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Bevezetés

Amikor megpillantottam ezt a szakdolgozat kiirast a felsorolas kozepén, rogton éreztem, hogy
ezt nekem talaltak ki. [zgatottan vartam, hogy belekodstoljak a programozasi versenyek
vilagaba, amire még soha nem volt lehetéségem. Elhataroztam, hogy a program
megvalositdsdhoz szdmomra eddig teljesen ismeretlen technoldgiakat hasznalok majd fel,
hiszen tanulni mindig j6. Es végiil megfogadtam, hogy a szakdolgozatom nem csupan szaraz
kodelemzés lesz: a programom bemutatasan kiviil szeretnék beszélni az ACM versenyrdl is,
tovabba betekintést szeretnék nyujtani egy fiatal, zsenialis programozasi technologiaba, a

JSP-be is.

ACM

Szamomra még az egyetemi kordkben is meglepden kevesen tudjak, mit is takar az ACM
rovidités és még azok is, akik tudni vélik, altalaban tévesen csupan egy programozasi verseny
neveként tartjak szamon. Pedig ez a harom betli ennél sokkal tobbet takar. Az ACM
(Association for Computing Machinery), a vilag egyik legrangosabb és egyben legnagyobb
informatikai tarsasaga. 1947-ben alapitottak, hogy 6sszefogja az informacio-technoldgia
vezetd tudodsait és tanuloit és forumot biztositson a tudomanyos informatika 6tleteinek,
felfedezéseinek, informacioinak kicseréléséhez. A tarsasag azodta egyiitt fejlodik az

érdeklddését képezd tudomanyaggal, tagjainak szdma vilagszerte lassan eléri a szazezret.

Es hogy mit is csinal napjainkban egy ilyen hatalmas, vilagméret{i trsasag?

Online forumokat biztosit az informatika szakemberei szamara és online kurzusokat azoknak,
akik ebben a tudoményéagban szeretnék tudasukat és tehetségiiket kamatoztatni.

Szamos folyodiratot €s magazint publikal, pl. ACM Crossroads, ACM Transactions on
Programming Languages and Systems. A tarsasag folyoirataiban lattak napvilagot olyan hires

cikkek, mint pl. Dijkstra elmélete a szemafor-alapu szinkronizaciordl, vagy Ronald L. Rivest,



Adi Shamir ¢és Leonard M. Adleman els6 publikus irdsa a nyilvanos kulcsu titkositas
elméletérdl és az RSA algoritmusrol. Informatikai tarsasag 1évén, ezeknek a cikkeknek oridsi
hanyada hozzaférhetd elektronikus formdban is, ezt a gylijteményt nevezik ACM Digital
Library-nak.

Szamos informatikai konferenciat szponzoral, ilyenek pl. a International conference on
Object-Oriented Programming, Systems, Languages, and Applications, vagy az International
conference on World Wide Web.

Olyan hires tudomanyos események szervezésében vesz részt, mint a hires sakkmeccs Garry
Kasparov és az IBM Deep Blue szamitogép kozott.

Dijakat oszt azoknak, akik a legtobbet tesznek a szamitastechnika fejlodéséért. Ezek koziil a
leghiresebb az Intel céggel kozdsen felajanlott ACM Turing Award, amit tobbek kozott
olyanok kaptak meg, mint Dennis M. Ritchie, vagy Niklaus Wirth.

Végiil, de nem utols6 sorban az ACM tobb — nemritkdn vilagméretli — tudomanyos verseny
szervezésébol €és tamogatasabdl is kiveszi a részét. Ezek koziil az egyik legismertebb az ACM

International Collegiate Programming Contest.

ACM International Collegiate
Programming Contest

Az ACM ICPC - vagy mas néven egyszerlien csak ,,Az agyak csatija” - egy évente
megrendezett tobbfordulds programozasi verseny a vilag egyetemei kézott. Tulajdonképpen
ez a vilag legrégebbi, legnagyobb és legrangosabb programozasi versenye. Egy olyan
kékemény megmérettetés, ahol a versenyz6 csapatoknak valds élet sziilte problémakra kell
szoftveres megoldast talalniuk, versenyt futva egymassal és a konyortelen hataridovel. Egy
kiizdelem, melynek nyomadssal teli 6rdi probdra teszik a kreativitast, az innovativ

gondolkodast, a csapatmunkara valo képességet, a precizitast.



Az ACM ICPC torténete

Az ACM ICPC gyokerei egészen 1970-ig nytlnak vissza, amikor a Texas A&M Egyetemen
meghirdettek egy hazi, egyfordulos programozé versenyt, akkor még az Upsilon Pi Epsilon
tarsasag kizarolagos tamogatasaval. Ez a szintén nagy multa egyesiilet a mai napig is az
esemény aktiv tamogatoi kozé sorolandd. A verseny jelenlegi tobbfordulos forméjat 1977-re
érte el, amikor is mar olyan hirnévre tett szert, hogy az — akkorra mar az informatika
tudomanyaban meghatdrozo szerepet jatsz6 - ACM tarsasag felajanlotta, hogy a dontét az
ACM Computer Science Conference keretein beliil tartsak meg.

1977 és 1989 kozott a versenyen résztvevo csapatok tilnyomo tobbségben az Egyesiilt
Allamok és Kanada egyetemeird] keriiltek ki. 1989-ben a szervezési kozpont atkeriilt a Baylor
Egyetemre (és a mai napig ott is onnan végzi munkajat a verseny jelenlegi kdzponti embere,
gondoskod¢ atyja, Professor William B. Poucher). Ekkorra az ACM mar a kiizdelem
legnagyobb tdmogatojanak szamit. A Baylor irdnyitasaval egy vilagméretii hal6zat
szervezOdott az egyetemek kozt a verseny zéaszlaja alatt, ami helyi selejtezok és a dontd
mellett lehetdvé tette orszagos €s regiondlis ,,k6zépdontdk™ rendezését is.

1997 6ta az ACM téarsasag mellett a legnagyobb hivatalos szponzor az IBM. A vilag egyik
legnagyobb ¢és legismertebb informatikai cégének neve 1j lendiiletet adott a verseny
fejlodésének és ennek kdszonhetden ma hat kontinens 83 orszdganak 1821 egyeteme kiildi
harcba csapatait az ACM ICPC fddijaért. Mivel a helyi selejtez6kon barki részt vehet, a fenti
szamok alapjan konnyen kikalkulalhatd, hogy a verseny els6 forduldjan évente tobb tizezer
vallalkoz6 kedvii informatikat hallgato fia és lany teszi probara magat, és ezek a szdmok

varhatoan tovabb ndvekszenek majd az elkovetkezendd évek soran.
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A verseny hivatalos logoja

Szabalyok

Az ACM ICPC egy csapatjaték. A jelenlegi szabalyok szerint egy csapat harom versenyzébol
all. A résztvevoknek egyetemi hallgatoknak kell lenniiik, de a verseny évét megelézden
0sszesen maximum Ot évet tolthetnek el felsGoktatasi intézmény tanuldjaként. Egy f6
legfeljebb két dontdn, vagy 6t regiondlis kozépdontdn vehet részt.

A csapatoknak 5 6rajuk van arra, hogy minél tobbet megoldjanak a 8-11 problémat tartalmazo
»problémahalmazbol”. (A regionalis fordulokban altaldban 8, a dontdén altalaban 10 feladat a
megszokott). A problémahalmazt leir6 dokumentum meglepden rovid instrukcidkat tartalmaz
a feladatokhoz, ezen kiviil 1-2 bemeneti adatsorozat — kimeneti adatsorozat part, annak
ellenére, hogy a zstiri egy megoldast tobb szaz, esetleg tobb ezer tesztadatra is lefuttat.
Mindezt nem csupan azért teszik, hogy az algoritmus helyességét vizsgaljak, hanem hogy
megallapitsak, hogy a megoldas eldallitasa elég gyorsan torténik-e. Ez természetes
kovetelmény, hiszen — ahogy mar emlitettem — a problémakat az élet sziili, a leggyorsabb
megoldasokat hamarosan valddi, komplex szoftverrendszerekbe épitik be, olyanokba,
amelyek sokak szamadra elképzelhetetlen méretti adattomegeken operalnak. Ezért tehat a
bekiildott programoknak masodpercek alatt le kell futniuk a tobb ezer tesztadatra, vagy
kiilonben nem tekinthetdk megoldasnak — akkor sem, ha a végeredmény amugy tokéletes.
Tulajdonképpen ez a néhany masodperces id6korlat az igazan j6 megoldasoknak bdven elég,
hiszen ezek logaritmikus, vagy maximum linedris idébonyolultsdgu algoritmusok, mig egy
exponencialis idébonyolultsdgi megoldas percekig, sot, akar orakig is futhat.

