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1. Bevezetés

1.1. Diplomamunkam témaja

Ez a dolgozat a Laszlo Systemitt://www.laszlosystems.coméltal fejlesztett

OpenLaszlo ffttp://www.openlaszlo.o)g newi Web-fejlesztési eszkdzt mutatja be. Az

OpenLaszlo egy nyilt forraskédu, XML szintaktikgplatform, mely kiemelten tamogatja a
JavaScript-et. Néhany egysileb programon keresztil ismertetem az OpenLaszlo
mukodéseét, felépitését és néhany egysaetrikkot.

Az 0Osszetettebb OpenLaszlo alkalmazasok elkéshigésénélkilozhetetlen a
JavaScript igen és ismerete. Ebben a dokumentumban az XML-nek éavaStript-nek
alapszini ismertetésére is kitérek, de arra nagyon j0 kokyjegyzetek, és e-bookok (pl.:

http://ebookz.huvagyhttp://javascript.lap.hutaladlhatdéak mindenfelé.

Az OpenLaszlo elemek (TAG-ek), és ezek attributurk@zil nem fogok sokat
ismertetni, de leirasuk, és hasznalatuk megtatiltet Irodalomjegyzékben megadott

weboldalakon, és konyvben. Az OL elemek listajaigpederepel a 8. Fuggelék fejezetben.

1.2. Témavalasztas indoklasa

Manapsag egyre inkabb elterjednek a Web alapUnadkasok. Amikkel eddig csak
asztali alkalmazasként talalkozhattunk, olyat nm&t az interneten is fellelhetiink igen nagy
szamban. llyenek példaul a képszerk@iszdokumentumszerkesiid, tdbldzat kezék, a
konverterek stb... tartalmua weboldalak. Az OpenLade|tesztésekor az egyik fszempont
az asztali alkalmazasokhoz hasonlé felépjtésdjesen interaktiv weboldalak elkészitése volt.
A RIA (Rich Internet Application: Gazdag InternelkAlmazas) fejlesztésdt nagy jo\6 all,
ami az egyre biztonsdgosabb, gyorsabb, és egyteekOkzamara elérkéetinternetnek
koszonhet. Mivel Magyarorszagon az OpenLaszlo még szinteakgian nincs elterjedve,
ezért szeretnék ezzel a dokumentummal kedvet hanmagyar Web-fejlesdtnek a
technoldgia hasznéalatdhoz. Es mert magyar fiygébkumentacio sem lellietel hozza, ezért
az alapok elsajatitdsaban szeretnék minél nagyebfitséget nydjtani az angol nyglv
dokumentumokat nem igazan kedikgiek. Bar ez a dokumentum az OpenlLaszlo-nak csak

alapjait ismerteti a hosszadalmas terjedelme miatt.



2. OpenLaszlo térténelme

2.1. OpenLaszlo kezdete

Amikor 2000-ben elkezdte ithodését a Laszlo Systems, tervbe vették a Web
bongésékben futd, asztali alkalmazas interaktivitasahozson#®, Web alkalmazasok
létrehozésat. Erre mar létezett példaul a Javdeisiekik & céljuk inkabb egy olyan eszkéz
volt, amivel Flash alapu weboldalak készitleét A Flash-el ad problémajuk az Ggynevezett
timeline (idbvonal) alapu szemlélet volt, ami nagy alkalmazakékzitése esetén sokak
szamara nehezen kezelhet

Ezéltal elhataroztak, hogy létrehoznak egy kenelseert a Flash programozas
egyszeiisitésére. igy megalkottak a sajat forditojukat firlkisnenettel, melynek neve LZX
lett. Az OpenLaszlo-ban irt alkalmazasokat ma FI&shO-be és Dinamic HTML-be
(DHTML)-be lehet forditani.

2.2. OpenLaszlo fegdése:
- 2000: Megalakult a Laszlo Systems, és elkezdtélersi az OpenlLaszlo-t, ekkor még
Laszlo Presentation Server (LPS) néven.
- 2001: Elkezdik kifejleszteni a rendszert
- 2002: LPS bemutatdsa; élsLaszlo alkalmazas nyilvanossagra hozasa: Behr
(http://www.behr.com/Behr/honmieFlash 5-re valo forditas
- 2003: LPS 1.0, LPS 1.1 kozzététele; kovetkéaszlo alkalmazasok nyilvanossagra

hozasa: Yahoo!, Earthlink

- 2004: LPS 2.0, LPS 2.1, LPS 2.2 bemutatasa; LPiSfagiaskoduva tétele

- 2005: Neévvaltoztatas OpenlLaszlo-ra; OpenlLaszlo GenLaszlo 3.1 nyilvanossagra
hozasa

- 2006: OpenlLaszlo 3.2, OpenLaszlo 3.3 kozzététele

- 2007: OpenLaszlo 4.0 szabadon bocsatasa

- 2008: OpenLaszlo 4.1, OpenLaszlo 4.2 kibocsatasa

- 2009. februar: OpenLaszlo 4.2.0.1 kiadasa

- 2009. 4prilis: OpenLaszlo 4.3 eléertwet tétele; Flash 9, Flash 10 kompatibilitas



3. XML

3.1. Egy aprocska bevezét

Ez a fejezet az XML szintaktikajat fogja targyahsért, hogy bevezetést tegyen az
OpenLaszlo szintaktikajaba, mivel a Keik a formai szabalyai ko6zott nincsenek
kilobnbségek.

Az XML (eXtensible Markup Language, magyarubivithe®t leiré nyelv) egy leird
nyelv, melynek & célja adatok, informaciok és ezek strukturaindkaka. Ez egy teljesen
altalanositott jeld@nyelv. Az XML-t a HTML és az SGML tapasztalatairpitgée a W3C
(World Wide Web Consortium) hozta létre. Felépiasimagyon hasonlit a HTML-hez, de
sokkal rugalmasabb és szintaktikailag szigorublhésrehozasakor algleges szempont volt

az egyszdiség, de nem volt szempont a tomor adatabrazolas.

3.2. XML szabalyok

Egy XML dokumentumra azt mondjuk, hogy jol form#izcha teljes egészében
megfelel az XML specifikacidban meghatéarozott shadnak. llyen szabalybol nem tul sok
létezik, ezért megjegyzésuk és betartdsuk nemdnokisek nagyobb gondot okozni. Ezékb
a szabalyokbdl most a legfontosabbakat, és az Gyszid_hasznalatahoz szikségeseket most
ismertetni fogom.

Az XML-ben az adatokat ugynevezett TAG-ek (inriénelemek) jeldlik. Ezeket az adatokat
,<"€s ,>" jelek kdzé irjuk.

Példaul:

<Adat> |

De a HTML-lel ellentétben az XML nem tartalmazhetdratlan elemet, széval ad=1 adat

csak az alabbi formak egyikében lehet jelen:

<Adat /> |

<Adat>
</Adat>

Az XML-ben minden adat sajat definialasu, azaz sémek kitlintetett, vagy jelentéssel bird

elemek.



Egy masik nagy kulonbség az XML és a HTML kdzottgyh még a HTML tartalmazhat ilyen

szefi felépitéseket:

a<u>b<b>c</u> d</b> e |

addig az XML-ben a hagyomanyos zarojelezés szabalya@nyesek, vagyis az ugyanezt
eredményez XML kod:

a<u>b<b>c</b></u><b> d</b> e |

3.3. Az XML felépitése

Az XML dokumentumoknak egy vezérlési utasitassall kezdédnitk, aminek
legaldbb a dokumentumunknak azt a tulajdonsagaintarkell, hogy melyik XML verzié
szerint készllt. Ennek megadasa nem kdtelele az XML specifikacio éirja ennek
hasznalatét.

Példaul:

<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-2"?> |

Ez a példa a karakterkodolast is tartalmazza.
(Ugyanezt a sort kell hasznalni az OpenLaszlo-Baha ezeket az adatokat meg szeretnénk
adni.)

Minden XML dokumentum fa struktaraban van leirvainben dokumentum tartalmaz egy
agynevezett gyokér elemet, ami mindig a legkihs dupla elembl allé6 XML elemek kozott
belss elemek is szerepelhetnek, vagy maga az adatadsnincs <” és ,>" jelek kozott.

Példaul:

<?xml version="1.0" encoding="1S0-8859-2"?>
<alkalmazottak>
<alkalmazott>
<név> Janos </név>
<telefonszam> 12345678 </telefonszam>
</alkalmazott>
<alkalmazott>
<név> Sandor </név>
<telefonszam> 87654321 </telefonszam>
</alkalmazott>
</ alkalmazottak>

1. XML — példa

A HTML-hez hasonl6éan az XML is tartalmazhat Ugyresté tulajdonsagokat, amik az elem
<, és> jelei kozt az elemnév utan helyezkednek el, éxleraz értéke aposztrofok, vagy

idézsjelek kozott van.



Példaul:

<alkalmazott név=" Janos ” />

Most bemutatok 4 olyan XML leirasi modszert, angyanugy értelmezhetink:

<alkalmazott név=" Janos ” telefonszam=" 12345678 " >

2. XML — 1. moédszer

<alkalmazott név=" Janos ">
<telefonszam=" 12345678 " />
</alkalmazott>

3. XML — 2. médszer

<alkalmazott név=" Janos ">
<telefonszam> 12345678 </telefonszam>
</alkalmazott>

4, XML — 3. modszer

<alkalmazott>

<név> Janos </név>

<telefonszam> 12345678 </telefonszam>
</alkalmazott>

5. XML - 4. médszer

OpenLaszlo-ban is ezeket a fajta leirasi modszemkalmazhatjuk. A kddunk szemantikajat
mindig nagyon kérultekiden kell kivalasztani, hogy mit milyen modszerreink le, mert a

késsbbi atalakitasokndl lehet, hogy teljesen at kekgzszet varialnunk.

