjeggyel egyezik meg

\D Nem szamjeggyel egyezik meg

\s Fehér térkozzel (white space) egyezik meg

\S Nem fehér térkozzel egyezik meg

\w Alfanumerikus karakterrel egyezik meg

\W Nem alfanumerikus karakterrel egyezik meg

12.6. Regularis kifejezésekben hasznalhato karakterck

A Perl a reguldris kifcjezésckef (mintdkat) ferde vonalakkal fogja kozre, mint példaul /kifejezés/.
Az aldbbi bejegyzések a Perl reguldris kifejezéseire mutatnak példat:

# az aldbbi regularis kifejezések igazak, ha:
/ap/ . . # a karakterlédnc tartalmazza az 'ap’ (rész)ldancot

/(k|1l|n)ap/ # a karakterlanc tartalmazza a 'kap’, 'lap’ vagy ’'nap
# (rész)lancot

/[0-8]1+/ # a karakterldnc tartalmaz szdamjegyet

/[A-Za-z] [A-Za-z0-9 1*/ # a karakterlanc egy azonositdét tartalmaz

Ne aggddjunk, ha ezek a kifejezések még nem tiinnek vildgosnak. Rovidesen részletesebben is
kitériink néhanyukra. Most elegendd annyit megjegyezniink, hogy a Perlben a reguldris kifejezése-
ket ferde vonalak kozé kell tenniink.

KULCSSZAVAK KERESESE REGULARIS KIFEJEZESEKKEL

A Perl karakterldncok 0sszehasonlitdsdnak leegyszeriisitéséhez haszndlja a reguldris kifejezéseket.
Ha meg szeretnénk dllapitani, hogy egy karakterldnc tartalmaz-e egy mintat, akkor ehhez az aldbbi
modon haszndlhatunk egy reguldris kifejezést:

if (S$str =~ /minta/);
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A fenti példaban a kifejezés kiértékelése igaz eredményt ad, ha a minta megtaldlhato a karakter-
lincban ($str). Ha a karakterldnc nem tartalmazza a mintdt, akkor a kifejezés kiértékelése hamis
eredményt ad. Az aldbbi utasitds példdul azt vizsgdlja, hogy a karakterldnc tartalmazza-¢ A Web
programozdasa szoveget:

if ($str =~ /A Web programozdsa/;

A teljes egyezbség vizsgdlatdhoz a kifejezés az 0sszchasonlitdst a karakterldnc elejéhez és a
végéhez rogzitheti. Az alabbi kifejezés kiértékelése példaul akkor és csak akkor ad igaz eredményt,
ha a $stra ,,banana”, ,,bananana” vagy a ,,banananana” szévegek valamelyikét tartalmazza:

($str =~ /"ba(na){2,4}$/);:

Hasonldképpen az aldbbi kifejezés akkor és csak akkor lesz igaz, ha a $str valtozo a ,,vas” szot
tartalmazza, és nem része mas olyan szonak, mint példaul ,,havas™.

($str =~ /\bvas\b/);

BEVITELI ADATOK ELEMZESE REGULARIS KIFEJEZESEKKEL

Bonyolultabb Perl script fajlokban gyakran tobbet szeretnénk tudni anndl, hogy egy karakterldnc
megegyezik-e egy adott mintdval. El6fordulhat példaul, hogy egy karakterlancbol bizonyos értékeket ki
akarunk emelni. Egy reguldris kifejezésben a () csoportosité karakterek segitségével a script fdjl
kiemelhet bizonyos értékeket a karakterldncbdl, és egy listdhoz rendelheti azokat. Az alabbi utasi-
tdsok példaul reguldris kifejezés segitségével emelik ki a hénapot, napot és évet egy karakterlancbdl:

Sstr = " January 1, 1997, ";
($hh, $nn, See) = $str =~ /\s* (S*)\s+(\d+)\D+(>d{4}) /;

A fenti példaban 1évé regularis kifejezést a kovetkezoképpen értelmezhetjiik:
Ugorja dt az 6sszes vezetd fehér térkozt

Helyezze az 6sszes nem fehér térkoz-karaktert a $hh valtozoba (hénap)
Ugorja dt a fehér térkoz karaktert

Helyezze az Gsszes szamjegyet a $nn viltozdba (napok szdma)

Ugorjon 4t minden nem szdmjegy karaktert

e Helyezzen 4 szamjegyet a $ee valtozéba (évek szdama)

A fenti eredményt mas 6sszeallitasu reguldris kifejezéssel is megkaphatjuk, melyek koziil egye-
sck lehetnek dltaldnosabbak, mig médsok pontosabbak. Osszedllithatndnk példaul olyan kifejezést,
amelynek tobbféle datumformatum feleltetheté meg, de olyant is, amelyik csak meghatdrozott
hénapneveket enged meg. A Perl nyelvben a mintailleszté operdtornak (=~) az az alakja is hasznal-
hat6, amelyik negdlja az eredményt (!~). Ez az operator ckvivalens a !($str =~ /minta/) kifejezéssel.

KARAKTERLANCOK KERESESE ES CSEREJE

REGULARIS KIFEJEZESEKKEL

Az eddigiekben script fajljaink csak a mintaillesztd operdtort haszndltak. Ezen tilmenden a Perl két
masik reguldris kifejezést is haszndl, amelyek a karakterldncot a mintdra cserélik. Az elso esctben
a Perl a karakterldancnak a mintdval megegyez0 részét a csere karakterlancra cseréli:
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Sstr =~ s/minta/csere/;

Az aldbbi utasitds példdul a ,,colour” sz6 egyetlen eldforduldsdt a ,,color” alakra cseréli:

Sstr =~ s/\bcolour\b/colox/;

Némileg mddositva az el6zo kifejezést az utasitds a ,,colour” sz6 valamennyi el6forduldsét a
,,color” alakra cseréli:

Sstr =~ S/\bcolour\b/color/g:

A fenti példaban a kifejezés végén dll6 g arra utasitja a Perlt, hogy globdlis cserét hajtson végre.

Az i toldalék haszndlatdval arra utasithatjuk a kifejezést, hogy a kis- és a nagybetiis irdsmodtol
fliggetleniil hajtsa végre a keresést (nem megkiilonboztetve a kis- és a nagybetiiket).

A mintaillesztd operdtor masodik modosito alakja a sima egyeztetés helyett a cserct is elvégzi:

Sstr =~ tr/KereséLista/LecéeréléLista/;
Az aldbbi utasitas példaul egy kisbetii 0sszes el6forduldsdt a nagybetiis megfeleldjére cseréli:
Sstr =~ tr/a-z/A-Z/; : - # nagybetlisre védltoztatja a S$str j-:arakterléncot
Tekintsiik az aliabbi példdkat:

Sbetuk = "abcde";
print "$betuk\n"; # az abcde jelenik meg

-

$betuk =~ tr/a-z/A-Z/; ; i ' o
print "$betuk\n"; f # az ABCDE jelenik meg
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OSSZEFOGLALAS

Ebben a fejezetben megismerkedtiink a Perl nyelvii programozas alapjaival. Az itt tanultakat hasz-

nositva sokat tudé CGI script fdjlokat irhatunk Perl nyelven. A 13. fejezetben eddigi ismereteinkre

épitve megtudjuk, hogyan készithetiink Perl nyelvii CGI script fdjlokat, amelyeket a sajdt kiszolgalon-
kon futtathatunk. Miel6tt azonban tovabblépnénk, gy6zodjiink meg arrdl, hogy értjiik az alabbiakat:

e A Perl interpreter tipusti programozasi nyelv, amelyet arra haszndlnak a programozok, hogy
script fdjlokat irjanak a Weben ¢s az Interneten felmeriilo feladatok megolddsdhoz.

o APerl programszerkezetei sok esetben nagyon hasonlitanak a C nyelv programszerkezeteire, de
a Perl szamos olyan képességgel is rendelkezik (példaul egyszerl karakterldane- és fdjlkezelési
képességek), amelyek hidnyoznak a C nyelvbdl.

o APerlnyelv rugalmassaga, tomorsége €s biztonsdagos volta miatt az egyik legalkalmasabb nyelv,
amelyen CGI programokat irhatunk a Webre és az Internetre.

PERL NYELVVEL FOGLALKOZO FONTOSABB HELYEK

A kovetkez6 Web-helyek segithetnek abban, hogy részletesen olvashassunk Perl script fdjlokrol,
valamint a Perl er6forrdsairdl és fliggvénytarairdl. A helyeket kiinduldsi pontként is haszndlhatjuk
a Web felfedezéschez.
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13. FEJEZET

CGI SCRIPT FAJLOK KESZITESE
PERL NYELVEN

A 12. fejezetben megismerkedtiink a Perl programozasi nyelv alapjaival. Ebben a fejezetben azt
vizsgaljuk, hogy miként haszndlhatjuk a Perl nyelvet CGI script fdjlok frdsdra. Lehet6ségtlink nyilik
arra, hogy az el6z6 két fejezetben a Perl nyelvvel és a CGI programokkal kapcsolatban megszerzett
ismereteinket kombindljuk. Menet kézben néhdny Perl programozasi triikkkot is megtanulunk.
Amint tudjuk, CGI script fdjlokat szinte barmilyen programozdsi nyelven irhatunk. Ahhoz, hogy
sikeres Web-programozok legyiink, nem csak azt kell tudnunk, hogy miként irjunk Web-programo-
kat, hanem azt is, hogy egy adott feladat megolddsdhoz milyen eszkozoket valasszunk. Ha a fela-
dathoz a legalkalmasabb nyelvet (eszkozt) vdlasztjuk, akkor jelentGsen megndvekedhet program-
jaink hatékonysdga, tovdbbd 1d6t és faradsdgot takarithatunk meg. Ha a CGI script fdjlok irdsahoz

a Perl nyelvet vdlasztjuk, akkor viszonylag révid id6 alatt robusztus és professziondlis fdjlokat

készithetiink. A fejezetben elsGsorban arrdl tanulunk, hogy miként haszndljuk a Perl nyelvet CGI

programok irasdhoz. A fejezet végére érve érteni fogjuk az alabbiakat:

e A Perl hatékony eljdrdst kindl robusztus script fajlok készitéséhez anélkiil, hogy — mds progra-
mozdsi nyelvekhez, mint példaul a C és a C++ nyelvhez képest — nagy terjedelm kddot kellene
készitentink.

e A Perl 5-0s verzigja szamos olyan 0j képességgel boviilt, amelyek tdmogatjak az objektumori-
entdlt script fajlokat és javitjak a valtozok hatokorének kezelését.

A PERL NYELV VALASZTASANAK INDOKAI

Az el6z6 két fejezet dttanulmdnyozdsa utdn mdr eléggé vildgosan megfogalmazhatjuk magunknak
a CGI script fdjlok mibenlétét, és szdmba vehetjiik azokat a nagy teljesitményii szovegfeldolgozasi
képességeket i1s, amelyek a Perl nyelvet alkalmassa teszik CGI script fdjlok kifejlesztésére. A Perl
nyelv hasznalatat emellett még olyan kortilmények is indokoljdk, mint az adatbdzisok tdmogatdsa,
a hordozhatosag €s a haldzati biztonsdg.

Emlitettiik mar, hogy a Perl a jelenleg Iétezo legnagyobb tuddsi szévegfeldolgozo nyelvek egyi-
ke. A CGI script fgjloknak dltaldban nagyon nagy mennyiségi szovegfeldolgozé miiveletet kell
elvégeznitk. Ilyen mivelet a beérkezd adatok elemzése, adatbdzisok elérése, HTML oldalak készi-
tése stb. Egy Perl nyelven megirt dtlagos CGI script fdjl mérete egy hasonld, C++ nyelvii progra-
ménak a toredéke. _

A fejezet késbbi részében ldtni fogjuk, hogy a Perl tdimogatja az adatbdzisok elérését. S6t maga
a Perl is tartalmaz egy egyszerti, beépitett adatbdzis-kezelot. Tovabbd a Perl nyelvet dgy alkottdk
meg, hogy szinte minden ismert szamitogépes platformra dtvihetd legyen, s igy Windows, UNIX,
Mac és DOS kérnyezetben is haszndlni lehessen. A Perl ingyenes volta is hozzdjdrul a vonzerejéhez.

Mivel a Perl nyelvben nincsenek mutatdk, a nyelv a C és a C++ nyelvhez képest nagyobb biz-
tonsdgot nyujt. A mutatok kikiiszobolésével mar nem éll fenn annak a veszélye, hogy egy mutatd
,eltéved” és memoriaelérési problémdkat okozva sebezhetdvé teszi a rendszert. A Perl hatékony
reguldris kifejezéseit haszndlva kbnnyen megvizsgdlhatjuk a beérkezd adatok épségét, és kiszlir-
hetjiik az olyan, bedgyazott escape-sorozatokat, amelyek kdrosithatndk a rendszeriinket. Végiil a
biztonsag tovabbi fokozasa céljabdl a Perl egy specidlis taintperl nevii verzidja megakadalyozza,
hogy barmelyik beérkez6 adat (ami ,,szennyezettnek” tekintendd) eljuthasson egy rendszer-
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parancshoz. A taintperl verziordl a fejezet végén felsorolt Web-helyeken juthatunk tovdbbi infor-

maciokhoz.

A PERL 4 ES A PERL 5 VERZIO

A 12. fejezetben részletesen megvizsgdltuk a Perl programozdsi nyelvet. A fejezetben bemu-
tatott képességek a Perl 4-es verzidjara vonatkoztak. Azért valasztottuk ezt a verziot, mert
ennek az elemei azonnal és valtoztatds nélkiil hasznalhatdk az 5-Osben is, tovabbd mert a
Weben jelenleg talalhat6 Perl script fajlok tébbsége alapvetden a 4-es verzid szerkezeteib6l
épitkezik. A Perl 5-0s verzidja szdmos Uj, kulcsfontossdgu képességgel gazdagodott. Néhdany

ezek kozil:

e Beépitett nyelvi tdmogatds, ami Iehetdvé teszi Perl rutinok C/C++ programokba térténd
bedgyazdsat és forditva.

Szélesebb kori reguldris kifejezések haszndlata a szovegleldolgozdsban.
Viltozok hatokorének javitott kezelése.
Egymdsba dgyazott adatszerkezetek.

Objektumorientdlt programozds €s az 6roklés tdmogatdsa csomagok segitségével.

Tovdbbi informaciokhoz juthatunk a Perl 5-6s verzigjdrol, ha letéltjiik a Perl 5 dokumen-
taciojat a hitp://www.perl.com/perl helyrol (lasd a 13.1. dbrat).

Netscape - [The Perl Lal;g_uage Home Page]
File Edit View Go Bookmarks Options Directory Window Help

&

4 hitp /v petl com/perd/ E@
L2

The Perl Language Home
Page

ANNOUNCEMENTS

A POSIX-related secunty bug in suidper]l has been discovered. Read the CERT announcement
for all the details.

Anyone runmung a PC web server will want to read about a glanng secunty hole big enough to
dnve the Ben Hur chanot race through. Here's the latro announcement

4

™ g

13.1. dbra. A Perl 5-0s verzidjdval kapcsolatos informdciok letoltése

PERL NYELVU CGI SCRIPT FAJL MEGHIVASA

UNIX alapu rendszerekben egy Perl nyelvi script {4jl végrehajthaté fajlként futtathato. Masként
fogalmazva ez azt jelenti, hogy egy script fdjl meghivasdhoz semmiféle kiilonleges dolgot nem kell
tenni. Ezzel szemben DOS és Windows alapt rendszerckben egyes kiszolgdlok nem hajtjak végre
automatikusan a script fdjlokat. Ilyen esetben egy parancsftdjlt (batch) kell irnunk, amely meghivja
a script fajl futtatidsdhoz sziikséges Perl parancsot. Mds rendszerekben esetleg tanulmanyoznunk
kell a HTTP kiszolgalé dokumentdcidjét és az ott leirtak szerint kell meghivnunk a Perlt.
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A legtobb HTTP kiszolgdlo azt vdrja, hogy a CGI script fdjlok egy cgi-bin nevi konyvtdrban
legyenek. Egy script féjlt ekkor az alabbi URL megaddsdval hivhatunk meg:

http://sajdt-tartomdny/cgi-bin/sajat-script

Megjegyzés: Az URL a cgi-bin konyvtdrat adja meg, de az aktudlis hely bdrhol lehet a rend-
szerben. A helyet a HTTP kiszolgdlo telepitésekor kell megadni.

PERL NYELVU CGI SCRIPT FAJL MEGHIVASA UNIX ALATT

Ha a script fajlunkat a cgi-bin konyvtarba helyezziik, ¢és a tdjlt végrehajthatéva tessziik, akkor a
felhaszndlok a fajlt kozvetleniil az URL megaddsdval hivhatjak meg a fenti példa szerint — de ehhez
még néhdny Iépést kell tenniink. Elso 1€pésként a script fdjl elejére be kell sztirnunk azt a bejegy-
z€st, amely a fdjl tartalmdt Perl programként azonositja:

#!/usr/bin/perl

Megjegyzés: Attol fiiggden, hogy a Perlt a rendszeriink mely részére telepitettiik, az elérési iit
ettol eltérd lehet.

Mdsodik Iépésként a fajlt végrehajthatova kell tenniink gy, hogy a chmod parancs segitségével
magasra dllitjuk a végrehajtdsi bitet a fdjlengedélyekben:

chmod +x script-fajlunk

PERL NYELVU €GI SCRIPT FAJLOK MEGHIVASA DOS ES WINDOWS ALATT
DOS ¢és Windows rendszerekben a script fdjlok 6Gnmagukban nem hajthatok végre. A végrehajtd-
sukhoz futtatni kell a PERL.EXE nevii interpretert Ggy, hogy a parancssorba beirjuk a végrehajtan-
do script {4l nevét. Az eljards egyszertsitése céljabol minden egyes script fdjlhoz elkészithetiink
egy parancsfdjlt (batch), amely a PERL.EXE interpretert a megfeleld script fdjllal egyiitt hajtja
végre. Tegyiik fel példaul, hogy a HALLO.BAT parancsfdjl az alibbi parancsokat tartalmazza:

@echo off
perl Hallo.PL %1 %2 %3 %4 %5 %6 %7 %8 %9

Tegytik fel tovabba, hogy a Perl nyelvii Hallo.PL script {4jl az aldbbiakat tartalmazza:
print "Halld, az argumentumok ‘@ARGV’'\n";

Amint ldthato, a parancsfdjl egyszertien futtatja a PERL.EXE interpretert gy, hogy a Hallo.PL
script fdjlt parancssori bejegyzésként adja meg.

Ha viszont a Perl nyelvii script fajlokat Web-kiszolgdlorol futtatjuk, akkor tapasztalni fogjuk,
hogy a HTTP kiszolgalok tobbsége (mint példaul a FolkWeb kiszolgdlo is) észleli a script fdjlokat,
igy nem kell kiilon parancsfdjlt irnunk. Mdsként fogalmazva ez azt jelenti, hogy ha olyan HTTP
kiszolgdloval dolgozunk, mint amilyen példdul a FolkWeb, akkor semmilyen kiilonleges dolgot
nem kell tenniink egy Perl nyelvii script fdjl meghivdsdhoz. Mds esetekben sziikség lehet parancs-
[qjlok készitésére.
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Ha a kiszolgdld a script fajl futtatisdhoz igényli a parancsfdjl meglétét, akkor a parancsfdjlt
(mint amilyen a HALLO.BAT) a cgi-bin konyvtdrba kell helyezniink, és feltehetéen a script fajlt
(Hallo.PL) is ott kell tarolnunk.

LY

SZOVEG ES HTML DOKUMENTUMOK GENERALASA
PERL NYELVEN

APerl nyelv segitségével rendkiviil egyszeriien generdlhatunk egy szoveges dokumentumot. Mind-
ossze arrdl kell meggydz6dniink, hogy a dokumentum szévegének kezdete elé beszirtunk egy
érvényes HTML fejlécet. Az aldbbi script fdjl példaul egy olyan, hétkéznapi (plain) dokumentumot
hoz létre, amely a Hallé vildg! izenetet jeleniti meg:

print "Content-type: text/plaini\n\n";
print "Halld vilag!\n'";

Ugyanilyen egyszer(i egy HTML dokumentum elkészitése is. Az aldbbi utasitdsok példaul egy
egyszeri HTML dokumentumot hoznak Iétre:

print <<HTML:;
Content-type: text/html

<HTML>

<HEAD><TITLE>HTML dokumentum tesztelése</TITLE></HEAD>
<BODY>

<H1><CENTER>

Halld vilag!

</CENTER></H1>

</BODY></HTML:>

HTML,

A fenti példa inkdbb hasonlit egy HTML forrasfajlra, mint egy Perl nyelvi programra. Valéban,
ha toréInénk beldle néhdny sort, akkor egy HTML forrdsfdjlt kapnank. A példa a Perl egyik olyan
képességét hasznalja, amelyrdl a kordbbiakban nem volt szd, de igen konnyen megérthetd.

A <<HTML és a HTML utasitasok egy itt dokumentumnak (here document) nevezett szerkezetet
alkotnak, amely a UNIX héjprogramozdsbdl dtvett szerkezet. Egy itt dokumentum valdjdban tobb-
soros literdl (mint egy hosszu karakterldnc). A Perl az itt dokumentumot ugy kezeli, mint egy kettos
idézojelek kozé tett karakterlancot.

Mivel az itt dokumentum koénnyen olvashatéva teszi a Perl forraskddot, idedlis eszkoz HTML
dokumentumok generdldsdra. /tt dokumentumot haszndlva a Perl script fdjloknak nincs sziikségtik
idézojelekre €s ujsor karakterekre, tovabbd nincs sziikség a print utasitasok ismételt kiadasdra. Ha
megvizsgaljuk a fejezet tovabbi részében szerepl6 példdkat, akkor tébbszor is talilkozhatunk ilyen
itt dokumentumokkal.

DOKUMENTUM DINAMIKUSSA TETELE

Ha egy CGI script fdjltél mindossze annyira ,,telne”, hogy clkészitsen egy statikus trlapot, akkor a
Perl (vagy akar maga a CGI is) elveszithetné a 1étjogosultsagat. A CGI script fdjlok igazi ereje
abban van, hogy dinamikusan képesek Web-lapok Iétrehozdsdra. A 11. fejezetben egy C++ nyelvu
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programot vizsgdltunk. Ez a program olyan script fdjlt hozott 1étre, amely visszhangozta (echo) a
script fjl kornyezeti valtozoit. Az aldbbi, Perl nyelvii script fdjl ugyanezt a feladatot végzi el.
Figyeljiik meg, hogy mennyivel egyszer(ibb ez a Perl kdd, minta I1. fejezetben lathato C++ nyelvi
viltozata:

print <<HTML;

Content-type: text/html

<HTML>

<HEAD><TITLE>KOrnyezeti vdltozdk echéja</TITLE></HEAD>
i . = :

<H3><CENTER>

Kornyezeti vdltozok:<HR>

</CENTER></H3>
HTML

for $env (sort keys %ENV)
{
print "<LI>S$env tartalma SENV{S$env}<BR>";

print "</BODY></HTML>\n";

A fenti példa egy statikus fejlécet generdl, majd formazott HTML utasitasok segitségével meg-
jeleniti a script fdjl kdrnyezeti valtozdinak tartalmat. A script fdjl arra is példat mutat, hogy miként
haszndlhatunk egy it dokumentumot egy hagyomdnyos print kivitellel kombindlva. Ha a HTTP
kiszolgdlorol végrehajtjuk ezt a script f4jlt, akkor a bongészd a 13.2. dbran ldthatéhoz hasonlot
jelenit meg a képernyon:

Netscape - [Echo Environment Variables]

4| Document, Done
—_—

13.2. dbra. Egy script {djl kdrnyezeti vdltozéinak megjelenitése
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HOZZAFERES A LEKERDEZO KARAKTERLANCHOZ

A 11. fejezetben lattuk, hogy a lekérdezd karakterldncot (query string) haszndlva a CGI script (4l
konnyen hozzdjuthat a bemeneti adataihoz. A bongészd az adatokat az URL részeként kiildi el a
HTTP kiszolgdlora. A kiszolgdlé mindazt, ami az URL-ben a kérddjel (7) utdn dll, a lekérdezd
karakterldnc részének tekinti.

Egy CGI script fdjl kétféle médon férhet hozzd a lekérdezd karakterldnchoz. Egyik mddja, hogy
a kiszolgdlo parancssori argumentumokként adja dt a karakterlancot a script fdjlnak, a mdsik pedig
az, hogy a kiszolgdld a QUERY_STRING kornyezeti véltozohoz rendeli a karakterlancot. Vissza-
térhetiink példaul az el6z8, a kornyezeti védltozokat megjelenitd script fdjlhoz, ha egy lekérdezd
karakterlanccal meghivjuk azt.

A LEKERDEZO KARAKTERLANC VISSZHANGOZASA

Az aldbbi Perl script fdjl visszhangozza a f4jl lekérdezd karakterldncat a felhaszndlonak. A script
fajl egy ISINDEX promptot is rendelkezésre bocsat, amely lehetdvé teszi, hogy a felhaszndlé egy-
szertien beirhassa a lekérdezd karakterlancot. A felhasznalo Web-bongészoje feldolgozza az ISIN-
DEX promptot, €s a bevitt adatokat az URL-hez f{izi:

print <<HTML;
Content-type: text/html

<TITLE>Lekérdezd karakterlanc visszhangozdsa az ISINDEX promptbdl</TITLE>

Alant a szabvédnyos ISINDEX lekérdezd prompt lathatd.
A lekérdezés bekeriil a QUERY STRING
kbrnyezetl valtozdba.<P>

Figyeljuk meg a fura karaktereket ([#%7& etc)
a kédolt lekérdezd karakterldncban.<P>

<ISINDEX>
HTML

print "A kdédolt lekérdezd karakterldnc: <BR>\n";
Squery = SENV{QUERY STRING};
print "Squery<P>\n";

print "A dekédolt lekérdezd karakterldnc: <BR>\n";
Squery =~ s/\+/ /g;

Squery =~ s/%([0-9A-H]{2}) /pack('C’ , hex($1)) /eg;
print "Squery<P>\n'";

Ha a Netscape Navigator bongész6bol hivjuk meg ezt a script fdjlt, akkor a bongészo a [djl
kimenetét a 13.3. dbran lathaté modon jeleniti meg.

Amikor egy script fdjl vagy egy bongész0 lekérdez6 karakterldncot illeszt az URL végéhez,
akkor a karakterldnc nem tartalmazhat olyan-karaktert, amely érvénytelenné tenné az URL-t. Az
¢rvényben 1évo megdllapodds szerint a szokozoket plusz (+) jelre kell cserélni, a tovdbbi, érvény-
telen karaktereket pedig az ASCII kédjuk hexa alakjara ugy, hogy mindegyik karakter elé be kell
szarni a szdzalék (%) jelet. A bongészd egy Grlap minden adatdt e szabdlyok szerint kodolja.
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13.3. dbra. A lekérdezd karakterlanc eredményének megjelenitése

A QUERY_STRING kornyezeti valtozoban megkapott lekérdezd karakterldancot a script féjlnak
kell dekodolnia. Szamos kiszolgalondl eldfordul, hogy miel6tt a parancssorba helyezné a lekérdezd
karakterldncot, dekddolja azt, hogy megkdnnyitse a script fdjl részére a feldolgozasat. Mivel azon-
ban a parancssor hossza korlatozott, a QUERY_STRING kérnyezeti valtozon keresztiili dtadds biz-
tonsdagosabb eljdrast kindl.

A lekérdezd karakterlanc kodoldsdhoz a script fdjlok két reguldris kifejezést haszndlnak. Az els6
reguldris kifejezés a plusz (+) jeleket szokozokre cseréli:

squery =~ S/\+/ /g;

Amint lathato, a regularis kifejezés az s/MINTA/CSERE/ alaku keresés és cserélés formatumot
haszndlja. A reguldris kifejezés ugy mddositja a $query véltozo tartalmét, hogy a plusz jel minden
egyes eloforduldsat szokozre cseréli. A reguldris kifejezés végén dllo g arra utasitja a Perlt, hogy
globdlis miveletet végezzen, azaz a cserét ne csak az elsd eldforduldskor, hanem a teljes karakter-
lancban végezze el. Figyeljiik meg, hogy a kifejezés (a backslash karakter eléirasaval) megakada-
lyozza, hogy a plusz jelet a reguldris kifejezésben a médositott jelentésben értelmezze.

A madsodik reguldris kifejezés a szazalékjel (%) ¢és az azt kovetd két hexadecimalis szamjegy
minden el6forduldsat a megfeleld ASCII karakterre cseréli:

Squery =~ s/%([O-9A—H]{2})/pack(‘C’fhex($1))/eg;

Ebben az esetben — amint a reguldris kifejezéshez fizott e beti jelzi — a lecserélendd érték nem
karakterldnc, hanem egy Perl kifejezés. A pack('C’ hex($1)) kifejezés a két hexa szamjegynek
megfelel6 ASCII karaktert adja vissza. A $/ vdltozo a karakterlancnak arra a részére hivatkozik,
amely a mintdnak a zdrojelek kozott ([0-9A-H]{2]) részét a két hexa szdmjegynek felelteti meg.
Ha egynél t6bb ilyen zdr6jelpar lenne, akkor ezeknek az értékeit a script fajl a $2, $3 stb. specidlis
viltozokon keresztiil kapnd meg.
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HTML URLAPOK DEKODOLASA A GET METODUSSAL

Amint lattuk, az ISINDEX segitségével konnyedén Iétrehozhatunk egy lekérdezést. Ha viszont egy-
nél tobb adatot szeretnénk fogadni a felhaszndlotol, akkor ehhez Grlapot kell késziteni. Az itt kdvet-
kez6 Perl script fdjl egy (irlapot generdl. A GET metddus segitségével a script [4jl arra utasitja a
bongészot, hogy a lekérdezett adatokat az URL részeként kiildje el, ugyanigy, mintha az ISINDEX
promptot haszndlnd. A GET ¢s az ISINDEX eljaras kozott az a kiilonbség, hogy a GET haszndlata-
kor a bongészd tobb mezd értékét fiizheti egybe egyetlen lekérdezd karakterlanced dgy, hogy az
egyes mezOket az ampersand (&) karakter valasztja el egymastol.

Azért, hogy a script f4jl azonosithassa a mezok értékeit, a bongészd beszirja a mezdneveket a
lekérdez0 karakterldncba. Ha példdul egy adatbdzis harom mez6t tartalmaz (név, kor, sziiletésnap)
a (Bob, 27, 11-1-68) értékekkel, akkor a lekérdez6 karakterlanc a kovetkezd formdtumban fogja
tartalmazni a mezoérickeket: "nev=Bob&kor=27&szuletesnap=11-1-68". Az aldbbi script [djl
dekodolja a mezoket, és egy HTML dirlapot készitve megjeleniti azokat:

($cgi_bin, $cgi script) = ($O =i qree (o B LA (L e
Squery = SENV{QUERY STRING};

if (Squery eg '‘) {
# Grlap generaldasa
print <<FORM;
Content-type: text/html

<HTML>

<HEAD><TITLE>Egyszer(i GET Urlap</TITLE></HEAD>
<BODY> ' -

Mi a vdlasztasa? <P>

<FORM METHOD="GET" ACTION="$cgi_script">

Jeldlonégyzet<BR> :
<INPUT TYPE="checkbox" NAME="check" VALUE="on'"><P>

Vdlasztdgombok csoportja<BR>

<INPUT TYPE="radio" NAME="button" VALUE="1"> 1<BR>
<INPUT TYPEShradiO”'NAME="butt0n” VALUE="2"> 2<BR>
<INPUT TYPE="radio! NAME="button" VALUE="3"> 3<P>

Adatbeviteli mezd<BR>
<INPUT NAME="field"><P>

Az adatok elkiildése<BR>
<INPUT TYPE="submit"'>

</FORM>
</HTML>
FORM
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} else { b4
# a lekérdezés eredményének megjelenitése
print "Content-type: text/html\n\n";

print "<HTML>\n";

print "<HEAD><TITLE>GET (rlap eredményei</TITLE></HEAD>\n"?

print "<BODY>\n";

print "A vélasztasai:<P>\n";
@fields = split(’&’, Squery);
foreach (@fields) { :

Switch: { . .
/7”check=(.*)/ && do {
ischeck = §1:: -

last Switch;
) -
/Cbhutton=(.*)/ && do {
 $button — g
last Switch;
)
/2field=(.*)/ && do {
- $field = &decode($1);
.last Switch;
Y:

print "Jel&ldnégyzet: $check<BR>\n";
print "Valasztdégomb: Sbutton<BR>\n";

print "Adatbeviteli mezd: ", &html($field), "<BR>\n";
print "</HTML>\n";
}
sub decode {
local ($value) = @_;

Svalue =~ s/\+/ /g;
svalue =~ s/%([0-9A-H]{2}) /pack(’'C’ hex($1)) /eg;

return S$value;

sub html {
local (Svalue) = @ ;
Svalue =~ s/</&lt;/g;
Svalue =~ s/>/&gt;/g;
return $value;

Szanjunk 1d6t a script {djl elsd sordnak tanulmdnyozdsdra:

($cgi_ bin, $cgi script) = ($0 =~ m: (.*)[/A\](.*):);
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Ez a kifejezés hasonlit az el6z0 példdban vizsgdlt kifejezéshez. Ebben az esetben azonban a
script fdjl a teljes elérési utat konyvtdrra és fdjlnévre bontja. A script f4jl a fdjlnév segitségével
hatarozza meg az (irlap ACTION attribitumaval megadandé URL-t. Ebben a példiban ugyanaz a
script fajl generdlja az (rlapot és dolgozza fel annak a kimenetét, ami megkonnyiti a munkat, ¢és
mivel mindent ugyanoda helyez, ez az Grlapok kezelésének javasolt modja.

A script t4jl megvizsgadlja, hogy kiildott-e védlaszokat a felhaszndlo, és ettdl fliggden vagy (rlapot
generdl, vagy feldolgozza a beérkezett adatokat. A lekérdez0 karakterldnc feldolgozasdhoz a script
(4l a split figgvény segitségével mezdkre darabolja a karakterldncot. Ezt kovetden a lekérdezd
mezoket 0sszehasonlitja a vart mezdnevekkel.

Alaposan tanulmdnyozzuk az alabbi foreach ciklust is:

foreach (@fields) {
Switch: { e
/"check=(.*)/ && do ({
Scheck = $1;
last Switch;
Yi "

A foreach ciklus normdl, for SVALT(LISTA) alakja egy iterdcios valtozot tartalmaz ($VALT). Ha
a foreach ciklusbol hidnyzik ez a vdltozo, akkor a Perl az alapértelmez€s szerinti $_ vdltozdt hasz-
ndlja helyette. Hasonloképpen, a reguldris kifejezés operdtora dltaldban $VALT =~ /MINTA/ alaku.
Ha a kifejezés nem tartalmazza a viltozot, akkor a Perl az alapértelmezés szerint $_ vdltozot hasz-
ndlja helyette. Ilyen médon a két utasitds megfelel egymdsnak. Ha viszont til sokszor hagyatko-
zunk a Perl alapértelmezés szerinti valtozoira, akkor meglehetdsen zavaros Iehet a kédunk. A mi
esetiinkben az alapértelmezés szerinti valtozok haszndlata vilagosabb és kdnnyebben olvashatod
kodot eredményez.

A kovetkezdkben tekintsiik a /mezd=(.*)/ alakd reguldris kifejezést. A | kalap™ (") karakter
biztositja hogy az egyezdség keresése a karakterlanc elejétdl, és ne esetleg valamilyen mds mezd
kozepétdl kezdddjon. Mas szavakkal ez azt jelenti, hogy a mez06 nevének ¢s az egyenlGségjelnek
(=) egyeznilik kell egymadssal. A reguldris kifejezés tovdbbi része a mez6 értékét egyezteti €s kie-
meli a karakterldncbdl a §1 vdltozéba. Mivel a $7 csak ideiglenes vdltozd, a script f4jl dtmdsolja a
tartalmdt az egyes mez0k nevével megadott viltozokba.

A script f4jl a decode szubrutinban dekddolja a mezdérickekben 1évs, a bongészo dltal oda beko-
dolt karaktercket. A dekddold szubrutinban hasznalt reguldris kifejezéscket az el6z6 példaban
ismertettik.

Végiil a script 4l a html szubrutinban dgy kdédolja az adatokat, hogy azokat HTML szdvegként
lehessen megjeleniteni. A script fajlok a szovegek tobbségét barmilyen kodolds nélkiil elkiildhetik
abongészonek megjelenités céljabol. Mivel azonban a HTML nyelv a cstcsos zarojeleket a HTML
clemek megjelolésére haszndlja, a script fdjlnak a zardjeleket az &lt; és az &gt; HTML karakterso-
rozatokkal kell koriilvennie.

HTML URLAPOK DEKODOLASA A POST METODUSSAL

Az aldbbi script f4jl csak annyiban kiilonbozik az el6zotdl, hogy ez a POST metodust haszndlja az
drlapok adatainak elkiildéséhez. A POST metddus arra utasitja a bongészot, hogy az (irlap adatait
ne a lekérdezd karakterldnccal, hanem a script fdjl standard bemenetét haszndlva kiildje el. APOST
metodus azért hasznos, mert nagy mennyiségli adat kezelését teszi lehetové, mig a GET metddus-
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nal korlatot jelent a kiszolgdlon a kdrnyezeti valtozok szamara rendelkezésre d116 memoriatertilet,
valamint a bongészd URL-jének hossza.