A megoldast szolgaltato algoritmust C, C++, Java, vagy Pascal nyelven kell lekédolniuk. A
csapatok pontos visszajelzést kapnak a bekiildott feladataik értékelésérdl, tehat egy helytelen,
vagy lassu kod bekiildése utan eléallhatnak egy ujabb megoldassal is — ahdnyszor csak
sziikséges. Ez talan amator jellemvonasnak tlinhet egy ilyen rangos verseny esetén, de lentebb
latni fogjuk, hogy ez egyaltalan nincs igy.

A gy0ztes az a csapat, amelyik az id0 lejarta eldtt a legtobb helyes megoldast kiildte be.

Nyilvén ilyen kevés szamu feladat esetén igencsak siirtin fordul el holtverseny, vagyis



rengeteg csapat kiild be azonos szamu problémat megoldo programot. Ebben az esetben az a
dontd, hogy ki mennyi 1d0 alatt készitette el a j6 megoldasokat — természetesen minél
hamarabb, annal jobb. Nagyon fontos, hogy minden egyes bekiildott helytelen, vagy tal lasst
algoritmus 20 perces id6biintetést von maga utan, szoval tandcsos alaposan atnézni a kodot
olyan szemantikai hibak utan kutatva, amelyek az 1-2 altalanos tesztadatra nem, csak esetleg
sz¢lsOséges inputra futtatva jonnek eld, vagy atgondolni, hogy a megoldas eldallitasa elég
gyors lesz-e. A kapkodas tehat nem hozza meg a gyiimolcsét és a fent emlitett amatdrnek tiind
szabaly igazabdl megsziiri a mezdnyt, hiszen konnyen keriilhetnek akar 6rakkal is hatrdnyba
azok a csapatok, amelyek tagjai — programozohoz nem mélté moédon gondolkodva — ugy

vélik, hogy a tesztbemenetre adott helyes kimenet a program tokéletességét jelenti.

Szabalyok a gyakorlatban

Nézziink egy egyszertisitett példat arra, hogyan is alakul ki az induldk végsé sorrendje!
Vegyiink két csapatot, nevezziik 6ket Kék és Piros csapatnak. Tegyiik fel, hogy mindketten
két-két problémat oldottak meg helyesen, vagyis a bekiildott feladatok szamat tekintve
holtversenyben vannak. A Piros csapat kerek 1 o6raval a verseny kezdete utan bekiildott egy
helyes megoldast az A feladatra, és 2 ora 45 perccel a verseny kezdete utdn egy helyes
megoldast a B feladatra. Bekiildtek egy algoritmust a C-re is, de az tul lasstinak bizonyult és
mar nem volt idejlik gyorsitani rajta. Lényeges, hogy ezért 6k nem kapnak id6biintetést, mivel
a plusz 20 perc csak megoldasok idejéhez adodik hozza!

A Kék csapat az A és a C problémat oldottdk meg, 1 6ra 20 perc és 2 ora alatt. A C
megoldasat csak masodjara sikeriilt tokéletesen megalkotni, tehat ezért 6k egyszer 20 perc
iddbiintetéssel lettek ,,gazdagabbak™.

Végiil tehat a Piros csapat 0sszesitett ideje 1:00 + 2:45 = 3:45, mig a Kék csapaté 1:20 + 2:00
+ 0:20 = 3:40, vagyis a gyoztes a K&k csapat.

Most, hogy a kedves Olvaso tisztdban van azzal, mi is az ACM programozasi verseny,
ratérhetek egy ilyen versenyt lebonyolitd program bemutatdsara, irdsanak koriilményeire. Az
altalanos kovetelmények felsoroldsa utan eldszor felhasznaldi szempontbol kozelitem meg a

szoftveremet, majd a fejlesztés részleteibe engedek betekintést.



Mit kell tudnia egy ACM versenyt
lebonyolité programnak?

Az ACM versenyt lebonyolitd programot a zstiri €s versenyzé csapatok a verseny egész

id6tartama alatt szamos dologra hasznaljak. A versenyzdk szempontjabol a program a

kovetkezd funkciokat latja el (kiilon kezelve tetszdleges szamu csapatot):

Fogadja és kezeli a csapatoktol érkezd forraskodokat. A kodokbol forrasfajlt készit,
amit lefordit, majd — sikeres forditas esetén — lefuttat az adott probléméhoz tartozo
tesztadatokra. A futds eredményét dsszehasonlitja a tesztadatokhoz eldre eldallitott
kimenetekkel és amennyiben 100%-ban egyeznek és a futasi id6 nem Iépett at egy
eldre beallitott idokorlatot, a bekiildott algoritmust megoldasnak tekinti, egyébként
nem.

Tarolja a csapatok eredményeit ¢és a bekiildott megoldasok szdma, valamint a
bekiildési idok alapjan egyértelmii sorrendet allit fel az indulok kozott. Az
eredmények publikusak a versenyzok és természetesen a zsliri szamara is.
Lehetdséget biztosit, hogy a csapatok kommunikéljanak a zstirivel. Barmikor lehet a
problémakkal kapcsolatban kérdéseket kiildeni a zsiirinek, aki vagy valaszol ra, vagy
sok esetben csak megkéri a csapatot, hogy Ujra olvassak el és gondoljak at a feladat

kiirast, mert a valasz ott lapul a sorok kozott.

A zstiri tehat a verseny alldsanak nyomon kovetésére €s a csapatok iizeneteinek

megvalaszolasara hasznalja a szoftvert, valamint a verseny legelején az indul6 csapatok

rogzitését is 0k végzik.

A tovabbiak folyaman szeretném a felhasznaloi feliiletet végignézve bemutatni a

programomat. Ez a fejezet tulajdonképpen kézikdnyvként is hasznéalhato, bar mivel nem



kimondottan egy nagyvallalati szoftverrendszerrdl beszEliink, a hasznalata elég egyértelmii,
foleg ha fontoldra vessziik a tényt, hogy a felhasznalok mind informatikusok lesznek.

A technikai megvalositést illetden annyit szeretnék itt megjegyezni, hogy a program web-es
technologidkon alapul, tehat a kliensprogram szerepét egy tetszdleges bongészo tolti be. A
képernyOképek készitésénél a bongészdablakot helytakarékossag céljabol — és hogy a
program komponensei jobban kivehetdk legyenek - rendre levagtam a képrol.

Ahogy latni lehet, a szoftver angol nyelvii, igy lehetdség nyilhat majd arra, hogy egy késobbi

— tokéletesitett — valtozat esetleg nemzetk6zi versenyek lebonyolitasara is alkalmas legyen.

A program felhasznaloi szemmel

A bejelentkez6 képernyo

Password

S
=y International Collegiate A o B event
- acm Programming Contest EIFITE sponsor

Bejelentkezéskor egyszeriien meg kell adni a csapatnevet és a jelszot. A nevét minden csapat
maga valaszthatja meg, mig a jelszavakat a zsiiri osztja ki, akinek mellesleg a ,,jury” sz6, mint

csapatnév fenn van tartva. Bar 0k is ugyanitt jelentkeznek be, ezt a nevet hasznélva a
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tovabbiakban csak a zsiiri altal hasznalt funkciok érhetdk el, és természetesen a csapatok is
csak a versenyzéshez sziikséges lapokat hasznalhatjak.
Hibas név, illetve jelszo begépelésekor a rendszer nem kiild hibaiizenetet, csupan

visszanavigal ugyanerre a képernydre és a belépési kisérlet megismételhetd — akarhanyszor.