3.4. Vigyazat!
A kovetked tablazat tartalmaz néhanyed definialt karakterhivatkozast, amiknek a
hasznalataval meg@ihet a bajunk. Ezeket a karaktereket nem haszméahalkemnévben,

vagy szoveg helyén sem.

karakter | karakterhivatkozas | megnevezés
< &lt kisebb, mint
> &gt nagyobb, mint
" &quot idézjel
’ &apos aposztrof
& &amp es jel

1. Tablazat — XML specidlis karakterek



3.5. CDATA

Az elbbbi tablazatban szerépkarakterek nem szerepelhetnek bizonyos részeken. D
ez bizonyos helyeken athaghat6. Pontosabban a CDd3Zen, ugyanis az XML értelntez
ennek a tartalmét figyelmen kivil hagyja. Szévarekelil semmi nem kerll értelmezésre.
Ennek a résznek a kezdesze aX![CDATA[ ” karaktersorozat, zaré része pedidla””
karaktersorozat. Ezek k6zé barmit irhatunk]a ™ karaktersorozat kivételével.
Ahol széveges tartalom szerepelhet, oda ezt a CDAiBAeszurhatjuk.

Példa:

<alkalmazottak>

<alkalmazott>

<nev>Janos</nev>

<I[CDATA][
Elbocsatva & fizetése megvonva, ha fizetése > 10e Ft, mert a kdvetkez &t
mondta: " Af sndknek bejon a felesége
11>

</alkalmazott>
</alkalmazottak>

6. XML — CDATA példa

Ez igy teljesen szabalyos XML kod, pedig lathatigyhszerepel benr& >, €és” karakter is

3.6. Megjegyzés

Az XML-ben lehetség van megjegyzés hasznalatara, mely a HTML-begsro&ott
modon hasznalatos:
<l .. ->

Példa:

=
Ez egy megjegyzés lesz:
<megjegyzes szoveg=" Ez most megjegyzés " />
=
<megjegyzes <!-- Itt NEM lehet megjegyzés, vagyis ez most hibas --> >
<szoveg> Ez most NEM megjegyzés </szoveg>
<I-- Ide megint lehet tenni megjegyzést -->
</megjegyzes>
<I-- Es természetesen itt is lehet megjegyzés -->

7. XML — Megjegyzés



4. JavaScript

Ez a rész a JavaScript nagyon felszines bemutétédsdy szolni. Programozasi
ismeret szukségsZerennek a résznek a megértéséhez, mivel leginkabk as nyelv
sajatossagait irom le. Nagy hatdigt hogy nem minden bongésmgyanugy értelmezi, és
nem minden bongészismer minden JavaScript-beli utasitast. A Javab@&s a Sun altal

kifejlesztett Java programozasi nyelv teljesen Rt nyelv.

4.1. Bevezetes

A JavaScript a Netscape altal kifejlesztett progyadsi nyelv. Mint ahogy a neve is
mutatja, ez egy script, vagy parancs nyelv. A fagadhoz valamilyen bongése van
szukségunk, amib latszik is, hogy csak kliens oldalon futd alkalaokat irhatunk vele. A
bongés# soronként hajtja végre az utasitasokat.

Ezt a nyelvet a weblapok interaktivitdsara fejlegk ki. A JavaScript reagalhat
valamilyen eseményekre. A weboldalunkon veégrehajt@lamilyen esemény (példaul:
egérkattintas) hatasara mast hajthat végre, miatas@meényre (példaul: egérmozgatas).

Ez egy kisbdt / nagybei érzékeny nyelv. Erre nagyon oda kell figyelni
programozaskor. A JavaScript blokk jele a C-hexa<wz, és PHP-hez hasonléan a kapcsos
zarojel par: { }. Az utasitasokat pontosve$sgarja, amit csak akkor kotelekirakni, ha tobb

utasitas koveti egymast.

4.2. Valtozok

A JavaScript tipus nélkili nyelv, azaz példaul #ozdinknak nem kell megadnunk,
hogy milyen tipusu értéket taroljon. Akkor van Spuegy valtozonak, ha értéket vesz adunk
neki, de ez valtoztathatd. Vagyis ha egy valtozékér egy szam, és egy szdveget adunk neki
értékul, akkor onnantol kezdve szdveg tipusu, amég tipusu értéket nem kap.

A valtoz6 deklaracid kulcsszavavar , de ezt nem kotelézanegadni. Leginkabb azért
érdemes ezt megadni, hogy tudjuk, hogy egy vallmrthantdl kezdve él.

Példak:

var newNum;
var positive = true;
newText = toString(hewNum);

A valtozonevekre annyi kikdtés van, hogy csakibet (a-z, A-Z), vagy _ jellel kell

kezdidhet, beivel, szamjeggyel (0-9) és _ jellel folytatddhat.nNegyezhet meg foglalt



szoval (pl.:iif , else , break ). A valtozénév hossza nincs korlatozva. Kegdtékadas nem
koteled.

Egy valtozot élettartama mindig & tartalmazd blokk. Példaul egy fliggvény, vagy egy
ciklus. Ezek a lokalis valtozok.

Azok a véltozok, amiket a figgvényeken kivil deddank, azok az oldal elhagyasaig élnek.

Ezek a globalis valtozok.

4.3. Kifejezések, operatorok
A kifejezés literalok, valtozok, operatorok és it@sok kombinacidja, amelynek egy

eredménye van. Ez az érték lehet logikai, szamy sagveg. A kifejezés vagy egy értekadas

(pl.: positive = true ), vagy egy egyszérérték (pl..op, vagyoperator & 2 ).
Operatorok:
Aritmetikai operéatorok: Logikai operatorok: Bitszintii operéatorok:
Operator Leiras Operétor Leiras Operator Leiras
+ Osszeadas && €s ~ negalas
i kivonas, vagy I vagy << balra léptetés
negalas ! negacio >> jobbra Iéptetés
* szorzas 3. Tablazat — JavaScript logikai helyiérték
/ 0sztas operatorok >>> nélkili jobbra
% modulus képzés léptetés
+ 1-el novelés Sztring operator: & €s
-- 1-el csokkentés | vagy
2. Tablazat — JavaScript Operator Leiras N kizaré vagy
aritmetikai operatorok + konkatenacio 5. Tablazat — JavaScript
4. Tablazat — JavaScript sztring bitszintii operatorok
operatorok
Ertékado6 operatorok: Osszehasonlité operatorok:
Operator | ugyanaz, mint Operator Leiras
= X=Yy == egyenb
+= X=X+y I= nem egyerd
-= X=X-y > nagyobb
*= X=X*y >= nagyobb egyefl
I= X=xly < kisebb
%= X=X%y <= kisebb egyerd
&= X=x&y === teliesen egyes
|= X=x|y — teljesen
"= X=x"y T egyenbtlen
<<= X=X<<Yy 7. Tablazat — JavaScript
>>= X=X>>Yy 0sszehasonlit6 operatorok
>>>=  [X=X>>>y

6. Tablazat — JavaScript
értékadd operatorok

-10 -



4 .4. Feltételes utasitasok

Felépitése:

if (feltétel) {
utasitasok;

} [else {
utasitasok;

}H

A feltétel valamilyen kifejezés, amit a JavaSchkppes logikai értékvé konvertalni. Lehet
példaul numerikus kifejezés is. &tse &g megadasa nem kotelez
Példak:

if ( (canvas.pressedButtons & 1) I=1 ){
newNum *= 10;
newNum += num;
} else {
canvas.fraction *= 10;
newNum += (num / canvas.fraction);

}

if (!positive )
newNum *= -1;

4.5. Elagazasok

Felépitése:

switch (kifejezés) {
case értékl: utasitasok; break;
[case érték2: utasitasok; break;]

[..]

[default: utasitasok;]

}

Ezt akkor haszndljuk, hogyha egy kifejezésnek tébidke is lehet, és az egyes értékek

fluggvényében szeretnénk befolydsolni programurdshtt

Elagazas szabalyai:

- A kifejezés egy tetsiteges kifejezés

- Az érték csak egyetlen konstans lehet

- Mindencase utan csak egy értek allhat

- Ha nincs egy agohreak; , akkor az utana Iévagak is végrehajtédnak, amig nem talal
egybreak; -et, vagy véget nem és az elagazas

- Adefault &g akkor hajtddik végre, ha nincs a kifejezésnelgfieieb érték

Példa:

switch (op){
case '+': canvas.pressedButtons += 2; break;
case '-': canvas.pressedButtons += 4; break;

-11 -



case "*': canvas.pressedButtons += 8; break;
case '/': canvas.pressedButtons += 16; break;

}

4.6. Ciklusok

A JavaScript-ben a kovetk&ziklusok vannak:
4.6.1 while ciklus
Felépitése:

while (feltétel) {
utasitasok;
}

Ezt akkor haszndljuk, ha az utasitasokat egy bz®nigltétel teljestléséig szeretnénk
végrehajtani.
Példa:

varfakt=1,i=2;

while (i++ <=n) {
fakt *=i;

}

Ez a példan faktorialisat eredményezi.

4.6.2. do ... while ciklus

Felépitése:

do {
utasitasok;
twhile (feltétel)

Ezt akkor hasznaljuk, ha az utasitasokat egy bua®nigltétel teljestléséig szeretnénk
végrehajtani, de egyszer mindenféleképpen szefethégy lefussanak.
Példa:

var fakt=1,i=1;
do {

fakt *= i++;
} while (i <=n)

Ez a példa i faktorialisat eredményezi.

4.6.3. for ciklus

Felépitése:

for (kezd  &érték adas; feltétel; nbvekmény) {
utasitasok;
}

Ezt akkor hasznaljuk, ha az utasitasokat egy bazersgamua alkalommal szeretnénk, hogy

lefusson.
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Példa:

var fakt = 1;

for (i=2; i <=n; i++){
fakt *=i;

}

Ez a példa is faktoridlisat eredményezi.

4.7. Fuggveny

A JavaScript fuggvénye is tipus nélklli, igy nenti ke visszatérési értéket megadni,
se a paraméterlistdban tipust. A fiiggvény kulcsszdunction . A nevére ugyanazok a
szabalyok vannak, mint a valtozok nevére.

Felépitése:

function név ([paraméterl [,paraméter2 ...]]{
utasitasok;
}

A fuggvényunknek alapbdl nincs visszatérési ertékbhoz, hogy valamilyen eértéket
visszaadjon a fuggvényunk,raturn  kulcsszora van sziukség, aminek hatdsara a vezérlés
atadodik azot hivd programrésznek, és a fuggvény értékekéntddtejezést veszi, ami a

return  utan szerepel (plreturn 0 ).