A beérkezd adatok standard bemenetrdl torténd olvasasihoz a script fdjl a kivant bajtok szamd-
val meghivja a sysread fiiggvényt. A lekérdez6 karakterldnc bdjtokban szamitott mérete a CON-
TENT_LENGTH nevii kdrnyezeti valtozéban olvashato el.

Miutdn a script fajl beolvasta a lekérdezd karakterldncot, az adatokat az el6z0 példaban ldtottak-
hoz hasonldan dolgozza fel. Azért, hogy a script {4l ne legyen tilsdgosan terjengss, a fdjl a karak-
terlancot egy kicsit furfangosabb médon elemzi: '

($cgi_bin, $cgi_script) = ($0 =~ m: (. *) [/\\](.*):);

$content length = $ENV{CONTENT LENGTH};
if ($content length > 0) { :
sysread (STDIN, Squery, Scontent length);
}

if (!defined($query) || Squery eq ’’) {
# (rlap generalasa
print <<FORM;

Content-type: text/html

<HTML> , .
<HEAD><TITLE>Egyszerl POST Orlap</TITLE></HEAD>
<BODY> :

Mi a valasztdsa? <P>

<FORM METHOD="POST" ACTION="S§cgi_script's

Jelslonegyzet<BR> : _
<INPUT TYPE="checkbox" NAME="check" VALUE="on"><P>

Valasztogombok csoportja<BR>

<INPUT TYPE="radio" NAME="button" VALUE="1"> 1<BR>
<INPUT TYPE="radio" NAME="button" VALUE="2"> 2<BR>
<INPUT TYPE="radio" NAME="button" VALUE="3"> 3<P>

Adatbeviteli mezd<BR>
<INPUT NAME="field"><P>

Az adatok elklildése<BR>
<INPUT TYPE="submit">

</FORM>
</HTML>
FORM
}
else ({
# a lekérdezés eredményének megjelenitése
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print “Content—type: text/html\n\n";

print "<HTML>\n"; '

print "<HEAD><TITLE>POST Urlap eredményei</TITLE></HEAD>\n";
print "<BODY>\n": . '
print "A vdlasztdsai: <P>\n";

@fields = split(’&’, Squery);

foreach (@fields)

{
/(["=1+)=(.*)/ && do {
local ($field, S$Svalue) = (81, $2);
Squery{sfield} = &decode(Svalue);
}

print "Jeldldnégyzet: S$Squery{check}<BR>\n";

print “Vélasztégomb: Squery{button}<BR>\n";

print "Adatbeviteli mezd: ", &html (Squery{field}), "<BR>\n";
print "</HTML>\n"; :

sub decode {
local ($Svalue) = @ ;
$value =~ sS/I\N+/ /qg;
Svalue =~ s/%([0-9A-H]{2}) /pack(’'C’ hex(s1))/eqg;
return S$value;

}

sub html {
local (Svalue) = @_;
Svalue =~ s/</&lt;/g;
Svalue =~ s/>/&gt;/g;

return Svalue;

A script fajl egyetlen reguldris kifejezést haszndl a lekérdezo karakterldnc valamennyi mez6jé-
nek elemzésére:

LER=l ) =Cor) /e doi |
local (S8field, Svalue) = ($1, $2);
Squery{s$field} = &decode($value);

Ez a script {4l a lekérdezett értékeket nem kiilon-kiiloén viltozokhoz rendeli, hanem az Osszes
éricket egy asszociativ tdmbben tdrolja. A fdjl a tdmb clemeinek indexeléséhez a mezoneveket
hasznalja.

Figyeljiik meg a reguldris kifejezés szogletes zardjelek kozotti [A=] részét! Ebben a kornyezet-
ben a ,,kalap” (*) karakter — az el6z6 példatdl eltér6en — nem a karakterlanc kezdet¢hez koti a
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keresést. A kalap karakter ebben az esetben negédlja a [=] karaktert. A reguldris kifejezés a kovet-
kezoképpen olvashato: ,,keressen egy vagy tobb olyan karaktert, amelyek kozott nincs egyenldség-
jel, azutdn egy karakter egyezzen meg az egyenldségjellel, majd j6jj6n az 6sszes tébbi karakter”. A
kalap karakterre mint a keresést a karakterlanc elejérdl indito karakterre nincs sziikség, mert a
(["=]+) kifejezés tartalmaz egy globdlis helyettesitd (+) karaktert, amely a karakterlanc elejétdl
kezdve mindegyik karakterrel megegyezik. Ehhez hasonldan a (.*) kifejezés a karakterldnc végéig
minden karakterrel megegyezik.

A CGI-LIB FUGGVENYTAR HASZNALATA
URLAPOK DEKODOLASARA

A Perl szabadon hozzaférhetd cgi-lib.pl nevii fliggvénytdra leegyszersiti a CGI drlapok feldolgo-
zdsat. A fliggvénytdr szamos hasznos szubrutint tartalmaz, de elsGsorban a ReadParse tarthat szd-
mot az érdeklddésre, ami beolvassa és elemzi az (irlap adatait. A cgi-lib egyik legnagyobb elGnye,
hogy transzparens modon kezel mindenféle tipust Grlapot (ISINDEX, GET, POST), s6t tébbrészes
trlapok €s igen nagy mennyiségii adat feldolgozasara is képes.

Néhdny rutin, mint példdul a PrintHeader, HtmlTop és HtmlBot szabvianyos HTML szekvencia-
kat generdl, de ezek meglehetdsen egyszeriick és nem tilsdgosan fontosak. A cgi-lib fliggvénytirat
ugyanugy haszndlhatjuk, mint a Perl barmelyik masik fliggvénytarat: a fliggvénytarat a require
utasitdssal kell beemelniink a forrdsprogramba. A cgi-lib.pl fiiggvénytarat célszert a Perl fiigg-
vénytdrak standard konyvtdraba telepiteni (DOS vagy Windows alapu rendszerben ez dltaldban a
C:\PERL\LIB) vagy a teljes elérési uttal is hivatkozhatunk ra.

A cgi-lib.pl figgvénytarrol a http://www.bio.cam.ac.uk/cgi-lib cimen kaphatunk tovdbbi infor-
madciokat, ahonnan a fliggvénytdr le is t6lthetd (1asd a 13.4. abrat).

Netscape - [The cgi-lib.pl Home Page}

Intre / Docwnentation / Examples / Eqoks
cgi-lib.pl

The cgi-lib.pl kbrary has become the de facto standard library for creating Common Gateway
Interface (CGI) scnpts in the Perl language. Welcome to the official Web site for cgi-lib.pl, with
the most up-to-date releases of the library

The cgi-lib pl library makes CGI scriphing in Perl easy enough for anyone to process forms and
create dynamic Web content. The hbrary has the following features:
[hacument: Dal

13.4. dbra. A szabadon hozzaférhetd cgi-lib.pl fiiggvénytdr letoltése

OSSZEFOGLALAS

Ebben a fejezetben megtanultuk, hogyan haszndlhat6 a Perl nyelv bonyolult CGI script fdjlok ird-
sara. A fejezetben megismert eljardsok segitségével professziondlis mindségi, az iizleti életben is
haszndlhat6 Web-szolgaltatdsokat nydjthatunk. A 14. fejezetben egy masik érdekes programozasi
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nyelvvel, a Javaval ismerkediink meg. Mint majd ldtni fogjuk, a Java nyelv jol haszndlhaté animd-

cios és multimédids Web-helyek Iétrehozdsdra. A 14. fejezetben még egy masik script nyelvet, a

JavaScript nyelvet is dttekintjiik. Miel6tt azonban ratérnénk erre a fejezetre, gy6z0odjiink meg arrol,

hogy értjlik az aldbbiakat:

o A Perl sokoldali programozdsi nyelv, amelynek segitségével CGI script fdjlokat fejleszthetiink
a Web programozdsahoz, tovabba hétkoznapi haszndlati, hagyomdnyos programokat is irhatunk
vele.

o A Perl nagyon jol haszndlhat6 szovegleldolgozdsra, lehetdvé teszi adatbazisok egyszert eléré-
sét, hordozhatd, és megfeleld haldzati biztonsdgot is nytjt. A Web kornyezetében torténd fejlesz-
(¢sek sordn ezek a jellemzOk mind nagyon fontosak.

o APerl aszoveg elemzésekor siirlin haszndlja a reguldris kifejezéseket.

o A Weben jelenleg taldlhato script fdjlok tobbségét Perl nyelven irtak meg. A Perl nyelvnek ezt a
monopdliumdt azonban feltehetGen hamarosan megtdrik az olyan programozdsi nyelvek, mint a
JavaScript és a VBScript.

PERL NYELVU CGI SCRIPT FAJLOK IRASAVAL FOGLALKOZO
FONTOSABB HELYEK

A kovetkezd Web-helyek segithetnek abban, hogy részletesen olvashassunk Perl nyelvi script fdj-
lok frasdrol, valamint az objektumorientdlt script fdjlokrol. A helyeket kiinduldsi pontként is hasz-
ndlhatjuk a Web felfedezéséhez.
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A WEB PROGRAMOZASA JAVA
ES JAVASCRIPT NYELVEN

A programozas erdforrasainak — mint amilyenek peldaul a multimédia-kdnyvtarak vagy a bongé-

szOk beépitett nyelvi tdmogatasai — boviilésével parhuzamosan a felhaszndlok igényet is ndtiek az

alkalmazasokkal szemben. A World Wide Web berobbandsa ota eltelt néhdny ¢vben a felhaszndlok-

nak a mindentud6 Web-oldalak irdnti elvdrasai legaldbb olyan iitemben novekedtek, mint maga a

Web. A kézeli jovoben a Web-oldalak fejlodésének egyik elsddleges hajtomotorja a Java programo-

zasi nyelv lesz. A Java segitségével a programozok (ma mdr) olyan. multimédia alapi Web-helye-

ket készithetnek, amelyeken animdciok, hangok (beszéd €s zene), sot akar videoklipek integraldsi-
val szolgaltathatnak informdciokat a felhasznaloknak. Ebben a fejezetben a Java programozisi

nyelv alapjaival és Java programok készitésével ismerkediink meg. Miutdn attanulmdnyoztuk a

fejezetben taldlhaté Java programokat (az tgynevezett appleteket), képesek lesziink arra, hogy

ilyen programokat ¢épitsiink Web-oldalainkba.

A Java programozdsi nyelv tanulmdnyozdsan tilmenden a fejezet betekintést nyujt a JavaScript
script (parancstdjl alapi) nyelvbe, amely a ,,nem programozdk™ szamadra is lehetoségeket kindl,
hasonl6an a C/C++ és a Perl nyelvii script fdjlokhoz.

A fejezet célja, hogy olyan informdcidkat nytjtson az olvasdknak, amelyek azonnal haszndlha-
téva teszik a Java és a JavaScript nyelvet. A fejezet tartalmazza tovabbd néhdny fontos informécic-
forrds Web-cimét is. A fejezet végére érve €rteni fogjuk az aldbbiakat:

e A Java a Sun Microsystem Inc. altal kifejlesztett programozdsi nyelyv, 'lmclynck segitségével
Web-alapti programokat, ugyncvczelt appletckcl készithetiink.

e Javaappletek segitségével olyan animdcios és multimédias Web-helyeket hozhatunk 1étre, ame-
lyek zenét, hangokat és mozgo képeket integrdlnak magukba.

e A Java programozdsi nyelv nagyon hasonlit a C++ nyelvre. Aki ismeri a C++ nyelvet, akdr egy
héten beliil is képes megérteni a Javat, szinte minden vonatkozasban.

e Jelenleg a Java fejlesztokészlet (Java Developer’s Kit, réviden: JDK) ingyenesen letélthetd a
Sun Web-helyérol.

e A Java robbandsszert terjedését latva mds szoltvercégek is elkészitették a maguk Java viltoza-

tat. Igy példdul a Microsoft kifejlesztette a Visual J++ nyelvet, a Borland pedig a Latte-t.

e A Java segitségével a programozok egyrészt appleteket készithetnek, amelyek a Javat érto bon-
gészokkel letdlthetok a Webr6l €s futtathatok, masrészt 6nallé programokat irhatnak, amelyck
nem Web alapuiak (példdul pénziigyi vagy szamldzo programokat).

o Az¢rt, hogy a programozdkat megakaddlyozzdk virusprogramok Java nyelven 6rténd irdsdban,
a nyelv kifejlesztdi korldtoztdk a Java appletek bizonyos képességeit (példaul a lemezre valo
irast).

e Azért, hogy a nem programozé Web-tervezok szamdra is rendelkezésre dlljon a Java néhdny
képessége, a Netscape elkészitette a JavaScriptet, ami egy parancstdjl alapi HTML nyelv.
Ennek segitségével a tervezok olyan Web-helyeket készithetnek, amelyek CGI-t haszndlhatnak,
trlapokat jelenithetnek meg és még sok mast tartalmazhatnak.

e A JavaScript és mds, script {djl alapa nyelvek, mint példaul a Perl kozotti els6dleges kiillonbség
az, hogy a Java script fdjlok utasitdsait a bongészo hajja végre és nem a kiszolgdlon taldlhaté
program.



14. FEJEZET. A WEB PROGRAMOZASA JAVA ES JAVASCRIPT NYELVEN 147

A JAVA HASZNALATA

WINDOWS 3.1 ALATT NEM HASZNALHATO A JAVA

Ahhoz, hogy a Java fordité segitségével Java appleteket készithessiink, a Windows valame-
lyik 32 bites vdltozatdt — mint amilyen példaul a Windows 95 vagy a Windows NT - kell
futtatnunk. Windows 3.1 alatt nem futtathatok Java programok. Jelenleg olyan bongészok
sincsenek, amelyek Windows 3.1 alatt futtathatndk a Javdt - eggyel tébb ok, hogy dttérjiink a
Windows 95-re. :

A HOTJAVA JAVA NYELVEN iRT BONGESZO

A Javdat nem ismerd programozok €s felhaszndlok gyakran nincsenek tisztaban a Java és a
HotJava kozotti kiilonbséggel. Amint emlitettiik, a Java programozasi nyelv, csakigy, mint a
C vagy a C++. Ezzel szemben a HotJava bongészd program, ami a Netscape Navigator vagy
a Microsoft Internet Explorer bongészdjének leegyszerisitett véltozatihoz hasonlithatd. A
HotlJava bongészot az teszi kiilonlegessé, hogy azt Java programozasi nyelven irtak meg. A
HotJava bongészordl tovabbi informécidkat kapunk, ha meglitogatjuk az aldbbi helyet:
hitp:/fjava.sun.com/HotJava/index.htinl (1asd a 14.1. dbrat).

Netscapc {Hol.]ava[tm]} i

P n’|ava sun .:rmf’HoL!avai ndmc h'ml fiE 3 m

2 3 Ht 2 AT Fiiioaiitiibedss e ststae SR = H
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R des dilcrsryitams, | Hssinses

What's Java(im)? JaveSoft News
Products and Services Developer's Corner E

The HotJava(tm) Browser

Version 1.4 prebetal

The HotJava Browser 1s a modular, FCS-applet aware, extensible, World Wide Web browser
wniten in the Java programmng language

':r.-r the HotJava prvduu we are migratng to a wholc new concept of class hbranes for
X : % a Fllﬁﬂt.v"l

14.1.dbra. Informacick a HotJava bongészorol

A JAVA ES A HALOZAT BIZTONSAGA

Amikor programokat toltiink le a Webrdl, akkor tisztdban kell lenniink azzal a potencialis veszély-
lycl hogy egy let(')'ltt')l[ program s7£im1’l(’)gépc‘; vfl'ugt is ldrtalmavhdl Kor{lbb'ln amikor a I‘Llhzisy-
kellett ldrt'lm. A lc:lh'lszmlo gcpel csak akkor fenyegette veszély, hd fcrlomtl proscmmol lolloll le,
¢s azt futtatta.
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Amint emlitettiik, a programozok a Java nyelv segitségével appleteket készitenek, amelyeket
bongészok toltenek le és futtatnak. Ezért els6 latdsra ugy tiinhet, hogy a Java appletek kivalo lehe-
toséget teremtenek arra, hogy rosszindulatid programozok virusokat készitsenek és terjesszenck. Az
ilyen vesz€ly elkertilése céljabol a Java nyelv kifejlesztdi azt a megolddst vélasztottak, hogy korli-
tozzdk az appletek altal végrehajthat6 miveleteket — vagyis az appletek képességeinek csokkentése
utjan megakaddlyozzdk, hogy azok virust terjeszthessenck. Igy példdul egy Java applet nem képes
fajl I/O miveletek végrehajtasdra. llyen médon egy applet nem tud informdciokat (példaul viruso-
kat) tarolni annak a felhaszndlonak a merevlemezén, aki letdltotte az appletet. A Java ,,invdzids”
képességeinek korldtozdsa révén a Java-fejlesztok Iényegesen csokkentették a haldzat bizton-
sdgdval kapcsolatos problémdkat.

A JAVA ESZKOZ- ES RENDSZERFUGGETLEN

A Java egyik legnagyobb elénye mds programozdsi nyelvekhez képest az, hogy olyan appletkddot
allit el6, amely eszkoz- és rendszerfiiggetlen. Mds szavakkal ez azt jelenti, hogy miutdn elkészitet-
tiink egy Java appletet, ugyanazt futtathatjuk Windows, Mac vagy akar UNIX-os rendszerben is.
Ha viszont olyan programozdsi nyelvet haszndltunk volna, mint amilyen példaul a C++, akkor
harom végrehajthato féjlt kellene késziteniink — kiilon- kiilon mindegyik rendszerhez.

A Java rendszerfiiggetlenségének fontossagdt akkor érthetjiik meg igazan, ha végiggondoljuk,
hogy a felhaszndlok miként futtatjdk a Java appleteket. Amikor egy felhasznalo szorfozik a hélon,
kiilonbozd Web-helyeket latogat meg, ahonnan dokumentumokat 6t le (ezek szoveget, grafikat
vagy akdr Java appleteket is magukban foglalhatnak). Ha a felkeresett helyen vannak Java appletek,
akkor a felhaszndlé bongészoje futtatni fogja azokat. Ha egy masik felhaszndlé ldtogat el ugyan-
erre a helyre, akkor a folyamat megismétlodik, ¢és ennek a felhaszndlonak a bongészdje is futtatni
fogja az appleteket. Vegyiik észre, hogy a vazolt esetben nincs sz06 arrol, hogy az egyik felhasznalo
Windows rendszert, mig a masik esetleg Macintosh rendszert haszndl. Mivel a Java rend-
szerfliggetlen, nem szamit, hogy a végfelhasznalé milyen rendszerrel dolgozik.

A szamitogépek 0-kkal és I-esekkel dolgoznak. Amikor programot irunk, egy forditoprogram
alakitja at a programozasi nyelv szamunkra érthetd utasitdsait a szamitogép szamdra ¢rtelmezhetd
0-k és 1-esek sorozatavd. Ha mds programozdsi nyelveken, példaul C++ nyelven irunk programot,
akkor a forditéprogram dltal elGdllitott 0-k és 1-esek sorozata processzorfiiggod lesz — vagyis vagy
csak egy Intel processzor, vagy csak egy Motorola processzor szamdra lesznek érthetoek. Ezzel
szemben a Java forditoprogram mdsként miikodik. Ahelyett, hogy a 0-k és az I-esek processzorfiig-
g0 sorozatdt dllitand eld, a Java forditoprogram egy kozbenso, virtudlis gépi kodot készit, ami pro-
cesszorfiiggetlen. A Javdt értdo bongészok megértik ezt a virtudlis kodot, €s a benntik 1évo 0-k ¢s
[-esek sorozatdt arra a formdtumra alakitjak at (forditjdk le), amelyet a felhaszndlé processzora
megért.

Tegyiik fel példaul, hogy egy Mac rendszerben dolgozo felhaszndlo letolt egy appletet. Ebben az
esetben a Mac alapt bongész6 a virtudlis gépi kodot a 0-k és 1-esek olyan sorozatavd alakitja dt,
amelyet a Motorola processzor megért. Hasonl6képpen, ha egy felhasznalé Windows rendszerben
bongészik, akkor a bongészoje a virtudlis gépi kodot a 0-k és [-esek olyan sorozatdva alakitja at,
amelyet az Intel processzor ért meg.

A virtudlis gépi kodnak az az elonye, hogy a programozonak csak egyetlen appletet kell elkészi-
tenie, amelyet szdmos kiilonbozo rendszer timogat. A Java rendszerfiiggetlenségéért a felhasznalo-
nak a sebességgel kell fizetnie. Mivel a bongészdnek a virtudlis gépi kodot le kell forditania pro-
cesszorfliggd kodra, a Java alapi programok nem futnak olyan gyorsan, mint a processzorftiggo
kddok. Ha egymds mellé tesziink egy-egy egymadssal azonos Java és C++ programot, akkor a C++
program (amelyik processzorfliggd kodot hasznal) 10-20-szor gyorsabban hajtodik végre!
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Mis programozdsi nyelvekhez, mint példaul a C-hez vagy a C++-hoz hasonléan egy Java applet
készitéséhez forditoprogramot (compiler) kell haszndlnunk, ami a Java program utasitdsait arra a
virtudlis gépi kddra forditja le, amit a bongészd végre tud hajtani. Eltér6en azonban a C vagy a C++
nyelvektdl, amelyek forditéprogramjai megvasdrolhatdk, a Java forditéprogram jelenleg csak a
Sun Web-helyérdl t6lthetd le, ingyenesen. A Sun Web-cime: http://java.sun.com (1asd a 14.2. abrit).

- Netscape - [Java[tm] - Programming for the Internet]
iew Go Bookmarks Options Directory Window Help
=|hl|p //java sun com/

Welcome to
Jjava.sun.com,
the Internet
home of &
JavaSoft. j

Cpwastias,
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Documentation The Java®! Platform JavaSolt News
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TTT Tewr Tamies
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Al Document: Done SRR

14.2. dbra. Java fordito letdltése a Sun Java Web-helyérol

A Sun Web-oldalardl a Java Windows alapu valtozata (Windows 95-hoz vagy Windows NT-hez
- Windows 3.1-hez nincs), Mac alapu véltozata és UNIX alapu viltozata t6lthetd le.

Audl fiiggéen, hogy melyik viltozatot t6ltjiik le, mds és mas Iépéseket kell tenniink a Java fej-
lesztokészletének telepitéséhez. A Sun Web-oldalain azonban mindegyik esetre megkapjuk a tele-
pitéshez sziikséges informaciokat.

Megjegyzés: A Javdaban a kezdeti lépések megtételét segitendd a konyv elsd kotetében taldlhato
CD-ROM tartalmazza a Java fejlesztokészletét (JDK). A CD-ROM-rdl telepithetjiik a Java programjait,
hogy ne kelljen azokat a Sun Web-helyérdl letolteni (a fdjlok mérete meghaladja a 4 Mb-ot.)

JAVA FEJLESZTOKESZLET LETOLTESE ES TELEPITESE
WINDOWS ALATT

Ha a Windows 95-6t vagy a Windows NT-t hasznaljuk, akkor az aldbbi Iépések megtételével

telepithetjiik a Java fejlesztokészletet rendszeriinkbe:

[. Az Interneten keresztiil 1épjlink rd a Sun Web-oldaldra a http://java.sun.com cimen.

2. A Web-oldalrdl toltsiik le a Java fejlesztokészlet Windows véltozatat. Rendszeriink a Java fejlesz-
0készletét egyetlen végrehajthato fajlként fogja letolteni. Amikor végrehajtjuk ezt a programot, a
program Onmaga kicsomagolja a benne 1év0 fdjlokat, és elhelyezi a merevlemeziinkon.

3. Miclott még futtatnank a Java fejlesztdkészletet tartalmazo programot, vilasszuk ki azt a
merevlemezt, amelyiken a készletet tarolni szeretnénk. Ezt kovetGen vdlasszuk ki azt a kbnyv-
tart (ez feltehetden a gyokérkonyvtdr), amelyikben a programmal létre akarjuk hozatni azt a
JAVA konyvtdrat és alkonyvtdrakat, ahovd a programnak el kell helyeznie a fejlesztdkészletet.
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4. Futtassuk az elobb letdltétt programot, amely kicsomagolja a benne 1évo fajlokat a merev-
lemeziinkre, a megfeleld alkonyvtarakba.

5. Szerkessziik a rendszeriink AUTOEXEC.BAT dlloméanyét, és a PATH bejegyzés sordba
vegyiik be a BIN alkonyvtdrt, amely a Java konyvtdr alatt helyezkedik el. Ha példaul a Java
fejlesztokészletet a C meghajtd gyokérkonyvtdrdba telepitettiik, akkor a PATH bejegyzés
sora ilyen lehet: .

PATH C:\WINDOWS;C: \WINDOWS\COMMAND;C : \JAVA\BIN

6. Az AUTOEXEC.BAT dllomdnyban egy SET parancs felvételével hozzunk Iétre egy
HOME nevii bejegyzést, amelyik arra a meghajtora €s konyvtdarra mutat, amelyiken beliil
a program létrehozta a JAVA konyvtart. Ha példaul a Java fejlesztdkészletet a C meghajto
gyokérkonyvtaraba telepitettiik, akkor a SET utasitas ilyen lehet:

SET HOME=C:\
7. Olvassuk dt a Java fejlesztokészlet részeként megkapott dokumentdciot és bizonyosodjunk

meg arrél, hogy a telepités itt megadott [épései a kdnyv frdsa (és forditdsa) 6ta nem viltoz-
tak meg. :

MIT TARTALMAZ A JAVA FEJLESZTOKESZLETE?

A Java fejlesztokészlete a Java forditoprogram mellett még néhdny segédprogramot is tartalmaz,
tobbek kozott az appletnézot (appletviewer), amellyel futtathatjuk és megjelenithetjiik az applete-
ket, egy hibakeresot (debugger), amellyel megkereshetjiik és kijavithatjuk az appletekben 1évo
hibdkat, és egy dokumentumgenerdtort, amely leegyszerisiti a kod dokumentdldsdaval kapcsolatos
munkdt. A 14.1. tdbldzatban felsoroljuk a Java fejlesztdkészletben taldlhaté programokat.

Program neve Program rendeltetése

java Java interpreter, amellyel az 6ndllé programokat
futtathatjuk

javac Java forditéprogram (compiler)

javadoc Java dokumentumgenerator

javah C fajlgenerdtor, amely fejlécet és forrastdjlokat
hoz létre az osztdlydefiniciokhoz

javap Java osztdly-diszasszembler

jdb Java hibakeress (debugger)

14.1. tdbldzat. A Java fejlesztokészletben 1évo segédprogramok
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JAVA FEJLESZTOKESZLET TELEPITESE A CD-ROM-ROL

Ha a Windows 95 vagy a Windows NT operdcios rendszert hasznaljuk, akkor az aldbbi [épé-
sek végrehajtasaval telepithetjiik a Java fejlesztokészletét a konyvhoz megvdsdrolhaté CD-
ROM-rol: :

I. Helyezziik a CD-ROM-ot a meghajtoba.

2. Ha a Windows 95 operdcios rendszert haszndljuk, akkor a Start meniibdl vélasszuk a Fut-
tatds mentipontot. Ha Windows NT rendszert haszndlunk, akkor a Programkezeld Fdjl
meniijébol vélasszuk a Futtatds parancsot.

3. A Futtatds parbeszédpanelen irjuk be a CD-meghajté bettjelét, majd a JDK102 program-
nevet. Ha példdul a CD-meghajtonk betiijele D:, akkor a D:\IDK102 szoveget kell beir-
nunk. A program kibontja a Java fdjlokat a merevlemez megfelel6 alkdnyvtdraiba.

4. Szerkessziik a rendszeriink AUTOEXEC.BAT dllomanyat €s a PATH bejegyzés sordba
vegylik be a BIN alkonyvtdrt, amely a Java konyvtdr alatt helyezkedik el. Ha példdul a Java
fejlesztokészletet a C meghajtd gyokérkonyvtardba telepitettiik, akkor a PATH bejegyzés
sora ilyen lehet:

PATH C:\WINDOWS;C: \WINDOWS\COMMAND;C : \JAVA\BIN

5. Az AUTOEXEC.BAT dllomanyban egy SET parancs felvételével hozzunk létre egy
HOME nevii bejegyzést, amelyik arra a meghajtéra és konyvtarra mutat, amelyiken beliil
a program létrehozta a JAVA konyvtdrat. Ha példdul a Java fejleszidkészletet a C meghajto
gyokérkonyvtardba telepitettiik, akkor a SET utasitas ilyen lehet:

SET HOME=C:\
6. Olvassuk dt a Java fejlesztokészlet részeként megkapott dokumentéciét és bizonyosodjunk

meg arrél, hogy a telepités itt megadott Iépései a kbnyv irdsa (és forditdsa) 6ta nem valtoz-
tak meg. .

ELSO JAVA APPLETUNK ELKESZITESE

Ugyanugy, mint a C/C++ vagy a Perl nyelvben, egy Java applet elkészitéséhez is szovegszerkeszto
segitségével kell beirnunk azokat az utasitdsokat, amelyek leirjdk a Java applet dltal elvégzendd
feladatot. Ezeket a programutasitidsokat egy fdjlban, az applet igynevezett forrdsfdjljaban taroljuk.
A forrdstdjl 1étrehozdsdhoz valamilyen szovegszerkesztot, példaul a DOS-ban 1évo EDIT szerkesz-
(6t vagy a Windows Jegyzettombjét (Notepad) kell haszndlnunk. A szovegszerkeszto segitségével
hozzuk Iétre a TesztProba.java téjlt, amely az aldbbi utasitdsokat tartalmazza: (Programokon beliil
[ajlncvekben és valtozonevekben nem célszerti az ¢kezetes betiik haszndlata. Programokon kiviil a
konnyebb olvashatésdg céljabol haszndlunk ékezetes bettiket. — A forditd megjegyzése.)

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class TesztProba extends Applet
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public void paint (Graphics g)
{
g.drawString ("A Java tesztprobaja'!”, 5, 25);

Mint majd latni fogjuk, a fenti utasitdsokat végrehajtva az applet megjeleniti A Java tesztprobdja
szOveget az applet ablakdban. Nagyon figyelmesen, pontosan az itt 1dthaté médon irjuk be ezeket
az utasitdsokat. Ha valahol elirunk valamit, példaul kifelejtiink egy pontosvesszot, vagy kisbetit
irunk ott, ahol az applet nagybetiit haszndl, akkor a Java fordité a forditdskor hibdt jelez, amint a
kovetkezokben ldtni fogjuk.

AZ APPLET LEFORDITASA

Amint ldttuk, az appletiink forrasfdjlja a java kiterjesztést haszndlja, igy a fdjl teljes neve TesztPro-
ba.java. Audl fiiggéen, hogy miként futtatjuk az appletet, az applemézonk vagy a bongészonk vég-
rehajtja az applet osztalyfdjljaban (TesztProba.class) 1évo 0-k s 1-esek sorozatat (a virtudlis gépi
kodot).

A Java programutasitdsainak virtudlis gépi kodra valo atalakitdsahoz a forrasfdjlt egy specidlis
programmal, a Java forditoprogrammal le kell forditani. A Java forditoprogram megtalalhaté a Java
fejlesztdkészletben.

Mds Windows alapu programoktdl eltérden a Java forditoprogramot a parancssorbol futtatjuk.
Windows 95-ben tigy érhetjiik el a parancssort, hogy a Start meniibdl a Futtatds parancsot vélaszt-
juk, a Futtatds mez6be beirjuk a COMMAND parancsot, majd lenyomjuk az ENTER billentydit.
Windows NT rendszerben gy érhetjiik el a parancssort, hogy a Programkezel6 Fdjl meniijébol
kiadjuk a Futtatds parancsot, a parbeszédablakba beirjuk a COMMAND parancsot, majd lenyomjuk az
ENTER-t. Esetiinkben a TesztProba.java forrastdjl leforditisdhoz az aldbbi parancsot irjuk be:

C:\Web prog> javac TesztProba.java <Enter>

Ebben az esetben a javac parancs inditja a forditoprogramot, ami viszont leforditja a parancssor-
ban megadott forrastdjlt. Ne feledkezziink meg arrol, hogy a Java ,,érzékeny” a kis- és a nagybetls
fraismodra. A forrasfdjl nevében ugyanugy kell hasznalnunk a kis- és a nagybetiiket, mint ahogyan
azokat a Java programutasitdsaiban hasznaljuk.

Mis szavakkal ez azt jelenti, hogy ha az applet neveként a TesztProba nevet haszndltuk, a
parancssorba viszont a tesztproba nevet irjuk be, akkor a Java forditoprogram hibaiizenetet fog
kiildeni (a parancssorba a TesztProba.java nevet kell beirnunk, amelyben a kis- ¢s a nagybetik
pontosan megegyeznek a forrasprogramban hasznalt iraismoddal.)

Ha a Java utasitdsokat pontosan dgy irtuk be, ahogyan azok a konyvben ldthatok, akkor a fordi-
toprogram nem kiild hibaiizenetet. Ha viszont elirtunk valamint, akkor a forditoprogram egy vagy
t0bb szintaktikai hibatizenetet jelenit meg. Miel6tt a forditoprogram sikeresen leforditand a forrds-
[gjlt, szerkeszteniink kell azt, és ki kell javitanunk benne az sszes szintaktikai hibdt. A hibdk kija-
vitdsa utdn ismét futtatnunk kell a forditoprogramot.
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Ha sikertilt leforditanunk a Java appletet és kilistdznunk a konyvtarban 1évé fdjlokat, akkor a listd-
ban észrevehetiink egy TesztProba.class nevii fdjlt. Az appletnek ez a class fdjlja tartalmazza a
virtudlis gépi kodot, amit az appletnézdé vagy valamilyen bongész6 végre tud hajtani:

C:\Wweb_prog>dir

C meghajtohan lewd kétetnek nincs cimkeje.
A kotet sorozatszama: 1E65-12E7
C:\web_prog kénywtara

<DIR> 96.12.02 15.07
e <DIR> Bis.12.02 15.07 ..
TESZTP~1 JAV 217 96.12.02 15.09 TesztProba.java
TESZTP~1 CLA 427 986.12.02 15.11 TesztProba.class
2 fajl 644 bajt

2 kénmywtar 903 086 080 bajt szabad.

Az applet futtatdsidhoz most 1étre kell hoznunk egy HTML f4jlt, amelyre az appletmézonek vagy
valamilyen bongészonek sziiksége van ahhoz, hogy hozzaférhessen az applethez.

HTML FAJL LETREHOZASA

A konyv 4. és 5. fejezetében részletesen foglalkoztunk a HTML fajlokkal. Amint lattuk, a Web-
helyek fejleszt6i stirtin haszndljak a HTML nyelvet. A Web-tervezok a HTML segitségével adjdk
meg a Web-oldalon elhelyezendd szdveget, grafikdt és hangot. Java applet Web-oldalra t6rténd
elhelyezéséhez a tervez0k az <APPLET> cimkével adjik meg az applet class [djljat, valamint
olyan mds beallitdsokat, mint az applet ablakdnak mérete.

A TesztProba applet futtatdsdhoz hozzuk 1étre a TesztProba. HTML {ijlt, amely az alibbi HTML
bejegyzéseket tartalmazza:

<HTML><TITLE>TesztProba Applet</TITLE>
<APPLET CODE="TesztProba.class" WIDTH=200 HEIGHT=100></APPLET></HTML>

Ebben az esetben a HTML <APPLET> cimkéje adja meg az applet class fdjljat és az ablak
képpontokban mért méretét. Bar a TesztProba. HTML tdjInév megfelel az applet nevének, a HTML
fijlnak barmilyen nevet adhatunk, ami példaul az ElsdApplet. HTML is lehet. Amint azonban
novekszik 1étrehozott appletjeink szama, tapasztalni fogjuk, hogy a tartalomra utal6 HTML fdjlne-
veket haszndlva konnyebben eligazodunk a fdjljaink kozott.

AZ APPLETNEZO HASZNALATA

Létrehozott appletjeinket kétféle modon futtathatjuk. Ha id6t akarunk megtakaritani, akkor hasz-
ndljuk az applemézot (appletviewer). Az appletnézd specidlis program, amely a Java fejlesztokész-
let része, és amellyel gyorsan clindithatunk és megnézhetiink egy appletet. Masik Iehetdségként
bongészonkkel betolthetjiik az applet megfeleld6 HTML dokumentumadt a merevlemeziinkon tarolt
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[4jIbol (az URL cimet haszndlva, mint példaul fdjl://valamilyen_iit). A TesztProba applet appletné-
zovel valo futtatdsdhoz frjuk be a kévetkezd parancsot:

C:\Web prog> appletviewer TesztProba.HTML <Enter>

Amint latjuk, ez a parancs futtatja az appletviewer nevi appletnézot, és megadja azt a HTML
fajlt, amely a TesztProba appletnek megfeleld6 <APPLET> cimkét tartalmazza. Az appletnézo
ckkor megnyitja a 14.3. dbran ldthat6hoz hasonlé applet ablakot, amelyben megjelenik az A Java
tesztprobdja! szoveg. Az applet befejezéséhez zéarjuk be az applet ablakat.