A zsiri altal hasznalt oldalak

Uj csapat létrehozasa

S
E - International Colleglate e event
acm Programming Contest LIFITL sponsor

Egy 1j csapat rogzitéséhez a rendszerben csak a csapat nevére €s a jelszora van sziikség.
Egyeldre a jelszot a zsiiri talalja ki és sem arra, sem a csapatnévre nincs megkotés, vagyis a
szoftvert hasznald személyeknek kell gondoskodni arrdl pl., hogy két ugyanolyan nevii csapat
ne szerepeljen a rendszerben. Szeretném a — még kezdetleges allapotban levo — programot
tovabbfejleszteni és terveim kozott szerepel tobbek kozott az adatok validalasa €s automatikus

jelszdgeneralas is.
Az oldalon lathaté megjelenitési elemek jellemzik az egész felhasznaldi feliiletet: eziistszin{i

hattér, az ACM ICPC hivatalos logd-ja (kissé feldarabolva) mint labléc, valamint lapfiiles

navigalasi lehetdség az oldalak kozott.
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A verseny allasa

curcent resuts " pessages rom teams

Team results:

Team name Problem #1 Problem #2 Problem #3 Problem #43 Problem #5

Blue team 0:55 1:40 2:20

Green team 1:00 + 0:20 2:10

Red team 1:00

v
E - acm International Collegiate FRIz avent
Programming Contest ZEFET sponsor

A program egy tablazatban foglalja 6ssze a verseny pillanatnyi 4llasat jelentd
informaciokat. A tdblazat egy sora egy adott csapathoz tartoz6 adatokat tartalmaz: a csapat
nevét, a problémak sorszamai szerinti sorrendben a megoldasaik bekiildési idejét, majd
végiil az 0sszesitett idot. Ha egy probléméahoz még nem kiildtt be megoldast a csapat,
akkor a megfeleld cella tires. Az idObiintetések egyértelmiien jelezve vannak, ahogy az
lathato a ,,Green team” nevii csapat ,,Problem #1” jelzésii problémahoz készitett megoldas
bekiildési idejénél is.

A csapatoknak a tablazatbeli sorrendje a verseny pillanatnyi ranglistajat mutatja. A képrol
tehat konnyedén leolvashatd, hogy jelenleg a ,,.Blue team” vezet 3 bekiildott megoldassal
¢és 4 ora 55 perces Osszesitett idovel, a masodik helyet a ,,Green team” foglalja el, aki
szintén 3 feladatot oldott meg, de 20 perces biintetése miatt idohatranyban van az
¢lcsapattal szemben, a sereghajt6 pedig a ,,Red team”, hiszen 0k csak egy problémara

talaltak eddig megoldast.

Az oldal néhany mésodperces idokdzonként frissiti onmagat, igy mindig a pontos allast

lehet leolvasni a képerny6rol.
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A csapatoktdl érkezdé iizenetek megtekintése

Create new team Current results Messages from teams

Message from Red team:
Hil We have another question for you: in the second problem we should prepare our algorithrn to handle float numbers, or just integer input data will be given?

Answer it

Message from Red team
Hil we have a question for vou: in the first problem is n > m always true?

Answer it

e
International Collegiate Y= == avent
l- - acm Programming Contest Lt sponsor

Ahogy mar emlitettem, a versenyzok kapcsolatban allnak a zstirivel és barmikor
kérdésekkel bombazhatjak oket. A kérdésekre mindig érkezik valamilyen reakci6 — ami
nem feltétleniil jelenti a valaszt.

A zstiri a fent lathaté oldalon kdvetheti nyomon a nekik kiildott iizeneteket. Az lizenet
szovegeén kiviil a feladot is lathatjak, mindezt érkezésiik szerint rendezve.

Ez az oldal is automatikus frissitésre van beallitva, ami garantalja, hogy a kérdések rovid
id6n beliil célhoz érnek.

A zstiritagok az ,,Answer it” linkre kattintva tudnak egy-egy lizenetre reagalni, ami a lent
lathat6 trlapra hivatkozik. Ez az lirlap nem szerepel a lapfiilek alatt, hanem eldugré

ablakban jelenik meg.
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Valasz egy iizenetre

Type your answer here:

Send |

m ﬁ International Colleglate === avent
acm Programming Contest SEESTE sponsor

Az trlap elég egyszerli, a begépelt szoveget a ,,Send” gombra kattintva lehet elkiildeni.
Lathat6, hogy nincs lehetdség kivalasztani, melyik csapatnak megy a valasz. Ez azért van,
mert az lizenetet automatikusan az a csapat kapja meg, amelyik azt a kérdést irta, amelyik

alatti linkre kattintva ugrott fel ez a lap.
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A csapatok altal hasznalt oldalak

Ahogy mar irtam, a versenyz6 csapatok és a zsiiri ugyanazt a bejelentkezé képerny6t
hasznalja a rendszerbe val6 belépéshez. Vannak még lapok, amelyek szinte teljesen
megegyeznek valamelyik eddig megismerttel, de ezek ismertetése eldtt a csapatok altal

leggyakrabban hasznalt, legtobb funkcidt nyu;jtod oldalt mutatom be.

A ,homepage”

geam.page Cureentieaults Help from jury Messages from jury

Personal results:

Problem Status

First problem Accepted

Second problem Compile error

Third problem Wrong output

Fourth problsm Tirne limit excesded

Fifth problem Hissing

To submit a new solution use this form:

Choose the prablem you think you have salved...|1 % |

... choose the language you have ussd... [C %/

... and pasts your source here

S
International Collegiate N3 event
E - acm Programming Cantest EEEE sponsor

Az oldal funkcionalisan két részre bonthato. A fels6 részen egy kis tablazat mutatja, hogy
az adott csapat hogyan all a problémak megoldaséaval. A fenti mintapéldat gy dolgoztam

ki, hogy egy probléma Osszes lehetséges allapotat lefedje. Ezek az allapotok:

e , Accepted”: a csapat bekiildte a probléma megoldasat
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e . Compile error”: a versenyzok bekiildtek egy programot, de az forditasi hibat okozott.
Bar kissé kiilonds lenne, ha valaki tigy kiildene be kodot, hogy még csak meg sem
probalta leforditani, de elviekben lehetséges, st késobb latni fogjuk, hogy forditasi
hiba mas miatt is eldallhat, tehat fel kellett késziilni erre az eshetdségre is

e _Wrong output”: a bekiildés ebben az esetben is megtdrtént, st a kod le is fordult, de
nem ugyanazt a kimenetet adta futaskor, mint az eldre elkészitett tesztkimenet. Mivel
a szoftver karakterrdl karakterre hasonlit, ezért el6fordulhat olyan eset is, hogy bar az
algoritmus megoldasa a problémanak, de a kimenet eléallitadsanak kodolasakor a
csapat formai hibat vétett. A legtipikusabb formai hiba az extra szokoz, vagy szokdzok
az output-ban, hiszen ezt a legnehezebb észrevenni. Erre tehat érdemes kiilonos
figyelmet forditani a versenyzdknek.

e . Time limit exceeded”: ezt a feliratot akkor latja a csapat egy feladat neve mellett, ha
talaltak ugyan egy megoldast a problémara, de a kimeneti adatok eldallitasa tal lassan
torténik. Sajnos nem kapnak pontos adatot arrol, hogy mennyi ideig is futott a
program. Ez azért hatrany, mert eléfordul, hogy csupan tizedmasodpercekkel 1épte tal
a futdsi id6 a limitet, vagyis a kod gyorsitasaval helyes megoldést allithat el a csapat.
Ha viszont az algoritmus id6bonyolultsaga is rossz, akkor a versenyzdk sokat
veszitenek azzal, ha aprosagokkal probalja meg gyorsitani a programot.

e  Missing”: a legegyszerlibb szituacio, a csapat még nem kiildott be kodot.

A tablazat nem tartalmaz informacidkat a bekiildés idépontjarol, vagy az idébiintetésekral,
de ezek a dolgok itt nem is fontosak. Egy feladat bekiildésekor a szoftver elinditja a kod
feldolgozasat és rogton visszatér erre az oldalra, hogy a csapat lathassa, miként birélta el a
rendszer az algoritmusukat. Sajnos ez az oldal bizonyos — lentebb megfogalmazott —
megfontolasok miatt nem toltédik Ujra automatikusan, ezért a bekiildés utan manualisan

kell frissiteni ahhoz, hogy megkapjuk az eredményt.

Az oldal nagyobbik részét a forraskddok bekiildéséhez hasznalando tirlap foglalja el.
El6szor is egy legordiilé meniibdl ki kell valasztani a megoldott probléma sorszamat.
Ezutan a megoldas eléallitasdhoz hasznalt programozasi nyelvet kell ugyanilyen médon
megadni, innen fogja tudni a szoftver, hogy milyen forditot kell hasznélnia. ( Ha itt

félrekattint a versenyzd, bizonyara meglepve fogja tapasztalni, hogy a fenti
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tablazatocskaban a probléma neve mellett a ,,Compile Error” felirat fog diszelegni, holott
0 letesztelte a programjat, ami nemcsak lefordult, de le is futott. ) . Végiil a nagy
szovegbeviteli mezdbe kell bemasolni a koddot, majd a ,,Submit” gombra kattintva kész is

egy program bekiildése.