Példa:

function calculate(numl, num2, operator){
if ( (operator & 2) == 2 ){
canvas.pressedButtons -= 2;
return (numl1 + num2);

} else if ( (operator & 4) == 4 ){
canvas.pressedButtons -= 4;
return (num1 - num2);

} else if ( (operator & 8) == 8 ){
canvas.pressedButtons -= 4;
return (numl * num2);

} else if ( (operator & 16) == 16 ){
canvas.pressedButtons -= 4;
return (num1 / num2);

}

return O;

}

Ez a példa a szamologep programbol szarmazé fluggven & operator a bitenkénti és-t

jelenti. A segitségével egy valtozot hasznalok Ibdikai valtoz6 helyett.
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4.8. Specialis karakterek

Lehetseglunk van specialis karakterek hasznéalatara sslaatk(\) segitségéevel. Illyen

karakterek:

Karakter Jelentés
\a sipol6 hang
\b balra torlés
\f lap dobas
\n sortorés
\r kocsi vissza
\t tabulator
\” idézsjel
\ aposztrof
\\ backslash

8. Tablazat — JavaScript specialis karakterek

Ezeket a karaktereket hasznalhatjuk sztringekben.

Példaul a kbvetkézszbveget szeretnénk kiiratni:

igy szolt Sandor:
,JO dolog ez a JavaScript”

Akkor ez a megoldas helytelen:

document.write("lgy szolt Sandor:
,JO dolog ez a JavaScript™);

De ez mar helyes:

| document.write("igy sz6It Sandor:\n\,J6 dolog ez a JavaScript\"”);

4.9. Megjegyzes
A JavaScript-ben kétféle megjegyzés hasznalhato:
1. Egysoros megjegyzeé\s....
2. Tobbsoros megjegyzéh:... */
Példa:

[[Ez most megjegyzés
de ez mar nem

[* ez megint megjegyzés
€és még ez is */
de ez mar megint nem
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5. OpenLaszlo

Az OpenlLaszlo egy teljes mértékben XML szintaktik&Veb-fejlesztési eszkoz,
JavaScript hasznalattal. Ez annyit takar, hogyaggn TAG-eket (innerdl elem) tartalmazo
nyelv, amelyben minden elemet le kell zarni, a elera a hagyomanyos zardjelezés szabalyai
érvényesek, és lennie kell egy gyokérelemnek mireteriben. Ezeél bévebben az XML
cimi fejezetben lehet olvasni. JavaScript-et pedig Emekben tulajdonsagként, vagy
bizonyos elemek kozt adhatunk meg.

Egy OpenLaszlo-ban megirt alkalmazads egy vagy tdblras allomanyban
helyezkedhet el, melyeknek a kiterjesztése .LZXekEmellett természetesen lehetnek
kilonbd®d mas nyelveken megirt fajlok is, példaul: .JSPVAA.JS stb..., de ezekkel nem
foglalkozunk most.

Az OpenlLaszlo egy kis-nagy liie¢ érzékeny nyelv. Vagyis ha egy elem neve,
attribituma, vagy attribitumanak értéke csak abldaformaban irhatdé le, ahogy azt a

fejlesztk kitalaltak. Peéldaul a<text> elem csak igy szerepelhet, és nem szerepelhet

<Text> vagy <TEXT> formaban sem. De &text height="100"> helyett sem
irhatunk<text  Height="100"> -et, illetve a<text align="center”> helyett nem
irhatunk<text align=" Center’> -t

Az elemeket nyugodtan térdelhetjik tobb sorra,amigyy a forditd egy elemek’-tol

»>"-ig tekint. Vagyis a kovetkezket kddrészlet ekvivalens egymassal:

<img src="picl.jpg” width="100" height="70" /> |

<img src="picl.jpg”
width="100"
height="70" />

Az OpenLaszlo-ban haromféle kommentet alkalmazhatun
- XML komment:<!-- ... -->
- OpenLaszlo komment?ignore ... ?>

- Script kommentek (csak a JavaScript-ben): egysdros: vagy tObbsorog* ... */
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5.1. Forditas, futtatas, nyomkoévetés

5.1.1. Forditéas, futtatas

Az OpenLaszlo egy segéd nyelv. Megirjuk benne &almlazdsunkat egy bizonyos
nyelven, majd leforditjuk egy mar régebb 6ta |8testterjedt formaba. Emiatt nem érdemes a
kész alkalmazasunkat OpenlLaszlo szerverre telépiteert akkor minden futtatas G
ellendrzi, hogy tortént-e modositas, és forditja az aldeéhat gy nagyon é&és eéforras
igényesen futna. Ezért csak fejlesztéshez érdermasgnélnunk az OpenlLaszlo szervert.
Fejlesztés kozben az alkalmazasunk alatt a kovétdzot lathatjuk a béngé&szkben:

Runtime Target; swid
Application Size: 320K (324,039 bytes] Size profile
Show applicationjonl |

12 7 8 13

14
1. Kép - Fordit6 sav

Itt valaszthatjuk ki, hogy mibe szeretnénk fordftia kddunkat.
Kivalaszthatjuk, hogy szeretnénk-e nyomkévetéslkalmazasunkban.
Bekapcsolja a Pavé féle backtrace debugger-t.

Ezzel a gombbal fordittathatjuk Ujra a kddunkat.

o bk~ w0 D PRE

A bongés#nkbe betdlti a weblapunk OpenlLaszlo kodjat (nerefartlitott, hanem a

nyers kodot)

6. Onall6 nyomkovetés. Nem lesz része az alkalmazagogianis a 2-es hozza
forditotik az alkalmazasunkhoz).

7. Betdlt egy angol nyely HTML féjlt, amiben le van irva, hogy hogyan kedldpiteni
egy OpenLaszlo alkalmazast, meg néhany példa, hmolggn HTML koéd készil egy
OpenLaszlo alkalmazasbol. Talalhatunk itt olyankdin ami Ggy tolti be
alkalmazasunkat a béngése, ahogy az majd telepités utan latszédni fog.

8. Ezzel a gombbal alakithatjuk at, és menthetjik dpigkre az altalunk valasztott

nyelvre leforditott fajlokat. Példaul a Flash, tle DHTML forrasfajlokat. igy

tehetjik az alkalmazasunk 6nallé (OpenLaszlo szergkkil) futasra képesnek.
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(A9, 10, 11-es elemek a fejles#tnek nyudjtanak segitséget az OpenlLaszlo tanulashoz)

9. OpenlLaszlo Dokumentéciot tolt be.

10.A Laszlo Systems fejlesitoldalat tolti be

11.A Laszlo Systems fejlesitférumat tolti be

12.Kiirja, hogy mibe lett forditva az alkalmazasunk

13.Kiirja az alkalmazasunk pontos méretét, a linkrikkdlve pedig betdlidik egy
weboldal, amiben részletezve vannak, hogy mi merfogilal az alkalmazasunkban,
és altalanos leirasok arrél, hogy melyik elem ménifigglal egy OpenlLaszlo
alkalmazasban.

14.Betolti az alkalmazasunkat mindenféle plusz adalélkil, mint példaul ez a sav,

amirdl most sz6 van.

5.1.2. Debug
Az OpenLaszlo-ban két modszer létezik a nyomkdreté Mindkét esetben a
kovetked ablakot latjuk az alkalmazasunk alatt:

| LLASZLO DEBUGGER

ERROR (Aszamologep. lexfli: reference to undefined wariabhle 'paren' =
ERRBOR [Aszamologep. lexf#lisd: undefined object does not hawe a property 'width' |_

5
|

2. Kép — Laszlo Debugger ablak

Laszlo Debugger ablak beallitasi képéijey hozza be
Vaszon tartalménak torlése
Kisebb/nagyobb méret

w0 NP

Bezéaréas
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Uzenet
Véaszon, amin az Uizenetek vannak
Konzol me®d mérete

Konzol me?

© © N o O

Konzol tartalmanak végrehajtasa
Ebben az ablakban megjelennek a programunk hikamidnagunk is irhatunk ra példaul a
Debug.write() paranccsal.

Az el modszer, hogy éhivjuk ezt az ablakot, ha a programunkban adjuk, hegy
legyen nyomkovetés. Ezt ugy tehetjlk meg, hogy aggamunk gyokér elemében
tulajdonsagként megadijuk, hogy szeretnénk ezarfvas debug="true"> ). llyenkor az
alkalmazas része lesz a Laszlo Debugger ablalg Efdrditjuk az alkalmazasunkat Flash-be,
vagy DHTML-be, akkor is jelen lesz.

A masodik mbédszer az ablakéklvasara az, hogyha kipipaljuk a fentebb bemutatott
forditasi savban a Debug jeddlégyzetet forditas &it. Ez nem lesz része a programnak. Ez

csak az OpenLaszlo szerveren valo futaskor lathaté.

5.2. Hello, vilag!
Elsoként nézzink meg a legegysfa, legaltalanosabb ,Hello, Vilag!” széveget kiird
alkalmazasra két kulon forras kédot.

hellol.1zx:

Hella, vilag!

1. <canvas height="100">
2. <text text="Hello, vilag!" />
3. </canvas>

1. OpenLaszlo forraséalloméany — hellol.1zx

hello2.1zx:

Hella, wilag!

<canvas height="100">
<text>
Hello, vilag!
</text>
</canvas>

Gl > @Y =

2. OpenLaszlo forrasallomany — hello2.lzx

A hellol.lzx programban a kiirand6o ,Helld, vilag!5zéveg a<text> elem text

tulajdonsagaként jelenik meg, a hello2.1zx-ben geditext> elem adata ként. Nagyon sok
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esetben eldonthetjiik, hogy melyik modszert haszkalkn tobb esetben nem fogok kitérni
arra, hogy mikor lehet valasztani a két eset kozt.

Amint azt lathatjuk, mindkét esetben a gyokér eertanvas> elem. Ez azt jeldli,
hogy itt lesz adprogram. Ezt sosem hagyhatjuk el. Ez olyan, mindgé a HTML-ben a
<html> ... </html> elem par, a C-benmain(){...} fluggvény, a PHP-ban<?php ...
?> par, vagy a Pascalbarbagin ... end.  par.
A <canvas> elemnek is adhatunk kulonkbzulajdonsagokat, ami esetiinkben csak a
height tulajdonsadg, ami az oldalunk magassagat jeldli. idegadhatunk szélességet
(width ), LPS (Laszlo Presentation Server) verzi@rgion, Ipsversion ), dataset-ek
gyokér konyvtaratdataset ), vagy nagyon sok egyéb mast is.
Minden elemnek |éteznek sajat tulajdonsagaik, éselaz OpenlLaszlo objektum orientalt

szemlélet, igy orokdlhetnek mas elemékis tulajdonsagokat, de éirmajd kéébb lesz sz6.