© A Java tesziprébajal

! Applet started.

14.3. dbra. Az appletnézd futtayja a TesztProba appletet

A TesztProba applet valamely bongészdvel valo futtatdasdhoz irjuk be a bongészo cimmezdjébe
a HTML fdjlnak a lemezen elfoglalt helyét. Ha példaul a HTML {ajl a CA\Web_prog\. konyvtarban
van, akkor a 14.4. dbran lathaté URL-t (Unified Resource Locator) kell beirnunk.

14.4. dbra. A TesztProba applet futtatdsa a Netscape Navigator bongészdvel
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MEGJEGYZESEK HASZNALATA A JAVA NYELVBEN

Amikor Java appleteket készitiink, megjegyzéseket frunk a programba, amelyek elmagyarizzik az
applet rendeltetését, és megkonnyitik mdsok szdmdra az egyes utasitasok céljanak megériését. A
Java — a C++ nyelvhez hasonléan — lehetdvé teszi mind az egy-, mind a t6bbsoros megjegyzések
beirdsat. A kovetkezd utasitdsok a Java egysoros megjegyz¢éseire mutatnak példat:

int szamlalo; // Taldlatok szdama a mai napon
// (a hely létogatdinak szdama)
String HelyNev = Wow Dude!”; // Uj hely az MTV-n

float belepodij = 4.95; // Felhasznald koltsége dranként

Amikor a Java forditd ilyen kett6s ferde tortvonallal (/) taldlkozik, az utdna all6 sort figyelmen
kiviil hagyja. Tobb sorra kiterjedé megjegyzéseket az alabbi parancsformatumban készithetiink:

/* A megjegyzés kezdete
a megjegyzés tovabbi sorai
a megjegyzés vége */

Ebben az esetben a Java forditéprogram a /* és a */ jelek kozotti 6sszes szdveget figyelmen
kiviil hagyja.

A JAVA NYELV KULONBSEGET TESZ A KIS-
ES A NAGYBETUK KOZOTT

Az egyik legfontosabb dolog, amirdl egy Java applet készitése sordn nem szabad megfeledkez-
niink, az az, hogy a Java nyelv ,,érzékeny” a kis- €s nagybetiis irdasmddra. Ez azt jelenti, hogy a Java
misként kezeli a nagybetiiket és masként a kisbetiiket. Ezért a Java a szdmldls, SZAMLALO és a
Szdmldlo nevii valtozokat harom kiilonbozd valtozonak tekinti. Rendszeresen érkeznek az olvasok-
(0l olyan elektronikus iizenetek, amelyek kiilonbozd problémakrol szamolnak be. A problémak
donto tobbsége abbol szarmazik, hogy a programozok megfeledkeznek errdl a szabalyrol, és a kis-
betti helyett nagybetit irnak vagy forditva. Amikor a Java forditoprogram hibat jelez, akkor elso-
ként azt ellendrizziik, hogy nem hibdztuk-e el valahol a megfeleld irdismaodot.

A JAVA NYELVI SPECIFIKACIOJANAK LETOLTESE

Ennek a fejezetnek az a célja, hogy segitsen a Java programozdsi nyelv alapjainak elsajdtitdsiaban
¢s haszndlatdban. Ezért a fejezetben azokkal az alapgondolatokkal ismerkediink meg, amelyek
lehetdvé teszik egyszeriibb Java appletek készitését. Amint azonban az appleteink egyre dsszetet-
tebbé védlnak, tovdbbi informdcidkra lehet sziikségilink olyan témakorokben, mint példaul a Java
csomagok, halézati miveletek, adatbazis-feldolgozasok sth. Az ilyen témakorokben az egyik leg-
jobb (és ingyenes) informdcidforrds a Java Language Specification (Java nyelvi specifikdcio), ami
a Web http://java.sun.som/doc/language_specification/ cimén taldlhaté meg (lasd a 14.5. dbrat).
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Netscape - [The Java Language Specification]
File Edit View Go Bookmarks Options Directory Window Help

Contents | Prev | Mext | Index

The Java Language Specification
James Goshng
Bill Joy

Guy Steele

Version 1.0
(Converted from the printed book, August 1996, first pnnting)

Series Foreword xxi

D oCUmBnt Dong. e B T e

14.5. dbra. A Java Language Specification letoltése

ONALLO PROGRAMOK ES APPLETEK

A Java applet kisméretli alkalmazds (innen szarmazik a neve is: application = nagyobb méreli
alkalmazds), amelyet a felhaszndld appletnézo vagy bongészo segitségével futtathat. A programo-
zOk a Weben t0rtén0 hasznalatra készitenck Java appleteket. Roviden mar emlitettiik, hogy a Java
tervezOi a virusok terjeszthetoségének csokkentése céljabol korlatoztak az appletek dltal végrehajt-
haté miiveleteket. fgy példdul egy applet nem képes I/O miiveletek végrehajtasara (nem tud infor-
macidkat irni a tavoli felhaszndlé lemezére, és olvasni sem tud onnan).

Ezzel szemben egy ondllo program olyan program, amely a ,,sajat erejébdl” fut (vagyis nem egy
bongészdben vagy az appletnézoben). Amikor a C/C++ programozasi nyelv segitségével megirunk
egy programot, akkor végrehajthaté (EXE Kkiterjesztésii) {djlt hozunk Iétre, ami 6ndllé program.,
Mids szavakkal ez azt jelenti, hogy miutin elkésziilt az EXE program, az minden mds segédeszkoz
nélkil futtathato. Ezért az EXE programok 6ndllé programok.

Bar a Java programozok a ,,nem applet” programokat 6ndllé programoknak nevezik, a dolog
azért nem egészen igaz. Ahhoz, hogy egy Java programot futtassunk, egy specidlis, JAVA.EXE
nevl programot is futtatnunk kell. A JAVA.EXE program a Java értelmezd (interpreter) programja.

A Java programok kénnyebb megértése céljabol készitstik el a HalloVildag.java forrasprogramolt,
amely az aldbbi utasitdsokat tartalmazza:

class HalloVilag

{
public static void main(String argsl[])
{
System.out.println("Halld, Vilag!'");
}
}

Ez a program a képernydnkon jeleniti meg a Hallo, Vildag! tidvozletet és nem egy applet ablaka-
ban. A program haszndlatdhoz a fenti forrasfajlt még le kell forditanunk a Java forditoprogramjaval:
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C:\Web_prog> javac HalloVilag.java <Enter>

A forditéprogram létrehozza a HalloVilag.class nevii class fdjlt. Ha kilistdzzuk a konyvtdrt,
akkor abban az aldbbi bejegyzéseket ldthatjuk:

C:\web_prog>dir

C meghajtoban levo kétetnek nincs cimkeje.
A kotet sorozatszama: 1E65-12E7
C:\web_prog koénywtara

<DIR> 96.12.02 15.07
- <DIR> 5] T B 7 B 0. 1
HALLOV~1 JAV 150 96.12.03 12.08 Hallovilag.java
HALLOV~1 CLA 475 96.12.03 12.10 Hallovilag.class
2 fajl 625 hajt

2 kénmyvtar 892 665 856 bajt szabad.
Az 6nallo Java programunk futtatdsahoz a jave parancsot kell beirnunk az aldbbiak szerint:

C:\Web_prog> java HalloVilag <Enter>
Halld, Vilag!

A Java interpretert igy haszndlhatjuk 6ndll6 Java programok futtatisahoz.

HOSSZU FAJLNEVEK

Eleinte sok programozot megzavarhat, ha egy konyvtar kilistazdsakor megesonkitott [djlne-
veket lat, mint példdul ForgoV~1.jav, és nem tudja eldonteni, hogy melyiket kell haszndlnia.

Amint lattuk, ha a Sun Java fejlesztokészletével dolgozunk, akkor mind a forditéprogra-
mot, mind az appletnézét a parancssorbol kell meghivnunk. A Java appletek legtobbjének
hosszt, jelentést hordozo fdjlneve van, mint példdul ForgdVildgDemo.java vagy UgatéDal-
mata.java. Mivel ezek a fdjlnevek meghaladjdk a DOS-bdl ismert 8.3-as formdtumot (8
karakteres fajlnév és 3 karakteres tajlnév-kiterjesztés), kezdetben sok programoz6 nem tudja,
hogy adott esetben melyik fajlt kell haszndlnia, ha a nevek csonkitott formdban jelennek meg,
mint példdul ForgoV~1.jav vagy UgatoD~I.jav. Mivel a Java fordité vagy az appletnézo
szamara a fdjlneveket pontosan tgy kell megadni, ahogyan azok az applet osztdlynevében
szerepelnek, mindig a teljes, csonkitatlan fdjlnevet kell haszndlnunk. Ha a Windows 95 rend-
szerben megvizsgadljuk a konyvtdrlistakat, akkor a lista bal oldaldn a csonkitott, mig a jobb
oldaldn a teljes fdjlneveket lathatjuk.

Ha haszndljuk a konyv elso kotetében taldlhato CD-ROM-on tdrolt appleteket, s nem
ldtjuk a hosszu fdjlneveket, akkor probdljuk ki a CD-t egy mdsik felhaszndl6 rendszerében.
Ha egy mdsik CD-meghajtéban megjelennek a hosszu fdjlnevek, akkor feltehetGen valos
maddu illesztoprogramot haszndlunk a meghajtéhoz, amit célszerd frissiteniink. (A hosszi
fajinevek nemcesak igy valnak olvashatévd, de ez a jobb megoldds.)
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VISUAL J++ (KORABBI NEVE JAKARTA)

A Java programozdsi nyelvet a Sun Microsystems fejlesztette ki. A Java hatalmas sikerét

latva nem telt el sok 1dd, €s a Microsoft is megjelent a Java piacdn: a Visual C++ eszkozkész-

letére épitve piacra dobta a Visual J++ grafikus programozasi hye]Vet amelynek segitségével

a felhaszndlok Java appleteket készithetnek, tesztelhetnek és futtathatnak. Amint a 14.6.
4bran ldthatd, a Visual J++ kornyezete nagyon hasonlit a Visual C++ kornyezetéhez

'z_ imutol Dvalo Sludin - iavoep - [iavaeup‘iaval
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[ img0007 gt
mgl008.gf . .f
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jJava.applet. ;
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perl Lhe class lile: Laat Java'l'l% genezrales Lo
beeper. +.

-

14.6. ébra. A Visual J++ programozasi -kérnyezc_t

Altaldban a Visual J++ programozasi kornyezetben készitett Java appleteket ugyantigy
lehet végrehajtani, mint a Java teﬁesﬂokeszletevel Iétrehozottakat. A Visual J++ kornyezet
gyors fordltoprogramot beépitett hibakeresot €s sok mast tartalmaz. Ezen til a Visual J++
lehetdvé teszi az ActiveX (OLE) vezérldk elérését, amivel a 15. tejezet foglalkozik részlete-
sen. Tovabbi informdcidkat kaphatunk a Visual J++ programozdsi nyelvrol a kovetkezo
cimen: http:/fwww.microsoft.com/visualj/docs/ intro.htm (1asd a 14.7. dbrat).

Ne!qt.apc [Microsoft V‘suul Jo +]

*
Microsofi® Visual J++, Professional Ediion, 15 the development environment of choice for r‘“j
programumers who are serious about bulding powerful Java™ applications and applets Visual =
J++ boasts & high productivity Integrated Development Envuonment (IDE) and a collection of =
integrated components Lo create, test, tune and deploy Java code on multiple platforms. Add to
this the fact that Visual J++ allows computer professionals to extend Java's capabilities with
AcuveX™ conlrols, and its clear why Visual J4+1s the premer visual Java development tool

Dowrnload your free bata copy today.

The grand opening of the Visual J++ Showcase, an exciting extubition of advanced and cutting
edge Java applets and ActveX controls built wath J++, is opening soon, so check back here
often. And don'l forget 1o enter our contest thus fall and win some really cool przes

Getready to take your web site to the next level with Visual J++, the best way to develep Java
applications. On this site you'll find:

® StasterInfo - Here is where you'll take your first step on the road to power Java
computing with Visual J+-+. You'll find basic information Lke product descoptions,
system requirements, and potential application ideas

* Quick Answzrs - You've got questions? We've got answers right here You can find
everything from "What is Visual J4+4+7* to "When wall Visual J4++ be available?”

ol Document Dane |

14.7. dbra. Informdciok a Microsoft VisualJ++ programozési nyelvérol
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AZ ONALLO PROGRAMOK NEM BONGESZHETOK

Eltéréen egy Java applettdl, amelyik valamilyen bongészben futtathatd, az 6ndllo Java programok
bongészovel nem haszndlhaték. Amint lattuk, a Java fejleszti annak érdekében, hogy csokkentsék
a virusok terjesztésének lehetdségét, korldtoztak az applet altal végrehajthaté miveleteket. Ugyan-
akkor az 6ndll6 programokat nem stjtjak ezek a korldtozasok. Ezért vannak olyan miveletek, ame-
lyeket csak az 6ndll6 Java programok tudnak végrehajtani, az appletek viszont nem.

A JAVA OSZTALYKONYVTARAI

Mint minden programozdsi nyelv, a Java is rendelkezésiinkre bocsdt egy terjedelmes futdside;i
kényvtdrat, ami szamos eldre definidlt fliggvényt tartalmaz. E fliggvények segitségével rengeteg
programozdsi és tesztelési idot takarithatunk meg. A Java programozok dltaldban osztdalykonyvid-
raknak nevezik ezeket az elore definidlt konyvtarakat.

Java appletek készitése sordn igen sokszor haszndlunk ilyen osztdlykonyvtdarakat. A konyv-
tdrban 1évo kdédok lehetdvé teszik, hogy ne kelljen megirni azokat a kodokat, amelyek az egeret
vezérlik, alacsonyabb szint{i grafikai és betlim{iveleteket végeznek stb. Ehelyett igénybe vehetjiik
a konyvtarakban mar meglévo kodokat.

Valamely osztalykonyvtar haszndlatdhoz az appletnek tartalmaznia kell az import utasitast, ami
megadja a Java forditoprogram részére annak az osztdlykdnyvtarnak a nevét, amelyik a haszndlni
kivant kédot tartalmazza. Amikor leforditjuk az appletet, a Java fordité automatikusan ,,bedolgoz-
7 a konyvtarban 1évo kdédot az appletbe. Ha megvizsgaljuk a Java appleteket, lathatjuk, hogy
mindegyik egy vagy tébb import utasitdssal kezdddik.

Ha megnézziik az el6z0 appleteinket, latjuk, hogy az els6 két utasitasuk import utasitds, amelyek azt
mondjdk meg a Java forditéprogramnak, hogy az applet hasznalni akarja az awt ¢s az applet 0sz-
talykonyvtarat. Az aldbbi utasitdsok szemléltetik az awt és az applet osztalykonyvtdr haszndlatat:

import java.awt.*; _
import java.applet.*;

Az awt osztalykonyvtdr azokat a kédokat tartalmazza, amelyek az applet ablakmiveleteit vezér-
lik. Ezek a kédok vezérlik a szoveg €s a grafika megjelenitését, az ablak méretét stb. Az applet
osztdlykonyvtdr azt a kédot tartalmazza, amelyiket egy bongészd haszndl az applet futtatasdahoz,
majd a ledllitdsdhoz, tovdbbd azt a kédot is, amclyik az applet végrehajtdsdt vezérli. Mivel ez a két
osztalykonyvtar alapvetGen fontos miveleteket végez, dltaliban minden applet clején mCQ[dldlhd*
tok azok az import utasitdsok, amelyek ezeket a konyvtal akat hivjdk.

AZ APPLET OSZTALY KIBOVITESE

A Java appletekben dltaldban taldlkozhatunk az alabbihoz hasonld utasitassal, amely kiboviti
(extends) az applet osztalyt:

'public.élass ValamilyenNév extends Applet

Amint az el6bb emlitettiik, az applet osztdlykényvtdr egy applet végrehajtasat vezérl kodot
tartalmazza. Pontosabban fogalmazva az osztdlykonyvtdr annak az applet osztdlynak a kodjat tar-
talmazza, amellyel a Java forditoprogram Iétrehozza az applet objektumot. Amikor Iétrchozunk cgy
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Java appletet, akkor lényegében olyan programutasitisokat adunk meg, amelyek a Iétez6 applet
osztdlyt bévitik ki. Igy az el6z6 utasitds azt kozli a java forditoprogrammal, hogy egy Valamilyen-
Név nevii appletet készitiink, amelyik kiboviti a 1étezd applet osztdlyt. Az utasitds elején all6 public
kulcsszo teszi lehetdvé, hogy a Java bongészo futtathassa az appletiinket. Ha kihagyndnk a public
kulcsszot, akkor a bongészd nem tudna hozzaférni az applethez.

A JAVA VALTOZOTIPUSAI

A legtébb programhoz hasonléan a Java appletek is vdltozékban taroljdk az értékeket a végrehajti-
suk sordn. Egy Java appleten beliil mindegyik valtozonak meghatdrozott tipustinak kell lennie, mint
példaul int (egész szamu értékek) vagy float (lebegdpontos értékek) stb. Egy valtozo tipusa dltald-
nossagban egyrészt azt az €rtékkészletet hatarozza meg, amelyet az illetd tipusu valtozo tarolni tud
(az int tipusu valtozok példdul egész szamokat tarolnak), mdsrészt azokat a miiveleteket, amelyek
az illetd tipusu vdltozon elvégezhetok (egy program példdul dssze tud szorozni két szamot, de
karakterlincok szorzdsa nem értelmezhetd). A 14.2. tdbldzat a Java viltozétipusait sorolja fel.

Tipus Tarolt érték

boolean True vagy false (igaz vagy hamis) logikai érték

byte —128 és 127 kozotti értékek

char Alfanumerikus karakterek (betiik, szamok
¢s szimbolumok) a 16 bites Unicode karakterek alapjdan

double AT 0T 17 x 107 tartomdnyban 1évé értékek

[Toat -34x [ 34 x 10° tartomdnyban 1évé értékek

int -2 147 483 648 — 2 147 483 647 tartomdnyban 1évo
¢ériékek

long -9 223 372 036 854 775 808 — 9 223 372 036 854 775 807
tartomdnyban 1évo értékek

short 32768 — 32 767 tartomdnyban 1évo Ertékek

14.2. tdbldzat. A Java véltozdtipusai

A C/C++ programozasi nyelvekhez hasonléan miel6tt egy Java appletben haszndlhatnank egy
viltozot, deklardlnunk kell azt. Deklardldskor a valtozo nevének €s tipusanak megadasdval mintegy
,,bemutatjuk™ a véltozot a Java forditéprogramnak. Az aldbbi utasitdsok példaul int, float és long
tipusu véltozokat deklardlnak:

int eletkor;
float belepodij = 4.95;
long a_Mars_tavolsaga;

Amint latjuk, az értékadds operdtordval (=) mdr a valtozé deklardldsakor értéket adhatunk a
viltozonak.

Ha mdr programoztunk mds nyelveken, mint példdaul C/C++ nyelven, akkor ismerdsek Iehetnek
a globdlis valtozok, amelyek értékei a teljes programon (vagy osztdlyon) keresztiil ismertek. Mivel
a globdlis valtozok olyan hibdkat okozhatnak, amelyeknek nagyon nehéz kideriteni az okat, a Java
nem teszi lehetdvé globalis viltozok Iétrehozasat.
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A C/C++ programozdsi nyelvben jaratosak feltehetden mutatdkat is haszndltak programjaikban.
Mivel egy hibdas mutatémiivelet ,,kevés a memdéria™ helyzethez vezethet, aminek kovetkeztében
egy hibdsan elkészitett applet a rendszer teljes ledlldsat is okozhatja, a Java nem teszi lehetové a
mutatomiiveleteket.

LATTE PROGRAMOZASI NYELV

Amint ldttuk, a Microsoft a Visual J++ nyelv piacra hozataldval nagyobb teljesitményii prog-
ramozdsi kornyezetet bocsatott a Java programozdk rendelkezésére. Hasonloképpen a Bor-
land is megjelent a piacon a Latte nevi vizudlis Java programozdsi kdrnyezetével. A Latte
alapjaul a Borland C/C++ programozasi eszkozei szolgadltak. A Borland gyors alkalmazdasfej-
leszt6i kornyezetként népszertisiti a termékét a Java programozok kozott. A Latte grafikus
tervezOi kornyezetet, nagy sebességii forditoprogramot, adatbédzis-timogatdst €s elosztott
miikodést bocsdt a programozok rendelkezésére. Roviden, a Latte segitségével nagyon gyor-
san készithetiink, tesztelhetiink és futtathatunk mindenféle olyan appletet, amelyet a Java
fejlesztokészletével is létrehozhatunk. Tovabbi informdcidkat kaphatunk a Latte programo-
zdsi kornyezetrol, ha meglatogatjuk a kovetkezd helyet: http://www.borland.com/inter-
net/latte/ (1asd a 14.8. dbrdt).

= getscape atte: RAD te ology for Ja

rEiIc Edit View Go Bookmarks Options Directory Window Help

9

it b 4 =
Search Index Feeddack Help i
g aite Latte: RAD technology for Java™
RAD technology for Java™ Borland's Java development technology, code named Latte,

provides next-generation Rapid Application Development
iz (RAD) tools for high perjformance Java-based development
by bringing together:

Visual design envirorment

Reusable component architecfure

Java optimized toolset
High-performance compilers
Robust database connechwity

Distributed computing

14.8. dbra. Informdciok a Borland Latte nevii programozasi kdrnyezetérol

A JAVA KULCSSZAVAI

Java appletek és programok készitése sordn az litkdzések elkertilése céljabol névazonositoként
(vdltozok és fiiggvények neveként) nem haszndlhatjuk a 14.3. tablazatban felsorolt kulcsszavakat.
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abstract
cast
continue
extends
goto

int

null
public
switch
transient
volatile

boolean break
catch char
default do

final finally

if implements
interface long
operator package
return short
synchronized  this

try unsigned
while

byte
class
double
float
import
native
private
static
throw
virtual

case

const

else

for
instanceof
new
protected
super
throws
void

14.3. tablazat. Java kulcsszavak

JAVA MUVELETEK ES OPERATOROK

Amikor értékeket rendeliink valtozokhoz, siirtin hasznaljuk az olyan miiveleteket, mint az Gssze-
adds, kivonds, szorzds stb. A Java a C programozdsi nyelvben taldlhato legtébb miiveletet tamogatja, és
néhany udjat is definidl. A Javdban viszont nem taldlunk mutatékkal kapcsolatos miveleteket. A
mutatok és a memdriahivatkozdsok kizardsaval a Java fejlesztoi javitottak a Java biztonsdgan. El-
réen a C/C++ nyelvektdl, amelyekben a mutatdk lehetdvé tették, hogy egy véletleniil kivélasztott
memoriahelyre irjunk és onnan olvassunk, a Java appletek nem teszik lehetdvé ezeket a miveleteket.
A C programozdsi nyelvhez hasonloan a Java precedencidt rendel a miveletekhez, aminek révén
megadhato az a sorrend, ami szerint a Java a kifejezéseket kiértékeli. A 14.4. tibldzat a miiveleteket

¢s az operdtorokat a precedencidjuk sorrendjében sorolja fel.

Operator Neve Példa

: Tagvilaszto objektum.tag_neve

[] Index tomb[elem]

0 Fliggvényhivas kilejezés(paraméterek)

++ Postfix inkrementalo viltozo++

++ Prefix inkrementdlo ++viltozd

- Postfix dekrementdld viltozo—

— Prefix dekrementdl6 ——viltozd

~ I-es komplemens ~kifejezés

! NOT mdivelet 'kifejezés

instanceof objektum példanya if(objektum_a instanceofl
osztdlynév)

new Allokal6 miivelet Uj tipus

g Szorzas kifejezés * kifejezés

/ Osztés kifejezés / kifejezés

% Modulo kifejezés % kifejezés
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Operator Neve Példa
+ Osszeadds kifejezés + kifejezés
- Kivonds kilejezés — kifejezés
s Bitenkénti Iéptetés balra kifejezés << kifejezés
B Bitenkénti Iéptetés jobbra kifejezés >> kifejezés
5 e Nulldval feltolts jobbra  kifejezés >>> kifejezés
I1éptetés
< Kisebb mint kifejezés < kifejezés
> Nagyobb mint kifejezés > kifejezés
= Kisebb vagy egyenld kifejezés <= kifejezés
= Nagyobb vagy egyenlé  kifejezés >= kifejezés
—— Egyez0ség kifejezés == kifejezés
= Nem egyez0ség kifejezés = kifejezés
& Bitenkénti AND kifejezés & kifejezés
A Bitenkénti kizaré OR kifejezes ™ kitejezés
I Bitenkénti OR kifejezés | kifejezés
&& Logikai AND kifejezés && kifejezés
| Logikai OR kifejezés Il kifejezés
1 if-clse (boolean_kifejezés) ?
igaz_kifejezés:
hamis_kifejezés
= operator Ertékadds valtozo *= kifejezés;

14.4. tdbldzat. A Java operdtorai a precedencidjuk szerinti sorrendben
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PROGRAMVEZERLO SZERKEZETEK

Bonyolultabb Java appletek irdsakor sziikségiink lesz olyan szerkezetek haszndlatdra, amelyek a
program végrehajtasat vezérlik. llyen példaul az if és a while utasitasokbaol all6, ciklust alkoto szer-
kezet. Amint latni fogjuk, a Java programvezérlo szerkezetei nagyon hasonlitanak a C programozi-
si nyelvben haszndltakhoz. A fejezet példaprogramjai szamos ilyen szerkezetet mutatnak be. A
[4.5. tdbldazat mindegyik programszerkezetre bemutat egy-egy példat.

Programszerkezet Formatum
if if (feltétel)
utasitas;
if else if (feltétel)
utasitas;
else
utasitas;
do do
utasitas;

while (feltétel);
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Programszerkezet Formdtum
for for (kifejezés; feltétel; kifejezés)
utasitas;
while while (feltétel) \
utasitas:
switch switch (kifejezés) {
case |: utasitas;
break;
case 2: utasitas;

break;
default: utasitas; }

14.5. tablazat. Programvezérld szerkezetek a Java nyelvben

A Java programvezérld szerkezeteiben az utasitdsok egyszeresek és dsszetettek attdl fliggden,
hogy hdny utasitdst kapcsolnak 0ssze. Az egyszeres szerkezet egyetlen utasitast, mig az 0sszetelt
tobb, egymassal kapcsolatban 1évo utasitast tartalmaz. Az ilyen, egymassal kapcsolatos utasitdso-
kat kapcsos zardjelek kozeé kell tenni:

if (feltétel)
egyszeres_utasitds;

if (feltétel)
{
elsd utasitas;
masodik utasitds
harmadik utasitds;

Fiiggetlentil attol, hogy egyszeres vagy dsszetett a pro‘g,r'umycrkcmliink behuzdsokkal tagoljuk
azokat a fent ldthaté modon, hogy megkdnnyitsiik masok szamdra az dsszetartozo utasitasok felis-

’

merését.

A SYMANTEC CAFE

A Microsoft és a BgdgngLszoftverfejlem{S cégekhez hasonloan a Symantec is kil'ejlesztcuc a
Symantec Café névre keresztelt szoftverét, hogy 1ntcgralha§sa a Javat vizudlis programozam
kornyezetébe. Altaldban a Symantec Caf€ integralt te]leszlo ¢s hibakeres0d programozasi kor-
nyezelet bocsdt a Java nyelv rendelkezésére. A programozdsi kdrnyezeten tilmenden a Calé
bdséges dokumentdciot is kozzétesz a hdlozaton. A Symantec Café programozdsi kdrnyezet-
rol a http://café.symantec.com/café/guide/overview.html cimen taldlhaté bévebb informécio
(lasd a 14.9. abrat).
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Netscape - [Symantec Café 1.5 Evaluator Guide]
Edit View Go Bookmarks Options Directo Window Hel

i!‘!lr- //cale symantec com/cale/guade/overview himi

SYMANTEC.

Symantec Café 1.5 Evaluator Guide

Visual Java Development and  Table of Contents
Debugging Tools

How To Get Version 1.3
What's NewIn 1.3
Where mere mortals turn into overnight Quernew

Integrated
Java gurus.

Envirotunent

Evtscode Compiles
Café Wizards
Prozect Express

14.9. dbra. Informdcidk a Symantec Café programozasi kornyezetrdl

A JAVA FUGGVENYEI

A programozok a nagyobb C/C++ programozasi feladataikat kisebb, jobban kezelhetd fliggvények-
re bontjdk. Ugyanezt tessziik a Javdban is. Egy appleten beliil egy-cgy fiiggvénynek egyetlen, jol
meghatdrozott feladatot kell ellatnia. Minden olyan esetben, amikor az appletnek végre kell hajta-
nia valamilyen feladatot, az applet meghivja az ezért ,,felel6s” fiiggvényt és dtadja azokat a para-
métereket, amelyekre a fliggvénynek a feladat végrehajtasdhoz sziiksége van.

A Javdban Iétrehozandé fiiggvényeknek nevet kell adnunk, a név elé be kell irnunk a fliggvény
visszatérési tipusdt (mint pl. int vagy float), a név utan pedig zarojelek kozott fel kell sorolnunk a
paraméterlistdt. A fliggvényhez tartozo utasitasokat kapcsos zardjelekkel kell koriilvenni:

visszateresi_ tipus fuggvény neve (parameter tipusa parameter neve)
s fliggvényutasitasok

Egy fiiggvény haszndlatihoz az appletnek meg kell hivnia a fiiggvényt. A kévetkez0, HalloVi-
lag.java nevii applet egy MonddHallo nevii fiiggvényt tartalmaz, amelynek az a feladata, hogy a
képerny6n megjelenitse a Halld, Vildg! szoveget. Ebben az esetben amikor elindul az applet, a
bongészd meghivja a paint fliggvényt, hogy frissitse az applet ablakdt. A paint fiiggvény viszont
meghivja a MonddHallo fiiggvényt, ami kiirja a képerny0re az lizenetet:

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class HalloVilag extends Applet
{
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public void paint (Graphics g)
{
MonddHallo (qg) ;

public void MonddHallo (Graphics q)
{
g.drawString("Halldé, Vvilag!", 5, 15);
) .

Az alabbi HTML bejegyzésekkel hozzuk Iétre a HalloVilag.html [4jlt, hogy futtathassuk az app-
letet:

<HTML><TITLE>Hallo Vilag Applet</TITLE> :
<APPLET CODE="HalloVilag.class" WIDTH=300 HEIGHT=200></APPLET></HTML>

Amint latjuk, a paint fliggvény meghivja a MonddHallo fiiggvényt, ¢és dtadja neki a g vdltozat.
Ez a viltozo tartalmazza azt a grafikus kornyezetet, amit a fliggvény az iizenet megjelenitéschez
haszndl. A grafikus kérmyezet hatdrozza meg a haszndlando betlitipust, szint, a széveg koordinatdit stb.

Amikor az applet a paint fliggvényen beliil taldlkozik a MonddHallo fiiggvényhivassal, akkor
végrehajtja a MondHallo fliggvényben megadott utasitdsokat. Miutdn az applet a fiiggvényben
definidlt valamennyi utasitdst végrehajtotta, ratér a kozvetleniil a fliggvényhivist kovets elsé utasi-
tas végrehajtasara.

PARAMETEREK ATADASA JAVA FUGGVENYEKNEK

Amint lattuk, a Java appletek értékeket (paramétereket) adhatnak dt a fiiggvényeknek, amelyekkel
azok végrehajydk a feladatukat. Ha olyan fiiggvényt definidlunk, amelyik paramétereket hasznl,
akkor minden egyes paraméterre meg kell adnunk a paraméter tipusdat, mint példaul inr (egész
¢rték), float (lebegdpontos €rték), char (karakterlanc tipusu érték) stb. A kovetkezd, FejezetSzdam
nevi fliggvény példaul két paramétert haszndl. Az elsé paraméter egy Graphics nevi objektum,
ami a grafikus kornyezetet tartalmazza arra vonatkozoan, hogy a fliggvény miként jelenitse meg a
fejezetre vonatkozo informdciot. A masodik paraméter egy int tipusu érték, ami a fejezet szamanak
felel meg:

void FejezetSzam(Graphics g, int fejezet)
i :
g.drawString ("A fejezet szama “: + 14, 5, 25);

Amint latjuk, a fliggvény az dsszeadds + miveleti jelét haszndlja arra, hogy a masodik fligg-
vényben (a drawString fliggvényben) egy karakterlanchoz hozzal{izze (konkatendlja) a fejezet szi-
mat. Amikor az appletiink meghivja a FejezetSzdam fliggvényt, akkor az appletnek éricket kell dtad-
nia a fliggvény szamdra a kdvetkezdk szerint:
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FejezetSzam(g, 14);

A Java ekkor az atadott éricket behelyettesiti a figgvényen beliil a g €s az érték paramcéter helyére.

A JAVA NEM HASZNAL MUTATOKAT

A Java és a C/C++ nyelv fliggvényei kozott az legjelentGsebb eltérés, hogy a Java-fliggvé-
nyekben nem haszndlhatok mutatok. Ebbd] kévetkezden a Java-fliggvények nem viltoztat-
hatjdk meg egy paraméter értékét. A Java azért mondott le a mutaték haszndlatdrdl, hogy
megakaddlyozza a mutatdkkal kapcsolatos hibdk fellépését, €s elejét vegye annak, hogy rosszin-
dulati programozok virust dllithassanak el6 vagy informdciohoz jussanak egy tavoli rend-
szerrdl. '

ERTEK VISSZAADASA A FUGGVENY HIVOJANAK

Sz6ltunk mdr arrdl, hogy egy appleten beliil mindegyik fiiggvénynek megvan a maga specidlis
feladata, amelyet végre kell hajtania. A fliggvények tobbscége a feladat végrehajtdsa utan valami-
lyen eredményt ad vissza a hivojanak. Ha egy fliggvény visszaad valamilyen értéket, akkor a Java
tudomdsdra kell hoznunk a visszaaddsra keriilo értck tipusat. Ezt ugy tehetjiik meg, hogy a (ligg-
vény neve clé befrjuk a visszatérési érték tipusat. A kovetkez6, ArlagErték nevii fiiggvény példdul
két érték atlagdt adja vissza:

public float AtlagErtek(int a, int b)
{
float eredmeny;
eredmeny = (a + b) / 2;
return (eredmeny) ;

Ebben a példaban a fiiggvény neve clott a float (lebegGpontos) tipusjelz6 adja meg a fliggvény
dltal visszaadando érték tipusdt. A C/C++ nyelvekhez hasonléan a Java is a refurn (visszatcres)
utasitast haszndlja arra, hogy egy fiiggvény értéket adjon vissza a hivéjanak. Amikor az applet a
return utasitassal taldlkozik, akkor az applet visszaadja a megadott értéket, befejezodik a fuggvény
végrehajtdsa, €s a vezérlést visszakapja az applet. A fliggvény hivéja viszont haszndlhatja a vissza-
kapott értéket, példaul igy:

eredmeny = AtlagErtek (1001, 2002);

Ebben a példdban az applet a visszatérési értéket az eredmény nevii viltozohoz rendeli. Az app-
let a figgvény dltal visszaadott értéket a drawString fliggvény segitségével kozvetleniil a képernyd-
re is kiildheti az aldbbiak szerint:

g.drawString ("Az atlagérték: " + AtlagErtek(10, 20), 5, 25);
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Az AtlagErték fiiggvény el6z6 megvaldsitasandl harom kiilon utasitdst hasznaltunk a konnyebb
érthetdség kedvéért. A fliggvényt ugyanakkor egyetlen refurn utasitasra is lerovidithetjiik:

public float AtlagEftek(int a, int b)
{

return((a+b) / 2);

NEHANY ALAPVETO FONTOSSAGU FUGGVENY

Folyéiratokban, konyvekben ¢s egyéb helyeken taldlhat6 Java appletek kédjait tanulmdnyozva lil-
hatjuk, hogy az appletek stirlin haszndlnak néhany alapvetd fontossdgu fiiggvényt, mint amilyen az
init, a start, a stop és a paint. Akdvetkez0 fejezetrészben az ilyen Java fliggvények rendeltetésével
ismerkediink meg.

AZ INIT FUGGVENY

Akik otthonosak a C/C++ nyelvben, tudjdk, hogy egy program végrehajtdsa mindig egy main nevii
fliggvénnyel kezd6dik. Ezzel szemben egy Perl parancsfijlban els6ként a parancsfdjl elsé utasitdsa
hajtédik végre. Java appleten beliil viszont els6ként dltaldban egy init nevii fliggvény végrehajtsi-
ra kertil sor (feltéve, hogy van benne ilyen fliggvény).