Ez az tirlap az oka annak, hogy az oldal nincs automatikus frissitésre allitva. Frissitéskor
ugyanis az Urlapok mar kitoltétt mezdinek értéke elvész. Bar ez itt komoly problémakat
ritkdn okozhatna, hiszen a kddolas nem az oldalon zajlik, vagyis adatot valdsziniileg nem
veszitenének a felhasznalok, azért fontoljuk meg az automatikus frissités hatésait: az
ujratoltddést néhany masodperces gyakorisagra allitva a csapatoknak csak ennyi idejiik
lenne egy program elkésziiltekkor annak bekiildésére. Elég mokas jelenet lenne, amint a
versenyzOk fesziilten figyelik, mikor t6ltédik Gjra az oldal, majd villdmgyors
mozdulatokkal probalnak kitolteni az tGrlapot, hogy még azeldtt a ,,Submit” gombra
kattinthassanak, miel6tt az Gjboli frissiilés ki nem iiriti a mezdket.

Az sem jelentene megoldast, ha két ujratoltédés kozott percek telnének el. Bar egy kod
elkiildése igy kényelmesen megoldhatd lenne, de uténa tal sokat kellene varni a
visszajelzésre, ami fesziiltté tehetné a versenyzoket és felborithatna a stratégiajukat.

Marad tehat a manualis frissités.
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A verseny allasa

Current results

Team page Hlp from jury Messages from jury

Team results:

Team name Problem #1 Problem #2 Problem #3 Problem #4 Problem #5

Blue team 0:55 1140 2:20

Green team 1:00 + 0:20 2:10

Red team 1:00

A
m . International Collegiate == event
acm Programming Contest ZEFETE sponsor

A csapatok egy pontosan ugyanolyan tablazatban latjak a verseny pillanatnyi 0sszesitett
allasat, mint amilyet a zstiri altal hasznalt oldalaknal mar lathattunk. Tulajdonképpen az
egész oldal csupan a fenti lapfiilek altal takart linkekben kiilonbozik a mar bemutatottol.
Ugyanolyan logikat kdvetve tartalmazza az bekiildések idépontjat és esetleges
iddbiintetéseket. Az automatikus frissités itt nem okozhat semmilyen problémat, az oldal
tehat néhany masodpercenként Ojratoltddik — egy darabig. Ugyanis a verseny utolso fél
orajaban a csapatok mar nem lathatjdk az Gsszesitett allast — igy rendelkezik a verseny
szabalyzata. Ekkor tehat az automatikus Gjrat6ltédés mar nem mitkddik és a manuélis

frissitést hasznalva sem fognak a versenyz6k semmi valtozast latni a tablazatban.
Egyeldre a csapatoknak meg kell keresniiik sajat magukat a tablazatban, ami 30-40 indulo

esetén mar kicsit kellemetlen. Ezért a programom tokéletesitése soran tervezem az

aktualis csapat informdacioit tarol6 sor kiemelését.
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Uzenet a zstirinek

Current results m Messages from jury

Type your message to get help from the jury:

Send

:‘p:
Ink ional Collegiat rORe t
E ' acm Fm.;'::nmi:g Cnn‘l?i:l- SEpE :;::mr

Mar tobbszor is esett sz0 arrdl, hogy a versenyzdk alkalomadtan segitséget kérhetnek a
zsurit6l. Ehhez a fent lathat6 roppant egyszerii tirlapot hasznalhatjak, ami pontosan gy
miikodik, mint a zsiri ,,levélkiildé” trlapja. Egyszertien begépelik az lizenetet, amit a

»Send” gombra kattintva tudnak elkiildeni.
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Valasz a zsitritol

Current results Help from jury Messages from jury

Message:
Sorry, this question cannot be answered! You can find out the answer from the problem desription.
Your question was:

Hi! We have another question for you: in the second problem we should prepare our algorithm to handle float numbers, or just integer input data will be given?

Message:
Hi Red Team, no, n = m is possible as well.
Your question was:

Hi! We have a question for you: in the first problem is n > m always true?

S
International Collegiat e it
- acm Frug':nlmmi:p gnn.l?i:l. E=rivE :;::lor

A csapat a zstirinek kiildott kérdésekre kapott reagalasokat a fent lathat6 oldalon
olvashatja. Tobb {lizenetvaltas esetén az dsszes megjelenik a lapon vizszintes vonalakkal
elvalasztva idOrendi sorrendben. Nem csak a valasz, hanem a kérdés is olvashato,

megkonnyitve a visszakeresést.
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A program fejlesztoi szemmel

A témavezetdmtdl a munka kezdetekor csupan egyetlen szobdl alld korlatozast kaptam a
program megvalositasat illetden: java.

Ez uton is szeretném megkoszonni témavezetomnek, Kosa Marknak, hogy szabad kezet
kaptam és nem lettem korlatok kozé szoritva — amit soha nem szerettem.

El6szor egy szerver-kliens modellen alapul6, csupan a klasszikus J2SE lehetdségeit
kihasznal6 szoftver jutott az eszembe, de ezt szinte azonnal el is vetettem és tekintetem a
szamomra mindeddig teljesen ismeretlen J2EE felé forditottam. Olyan eszkdzoket
kerestem, amelyek leveszik a vallamrol a hal6zati kommunikécié megvalositdsanak terhét,
emellett nem kell klasszikus GUI tervezésével sem faradnom. Hamar rdjottem, hogy egy
HTTP protokollt hasznalé szerveroldali alkalmazas irasa lesz a legcélszertibb, hiszen

rengeteg eldnye van az els6 6tletemmel szemben:

e Nincs sziikség kliens készitésére, tovabba arr6l sem kell gondoskodni, hogy a
kliens minden versenyzésre hasznalt szamitogépen telepitve €s megfelelden
bedllitva legyen, hiszen web-bongész6 ma minden gépen megtalalhatd. Ez a
verseny szervezdinek is jocskan megkonnyiti az €letét.

Az is mindegy, hogy a csapatok milyen operacios rendszert futtaté gépet hasznélva
vesznek részt a versenyben.

e A szerver a klienseket HTTP kérések feldolgozasaval szolgalja ki, melynek
megvalositasa sokkal magasabb szinten zajlik, mint pl. egy socket alapu
kommunikécié implementéalasa. Ez nem csupan megkonnyiti a fejlesztést, hanem a
hibalehetdségek szamat is drasztikusan csdkkenti.

e Szintén rengeteg munkat és lehetséges hibaforrast jelentett volna a szerver
felkészitése arra, hogy egyszerre tobb klienssel tartsa a kapcsolatot. A J2EE
viszont egyszerli API hivasokat biztosit a programozé szamara a kliensek és
munkamenetek kezelését lehetévé tevo kiforrott, letisztult, régota hasznalatban
1év6 technikdk hasznélatara.

e A felhasznal6i feliilet weboldalakbol all. HTML-CSS parositassal sokkal

egyszeriibb tetszetds felhasznaloi feliiletet 1étrehozni, mint klasszikus GUI
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elemeket felhasznalva. Ezen kiviil a kod valtoztatasa nélkiil, csupan egy 0y CSS
allomany készitésével néhany oOra alatt teljesen at lehet alakitani az alkalmazas

megjelenését.

Egyetlen hatranya ennek a megoldasnak az, hogy a versenyzésre hasznalt
szamitogépeknek csatlakoznia kell az internetre, nincs lehetdség szeparalt versenyzési
kornyezet kialakitasara, ahogy azt a 2007-es kozEép eurdpai dontdn lattam Pragaban: a
gépek nem csak hogy nem voltak csatlakoztatva a vilaghalora, de néhény fajta
szovegszerkeszton, a forditokon és a lebonyolitast végzd szoftveren kiviil nem lehetett

mas alkalmazast elinditani.

A hasznalt technologiak

A szoftver irdsdhoz a J2EE egyik legfiatalabb és legigéretesebb eszkozét, a JSP-t
valasztottam, a tovabbiakban ezzel szeretném kicsit megismertetni az Olvasot. Ehhez
sziikségesnek tartok ejteni par mondatot a Java szervletekrdl is. Fontos megjegyeznem,
hogy a most kdvetkezd leirasok még a targyalt technoldgidk kisebb komponenseit tekintve
sem teljes kortiek, csupéan arra elegenddek, hogy a dolgozat targyat képezd szoftver

mikodését az is atlassa, aki soha nem taldlkozott még az altalam hasznalt eszkdzokkel.

A Java szervletek

A szervletek olyan Java nyelven irddott szerveroldali szoftverkomponensek, amelyek Java
programokat futtatni képes HTTP szerverekbe dgyazva szolgaltatasokat nytjthatnak a
klienseknek. A szervletek futtatasara lehetoséget nyujto HTTP szervereket szervlet-
konténereknek nevezik. A szervletek felhasznaldsi lehetdségei olyan oriasiak €s

szerteagazoak, hogy egy 6nalld dolgozat targyat is képezhetnék.