5.3. Ablak

Amint mar emlitettem az OpenLaszlo kifejlesztéseknregyik § szempont az asztali
alkalmazasokhoz hasonlé interaktivitas, és fel@pit#t. Erre egy igen j6 példa a kbvetkez
kis alkalmazas:

ablak.1zx:

Ez az ablak tartalma e

Ez az ablak tartalma

<

3. Kép — Ablak alaphelyzetben ) 4. Kép — Ablak elmozgatva
Betoltéskor Atméretezés és elmozgatas utan

1 <canvas height="300">

2 <window height="100" resizable="true"

3. closeable="true" title="Ablak">

4. <text fontsize="15" fgcolor="#325AD1">
5 Ez az ablak tartalma
6 </text>
7 </window>
8 </canvas>

3. OpenLaszlo forrasallomany — ablak.lzx

Lathatd, hogy milyen egysZerdinamikus ablakot létrehozni OpenLaszlo-val Ez egy
mozgathatd, atméretezlie{resizable="true” ), bezarhat6 dloseable="true" ),

LAblak” feliratu (title="Ablak" ) ablak. Létrehozasahoz csakwaindow> elemre van
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szikség, amit nagyon sokféleképpen felruhazhatuménkos tulajdonsagokkal. Méretnek
csak a magassaghdight="100" ) van megadva. A szélesség ebben az esetben
automatikusan igazodik az ablak tartalmanak szégdsez. Ez minden OpenlLaszlo-bel
elemnél igy van, hogy ha nem adunk meg hozza mgaédeor a tartalmahoz igazodik.

Az x tulajdonsag a#t tartalmazo tarolo (esetiinkbenanvas> ) bal széléil val6 tavolsagot
jelenti. A tetejébl vett tavolsagot az tulajdonsaggal adhatjuk meg. Ezeket az értékeket
minden megjelenithétOpenLaszlo elemben megadhatjuk. JavaScripttel diieg@ mas érték

is, és igy nem csak &t tartalmazd tarolohoz képest helyezhetjik el.

Az ablakot mozgatni ugy tudjuk, hogy a keretét kalamegfogva elmozditjuk azt.
Atméretezni a jobb als6 sarokbandézl gombbal lehet, bezarni pedig a mar megszokott jobb
felss sarokban |&t % gombbal lehet.

5.4. JavaScript az OpenLaszlo-ban

Mint azt mar emlitettem az OpenLaszlo kddba ebtetink JavaScript kodokat is.
Ettél még interaktivabba, dinamikusabba tée&talkalmazasaink. JavaScript kod csak 3 féle
elem kozott helyezhétel. Ezek a<method> , <handler> és a<script> elemek. Mint
azt megszoktuk a JavaScript;tebben az esetben is csak a bongidiskezelioket. Lassunk
erre egy egyszémprogramot.

javascript_method.lzx:

e ——

5. Kép — Novelheb ablak

6. Kép — Novelt ablak
Ablakl elmozgatasa éL“’E‘"-re valé 4 Klikkelés

Betoltéskor utan

01. <canvas height="300">

02. <window name="ablak1" title="Ablak1" width="100" height="110">
03. <view height="${parent.height-20}" width="${p arent.width-4}">
04. <simplelayout inset="5" axis="y" spacing=" 5"/>

05. <button onclick="canvas.meretez(10);">

06. Novel

07. </button>
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08. <button onclick="canvas.meretez(-10);">

09. Csokkent

10. </button>

11. </view>

12. </window>

13.

14. <method name="meretez" args="parameter">

15. ablakl.setAttribute("width", ablakl.width+par ameter);
16. ablakl.setAttribute("height", ablakl.height+p arameter);
17. </method>

18.

19. <window name="ablak2" title="Ablak2"

20. x="${ablakl.x + ablakl.width}">

21. <simplelayout inset="5" axis="y" spacing="5"/ >
22. <view bgcolor="red">

23. <text fontsize="10" text="Ablak1 adatai" / >
24. </view>

25. <view>

26. <simplelayout inset="5" axis="y" spacing=" 3"/>
27. <text fgcolor="blue" text="Szélesség:"/>

28. <text name="ablakl width"

29. text="${canvas.ablakl.width}"/>

30. <text fgcolor="blue" text="Magassag:"/>

31. <text name="ablakl height"

32. text="${canvas.ablakl.height}"/>

33. </view>

34. </window>

35. </canvas>

4. OpenlLaszlo forrasallomany — javascript_method.lz

A fenti program annyit csinél, hogy van két ablakumelyek kozil az ,Ablakl’-ben a
.NOvel” gombra klikkelve megndveljuk az ablakanaékességeét, és magassagat 10 pixellel,
a ,,Csokkent” gombbal pedig 10 pixellel csékkentjikz ,,Ablak2” mindig tartalmazza az
»Ablakl” magassagat és szélességét pixelben. Azalfdi hozza van ragasztva az ,Ablakl1”-
hez, tehat ha az ,Ablakl”-et elmozditjuk, vagy atetézzik, akkor az ,Ablak2” mindig
annak jobb szélét fog kezddni
Az OpenlLaszlo elemek attributumaiban &” ,(dollar) jellel adhatjuk, hogy a kapcsos-
zarojelek kozti rész egy értelmezénész.
Az OpenlLaszlo-ban haromféle képpen lehet elérni eggdleges elem attribGtuménak
ertékét. Ebben a programkodban mindharomra varapéld
1. A gyokérl®l kiindulva, példaul${canvas.ablakl.height}

Itt abszolut elérés lathatd, vagyis mindegy, hogynrtan prébalom elérni azt az

adattagot, ez a parancs mindig ugyanazt eredménfezanvas mindig a gyokeér

elem azonositoja.

2. Név vagy azonositd alapjan, péld&kfablakl.x + ablakl.width}
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Ebben az esetben is egyfajta abszolut hivatkozasdeanem a gyokér eleéhthanem
példankban azagplakl " nevii objektum-tdl tekintve. Ezt vagy mame, vagy azid
tulajdonsag alapjan érhetjuk el. Hivatkozaskor mesatink kilonbséget.

3. Az aktudlis pozicionktol tekintve, példad®parent.height-20}
llyenkor relativ hivatkozas van. Az aktualis elemtk@pest tudunk elérni adattagokat.
A ,parent ” egyel fentebb Iép az TAG-faban. Az aktudlis elakiegy adatat a

»this "-el tudjuk elérni.

A kédban |é¥ <view> elem az OpenlLaszlo-ban talan a legtdbbet haseteit.
Barmi lathato elem a vasznunkon egyew> , vagy egy aview> osztalybdl szarmaztatott

elem (kozvetlen, vagy kozvetve). Aview> egy téglalap, amit bedllithatunk lathatora

(visible="true” ), vagy lathatatlanravisible="false” ). De adhatunk neki szint
(bgcolor="red” ), méretet Iieight="100%", width="50" ), beallithatjuk
tartalmanak igazitasaglign="center”, valign="middle” ) és rengeteg mast is

beallitast végezhetiink rajta.

A <simplelayout> a<layout> elem egy leszarmaztatottja. Ez az automatikus
elrendezést szolgalja. Minden megjelenitreiemet el kell rendezni valahogy, vagy kulonben
egymasra csusznak. AKlayout> egy absztrakt osztaly, tehat elrendezésre az nem
hasznalhatdé kozvetlenll. Asimplelayout> vizszintes dxis="x" ) vagy fugdleges
(axis="y" ) (vagy a ketit egyszerre hasznalva atlos) elrendezésre szdlgaknalata igen
egyszeifi. A leiras faban, a vele koz6s saidl rendelked (testvér) elemek elrendezését
szabalyozza. Aimset tulajdonsag az edselemnek, ast tartalmazo elendt baloldali, vagy
fels6 szélesl valo tavolsag pixelben. Aspacing tulajdonsaggal pedig bedllithatjuk az

elemek kozti thvolsagot pixelben.

A kovetked kod ugyanazt eredményezi, mint agzél A kilonbség csak a kdédban van.

javascript_handler.lzx:

01. <canvas height="300">

02. <window name="ablak1" tittle="Ablak1" width="100" height="110">
03. <view height="${parent.height-20}" width="${p arent.width-4}">
04. <simplelayout inset="5" axis="y" spacing=" 5"/>

05. <button>

06. Novel

07. <handler name="onclick">

08. parent.parent.setAttribute("width",
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09. parent.parent.width+10);

10. parent.parent.setAttribute("height",

11. parent.parent.height+10);

12. </handler>

13. </button>

14. <button>

15. Csokkent

16. <handler name="onclick">

17. parent.parent.setAttribute("width",

18. parent.parent.width-10);

19. parent.parent.setAttribute("height",

20. parent.parent.height-10);

21. </handler>

22. </button>

23. </view>

24. </window>

25.

26. <window name="ablak2" title="Ablak2"

27. x="${ablakl.x + ablakl.width}">

28. <simplelayout inset="5" axis="y" spacing="5"/ >
29. <view bgcolor="red">

30. <text fontsize="10" text="Ablak1 adatai" / >
31. </view>

32. <view>

33. <simplelayout inset="5" axis="y" spacing=" 3"/>
34. <text fgcolor="blue" text="Szélesség:"/>

35. <text name="ablakl_width" text="${canvas.a blak1.width}"/>
36. <text fgcolor="blue" text="Magassag:"/>

37. <text name="ablakl height"

38. text="${canvas.ablakl1.height}"/>

39. </view>

40. </window>

41. </canvas>

5. OpenLaszlo forrasallomany — javascript_handlerx

A két alkalmazasok kozt a legnagyobb kilénbségrethod> és a<handler>

Mindkét elem JavaScript kodokat zar kordil.

elemek.