Bonyolultabb Java appletekben egyre tébbszor lesz sziikségiink arra, hogy az appletek kiilon-
b6z3 kép- és hangfdjlokat toltsenek be, vagy mds objektumokat, mint példaul betiitipusokat inicia-
lizaljanak. Azért, hogy az appletek az ilyen programrészeknek egyetlen helyen beliil adhassanak
kezdeti értékeket, a Java ezeket a miiveleteket egyetlen, specidlis, init nevii fliggvényben fogja
Ossze. Mint mdr volt réla sz6, amikor elindul egy applet, a bongészd automatikusan meghivja az
init fliggvényt az aldbbiak szerint:

public void init()
{
// utasitdsok

Az init figgvényt csak arra haszndljuk, hogy kezdeti értékeket adjunk az appletek véltozoinak.
Az appleteknek a feladatuk végrehajtasat a start fliggvényen beliil kell elkezdeniiik (1asd késobb).

A START FUGGVENY :

Miutdn az applet futtatta az init fliggvényt, meghiv egy specidlis, start nevi fliggvényt, aminek az
a rendeltetése, hogy elinditsa az applet végrehajtasat. Normal esetben a start fliggvény 1étrehoz egy
vagy tobb végrehajtdsi szdlat, amelyek ténylegesen végrehajtjak az appletet. Az aldbbi utasitdsok
egy minta start fliggvényt mutatnak be, amely 1étrehoz és futtat egy szdlat:

Thread valamilyenSzal = null;

public void start()
o

if (valamilyenSzal == null)
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valamilyenSzal = new Thread(this); // létrehozza a thread objektumot
valamilyenSzal.start () ; // elinditja a thread objektumot

Ugyanagy, ahogyan egy applet az induldsakor automatikusan meghivja a start fiiggvényt, a
befejezodésekor automatikusan meghivja a stop fiiggvényt.

A STOP FUGGVENY

Mint majd latni fogjuk, a Java lehet6vé teszi tobb szdl egyideji végrehajtdsdt. LeegyszerGsitve ugy
képzeljiink e! egy végrehajtdsi szalat, mint egy olyan programot, amelyik az appletiinket futtatja.
Aziltal, hogy a Java tdmogatja a tobbszdlas végrehajtast, lehetové teszi, hogy ,,tébb program™ hajt-
sa végre ugyanannak az appletnek az utasitdsait. Tegyiik fel példaul, hogy van egy bonyolult ani-
macionk, amelyik kiilonb6z6 objektumokat mozgat a képernyon. Végrehajtasi szdlakat haszndlva
mindegyik objektumhoz hozzdrendelhetiink egy-egy szdlat. Igy mindegyik szdl csak egyetlen
objektum mozgdsat vezérli (ami leegyszerlsiti a programozasukat is). A bongészo ugyanakkor €sz-
leli az egyes szdlak futdsat, és a vezérlést gyorsan képes viltogatni a kiilonbozo szalak kozott.

Ha az appletiink t6bb szdlat haszndl, akkor sziikség lehet arra, hogy valamilyen modon vezérel-
jiik azok ledllitasat, amikor a bongészd megdllitja az appletet. Ellenkezo esetben ugyanis az applet
egy hdttérzene ledlldsa utdn is folytathatja egy objektum mozgatdsat a képernydn, vagy forditva —
aminek kovetkeztében az appletnek ,,doctgos” lehet a ledlldsa.

Masrészt egy Web-oldal tartalmdtdl fiiggden el6fordulhat, hogy a bongészo dllitja le az appletet,
amikor a felhaszndlo elhtizza az appletet a latomezobdl. Késdbb, amikor az applet ismét lathatova
vilik, a bongészd Gjrainditja azt. Egy applet ilyen modon t6rténd inditdsahoz ¢s leallitdsdhoz a
bongész0 az applet start €s stop fliggvényét haszndlja.

Minden olyan esetben, amikor a bongészd allit le appletet, egy specidlis, stop nevi fliggvényt
hiv meg. A stop fiiggvényen beliil az applet az dltalunk kivant sorrendben dllithatja le a szdlakat. Ha
viszont az applet nem ilyen manudlis médon dllitja le a szdlakat, akkor a Java a sajat valasztdsa
szerinti sorrendben teheti meg ezt. A kovetkezd példa azt mutatja be, hogy miként haszndlhatjuk a
stop fiiggvényt egy vagy tobb szdl befejezéséhez:

public void stop()

{:
if (zeneSzal != null)
{
zeneSzal .stop() ;
zeneSzal = null;
}
}

Ebben a példdban az utasitdsok a null értéket rendelik minden egyes olyan szdlhoz, amelyiket a
figgvény ledllit. Annak kovetkeztében, hogy a Thread objektum a null értéket kapja, a Java késobb,
a szemétgyijtés soran figyelmen kiviil hagyhatja az objektumot. Ha a bong€sz6 késobb ujrainditja
aszdlat, a start fiiggvény megallapithatja, hogy null értéke van az objektumnak, igy sziikség szerint
létrehozhat €s indithat ) szdlat.
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A PAINT FUGGVENY
Akik jartasak a Windows alapui programozdsban, bizonydra tudjdk, hogy minden olyan alkalom-
mal, amikor a programnak frissitenie kell a képernydt, a program dltaliban meghiv egy kiilonleges
fliggvényt, amelyik djrarajzolja azt. Ha példaul egy programnak meg kell véltoztatnia a képernydn
valé megjelenését, akkor a vdltoztatasokat az ablak frissitd fiiggvényében végzi el. Ugyanigy, ha
cgy felhaszndld dtméretez vagy dthelyez a képerny6n egy ablakot, a programnak djra meg kell
jelenitenie az ablak tartalmdt. Masként fogalmazva ez azt jelenti, hogy sem a béngészd, sem a
Windows nem kiséri figyelemmel egy applet ablakdnak tartalmat. Az ablak tartalmédnak a frissitése
a paint fliggvény dolga. Ha példdul az applet ablakdban valamilyen hauérkép jelenik meg, akkora
paint fliggvénynek kell Gjrarajzolni a képet minden olyan esetben, amikor frissiti az ablak tartalmdt.
Ha az ablak szdveget tartalmaz, ugyancsak a paint fliggvénynek kell visszadllitania azt. Roviden:
teljes mértékben a paint fliggvény vezérli az ablak tartalmat.

Az alabbi paint fiiggvény példaul a Hallo, Web! idvizletet jeleniti meg minden olyan esetben,
amikor az appletnek frissitenie kell az ablakot:

public void paint (Graphics g)
{
g.drawString ("Halld, Web!®, 50, 100);

Az appletnek a paint fiiggvényen beliil kell az ablak minden olyan elemét djrarajzolni, amil
kordbban mar megjelenitett az ablakban. Tegyiik fel példaul, hogy az applet kiilonb6z6 alakzatokal
rajzol meg, ¢s a felhaszndlo minimalis (ikon) méretiire zsugoritja az ablakot. Ha a felhaszndlo
késobb visszaallitja az ablak eredeti méretét, akkor a paint fiiggvénynek kell djrarajzolnia az ablak
korabbi tartalmat (ebben az esetben az alakzatokat).

Az applet altal végzett mivelettdl fliggden lehetnek olyan esetek, amikor az appletnek kell djra-
rajzolnia az ablakat. [lyenkor az applet meghivhatja a repaint fiiggvényt, ami viszont a maga rész¢-
rol meghivja a paint fliggvényt:

repaint();

A JAVA OSZTALYAI

Az objektumorientdlt programozast illeten a Java nyelvben kiemelked6 szerepet jatszik az osztdly.
Az objektum valamilyen ,,dolgot” jelent, példdul egy konyvet. A Java osztdlya lehetdvé teszi az
appletek szamara, hogy kiilonb6z6 tulajdonsdgokat definidljanak egy objektum sziamadra. Ha az
objektum torténetesen egy konyv, akkor az osztdly olyan adattagokat tartalmazhat, mint a kdnyv
cime, a szerzO neve vagy a kotet dra. Ezen tilmenden egy objektumnak Iehetnek metddusai (fiigg-
vényei), amelyek meghatirozott miveleteket végeznek az objektumon, mint példaul cim_hozzd-
rendelés, szerzd_megjelenitése stb.

Az oszlaly lehetové teszi, hogy egy Java applet Osszefogja az adatokat és azokat a fiiggvényeket,
amelyek miiveleteket végeznek az adatokon. Ugy hozhatunk 1étre Java osztdlyt, hogy egyedi nevet
adunk az osztdlynak, majd kapcsos zdrojelek kozott megadunk egy vagy (6bb tagot:

class osztaly_ _neve
{
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int adat_tag; // Adattag
void fuggveny tag(int); // Fuggvenytag

Miutdn definialtuk az osztalyt, deklardlhatjuk az osztdly tipusanak megfeleld vdltozokat (az tn.
objektumokat):

osztdly neve elso_objektum, masodik objektum, harmadik_objektum;

Az alabbi definici6 egy kényv nevil osztilyt hoz 1étre, amely adatviltozokat és metddusdefini-
ciokat tartalmaz:

class konyv
{
public String Cim;
public String Szerzo;
pubiic double Ar;

public void CimMegjelenito(Graphics g)

{
g:drawString (*Cim: " +:Cim; 5,:10);
g.drawString("Ar: " + Ar, 5, 35);
g.drawString("Szerzd: " + Szerzo, 5, 60);
}

Ebben a példdaban az osztdly harom viltozotagot és egy fliggvénytagot tartalmaz. A Java osztidly
tagjai az elérhetdségiiket tekintve private, protected, public minSsitést tagokként definidlhatok. A
példaban valamennyi tag public minGsitési, ami azt jelenti, hogy az applet a pont (.) operdtor segit-
ségével barmelyik taghoz hozzaférhet (mint példaul valamilyen_konyv.Ar = 49.95). Miutin az app-
leten beliil definidltuk az osztdlyt, az ilyen osztdlytipusi objektumokat (vdltozokat) az aldbbi
mddon deklaralhatjuk az osztaly nevével és a new operitorral:

konyv Webkényv = new konywv();
konyv Javakonyv = new konyv() ;
konyv CGIkonyv = new konyv();

A Java nyelvben valamennyi objektum dinamikus, ami azt jelenti, hogy az objektum deklarala-
sdhoz a new operatort kell haszndlni. Ha e nélkiil deklardlnank egy objektumot, akkor a Java fordito
ugyan tudni fogja az objektum nevét, de addig nem Iétezik aktudlis objektum, amig a new operator-
ral nem hozunk létre egyet.

OSZTALYTAGOK
Az osztdly lehetGvé teszi, hogy informdcidkat, tn. tagokat csoportositsunk egyetlen viltozoba.
Valamely taghoz a Java pont operdtora (.) segitségével rendelhetiink értéket, s ugyanigy férhetiink
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hozzd egy tag értékéhez is. Az alabbi utasitdsok példaul a Webkonyv nevii viltozo kiilonbozo tag-
jaihoz rendelnek értékeket:

Webkonyv.Cim = "A Web programozasa';
Webkonyv.Ar = 49.95;
Webkonyv.Szerzo = "Jamsa, Lalani és Weakly";

Egy osztilytag eléréséhez meg kell adnunk az objektum nevét, amelyet egy pont kévet, majd meg kell
adnunk a tag nevét. Hasonloképpen kell hasznalnunk a pont operatort egy osztdly tagfiiggvényének eléré-
s€hez is. Az aldbbi utasitds példaul a Webkényv objektum CimMegjelenito tagfiiggvényét hivja meg:

Webkonyv.CimMegjelenito(g) ;

OSZTALY HASZNALATA APPLETBEN

Az itt kovetkezd, OsztdlyBemutato.java applet 1étrehoz egy Konyv objektumot. Az applet a pont
operdtor segitségével értckeket rendel az adattagokhoz. Ezt kdvetSen az applet a CimMegjelenito
tagfiiggvény segitségével informdaciokat jelenit meg a konyvrdl:

import java.awt.?*;

import java.applet.?*;

class konywv
{ :

public String Cim;

public double Ar;

public String Szerzo;

public void CimMegjelenito(Graphics g)
{ . 7

g.drawString("Cim: " + Cim, 5, 10);

g.drawString("Ar: " + Ar, 5, 35);

g.drawString("Szerzdk: " + Szerzo, 5, 60);

}

public class OsztalyBemutato extends Applet
( :
public void paint (Graphics g)
{
konywv: Webkonyv = new konywv.() ;

Webkonyv.Cim = "A Web programozdsa';
Webkonyv.Ar = 49_95;
Webkonyv.Szerzo = "Jamsa, Lalani és Weakly";

Webkonyv.CimMegjelenito(qg) ;
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Az aldbbi HTML bejegyzések beirdsdval hozzuk 1étre az OsztdlyBemutato.html f4jlt, hogy fut-
tathassuk az appletet:

<HTML><TITLE>OsztalyBemutato Applet</TITLE>
<APPLET CODE="OsztalyBemutato.class" WIDTH=400 HEIGHT=300></APPLET></HTML>

Miutdn leforditottuk és futtattuk az appletet, az applet ablakdban a 14.10. dbrdn lithatdhoz
hasonlonak kell megjelennie:

QApplct Viewer: OsztalyBemutato.class EEIE
Rl T EETEEE——— e EEE i

Cim: A Web programozasa
Ar: 49.95

Szerziok: Jamsa. Lalani és Weakly

© Applet stated.

14.10. dbra. A konyv osztdly 1étrehozdsa ¢s haszndlata

EGYSZERU KONSTRUKTOR FUGGVENY KESZITESE

A konstruktor fiiggvény osztilymetddus, amelynek ugyanaz a neve, mint magdnak az osztialynak.
Ha az aktudlis osztalynak konyv a neve, akkor a konstruktor fliggvénynek is konyv lesz a neve.
Ugyanigy, ha van egy mozi nevi osztdlyunk, akkor az abban 1év6 konstruktor ftiggvénynek is mozi
lesz a neve. Ha az osztdlyunk definidl konstruktor fiiggvényt, akkor a Java automatikusan meghivja
azt minden olyan esetben, amikor Iétrehozunk ilyen osztédlytipust objektumot.

Az aldbbi utasitdsok egy konyv nevil osztilyt hoznak létre. Az osztdlydefinicié tartalmaz cgy
konyv nevii konstruktor fiiggvényt, amely kezdeti értékeket rendel az objektumhoz. A konstruktor
fiiggvény nem tud értéket visszaadni; ennek ellenére a fliggvény deklardldsahoz nem kell hasznal-
nunk a void kulcsszot. Egyszertien csak ne adjuk meg a visszatérési tipust. Az appleten beliil ugyan-
gy kell definidlnunk a konstruktor fiiggvényt, mint barmely mas osztalymetodust:

class konywv
{
public String Cim;
public double Ar;
public String Szerzo;
public konyv(String Cim, double Ar, String Szerzo)
{
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this.Cim = Cim;
this.Ar =Ar;
thic SzZerzo. = SZerzo:

}

public void CimMegjelenito (Graphics g)

{ :
g.drawString("Cim: " + Cim, 5, 10);
g.drawString("Ar: " + Ar, 5, 35);
g.drawString ("Szerzd: " + Szerzo, 5, 60);

s : :

Az aldbbi utasitasok a KonyvKonstruktor,java appletet hozzdk 1étre:

import java.awt.*;
import java.applet.*;

class konyv
{

public String Cim;

public double Ar;

public String Szerzo;

public konyv(String Cim, double Ar, String Szerzo)

{

this.Cim = Cim;
this.Ar =Ar;
this.Szerzo = Szerzo;

public void CimMegjelenito (Graphics gj
{ : '
g drawstring(“cim: " ¥ Gim; 5, 10);
g.drawString("Ar: " + Ar, 5, 35);
g.drawString("Szerzdk: " + Szerzo, 5, 60);

}

public class KonyvKonstruktor extends Applet
{ :
public void paint (Graphics g)
{
konyv Webkonyv = new konyv("A Web programozasa", 49.95,
"Jamsa, Lalani, Weakly");
Webkonyv.CimMegjelenito(qg) ;
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Az aldbbi HTML bejegyzések beirasaval hozzuk 1étre a KonyvKonstruktor.html [4jlt, hogy fut-
tathassuk az appletet:

<HTML><TITLE>KonyvKonstruktor Applet</TITLE>
<APPLET CODE="KonyvKonstruktor.class" WIDIH=400 HEIGHT=300></APPLET></HTML>

Figyeljiik meg, hogy az appletben az egyes objektumok deklardldsa utdn zarojelek kozott van-
nak felsorolva az objektumok kezdeti értékei, akdarcsak egy fiiggvényhivdsndl. Amikor konstruktor
fiiggvényeket haszndlunk, a paramétereket az objektum deklardldsakor adjuk dt a fiiggvénynek:

konyw Wébkonyv = new_konyv(ﬁweb programozds", 49.95, "Jamsa, Lalani, Weakly");

Megjegyzés: A C++ programozdsi nyelvtdl eltéroen a Java nyelv nem haszndl destruktor meto-
dusokat.

BETUTIPUSOK HASZNALATA

Java appleteken beliil gyakran haszndlhatjuk a Graphics osztdly Font (bet(itipus) objektumat. A
Font objektumot haszndlva megvalaszthatjuk a betlk tipusdt, méretét és egyéb jellemzsit (mint
példdul vastagitott vagy dolt betii). Fontos megjegyezniink, hogy a Java betiitipusokkal kapcsolatos
miiveletei csak az applet ablakdban, nem pedig a bongész6 ablakdban 1€vo betlitipusokra vonatkoznak.

Egy appleten beliil a betiitipus bedllitdsahoz el6szor a new operatorral Iétre kell hozni egy Font
objektumot, majd a Graphics osztaly setFont metddusdval vehetjiik haszndlatba a bettipust.
Ahhoz, hogy a kimenetet a vdlasztott betiitipussal jelenithessiik meg, az appletnek meg kell hivnia
a Graphics osztdly drawString fliggvényét. Az itt kovetkezd, FontObjektum.java nevii applet azt
mutatja be, hogy miként haszndlja a Java a Font objektumot:

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class FontObjektum extends Applet
{
public void paint (Graphics g)

1 : .
Font Courier = new Font("Courier", Font.BOLD + Font.ITALIC, 12);
Font Helvetica = new Font ("Helvetica", Font.ITALIC, 14);
Font Symbol = new Font("Symbol", Font.PLAIN, 16);
Font TimesRoman = new Font ("TimesRoman", Font.BOLD, 18);

g.setFont (Courier) ;
g.drawString("Courier felkovér és dolt betls; 12 pont!, 5, .30);

g.setFont (Helvetica) ;
g.drawString ("Helvetica ddlt betlis, 14 pont", 5, 90);

g.setFont (Symbol) ;
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g.drawString ("Symbol normél, 16 pont", 5, 150);

g.setFont (TimesRoman) ;
g.drawString ("TimesRoman félkoévér, 18 pont", 5, 210);

Az aldabbi HTML bejegyzésck beirdsaval hozzuk 1étre a FontObjektum. html {ajlt, hogy futtathas-
suk az appletet:

<HTML><TITLE>FontObjektum Applet< /TITLE> '
<APPLET CODE="FontObjektum.class" WIDTH=400 HEIGHT=300></APPLET></HTML>

Amikor futtatjuk az appletet, a képernydn a 14.11. dbrén ldthat6hoz hasonlonak kell megjelennie.

Courier rélkovér és délt betiis, 12 pont
i Heletica COX betis, 14 pont
Symbol normél, 18 pont

TimesRoman feélkover, 18 pont

Applet started.

14.11. dbra. A Graphics osztdly Font objektumédnak haszndlata

A Graphics osztily az appletek szdmadra a betlitipusok bedllitisa mellett a szinek megvalasztasat
is lehetdvé teszi. A drawString fliggvény dltal megjelenitendd széveg szinének megaddsdhoz a
Graphics osztéily setColor metodusat kell haszndlni. Az itt kbvetkez6 BetiiSzinek.java nevii applet
a setColor metodust hasznadlja arra, hogy a Java eldre definidlt szineivel jelenitsen meg néhany
sornyi szoveget:

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class BetuSzinek extends Applet
{
public void paint (Graphics g)

{
Font font = new Font ("TimesRoman'", Font.BOLD, 18);



14. FEJEZET. A WEB PROGRAMOZASA JAVA ES JAVASCRIPT NYELVEN 177

'g.setFont(fonﬁ);

g.setColox (Color.green) ;
g.drawString ("A Web programozdsa z6ld szinben", 5, 30);

_ g.setColor (Color.orange) ;
S g.drawString("A Web programozdsa narancs szinben", 5, 60);

- g.setColor (Color.blue) ;
g.drawString ("A Web programozdsa kék szinben", 5, 90);

g.setColor (Color.yellow) ;
g.drawString ("A Web programozdsa sdrga szinben", 5, 120);

Az alabbi HTML bejegyzések beirdsaval Iétre jon a BetiiSzinek.html téjl, hogy futtathassuk az appletet:

<HTML><TITLE>BetuSzinek Applet</TITLE>
<APPLET CODE='"BetuSzinek.class" WIDTH=400 HEIGHT=300></APPLET></HTML>

Amikor futtatjuk az appletet, a képerny6n a 14.12. dbrdn lathatéhoz hasonldnak kell megjelennie:

gApplct Viewer: BetuSzinek.class EEE!

. A Web programozasa kék szinben

Applet staited.

14.12. dbra. Szines szoveg megjelenitése a setColor metddus segitségével

HTML PARAMETEREK ATADASA JAVA APPLETNEK

AHTML f4jlok legegyszeriibben az <Applet> elem PARAM attributumaval adhatnak at paraméte-
reket Java appleteknek. Java appletb6l a PARAM attribitumértékeket a getParameter fiiggvény
segitségével érhetjiik el ugy, hogy a kivant bejegyzést karakterldnc-paraméterként adjuk meg.
Tegyiik fel példaul, hogy a ParamDemo.html nevii fijl a kovetkezd bejegyzéseket tartalmazza:
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<HTML><TITLE>Paraméter Demo Applet</TITLE>

<APPLET CODE="ParamDemo.class" WIDTHzBOOVHEIGHT=2OO>:

<PARAM NAME=KonyvCim Value="A Web programozdsa">

<PARAM NAME=KonyvSzerzok Value="Jamsa, Lalani és Weakly">

<PARAM.NEME=Fejezet Value="14">
< /APPLET></HTML>

Amint lathatd, mindegyik PARAM attributum egy nevet (Name) és egy értéket (Value) ad meg.
Az ittkovetkezd Java applet a getParameter fiiggvény segitségével megjeleniti mindegyik paramé-
ter értékét. Ha az <APPLET> elem nem ad meg paramétert, akkor a getParameter fliggvény a null
értéket adja vissza. A ParamDemo.java applet a kovetkez6 kddot tartalmazza:

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class ParamDemo extends Applet

{

String KonyvCim;
String Szerzok;

String Féjezet;

public void init ()

{

}

KonyvCim = getParameter ("KonyvCim") ;
if (KonyvCim == null)
KonyvCim = "Ismeretlen";

Szerzok = getParameter ("KonyvSzerzok") ;
if (Szerzok == null)
Szerzok = "Ismeretlen";

Fejezet = getParameter ("Fejezet");
if (Fejezet == null)
Fejezet = "Ismeretlen";

public void paint (Graphics g)

{

}

Ha futtatjuk az appletet, akkor a képerny6n a [4.13. dbran lathatohoz hasonlénak kell megjelennie:

g.drawString ("A kényv cime: " + KonyvCim, 5, 15);
g.drawString ("A kényv szerzdi: " + Szerzok, 5, 45);
g.drawString ("Fejezet szdma: " + Fejezet, 5, 75);
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i Applet Viewer: ParamDemo.class EEE

| A kibnyv szerzoi’ Jamsa. Lalani és Weakly

Fejezet szama: 14

: Applet started.

[4.13. dbra. Applet HTML paramétereinek megjelenitése

JAVA ESEMENYEK

A Java appleteket sok mds Windows alapui programhoz hasonléan események vezérlik. Ilyen ese-
mények példaul az olyan miveletek, amelyeket a felhaszndlok billenty(izetr6l vagy az egérrel haj-
tanak végre. Ha ilyen események kdvetkeznek be, akkor a béngész6 specidlis fiiggvényeket, tn.
eseménykezeloket hiv meg. Az appleteinken beliil ezeknek a kiilonleges fliggvényeknek a megva-
lositasaval érhetjiik el, hogy az appletiink kezelje az ilyen eseményeket. A fejezet kdvetkezo részé-
ben két, gyakran elofordulé eseményt vizsgdlunk meg kozelebbrdl: a billentyGieseményeket ¢és az
cgéreseményeket.

BILLENTYUESEMENYEK

Minden olyan esetben, amikor egy applet futdsa kbzben a felhaszndld lenyom egy billentyfit, a Java
meghivja a keyDown fliggvényt. Hasonloképpen, amikor a felhaszndl6 felenged egy billentyfit, a
Java meghivja a keyUp fiiggvényt. A Java mindkét esetben dtad a fiiggvénynek egy Event nevi
paramétert (event = esemény), amely tobbek kozott a billentylizet dllapotat hatdrozza meg (példaul,
hogy le volt-e nyomva az ALT vagy a SHIFT), és egy mdsodik paramétert, amely a lenyomott
billenty(t tartalmazza. Ha az applet nem definidl olyan fliggvényeket, amelyek ezt a két eseményt
kezelnék, akkor az ezzel kapcsolatos feladatokat maga a Java végzi el.

Ha az applet tartalmaz billentylieseményeket kezeld fiiggvényt, akkor a fliggvénynek a true
(igaz) értéket kell visszaadnia a Javdnak, jelezve, hogy megtortént az esemény feldolgozdsa. Ezért
az appletekben a keyDown ¢és a keyUp fliggvényeket boolean tipusu fiiggvényként kell definidl-
nunk:

public boolean keyUp(Event esemeny, int LenyomottBillentyii)
// A billentyleseményt feldolgozd utasitasok
} % : : :
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public boolean keyDown (Event esemeny, int LenyomottBillentyf)

{ : ‘ _ : ]
// A billentyleseményt feldolgozdé utasitdsok

Az itt kdvetkezd, BillEsemeny.java nevi applet a keyUp és a keyDown fliggvények haszndlatil
szemlélteti. Minden esetben, amikor a felhaszndlé lenyom €s felenged egy billentyfit, a fliggvények
megjelenitik az eseményt leird lizenetet:

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class BillEsemeny extends Applet
fe ; :
String BillentyuLeEsemeny = null;
String BillentyuFelEsemeny = null;

public boolean keyUp (Event event, int betu)

{
BillentyuFelEsemeny = "Billenty{iFel: " + (char) betu;

repaint() ;
return(true) ;

}

public bdoléan'keyDown(Event event, int betu)

{ : -
BillentyuleEsemeny = "Billentylle: " + (char) betu;
repaint() ; '
return(true);:

public void paint (Graphics g)
{
if (BillentyuFelEsemeny 1= null)
g.drawString(BillentyuFelEsemeny, 5, 45);

1if (BillentyubeEsemeny = null)
g.drawString(BillentyuleEsemeny, 5, 75);

Az alabbi HTML bejegyzések beirdsdval hozzuk Iétre a BillEsemeny.html tdjlt, hogy futtathas-
suk az appletet:

<HTML><TITLE>BillEsemény Applet</TITLE> _
<APPLET CODE="BillEsemeny.class" WIDTH=200 HEIGHT=150></APPLET></HTML>
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EGERESEMENYEK

Hasonloképpen ahhoz, ahogyan egy bongész6 eseményt generdl, amikor a felhaszndl6 lenyom egy
billentyfit, a bongészd akkor is generdl eseményt, ha a felhaszndl6 valamilyen egérmiiveletet végez.
Ha példdul a felhaszndl6 elhizza az egeret, akkor a Java meghivja a mouseDrag fiiggvényt. Amikor
a felhaszndl6 lenyomja az egér gombjdt, a Java meghivja az applet mouseDown fiiggvényét. Ugyanigy,
ha a felhaszndl6 felengedi az egér gombjdt, a Java a mouse Up fliggvényt hivja meg.

A Java minden ilyen ,,egéreseménnyel” kapcsolatos fliggvény meghivasakor dtadja a fliggvény-
nek az egérmutatd — az esemény bekovetkezésekor érvényes — x €s y koordindtdjat. Az egérmutatod
x ¢és y koordinatajat a képernydn 1évd objektumok koordindtdival dsszehasonlitva az applet meg
tudja dllapitani, hogy a felhaszndl6 a képernydn 1év6 valamelyik objektumra kattintott-e.

A Java az egérmiiveleteket olyan eseményeknek tekinti, amelyekre az appletnek vagy magdnak
aJavdnak vdlaszolnia kell. Ha az appletiink vdlaszol egy egéreseményre, akkor az eseményt feldol-
gozd fiiggvénynek a true (igaz) értéket kell visszaadnia a return utasitas segitségével.

A kovetkez8, EgerMuveletek.java nevi applet a mouseUp, mouseDown és a mouseDrag fiigg-
vényeket definidlja. Mindegyik fliggvény megjeleniti az egér mutatdjanak azokat az x és y koordi-
ndtdit, ahol az egéresemény bekdvetkezett:

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class EgerMuveletek extends Applet
{ . .
String EgerlLeEsemeny = null;
Stfing EgerFelEsemeny = null;
String EgerHuzasEsemeny = null;

public boolean mouseUp (Event esemeny, int x, int y)
¢ : - :

EgerFelEsemeny = "Gomb felengedése: " + x + "," + y;

repaint() ;

return(true) ;

public boolean mouseDown (Event esemeny, int x, int vy)
{
EgerLeEsemeny = MGComb dernvomasa: " & X N g e
repaint() ;
return(true) ;

2

public boolean mouseDrag(Event esemeny, int x, int y)
{ ' : -
EgerHuzasEsemeny = "Egér elhtzdsa: " + X + ", " + y;
repaint () ; '

return(true) ;

.

public void paint (Graphics gﬁ 
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if (EgerHuzasEsemeny != null)
g.drawString (EgerHuzasEsemeny, 5, 15);

if (EgerFelEsemeny = null)
g.drawString (EgerFelEsemeny, 5, 45);

if (EgerLeEéemeny L= nuli)
g.drawString (EgerLeEsemeny, 5, 75);

Amint ldthato, az applet boolean tipusiként definidlja a mouse Up, mouseDown €s a mouseDrag
fliggvényeket. Az applet mindegyik fiiggvényen beliil Iétrehoz egy String tipusu karakterlanc-val-
tozot, ami az egéresemény x €s y koordindtdit tartalmazza. Ezt kdvet6en az applet a repaint tiigg-
vény segitségével ujrarajzolja az ablakdnak tartalmat.

Az alabbi HTML bejegyzések beirdsdval hozzuk 1étre az EgérMiiveletek.html {4jlt, hogy futtat-
hassuk az appletet:

<HTML><TITLE>EgérMﬁve1etek Applet</TITLE>
<APPLET CODE="EgerMuveletek.class! WIDTH=300 HEIGHT=150></APPLET></HTML>

PARBESZEDABLAKOK HASZNALATA JAVA APPLETEKBEN

Emlitettiik mdr, hogy a programozok interaktiv appleteket tudnak késziteni. A felhaszndlok kozre-
miikodésének megkonnyitése céljabdl a Java széleskoriien tdimogatja a kiilonbdz6 gombokat, jeld-
[6négyzeteket, meniiket és beviteli mezdket tartalmazo pdrbeszédablakok (panelek) hasznalata.
Leegyszertsitve egy Java applet megjelenit egy sor pdrbeszédablak-objektumot, példaul egy
gombsort, a gombok mindegyikéhez hozzarendel egy specidlis eseménykezeld fliggvényt, majd a
felhaszndld vdlasztdsatol fliggben kiilonbozd miveleteket végez. Igy példdul az itt kovetkezd,
Gombok.java nevii applet egy sor vdlasztégombot jelenit meg az applet ablakdban. Amikor a fel-
haszndl6 kivdlaszt ezek kozil egyet, az applet reagdl az eseményre, €s egy szoveges lizenet megje-
lenitésével igazolja vissza a vdlasztott gombot.

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class Gombok extends Applet

{
String GombEsemeny = null;

CheckboxGroup ValtoGomb = new CheckboxGroup() ;
public void init()

{
add (new Checkbox ("Hétfd", ValtoGomb, true));
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add (new Checkbox ("Kedd", ValtoGomb, false));

add (new Checkbox("Szerda", ValtoGomb, false));
add (new Checkbox ("CslUtértok”, ValtoGomb, false));
add (new Checkbox("Péntek", ValtoGomb, false));
add (new Checkbox("Szombat", ValtoGomb, false));
add (new Checkbox("vasérnap“, ValtoGomb, false));

public void GombKezelo (Checkbox kor)

{ . _ _
GombEsemeny = kor.getlLabel() + " " + kor.getState();
repaint () ;

public boolean action(Event esemeny, Object objektum)
{
if (esemeny.target instanceof Checkbox)
GombKezelo ( (Checkbox) esemeny . target) ;

return(true) ;

}

public void paint (Graphics gi
{ :
if (GombEsemeny != null)
g.draWString("Gombesemény: " + GombEsemeny, 5, 100);
}

Az aldbbi HTML bejegyzésck beirdsdval hozzuk 1étre a Gombok.html {jlt, hogy futtathassuk az
appletet:

<HTML><TITLE>Gombok Applet</TITLE>
<APPLET CODE="Gombok.class" WIDTH=300 HEIGHT=150></APPLET></HTML>

Ha futtatjuk az appletet, akkor a képernydn a 14.14. dbran ldthato, vdlasztogombokat tartalmazo
parbeszédablak jelenik meg:



184 A WEB PROGRAMOZASA II.

i 3 Applet Viewer: Gombok.class BE}E

© HEUs © Kedd ¢ Szeida ¢ Csitotok  Péntek (& Szombat Vasdimap

Gombesemény: Szombat true

Applet staited.

14.14. dbra. Vilasztégombok feldolgozasa Java appletben

GRAFIKUS KEPEK BETOLTESE ES MEGJELENITESE

Barhol jarunk a Weben, tapasztalhatjuk, hogy a Web-helyek tervezai stiriin alkalmaznak kiilonboz6
képeket a hattérben, hogy érdekesebbé tegyék az oldalaikat. Szamos Java applet is megjelenit vala-
milyen grafikdt az ablakdban. Egyes esetekben ezek a grafikdk — mintegy hatteret képezve — telje-
sen kitoltik az applet ablakdt. Mds esetekben az appletek kisebb (vagy lehetdség szerint méretezhe-
t6) képeket jelenitenck meg. Az itt kovetkezd, LassuKep.java nevii applet a getlmage és a draw-
Image fiiggvény segitségével egy nagy méretl képet tolt be az applet ablakdba. (A képet tdrold
Cows. gif fdjlt az elsd kotetben levé CD-ROM tartalmazza.)

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class LassuKeﬁzextendé Applét
( | : - i
Image kep;

public void init ()
{ . . _ :
kep = getImage (getCodeBRase(), "Cows.gif");

public void paint (Graphics g)
{
g.drawlmage(kep, 0, 0, this);

A kovetkez6 HTML bejegyzések beirdsaval hozzuk 1étre a LassuKep.html {4jlt, hogy futtathas-
suk az appletet:
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<HTML><TITLE>LassuKep Applet</TITLE>
<APPLET CODE="LassuKep.class" WIDTH=600 HEIGHT=400></APPLET></HTML>

Ha futtatjuk az appletet, akkor a képerny6n a 14.15. dbrdn lathat6hoz hasonlénak kell megjelennie:

| Applet started.

14.15. dbra. Kép megjelenitése egy applet ablakdban

Az appletnek azért LassuKep.java a neve, mert azzal az eljardssal, amelyet az applet a kép betoltése-
hez haszndl, a bongészb csak lassan és ,,darabosan” képes az dbra megjelenitésére. A Java programozok
akétszeres pufferelés nevii eljarast haszndljak arra, hogy kiegyenlitsék a megjelenités darabossdgat.

A kovetkezd, KetKep.java nevii applet két képet tolt be €s jelenit meg (Boat.gif és Tiger gif):

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class kétKep extends Applet
P .
Image EisoKep:
Image MasodikKep;

public void init ()

{ .::_. - i . . |
 ElsoKep = getImage(getCodeBase(), "Boat.gif");
MasodikKep = getImage(getCodeBase(), g er gl )
} 5 3

public void paint(Graphics g)
. . .

g.drawImage (ElsoKep, 0, 0, this);

_ g,&réwlmage(MasodikKep, 200, 200, this);
Y :
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Az alabbi HTML bejegyzésck beirasdaval hozzuk 1étre a KetKep.html {3jlt, hogy futtathassuk az
appletet:

<HTML><TITLE>KetKep Applet</TITLE>
<APPLET CODE="KetKep.class" WIDTH=600 HEIGHT=400></APPLET></HTML>

Az applet futtatdsakor a képernyon az 14.16. dbrdn lathatohoz hasonlonak kell megjelennie:

Applet started.

14.16. dbra. Két kép megjelenitése egy applet ablakdban

Amint ldthatd, az applet a drawlmage fiiggvényt haszndlja annak az x €s y koordindtdnak a
megaddsdra, amelytdl kezd6dden az applet a képet megjeleniti.