Nyelvi szempontbo6l vizsgalva minden szervlet ajavax.servlet.GenericServlet
absztrakt osztalybol szarmazik. Ez az osztaly olyan nélkiilozhetetlen metddusokat
tartalmaz, amelyek végigkisérik a szervlet egész életciklusat. Egy szervletet ird

programozd szamara a feladat gyakorlatilag az egyetlen absztrakt metddus, a
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public abstract void service (ServletRequest req,
ServletResponse resp) implementaldsa az lizleti logika szerint. A szervleta req
objektumban fogja megkapni a klienstdl érkezo kérést és a valaszat a resp objektumba
fogja beépiteni.

Az szervletek egyik legtipikusabb ¢€s jelen dolgozat szempontjabol legfontosabb
felhasznalasi terlilete a HTML trlapok feldolgozasa ¢és HTML oldalak dinamikus
eldallitasa ( Pontosan erre volt sziikkségem, a programom megvalositasat eldszor tisztan
szervletek segitségével terveztem, amig meg nem ismertem a JSP-t. ). Ehhez egy specialis
osztalyt, a javax.servlet.GenericServlet leszarmazottjat, a
javax.servlet.http.HttpServlet-et kindlja fel szamunkra a J2EE.

Egy HTML trlap adatainak elkiildése kétféleképpen is torténhet (GET és POST modok),
ezeknek a feldolgozasara a HttpServlet osztaly a

protected void doGet (HttpServletRegest

req, HttpServletRespond resp) €ésa

protected void doPost (HttpServletRegest

req, HttpServletRespond resp) metddusokat hasznalja, a GenericServlet-
tol 6rokolt service metddus feladata csupdn annyi, hogy a kérés tipusatol fliggden
tovabbitsa a kérést reprezentald objektumot a megfelelé metddusnak.

A kérés minden adata a Ht tpServletReqgest osztaly egy objektuméban van eltarolva.
Az osztaly legfontosabb metddusa a

String[] getParameterValues (String name), amia HTTP trlap name
nevl beviteli mezdjének az értékeit adja vissza. Ez tehat az alapja az trlap
feldolgozasanak. Fontos megemliteni még a HttpSession getSession (boolean
create) metddust, ami a munkameneteket €s a kliensek megkiilonboztetését
megvalosito HttpSession objektummal tér vissza.

A szervlet altal eldallitott valaszt egy HttpServletRespond objektum reprezental.
Az osztaly metddusai lehetdséget kinalnak tobbek kozt a valasz szamtalan
tulajdonsaganak bedéllitasara, viszont a legfontosabb koztiik a

PrintWriter getWriter (), ami a valasz sajat PrintWriter objektumaval tér
vissza. Ezt az objektumot (a szokasos médon) hasznalva egy olyan pufferbe irhatunk,
aminek a tartalma aztdn — megfeleld tartalomtipus hasznalata esetén — a kliens szamitdgép

bongészdjében fog megjelenni, vagyis ezzel allitjuk eld a valasz HTML oldalt. Ez azt
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jelenti, hogy minél nagyobb oldalt szeretnénk valaszképpen elkiildeni, a szervletiink
kodjaban annal tobbszor szerepel a PrintWriter objektum valamelyik ir6
metddusanak hivasa. Rdadasul mivel a (HTTP) szervlet 1ényege a dinamikus
tartalomeldallitas, egy 1d6 utan a kod valésaggal hemzsegni fog az elébb emlitett
hivasoktol. Az egész szituaciét még bonyolitja, ha a valaszként kiildott HTML oldalnak
nem csak a tartalma, de a megjelenése is fontos. Tetten értiik tehat a szervletek
legnagyobb gyengeségét. A J2EE fejlesztdinek ki kellett talalniuk egy olyan eszkozt,
amely ellenstlyozza ezt a gyengeséget és nem csupan kiegészitdje lehet a szervleteknek,
hanem bizonyos tipusu feladat esetén hatékony onallo fejlesztdeszkoz is lehet. Igy

sziiletett meg a Java Server Pages, roviden a JSP.

Java Server Pages

A JSP oldalak gyakorlatilag pontosan ellentétesen néznek ki, mint a szervletek. Mig egy
szervletben a java kod sorai kdzott jelennek meg a kimenetre irandé szovegek, addig egy
JSP oldalon a konstans kimeneti szoveg sorai koz¢ ¢kelédnek be java kodrészletek.
Roviden gy lehetne mondani, hogy a JSP oldal tulajdonképpen egy HTML oldal java
kodokkal kiegészitve. ( Vagy nem kiegészitve. Ugyanis ha egy tetszéleges HTML
allomany kiterjesztését ,,.jsp”’-re valtoztatjuk, szabalyos JSP allomanyt kapunk). A két
eszkoznek nem csupdn a szerkezete ellentétes, hanem a felhasznalasi tertilete is:
szervleteket nagy szdmolasigényii, bonyolult algoritmust megvalosito, sok kodot
tartalmazo6, viszont szegényes kimenetet produkélé alkalmazas irdsakor érdemes
hasznalni, JSP-t viszont pont akkor, amikor a megjelenés fontos, az iizleti logika viszont
kevés koddal megvalosithatd. Lehetoség van a két eszkoz egylittes hasznalatéra is!
Nagyméretii, az MV C architekturan alapul6 alkalmazasok felépiilhetnek ugy is, hogy az
tizleti logikat megvalositod kod oroszlanrésze szervletekben jelenik meg, mig a JSP oldalak
feladata leginkabb a megjelenités.

Annak ellenére, hogy ilyen markansan szembe lehet allitani 6ket egymassal, a szervletek
¢és a JSP oldalak kozott nagyon is szoros kapcsolat van.

Hogy mennyire, azt jol szemlélteti az, ami egy JSP oldalra torténd elsd hivatkozaskor

torténik:

e A Kkliens elkiildi a kérést a szervernek
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e A web- vagy alkalmazésszerver a kiterjesztés alapjan felismeri, hogy JSP oldalrél

van sz0 és tovabbitja azt a JSP konténernek

e Mivel az oldalra eldszor torténik hivatkozas, meghivédik ra a JSP forditd (ami a

JSP konténer része)

o A fordit6 legeneralja egy szervlet osztaly kodjat

e A JSP-ben szerepld Java kodokat szinte valtoztatas nélkiil bemasolja a generalt

osztaly jspService metdodusaba (ami megfelel a kézzel irt szervletek
service metddusanak)

e A JSP-ben szerepld konstans sorokat atadja a generalt szervlet altal hasznalt
HttpServletResponse objektum PrintWriter objekuma megfeleld
irometodusanak paramétertil

e Egyszerl Java forditoval leforditja a szervlet osztalyt, majd példanyositja

o Végiil lefuttatja a szervletet, ami kiszolgalja a kliens kérését (€s ez az utolso 1épés

hajtoédik végre minden tovabbi hivatkozaskor a JSP oldalra)

A JSP oldalakbdl tehat szervlet késziil, vagyis a JSP a szervlet kiterjesztése, absztrakcioja.

Kifejlesztésének f6 célja az volt, hogy segitségével kiilon lehessen valasztani a tartalom

eldallitasat a megjelenés megvaldsitasatol és a Java programozasban kevésbé jartasak is

hatékonyan kezelhessenek szerveroldali komponenseket.

A JSP elemei

A JSP gyakorlatilag harom fajta nyelvi elemmel rendelkezik: direktivak, script-elemek és

akcidelemek. Ezek — néhany kivételtdl eltekintve — barhol elhelyezhetdk egy oldal

koédjaban. Ha egy karaktersorozatot a JSP fordité nem ismer fel nyelvi elemként, akkor az

valtoztatas nélkiil, a whitespace karaktereket is megorizve bekertil az eldallitott oldal

szOovegébe.

A nyelvi elemek egy része XML-szer(i tag, egy része viszont a konnyebb gépelhetdség

kedvéért az XML-nél egyszeriibb jelolést hasznal. A JSP oldalak tehat nem XML

dokumentumok, de Iétezik ekvivalens XML formajuk.
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Megjegyzés

<%- 1gy néz ki egy JSP megjegyzés. A megjegyzés csupan a kod dokumentalasara
szolgal, nem keriil bele az eléallitott oldal szovegébe -%>

Direktivdak

A direktivak a JSP konténernek sz616 utasitasok, nem modositjak az eléallitott oldal
szovegét. Alakjuk:

<%@ <direktiva-név> <attrl>="<értékl>" <attr2>="<érték2>"

o°

>

A leggyakrabban hasznalt direktiva a page direktiva, amivel az egész oldalra vonatkozo
jellemzoket allithatunk be. Az extends attribiituma pl. azt mondja meg, hogy a oldalbol
generalt osztaly melyik osztalybol szarmazzon; az import attribatum értékeivel generalt

szervlet import listajat egészithetjiik ki.