A <method> mint a neve is mutatja egy metodus leirasara sl A metdédusunk

ertékkel is térhet vissza. Ezreturn  parancs utani érték lesz, és akkor egy fuggvénynek

foghatd fel. A<method> -nak koételeden rendelkeznie kell névvel. Ez alapjan lehet ra

hivatkozni, ez alapjan lehet futasra birni valammlyJavaScript segitségével. Azgs

tulajdonsaggal fel tudjuk paraméterezni a metodksudhatunk egyszerre tobb paramétert

is neki, amiket vesgwel elvalasztva kell felsorolnunk. Példaul:

osszeadas_method.lzx:

11 + 6 =17

01. <canvas>

02. <text id="szoveg">

03. <method name="o0sszeadas" args="a, b">

04. this.setAttribute(‘text', (a+' + '+b+' =" ));
05. return a+b;
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06. </method>

07. </text>

08. <script>

09. szoveg.addText(szoveg.osszeadas(11, 6));
10. </script>

11. </canvas>

6. OpenLaszlo forrasallomany — osszeadas_method.lzx

A <script> elem arra vald, hogy JavaScript kddokat irhaturikzék ami
betdlbdeskor le is futscr tulajdonsagként megadhatunk benne egy fajlt is, lmypanugy
fog lefutni, mintha annak a fajlnak a tartalma enet¢k kozt lenne. Ascript>  elem csakis
és kizardlag a gyokércanvas> elemben tartézkodhat. Vagyis a TAG fadekzintjén,
lentebb nem.

A <handler> elem akkor hajtédik végre, haame attribitumaban megadott
esemény kivaltodik az 6t tartalmazé elemen. Tehat aame tulajdonsaganak
mindenféleképpen definidlva kell lennie, ami mingigy esemény (plinit , onclick
onmouseover , onmouseout stb...). Mikddése teljes mértékben megegyezik a
<method> miikkddésével, annyi eltéréssel, hogy<method> -ot nekiink kell a program
kodban kézzel meghivnunk, amig<handler> -t egy eseménnyel indithatunk el futas
kozben. Ez az elem is rendelkezikmethod> -nal megismertargs attribitummal. De
megadhato neki példamethod tulajdonsag is, ami tartalmazza azt a metodustnawdt a

<handler> meghivasakor meg szeretnénk hivni.

Tekintstk a kovetkezrovidke kédot:

faktor_hibas.lzx:

01. <canvas>

02. <text id="szoveg" />

03. <method name="faktor" args="n">
04. var f=1;

05. for(i=1;i <=n; i++)
06. *=;

07. return (n+'l = '+f);

08. </method>

09. <script>

10. szoveg.addText(canvas.faktor(5));
11. </script>

12. </canvas>

7. OpenLaszlo forrasallomany — faktor_hibas.lzx

Ez a kod nem fog lefutni. A forditdé azt sem fogjeeri, hogy mit is szeretnénk csinalni. A

probléma az OpenLaszlo XML szintaktikajabol erexdags. sorban talaljukfor (i = 1;
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i <=n;i++) . A ,<"jelet az OpenLaszlo fordité egy elem nyit6 jelekértelmezné, de
az nem lehet. Erre a problémara 2 megoldas létezik.

faktor_xml.lzx:

5l =1Z20

01. <canvas>

02. <text id="szoveg" />

03. <method name="faktor" args="n">
04. var f = 1;

05. for(i=1;i &lt; =n;i++)
06. f*=1i;

07. return (n+'l = '+f);

08. </method>

09. <script>

10. szoveg.addText(canvas.faktor(5));
11. </script>

12. </canvas>

8. OpenLaszlo forrasallomany — faktor_xml.lzx

Ekkor a ,<” jel helyett az XML altal ennek a karakternek ash@alhatésagara definialt
karaktersorozatot&t ) hasznaljuk. Ezeket a karaktereket megtalalhagBKML-rél sz6lé
fejezet végen.

De ettl |étezik egy elegansabb, illetve nagyobb kdédolswoikal praktikusabb megoldas is.

faktor_cdata.lzx:

51=120

01. <canvas>

02. <text id="szoveg" />

03. <method name="faktor" args="n">
04. <I[CDATA[

05. var f = 1;

06. for (i=1;i<=n;i++)

07. f*=1i;

08. return (n+'l = '+f);

09. 11>

10. </method>

11. <script>

12. szoveg.addText(canvas.faktor(5));
13. </script>

14. </canvas>

9. OpenLaszlo forrasallomany — faktor_cdata.lzx

A ,<![CDATA[ " és ,J]> " kozotti JavaScript kddot az OpenLaszlo fordithdgyja, és nem
keres benne semmit, ami szamara értelmézhert a részt csak a bongésk fogja

ertelmezni, és igy mar tiszta JavaScript kodotiniia
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5.5. Class

Mint azt mar emlitettem, az OpenlLaszlo egy objekariantalt nyelv. Definialhatunk
sajat osztalyokat, amiket szarmaztathatunk és pgtddthatunk is. Az osztalyok segitségével
nagymértékben csokkenthetjik kddjaink hosszat.

Ez a nyelv igen ésen tamogatja a multimédias elemeket is, tobbelotkéa képeket,
videdkat, hangfajlokat is. A képek kezelésén kaigkstbogom bemutatni az objektumok
létrehozasanak, és példanyositasanak modszerét.

Az alabbi program agy tikddik, hogy minden példanyositaskor kirajzolodiky égp, €s ha
valamelyik folé visszik az egeret, akkor a kép caladti rész atszinédik, és a kép lentebb
csuszik. Ha levisszuk réla az egeret, akkor vidsasphelyzetbe a kép.

class.lzx:

pictures/default_pic.ipg . pictures/picturel.jpg

7. Kép — Kép példanyok
Betoltbdéskor

pictures/default_pic.ipg

8. Kép — Kép példanyok onmouseover
Ha az egeret a harmadik kép folé vissziik

01. <canvas>

02.

03. <class name="myPicture"

04. onmouseover="this.move(50)"

05. onmouseout="this.move(-50)" >

06. <attribute name="src" type="text"

07. value="pictures/default_pic.jpg" / >

08. <attribute name="myTitle" type="string" value ="${src}" />

09. <attribute name="border" value="0" />

10. <attribute name="borderColor" type="text" val ue="#DDDDDD" />
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11.

12. bgcolor="${parent.borderColor}"

13. width="${pic.width+2*(parent.border % 1
14. height="${pic.height+2*(parent.border %
15. <image name="pic"

16. src="${parent.parent.src}"

17. x="${parent.parent.border % 10}"

18. y="${parent.parent.border % 10}"/>
19.

20. <text name="picName"

21. bgcolor="#DDDDDD"

22. fgcolor="#000000"

23. text="${parent.parent.myTitle}"

24, y="${parent.pic.height +

25. 2*(parent.parent.border % 10 )}

26. width="${parent.pic.width +

27. 2*(parent.parent.border % 10 )}

28. </view>

29. <method name="move" args="pix">

30. picBorder.animate('y', pix, 500, true);

31. if (pix > 0)

32. picBorder.picName.setAttribute(‘bgcolor
33. else

34. picBorder.picName.setAttribute(‘bgcolor
35. </method>

36. </class>

37.

38. <simplelayout spacing="10" axis="x" />

39.

40. <myPicture />

41. <myPicture myTitle=":)" border="15" borderColor=
42. <myPicture src="pictures/picturel.jpg" border="5
43. <myPicture src="pictures/picture2.jpg" myTitle="
44,

<view hame="picBorder"

45, </canvas>

o)}
10)})">

">

', '#456789");

', '#DDDDDD);

"red"/>
">
Pic2"/>

A <class> elem a sajat osztaly létrehozaséra szolgald éétdankban az osztélyunk neve

myPicture

létre. Az

OpenLaszlo-beli osztalybdl szarmaztatjuk. Ezzelesszik annak minden tulajdonsagat,
amiket mar eleve be tudunk rajta allitani. Lassule @éldanak a 4.2-es fejezetbenélév

10. OpenLaszlo forrasallomany — class.lzx

osztalyunkban azxtends tulajdonsaggal adhatjuk meg, hogy milyen mér &tez

ablak.lzx programot objektum orientalt szemlélettel

0o0_ablak.lzx:

, €s amint ezt elemként hasznaljuk, azzal az alnjeltbk egy példanyat hozzuk

[x]

Ez az ablak tartalma

o

9. Kép — OO0 Ablak alaphelyzetben
Betdltéskor

Ez az ablak tartalma

b

10. Kép — OO Ablak elmozgatva

Atméretezés és elmozgatas utan
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<canvas height="300">
<class name="myWindow" extends="window">
<text fontsize="15" fgcolor="#325AD1">
Ez az ablak tartalma
</text>
</class>
<myWindow height="100" resizable="true"
closeable="true" title="Ablak" />
</canvas>

©EI e oSN =

11. OpenlLaszlo forrasallomany — oo_ablak.lzx

Az osztalyunkban l&y <attributum> elemek az osztalyunk paraméterei, vagy
tulajdonsagai. Amikor példanyositjuk az osztalyunkakkor a példanyosité elemink
attribatumaival allithatjuk be ezeket. Ha valamiedyinem allitjuk be, akkor annak értéke az
osztalyleirasunkban megadott alapértelmezett ddsk. Az <attributum> TAG-ben
megadhatjuk tobbek kozott annak nevéanie), amire hivatkozva beallithatjuk az értekét
példanyositaskor, illetve tipusdyge ), ami meghatarozza, hogy milyen értékeket vehet fe
Ezek a tipusok a kovetkélz lehetnek:boolean , color , expression , number, size ,
string ,text ,html .

Megadhatjuk még az alapértelmezett érték@due ), ami példaulnumber tipus esetén
szamgstring  esetén szoveg, stb....

Az <attributum> elemet barhol hasznélhatjuk az alkalmazasunkbanezéket lehet
hasznalni valtozok ként, mint azt majd a dokumentwégén 1% szamologep.lzx
programban is lathatjuk.

Amint azt lathatjuk is, definialhaté a sajat osgtdlkban<method> , illetve <hander>
elem is. Ezek az osztalyunk eljarasai, figgvényei.

Az osztalyunkban kell leirnunk, hogy az mit jelseit meg, mint a class.lzx példankban a
<view> , az<image> eés a<text> elemek. Ezeken telegesen operalhatunk ugyanugy,

minthogyha nem osztalyban lennének.