GRAFIKUS KEPEK KETSZERES PUFFERELESE

Ha futtattuk az el6z6 két appletet, akkor tapasztalhattuk, hogy mennyire lassan jelennek meg a
képek az applet ablakdban. A megjelenités javitdsa céljabdl sok applet haszndlja a kétszeres puffe-
relés nevii eljdardst. Induldskor a Java applet betolti a képet a memoridba, €s csak akkor jeleniti meg
a képet az ablakdban, miutdn befejez6dott a bet6ltés. A kdvetkez6 GyorsKep.java nevi applet ezt a
kétszeres puffereléses eljardst haszndlja a Cows.gif kép betoltéséhez:

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class GyorsKep extends Applet
{ '. . ' i o :
Image kep;

boolean KepBetoltve = false;

public void init ()
i : L o

kep = getImage(getCodeBase(), "Cows.gif!"); :

Image ErnyonKivuliKep = createlmage(sizé().width, siZe().height);
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Graphics ErnyonKivuliGr = ErnyonKivuliKep.getGraphics() ;
ErnyonKivuliGr.drawImage (kep, ‘0, 0, this);

public void paint (Graphics g)

{
if (KepBetoltve)
{
g.drawImage (kep, 0, 0, null);
ShowStatus(“Kész");
. " :
else

_ _showStatus(?Kép betdltése folyamatban");
3

public boolean imageUpdate(Image imerink infoflags; intisx, int ;o dnt w, iant h)

{
if (infoflags == ALLBITS)
{ o
KepBetdltve = true;
repaint () ;
return false;
}
- else
. .Yeturn true;
}

Az applet az init fiiggvényen beliil deklardl egy ErnyonKiviiliKép nevi Image objektumot,
amelyhez hozzarendeli a createlmage fiiggvény eredményét. Ezt kdvetden a fiiggvény létrehozza
az ErnyénKiviiliGr nevl Graphics objektumot, amelyhez hozzdrendeli a képernydn kiviil I1étrejovo
kép grafikus kornyezetét. Egy Java appletben a grafikus kérnyezet olyan tulajdonsdgokat ad meg,
mint az aktudlis betiitipus ¢és a képerny0 szine.

Utolso 1épésként az applet a drawlmage fiiggvény segitségével megrajzolja a képet. Mivel azonban
az applet a képet a képernyon kiviil rajzolja meg, a kép nem jelenik meg azonnal az applet ablakdban:

public void init ()
{ _
kep = getlImage(getCodeBase(), "Cows.gif");
Image ErnyonKivuliKep = createlmage(size().width, size() .height);
Graphics ErnyonKivuliGr = ErnmyonKivuliKep.getGraphics();
ErnyonKivuliGr .drawImage(kep, 0, 0, this);

A drawlmage fiiggvényhivds negyedik paramétercként a this kulcsszot haszndlja. A fliggvény
czzel a paraméterrel utasitja a Javat az ImageObserver interfész hasznalatdra, ami azt jelenti, hogy
az applet ezen az interfészen keresztiil valdsitja meg (implementélja) az imageUpdate (KEpfrissités)
fliggvényt a kovetkezok szerint:
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public boolean imageUpdate(Image img, int infoflags, int x, int y, int w, int h)
if (infoflags == ALLBITS)
{ _
KepBetoltve = true;
repaint();
return false;
}
else
return true;

Vagyis az imageUpdate fliggvény teszi lehet6vé az applet szimdra, hogy az applet megallapit-
hassa, betoltodott-e teljesen a memoridba a kép. Minden esetben, amikor egy applet meghivja a
drawlmage fiiggvényt, az létrehoz egy szdlat, amelyik meghivja az imageUpdate fiiggvényt. A szl
mindaddig folytatja az imageUpdate figgvény hivasat, amig a fliggvény a false ériék visszaaddsi-
val nem jelzi, hogy megtortént a kép betdltése.

Az imageUpdate fiiggvény mdsodik paramétere, az infoflags teszi lehetdvé az applet szamdra,
hogy figyelemmel kisérhesse, a kép mekkora része t61todott be mar a memoridba. Amikorra a para-
méter €rtéke azonos lesz az ALLBITS értékkel, a kép teljes egészében betoltddott a memaridba.
Miutdn a kép bekertilt a memoridba, a fliggvény a KépBetiltve véltozdba a true értéket irja és
meghivja a repaint fliggvényt, amely frissiti az applet ablakat. Végiil a ftiggvény a false értéket adja
vissza, amivel megdllitja a drawlmage végrehajtdsi szalat abban, hogy tovdbb hivja az imageUpdate
fliggvényt.

Ha megvizsgdljuk az applet paint fiiggvényét, akkor lathatjuk, hogy ennek végrehajtasat a Kép-
Betoltve valtozo vezérli. Ha a valtozo értéke frue, akkor a paint fiiggvény a drawlmage fliggvény
segitségével megjeleniti a képet az aldbbi médon:

public void paint(Graphics g)
{
if (KepBetoltve)
{
g.drawImage (kep, 0, 0, null);
showStatus("Kész");
} : ;
else
showStatus ("Keép betdlteése folyamatban');
} : :

Amint ldthato, a paint fiiggvény gy hivja a drawlmage fiiggvényt, hogy annak null a negyedik
paramétere, ¢s ezzel megakadalyozza, hogy a drawlmage fliggvény hivja az imageUpdate fiigg-
vényt. Mivel a kép mar a memoridban van, a kép azonnal megjelenik az applet ablakdban.

A kovetkez0, KetGyors.java applet ugyancsak kétszeres puffereléssel 161t be két képet a memo-
ridba, miel6tt megjelenitené azokat:
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import java.awt.*;

import java.applet.*; .
public class KetGyors extends Applet

Image ElsoKep; : _ i e
Image MasodikKep; L =

boclean-KepBetbltve_e'falsec :
boolean ElsoBetoltve = false;
boolean MasodikBetoltve = false;

public void.init() e i
{ : L jﬂ. _
ElsoKep = getlmage(getCodeBase() "Boat.gif");
MasodikKep = getImage(getCodeBase() "Tiger.gif");

Image.ﬁrnyonKivuliKep = createImage(51ze() .width, size() .height) ;

Graphics ErnyonKivﬁiin_éfE;nybﬁRivuliKep.getGraphics();
- ErmyonKivuliGr. drawImage(ElsOKeb;“O 0, this);
ErnyonKlvullGr drawImage(Masodleep, 20002200 " this) ;

public void paint (Graphics g)
{ e - .
if (KepBetoltve) f}: .
{ £ .
showStatus (" "); e ”.f:-
g. drawImage(ElsoKep, 00 “null),
g. drawImage(Masodleep, 200‘9200 null) ;

else ”ﬂfﬁ

publlc boolean 1mageUpdate(Image 1mg int infoflags; dintx; dnt v, dnt w;..int h)

{ L _

if (infoflags == 'ALLBITS:).,. . .
{ T Banea

if (img == ElsoKep)
ElsoBétoltvéT: true;
else ' o .
MasodlkBetoltve = true;

_-KepBetoltve = (ElsoBetoltve && MasodlkBetoltve),

Ak (KepBetoltve)
repaint () ;
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return false:
}
else
return true;

Amint [dthato, az applet két boolean tipust valtozé (ElsoBetoltve, MdsodikBetoltve ) segitségeé-
vel figyeli, hogy betdltddott-e mar mindkét kép a memoridba. Miutdn mindkét kép betsltodott, az
applet megjeleniti azokat az ablakdban.

HANG BETOLTESE ES LEJATSZASA

AJavasegitségével egy applet konnyen lejatszhat hangfdjlt. A Java jelenleg csak az AU formédtumu
audiofdjlok lejatszdsat timogatja, a WAV formdtumu fdjlokét nem. Ezért azoknak, akik WAV fdjlo-
kat szeretnének lejatszani, be kell szerezniiik olyan szoftvert, amelyik a WAV formdtumot AU for-
mdtumra alakitja at. A Java appletek a Java AudoClip osztalyat hasznaljak hangfdjlok betéltésére ¢s
lejatszdsara. A kovetkez0, JavaHang.java nevii applet szemlélteti az audidosztaly hasznélatat:

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class JavaHang extends Applet

{
public void paint (Graphics g)
{ : :
AudioClip audioKlip = getAudioClip (getCodeBase(), "SoundDemo. au" ) ;
g.drawString ("Java hangbemutatoéo!", 5, 15);
audioKlip.loop() ;
}
}

Amint lathatd, az applet betolti a SoundDemo.au nevii {gjlt (a fqjl megtaldlhaté a konyvhoz
beszerezhetd CD-n), és az audioKlip.loop metddus segitségével ismétlddden lejdtssza a hangfidjlt
mindaddig, amig nem zdrjuk be az applet ablakat. Kisérletezziink az applettel példdul tgy, hogy az
audioKlip.loop metddus helyett az audioKlip.play metddust haszndljuk arra, hogy az applet csak
cgyszer jatssza le a hangfdjlt. A JavaHang applet futtatdsdhoz készitsiik el az alabbi bejegyzéseket
tartalmazé JavaHang.html {§jlt:

<HTML><TITLE>JavaHang Applet</TITLE> _
<APPLET CODE="JavaHang.class" WIDTH=400 HEIGHT=300></APPLET></HTML>
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A JAVASCRIPT NYELV

Mint ismeretes, a Java programozasi nyelv, amelynek segitségével grafikat, hangot, parbeszédab-
lakot €s egy€éb objektumokat tartalmazo animdcios Web-oldalakat készithetiink. A hangsuly itt azon
van, hogy a Java programozdsi nyelv. Java appletek készitéséhez programozasi szakismeretekre
van sziikségtink.

Azért, hogy a Web-tervezdk (Webmesterek) és programozok kozotti szakismeretbeli kiilonbsé-
geket at Iehessen hidalni, a Netscape 1étrehozta a JavaScript nyelvet. A Perl nyelvhez hasonloan a
JavaScript is parancsnyelv, amelyet a tervezok interaktiv Web-oldalak készitéséhez hasznalhatnak.
A tervezok a JavaScript segitségével példaul a 14.17. dbran lathat6hoz hasonl6 Grlapokat vagy akar
a 14.18. abrdn lathato interaktiv szdmol6gépet tartalmazé Web-oldalt is elkészithetik.

Netscape - [JavaScript form display]
Bookmarks Options Directory Window Help

“thunder/javat

Form Objects with JavaScript

This form includes objects which can be manupulated with JavaScnpt When you click on each of
them, JavaScnpt functions will display information in the lower frame about the object

Checkbox
Radio: ®

Radie2: O
Output Window

Bl

& Décument Dane

14.17. dbra. Interaktiv Grlap készitése JavaScript nyelven

Netscape - [JavaScript Loan Calculator]

14.18.dbra. Interaktiv szamologép készitése JavaScript nyelven

A fejezet kdvetkez0 részeiben megismerkediink a JavaScript alapjaival. Miutdn dttanulmanyoz-
tuk ezeket, képesek lesziink interaktiv Web-oldalak megirdsdra JavaScript nyelven. Mds programo-
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zasi nyelvekkel szemben, mint példdul a Java vagy a J++, a JavaScript egyik elénye, hogy nincs
szliksége forditoprogramra. Ahhoz, hogy a felhaszndlo egy JavaScript f4jlt haszndlhasson, csak
bongészore van sziiksége, vagyis egy olyan programra, amely feltehetden valamennyi felhasznalo
rendelkezésére all.

Ha ki szeretnénk prébdlni a JavaScript nyelvet, akkor nyissunk meg egy egyszeri szovegszer-
kesztot, ami akdr a Windows Jegyzetfiizete (Notepad) is Iehet, és készitsiink el egy ASCII alapu
HTML t4jlt. A HTML fdjlba a fejezet tovabbi részében bemutatdsra kerulo barmelyik JavaScript
utasitast beirhatjuk.

HOVA KERUL A JAVASCRIPT

A Perlhez hasonldan a JavaScript is parancsnyelv. Eltéréen azonban a Perl scripttol, ami egy kiszol-
galon fut, a JavaScript nyelven késziilt parancstdjlokat a bongészd futtatja. A JavaScript segitségé-
vel ugy készithetiink script tdjlokat, hogy JavaScript utasitdsokat helyeziink el egy HTML t4jlban.
Az it kovetkezd, JSDemo.html nevii f4jl a HTML <SCRIPT> elemét haszndlja arra, hogy néhdny
egyszerl JavaScript utasitdst helyezzen el a fdjlban:

<HTML> :

<HEAD><TITLE>J avaScr:Lpt Demo< /TITLE></HEAD>
<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript's>

<!— A JavaScript kéd elrejtése _
document .write ("A Web programozdsa<BR>") ;
document .write("14. fejezet<BR>") i
document .write("Halld, JavaScript! <BR> o3 5
// A kéd elrejtésének vége ->

</ SCRIP‘I‘>< /BODY></HTML>

A script 1)l a document.write fliggvény segitségével kiild egy lizenetet a bongészdnek, és a
<BR> elemmel hajt végre egy kocsi-vissza/soremelés miveletet. Ha ezt a HTML f4jlt a Netscape-
Navigator programmal t6ltjiik be, akkor a képerny6n a 14.19. dbran lathatéhoz hasonl6 ablaknak
kell megjelennie.

A Javdhoz hasonloan itt is érvényes az, hogy nem mindegyik bongész6 tdmogatja a JavaScript
nyelvet. Ha viszont feltételezziik, hogy a legtobb felhaszndl6 a Netscape Navigatort vagy a Micro-
soft Internet Explorert hasznélja béngészéshez, akkor nyugodtan felvehetiink JavaScript fdjlokat a
Web-oldalainkra.

Megjegyzés: A Javdtol eltérden a JavaScript haszndlatdhoz nincs sziikség forditoprogramra
vagy fejlesztokészletre. Csak egy bongészore van sziikségiink, amelyik megérti a JavaScript fdjlo-
kat, mint amilyen példdul a Netscape Navigator vagy a Microsoft Internet Explorer. Létrehozhatunk
olyan HTML fdjlokat (amint azt a 4. fejezetben tettiik), amelyek JavaScript bejegyzéseket tartal-
maznak. A bongészon beliil URL-ként egy file://c:\valamilyen_utvonal helykijelolést megadva
megnyithatjuk a fdjlokat és végrehajthatjuk a benniik lévé JavaScript utasitasokat.
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14.19. dbra. Uzenetek megjelenitése JavaScript segitségével

JAVASCRIPT PARANCSOK MEGJELENITESENEK KIKAPCSOLASA
HTML MEGJEGYZESEKKEL

Mielott részleteiben megvizsgdlnank a JavaScript nyelvet, tisztdban kell lenniink azzal, hogy a ter-
vezOk hogyan haszndljdk a HTML megjegyzéseket JavaScript utasitasok kozrefogdsdhoz. A 4.
fejezetbdl emlékezhetiink arra, hogy a tervezdk egy HTML dokumentumban a kovetkez6 formatu-
mot haszndljak a megjegyzésekhez:

<!- Ez egy megjegyzes
<!- A megjegyzés vége —>

Amint majd ldtni fogjuk, a tervezok ecgy <SCRIPT> elemen beliil a JavaScript utasitdsokat
HTML megjegyzésekkel veszik kdzre az aldbbi médon:

<SCRIPT>
<!- A megjegyzés kezdete, de a megjegyzések itt nem fejezddnek be

JavaScript utasitdsok helyé

/] Vége.a megjegyzéseknek >
</SCRIPT>

Ha kozelebbrdl megvizsgdljuk a HTML utasitdsokat, akkor megfigyelhetjiik, hogy az elsé meg-
jegyz€s nem fejezddik be (nem zarjdk le a —> karakterck). A HTML dokumentumokban ez a helyes
formdtum, ezt hasznaljuk. )

A tervezOk a JavaScript utasitisokat HTML megjegyzésben helyezik el. Igy azok a bongészo-
programok, amelyek nem tdmogatjak a JavaScript nyelvet, figyelmen kiviil hagyjak a JavaScript
fajlt, mert a bongészo az utasitdsokat megjegyzéseknek tekinti.
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JAVASCRIPT MEGJEGYZESEK

Amikor JavaScript fajlokat hozunk Iétre, akkor megjegyzéseket helyeziink el a script fdjlon beliil,
amelyek az egyes utasitdsok feladatat magyarazzdk el. Ilyen megjegyzések beirasaval segithetjiik,
hogy azok a tervezdk vagy programozok, akik olvassdk a fdjlunkat, megértsék annak céljdt és
miikodését. A JavaScript a Java appletekben és a C/C++ nyelvii programokban is haszndlatos meg-
jegyzésformdtumokat timogatja:

/* Ez egy megjegyzés */
// Ez is egy megjegyzes
/* Ilyen modon ;
tobbsoros megjegyzéseket irhatunk */

A <SCRIPT> ELEM

Az 5. fejezetben réviden mar emlitettiik, hogy egy HTML fdjlon beliil arra haszndlhatjuk a
<SCRIPT> elemet, hogy megadjuk egy script dokumentum URL-jét, valamint magukat a script
utasitasokat. A kovetkezd bejegyzés példdul egy JavaScript dokumentum URL-jét adja meg:

<SCRIPT LANGUAGE= “JavaScript"
SRC="http: \www. jamsa.com\vmilyenscript.js"></SCRIPT>

Az aldbbi <SCRIPT> elem olyan JavaScript utasitdsokat tartalmaz, amelyeket a béngészdnek
végre kell hajtania:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript's

<i— A JavaScript kéd elreijtése

document .write("A Web programozédsa<BR>") ;
// A kéd elrejtésénék_vége - .

</SCRIPT></BODY></HTML>

JAVASCRIPT KARAKTERLANCOK

Amint tudjuk, egy karakterlanc 0 vagy t6bb ASCII karakterbdl all. JavaScript dokumentumban a

karakterlancokat egyszeres vagy kétszeres idézojelek kozé kell tenni. Egy karakterldanc aldbbi két-
féle megaddsa egymdssal egyenértékii:

Vmilyenldnc = ‘Halld Vilag!';
VmilyenMasLanc = "Hallé Vilag!";

Mint majd latni fogjuk, a plusz (+) operdtor segitségével két karakterlancot egy karakterldncca
foghatunk 6ssze:
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Uzenet = ‘Hallod ’ + "Vilég!“;

JavaScript karakterlancban tn. ESC karaktersorozatokat is elhelyezhetiink, mint példaul djsor
karakter (\n), tab karakter (\t), lapdobds karakter (\f) stb.

EGYSZERU KIIRATAS A JAVASCRIPT SEGITSEGEVEL

Valamely HTML dokumentumon beliil felvdltva haszndlhatunk HTML bejegyzéseket és Java-
Script utasitdsokat is szovegek megjelenitéséhez. Ahhoz, hogy a JavaScript segitségével jelenit-
sink meg valamilyen széveget, a dokumentumnak a document objektum write metddusdt kell hasz-
ndlnia az aldabbiak szerint.

<HTML>

<HEAD><TITLE>EgyszeruKiv</TITLE></HEAD>

<BODY> !

Ez itt a HTML szdveg

<SCRIPT LANG[JAGE: "JavaScript">

<!- A JavaScript elrejtése _ _
document.write("...amit a JavaScript széveg kovet<BR>");
// A kéd elrej'tésének-vége ~> :
</SCRIPT> ‘ _

ez pedig a befejezd széveg

</BODY>_</HTML>

Amintlatjuk, az EgyszeriKiv.html nevi [djlban 1évo utasitdsok a HTML segitségével és a docu-
ment.write utasitdssal jelenitenek meg szoveget. Ha a Netscape Navigatort futtatva értelmezziik
ezeket az utasitasokat, akkor a képerny6n a 14.20. dbrdn ldthatéhoz hasonlénak kell megjelennie:

Ezitt a HTML széveg .. armt a JavaScnpt szoveg kévet
ez pedig a befejezd szoveg

[ EOE | Bosument Boner TR

i

14.20. dbra. HTML és JavaScript kivitel megjelenitése
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JavaScript fdjlon beliil a document objektum az aktudlis HTML dokumentumnak felel meg. Ha
a script f4jl a kivitel megjelenitéséhez a document.write metodust haszndlja, akkor a bongészo
ehhez az aktudlis dokumentumban v kivitelt veszi figyelembe.

A JavaScript kivitelének és a HTML elemek kivitelének koordindldsa céljabol a document.write
metodus a dokumentum aktudlis betditipus-jellemzdit haszndlja (méret, vastagitds, dontés stb.). Ha
példaul a HTML dokumentum lehetové teszi a vastagitott vagy dolt betis szoveget, akkor a bongé-
sz0 a document.write metodus kimenetének visszaaddsdhoz ezeket a jellemzoket fogja haszndlni.
A kovetkezd, JSAttrib.html fajl azt illusztrdlja, hogy a betdjellemz6k hogyan befolydsoljik a
JavaScript kimenetét:

<HTML.> : : ;
<HEAD><TITLE>JSAttrib</TITLE></HEAD>
<BODY> . -
Cimsor eldvétele <H1>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"'>

<!- A JavaScript elrejtése

document .write("A Web programozasa") ;
// A kéd elrejtésénék vége —>
</SCRIPT></Hl>

</BODY></HTML>

Ha a Netscape Navigatort futtatva értelmezziik ezeket az utasitasokat, akkor a képernydn a
[4.21. abran lathatohoz hasonlonak kell megjelennie:

i« Netscape - [JSAtib] EEE I

14.21.4bra. A bongészok a HTML aktudlis bettipus-bedllitasait hasznaljdk
a document.write metodus kimeneténck megjelenitéschez

Tovabbmenve, ha olyan HTML elemeket, mint példaul <B> vagy <I> illesztiink be a docu-
ment.write metddus kimenetébe, akkor a bongész6 a kimenet megjelenitésekor alkalmazni fogja az
ezeknek megfeleld betiijellemzdket. A kovetkezd, JSElem.himl 14jl példdul ilyen elemet haszndl
arra, hogy a document.write metédus kimenetén beliil megviltoztasson egy betiijellemzot:
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<HTML> : :
<HEAD><TITLE>JSElem</TITLE></HEAD>
<BODY>

A szovegen belul a

<SCRIPT LANGUAGE— "J avaScr:Lpt ">
<!- A JavaScript elrejtése
document .write("<B>");

// A kéd elrejtésének vége ->
</SCRIPT>

félkovér

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript's>
<!- A JavaScript elrejtése
document..write("</B>") ;

// Kéd elrejtésének vége —>
</SCRIPT>

betlistilus alkalmazdsa
</BODY>< /HTML.>

Ha a Netscape Navigatort futtatva értelmezziik ezeket az utasitdsokat, akkor a képerny6n a
14.22. dbran lathatéhoz hasonlonak kell megjelennie:

fej/JSElem html

14.22. abra. Betljellemzok bedllitdsa a document.write metddus segitségével

EGYSZERU UZENETABLAKOK KESZITESE

Amint az el6bb léttuk, a JavaScript document objektumanak write €s writeln metodusa segitségével
egy script fajl szoveges kimenetet tud Iétrehozni egy HTML dokumentumban. A script {djl felada-
titol fiiggden eléfordulhatnak olyan esetek, amikor egy pdrbeszédablakban valamilyen lizenetet
szeretnénk megjeleniteni a felhaszndl6 szamadra. Ilyen pdrbeszédablak megjelenitéséhez az alert
figgvényt hasznalhatjuk. A kovetkezd, Alert.html {djl az alert fliggvényt hasznalja ahhoz, hogy a
Halls, JavaScript! lizenelet jelenitse meg egy parbeszédablakban:



198 A WEB PROGRAMOZASA II.

<HTML> : :
<HEAD><TITLE>Alert</TITLE></HEAD>
<BODY> '
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScr ipt >

<!- A JavaScript elrejtése

alert ("\nHallé, Ja{raScript_! 2

// A ké&d elrejtésének vége —>
</SCRIPT> '

</BODY></HTML>

Ha a Netscape Navigatort futtatva értelmezziik ezeket az utasitdsokat, akkor a képernydn a
14.23. dbran lathatéhoz hasonlonak kell megjelennie:

{fie 7C1AWebpeldak /14 fei/Alert himl

14.23. dbra. Parbeszédablak megjelenitése a JavaScript alert fliggvénye segitségével

A JAVASCRIPT VALTOZOI

A script 14l a JavaScript utasitdsokon beliil vadltozokban tdrolja az informdciokat. Eltér6en mds
programozasi nyelvektSl, mint példaul a C/C++, amelyekben definidlnunk kell a valtozok tipusit
(int, float, char stb.), a JavaScript véltozok tipusat nem kell megadnunk. Ehelyett a JavaScript
utasitdsokat végrehajté bongészo dllapitja meg az egyes vdltozok tipusdt a valtozok haszndlata
alapjan.

A JavaScript viltozok nevének betiivel vagy az aldhizds (_) karakterrel kell kezd6dnitik. Tovidb-
bd a JavaScript valtozok nevei ,,érzékenyek™ a kis- €s a nagybetiis irdsmddra, ami azt jelenti, hogy
a JavaScript mds ¢s mds vdltozonak tekinti a nagy, a Nagy és a NAGY nevii valtozokat.

Script f4jlon beliil egy véltozot a var kulcsszdval, majd a vdltoz6 nevének megadasaval deklard-
lunk. Az alabbi utasitasok példaul kiilonb6zo valtozokat deklardlnak:

var KonyvCim, FejezetSzam; ' : ' ;
var Kiado;
VAT X N
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Script fdjlban a valtozok deklardldasakor az értékado operitor (=) segitségével egytttal kezdeti
érickeket 1s rendelhetiink a véltozokhoz az alabbiak szerint:

var KonyvCim = "A Web programozasa", FejezetSzam = 14;
var Kiado = "Jamsa Press";

varix =il =20 e= 3

var a, b, ¢ = 3; // csak a ¢ valtozd kap kezdeti értéket

Mint latni fogjuk, a JavaScript lehetové teszi objektumok definidldsat. Script fdjlon beliil karak-
terlincok kezeléséhez nyjt segitséget a JavaScript beépitett String objektuma.

A JAVASCRIPT MUVELETEI ES OPERATORAI

Egy script fdjlon beliil szamos olyan operdtor (miiveleti jel) haszndlhatd, mint amilyenckkel C/C++
vagy Java programokban taldlkozhatunk. Az aldbbi, JSOperatorok.html nevi [djl a leggyakrabban
el6forduld JavaScript miiveletek és operdtorok hasznalatit mutatja be:

<HTML>
<HEAD><TITLE>JSOperator</TITLE></HEAD>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<!- A JavaScript elrejtése '

document .write("<H3>3 * 5 = " + (3 * 5) + "</H3>");
document write (t<H3Sd 2.2 FSo=iia g il g 2k B
S/ HA

document .write ("<H3>1001 - 500 = " + (1001 - 500) +
"</H3>");

// Kéd elrejtésének vége —>

</SCRIPT>

</BODY>< /HTML>

Ha a Netscape Navigatort futtatva értelmezziik ezeket az utasitdsokat, akkor a képernyon a
14.24. dbrédn ldthatéhoz hasonlénak kell megjelennie:
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+ix Netscape - JS0Operator]

DL e P

13*5=15

j1+2*5=11

1001 - 500 = 501

I

14.24. dbra. A JavaScript leggyakoribb miiveleteinek haszndlata

Mis programozasi nyelvekhez hasonldan a JavaScript miiveleteihez is meghatdrozott sorrendi-
ség (precedencia) tartozik. A 14.6. tablazat a JavaScript operatorait sorolja fel precedencidjuk sze-
rinti sorrendben a legmagasabbtdl a legalacsonyabbig haladva:

Operator Neve Példa
; Tagvalaszto objektum.tag_neve
[ Index tomb[elem]
() Fliggvényhivis kifejezés(paraméterek)
+ Postfix inkrementdlo valtozo++
+ Prefix inkrementdlo ++viltozo
— Postfix dekrementdl6 valtozo—
— Prefix dekrementdlo —viltozd
~ I-es komplemens ~kifejezés
! NOT mivelet jele lkifejezés
% Szorzds kifejezés * kifejezés
/ Osztas kifejezés / kifejezés
% Modulo kifejezés % kilejezés
- Osszeadds kifejezés + kifejezés
- Kivonds kifejezés — kifejezés
<< Bitenkénti 1éptetés balra  kifejezés << kifejezés
>> Bitenkénti 1éptetés jobbra kifejezés >> kifejezés
B Nulldval feltolté jobbra

Iéptetés kifejezés >>> kifejezés
< Kisebb mint kifejezés < kifejezés
> Nagyobb mint kifejezés > kifejezés
<= Kisebb vagy egyenlo kifejezés <= kifejezés
= Nagyobb vagy egyenld  kifejezés >= kifejezés
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Operator Neve Példa

== Egyez0ség kifejezés == kifejezés

= Nem egyez0ség kifejezés != kifejezés

& Bitenkénti AND kifejezés & kifejezés

s Bitenkénti kizdré OR kifejezés * kifejezés

I Bitenkénti OR kifejezés | kifejezés

&& Logikai AND kifejezés && kifejezés

Il Logikai OR kifejezés Il kifejezés

5 if-else (boolean_kifejezés) ? igaz_kifejezés:
hamis_kifejezés

operator= Ertékadas viltoz6 *= kifejezés;

14.6. tablazat. A JavaScript operdtorai a precedencidjuk sorrendjében

SZOVEG BEKERESE A FELHASZNALOTOL

Amint latni fogjuk, Grlapok haszndlatdval barmilyen tipusi adatbevitelre (beirds beviteli mezdbe,
jelolonégyzetek bejelolése stb.) felkérhetjiik a felhasznalot. A script fdjl rendeltetésétdl fliggden
elofordulhat, hogy minddssze csak egyetlen soros szoveget vdrunk a felhaszndlotol. Ilyen esetek-
ben a script fajl a prompt fiiggvény segitségével megjelenithet egy parbeszédablakot, amelyben
felszolitja a felhaszndlot az adat bevitelére, majd a fliggvény visszaadja a bevitt adatot. Az itt kovelt-
kezO, Prompt.html nevii f4jl a prompt fiiggvény haszndlatat mutatja be:

<HTML>

<HEAD><TITLE>Prompt</TITLE></HEAD>

<BODY>-

<SCRIPT LANGUAGE="JavasScript">

<!- A JavaScript elrejtése

Var rievs koo

nev = prompt ("Irja be a nevét:", "");

kor = prompt("Irja be az életkorat:", "");

document .write("<H3>Az On neve: " + nev + "</H3>");
document .write ("<H3>Eletkora: " + kor + "</H3>");
// Kod elrejtésének vége —>

</SCRIPT>

</BODY></HTML>

Ha a Netscape Navigatort futtatva ¢értelmezziik ezeket az utasitasokat, akkor a képernydn a
prompt fiiggvény minden egyes meghivasakor egy pdrbeszédablaknak kell megjelennie. A prompt
fliggvény mdsodik paramétere az alapértelmezett értéket adja meg.

AZ EVAL FUGGVENY

A script fdjl rendeltetésétdl fiiggden sokszor lehet sziikség arra, hogy a script egyszeri szamitasokat
végezzen — példdul kiszdmitsa egy elbre beirt értékre a hozzd tartozo forgalmi adot. Szamitasok
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végzéséhez a script meghivhatja az eval fiiggvényt. A kdvetkezd, JSKalk.html nevi fajl a prompt ¢s
az eval fiiggvény kombindldsaval megjeleniti annak a kifejezésnek (mint példaul 5+3%4/2) az cred-
ményét, amelyet a felhaszndld irt be a ndla megjelent parbeszédablak mezdjébe:

<HTML> :
<HEAD><TITLE>JSKalk</TITLE></HEAD>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<l— A JavaScript elrejtése

eredmeny = eval (prompt("frjon be eqy kifejezést:", ""));
document .write("<H3>Az eredménye: " + eredmeny + "</BR>");
// Kdéd elrejtésének vége ->

</SCRIPT>

</BODY>< /HTML>

A JAVASCRIPT FOGLALT SZAVAI

Mas programozdsi nyelvekhez hasonléan a JavaScript nyelvben is van egy sor foglalt sz6, amelyek
nem hasznalhatok névazonositoként, példaul véltozok vagy fliggvények neveként. A JavaScript
foglalt szavait a 14.7. tdbldzat sorolja fel.

abstract

boolean

break byte case
catch char class const continue
default do double else extends
false final finally float for
function goto if implements  import
in instanceof int interface long
native new null package private
protected public return short static
super switch synchronized this throw
throws transient true try var
void while with

14.7. tdbldzat. A JavaScript foglalt szavai

A JAVASCRIPT PROGRAMVEZERLO SZERKEZETEI

A JavaScript nyelv ugyanazokat a programvezérld szerkezeteket haszndlja, mint amelyeket a
C/C++és a Java. A 14.8. tdbldzat réviden bemutatja a JavaScript programvezérld szerkezeteit.

Programszerkezet Formatum
if if (feltétel)
utasitas;
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Programszerkezet Formatum

if else if (feltétel)
utasitas;

else

utasitas;

for for (kifejezés; feltétel; kifejezés)
utasitas;

for in for (var objektumban)
utasitas;

while while (feltétel)
utasitas;

with with (objektum)
utasitas

switch switch (kifejezés) {
case |: utasitas;

break;
case 2: utasitas;
break;

default: utasitds; }

goto goto cimke;

14.8. tabldzat. Programvezérl6 szerkezetek a JavaScript nyelvben

Az itt kovetkez0, JSCiklusok.html nevii f4jl a JavaScript néhany ciklusvezérelt programszerke-
zetére mutat példat:

<HTML> :
<HEAD><TITLE>JSCiklus</TITLE></HEAD>
<BODY> _ :
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!- A JavaScript elrejtése
var 1i;
for (1 soni e e iy
document.write("<H" + i + "> Cimsor-bemutatd</H" + 1 +">"

szam = "";
while (szam != "500")
{
szam = prompt("frjon be 500-at a ciklus megéllitéséhoz",.“");
}

// Kéd elrejtésének vége —>
</SCRIPT>
</BODY></HTML>

A for ciklus a HTML <HS5> és <H1> kozotti cimsor elemeinek haszndlatat mutatja be. A while
ciklus felszolitja a felhaszndldt, hogy irja be az 500-as szamot. A while ciklus karakterlancot hasz-
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ndl a bevitel vizsgdlatdra, hogy a script fdjlnak ne kelljen arra figyelnie, hogy a felhasznalé nume-
rikus értéket irt-e be. Amikor a felhaszndl6 a helyes szamot irja be, a ciklus futdsa befejezddik. Ha
a Netscape Navigatort futtatva értelmezziik ezeket az utasitasokat, akkor a képernyon a 14.25.
dbran lathat6hoz hasonlonak kell megjelennie:

‘Location [fie///C1Webpeldsk N4 e /JSCRus himl

Cimsor-hemutats
| Cimsor-bemutato

{ Cimsor-bemutato

| Cimsor-bemutato

| Cimsor-bemutato

A AR

e .:if.::::‘;f:.? e W'?,_: .

P

14.25. dbra. JavaScript ciklusvezérlo programszerkezeteivel el@allitott kimenetek megjelenitése

A JAVASCRIPT FUGGVENYEI

Ahhoz hasonldan, ahogyan a Java és a C/C++ nyelven programozok fiiggvényeket haszndlnak a
nagyobb feladatok kisebb, jobban kezelhetd részekre bontdsdhoz, a JavaScript nyelvben is haszndl-
hatunk fiiggvényeket a programok egyszertsitéséhez. A Java fliggvényeihez hasonldan a script fdj-
lok is dtadhatnak paramétercket a fiiggvényeknek, a fiiggvények pedig értékeket adhatnak vissza a
hivéjuknak. A Java és a JavaScript fliggvények kozott az a kiilonbség, hogy a JavaScript nyelvben
a fiiggvénydefinicio elé kotelezden be kell irni a function kulcsszot, ¢s nem kell megadnunk a
fliggvény visszatérési értékének, valamint a paramétereknek a tipusat:

function VmilyenNev(elso_parameter, masodik parameter)
i . :

// utasitdsok

return (eredmeny) ;

A kovetkezd, JSFiiggvények.html nevi 14jl a JavaScript fliggvényeinek haszndlatdt illusztrdlja:

<HTML>
<HEAD><TITLE>JSFuggvenyek</TITLE></HEAD>
<BODY> '

<H3>Udvozlet:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

<!~ A JavaScript elrejtése
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function Hello()

{ _ -
document .write("Halld, ");

function Udvﬁége(udﬁbzletf 

{ o
documentﬂWrite{udvozlet);
}o . : ;
Hello() ; - // a fuggvény hivésa

UdvVege ("JavaScript!") ;
// Kéd elrejtésének vege ->
</SCRIPT>
</H3><BR>
<H3>Az eredmeny _
<SCRIPT LANGUAGE “JavaScr1pt“>
<!l- A JavaScrlpt elrejtese
function szamit(a, b)

{

return(a + b);

document .write (szamit (3, 5));
// Kéd elrejtesenek Vvege -
</SCRIPT> -”
</H3></BODY></HTML>

Amint lathatd, a HTML dokumentum két script kédot tartalmaz, amelyek koziil az elsd kod két,
amasodik pedig egy filiggvényt definidl. Ha a Netscape Navigatort futtatva értelmezziik a dokumentum-
ban I€vo utasitasokat, akkor a képernydn a 14.26. dbran lathat6hoz hasonlénak kell megjelennie:

+i: Netscape - [JSFuggven; ek] . EEE

jilig'}/fﬂM&bpdquﬂd-feif.lsFu)gvew html

14.26. dbra. A JavaScript fiiggvények haszndlatinak illusztralasa
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A JAVASCRIPT TOMBJEI

Bizonydra ismert, hogy egy tomb (mdtrix) olyan adatszerkezet, amely lehet6vé teszi, hogy a
program egyetlen valtozéban tobb, azonos tipusi értéket tdroljon (példdul 100 tanul6 nevét).
A JavaScript tombjei a Javdban és a Perlben haszndlatos tombok keverékei. A Javdhoz hason-
I6an a tomb elemeit 0-t6] kezd6dGen indexelhetjiik, azaz a tomb els6 eleme az elem[0].
Ugyanakkor a tombelemeket a Perlhez hasonl6an nem numerikus értékkel is mdexelhcguk
hogy asszociativ tomboi hozzunk Iétre (mint példdul alkalmazott,, Feri”).