Az include direktiva hasznalatdval mas (nem feltétleniil JSP) fajlt tudunk beilleszteni
az oldal kodjaba, ezzel nagyméretli oldalakat tobb részletben, attekinthetébben tudunk
fejleszteni (ezzel arra is lehetdség van, hogy egy oldal kddolasat parhuzamosan tobb
programozo végezze). A beillesztés itt statikus, de késobb latni fogjuk, hogy van lehetdség

dinamikus beillesztésre is.

Scriptelemek

A JSP haromféle scriptelemet ismer: script-részlet, deklaracio ¢€s kifejezés. Egy JSP
oldalban nem csak a Java hasznalhaté programozasra, de jelenleg ez a legelterjedtebb, igy

a tovabbiakban ¢én is csak erre fogok koncentralni.
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Script-részletek

Java kodot a <% ¢és a %> karakterparok koz¢é lehet beilleszteni oldalba. Ahogy mar
emlitettem, a nyelvi elemek és a nyomtatando6 sorok tetszélegesen keveredhetnek az oldal

szovegeében, ez teszi lehetdveé pl. a kdvetkezd kis triikkk alkalmazasat:

<%@ page import="java.util.Calendar” >

<% 1if (Calendar.getlInstance () .get (Calendar.AM PM) ==
Calendar.AM %>

Kellemes déleldttot!

<% else %>

Kellemes délutant!

(o) o)
<3 %>

A JSP fordito a fenti 6 sorbdl egy majdnem 100 soros szervlet osztalyt general. Az import
listat kiegésziti a java.util.Calendar osztallyal a page direktiva miatt. A tovabbi
sorokbdl pedig a kdvetkez6 Java kodot késziti és helyezi azt el a jspService

metddusba (az out avélasz PrintWriter objektuménak neve):

1f (Calendar.getInstance () .get (Calendar.AM PM) ==
Calendar.AM

out.println(,Kellemes déleldéttot!”);
else

out.println(,Kellemes délutant!”);

Ez a hasznos kis triikkk csupan a jéghegy csucsa a JSP eldnyeit tekintve.
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Deklaraciok

A <%! és a %> karaktersorozatok koz¢é helyezhetiink el Java deklaraciokat. Mivel
valtozokat a srcipt-részletekben is deklaralhatunk, felmeriilhet a kérdés, hogy erre miért is
van sziikség. A valasz pedig abban rejlik, hogy mig egy script-részletet a fordito teljes
egészében a jspService metodusba épit be, addig a deklaraciora hasznalt
scriptelembeli eszkdzoket a j spService-en kivill helyezi el. Ezzel lehetdség nyilik
valtozokon kiviil metddusok deklaralasara, sot, a szervlet generalt metodusainak

feliilirasara is.

Kifejezések

A kifejezések olyan <%= és %> koz¢ irt Java kifejezések, amelyeket a forditd String

tipustra konvertalva kdzvetleniil beépit a valasz oldal szovegébe.

Implicit objektumok

A programozok munkéjat megkonnyitendd a szkript részletekben lehetdség van a generalt
szervlet altal hasznalt objektumok hasznalatara. igy elérhetjiik pl. a kérést és a valaszt
reprezentald Ht tpRequest és Ht tpResponse objektumokat request és response
néven, vagy akar a valasz objektum PrintWriter-ét out néven. Természetesen az

implicit objektumok neve nem definialhato feliil.
Akcidk

Bar a JSP az eddig bemutatott lehetdségei alapjan egy érdekes €s apro alkalmazasok
készitésénél hasznos eszkdznek bizonyulhat, egyelore az Olvasé biztosan nem fedezett fel
olyan atiitd erejli 0jitast, ami alapjan a JSP-t igazan életképes technologidnak tarthatna. Ez
nem is csoda, hiszen a JSP igazi erejét a kovetkezOkben targyalt akciok adjak. Az akciok
lehetdséget biztositanak arra, hogy az oldal irdja egyszertsitett forméaban hasznaljon fel
bonyolult, nehezen megvaldsithatd funkciokat. A JSP az akciokkal valositja meg
1étrejttének azon céljat, hogy a programozasban kevésbé jartasak is hatékonyan
kezelhessenek szerveroldali komponenseket. El6szor is be szeretnék mutatni néhanyat a

beépitett akcid koziil.

28



A <jsp:useBean> akcio

Ez a JSP leghasznosabb és legbonyolultabban hasznéalhat6 beépitett akcidja, én is toObbszor
hasznaltam fel a szoftver irdsahoz. Alakja a kdvetkezd:
<jsp:useBean
id="name"
scope="page | request | session | application"
{
class="package.class" |
type="package.class" |
class="package.class" type="package.class"
yo/>

Az name egy tetszlleges szabalyos azonositd. A class ¢€sa type értéke egy Java
osztaly lehet, a kettd koziil legalabb egyet kitelezoen meg kell adni. A scope fent lathato
lehetséges értékei lefedik egy szervlet-JSP alapi web-alkalmazas névtereit.

A useBean akci6 (kissé egyszertisitett) hatdsmechanizmusa a kovetkezo:

e id néven deklaral egy valtozot. Tipusa type lesz, amennyiben meg van adva,
ellenkezd esetben a class értékének megfeleld tipus

e A scope altal megadott névtérben megprobalja megtalalni az id altal azonositott
objektumot

e Ha megtalalta, értékiil adja a deklaralt valtozonak

e Ha nem taladlta meg ¢és a class-ban szerepld osztalynak van paraméter nélkiili
konstruktora, akkor példanyositja €s értékiil adja a deklaralt valtozonak

e Ha a fenti 1épések nem hajthatoak végre, akkor kivétel valtodik ki

Egészen egyszerlien mondva, ha létezik id nevil, class (type) tipusu objektum a

névtérben, akkor a rendszer elérhetové teszi, ha nem létezik, akkor l1étrehozza.
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A <jsp:setProperty> akcio

Vagy a scriptelemekben Iétrehozott, de leginkabb a <jsp:useBean> akcidval elérhetdveé
tett objektumok tulajdonsagainak beallitdsara a <jsp:setProperty> akcié hasznéalhato.
Legegyszertibb alakja:

<jsp:setProperty name="objektumnév”
property="tulajdonsagnév”’>

Egyszerien megadjuk az objektum és a tulajdonsag nevét, a rendszer pedig a request
implicit objektumban tarolt megfeleld névhez kapcsolddod értékre allitja a tulajdonsagot.
Ehez vagy meghivja az objektum osztalyanak megfeleld set... metodusat, vagy a
PropertyEditor osztaly setAsText (String value) metodusat. A
kovetkezd alakot hasznalva kézzel is megadhatjuk a tulajdonsag uj értékét:
<jsp:setProperty name="objektumnév”
property="tulajdonsagnév” value="érték”>

Ebben az esetben a tulajdonsag 0 értéke akar futasiddben is kikalkulalhat6!

A <jsp:getProperty> akcio

Ez az akcid a <jsp:setProperty> parja. Egy adott objektum adott nevii tulajdonsaga
kérdezheto le vele. Hasznalata:
<jsp:getProperty name="objektumnév”

property="tulajdonsagnév”

A fenti harom akcidé miikodését végiggondolva vilagossa valik a JSP nagyszeriisége.
Hiszen gondoljon bele a kedves Olvaso: a useBean akcioval oriasi objektumok valhatnak
elérhetdve, a setProperty-vel egyszertien allithatjuk be ezen objektumok tulajdonsagait
kozvetleniil tirlapelembdl, majd egy metodushivassal tetszéleges bonyolultsagu
algoritmust megvalositd kodot indithatunk el, aminek a végeredménye, vagy
végeredményei lekérdezhetéek a getProperty-vel. Es mindezt Gigy, hogy a JSP oldal
készitdje — aki tegyiik fel pl., hogy egy webdesigner és a Java programozashoz csupan
alapszinten ért — ,,bepotydg” par sort, mikdzben mit sem tud az iizleti logikat megvaldsito

kodrol, aminek a fejlesztéséért akar programozé csapatok tucatjai is felelosek lehetnek.
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A <jsp:forward> akcié

Az utolso beépitett akcid, amit be szeretnék mutatni, a <jsp:forward>. Alakja:
<jsp:forward page="eré6forras-url”>

Segitségével a JSP oldal a kérést atiranyithatja egy masik JSP oldalnak, vagy szervletnek.
Az elénye ennek nem csak a feladatmegosztds, hanem az hogy az atiranyitas dinamikusan,

feltételekhez kotve is megvaldsithato.