5.6. XML olvasas + dataset

A <dataset> egy memoriabeli XML stilusban lévadat hierarchiat definial.
Példaul ennek segitségével tudunk egy XML alloméeglvasni, vagy egy XML formatumu
HTTP kérést értelmezni. En a példamban egysX®iL allomanyt olvastatok be. Barmilyen

XML formatumu adatot ilyen médon kell kezelni.
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xml.lzx:

A C programozdsi nyely =
Murnerikus ratematika
PL/S0L programozds

& rmatermatikai logika alkalmazasszemléleti
targyaldsa

11. Kép - Kényvek
Betoltéskor

HH HE bookood i
& C programozasi nvely Author Title Pric
Murmerikus rmatermatika Gabor Andras, Juhasz Istvdn PLASQL programozas 427
PLASQL programozas

QL prog 7] [ e

& matematikai logika

alkalmazasszemléletd
targyaldsa

12. Kép — Kényv kivalasztva
Elmozgatas, atméretezés és a 3. sorra klikkelés uta

01. <canvas>

02.

03. <dataset name="dsBooks" src="data/books.xml"/>

04.

05. <window name="main" titte="Books" width="300"

06. height="200" resizable="true">

07. <view id="showBooks" datapath="" width="${par ent.width}">
08. <text id="tit" width="${parent.width}" mul tiline="true"
09. onmouseover="this.setAttribute(‘bgco lor', '#FF8822")"
10. onmouseout= "this.setAttribute('bgco lor', null)">
11.

12. <datapath xpath="dsBooks:/books/book/@t itle"/>

13. <handler name="onclick">

14. bookWindow.datapath.setFromPointer( this.datapath );
15. </handler>

16. </text>

17. <simplelayout/>

18. </view>

19. <scrollbar axis="y" />

20. </window>

21.

22. <include href="includes/bookWindow.|zx" />

23.

24. </canvas>

12. OpenLaszlo forrasallomany — xml.lzx
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A <dataset> -etname attributumaval lehet hivatkozni. Azc az adatforrast tartalmazza,
ami
- ha URL (,http:"-vel kezddik), akkor adataset értéke az XML adat, amit megkap az
URL-t6l, amikor az alkalmazas fut.
Példaul:

<dataset name="alkalmazottak”
src="http://www.peldaoldal.hu/alk.xml” />

- ha egypathname (Utvonal név, mint a példankban is), akkor az dsbl6dik mar

forditas kozben.
- hanincs megadva, akkokdataset> elemek kozti rész.
Példaul:

<dataset name="alkalmazotti_lista”>
<alkalmazottak>
<alkalmazott>
<név> Janos </név>
</alkalmazott>
<alkalmazott>
<név> Sandor </név>
</alkalmazott>
</alkalmazottak>
</dataset>

A <dataset> elemnek paraméterként megadhatoreeout , aminek az értéke egy szam,
és azt hatarozza meg, hogy mennyi ideig varjore(emasodpercben) az alkalmazas az adat
betoltésére.

A cacheable logikai attribatum arra vald, hogy megadjuk, hagymentheti-e a cache-be az
alkalmazasunk az XML adatot. Alapértelmezés szexmtiltva van. Ez biztonsagi okokbol

hatranyos, de a gyorsasag szempontjaléolyst.

A <datapath> 0sszekdt az adatok €és az XML node-ok (csomoépontok) koEigtesiti az
adat hierarchiat az OpenLaszlo alkalmazas hie@élal. Ezt lényegében gy is
felfoghatjuk, hogy egy tdmbbe rendezi a kivant akiat, mint példankban<flatapath
xpath="dsBooks:/books/book/@title"/>) a dsBooks newi dataset -nek a
books elemének abook gyermekének aitle attributumat. Ezekre tobbek kozott
megadhato példaul az, hogy hogyan legyenek rendeaverder="ascending” azaz

novekwen. A csokkeé: descending ).
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Amint megvan ez a tbmbbe rendezés, és enne&ldaapath> tombnek hivatkozunk
valamelyik adattagjara, mint alkalmazasunk koveikénclude/bookWindow.lzx) fajljaban
példaul: <text width="${parent.width * 0.1}" datapath="@pric e"/>
akkor az lefut minden egygwrice tombelemre. Ebben a példaban csak egy egyelem
tombot, adunk at, ezért csak egyszer fut le. E@nabtheterogén adat kotegeket tartalmaz,
azaz egy ilyen tombben nem csak példaptiee szerepel, hanem az ahhoprice -hoz
tartozotittle ,author ésid is.

A 22. sorban |é¥ <include> elem arra szolgal, hogy egy masik allomany
tartalmat olvassa be. Modésileg ugy néz ez ki, mintha annak az allomékyntartalma ott
lenne a22. sorban. Ezzel a moédszerrel a hosszabb alkalmakasasokkal atlathatobba
lehet tenni. A kil fajlunk gyokér eleme nem<canvas> lesz, hanerxlibrary> . De ha
csak egy osztalyt tartalmaz a fajl, akkor leheass> is.

Es ime a példankban hivatkozott

includes/bookWindow.lzx

01. | <library>

02.

03. <window name="bookWindow" y="${ main.y }"

04. x="${ main.x + main.width }"

05. resizable="true" closeable="false"

06. width="500" height="100"

07. titte="$path{ '@id" }">

08.

09. <datapath />

10. <view>

11. <view bgcolor="#DDDDDD" width="${parent.pa rent.width}">
12. <text width="${parent.width * 0.4}" tex t="Author"/>
13. <text width="${parent.width * 0.5}" tex t="Title"/>
14. <text width="${parent.width * 0.1}" tex t="Price"/>
15. <simplelayout axis="x"/>

16. </view>

17. <view id="showBook" width="${parent.parent .width}" >
18. <text width="${parent.width * 0.4}"

19. datapath="@author"/>

20. <text width="${parent.width * 0.5}"

21. datapath="@title"/>

22. <text width="${parent.width * 0.1}"

23. datapath="@price"/>

24. <simplelayout axis="x"/>

25. </view>

26. <simplelayout axis="y"/>

27. </view>

28. <scrollbar axis="x"/>

29. </window>

30.

31. </library>

13. OpenLaszlo forrasallomany — includes/bookWindovzx
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A program most kovetkéz XML f4jlt olvassa be, mely kdnyvek széiz cimét, és arat
tartalmazzak, valamint egy azonositot.
data/books.xml:

<?xml version="1.0" encoding="1S0-8859-2"?>
<books>
<book id=" book001 "
author=" Brian W. Kernighan, Dennis M Ritchie
title=" A C programozasi nyelv
price=" 3500" />
<book id=" book002 "
author=" Stoyan Gisbert
title=" Numerikus matematika
price=" 3200" />
<book id=" book003 "
author=" Gabor Andras, Juhész Istvan
title=" PL/SQL programozas
price=" 4275" I>
<book id=" book004 "
author=" Pasztorné V. Katalin, Varterész Magda
title=" A matematikai logika alkalmazasszemlélet 4 targyalasa
price=" 3900" />
</books>

8. XML — data/books.xml

Mint lathat6, ez az XML fajl az attribGtumaibandfa az informacidkat, nem pedig nyitd és

zaro elemek kozt.

5.7. Szamolbgép sok JavaScripttel

Most a végére bemutatok ad#iektsl egy kicsit dsszetettebb alkalmazast, mely egy
egyszeifi szamoldgép. Ebben a példaban szemigyre vehetjakaScript hasznalhatésagat,
és hogy milyen kénnyedén tud kommunikalni az Opealaelemekkel.
A kovetked kddot a sok komment miatt a kénnyebb olvashat@sdgkeben kissé masabb
stilusban irom, mint az eddigieket. A program kddjaovéren van szedve, a megjegyzések
elemei normal béwel, a megjegyzések szdévege pedil.d
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szamologep.lzx:

i Caleulator :

-9.005

1 2 3 +

4 3 & =

i g 9 it

+/- 1] " /

13. Kép - Szamolégép

01. <canvas height="500">

02.

03. <include href="includes/numbers.|zx" />

04. <include href="includes/operations.lzx" />

05.

06. <attribute name="pressedButtons" value="0" />

07. <?ignore
08. | A pressedButtons  nev @ numerikus valtozé bitjeiben tarolom a lenyomott
09. gombokat a koévetkez & modon:

10. | 1. bit (1): ,
11. | 2. bit (2): +
12. | 3. bit (4): -

13. | 4. hit (8): *

14. | 5. bit (16): /

15. ?>

16. <attribute name="fraction" value="1" />

17. <?ignore

18. | A fraction nev @ numerikus valtozéban tarolom, hogy ha tizedes

19. szamjegyet irunk, akkor mennyivel kell elosztani, h ogy j6 helyi
20. értékre kertljon

21. Példaul ha 0.0008-at szeretnénk f tzni a szamunkhoz, akkor a fraction
22. értéke: 10000

23. ?>

24. <attribute name="lastNumber" value="0" />

25. <?ignore

26. A lastNumber nev i numerikus valtozéban tarolom az el 8z 8 szamot, amin
27. | operalni kell.

28. Példaul ha beirtuk mar a kdvetkez st

29. 12+4

30. akkor a 12 van eltarolva

31. ?>

32. <attribute name="nowPressed"

33. type="boolean" value="false" />

34. <?ignore
35. | A nowPressed nev { logikai valtozéban jelzem, hogy az utolsé lenyomot

36. | gomb valamilyen operator volt-e. Mert ha igen, akko r a kovetkez e}
37. | szamjegy lenyomasakor el ¢bb toroini kell a kijelz At

38. | 7>

39.

40. <window name="win" title="Calculator"

41. width="162" height="200"
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42.
43.
44,
45,
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.

resizable="false" closeable="false">
<simplelayout axis="y" />
<edittext name="number_e" text="0"
width="${parent.width-18}"
maxlength="18" pattern="[0-9]*"/>
<view width="${parent.width-18}"

height="${parent.height}" bgcolor="gray ">
<wrappinglayout axis="x"/>
<?ignore
A <wrappinglayout> folyamatos elrendezést eredményez, vagyis a
tengely irdnyban teszi sorba/oszlopba az elemeket a szl
végeéig, majd Uj sorban/oszlopban folytatja
?>

<number_b name="_1" num="1"/>
<number_b name="_2" num="2"/>
<number_b name="_3" hum="3"/>
<operator_b name="_plu" op="+"/>
<number_b name="_4" num="4"/>
<number_b name="_5" num="5"/>
<number_b name="_6" num="6"/>
<operator_b name="_min" op="-"/>
<number_b name="_7" num="7"/>
<number_b name="_8" hum="8"/>
<number_b name="_9" num="9"/>
<operator_b name="_mul" op="*"/>
<operator_b name="_cha" op="+/-"/>
<number_b name="_0" hum="0"/>
<operator_b name="_fra" op=","/>
<operator_b name="_div" op="/"/>
<operator_b name="_c" op="C"

myWidth="${(parent.width/2)-1} ">
<operator_b name="_ent" op="="
myWidth="${(parent.width/2)-1} ">

<?ignore
A <number_b> TAG-ek a szamokat abrazol6 gombok osztalyanak példa
Az <operator_b> TAG-ek az 6sszes tobbi gomb osztalyanak példanyai
?>
</view>
</window>

</canvas>

& elem

nyai

14. OpenLaszlo forrasallomany — szamologep.lzx

includes/numbers.lzx:

01.
02.
03.
04.
05.
06.
07.
08.
09.
10.
11.
12.