A JAVASCRIPT OBJEKTUMAI

A Java programozasi nyelvhez hasonléan a JavaScript is objektumorientdlt, ami azt jelenti, hogy a
JavaScript is tdmogatja az objektumok haszndlatat. Ezek az objektumok itt is azokat az értékeket
hatarozzak meg, amelyeket egy véltozé tdrolni tud, valamint azokat a miiveleteket, amelyeket a
program a valtozon el tud végezni. Amint a fejezet el6z8, a Javardl szolo részében emlitettiik,
azokat az osztdly alapu fliggvényeket, amelyek egy objektumon végeznek miiveleteket, metodu-
soknak nevezik. A 14.9. tdblazat a JavaScript el6re definidlt objektumait sorolja fel. Ezek ismerete
segitheti a JavaScript objektumainak kdnnyebb megértését.

Objektum Rendeltetése

Date Az aktudlis rendszerdatumot adja vissza
Document Lehetdve teszi, hogy egy script adatokat irjon egy
HTML oldalra
Form Lehet6vé teszi, hogy egy script adatokat gytijtson
‘ ¢s jelenitsen meg
History Lehetové teszi, hogy a felhaszndlé hozzaférjen
az elézmények listdjahoz
Location Lehetdvé teszi, hogy a script kezelje az aktudlis URL-t
Math Kiilonb6z6 fontos matematikai fliggvényeket
¢s dllandokat definidl
String Karakterldancokat tdrol és kezel
Windows Lehetdvé teszi, hogy a script ablakokat és kereteket készitsen

14.9. tablazat. A JavaScript elore definialt objektumai

A kovetkezd, JSObjektumok.html tajl a JavaScript Date és Math el6re definidlt objektumainak
haszndlatdt szemlélteti:

<HTML> . e
<HEAD><TITLE>JbOb3ektmok</TITIE></PIEIAD> S
<BODY> _

<SCRIPT LANGUAGE: i JavaSCript:." >

<!- A JavaScript elrejtése L

MaiNap = new Date();.
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document.write("<H1>A mai détum: " + MaiNap.toLocaleString() + "</Hl1>");

document .write("<H1>A 25 négyzetgydke " + Math.sgrt(25) + "</H1>");
document .write("<H1>A sin(PI/2) kifejezés értéke " + Math.sin(Math.PI / 2)
+ "</H1>");

// Kod _elréjtésének vége —>

</SCRIPT>

</BODY></HTML>

Ha a Netscape Navigatort futtatva értelmezziik a dokumentumban Iévé utasitdsokat, akkor a
képernyon a 14.27. dbran ldthat6hoz hasonlénak kell megjelennie:

+ix Netscape - [JS0bjektumok]
e

E ﬂ Loadiore {fie /7/CIAWebpeldak /14-1ei/J5 Dbjektumok.himi

| A mai datum: 12/31/96 11:36:37
| A 25 négyzetgyoke 5
A sin(P1/2) kifejezés értéke 1

"l Dociiment Dore

14.27. dbra. A JavaScript elre definidlt objektumainak hasznalata

SAJAT JAVASCRIPT OBJEKTUMOK LETREHOZASA

AJavaScript elore definidlt objektumai mellett sajat objektumokat is definidlhatunk egy script kod-
ban. Objektum létrehozdsdhoz el6szor meg kell adni azokat a mez6neveket, amelyeket az objektum
térolni fog. Kovetkezo 1épésként egy konstruktor fiiggvénnyel (amelynek ugyanaz a neve, mint az
objektumnak) kezdeti értékeket kell rendelniink az objektum mezdihez. Az aldbbi utasitdsok egy
Kényv nevi, harom mezobdl dll6 objektum konstruktor fliggvényét definidljak:

function Konyv(cim, szerzo, ar)
: :
this.cim = cim;
this.szerzo = szerzo;
this.ar = ar:

A fiiggvény a this kulcsszo segitségével rendel kezdeti értékeket az objektum mezoihez. A
kovetkezO, EgyszeriiKonyv.html nevi fajl a Konyy objektum haszndlatat szemlélteti:
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<HIMEce. 0 i . .
<HEAD><TITLE>EgyszeruKonyv</TITLE></HEAD>
<BODY> : : -
'<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
<!—- A JavaScript elrejtéseﬁ'
function Konyv(cim, szerzo, ar)
( . o _

this.cim = cim;

this.szerzo = szerzo;

this.ar = ar;

WebKonyv = new Konyv ("A Web programozédsa', "Jamsa, Lalani és Weakley", 49.95);

document.write("<Hl>A kényv cime: " + WebKonyv.cim + "</H1>");
document .write("<H1>Szerzdi: " + WebKonyv.szerzo + "</H1>");
document .write("<Hl>Ara: " + WebKonyv.ar + "</Hl>");

/1A k6d elrejtésének vege —>
</ SCRIPT>
</BODY></HTML>

Ha a Netscape Navigatort futtatva értelmezziik a dokumentumban 1évs utasitasokat, akkor a
képernydn a 14.28. dbrdn lathatéhoz hasonlénak kell megjelennie:

4« Netscape - [EgyszeruKonyv] ERiET

14.28. dbra. Objektummez0k haszndlatdnak szemléltetése

Az el6bb bemutatott Konyv objektum meglehetdsen egyszeri volt olyan értelemben, hogy csak
adatmezd6-értékeket definidlt. Mds szavakkal, az objektum nem definidlt metdédusokat (fiiggvénye-
ket), amelyek miveleteket végeztek volna az adatokon. Metodust ugy rendelhetiink egy objektum-
hoz, hogy egyszerlien definidljuk a metddust (mint egy JavaScript fliggvényt), majd hozzdrendel-
jiik az objektum megfelel6 mez6nevéhez. A kdvetkezd, ObjektumMetodus.html nevii fajl az adat-
¢s metddusmezok hasznalatdt mutatja be a Konyy objektumon keresztiil:
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: e .
<HTML> L “ﬁ' L e
<HEAD><TITLE>Ob3ektumMetodus</TITLE></HEAD>
<&Xﬂ>i

<SCRIPT LANGUAGE“"JavaScrlpt“
<l A TavaScript elrethSe_,
functiﬁn adaﬁ;mégjéiénitO(ﬁf1
; dbbument-write(“<H1>A koényv cime " + this.cim +-"€/H1>“):'
document . wr1te("<Hl>Szer261 "t thls SZerzo + "</Hl>"),

document wr1te("<H1>Ara "o thls ar + "< /Hl>"):

function_Konyv(cimg szerzoffar)j
{ :f o . :Hr:" .
this.cim = C1m,,- o
this szerzo = szerzo,'f 

this. ar.: ar;

WebKohyv new Konyv("A.web programozasa“'l"Jamsa, Lalani és Weakley", 49.95);

o8 kOd elrejtésének Vég@:—> E. i?} 'Ti¥f

7</BODY_><fm% _

Ha a Netscape Navigatort futtatva értelmezziik a dokumentumban [év0 utasitdsokat, akkor a
képerny6n a 14.29. dbran ldthatéhoz hasonldnak kell megjelennie:

&et:cape [ObjektumMetodus]

14.29. dbra. Példa objektum metodusainak hasznalatdra
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A JAVASCRIPT ESEMENYE!

Windows alapti vagy bongész6 alapu kdrnyezetben a programoknak gyakran kell reagédlniuk olyan
eseményekre, mint egy billenty(i lenyomdsa vagy az egér mozgatdsa. Az ilyen eseményck kezclé-
séhez a JavaScript fgjlok tipikusan egy fliggvényt definidlnak, amelynek utasitdsai feldolgozzik az
eseményt. A JavaScript kiilonb6z6 eseményeket definidl, amelyekre a script fdjl reagdlni tud. A
14.10. tabldzat roviden bemutatja a JavaScript eseményeit.

Esemény Leirasa
blur Akkor fordul el6, amikor a felhaszndlé az egérrel
az aktudlis mez6n kiviilre kattint
change Akkor fordul el8, amikor a felhaszndlé megvdltoztat
egy ¢rtéket egy (rlapon
click ! Akkor fordul el6, amikor a felhaszndlé ez egérrel
egy csatoldsra vagy az (irlap valamelyik mezd&jére kattint
focus Akkor fordul el6, amikor a felhaszndlé kijeldl egy elemet
egy drlapon
load Akkor fordul el6, amikor a bongész6 betolti az oldalt
mouseover Akkor fordul el8, amikor a felhaszndl6 az egér mutatdjat
athizza egy csatoldson
select Akkor fordul ¢l6, amikor a felhaszndl6 kijelol egy mezét
az Grlapon
submit Akkor fordul el6, amikor a felhasznal6 elkiildi az Grlapot
unload Akkor fordul el6, amikor a felhasznalé masik HTML

oldalra 1ép

14.10. tablazat. Események, amelyekre a JavaScript alapu script fajlok reagdlni tudnak

Amint lattuk, a Javdban az eseménykezelGt fliggvény valdsitja meg, mint amilyen példdul a
fejezet elso részében bemutatott keyDown és keyUp. Ezzel szemben a JavaScript nyclvben az ese-
ménykezel6 egy script kdd.

JAVASCRIPT ES AZ URLAPOK KEZELESE

A 11. fejezetben olvastunk arrdl, hogy hogyan készithetiink olyan CGI script programokat (C/C++.
Perl és mds nyelveken), amelyek lehetové teszik, hogy egy felhaszndlé interaktiv médon egyiittmii-
kodjon egy kiszolgdld programmal. Ilyen script programok készitéséhez valamelyik programozasi
nyelv segitségével (dinamikusan) felépitiink egy olyan HTML f{djlt, amely beviteli mezoket, jelo-
I6négyzeteket és egyéb vezérlelemeket tartalmazd Grlapot tesz a felhaszndlo elé. Miutdn a felhasz-
ndlé a sziikséges adatokat beirta az Grlapra €s elkiildte azt, a bongészd az Grlap adatait elkiildi egy
specidlis programnak, ami a kiszolgalo szamitégépen fut.

A JavaScript és a CGI alapt script programok kozott {6 kiilonbség az, hogy a JavaScript segit-
ségével olyan fliggvényeket definidlhatunk, amelyeket a bongészd futtat, hogy feldolgozza a fel-
haszndlo dltal bevitt adatokat. Ugyanakkor a CGI alapu script fdjlokat a kiszolgdlon 1évo progra-
mok futtatjdk. Ha tovabbi informdciokat szeretnénk megtudni arrdl, hogy miként haszndlhatjuk a
JavaScript nyelvet CGI-szerti Girlapok készités¢hez, akkor latogassuk meg a kovetkez6 Web-helyet:
http://gmccomb.com/javascript/valid.htm (1adsd a 14.30. dbrat).
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[4.30. dbra. CGI-szerti script programok készitése JavaScript segitségével

COOKIE-K (,,SUTIK”)

~ A bongészokkel kapcsolatban kevésbé ismert dolog, amir6l talan még sok tapasztalt Web-
szOrfoz6 sem tud, hogy egy Web-hely arra utasithatja a bongészénket, hogy bizonyos infor-
mdciokat taroljon a merevlemeziinkon egy ugynevezit cookie fdjlban. Tegytik fel példaul,
hogy meglitogatjuk a Jamsa Press Web-oldaldt. Ha hosszabb id6t (sltiink el ott a Java kony-
vek tall6zdsdval, akkor a Web-hely utasithatja a bongészénket, hogy tdrolja a ,,Java Books”
(Java konyvek) karakterlancot a Web-hely cookie fdjljaban (ami a merevlemeziinkdn jon
1étre). Ha a késGbbiekben ismét felkeressiik a Jamsa Press helyét, akkor a hely specidlis
miveleteket végezhet annak az ismerctnek a birtokdban, hogy ¢rdeklddiink a Java konyvek
irdnt. Ha (6bb helyet keresiink fel, akkor mindegyik hely (vagyis mindegyik HTML doku-
mentum) tdrolhatja a merevlemeziinkon a maga cookie fajljat. Tovabbi informaciokat kaphatunk
a htip://home.netscape.com/newsref/std/cookie_spec.html cimen (lasd a 14.31. dbrat).

= ‘Netscape - [Client Side State - HTTP Cookies] ﬁ -
a di

!icw ‘_.':‘_n Buokmarks Op'llons Dlrectury \Vlnduw H::Ip

//hnrrP misrane -rmlnﬁwtlﬁfls?fifrndﬂr‘ spec himl

o

PERSISTENT CLIENT STATE
HTTP COOKIES

Preliminary Specification - Use with caution

INTRODUCTION

Cookies are a general mechamsm which server side connections (such as CGI senpts) can use to
both store and retneve formation on the clhent side of the cornmection. The addition of a sunple,
persistent, chent-side state sigmficantly extends the capabilines of Web-based chent/server

14.31. dbra. Informdcick megtekintése a Web cookie fdjljairol
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OSSZEFOGLALAS

Ebben a fejezetben arrdl olvashattunk, hogy miként készithetiink animdcios Web-helyeket Java
programozdsi nyelven. Réviden olvashattunk a Java olyan véltozatairdl is, mint a J++, a Latte és a
Café. Azt is megtudhattuk, hogy miképpen készithetiink parancsfdjlokat a JavaScript nyelv segitsé-
gével. A 15. fejezetben azt tanulhatjuk meg, hogy a VBScript nyelv és az ActiveX vezérloelemek
segitségével hogyan hozhatunk létre interaktiv Web-helyeket. Miel6tt azonban rdtérnénk erre a
fejezetre, gy6z0djiink meg arrdl, hogy tisztiban vagyunk az aldbbiakkal:

A Web-oldaltervezdk munkdjanak tdimogatdsdra a Sun Microsystems Inc. kifejlesztette a World
Wide Web programozasdhoz haszndlhat6 Java programozasi nyelvet.

A programozdk a Java segitségével kisebb alkalmazdsokat (appleteket) készithetnek, amelyek-
kel hangot, zenét, animdciot és interaktiv kapcsolatokat integralhatnak egy Web-helyre.

A Java nagyon hasonlit a C++ programozasi nyelvhez.

A konyvhoz beszerezhetd CD tartalmazza a Java fejlesztokészletét (JDK), amelyet a Sun ingye-
nesen terjeszt a programozok kozott.

A Visual J++ - kordbbi nevén Jakarta — a Microsoft dltal megvaldsitott Java programozasi kor-
nyezet.

A Latte a Borland dltal kidolgozott Java integralt programfejleszti kornyezet.

Az applet olyan Java nyelvii program, amelyet bongészd tud végrehajtani. Az 6ndll6 Java prog-
ram olyan program, amely a felhaszndl6 rendszerén fut és bongészovel nem futtathato.

A Javakifejlesztoi ugy csokkentették annak a veszélyét, hogy a programozok virusprogramokat
irhassanak Java nyelven, hogy korldtoztdk azokat a m{iveleteket (példdul a lemezre irdst), ame-
lyeket egy Java applet végre tud hajtani.

A JavaScript olyan, HTML alapt parancsnyelv, amely a nem programozo Web-tervezok szami-
ra is lehetdvé teszi, hogy haszndlhassdk a Java szamos képességét.

A JavaScript és mds parancsnyelvek, mint példaul a Perl kézotti elsédleges kiilonbség az, hogy
a JavaScript utasitdsait a bongészo, és nem a kiszolgdlon taldlhato program hajtja végre.

A JAVA NYELVVEL FOGLALKOZO FONTOSABB HELYEK

A kovetkezd Web-helyek segithetnek abban, hogy részletesen olvashassunk a Java nyelv specifika-
ci6jarol, tovabbi specidlis informdcidkat kaphassunk a JavaScript, a HotJava, a Visual J++ nyelvek-
r6l és sok minden mdsrol. A helyeket kiinduldsi pontként is haszndlhatjuk a Web felfedezéséhez.
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A WEB PROGRAMOZASA VBSCRIPT
ES ACTIVEX SEGITSEGEVEL

Aki figyelemmel kisérte a ,,bongészok csatdjat”, az tudhatja, hogy cleinte a Netscape Navigator
volt az egyetlen olyan bongészd, amelyet a felhaszndlok a Weben vald szorfozéshez haszndltak. A
Netscape valoban annyira egyeduralkodé volt, és annyira elterjedt, hogy szakmai megfigyel6k mar
arrol cikkeztek, hogy a Microsoft ,,elaludt a voldnndl”, és a szoftverek teriiletén hdtranyba keriil a
Netscape-pel szemben. A Microsoft védlaszul erre a kihivdsra clkészitette a Microsoft Internet Exp-
lorer névre keresztelt bongészajét, amely képességeit tekintve megfelelt, helyenként pedig meg is
haladta a Netscape hasonld tulajdonsdgait.

Ezzel egy idGben a Microsoftnak egy mdsik kihivdssal is szembe kellett néznie: a Sun Microsys-
tems altal kifejlesztett Java programozasi nyelvvel. Tobbek kozott annak koszonhetéen, hogy a Sun
ingyenesen terjesztette (és terjeszti ma is) a sajat megfogalmazdsa szerint ,,a Web leghatékonyabb
programozdsi nyelvét”, rovid id6 alatt tekintélyes pozicidra tett szert a programozasi nyelvek pia-
can. Most is elhangzottak olyan vélekedésck, miszerint a Sun ,,dllva” hagyta a Microsoftot, ¢s
rovidesen uralni fogja piacnak ezt a szegmensét. Vilaszul a Microsoft elkészitette a Visual J++
nyelvet (errdl a 14. fejezetben volt sz0) €s a VBScript nyelvet. Ez utdbbinak az a {6 erdssége, hogy
hasznalni tudja az OLE (objektumok csatoldsa és bedgyazasa) objektumokat, vagy djabb neviikon
az ActiveX vezérloelemeket.

E fejezet célja, hogy az itt taldlhaté ismeretek birtokdban azonnal haszndlni tudjuk a VBScript
nyelvet és az ActiveX vezérloelemeket. A fejezet tovabbd olyan Web-cimeket is felsorol, ahol ms,
fontos informéciokhoz juthatunk. A fejezet végére érve érteni fogjuk az aldbbiakat:

e A VBScript a Microsoft dltal kifejlesztett és a Visual Basic programozasi nyelvre épiil6 parancs-
nyelv.

e A JavaScript nyelvhez hasonléan VBScript utasitdsokat is bedgyazhatunk egy HTML fijlba,
amelyeket aztdn a bongész6 végrehajt.

Jelenleg csak a Microsoft Internet Explorer bongész0 érti meg a VBScript nyelvet.

A VBScript erdsségét az adja, hogy képes hozzaférni OLE objektumokhoz (az tigynevezett

ActiveX vezérloelemekhez).

A VBScript segitségével multimédias Web-oldalakat készithetiink (hang, animécio és video).

A Perlhez hasonldéan VBScript nyelven is készithetiink CGI-alapti alkalmazdsokat.

A VBSCRIPT NYELV ATTEKINTESE

A JavaScripthez és a Perlhez hasonléan a VBScript is parancsnyelv. A VBScript nyelven megirt
script fdjlokat a bongészo futtatja (ebben ugyancsak megegyezik a JavaScripttel, ugyanakkor eltér
a PerltSl — a Perl nyelvi fdjlok ugyanis a kiszolgdlon futnak). Jelenleg csak a Microsoft bongészoje,
az Internet Explorer érti meg a VBScript fajlokat. Mint ldtni fogjuk, a VBScript a Visual Basic
programozasi nyelv részhalmaza, ami cgyuttal azt is jelenti, hogy a VBScript nem tartalmazza a
Visual Basic nyelv valamennyi képesscégét.

VBScript nyelven ugy készithetiink script f4jlt, hogy a megfeleld VBScript utasitasokat egysze-
riien bedgyazzuk egy HTML dokumentumba. A kovetkezd, VBDemo.html nevii fdjl példaul a
HTML <SCRIPT> eclemét haszndlja arra, hogy néhany egyszerli VBSript utasitdst agyazzon be a
fqjlba:
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<HTML>

<HEAD><TITLE>VBScript Demo</TITLE></HEAD>
<BODY> : i o '
<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

Si- R VBScript koéd elrejtése

document.write("A Web programozasa<BR>")
document.write("15. fejezet<BR>")

// A kéd elrejtésének vége —>

</SCRIPT>
</BODY></HTML>

Ha az Internet Explorer segitségével beolvassuk ezt a HTML f4jlt, akkor a bongészé ablakdban
a 15.1. dbran lathat6hoz hasonl6 jelenik meg:

] ﬁ VBSciipt Demo - Microsolt Intemet ] EFE {

C:\Webpeldak\15-fe{\VBD emo.html

15.1. dbra. Megjelenités képernyon VBScript {4l futtatdsdval

Megjegyzés: A JavaScripthez hasonloan a VBScript haszndlatdhoz sincs sziikség forditoprog-
ramra vagy fejlesztokornyezetre. VBScript fdjlok futtatdsdhoz elegendd csak a Microsoft Internet
Explorer bongészo. A 4. fejezetben tanultak szerint készitsiik el a HTML fdjlt, és vegyiik bele a
megfeleld VBScript utasitasokat. A bongészd Address mezdjébe URL-ként adjuk meg a fdjl elérési
ttjct fajl://c:\elérési_ut alakban. Az Enter lenyomdsdra a bongészd megnyitja a fdjlt, és végrehajt-
Ja a benne lévé VBScript utasitdsokat.

A VBSCRIPT ES A JAVASCRIPT OSSZEHASONLITASA |

A 14. fejezetben a JavaScript nyelvet arra haszndltuk, hogy olyan, interaktiv script fdjlokat
irjunk, amelyek bizonyos eseményekre, példdul egérkattintdsra vagy billentyGlenyomadsra re-
agdlnak. Néhédny kordbbi parancsnyelvhez, mint példdul a Perl vagy a C++, képest a Java-
Script egyik el6nye, hogy lehet6vé teszi a bongészd bizonyos fokid kozremiikdését egy script
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fajl végrehajtasdban. A dolog Iényege tigy is mcgfogalmmhaté hogy a Perl vagy a C++ script
fajlok programokként a kiszolgdlon helyezkednek el, és a bongeqzonek csak az a dolga, hogy
elkiildje a kitoltott trlapot. Ilyen médon a bongészo csak passziv szereploként vesz részt a
script f4jl végrehajtdsdban.

A JavaScript nyelvhez hasonléan a VBScript is lehetové teszi, hogy utasitdsokat adhas-
sunk meg, amelyeket a ,, VBScript nyelvet ért6”’ bongészok végre tudnak hajtani. Egyszeriibb
script fdjlok frdsdhoz nagyon jol haszndlhatjuk akdr a JavaScript, akdr a VBScript nyelvet.
Bonyolultabb fdjlok esetén azonban tapasztalni fogjuk, hogy a VBScript nyelvnek az a
képessége, amelynek révén egyiitt tud miikodni ActiveX objektumokkal, jelentds elényhoz
juttatja a VBScript nyelven programozokat a JavaScript nyelvii programozokkal szemben. A
JavaScript nyelvhez képest a VBScript haszndlatdnak jelenleg az az arnyoldala, hogy csak
nagyon kevés platform tdmogatja a VBScript fdjlokat és az ActiveX objektumokat. Ezért ha
olyan feladatunk van, amelyet a Windowson kiviili kérnyezetben kell megoldanunk, akkor be
kell érniink a hordozhat6 JavaScript f4jlokkal.

A VBSCRIPT ES A PERL OSSZEHASONLITASA

A 12.és a 13. fejezetben ldttuk, hogyan hozhatunk létre CGI script fdjlokat Perl programozasi
nyelven. A Perl beépitett reguldris kifejezéseinek készonhetéen nagyon jol haszndlhato szo-
vegfeldolgozdsra. Lattuk, hogy amikor a felhaszndl6 egy egérkattintdssal elkiildi a CGI-alapi
tirlapot, akkor a bongész6 az trlap adatait egy, a kiszolgdlo rendszerében futd programnak
adja at. Ez a program a Perl nyelvii script {4jl. Ezt a script f§jlt a kiszolgdlo futtatja agy, hogy
a parancssorban ¢€s a kornyezeti valtozokban atadja az adatokat a tajlnak. Miutan a script 4jl
feldolgozta az adatokat, elkészit egy HTML dokumentumot, amit a kiszolgdlé visszakiild a
bongészonek. Ebben a modellben az adatok tényleges feldolgozasat nem a kiszolgdlo és nem
a bongészo, hanem egy harmadik résztvevo végzi, ,,aki” normal esetben a km/olgalo rend-
szerében taldlhato.

A VBScript nyelv segitségével viszont olyan script fdjlokat készithetiink, amelyek az ligy-
félnél végeznek el bizonyos feldolgozdsokat. Ennek egyik elnye, hogy csokken a hdlézaton
foly6 tevékenység (midltal javul a hdlézat teljesitménye) és csokken a kiszolgalora hdrulo
teher (azzal, hogy nem kell lizeneteket kiildozgetnie az tigy[€l és egy harmadlk program
kozott).

Konnyen beldthatd, hogy az olyan nyelvek, mint a C++, Java, de még a Visual Basic for-
ditéprogramjainak is tekintélyes mennyiségli szoveget kell feldolgozniuk (amikor elemzik a
forraskéd sorait). Ezért a forditéprogramokban van olyan kod, amely meghatdrozott mintdk
szerint keres szOvegegyezOségeket (megkeresi példdul a nyelv szintaxisanak megfelelo
kulesszavakat). Mivel a Microsoftnak olyan szoftverei vannak, amelyek a szovegek feldolgo-
zdsdhoz bGségesen haszndljdk a reguldris kifejezéseket, joggal vdrhat6, hogy a Microsoft
beépiti ezeket a szovegfeldolgozo6 képességeket a VBScript nyelvbe, hogy jobb poziciot fog-
laljon el a Perl nyelvvel folytatott versenyben.
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Ammt tudJuk egy script tajl nem mas, mint programutamtasok listdja, amelyben az utasitd-
sok valamilyen meghatdrozott feladatot végeznek el. Amikor mds programozokkal script fdj-
lokrdl beszéliink, akkor az egyik legelsd tisztdzando kérdés, hogy a szdban forgd script fdjl
Web-oldali vagy kiszolgdlo-oldali-e. A 12. és a 13. fejezetben a Perl nyelvvel kapcsolatban
olvasottakra visszacmlékezve tudjuk, hogy a Perl script fdjlok a kiszolgdlé rendszerében
helyezkednek el, vagyis ezek kiszolgdl6-oldali script fdjlok. Amikor a felhaszndlé meghiv
egy kiszolgdlo-oldali script fgjlt, akkor a kiszolgdlé szdmitogépe futtatja azt, és a script fdjl
valamilyen médon kap(,solatbfl Iép a felhaszndl6val. Ezzel ellentétben egy Web-oldali olyan
script fjl, amelynek az utasitdsai azokban a HTML bejegyzésekben helyezkednek el, ame-
lyek osszedllitjak a Web-oldalt. Amikor a telhasznaio egy Web-oldali script fdjlt hiv meg,
dkkOI’ a bongészo fUlldljcl a fajlt.

A VBSCRIPT ES A HALOZATI BIZTONSAG

A 14. fejezetben olvastunk arrol, hogy a Java kifejleszt6i a kiilonbozo tervezési szempontok mérle-
gelésekor nagyon nagy hangsulyt helyeztek a biztonsdgra. Lattuk, hogy a Java fejlesztoi felelGsség-
teljes dontéseket hoztak arra vonatkozoan, hogy milyen képességeket épitsenck be a Javdba, ¢s
milyeneket hagyjanak ki bel6le. A Java appletjei biztonsdgosak, mert a fejlesztok eléggé erdsen
korlatoztdk a nyelv lehetdségeit.

A Microsoft fejlesztémérnokeit a VBScript megtervezése sordn az a szandék vezette, hogy ez a
nyelv is legaldbb annyi biztonsagot nyujtson, mint a JavaScript. Eleinte a VBScript tervezoi tudtdk
is tartani magukat a Javdnak a ,,ha kétséges, akkor hagyjuk ki’ alapgondolatdra épiild biztonsagi
modelljéhez, miszerint ha egy elgondolds polcnuahs veszelyt hordozhat magédban (mint példaul az,
hogy a script fdjlok legyenck képesek I/0 miiveletek végzésére), akkor azt egyszertien kihagyjdk a
nyclvbol. Azt is tudjuk azonban, hogy a VBScript tuddsdnak jo részét annak kdszonheti, hogy képes
az ActiveX objektumok integraldsdra. Mint latni fogjuk, egy ActiveX objektum egy OLE vezérlo-
clem, amely a sajat fjljdban helyezkedik el. Egy ActiveX objektum haszndlatdhoz a script fdjlnak
a tajlbol le kell toltenie a vezérldelemet a bongészd merevlemezére, majd futtatnia kell az objektum
metddusait. Minden olyan esetben, amikor egy biztonsdgos program (mint amilyen egy VBScripl
fdjl) valamilyen ,,kiils6” programot futtat, fenndll annak a veszélye, hogy a kiilso programban I¢vo
objektumok nem biztonsdgosak, netan rosszindulatiak!

Az ilyen veszélyek elkeriilése céljabol a kereskedelmi forgalomban 1évs ActiveX objektumokat
a jovoben el kell latni egy kiils6 szervezet dltal kibocsatott 1gazoldssal, ami tanusitja, hogy az
objektum kédja biztonsdgos €s ,,jol nevelt”. Az igazolds alapjan a kod egy digitdlis aldirdst (digital
signature) kap, ami mintegy ,,pecsétként” engedélyezi forgalomba hozatalat. Igy a bongész6 mira
kiils6 objektum meghivasat megel6z6en ellendrizheti, hogy rendelkezik-c¢ az objektum ilyen
aldirassal ¢és ectt6l fiiggGen folytathatja a munkdjat. A digitalis alairdsok hasznalatdrol a
http://www.verisign.com/ Web-helyen kaphatunk tovabbi informdciokat (lasd a 15.2. dbrat).
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Netscape - [Welcome to VeriSign's Website]
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A MICROSOFT INTERNET EXPLORER BONGESZ6

BIZTONSAGANAK BEALLITASA

Ha a Microsolt Internet Explorer bongész6t haszndljuk, akkor egyéni igényeink szerint dllit-
hatjuk be a bongészd biztonsdgat olyan tekintetben, hogy tdmogassa-e¢ az ActiveX objektu-
mokat, igényelje-e a digitalis alairasokat, timogasson-e specidlis aldirdsokat stb. A bongészo

biztonsdgi bedllitasait az aldbbiak szerint végezhetjiik el:

1. Abongészo View (Nézet) mentijében valasszuk az Options (Bedllitdsok) parancsot. A bon-

gész06 ekkor megjeleniti az Options (Bedllitisok) parbeszédablakot.

2. Az Options pérbeszédablakban vilasszuk a Security (Biztonsdg) fiilet. A bong€sz0 megje-

leniti a 15.3. dbrdn lathat6 Security rlapot.

15.3. dbra. A Microsoft Internet Explorer Options parbeszédablakédnak Security trlapja
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3. A Security Grlapon jeldljiik be a kivant bééllftésokat, majd kattintsunk a Safety Level (Biz-
tonsagi szint) gombra. A bongészd megjeleniti a 15.4. dbran ldthat6 Safety Level parbe-
szédablakot, amelyben bedllithatjuk a kivant biztonségi szintet. '

15.4. dbra. A Safety Level parbeszédablak

A VBSCRIPT NYELV NEM ESZKOZ- ES PLATFORMFUGGETLEN

A 14. fejezetben megismerkedtiink a Java programozdsi nyelvvel, amely részben platformfiigget-
lenségének koszonhetéen rendkiviili népszertiségre tett szert. Mint ldttuk, a Java platformfiigget-
lensége lehetdvé teszi, hogy a felhaszndlok ugyanazt az appletet t6bb kiilonb6z6 rendszerben is
futtassdk anélkiil, hogy a programozdoknak mindegyik platformhoz kiilon-kiilon le kellene fordita-
niuk a forraskédot. Mdsként megkozelitve ez azt jelenti, hogy ha létrehozunk egy Java appletet,
akkor a felhaszndlék ugyanezt az appletet Windows, Mac vagy akdr Unix kornyezetben is tudjdk
futtatni. Ha az adott feladatot nem Java nyelven, hanem valamilyen mds, példaul C++ programozi-
si nyelven irtuk volna meg, akkor a forrasprogrambdl mindegyik rendszerhez mds és mas végre-
hajthaté f4jlt kellene létrehoznunk.

A Javaugy éri el ezt a platformfiiggetlenséget, hogy a forrasprogrambdl virtudlis gépi kodot dllit
eld (nem pedig processzortdl fiiggd, végrehajthato fdjlt). Ennek a platformfiiggetlenségnek a hatra-
nya a sebesség csokkenése. Mivel a bongészonek a virtudlis gépi kodot dt kell alakitania a minden-
kori processzor szamdra érthetd koddd, a Java programok nem futnak olyan gyorsan, mint a kifeje-
zetten az adott processzorra megirt programok.

A Java nyelvtdl eltéréen a VBScript nem platformfiiggetlen, hanem csak Windows alapu rend-
szerekben hasznalhat6. Tovdbba a VBScript nyelvii script fajlok végrehajtasdhoz a Microsoft Inter-
net Explorert is futtatni kell (a Netscape Navigator nem alkalmas erre). Az elképzelhetd, hogy a
Netscape Navigatort a jovOben ellatjdk olyan szoftverkiegészitOkkel, amelyek alkalmassa teszik
VBScript fdjlok futtatdsara. Az viszont erdsen valoszindsithetd, hogy a VBScript — legaldbbis
beldthaté id6n beliil — a Windows kdrnyezeten (95 és NT) beliil marad. Ha viszont figyelembe
vessziik azt a tényt, hogy a felhaszndlok dontd tobbsége Windows rendszerben dolgozik, akkor az
a koriilmény, hogy a VBScript fdjlok ezt a kornyezetet igénylik, s nem platformfiiggetlenek, iga-
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zabol nem tekinthetd szigord megszoritdsnak. A Windows kdrnyezet teszi lehetdvé egyébként még
azt is, hogy az ehhez szorosan kot6dd ActiveX objektumok révén novelhetd legyen a teljesitmény.

A VBSCRIPT NYELV SPECIFIKACIOJANAK LETOLTESE

A VBScript nyelv szamos, mds programozasi nyelvekben is megtaldlhaté szerkezetet tartalmaz.
Az ActiveX objektumok hasznositasa révén pedig a VBScript nyelv kerek egésszé tehetd.

A fejezet célja, hogy bemutassa, hogyan készithetok és futtathatok VBScript fdjlok €s
ActiveX objektumok. Ennek sordn megismerkediink azokkal az alapdolgokkal, amelyekre
egyszerlibb VBScript appletek irdsdahoz sziikségiink lesz. Amint egyre Osszetettebbé vilnak
az appleteink, olyan témakorokkel is foglalkoznunk kell, mint az ActiveX objektumok, a
hdlozat biztonsaga, multimédids tdmogatas stb. Ezekben a témakdrokben az egyik legjobb (és
ingyenes) informécioforrds a VBScript Reference, amely a Web http://www.microsoft.com/
vbscript/us/vbslang/vbstoc.htm cimén talalhato (lasd a 15.5. dbrat).