Sajat akcidelemek

Ez a JSP legujabb és legigéretesebb teriilete. A programozo a beépitettekhez hasonld sajat
akcioelemeket definialhat, amelyek mogott egy-egy Java osztaly all. Ezek az osztalyok az
akcidelemek paraméterein keresztiil kaphatnak bemeneti adatokat, tovabba elérik a
korabban targyalt implicit objektumokat. Ezeket felhasznalva végeznek el valamilyen
feladatot, irhatnak akar a kimeneti pufferbe is, vagy 10j script-valtozokat hozhatnak 1étre.
Mivel én ezt az eszk6zt nem hasznaltam fel a szoftverem készitésekor, nem részletezném
a hasznalatat és ezzel a JSP targyalasat is lezarnam. Annyit szeretnék még ehhez a részhez
hozzatenni, hogy a felhasznaloi oldalak megjelenéséért egy hétkdznapi CSS allomany a
felelés, amely minden megjelenitett JSP oldal elején csatolddik be, a HTML

allomanyoknal megismert mddon.

A fejlesztékornyezet

A fejlesztéshez a NetBeans IDE 6.0.1 fejlesztokornyezetet hasznaltam, ami ingyenesen

letolthetd a www.netbeans.org cimrél. En a lehetd legbvebb valtozatot toltottem le, ami

tartalmaz mindent, ami J2EE alapu webalkalmazasok fejlesztéséhez sziikséges: rengeteg
template all benne rendelkezésre szervletekhez, JSP oldalakhoz, s6t, még HTML
tirlapokhoz is; képes egyiittmiikddni web- €s alkalmazasszerverekkel, automatikusan
végzi el ezek konfiguralasat és elinditasat. A Netbeans ala 1.6-os Java forditot

telepitettem.
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A webszerver

A munkdm sorédn a kész szoftverkomponensek kiprobalasdhoz sziikségem volt egy
szervlet- illetve JSP konténerre, ami nem mas, mint egy HTTP szerver, ami tartalmaz Java
forditot, virtualis gépet és JSP forditot. En az Apache Software Foundation Tomcat
webszerverét hasznaltam, ami a Netbeans-hez hasonloan szintén ingyenes, ennek ellenére
nagyon megbizhatd, nagy teljesitményti és igen elterjedt. Bovebb informaciok a

szerverr6l: www.apache.org

Az operacios rendszer

A szoftver fejlesztése Windows Vista Home Premium operacios rendszer alatt zajlott. Bar
a Java nyelv egyik legnagyobb elénye a platformfiliggetlenség, a programom nem
nevezhetd annak, mivel tobb helyen is igénybe veszi az operacids rendszer szolgaltatasait.
Mindenképpen tervezek egy olyan telepitot irni, amely képes lesz valamilyen altalanos
interfészt késziteni a program szamara, amin keresztiil egységesen lehet operacios
rendszer-szinti szolgéltatasokat hivni, mikozben a tényleges rendszerhivas a platformtol

fliggden torténik.

A dolgozatom utolso részében a szoftver megvalositasanak konkrét részleteire szeretnék

kitérni.
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A program megvaldsitasa

A program tehat tisztan JSP felhasznalasaval késziilt, amihez kettd darab - J2SE-vel is
megvalosithato - Java osztaly tarsul a komplexebb algoritmusok megvaldsitasaért. Ahol
kiilon nem mutatok rd ezen osztalyok hasznalatara, ott a Java kodok a JSP oldal

belsejében, szkriptelemekben jelennek meg.

Bejelentkezés, kliensek kezelése

A felhasznalas természetesen a zstiri bejelentkezésével indul. A ,,Log in”” gombra vald
kattintaskor a szoftver el6szor is ellendrzi, hogy a csapatnév a ,,jury”, vagy mas. El0bbi
esetben megnyit egy jpwd nevil egyszerii szoveges allomanyt, amely a JSP fajlok
konyvtaraban kell, hogy elhelyezkedjen, és amely a zsiri jelszavat tartalmazza.
Amennyiben a bejelentkez6 tirlap pwd nevii beviteli mezdjében talalhatd karaktersorozat
nem egyezik meg a zsiiri jelszavaval, Gjra a bejelentkezd képernyd jelenik meg, ellenkezd
esetben az 01j csapat regisztralasara szolgalo. Ezt a <jsp:forward> akcidval oldottam meg,

a korabban bemutatott if-else triikkkel parositva:

<% if (! ((request.getParameterValues
("pwd")) [0] .equals (jpwd))) %>

<jsp:forward page="index.jsp" />
<% else %>
<jsp:forward page="j newteam.jsp" />
<& %>
Jol lathatd, hogyan is kell gyakorlatban egy HTML trlap mezdjének értékét elérni. Mivel
egy ilyen mezdnek tobb értéke is lehet, a request.getParameterValues metodus

egy tombbel tér vissza.

A j_newteam.jsp ugyanugy miikodik, mint a bejelentkez6 oldal. O a jsp_newteam_reg.jsp
oldalnak tovabbitja az lirlapjaba beirt értékeket. Ez az oldal nem szolgal megjelenitésre,
csak JSP kodsorok vannak benne, konstans szoveg nem. A megkapott csapatnevet és
jelszot eltarolja egy térképben, majd azonnal visszanavigal a j newteam.jsp-re. Ahhoz

hogy legyen egy térkép, amit hasznalni tud, sziikség van a megfeleld osztaly importalasara
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¢és példanyositasara, tovabba a kész térképobjektum elérhetdvé tételére. A korabban leirtak
alapjan ez igen egyszert:

<% (@page import="”java.util.HashMap” %>

<jsp:useBean id="team pwd” class="HashMap”
scope="application”>

A scope értéke természetesen ,,application” hiszen a csapatok bejelentkezéséhez sziikség
lesz erre a térképre — teljesen mashol. Els6 hivatkozéaskor tehat 1étrejon a térképobjektum,

az 0sszes tobbi esetben csak elérhetdvé valik az oldal szamara.

Az sszes csapat rogzitése utan indulhat a verseny. A csapatok bejelentkezését ugyanaz az
oldal validalja, mint a zstiriét. Ez az oldal tartalmazza ugyanazt a useBean sort, mint a
fenti, vagyis hozzafér a csapatnév-jelsz6 parokat tartalmazo térképhez. Egy csapat
bejelentkezése sikeres, ha a térképben 1étezik a csapat nevével megegyezd kulcs és a
hozzatartozo6 érték a megadott jelszoval egyenld. Ha egy csapat bejelentkezése sikeres
volt, példanyositodik az egyik altalam irt osztaly, a Team, majd az 0j objektum bekeriil
egy kozonséges vektorba. A vektorra tobb oldal is hivatkozik majd, tehat ezekben
mindben szerepelni fog a kovetkezo két sor:

<% @page import="java.util.Vector” %>

<jsp:useBean id="teams” class="Vector” scope="application”>
Miutéan a csapatot elhelyezte a rendszer a vektorban, 1étrehoz egy Session objektumot, ami
egyértelmiien azonositani fogja a csapatot, méghozza a neviik alapjan. A bejelentkezéskor
megadott csapatnevet a kovetkezoképpen helyezziik el a Session objektumban:
request.getSession(true) .setAttribute ("teamId", request.getPa
rameterValues ("name") ) ;

Ettdl a pillanatto]l fogva a munkamenetnek megfeleld csapatobjektum a kovetkezOképpen
érhetd el:

((Team) teams.get (teams.indexOf (new Team( ((Stringl[] )

request.getSession () .getAttribute ("teamId"))))))
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A Team osztaly

A Team osztaly el6szor is tehat rendelkezik egy name adattaggal, ami alapjan
egyértelmiien azonositani lehet a Team objektumokat. Az osztaly equals metddusa is
csupan ezen alapszik és a konstruktor is csak ezt kapja meg paraméteriil.

A osztaly rendelkezik ezen kiviil harom tombbel: status, time, penalty.
Mindharom témb mérete a megoldando6 problémék szamaval egyenld és rendre a
kovetkez6 informéciokat tartalmazzak: az ,,indexedik” probléma statuszat (ahogy azt mar
targyaltuk az ,,A homepage” fejezetben), a legutobb bekiildott program bekiildési idejét,
mint Calendar objektumot €s az idobiintetéseket, ami egy egész szam.