<library>
<class name="number_b" extends="button" width="3 5">
<attribute name="num" value="0" />
<?ignore

A numnev  attribGtum-mal adhatjuk meg, hogy melyik szamjegye
jelentse az adott gomb
?>
<text fgcolor="red" text="${parent.num}"
align="center" valign="middle" />

<handler name="onclick">
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13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45,
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.

<I[CDATA[

var newNum;

<?ignore
A newNumvaltozéban taroljuk a kijelz & értékét numerikusan
?>
var numText = canvas.win.number_e.text;
<?ignore
A numText valtozéban taroljuk a kijelz & értékét karakteresen
?>
var positive = true;
<?ignore
A positive  valtozéban taroljuk, hogy az eddig beirt szam nega tiv vagy
pozitiv-e
?>

if (canvas.nowPressed){

<?ignore Haazel J&zd&lenyomott billenty i operator billenty dvolt 2>
numText = '0’;
canvas.nowPressed = false;
}
newNum = parseFloat(numText);
<?ignore Itt alakitjuk numerikussa a kijelz S értékét  ?>

if (newNum < 0
<?ignore
Ha az eddigi szamunk negativ, akkor pozitivva alak itom a gyorsabb és
konyebb szamolas érdekében
7>
positive = false;
newNum *= -1;

}

if ( (canvas.pressedButtons & 1) =1 ){
<?ignore
Ha az eddigi szamunk egész, akkor megszorozzuk azt 10el, és
hozzéaadjuk az Gj szamjegyet
?>
newNum *= 10;
newNum += num;
} else {
<?ignore
Ha az eddigi szamunk NEM egész, akkor az Uj szamjeg yet a megfelel e}
helyiértékre helyezziik, és hozzaadjuk az eredeti sz amhoz
?>
canvas.fraction *= 10;
newNum += (hum / canvas.fraction);

}

if (!positive )
<?ignore  Ha az eredeti szamunk negativ volt, akkor visszaala kituk 2>
newNum *= -1;

canvas.win.number_e.setAttribute(‘text’, n ewNum);
<?ignore  Kiirjuk a kijelz dre az Uj szamot ?>

1>
</handler>
</class>
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72.
73.

</library>

15. OpenLaszlo forraséllomany — includes/numbersz

includes/operations.lzx:

01.
02.
03.
04.
05.
06.
07.
08.
09.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45,
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.

<library>

<class name="operator_b" extends="button"
text="${op}" width="${myWidth}">

<attribute name="op" type="string" value="=" />
<?ignore
Az op attribGtumban adhatjuk meg, hogy milyen gombot rep rezentaljon
az adott objektum
?>

<attribute name="myWidth" value="35" />
<?ignore A myWidth attribGtummal megadhatjuk a gombunk szélességét

<handler name="onclick">
<I[CDATA[

<?ignore
A kdvetkez & calculate  fliggvény az eltarolt és az Uj értékkel
kiszamolja az operator fliggvényében az Uj értéket.
?>
function calculate(numl, num2, operator){
if ((operator & 2) == 2 ¥{
canvas.pressedButtons -= 2;
return (num1 + num2);
} else if ( (operator & 4) == 4 ){
canvas.pressedButtons -= 4;
return (num1l - num2);
} else if ( (operator & 8) == 8 ){
canvas.pressedButtons -= 8;
return (num1 * num2);
} else if ( (operator & 16) == 16 ){
canvas.pressedButtons -= 16;
return (num1 / num2);

}

return O;

}

var numText = canvas.win.number_e.text;
var newNum;
if (numText ="
newNum = parseFloat(numText);
else
newNum = 0;
numText = toString(newNum);

<?ignore Kivalasztjuk, hogy melyik gomb lett lenyomva ?>

switch (op){

case 'C'{
<?ignore
Haa’' Cfeliratd torlés (clear) gomb lett lenyomva, akkor minden
értéket alaphelyzetbe allitunk
?>
canvas.win.number_e.setAttribute( 't ext', '0");

?>
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54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.
90.
91.
92.
93.
94.
95.
96.
97.
98.
99

100.
101.
102.
103.
104.
105.
106.
107.
108.
109.
110.
111.
112.

canvas.pressedButtons = 0;
canvas.fraction = 1,

break;
}
case '+/-'{
<?ignore
A’ +/- ', azaz el djelvalté gombra klikkelve az eddigi szamunkat
megszorozzuk -1-el, hogy el djelet valtson
?>
if (newNum != 0)
canvas.win.number_e.setAttribute( ‘text’,
newNum * -1);
break;
}
case ',"{
<?ignore
A’ , ' gombot lenyomva eltaroljuk a pressedButtons attri bdtumban, hogy
innent &l kezdve nem egész résszel b uvitjik a szamot, hanem tort
szammal
?>
if ((canvas.pressedButtons & 1) I= 1 )
canvas.pressedButtons += 1;
break;
}
case '="{
<?ignore
Az '=" gomb hatasara meghatarozzuk az 0j értéket a calculate fuggvény
segitségéve, ha volt lenyomott m tvelet az utols6 szamolas 6ta
?>

canvas.nowPressed = true;
canvas.fraction = 1;
if (canvas.pressedButtons > 1){
newNum = calculate(canvas.lastNum
canvas.pressed
canvas.win.number_e.setAttribute(
canvas.lastNumber = newNum;

}

ber, newNum,
Buttons);
‘text’, newNum);

if ((canvas.pressedButtons & 1) == )
canvas.pressedButtons -= 1;
break;
}
default :{
<?ignore
A default 4gban a 4 alapm uvelet eltarolasa, és elvégzése van
?>
canvas.nowPressed = true;
canvas.fraction = 1;
if (canvas.pressedButtons > 1){
<?ignore
Ha van mar eltarolva alapm tvelet, akkor mostmar szamolni kell
?>

newNum = calculate(canvas.lastNum
canvas.pressed

canvas.win.number_e.setAttribute(

canvas.lastNumber = newNum;

}
switch (op){
case '+': canvas.pressedButtons +

ber, newNum,
Buttons);
‘text’, newNum);

= 2; break;
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113.
114.
115.
116.
117.
118.
119.
120.
121.
121.
123.
124.
125.
126.
127.
128.
129.
130.
131.
132.
133.
134.

135

; break;
; break;
6; break;

case '-': canvas.pressedButtons +
case '*': canvas.pressedButtons +
case '/ canvas.pressedButtons +

}

canvas.lastNumber = newNum;

oo
2o A

if ((canvas.pressedButtons & 1) == )
<?ignore
Miveleti billenty U lenyomasa esetén Gj szam koévetkezik, és az nem
kezd &dhet tortként ként
?>
canvas.pressedButtons -= 1;

break;

}
}

1>

</handler>
</class>

</library>

16. OpenLaszlo forrasallomany — includes/operationizx
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6. Osszefoglalas

A dolgozatban a Laszlo Systems altal kifejleszt®ppenLaszlo ndy webfejlesztési
eszkoz alapszititbemutatasatiztem ki célul. A targyalasat nehezitette, hogy naagyelvi
dokumentaciokat még nem tettek k6zzé, csak angalinyglokumentumok talalhatéak ezzel
kapcsolatosan. igy tobb helyen nehéz volt megéhizoinyos eszkozok ikodését. A masik
nehezités az volt, hogy koriltekdan kellett eljarnom a kivalasztott eszkdzokkel
kapcsolatban a rovid targyalasi rész, és a dokumestatikussaga miatt.

Remélheileg felkeltettem tobb webfejlesztérdekbdését a nyelv irant, és ez a
konnyen hasznalhatd, igen latvanyos, interaktivgyé@ssan fefpdé eszkdz sokkal jobban el
fog terjedni.

A téma terjedelme miatt nem lehet minden alapredm$to eszkdzt bemutatni az
OpenLaszlo vilagaban, de az elindulashoz, és gwettaismeretek elsajatitasahoz ezeket az
eszkbzoket talaltam a legcélravéiinek. A  mélyebb  megismeréshez az
Irodalomjegyzékben fdlhtettem néhdny weboldalt, és egy nagyon j6l megesetett
konyvet, melyek angol nyelvezetik mellett is igethétek.

A szerd az anyaggal kapcsolatosan barmilyen észrevétditesan fogad a

tholdt@gmail.come-mail cimen.
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7. Irodalomjegyzek
Kdnyvek:
- Norman Klein, Max Carlson with GlennMacEwen: LasizldAction
Weboldal:http://www.manning.com/klein
Weboldalak:

Laszlo System weboldalattp://www.laszlosystem.com

OpenLaszlo weboldalduttp://www.openlaszlo.org
JavaScript és XML e-bookokitp://ebookz.hu

Wikipedia: http://en.wikipedia.org/wiki/Openlaszlo

Video tutorialok:
- OpenLaszlo 4 Programming Tutorial:
http://blip.tv/file/get/Laszlo-OpenlLaszlo4Progranmmi utorial213.flv

vagy
http://icharleston.multiply.com/video/item/2/Laszlo

OpenLaszlo4ProgrammingTutorial213.flv

(Ez a két link ugyanaz a video, csak a neten t6rséf oldalmegsziintetés miatt raktam ki kétszer)
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8. Fuggelékek

8.1. OpenLaszlo telepitése

8.1.1. Szerver telepitési utmutatd Windows-hoz
1. Toltsd le az OpenLaszlo szervert a Windows-hoz avet#@®d helyrl:

http://www.openlaszlo.org/download

Ez tartalmazza a forditét, a futasi@ldgonyvtarakat (runtime libraries), magat az
Laszlo LZX nyelvet, sok LZX példat, egy Tomcat szet €s a JDK-t is.
2. Futtasd a telepit, amiben csak el kell fogadni a sz@&est, és ki kell valasztani a
helyet, ahova telepiteni szeretnénk.
3. A szervered gyokérkdnyvtara a 4.3.0-as verzidndetked lesz:
»Kivalasztott kbnyvtéfServer/lps-4.3.0/
A szerver a 8080-as portot fogja hasznalni, tel#t reagyd szabadon. Ebben akadaly
leginkabb a Skype, vagy egy Apache szerver lehet.