Netscape - [Using VBScript - Microsoft® Visual Basic® Scripting Edition]
Edit View Go B Options Directory Window Help
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[ ¥EScnpt Feabues (1 VBA Features Mot in VESeript
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[Clear Method

[Err Object

15.5. ébra._ A VBScript Language Reference

A <SCRIPT> ELEM

Az 5. fejezetben réviden emlitettiik, hogy a HTML oldalak tervezdi a <SCRIPT> elem segitségével
adjak meg a script utasitasokat tartalmazo script fajlok URL-jét. Az alabbi bejegyzés példaul egy
VBScript f4jl URL-jét adja meg:

<SCRIPT LANGUAGE= "VRBSript" : ;
SRC="http: \www. jamsa.com\vmilyenscript .VBS"></SCRIPT>

Ehhez hasonléan a kdvetkez6 <SCRIPT> elem hatdrozza meg azokat a VBScript utasitdsokat,
amelyeket a bongészonek végre kell hajtania:
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<HTML> . = : :
<HEAD><TITLE>VBScript Demo</TITLE></HEAD>
<BODY> : : . '
<SCRIPT LANGUAGEz“VBSCript“>

<!—= A VBScript kéd elrejtése

document .write("Hallé, VBScript!<BR>")

// A ké&d elrejtésének vége —>
</SCRIPT> </BODY></HTML>

AZ ELSO VBSCRIPT APPLETUNK

A JavaScripttel azonos modon hasznalhatjuk a VBScript nyelvet, hogy script utasitasokat helyezziink el
cgy HTML dokumentumba. Az aldbbi, ElséVBS.html {4l egy egyszer VBScript (jlt allit elo:

<HTML>

<HEAD><TITLE>Elso VBScript</TITLE></HEAD>
<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!—- A VBScript kéd elrejtése

document .write("Halld, VBScript!")
// A kd&d elrejtésének vége —>

</SCRIPT>
< /BODY></HTML>

Ha a fenti dokumentumot a Microsoft Internet Explorer segits¢ gével beolvassuk, akkor a béngé-
sz0 ablakdban megjelenik a Hallo, VBScript! lizenet a 15.6. dbrdn ldthaté médon:

: : [

15.6. dbra. A Hallo, VBScript! tizenet megjelenitése a Microsoft Internet Explorer ablakdban
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A VBSCRIPT SZINTAKTIKAI HIBAI

Amikor VBSecript nyelvii script fdjlokat frunk, akkor minden mas programozasi nyelvhez hason-
[6an ennek sordn is be kell tartanunk a nyelv meghatdrozott szabdlyait (szintaxisat). Ha egy script
f4jl futtatdsa sordn a bongészd hibdval taldlkozik, akkor megjelenit egy parbeszédablakot, amely-
ben leirja a hiba jellegét. Tegyiik fel, hogy a 14. fejezet egyik JavaScript nyelvi példajat kovetve
tévedésbdl pontosvesszot tettiink a document.write utasitas végére az aldbbi médon:

<HTML>

<HEAD><TITLE>Elso VBScript</TITLE></HEAD>
<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!—= A VBScript kéd elrejtése

document .write("Halld, VBScript!");// hiba

// A kdéd elrejtésének vége ->
</SCRIPT>
</BODY>< /HTML>

Amikor a Microsoft Internet Explorer segitségével beolvassuk ezeket az utasitdsokat, akkor
a bongészo egy parbeszédablakban a 15.7. abrin ldthaté hibaiizenetet jeleniti meg. llyen eset-
ben a HTML dokumentum szerkesztésével javitsuk ki a hibat.

D

Shed

; Inlemel Explorer Script Etror 1 “ﬁ

e T

15.7. dbra. Egy szintaktikai hiba parbeszédablaka

VBSCRIPT PARANCSOK MEGJELENITESENEK KIKAPCSOLASA
HTML MEGJEGYZESEKKEL

MieldGtt részleteiben megvizsgdlnank a VBScript nyelvet, tisztaban kell lenniink azzal, hogy a ter-
vezOk hogyan haszndljdk a HTML megjegyzéseket VBScript utasitdsok kozrefogasdhoz. A 4. feje-

e
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zetbSl emlékezhetiink arra, hogy a tervezok egy HTML dokumentumban a kévetkez6 formdtumot
haszndljdk a megjegyzésekhez:

<l- Ez egy megjegyzés
A megjegyzés vége —>

Amint majd latni fogjuk, a tervezék egy <SCRIPT> elemen beliil a VBScript utasitdsokat
HTML megjegyzésekkel veszik kdzre az aldbbi mddon:

<SCRIPT>
<!—- A megjegyzés kezdete, de a megjegyzések itt nem fejezddnek be

VBScript utasitdsok helye

Vége a megjegyzéseknek —>
</SCRIPT>

Probaljuk meg beolvasni a bongészonkkel ezeket a HTML megjegyzéseket! Ha az utasitasokat,
példaul <SCRIPT LANGUAGE="VBScript">, olyan bongészdvel olvassuk be, amelyik nem érti a
VBScript nyelvet, akkor a bongészo ablakdban nem jelenik meg semmi.

A VBSCRIPT MEGJEGYZESEI

A VBScript kodokban megjegyzéseket helyeziink el, hogy megmagyardzzuk az egyes utasitdsok
céljat. Ilyen médon mds programozok konnyebben megérthetik a szandékainkat. Amint tudjuk, a
VBScript utasitasokat egy HTML dokumentum belsejében, megjegyzésekként helyezziik el, de
maga ez a dokumentum is igényelheti megjegyzések beirasat. HTML dokumentumba a <!— Meg-
Jegyzés szovege —> alakban frhatunk megjegyzéseket. VBScript utasitasokon beliil egy egyszeres
aposztrof (7) beirdsaval készithetlink megjegyzéseket az alabbiak szerint:

<HTML> :

<HEAD><TITLE>Megjegyzések VBScript</TITLE></HEAD>
<BODY> i

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!- A VBScript kdéd elrejtése

DIM pontszamok atlaga - * Atlagos eredmény
DIM index : : ; *  Indextdmb

DIM pontszam(5) : ‘' Pontszamok

DIM sum ' . : Pontszémok 6éézége

sum = 0 = - ' Pontszdmok Osszegeének nulldzasa

* Pontszamok bekérése a felhaszndlétol

For index = 0 to 4

pontszam(index) = InputBox("frja be a pontszdmot " & index + 1)
Next : ' e : .
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* A pontszdmok Osszegzése
For index = 0 to 4

sum = sum + pontszam(index)
Next :

pontszamok_atlaga = sum / 5
document.write("A pontszamok atlaga: " & pontszamok atlaga)

// A kéd elrejtésének vége —>
</SCRIPT> :
</BODY></HTML>

A VBSCRIPT KARAKTERLANCAI

Amint tudjuk, egy karakterlanc 0 vagy tobb ASCII karakterbdl dll. A VBScript nyelvben a karak-
terlincokat dupla idézojelek kozé kell tenni:

VmilyenLanc = "Hallé, vildg!”;
MasiklLanc = "Halld, VBScript!';

Mint majd ldtni fogjuk, a konkatendlé (&) operdtor segitségével egymashoz flizhetiink két
karakterldancot ugy, hogy a kett6bdl egy lesz:

Uzenet = "Hallé, " & "VBScript!";

A VBSCRIPT VALTOZOI

Mis programozasi nyelvekhez hasonléan a VBScript nyelven megirt script fdjlok is valtozokat
haszndlnak az informdciok tdroldsara. Hasonloképpen a script fajlok dltaldban a valtozok tipusdt is
megadjdk. Egy script fajlon beliil mindegyik véltozénak sajit, a tobbitdl kiilonbozd névvel kell
rendelkeznie. A VBScript nyelvii véltozoknak betiivel kell kezdodniiik. Egy VBScript programon
beliil a DIM utasitassal deklardlhatunk véltozokat, megadva a viltozo nevét. A bongészo ezzel a
névvel azonositja a viltozot egy fajlon beliil. Az aldabbi utasitasok kiilonboz0 valtozokat dekla-
ralnak:

DIM Szamlalo, Napok, Evek
DIM KedvencEtel
DIM x, v, 2

Miutdn deklardltuk a valtozokat, az értékado operdtor (=) segitségével kezdeti értékeket rendel-
hetiink hozzdjuk (inicializdlas):
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Szamlalo = 1

Napok = 7

Evek = 3

KedvencEtel = "Csokol&dé"
x =

v =4

Zo=

A VBSCRIPT PROGRAMOK NEM ERZEKENYEK
A KIS- ES NAGYBETUKRE

A Java és a JavaScript nyelvtol eltéroen a VBScript nem érzékeny a kis- és a nagybetis frasmadra.
A VBScript nyelv példaul az aldbbi két utasitdst azonosnak tekinti:

document .write("Halld, vilag!")
DOCUMENT .WRITE("Hallo, wvilag!")

Ugyanigy, a VBScript az aldbbi két viltozonevet azonosnak tekinti:

konyvCim
KONYVCIM

"A Web programozdsa"

"A Web programozasa"

A VBSCRIPT VALTOZOTIPUSAI

Mas programokhoz hasonléan a VBScript nyelvii programok (appletek) is valtozokban taroljdk az
¢riékeket a végrehajtisuk soran. Mindegyik valtozonak meghatarozott tipustnak kell lennie, mint
példaul int (egész szam), single (lebegbpontos szam) stb. Altalanossdgban egy valtozo tipusa egy-
részt azt az értékkészletet hatarozza meg, amelynek elemeit az illet6 valtozo tarolni tudja (az inte-
ger tipusu vidltozok példaul egész szamokat tudnak tdarolni), masrészt azokat a miiveleteket, ame-
lyeket a program a vdltozon végre tud hajtani (példaul a program két szamot 6ssze tud szorozni, de
két karakterldnc szorzdsa nem értelmezhet6). A 15.1. tabldzat a VBScript viltozotipusait sorolja fel:

Viltozoé tipusa Tarolhato érték

boolean igaz (true) vagy hamis (false) érték

byte a—128 ... +127 tartomdnyba esd szamok

date ddatum- ¢s 1doértékek

double az 1.7x 107% 1.7 x 10°%® tartomdnyba esé szamok

int a—32,768 ... 32,767 tartomdnyba es6 szamok

long a-2,147483,648 ...2,147,483,647 tartomdnyba esd szamok
single -3 107, . 34z 10% tartomdnyba es6 szamok
string alfanumerikus értékek

unsigned a0 ...65,535 tartomdnyba esO szdamok

15.1. tdbldzat. A VBScript védltozotipusai
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NEVADASI SZOKASOK A VBSCRIPT NYELVBEN

Amikor egy sm’pt fajlban neveket rendeliink a véltozékhoz, a VBScript standard cl6tagjait haszndlva

kifejezObbé, és mds programozok szamdra konnyebben érthetdve tehetjiik a valtozoneveket. Ezek-

kel a harom karakterb@l 4ll6 elétagokkal megadhatjuk az illetd véltozé tipusat. fgy példdul az olyan
viltozd neve elé, amelyik karakterldncot tartalmaz, az str eltagot irhatjuk az aldbbiak szerint:

strKonyvCim = "A Web programozasa"

Ehhez hasonldan, ha egy véltozé dupla pontossdgt lebeg&pontos szdmot tarol, akkor a vidltozo
neve elé a dbl eldtagot irhatjuk:

dblKonyvAr = 49.95

A 15.2. tdbldzat a VBScript nyelvben hasznalatos valtozonév-elGtagokat sorolja fel.

Elotag A valtozo tipusa

bln boolean

byt byte

dtm datum vagy 1d6

dbl duplapontossdgu (double)
err hibaallapot

int integer (egész szdm)

Ing long integer

obj objektum

sng egyszeres pontossdgu (single)
str karakterlanc (string)

\% valtozo

15.2. tdblazat. A VBScript nyelv viltozonév-elGtagjai

VALTOZOK IMPLICIT ES EXPLICIT DEKLARALASA

Amikor egy script fdjlban a DIM utasitdssal deklardlunk egy valtozot, csak a nevét kell meg-
adnunk, a tipusdt nem. Amikor a VBScript forditdprogram talalkozik egy DIM utasitéssal,
nem foglal helyet a memériaban a véltoz6 szaméra. A forditéprogram (csakigy, mint azok a
programozok, akik olvassdk a kodunkat) egyszertien csak tudomdsul veszi, hogy szandé-
kunkban dll ilyen nevii vdltozé haszndlata. A forditéprogram csak akkor foglal helyet a
memdridban a valtoz6 szdmdra, amikor azt el6szor haszndlja. Audl fiiggben, hogy a script ]l
a véltozot az adott komyezetbc,n hogyan haszndlja, a fordxtoprogldm megallapitja a valtozo
tipusdt (egész szamu, dupla pontosqagu karaktcrlanc sth.), és ennck megfelel6 memoriaterii-
letet foglal le a szémfira

Tartsuk magunkat ahhoz a jo programozasr szokashoz, hogy a kod elején DIM utasitasok-
kal deklaraljuk valamennyi valtozénk nevét. Ilyen médon més programozok is kdnnyebben
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megérthetik az egyes vdltozok haszndlatdt. Ha DIM utasitdssal deklardlunk egy valtozat,
akkor explicit deklardldsrol besz€liink (a forditoprogramnak és mds programozoknak kifeje-
zetten a tudomdsukra hozzuk, hogy az illetd véltozot hasznalni akarjuk). Sajnos a VBScript
nyelv az implicit deklaraldst is timogatja, azaz egy kodon beliil barhol kezdhetiink haszndlni
egy valtozot anélkiil, hogy azt a program elején egy DIM utasitdssal deklardltuk volna.

Sok programoz6 kényelmesnek tartja az implicit deklardlds lehetdségét, mondvan, hogy
,.ha majd sziikségem lesz egy valtozora, akkor 1étrehozom és haszndlom”. Az implicit dekla-
ralasokkal kapcsolatban az a probléma, hogy olyan hibdkat okozhatnak, amelyek oka nehe-
zen felderithetd. Tekintsiik példdul az aldbbi, VBVégtelen.html nevii HTML dokumentumot,
amelyben a While utasitds végtelen ciklust hoz Iétre:

<HTML> |

<HEAD><TITLE>Vegtelen ciklus</TITLE></HEAD>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!= A VBScript kdéd elrejtése

Dim Szamlalo
Szamlalo = 1

While (Szamlalo <= 10)
document .write(Szamlalo & " ")
Szamlal = Szamlalo + 1

Wend

// A kéd elrejtésének vége —>
</SCRIPT>
</BODY>< /HTML>

Amint sejthetjiik, a script fgjl célja az 1 és 10 kozotti szimok megjelenitése egy HTML
dokumentumban. Ha viszont futtatndnk ezt a fajlt, akkor azt latnank, hogy az végtelen ciklus-
ban futna, és dllanddan az [ értéket jelenitené meg. Ha kozelebbrol szemiigyre vessziik a
While utasitast, akkor lathatjuk, hogy a ciklus két véltozot hasznal: az egyiknek Szamlalo, a
masiknak Szamlal a neve (az utobbi végérdl hidnyzik az ,,0” betii). Mivel a kod elején csak a
Szamlalo valtozo lett deklardlva, a VBScript a — nyilvanvaldan elirdsbol szarmazo — Szamlal
valtozo eloforduldsakor létrehozza az ilyen nevii implicit valtozot.

Ha el akarjuk keriilni, hogy az implicit valtozdk ilyen hibdkat okozhassanak, akkor kap-
csoljuk ki a VBScript nyelvnek ezt a képességét. Ehhez mindossze az aldbbi sort kell beir-
nunk a script fajl elejére:

Option Explicit
Ha ilyen beallitassal futtatjuk le az el6z6, VBVégtelen nevi fijlt, akkor a VBScript fordi-

toprogram szintaktikai hibat jelez, amikor az eldzetesen nem deklardlt Szamlal nevi viltozo-
val taldlkozik.




15. FEJEZET. A WEB PROGRAMOZASA VBSCRIPT ES ACTIVEX SEGITSEGEVEL 229

A VALTOZOK HATOKORE

Valamely vdltozo hatokore egy programon beliil azokat a helyeket hatdrozza meg, ahol a
valtozo neve jelentést hordoz (ismerik a fliggvények €s a szubrutinok). A VBScript a hatoko-
rok kétféle tipusat haszndlja: helyi (local) és script hatékort. Ha egy valtozot egy fiiggvényen
vagy szubrutinon beliil deklardlunk, akkor a valtozé hatokore arra a fiiggvényre vonatkozdan
helyi lesz. Mas szavakkal ez azt jelenti, hogy a fiiggvényen vagy a szubrutinon kiviili prog-
ramutasitdsok nem haszndlhatjdk a valtozét, mert nincs tudomasuk a 1étezésér6l. Ha viszont
egy valtozot eg gy figgvényen vagy szubrutinon kiviil deklardlunk, akkor a viltozonak script
lesz a hatdkore, és a program tetszése szerint haszndlhatja azt. Amikor létrehozunk valtozdkat,
akkor a viltozé neve elott 4ll6, a tipusdra utalo harombetis elotag elé még beirhatjuk az s betiit ¢s
az aldhizds karaktert, amivel script hatokort rendeliink a valtozohoz: s_intOldalSzdam.

EGYSZERU KIIRATAS LETREHOZASA VBSCRIPT NYELVEN

Amint tudjuk, a HTML dokumentumok egyrészt szoveget, mdsrészt olyan nyelvi elemeket tartal-
maznak, amelyek meghatarozzdk, hogy a bongész6 miképpen jelenitse meg az adott szoveget vagy
grafikdt. A script fajlok a VBScript document.write fiiggvénye segitségével a kimenetiiket beirjak
az aktudlis dokumentumba, amit aztdn a bongész6 megjelenit a képernydn. A most kovetkezd,
VBKonyvinfo.html nevi fajl HTML bejegyzéseket haszndl arra, hogy a document.write fiiggvény
informdciokat jelenitsen meg errdl a konyvrol az aktualis HTML dokumentumban:

<HTMI.>

<HEAD><TITLE>KOnyvInfo Script</TITLE></HEAD>
<BODY>

<H1>Informécidk a konyvrdl</H1>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript'">

<!- A VBScript kod elrejtése

document.write("Cime: <I>A Web programozdsa</I><BR>")
document.write("Szerzdi: Jamsa, Lalani, Weakley<BR>")
document .write("Ara: <Big>$49.95</Big>")

// A kéd elrejtésének vége —>
</SCRIPT>
</BODY></HTML>
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& Konyvinfo Script - Microsoft Intemnet Explores

\Webpeldak\15-1ej\WVBKonyvinlo.html

15.8. dbra. Szoveg egyszerti kiiratdsa a document.write fiiggvénnyel

Sok esetben sziikség lehet arra, hogy ugyanazon kiirdson beliil szoveget és szamot kombinal-
junk egymadssal. Ehhez csak annyit kell tenniink, hogy a szdveghez hozzél{izziik (konkatendljuk) a
numerikus adatokat. Az aldbbi, VBSzévegSzamok.html nevi fdjlban a HTML bejegyzések szoveget
¢s numerikus adatokat kombinalnak egy document.write fliggvényhivason beliil:

<HTML>

<HEAD><TITLE>SzOveg €s szamok</TITLE></HEAD>
<BODY> '

<H1>Szbveg és szamok kiirdsa</H1>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!- A VBScript kdéd elrejtése

Dim Ar
Ar = 49.95
document write (25 £ 5= g 5 4 g eRps)

document.writé("Ennek a kbnyvnek az ara $" & Ar & "<BR>")
documen;.write("Kedvenc kdnyvem <I>A_Web prograquésa</$>")

// A kéd elrejtésének vége —>
</SCRIPT>
</BODY>$-/HM> _

Figyeljiik meg, hogyan hasznalja a script {4jl a document.write fiiggvényhivédson beliil a HTML
clemeket a szoveg dolt betiissé tételére! Hasonlé médon hasznédlhatok az egyéb HTML elemek is a
szoveg formdzasdhoz. Ha a Microsoft Internet Explorer segitségével beolvassuk ezeket a bejegy-
zéseket, akkor a bongészd ablakdban a 15.9. dbrdn ldthatéhoz hasonlo jelenik meg:
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15.9. dbra. Szoveg és szamok megjelenitése a document.write fliggvénnyel

Megjegyzés: A rosszindulatii programok potencidlisan veszélyeztetik a rendszeriinket. E veszé-
lyek csokkentése céljibol a VBScript nyelv a Java és a JavaScript nyelvhez hasonléan nem teszi
lehetévé, hogy a fdjlok irdsi és olvasdsi miiveleteket végezzenek.

A VBSCRIPT OPERATORAI

VBScript fajlokban sirtin haszndlunk olyan kifejezéseket, amelyek Osszeaddsokat, kivondsokat,
szorzasokat és mds miveleteket végeznek véltozékon, numerikus dllandokon, fiiggvények dltal
visszaadott értékeken stb. A VBScript nyelv a mds programozdsi nyelvekben hasznadlt operatorok
tobbségét ismeri. Mds programozasi nyelvekhez hasonléan a VBScript is precedencidt rendel az
operdtoraihoz, és ennck alapjdn hatdrozza meg a miiveletek elvégzési sorrendjét. A 15.3. tdbldzat a
VBScript operdtorait sorolja fel a precedencidjuk sorrendjében a legmagasabbtol a legalacsonyabbig.

Aritmetikai operatorok

Hatvdnyozds 8
Negalas .
Osztds és szorzas *{
Maradékszamitas (modulo) %
Osszeadds és kivonds .
Karakterlancok konkatendldsa &

Osszehasonlité operitorok

Egyez0ség _ =
Kiilonbozdség e
Kisebb mint <
Nagyobb mint >

Kisebb vagy egyenld <=
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Osszehasonlité operatorok
Nagyobb vagy egyenl6 =
Objektumegyezdség s

Logikai operatorok

Negalds Not
Logikai ES And
Logikai VAGY Or

Kizaré VAGY Xor
Ekvivalens Eqv
Implikdcio Imp

15.3. tdblazat. A VBScript nyelv operdtorai a precedencidjuk sorrendjében

A VBSCRIPT PROGRAMSZERKEZETEI

Bonyolultabb script fdjlokban altaldban elkeriilhetetlen, hogy kiilonb6zd programszerkezetekkel
(mint példaul If Else utasitdsokkal vagy For ciklussal) vezéreljiik a fdjl végrehajtasat. A VBScript
programszerkezetei nagyon hasonlitanak a mas programozasi nyelvekben, mint példdaul a C/C++
vagy a Java nyelvben meglévé programszerkezetekhez. A 15.4. tablazat egy-egy példat mutat be
czekre a programszerkezetekre.

Programszerkezet Formatum
If If (feltétel)
utasitds
End If

If Else If (feltétel)
utasitas
Else

utasitas
End If
If Elself If (feltétel)
utasitas
Elself

utasitas
End It
Do Until Do Until (feltétel)
utasitds
Loop
Do While Do While (feltétel)
utasitas
Loop
For For kifejezés inicializdldsa [Iépéskoz kifejezés]
utasitas
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Programszerkezet Formatum

Select Select Case (kifejezés)
Case 1 utasitds
Case 2 utasitas

Case Else utasitas
End Select

While While (kifejezés)
utasitas
Wend

15.4. tablazat. Példdk a VBScript nyelv vezérldszerkezeteire

Az alabbi, VBCiklusok.html nevi fajl a VBScript néhany vezérlészerkezetének haszndlatdra
mutat példat:

<HTML>
<HEAD><TITLE>VBCiklusok</TITLE></HEAD>
<BODY> : : :
<SCRIPT LANGUAGE="VBScript"'>

i VBScript kéd elrejtése

Dim Betu
Dim Index

For BRetu = 65 To 90

document .write(Chr (Betu) & " ")
Next i '
document ._write ("<BR>")

Index = 0

Do While (Index < 25)

document .write(Index & " ")
Index = Index + 1
Loop o

// A kéd elrejtésének vége —>
</SCRIPT>
</BODY></HTML>

Ha a Microsoft Internet Explorer segitségével beolvassuk ezeket a HTML utasitasokat, akkor a
bongészo ablakdban a 15.10. dbran lathat6hoz hasonl6 jelenik meg:
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15.10. dbra. Kiilonbozd VBScript vezérl6szerkezetek hasznalata

A VBSCRIPT NYELV TOMBJEI

Mids programozasi nyelvekhez hasonléan a VBSLI‘!pl is lehetdvé teszi, hogy azonos tipusu
¢rtékeket egyetlen, tombnek nevezett valtozoban taroljunk. Egyik tombben tarolhatjuk példa-
ul 100 tanul6 érdemjegyeit, egy mdsik toémbben pedig a tanuldk neveit. Azt is mcgtehetjuk
hogy ugyanabban a tombben tdroljuk az erdemjegyeket is (amelyek numerikus értékek), és a
neveket is (amelyek karakterldncok).

VBScript nyelvben egy toémbvaltozot a DIM utasitdssal deklardlhatunk. A deklardcidban
kell megadnunk azt is, hogy hédny elemet taroljon a tdmb. Az aldbbi deklardcié példaul 100
¢rdemjegy tdrolasdra alkalmas tomb szdmadra foglal helyet a memdridban:

DIM intErdemJegy (99)

Valamely tombon beliil indexértékek segitségével érhetjiik el az egyes elemeket. A
VBScript tdmbjeinek elsd elemére a 0 indexérték mutat. A fenti példa alapjan ennek a hivat-
kozasnak az intErdemJegy(0) az alakja. A tomb utolso eleméhez az intErdemJegy(99) hivat-
kozdssal férhetiink hozza.

Egydimenzios tombok (értékek oszlopa) mellett tobbdlmcnnos (ombok is haszndlhatok a
VBScript nyelvhcn Az aldbbi utasitas példaul olyan tombot hoz Iétre, amclybcn clhelyezhe-
16k a tic-tac-toe néven ismert kiszorités jaték 3 x 3-as tabldjdnak mezGi:

DIM int TicTacToe(2, 2)

Ha dttanulményozzuk a fejezet késobbi részében ismertetésre kertilo fliggvényeket és elja-
rdsokat, akkor ldtni fogjuk, hogy a VBScript nyelv egy sor olyan, beépitett fiiggvényt tartal-
maz, amelyek segitségével megz’l]lapnthatjuk és megvaltonalhaguk egy tomb méretét, torol-
hetjiik a (0mb tartalmét stb.
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A VBSCRIPT NYELV FUGGVENYEI ES SZUBRUTINJAI

A programozok az Osszetettebb feladatokat dltalaban kisebb, knnyebben kezelhetd részfeladatok-
ra, igynevezett fliggvényekre €s szubrutinokra bontjdk. Egy fiiggvény abban kiilénbozik egy szub-
rutintol, hogy az eldbbi dltaldban visszaad valamilyen értéket. Mind a fiiggvényeknek, mind a szub-
rutinoknak értékeket (paramétereket) adhatunk dt feldolgozds céljabol. Az aldbbi utasitdsok a
VBScript nyelv szubrutinjainak és fiiggvényeinek formatumat szemléltetik:

Sub szubrutin nevel (opciondlis paraméterek) ]
* utasitdsok helye
End Sub

Function név| (opciondlis paraméterek) ]
* utasitdsok helye
név = eredmény

End Function |

Minden fiiggvénynek €s szubrutinnak sajdt, a tobbitdl eltérd névvel kell rendelkeznie (aminek
betlivel kell kezd6dnie). A szogletes zardjelek azt jelzik, hogy a paraméterek megaddsa nem kote-
lezd. Az aldbbi, VBSzubrutinok.html nevii HTML {4l a VBScript szubrutinjainak haszndlatit
mutatja be:

<HTML> .
<HEAD><TITLE>Szubrutinok</TITLE></HEAD>
<BODY> i

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!— A VBScript kdéd elrejtése

sub vilag
document .write("<H1>Halld, vilag!</H1>")
end sub

sub VBScript
document .write ("<H1>Halld, VBScript!</H1>")
end sub :

sub titkos (Uzenet)
document.write("<Hl>Hello, " & Uzenet & "!" & "</Hl>")
end sub

call vilag
call VBScript
call titkos("Dolly")

// A k&d elrejteésének vége —>
</SCRIPT> - '
</BODY></HTMIL>
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Ha a Microsoft Internet Explorer segitségével beolvassuk ezeket a HTML utasitasokat, akkor a
bongészo ablakdban a 15.11. dbran lathatéhoz hasonld jelenik meg:

L IC:\Webpeldak\l S4e\VBS zubiutinok_html r;

15.11. dbra. Szubrutinok haszndlata a VBScript nyelvben

Roviden emlitettiik mdr, hogy a fiiggvények annyiban kiilonbdznek az szubrutinoktol, hogy az
elozoek értéket adnak vissza a fiiggvény hivojanak. Tegyiik fel példdul, hogy van egy AtlagErték
nevi fliggvénylink, amely két érték dtlagat adja vissza. A script fdjlon beliil a visszaadott értéket
hozzdrendelhetjiik egy valtozohoz, feltételként haszndlhatjuk, vagy akdr meg is jelenithetjiik az
aldbbiak szerint:

atlag = AtlagErtek(iOO, 333) ':hozzérendelés egy valtozdhoz

if (AtlagErtek (150, 200) < 145) * haszndlata feltételben
document .write("Az dtlagérték: " & '
AtlagBErtek (12, 1112) = : * megjelenitése flggvénnyel

Az alabbi, VBFiiggvény.html nevi HTML [4l a VBScript nyelv fiiggvényeinek hasznalatdt
mutatja be:

<HTML>
<HEAD><TITLE>VBFliggvények</TITLE></HEAD>
<BODY> i -

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!— A VBScript kéd elrejtése

Function AtlagErtek(a, b) _
Atlaghrtek = (g + b) / 2.0
End Function

Function KorTerulet (sugar)
KorTe_r_ulet = 3.1415'7 2 sugar * sugar
End Function
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DIM SajatTerulet
SajatTerulet = KorTerulet (5)
do'cument_.wr_ite("_%BR>A__SajétTeri_i_let teriilete: " & SajatTerulet)

// A kéd elrejtésének vége —>
</SCRIPT></BODY></HTML> '

Ha a Microsoft Internet Explorer segitségével beolvassuk ezeket a HTML utasitasokat, akkor a
bongészd ablakdban a 15.12. dbrdn l4thatéhoz hasonld jelenik meg:

- Microsoft Intemet Explorer

I \Webpeldak\15-fe\VBF uggveny. html

15.12. dbra. A VBScript nyelv fiiggvényeinek haszndlata

Amint lathaté, az AtlagErték fiiggvény értékként két paramétert kap. A JavaScript nyelvhez
hasonl6an a VBScript nyelvben sem tudja megvaltoztatni egy fliggvény vagy szubrutin egy para-
méter értékét. Mds szavakkal ez azt jelenti, hogy a VBScript fiiggvényei ¢s szubrutinjai csak az
érték szerinti (by value) hivast tdimogatjdk, a hivatkozds szerinti (by reference) hivdst nem.

PARAMETEREK ATADASA VBSCRIPT FUGGVENYEKNEK

Az el6bb emlitettiik, hogy a VBScript fiiggvényei és szubrutinjai nem tudjdk megvdltoztatni egy
paraméter értékét. Ha meg akarunk gy6z6dni arrdl, hogy a VBScript valoban az értékek szerint adja
dt a paramétereket a figgvényeknek és szubrutinoknak (igy, hogy ekdzben a fiiggvény €s a szub-
rutin nem valtoztatja meg a paramétert), akkor kisérletezziink a kovetkez0, VBErtékSzerint.html
nev(i fajlban 1évé HTML utasitdsokkal:
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<HTML>

<HEAD><TITLE>Erték szerinti paraméterek</TITLE></HEAD>
<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript'>

<!-A VBscript kéd elrejtése
sub ParameterValtoztato(UjErtek)
document .write("A ParaméterVdltoztatd szubrutinba az " & ertek & " érték
kerilt! & "<BR>")
UjErtek = 1001 _
document .write("A ParaméterValtoztatd szubrutinban az " & ertek & " érték
maradt” & "<BR>") : :
end sub

Dim ertek

ertek = 1

Call ParameterValtoztato(ertek)

document .write("Visszatérés a szubrutinbdl az " & ertek & " értékkel")

// A kéd elrejtésének vége —>
</ SCRIPT>
</BODY>< /HTML:>

Amint lathato, a fdjl a az érték valtozot adja at paraméterként a ParaméterViltoztatoé szubrutin-
nak, amely kisérletet tesz arra, hogy sajit magan beliil mas értéket rendeljen a paraméteréhez.
Mivel azonban a VBScript nem tdimogatja a hivatkozas szerinti hivdst (ami lehetové tenné, hogy a
szubrutin megvaltoztassa a paramétereti ¢rt¢két), a VBScript forditoprogram hibat jelez, amikor az
¢rtékaddssal taldlkozik.

KILEPES SZUBRUTINBOL AZ EXIT PARANCCSAL

Amikor a VBScript meghiv egy fliggvényt vagy szubrutint, akkor a szubrutin végrehajtdsa
legtobb esetben az els6 utasitdsdval kezdddik, majd sorban végrehajtodnak az utasitasai egé-
szen az utolsoig. Attol fliggden, hogy a szubrutin vagy a fliggvény hogyan haszndl feltételes
utasitdsokat (mint amilyen példaul az if vagy a select), el6fordulhat, hogy a VBScript nem
hajtja végre a szubrutin valamennyi utasitasat. Ennek ellenére a szubrutin végrehajtasanak a
szubrutin elején kell kezd6dnie, és a végén kell befejez6dnie. Mdsként fogalmazva ez azt
jelenti, hogy a szubrutinban egyetlen belépési pontnak (az elején) és egyetlen kilépési pont-
nak (a végeén) kell lenni.

A feladattdl {iiggben azonban az is elGfordulhat, hogy a szubrutin végrehajtdsat nem a
végén, hanem valamely mads, kézbenso pontjan szeretnénk megallitani. Ha példaul a szubru-
tin komoly problémaval taldlkozik, akkor azt szeretnénk, hogy a program azonnal kilépjen a
szubrutinbol. Az azonnali kilépéshez a szubrutinnak vagy a fliggvénynek az Exit eljarast kell
meghivnia az aldbbi médon:

<HTML>
<HEAD><TITLE>Exit bemutatasa</TITLE></HEAD>
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<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!- A VBScript kéd elrejtése

sub ExitMinta

document .write("<H1>Halld, kilépek a szubrutinbdl!</H1>")

if (true) then

Exit sub

end if

document .write("Ez a sor mar nem fog megjelenni<BR>")
end sub

document .write ("Most kévetkezik az ExitMinta szubrutin hivasa<BR>")
call ExitMinta .
document .write("Ez madr nem az ExitMinta szubrutin")

// A kéd elrejtésének vége —>
</SCRIPT> e
</BODY></HTML>

Azért, hogy mas programozok szdmara megkonnyitsiik kodjaink olvasdsdt €s megértését,
lehetdség szerint csak egyetlen be- és egyetlen kilépési pontja legyen a szubrutinjainknak. A
legtobb esetben dtirhaté egy kod gy, hogy mas programszerkezetekkel, példdul If-Else uta-
sitasokkal kikiiszobolhetd legyen az Exit haszndlata.

SZUBRUTINOK SZERVEZESE VBSCRIPT FAJLOKBAN

Hosszabb €s dsszetettebb script fdjlokban minden bizonnyal sirtin kell hasznalnunk fiiggvényeket
és szubrutinokat. A fajl jobb szervezése céljabol elonyos lehet, ha az 6sszes szubrutint és fliggvényt
a fgjl egyetlen részén gyfijtjiik 0ssze. Ilyen mddon dttekinthetébbé vdlnak a fajljaink, és gyorsabban
megtaldlhatok a fliggvények és a szubrutinok. Az aldbbi, VBSzubCsoport.html nevi HTML (4l
szemlélteti, hogyan csoportosithatjuk az dsszes szubrutint és fliggvényt egyetlen helyre:

<HTML>

<HEAD><TITLE>Szubrutinok csoportositasa</TITLE></HEAD>
<BODY> ' '

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!~ A VBScript kéd elrejtése

sub TermekInfo _
document .write("Cim: A Web programozasa<BR>")
- document.write("Szerzok: Jamsa, Lalani, Weakley<BR>")
document .write("Ar: $49.95<BR><BR>")
end sub
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sub Roviditesek
document.write(“HTTP: Hypertext”Transfer Protocol<BR>")
document.write("HTML: Hypertext'Markﬁp Language<BR>")
document.writé("iSAPI: Internet'Servéf'API")
document.writé("<BR><BR>3)

end sub .

sub HalloVilag :
document .write("Halld, VBScript vildag!<BR>")
end sub

// A kod elrejtéséﬁek veége —>
</SCRIPT> : e
<H1>Itt valamilyen HTML szoveg allhat</Hl>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">
<!- A kéd elrejtese

call HalloVilag
call TermekInfo
call Roviditesek

// A kod elrejtésének vége —>
</SCRIPT>
</BODY></HTML>

EGYSZERU PARBESZEDABLAKOK MEGJELENITESE

A fejezet eddigi részében lattuk, hogyan haszndlhat6 a document.write metédus arra, hogy széveget
illessziink egy HTML fdjlba. A script {djl céljatol fiiggoen el6fordulhat, hogy valamilyen lizenetet
szeretnénk megjeleniteni egy parbeszédablakban a felhaszndlo szamadra. Ilyen esetben a MsgBox
[tiggvényt hasznalhatjuk az alabbi médon:

MsgBox "Halld, VBScript!"