Az osztaly metddusai:

e public boolean equals (Object o) :mar targyaltuk

e public String getStatus (int index) :astatus tomb index-edik
elemét adja vissza

e public Calendar getTime (int index) :atime tomb index-edik
elemét adja vissza, amennyiben a status tomb index-edik elem ,,accepted”,
egyébként null-t

e public int getPenalty(int index) :apenalty tomb index-edik
elemét adja vissza, amennyiben a status tomb index-edik elem ,,accepted”,
egyébként (-1)-et

e public int compareTo (Object o) :aklasszikus célu compareTo
metddus. Az ,,accepted” statuszi problémak szama, azon beliil pedig az id6 +
blintetés alapjan egyértelmii sorrendet allit fel két csapat kozott

e public void setStatus(int index, String status) :az
index-edik probléma statuszat status-ra allitja, t ime tomb index-edik
elemét bedllitja a verseny oOta eltelt idére, végiil a penalty tomb index-edik
elemét megnoveli 20-al, amennyiben a status.equals (,accepted”) nem

teljesiil. Mindezek utan ,,accepted” statusz rendezi a csapatokat tartalmazé vektort.
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Program bekiildése, értékelés

A program hasznalata soran lattuk, milyen trlapot kell kitolteni egy program
bekiildéséhez. A homepage az tirlapot egy compile run.jsp nevil oldalnak tovabbitja
feldolgozasra. Mivel a forditést és a futtatast végzo kod JSP viszonylatokat nézve hossza
¢és bonyolult, elfogadhatatlanul csunya megoldas lett volna bezsufolni azt az oldal
szovegébe. Ezért fordultam Ujra a <jsp:useBean> akcidhoz, de ezuttal sajat osztaly
betoltésére hasznaltam.

<jsp:useBean id="compile run" class="Compile Run"
scope="page" />

Lathatd, hogy a scope értéke page, vagyis a létrehozott objektum az oldal lefutidsa utan

meghal. Ez azt jelenti, hogy minden bekiildott forraskodot kiilon 1) objektum dolgoz fel.

A Compile_Run osztaly

Az osztalynak adattagjai: teamName (String), code (String), status
(String), language (String) és problem (int) . Konstruktora iires, ¢z

teszi lehetdvé a <jsp:useBean> akci6 hasznalatat. Metodusai:

e public void setProblem(int problem) : bedllitja a problem valtozot.
Meghivédsaa <jsp:setProperty name="compile run”
property="problem” /> akcidval torténik, kozvetleniil a feladat
bekiildésére hasznalt tirlap megfelelé mez6jébol

e public void setlLanguage (String language) : bedllitja a
team_name valtozot. Meghivédsa a <jsp:setProperty
name="compile run” property="language” /> akcidval torténik,
kozvetleniil a feladat bekiildésére hasznalt tirlap megfeleld mezdjébol

e public void setCode (String code) : beallitja a code valtozot.
Meghivasaa <jsp:setProperty name="compile run”
property="code” /> akcioval torténik, kozvetleniil a feladat bekiildésére
hasznalt tirlap megfeleld mezdjébol

e public void setTeamName (String teamName) : bedllitja a teamName

valtozot. Meghivasa a
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<Jsp:setProperty name="compile run” property="teamName”
value= request.getSession () .getAttribute ("teamId") />
akcioval torténik

e public String getStatus () :ezametddus végzi a munkat. A
teamName ¢ésa problem valtozok alapjan 6sszeallit egy fajlnevet, a
kiterjesztés a Language valtozo értéke lesz. Az dlloméanyba belemasolja a code-
ot. A language alapjan megprobalja leforditani, majd lefuttatni az igy elkészitett
forrasfajlt. Ez utobbi [épéseket a Runtime osztaly egy példanyanak segitségével
végzi el, amely képes kiilsd programok futtatasara az exec metddusaval.
Forditashoz csupan meghivja a megfeleld forditot az 6sszeallitott fajlnevet atadva
paraméterként, futtatdshoz viszont hasznalnia kell az operacids rendszer shell-jét,
mégpedig egy ciklus belsejében, hiszen a programnak tobb szaz tesztadatra kell
lefutnia.
Ha a forditast végz6 exec hibaval tér vissza, a visszatérési érték ,,compile error”
lesz. Amennyiben a forditas és a futtatas is sikeres volt, akkor a program
kimeneteit egyenként 0sszehasonlitja azokkal a szoveges allomanyokkal, amelyek
a minta kimeneteket tartalmazzdk. Ha valamelyik nem egyezik, akkor a
visszatérési érték ,,wrong output” lesz. Ellenkez6 esetben még egy utolséd
ellendrzés marad hatra: az els6 exec futdsa el6tt €s a masodik futdsa utan létrejon
egy-egy idObélyeg. Ha a kettd kiilonbsége nagyobb, mint egy eldre beallitott érték,
akkor ,.time limit exceeded” szoveggel tér vissza a metddus. Amennyiben minden

ellendrzés sikeres volt, a visszatérési érték ,,accepted”.

A compile run.jsp a fent emlitett <jsp:setProperty> akciok futtatdsa utan végrehajt egy
<jsp:getProperty name="compile run” property="status” />
alakut is. Roviden tehat elkiildi az objektumnak a sziikséges értékeket, majd elinditja az a
get-metddust, ami elvégzi a kért feladatot. A visszakapott statusszal meghivja az aktualis
csapatobjektum setStatus metddusat, ami nem csupan beallitja a megfeleld adatokat a
csapatnak, de ha a bekiildott kod megoldas volt, akkor — ahogy mar kordbban emlitettem —

rendezi a csapatokat tarold vektort, tehat eldallitja a pillanatnyi allast.
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Az eredmények megjelenitése

Tudjuk, hogy a zsiiri és a csapatok egy hasonl6 tdblazatban latjak a versenyeredményeket.
Ezt a tablazatot a JSP oldal ugy allitja eld, hogy végigmegy a csapatok vektoran és
minden csapatobjektumtol lekérdezi az 6sszes problémahoz tartozé bekiildési id6t €s
biintetést. Ha az Olvaso visszalapoz a Team osztaly leirdsahoz, latja, hogy a megfeleld
get-metodusok csak akkor térnek vissza értékelhetd eredménnyel, ha a probléma stitusza
»accepted”, egyébként a visszatérési értékeke objektum esetén null, egész érték esetén -1.
Ezt felhasznalva tudja az oldal, hogy mikor kell megjeleniteni id6t és biintetést a
tablazatban €s mikor nem.

Mivel a vektor rendezett, ezért az elejétdl a vége felé bejarva és igy megszerkesztve a
tablazatot tényleg a pillanatnyi sorrendet 14tjak majd a tablazatot tanulmanyoz6 zstiritagok

vagy versenyzOk a képernyon.

Kommunikaci6 a zsiri és a csapatok kozott

A rendszer a csapatok ¢és a zsliri szdmara fenntart egy-egy szoveges allomanyt a
kommunikécio tarolasara, amelyek neve megegyezik a csapat nevével. Amikor valaki —
akar a zstiri, akér valamelyik csapat — elkiild egy lizenetet, a szoftver hozzafiizi azt (és
néhany tovabbi informécidt) a cimzett allomanydhoz. Minden alkalommal, amikor az
iizeneteket megjelenité JSP oldalra hivatkozas torténik (akar linken keresztiil, akar az
automatikus frissités segitségével), az Gijra megnyitja az allomanyt olvasasra, ez biztositja,

hogy minden iizenet a képernydre keriil.
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Osszegzés

A kész dolgozatomat utdlag atolvasva tigy érzem, sikeriilt elérnem a célom: az Olvasé nem
csupan egy szoftver hasznalatat és miikodését ismerheti meg, hanem egy mindazokat a
koriilményeket, amelyek hatassal voltak az elkésziiltére: azt, hogy hol, mire és kik hasznalnak
hasonlo szoftvereket és azt, hogy teljesen idegen technologidkkal valé ismerkedés soran
hogyan tud korvonalazodni azok felhasznalasi terve. Am sajnos — nem titkolom — a szoftver
kivitelezése bonyolultabb volt, mint azt el6szér gondoltam. A webes folyamatok — foképp a
munkamenetek — még mindig tudnak szdmomra meglepetést okozni. Kiilonds nehézséget
okoz a tesztelés: egyediil nehezen tudok tesztelni egy olyan szoftvert, amit akar 20-30 csapat
is hasznalhat majd egyszerre. Végiil van még szadmos olyan aprésag, amivel nem vagyok
elégedett — néhanyat meg is emlitettem a dolgozatban. Ezen okoknal fogva tehat a program
fejlesztése nem ér véget azzal a ponttal, amit a dolgozat utols6 mondatanak végére teszek
hamarosan, de remélem, egyszer egy tényleg hasznos szoftverrel tudom megajandékozni az

ACM verseny helyi szervezot.
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