Az alabbi, VBMsg.html nevi HTML fdjl szemlélteti a MsgBox fliggvény haszndlatat. A fiigg-
vény tizenetet jelenit meg egy parbeszédablakban a felhasznalo szamdra:

<HTML>
<HEAD><TITLE>Uzenetablak</TITLE></HEAD>
<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!-A kéd elrejtése

MsgRox ("Hallé, Java vilag!*®)

// A kéd elrejtése —>
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</SCRIPT>
</BODY><IHTML>

Ha a Microsoft Internet Explorer segitségével beolvassuk ezeket a HTML utasitdsokat, akkor a
bong€sz0 ablakdban a 15.13. dbrdn lathatéhoz hasonl6 jelenik meg:

ebpeldak\154e{\VBMsg html

15.13. dbra. A MsgBox haszndlata tizenet parbeszédablakban térténé megjelenitéséhez

El6fordulhatnak olyan esetek, amikor szoveget és szamokat kell kombindlnunk ugyanabban a
parbeszédablakban. Ehhez a konkatendcié operdtorat kell haszndlnunk. Az aldbbi, VBBoxSza-
mok.html nevii HTML f4jlban a HTML utasitdsok szoveget és szdmokat kombindlnak a MsgBox
kimenetében:

<HTML> . i -
<HEAD><TITLE>Uzenetablak</TITLE></HEAD>
oo - :
<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!- A k6d elrejtése

MsgBox ("A 3+5 mivelet eredménYe & d 45 & EN)

// A kéd elrejtésének vége —>
</SCRIPT> |
</BODY}<[H_‘E'MI >

A MsgBox fiiggvény az el6bb bemutatottakndl jéval nagyobb tuddsu: kiilonbozd paraméterek
dtadasdval befolydsolhatjuk a tartalmdt és megjelenését. Ha példdul a parbeszédablak OK gombjat
Cancel, Yes, No stb. gombokra akarjuk cserélni, akkor a 15.5. tdbldzatban felsorolt értékek valame-
lyikét kell dtadnunk a MsgBox fiiggvénynek (zardjelben azok a gombnevek dllnak, amelyek a
Windows 95 magyar nyelvii valtozatdnak haszndlata esetén jelennek meg).
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Erték A gomb tipusa

OK gomb

OK és Cancel gomb (OK, Mégse)

Abort, Retry s Ignore gomb (Megszakitds, Ismét, Tovabb)
Yes, No és Cancel gomb (Igen, Nem, Mégse)

Yes vagy No gomb (Igen, Nem)

Retry és Cancel gomb (Ismét, Mégse)

wnh B W - O

15.5. tablazat. A MsgBox fiiggvénynek dtadhaté gombértékek

A MsgBox gombtipusainak megvaltoztatisa mellett ikonok is megjelenithetok a parbeszédab-
lakban. A 15.6. tdbldzat a parbeszédablakban megjelenithetd ikonokhoz tartozo értékeket sorolja fel.

Erték Az ikon tipusa

16 Az X ikon

a2 A kérdgjel ikonja

48 A felkidlt6jel ikonja

64 Az informdcid 1 bettijének ikonja

15.6. tdblazat. A MsgBox fliggvénynek dtadhato ikonértékek

Ha haszndlni akarjuk a gombok és az ikonok értékeit, akkor egy masodik paramétert is dt kell
adnunk a MsgBox fiiggvénynek, amelynek értéke a kivant gomb és ikon értékének az dsszege. Ezen
tilmenden még egy harmadik paramétert is dtadhatunk a fiiggvénynek, amivel a parbeszédablak
cimsordban megjelend szoveget adhatjuk meg:

eredmeny = MsgBox("s#éveg",'.gonb + ikon, "'A cimsor szévege")

Ha az MsgBox fliggvénnyel megjelenitiink egy vagy tobb gombot, akkor a fiiggvény a felhasznald
altal vélasztott gombnak megfeleld értéket adja vissza. A 15.7. tablazat felsorolja a MsgBox fiigg-
vénynek azokat az értékeit, amelyeket a fliggvény a kiilonbdz6 gombok vdlasztasakor ad vissza.

Visszatérési érték A valasztott gomb
OK gomb

Cancel gomb
Abort gomb

Retry gomb
Ignore gomb

Yes gomb

No gomb

~N N B W N —

15.7. tablazat. A MsgBox fliggvény visszatérési gombértékei

A kovetkez6, VBMsgBoxlkon.html nevii HTML fidjl az ikonok és gombok MsgBox fiiggvényen
beliili hasznalatat szemléltetik:
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<HTML>
<HEAD><TITLE>Uzenetab1ak</TITLE></HEAD>
<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE= "'VBScmpt by

<!—- A kéd elrejtese

eredmeny MsgBox("Annylra 1zgatott vagyok'”;_48 d B "Tzgalmas cimsor")
valasz MsgBox(“Kerdezhetek valamlt'?“g 32 + 4, “A.kérdés cimsora'")
valasztas. MsgBox("Melylk gombot valaszt3a°“, 64 + 2, "Néhdny gomb...")

// A kéd élrejtésének_vége —>::
</SCRIPT></BODY></HTML>

Ha a Microsoft Internet Explorer segitségével beolvassuk ezeket a HTML utasitdsokat, akkor a
[qjl kiilonboz6 MsgBox parbeszédablakokat jelenit meg, amelyek bemutatjdk a kiilonb6zd gombok
¢s ikonok haszndlatat.

EGYSZERU ADATBEVITEL VBSCRIPT NYELVEN

Amint lattuk, a VBScript MsgBox fliggvénye segitségével nagyon egyszeriien jelenithetiink meg tizene-
teket egy parbeszédablakban. A script fdjloknak esetenként azonban arra is sziikségiik lehet, hogy a
felhasznal6tol kérjenek be egysoros informdacidkat. Ilyen esetben a script fdjlnak az InputBox fliggvényt
kell meghivnia. Az InputBox fiiggvény segitségével a script {djl azt is megjelenitheti a parbeszédablak-
ban, hogy milyen jelleg(i informaciét kér a felhasznal6tél. Miutdn a felhaszndlo beirta a kivant informa-
ciot és lenyomta az Enter billenty(t, az InputBox a felhaszndld altal beirt adattal tér vissza. A fiiggvény
visszatérési értéke hozzdrendelhetd egy valtozohoz, vagy kifejezésben is hasznalhato:

eredmeny_% InputBox ("Felhasznéléi prompt")

Az alabbi, VBInputBox.html nevii HTML {4jl az InputBox tuggveny segitségével kér be adatot a
felhasznalotol:

<HPML> :

<HEAD><TITLE>Bev1te11 mezﬁ</TITLE></HEAD>_-f
<BODY> = : = '
<SCRIPT LANGUAGE—"VBScrlpt"

<l— A kéd elrejtese

DIM{éredmény

eredmeny = InputBox (“Kérjik, 1r3a be a nevét! ") 7
dccument;writei“fBR>deézdljuk g eredmeny & “rny

// A kod elregtesenek vege —> _'
</SCRIPT> -
</BODY>< /HTML>
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Ha a Microsoft Internet Explorer segitségével beolvassuk ezeket a HTML utasitdsokat, akkor a
bongész6 ablakdban a 15.14. dbran ldthatéhoz hasonlo jelenik meg:

file://C:\Webpeldak \15-fe{\VBInputB ox htmi

15.14. dbra. Adatbevitelre felszolitd parbeszédablak

Bonyolultabb script fajlokban tovabbi paramétereket is dtadhatunk az InputBox fiiggvénynek,
amelyekkel befolydsolhatjuk a pérbeszédablak megjelenésének maddjat és helyét:

eredmeny InputBox("prompt"' "cim®,
"alapertelmezett valasz" e koordlnata y koordlnata
"Sugé fajl", "sugd fajl kontextus")

Az alabbi, VBTeljesInput.html nevi HTML {djl szemlélteti az InputBox paramétereinek haszna-
latdt:

<HTML>

'<HEADD<TITLE>Tel]es bev1tell ablak</TITLE></HEAD>
<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE*"VBScrlpt"

<i- A kéd elrejtése

DIM eredmeny

eredmeny = InputBox(“irjon be egy konyvc1met‘“, "Konyv keresése", "A Web
programozasa", 1500 3000) ‘ - : '

.document.writet"<BR>F &,eredmeny)
// A kod elrejtésének vége —>

</SCRIPT> e
</BODY></HTML>
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Ha a Microsoft Internet Explorer segitségével beolvassuk ezeket a HTML utasitasokat, akkor a
bongészo ablakdban a 15.15. dbrdn ldthatéhoz hasonlé jelenik meg:

A Web programozésa

15.15. dbra. Teljes beviteli parbeszédablak megjelenitése

A VBSCRIPT BEEPITETT FUGGVENYEI

Amint lattuk, a VBScript nyelv lehet6vé teszi a fiiggvények és szubrutinok haszndlatat. A progra-
mozasi munka egyszerdsitése céljabol a VBScript nyelv ,,beépitett” fliggvényeket bocsat a rendel-
kezésiinkre, amelyek kozvetleniil haszndlhatok dltaldnos programozasi feladatokhoz. E fiiggvé-
nyek tobbsége hasonlit a mds programozdsi nyelvek standard fliggvénytaraiban megtaldlhato fligg-
vényekhez. A beépitett fliggvényeket a 15.8. tdblazat sorolja fel.

Fiiggvény neve Feladata

abs Kifejezés abszoltit értékét adja vissza

asc Karakterldnc els6 karakterének ASCII kédjat adja vissza

ascB Karakterldnc els6 karakterének bajtértékét adja vissza

atn Kifejezés drkusz tangensét adja vissza

cBool Boole-értékké alakit at egy valtozot

cByte Egy 0...255 tartomdnyban 1év0 szamot bdjtértckké
alakit at

cDbl Szamot duplapontossdgu lebeg&pontos értékké alakit dt

chr Egy karakter ASCII kodjat adja vissza,
ami egy adatbdjtnak felel meg

chrB Bdjtértéket ad vissza, ami megfelel egy ASCII
karakterkodnak

clnt Szamot integer értékké (egész szammad) alakit 4t

cLng Szamot hosszu integerré alakit at

oS Radidnban megadott sz6g koszinuszat adja vissza

cSng Szamot egyszeres pontossdgu lebegdpontos értékké

alakit at
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Feladata

date
dateSerial
date Value

day
erase

fix
hex

hour
inputBox

int
inStr

inStrB
isArray
isDate
isEmpty
isError
isNull

isNumeric

isObject

1Bound
Lcase
Left

Len
LenB
Log
Lirim

Mid

Az aktudlis rendszerid6t adja vissza
Az aktualis datumhoz viszonyitott datumot adja vissza

Olyan formdtumba alakitja 4t a datumot,
amely Osszehasonlitdsokndl jobban kezelhet6

Az aktudlis napot adja vissza (1-31)

Torli egy tomb tartalmat, és felszabaditja az altala
lefoglalt memoriahelyet

Szam egész részét adja vissza visszatérési dllapotkodként
Hexadecimalis formdtumba alakit at egy szamot
karakterlancként

Az aktudlis orat adja vissza (0-23)
Parbeszédablakban kéri a felhaszndl6t valamilyen
informacié megadasdra

Szam egész részét adja vissza

Rész-karakterlancnak az egész karakterlancon beliili
kezdo pozicigjdt (indexét) adja vissza

Hasonlo az inStr fliggvényhez azzal a kiilonbséggel,
hogy egy bajtériék helyét adja vissza

Igaz értéket ad vissza, ha az adott valtozo tomb,
ellenkezs esetben a hamis értékkel tér vissza

Igaz értéket ad vissza, ha az adott vdltozé datumot
tartalmaz

Igaz értéket ad vissza, ha az adott valtozdé még nem lett
inicializalva, ellenkez6 esetben a hamis értékkel tér vissza

Igaz értéket ad vissza, ha az adott valtozo hibakédot
tartalmaz, ellenkez0 esetben a hamis értékkel tér vissza

Igaz értéket ad vissza, ha az adott vdltozo értéke nulla,
ellenkezd esetben a hamis értékkel tér vissza

[gaz értéket ad vissza, ha az adott valtozo numerikus
értéket tartalmaz, ellenkezd esetben a hamis értékkel tér
vissza

Igaz értéket ad vissza, ha az adott valtozé OLE
objektumnak felel meg

Az adott tomb also korlatjat (indexértékét) adja vissza
Kisbetiisre alakit at egy karakterlancot

Karakterlanc részlancat adja vissza; a részlanc

a karakterlanc bal szélén kezdddik és n karakterbdl all
Karakterlancban 1évo karakterek szamat adja vissza
Egy vdltozdban tarolandoé bajtok szamat adja vissza
Az adott szam természetes logaritmusdt adja vissza
Levagja egy karakterldanc bal szélérdl a vezetd
szokozoket, és az igy kapott karakterldncot adja vissza
Karakterldnc belsejében 18vo részlancot adja vissza
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Fiiggvény neve Feladata

Minute Az aktualis percet adja vissza (0-59)
MsgBox Uzenetet jelenit meg egy parbeszédablakban
Now Az aktudlis datumot €s 1dot tartalmazo karakterlancot
adja vissza
Oct Oktdlis formatumba alakit dat egy szamot
karakterlancként
Right Karakterldnc részlancdt adja vissza; a részlanc
a karakterldnc jobb szélén kezdddik és n karakterbdl dll
Rnd Véletlen szdmot generdl
Ritrim Levdgja egy karakterldnc jobb szElérdl a szokozoket,
és az igy kapott karakterlancot adja vissza
Second Az aktudlis mdsodpercet adja vissza (0-39)
Sgn Adott érték eldjelét adja vissza egész szamként
(-1, ha negativ, 0, ha 0, 1, ha pozitiv)
Sin Radidnban megadott szog szinuszdt adja vissza
Space Adott szamu karaktert tartalmazdé karakterlancot
ad vissza
Sqr Adott érték négyzetgyokét adja vissza
StrComp Egész értéke ad vissza, amely megadja,
hogy két karakterldnc azonos-e, az elso6 kisebb,
mint a mdsodik stb.
String Olyan karakterlancot ad vissza, amely az adott karaktert
n-szer tartalmazza
Tan Radianban adott szog tangensét adja vissza
Time Az aktudlis rendszerid6t tartalmazo karakterldncot
adja vissza
TimeSerial Az aktudlis id6hoz viszonyitott 1dot adja vissza
TimeValue Olyan formdtumba alakitja at az idét,
amely 0sszehasonlitisokndl jobban kezelhetd
Trim Levagja egy karakterldnc elejérol és végérol
a szokozoket, és az igy kapott karakterldncot adja vissza
Ubound Az adott tomb felsd korldgat (indexértékét) adja vissza
VarType A viltozé tipusit jelzd értéket adja vissza
Weekday A hét aktudlis napjanak megfelel6 egész érticket adja
vissza (0 = vasdrnap, 6 = szombat)
Year Az aktudlis évet adja vissza
15.8. tdbldzat. A VBScript nyelv beépitett fliggvényei
A VBSCRIPT ESEMENYEI

Az el6z6 fejezetekben mar tobbszor széba kertilt, hogy a Windows alapui programok eseményvezé-
reltek, ami azt jelenti, hogy ezeknek a programoknak gyakran kell vdlaszolniuk (reagdlniuk) a fel-
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hasznal6 kiilénb6zd miiveleteire. Ha példdul a felhasznalo az egérrel rakattint egy objektumra,
akkor a Windows programok tobbsége egy specidlis, eseménykezel6nek nevezett fiiggvényt hiv
meg, amely reagdl az eseményre. A VBScript nyelvben szubrutinok segitségével definidlhatunk
ilyen eseménykezeldket. Az aldbbi, VBOnLoad.html nevii tijl utasitiasai az OnDocumentLoading
nevii kiilonleges fliggvény meghivasdval vdlaszolnak az OnLoad eseményre. Ez az esemény akkor
fordul eld, amikor a bongészd elsd alkalommal t61ti be a dokumentumot:

<HTML> . .
<HEAD><TITLE>Dokumentum betdltése esemény</TITLE></HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">
<!— A ké&d elrejtése :

Sub OnDocumentLoading _

MsgBox ("A script fajl betdltésének dituma és ideje " & Date & " " & Time)
End Sub "

// B kéd elrejtésének vége —>
</SCRIPT>

<BODY LANG="VBScript" ONLOAD="OnDocumentLoading">

<H2>A dokumentum betdltodott!</H2>
</BODY>< /HTML> :

Ha a Microsoft Internet Explorer segitségével beolvassuk ezeket a HTML utasitdsokat, akkor a
bongészo ablakdban a 15.16. dbran lathatéhoz hasonlo jelenik meg:

15.16. dbra. Vilaszolds az eseménykezel6 segitségével az OnLoad eseményre

Amint latjuk, amikor a bongészd futtatja a script fdjl betoltéskezeldjét (onload handler), még
éppen folyamatban van a dokumentum készitése. Mivel a dokumentum még nem Iétezik, a script
fajl nem tudja haszndlni a document.write fliggvényt a kimenetétének képernydn torténé megjele-
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nitésére. A fajl ezért kénytelen a MsgBox fiiggvényt meghivni, hogy ennek az iizenetablakdba irja
ki a {4l inditdsanak datumat és idejét.

A VBScript nyelvii script fdjloknak nagyon gyakran kell vdlaszolniuk kiilonboz6 egéresemé-
nyekre. El6fordulhat példaul, hogy a felhaszndlé egy hiperhivatkozdsra, egy jeloldnégyzetre, a kiil-
désnek megfeleld gombra (Submit) vagy valami mdsra kattint. Az ilyen egérkattintdsi események
kezelése céljabol a fajl egy vagy tébb szubrutint definidlhat, amelyek vdlaszolnak az eseményekre.
Az egyes objektumokra vonatkozo egérkattintdsok kezelGjének definidldsdhoz a program olyan
eljardsokat hoz létre, amelyeknek a neve VmilyenObjektum_onclick alakd. Az aldbbi, VBEgérKat-
tintds.html nevii HTML f4j] utasitdsai példdul egy Kapcsolo nevii jelolonégyzethez hoznak Iétre
egy kattintaskezel6t. Minden alkalommal, amikor a felhaszndlo rakattint a jel6lonégyzetre, a script
fdjl megvaltoztatja a jelolonégyzet aktudlis dllapotat (bejeldlt vagy bejeldletlen), és egy szammal
kiirja, hogy a felhaszndld hanyszor kattintott a négyzetre:

<HTML>
<HEAD><TITLE>VBScript egérkattintds-kezeld</TITLE></HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">
<!- A kod elrejtése

DIM KattSzamlalo
KattSzamlalo = 0

Sub Kapcsolo ONCLICK
KattSzamlalo = KattSzamlalo + 1 :
MsgBox("Eddig " & KattSzamlalo & " alkalommal kattintott a jeldldnégyzetre!")

// A kéd elrejtésének vége ->

</SCRIPT>

<BODY LANG="VBScript'>

<INPUT TYPE="CHECKBOX" NAME="Kapcsolo">Kapcsolé<BR>
</BODY></HTML> ' '

Bonyolultabb, Osszetettebb script fajlokban nagyon gyakran kell kezelniink eseményeket. A
VBScript eseményekkel kapcsolatban specidlis informdciokhoz juthatunk a http://www.micro-
soft.com/workshop/author/newhtml/default.htm cimen (lasd a 15.17. abrdt).
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- Adding Scripting to Your Weh Page

: authoring/
editing ;
Go back to the Control Pad with your open "Hello World" Web page. To add
interactivaty between the two ActiveX controls in your HTML document, click the
Scnpt Wizard toolbas icon or choose the Tools\Senpt Wizard menu option

In the Script Wizard, you will see the upper left pane shows all of the controls you
urrently have on your page. The left pane is the "event” pane--click the plus
1gn next to the HelloWorldBulton control o see all of the evenis this control
supports The night pane is the "action" pane. [t also shows all of the controls
: cumrently on your Web page. Bul instead of showing events, it shows the
. controls’' methods and properties that can be marupulsted using scnpting. As you
i budd scnpts inthe Senpt Wizard, the boltom pane will show the actions you are
ssigning. Note that the bottom pane can display the actions in erther List View
a3 a statement) or Code View (showing the generated VBScript or JavaSenpt

15.17. dbra. Erdekességek VBScript eseményekrdl

ACTIVEX OBJEKTUMOK

A fejezetben mdr tobbszor emlitettiik azt az ActiveX-nek nevezett technoldgidt, amelynek koszon-
hetéen a VBScript nyelv magasan kiemelkedik az egyéb, hasonld céld script nyelvek koziil. Ugy
képzeljik el az ActiveX vezérlot, mint egyfajta OLE (object linking and embedding, magyarul:
objektumok csatoldsa és bedgyazasa) objektumot. Réviden fogalmazva egy OLE objektum olyan
osztaly-fliggvénytdr, amely egy objektum kezeléséhez sziikséges komplett fiiggvényhalmazt tartal-
maz. Mivel egy OLE objektum kdédja mar 1étezik, a programozdék kénnyen és gyorsan bevehetik és
haszndlhatjdk az objektumokat az alkalmazdsaikban. A Windows programok mdr évek 6ta széles
korben haszndljak az OLE objektumokat, amelyek segitségével konnyebben megoldhatdk a bonyo-
[ult feladatok.

Amia VBScript nyelvet illeti, az OLE objektumok, vagy ahogyan ezeket manapsdg nevezik, az
ActiveX vezérldelemek kozvetlen modon lehetové teszik, hogy a programozdk kibdvitsék a bon-
gészOk képességeit, €s ezdltal még nagyobb tuddsi Web helyeket lehessen késziteni. A jovében a
programozok ActiveX vezérlGelemeket fognak haszndlni VRML objektumok kezeléséhez, egy
hely titkositdsi és biztonsdgi kérdéseivel kapcsolatos feladatok megolddsdhoz, hitelkdrtyds tranzak-
ciok biztonsdgos lebonyolitdsahoz, multimédias animdciokhoz ¢s sok minden mashoz. Teljes kort
attekintést kaphatunk az ActiveX vezérloelemekrdl, ha felkeressiik a http://www.microsoft.com/int-
dev/controls/ctrlref-f.htm helyet (Idsd a 15.18. dbrat).

Az ActiveX technoldgia megértésének egyik legjobb mddja, ha programpéldikat tanul-
mdnyozunk. Mi itt most a Label nevii ActiveX objektumot fogjuk haszndlni, ami a Microsoft Inter-
net Explorer telepitésekor keriil be a rendszeriinkbe. (A fdjlt gyorsan megtaldlhatjuk, ha az .OCX
kiterjesztést fdjlokat keressiik a merevlemeziinkon. A fdjl neve ielabel.ocx)

A Label vezérloelem lehetdvé teszi, hogy a script tdjl egy Web-oldal kiilonbozo helyein, adott
betditipussal, betistilussal, méretben stb. jelenitsen meg szoveget. A 15.19. dbra példdul azt szem-
Iélteti, hogy miként haszndlhaté a Label vezérléelem a Jamsa Press... a szamitogép-haszndlok leg-
Jobb bardtja szoveg kiilonbozd helyen, kiilonbozo betltipusokkal és szogekben torténd megjeleni-
téséhez.
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Netscape - [Microsoft Site Builder Workshop]
Bookmarks Options Directory Window Help

MICFOSO:ﬂ;

programming |
E August 23, 1996

if  The following controls are provided by Microsoft wath the Tnzeizst Fasiorer 30
final release. Please click below for programming and authoring information on
each control, e.g, information on properties, methods, and events supported by

the control

Control Description

Animaied Uses the Microsofi® Windows® animation common

Batlan control to display vanous frame sequences of an AVI
depending on the button state.

Enables you to draw vanous types of charts with dufferent
styles

Shades the area with a range of colors, displaying a
" A e Sl 1 A Al

15.19. dbra. Szoveg megjelenitése a Label vezérldelem segitségével

Ez a Web-oldal egy <HI> cimsor-elemet és harom Label objektumot haszndl a szoveg megjele-
nitéséhez. Az alabbi, ActXLabel html nevii HTML f3jl tartalmazza a cimkék (labels) megjelenitésé-
hez sziikséges HTML utasitasokat:

<HTML> _
<HEAD><TITLE>ActiveX Label Demo</TITLE></HEAD>
<BODY><H1 ALIGN=CENTER>Udvtzli Ont a Jamsa Press...</Hl>

<OBJECT | | |
CLASSID="clsid:99B42120-6EC7-11CF-A6C7-00AAQ00A47DD2 "

id=MyLabell width=600 height=50 align=center>

<PARAM NAME="caption" VALUE="a szamitdgép-hasznaldk legjobb bardtja">
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<PARAM NAME="FontSize" VALUE=24>
< /OBJECT>

<OBJECT : : : ; : :
CLASSID="clsid:99B42120-6EC7-11CF-A6C7-00AR00A47DD2 "

id=MyLabel2 width=300 height=250 align=left>

<PARAM NAME="caption" VALUE="a szdmitégép-hasznadldk legjobb bardtja">
<PARAM NAME="angle" VALUE="315"> : o

<PARAM NAME="FontSize" Value="14">

<PARAM NAME="FontBold" Value="1l">

</OBJECT>

<OBJECT - _
CLASSID="clsid:99B42120-6EC7-11CF-A6C7-00AAO0A47DD2 "

id=MyLabel3 width=300 height=250 align=LEFT> '

<PARAM NAME="caption" VALUE="a szamitdgép-haszndldk legjobb baratja">
<PARAM NAME="angle" VALUE="45">

<PARAM NAME=“FQntSize" Value="14">

<PARAM NAME="FontBold" Value="1">

</OBJECT>

</BODY></HTML>

Egy ActiveX objektum hasznélatdhoz egy <OBJECT> elemet kell elhelyezni a HTML f§jlban.
Els6 rdanézésre egy ilyen <OBJECT> taldn riasztonak ldatszik. Ha azonban kozelebbrdl szemiigyre
vessziik, akkor konnyen megérthetjiik valamennyi mezd szerepét, taldan a CLASSID elem kivételével.

Amint emlitettiik, egy ActiveX objektum Iényegében egy programozoi fliggvénytdr, amely kiilon-
boz6 objektumok — esetiinkben a Label objektum — kdodjdt tartalmazza. Ahhoz, hogy egy ilyen fiigg-
vénytdrt (ActiveX vezérléelemet) haszndlni tudjunk, a kodjanak vagy a szamitégéplinkon, vagy egy
olyan tdvoli rendszerben kell lennie, amelyet az URL-jén keresztiil el tudunk érni. Ha telepitettiik a
Microsoft Internet Explorert, akkor a Label objektum megtaldlhato a rendszeriinkben. A helyben telepi-
tett vezérloelem helyét a bongészd a Windows regisztracios adatbazisa segitségével taldlja meg (ez a
Windowsnak az az adatbdzisa, amelyben a legfontosabb rendszerbedllitasokat tdrolja). A CLASSID
mezOben szerepld szamjegyek hosszu sora a Label vezérloelem regisztracios szama. A rendszeriinkbe
telepitett minden egyes vezérléelemnek egyedi, mdsoktol kiilonbozd regiszirdcids szama van. A vezér-
[6elemhez tartozé dokumentdcid dltaldban tartalmazza a vezérldelemmel egyiitt haszndlandé szamot.

A CLASSID mez6t kovetoen az <OBJECT> elemben kiilénb6z0 attribiutumok értékei adhatok
meg, mint példaul az objektum helye, mérete stb. Mindegyik ActiveX objektumnak sajat attribu-
tumkészlete van. Az attribitumok beallitdsait és a hasznalhaté paramétereket ugyancsak az objek-
tum dokumentdcidja tartalmazza.

Kisérletezziink egy kicsit ezzel a HTML dokumentummal (ActXLabel html). Véiltoztassuk meg
a feliratot, a betiméretet ¢s mas jellemzdéit. Néhany percnyi kisérletezést kovetden bdr bizonydra
nem fogjuk olyan ijesztének tartani az ActiveX objektumot.

ACTIVEX VEZERLOELEMEK LELOHELYEI

Mivel a Microsoftnak komoly érdekei fiz6dnek az ActiveX technoldgia terjesziéséhez, idedlis
informacioforras az ActiveX vezérldelemek tekintetében. Mellette még szdmos mds szoftver-
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fejlesztd cég is kindlja az ActiveX objektumait korldtozott ,,kiprébdlasi idére”. J6 néhdny
ilyen helyet megtaldlhatunk, ha a htp://www.yahoo.com cimen elérhet6 ,,keres6géppel” az
LActiveX” szot kerestetjitk. Végiil valamelyik programozdsi nyelven, példdul Visual C++
nyelven sajat ActiveX vezérloelemeket is készithetiink. '

Az ActiveX Label vezérl6eleme mellett a Timer (1d6zit6) vezérléelem is megtaldlhato a rend-
szertinkben, ha telepitettiik a Microsoft Internet Explorcr bongészot. A most kovetkezo6 HTML (4l
ezt a Timer vezérloelemet haszndlja egy cgyszeru 1d6zitési esemény kivaltasara. Amikor betéliik
a dokumentumot, megjelenik az ,,Udvozli Ont ...” szovegfi iizenet, majd az id6zité megkezdi az 5
masodperces visszaszdamlaldsdat. Miutan letelt a bez’llll’tott id6, az ,,Udvozli Ont...a Jamsa Press”
szoveg jelenik meg. Az ActiveXTimer-himl {4jl az aldbbi utasitasokat tartalmazza:

<HTML><HEAD><TITLE>ActiveX Timer Demo</TITLE>
< /HEAD><BODY> :
<H1 ALIGN=CENTER>Udvtzli Ont...</Hl>

<OBJECT

CLASSID="clsid: 59ccb4a0 727d-11cf-ac36-00aa00ad 7d
id=TimerEvent> g

<PARAM NAME="TInterval" VALUE="5000">

<PARAM NAME="Enabled" VALUE="-1">

</OBJECT> : '

<SCRIPT LANGUAGE="VBSCRIPT">
<!- A kéd elrejtésének kezdete

sub TimerEvent_ timer - :

-~ document .write("<H1l ALIGN=CENTER>Udv6zli Ont a...Jamsa Press</H1>")
TimerEvent.Enabled = 0 ' Az iddzitd kikapcsoldsa

end sub

/ /A kéd elrejtesenek vege >

</SCRIPT></BODY></HTML>

Amint lathatd, amikor letelik a bedllitott idd, a script fdjl meghivja a TimerEvent_Timer szubru-
tint, hogy kezelje az eseményt. A szubrutin az eseményre egyszerien az Udvézli Ont a...Jamsa
Press lizenet megjelenitésével reagdl. Ezt kdvetden a szubrutin az Enabled mezd hamis értékre
allitasaval kikapcsolja az 1d6zit6t. Ha a script fdjl nem kapcesolna ki az eseményt, akkor az id6zit6
alapbedllitds szerint automatikusan ismételné magat djra és Gjra.

OSSZEFOGLALAS

Ebben a fejezetben a szamitégépes programozds két, nagyon gyors iitemben fejlédé teriiletével
ismerkedtiink meg: a VBScript nyelvvel és az ActiveX objektumokkal. Ezeket az eljarasokat hasz-
ndlva a Web alapu alkalmazdsok olyan, nagy teljesitmény( szoftvereket vehetnek igénybe, ame-
lyek magdn a Windowson beliil dllnak rendelkezésre. Ahogyan a Microsoft tovabb ndveli az Inter-
net Explorer tuddsdt, egyre tobb és tobb olyan innovativ Web hellyel fogunk taldlkozni, amelyek
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hasznositjak ezt a két eljardst. Ezzel a fejezettel befejezziik a Web programozas teriiletén tett kirdn-

duldsunkat. Mielott azonban az itt megszerzett tudasunkra épitve VRML jelenetsorok tervezésével,

CGI script fajlok frasdval vagy beépitett bongészdvel rendelkez6 alkalmazdsok készitésével foly-

tatnank a munkdnkat, gy6z6djlink meg arrdl, hogy értjiik az aldbbiakat:

e A VBScript a Microsoft dltal a Web programozdsahoz kifejlesztett script nyelv.

e A Perl nyelvhez hasonléan VBScript nyelven is készithetiink CGI alkalmazdsokat. Ennél fonto-
sabb azonban, hogy a JavaScript nyelvhez hasonléan VBScript nyclven is olyan script fdjlokat
irhatunk, amelyeket a bongészok futtatnak.

e VBScript nyelven ugy irhatunk script fajlokat, hogy VBScript utasitisokat helyeziink el egy
HTML fdjlba, amit azutdn a bongészo hajt végre.

e A VBScript nyelvi script fdjlok egyetlen (de meglehetdsen nagy) hatrinya, hogy jelenleg csak
a Microsoft Internet Explorer bongészoje képes a végrehajtasukra.

e A VBScript nyelvi script fdjlok tuddsa hatalmas mértékben megndtt az ActiveX vezérloelemek
révén — ez utébbiak az OLE objektumok tovédbbfejlesztései.

VBSCRIPT NYELVU SCRIPT FAJLOK iRASAVAL ES ACTIVEX
OBJEKTUMOK HASZNALATAVAL FOGLALKOZO FONTOSABB HELYEK

A kovetkezd Web helyek segithetnek abban, hogy részletesen olvashassunk a VBScript nyelv spe-
cifikdcigjdrol, az ActiveX szoftverfejleszto készletrol, tovabba informdcidkat kapjunk az ActiveX
vezérloelemekrol, az Internet Database Connectivity haszndlatdardl, VBScript nyelven megirt drla-
pokrol és sok masrol. A helyeket kiinduldsi pontként is haszndlhatjuk a Web felfedezéséhez.
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Initinstance 68, 69
InputBox 243, 244
int() 83

join 108, 109

keys 113

konstruktor- 173
length 108
listakezeld 109, 110
main 80

MsgBox 240-243, 248
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VBScript 235
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Tomb 86, 115
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CGI 53-57, 61
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megjegyzései 224
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programok 226
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tipusai 226
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Visszatérési érték 167
VRLM példdk 35
VRML csomdépontok
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Cone 10, 14
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Cylinder 10, 16, 35, 43
DirectionalLight 16, 17
FontStyle 14,17
Group 17,18, 28
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Info 20
LOD 20,21
Material 14, 21, 35, 43
MaterialBinding 21, 22
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PointLight 24 materiallndex 18, 20
PointSet 15, 25 name 31
Rotation 25, 30, 36 normallndex 18
Scale 25 numPoints 25
Separator 10, 18, 26, 28, 30, 31, 39,40 on 17,25,28
ShapeHints 26 orientation 24
Sphere 27 parts (részek) 14
SpotLight 27, 28 point 30
Switch 28 position 24
Texture2 28,41,43 radius 27
Texture2Transform 29,41, 43 range 21
TextureCoordinate2 19, 29, 30 renderCulling 26
Transform 14, 24, 30 rotation 25, 29, 30
TransformSeparator 30 scaleFactor 25, 30
Translation 31,43 scaleOrientation 30
WWWAnchor 31 shapeType 27
WWWilnline 31 shininess 21
VRML jelenetek 46 size (méret) 14,17
VRML mezdk 13 spacing (térkoz) 14
ambientColor 21 specularColor 21
attekintése 32 startIndex 25
bboxCenter 32 string (karakterlinc) 14
bboxSize 32 style 17
center 21, 30 textureCoordIndex 18, 19, 20
color 17, 24,28 Tobb értéket tartalmazé mezdk:
coordIndex 18-20 MFColor 34
creaseAngle 27 MFLong 34
cutOffAngle 28 MFVec2f 34
description 31 MFVec3f 34
diffuseColor 21 translation 29, 30, 31
direction 17,28 transparency 21
dropOffRate 28 value 22,23
Egy értéket tartalmazé mezdk: vertexOrdering 27
SFBitMask 32 whichChild 28
SFBool 32 width (szélesség) 14
SFColor 32 wrapS 29
SFEnum 32 wrapT 29
SFFloat 33 VRML nyelv 5-8
SFImage 33 dltalanos szintaxisa 12
SFLong 33 bongészé 6, 8, 12
SFMatrix 33 csomopontok  10-13
SFRotation 33 dokumentumok 644
SFString 33 forrasfajl 10
SFVec2f 34 jelenet 5,7
SFVec3f 34 jelenetsor 9-11, 16, 18
emissiveColor 21 megjegyzések 12
értékel 32 mértékegységei 9
faceType 27 mezo6i 13
family 17 orténete 7
filename 29
focalDistance 23, 24 W
height 23
heightAngle 24 Web-csomépontok 12
image 29 L Web-helyek 44, 45, 47, 48, 73-75, 127-129,
intensity 17, 24 ‘ 143-145, 212-214, 254, 255
justification (igazitds) 14 Web-kiszolgdlé 51, 52, 53, 132
location 24, 28 programok 53

map 31 World View bongészd 8
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A WEB Pnoc.RAmozAsA Il.

Napjainkban a World Wide Web (WEB) az Internet
legfrekventaltabb teriilete. A vilaghalon kalandozék naponta
ujabb és ujabb Web-helyeket fedezhetnek fel vilagszerte.

A tervezdk egymassal versenyeznek, ki tud érdekesebb,
izgalmasabb, képet, hangot, animaciot is magaban foglalé
Web-oldalakat késziteni. A kereskedelem is felfedezte
maganak a Web-oldalak interaktivitasaban rejlo lehetoségeket.

Ez a kdnyv megismerteti az olvasoval az internetes
kommunikalas alapjait, a Web-oldalak készitéséhez hasznalt
HTML nyelvet. Bemutatja a kiilonb6z6 béngészd,
kiszolgalo és keresé programok mikodéseét, és segitseget nyujt
elkészitéslikhoz. A konyv olvasdja megtudhatja,
hogy a C++, Perl, JavaScript és VBScript nyelvii fajlok
segitségével hogyan készithetok CGl programok,
melyek interaktiv kapcsolatot teremtenek a Web-oldalak
olvasodival. A Web programozasanak olyan uj és eérdekes
teruletei is megismerheték a konyvbol, mint a 3D objektumok
készitésére alkalmas VRML nyelv vagy az ActiveX
vezeérloelemek hasznalata.

.A megertest szamos, a gyakorlatban is kiprobalhato
peéldaprogram és abra segiti.
A programok forraskodjaikkal egyiitt megtalalhatok
a CD-mellékleten, amely a Java és a Perl nyelv
fejlesztokeszletét is tartalmazza.
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