8.1.2. Szerver telepitési utmutatd Unix/Linux-hoz
1. Toltsd le az OpenLaszlo szervert a Linux-hoz a K®e# helydl:

http://www.openlaszlo.org/download

2. Csomagold ki az /usr/local —ba (vagy barhova).
3. NE csak masold a Tomcat kdnyvtarat az /user/loaalHtagyd egyben az egészet, és
valami hasonlot fogsz latni:
lusr/local/lps-4.3.0/
Ezen belll lennie kell egy Server/Tomcat-5.0.24yké@rnak.
4. Biztositsd a JAVA_HOME helyes beallitasat
5. Biztositsd egy legalabb 5-6s Flash playert
6. Majd inditsd el az
/lps-4.3.0/Server/tomcat-5.0.24/bin/sh
scriptet. A script beallitja a kovetkékornyezeti valtozokat:
CATALINA_BASE
CATALINA_HOME
CATALINA_TMDIR
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JAVA_HOME

7. Most méar készen allsz a hasznalatra

8.1.3 Szerver telepitési utmutatd MAC OS X-re
1. Toltsd le az Ips-4.3.0-macosx.dmg f4jit a kdvetkeelyrol:

http://www.openlaszlo.org/download

2. Telepitsd azt
3. Es készen is allsz a hasznalatara
Ha ez hibat eredményez, megtalalod a kézi telepitésutatét angol nyelven a

http://www.openlaszlo.org/lps4.1/docs/installatiopfall-instructions.htmiveboldalon

8.1.4. IDE telepitési utmutatd
Az OpenLaszlo-hoz készitettek IDE-t is, ami egyifise kiegészét Ezt a kdvetkez
képpen kell feltelepiteni:
1. Toltsd le és telepitsd aal in one eclipse-t, ami tartalmazza a WTP-t (WebTools

Platform) a kovetkezhelydl: http://www.eclipse.org/webtools/

2. Toltsd le az OpenLaszlo IDE plug-in-t az Eclipse-helvileg innen lehet, de én nem

talaltam:http://www.eclipse.org/laszlo/

En innen toltéttem lehttp://www.riftware.com/laszlodev/laszIolDE.zip

Inditsd el az Eclipse-t; a defaultWorkspace toleSdesz

Véalaszd ki a kdvetkézmenut: ,Help~> Software Update® Find and Install...”.
Valaszd a ,Search for new features to install’-t.

Hozz létre egy ,New Archived Site..."-ot, ami mutassletoltott idedlaszlo.zip-re.
Klikkelj a Finish-re

A kovetked ablakban legyen kipipalva minden eleme a laszlotipEnek, majd

© N o O b~ W

klikkelj a Next-re.
9. Fogadd el a szefdést (I accept...), és klikkelj a Next-re
10.Majd klikkelhetsz a Finishre, aminek hatasara tiébeinek az 6sszeték

11.Inditsd Gjra az Eclipse-t, és kész is vagy.

Emellett sziikséglink lehet a futtatdshoz egy FléesyePre:

http://www.adobe.com/products/flashplayer/
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8.1.5. Minimum kovetelmény:

8.1.5.1. Kliens gép

Az OpenlLaszlo 4.2 a kovetk&éplatform és bongééZombinacidkon lett tesztelve:
Windows XP/Internet Explorer 7 -- Flash 8, Flasi@® DHTML

Windows XP/Internet Firefox 3 -- Flash 8, Flaské9 DHTML

Linux 2.6 kernel Firefox 3 -- Flash 8, Flash 9D#4TML

Mac OS X Firefox 3 -- Flash 8, Flash 9, és DHTML

Mac OS X Safari 3 -- Flash 8, Flash 9, és DHTML

Az OpenLaszlo 4.2 Windows Vistan is lett tesztetleaz nem volt teljesen tokéletes

8.1.5.2. Szerver
Ajanlatos a szervert csak fejlesztésre hasznalassu forditasi iél miatt, és amikor

kész az alkalmazasunk, akkor SOLO mddban leforigligamivel |étrejon a DHTML vagy a

Flash kbd, és azt telepiteni valamilyen szerveigkméciora.

Az OpenlLaszlo teljes mértékben Java alapu, eZéjtesztk a kovetkedket ajanljak:

« Java Runtime Environment (JRE) 1.5 vagy Ujabb.
Az OpenLaszlo Developer Kit-nek sziiksége van a $a-ra.

+ Az OpenLaszlo Core-hoz sziikség van a Java Settdété@mogatott 2.2-es Java
Servlet Specification-ra.
A Tomcat 5.0.24-be beintegraltak az OpenlLaszlo Dpez Kit-et.

8.2. XML-ek

Lo XML = PEIAA. ...t ——————————————— -6 -
A 1Y | It I 0 (6 1o 574 (TR -7-
T 1Y | I 0 [0 1o 5774 = R -7-
L Y I T 1 41 Yo £y =) -7-
T 1Y | I B o 1o 1o 5774 = (R -7-
6. XML — CDATA PEIAA........oeeiiiiiiiie e e e e e e e e e e e nnnne e s -8-
A Y| I (Y 1T =T 0 |74 1 -8-
8. XML — data/BDO0OKS. XM .. ..uniiiiiii e e ra e e e e eaaas -32-
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8.3. Tablazatok

1. Tablazat — XML SPeCialis Karakterek...... oo iiieicuuiiiiiiiiiiiiiieiiiiesee e e -7-
2. Tablazat — JavaScript aritmetikai OperatorQk............ccceeeeviieeeeeeeeeieeeeeiivieeenaeenens -10-
3. Tablazat — JavaScript logikai OPEratorok ...........cccvvvviiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e -10 -
4. Tablazat — JavaScript SZtriNg OPEratOrOK e «vvvvreereiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeisieeeeneeeannnns -10 -
5. Tablazat — JavaScript DitSZIPEratorok............cccuvvvviiiiiiiiiiiiie e -10 -
6. Tablazat — JavaScript értékadl OperatoroK...........cccceevvveieiiiiiiiiiiieei e -10 -
7. Tablazat — JavaScript 6sszehasonlitd operatorak............ccccvvvviiiiireiiiireeeeeeeeens -10 -
8. Tablazat — JavaScript specialis karakterek.............cccvvvvriiiiiiiiiiiiiie e eeeeeeeeee e, -14 -
8.4. Képek

1. KEP — FOIAITO SAV .eeeeiiiiiiiiie ettt e e e e e e e e e -16 -
2. KEP — DebUg ablak .......cccooiiiiie e e -17 -
3. Kép — Ablak alaphelyzethen............oo oo -19 -
4. KEp — ADIaK €IMOZgatVa ..........coeeviiiiiiee e r e e -19-
5. KEp — NOVEINGL ADIAK .........ccoiiiiiiiiiiieieeeee s e e e e e e e e e e e e e e e s seand - 20 -
6. KEP — NOVEIt @bIaK .........cceiiiiiiiiees ettt s e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeaeeeeeeeeeenennnnns - 20 -
7. KEP — KEP PEIAANYOK .....ceeeeeeeeeeee et rre e e e e e e - 26 -
8. Kép — Kép peldanyok ONMOUSEOVET ..........cmmmmemerrnnnniiiieaeeeeeeeeeeseeeeessennnsnnnnnnsennnns - 26 -
9. Kép — OO0 Ablak alaphelyZethen ............coeeeeeeiieieeeeeeeeeeeeeeeeccraee e e e e e - 27 -
10. Kép — OO Ablak elMOZgatVa...........ceescceeeeereiiiiiieie e e e e e e s - 27 -
N =T o T (010 YAY = TP -29 -
12. KEP — KONYV KIVAIASZIVA.......uuueun s eses s e e e e e e e e e e e eeeeeeeaaanne e - 29 -
13. KEP - SZAMOIOGED ...ttt ettt e et e e e e aeeeeeeeeeassa s nnnnneeaaaeeeaaeseanans -33-
8.5. OpenLaszlo program fajlok

1. OpenLaszlo forrasallomany — helloL.IZX...ccooeeveeeieeeeei e -18 -
2. OpenLaszlo forrasallomany — hello2.1ZX....ccoeeeviviieiiiiii e -18 -
3. OpenLaszlo forras@llomany — ablak.IZX ... e ceeereeeeiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee e -19 -
4. OpenLaszlo forrasallomany — javascript_methad.lz............ccooovviiiiiiiiiee e =21 -
5. OpenLaszlo forrasallomany — javascript_handber.l.............ccccveeviiiiiiiiiiiiias - 23 -
6. OpenLaszlo forrasallomany — osszeadas_method.zX............oovvviiiiiiiiiinneeeen: =24 -
7. OpenLaszlo forrasallomany — faktor_hibas.|zX ..o, -24 -
8. OpenlLaszlo forrasallomany — faktor XmILIZX ceececevvevieiiiiiiiiiees -25-
9. OpenLaszlo forrasallomany — faktor_cdata.lzX.............cccooiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeees -25 -
10. OpenLaszlo forrasallomany — ClasS.IZX ....ccceuuuvuvieiiiiiiiiie e - 27 -
11. OpenLaszlo forrasallomany — 00_ablak.1zX ...........cccoociiiiiiiiiiiiie e, - 28 -
12. OpenLaszlo forrasallomany — XmMLIZX.......coeeeviuiiiiiiiiiieee e - 29 -
13. OpenLaszlo forrasallomany — includes/bookWindmu...............eeeeeeeeiiiiiiiineeeennnn. 31 -
14. OpenLaszlo forrasallomany — SZamolOgeP.|ZX . ceeeeeieeeeeeeiiiiiieeeiei s -34 -
15. OpenLaszlo forrasallomany — includes/Nnumbets.1z............cccccooviiiii i - 36 -
16. OpenLaszlo forrasallomany — includes/operatiogs................evvviiiiiiiieeieeeeeeeaee : 38 -
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8.6. OpenLaszlo elemeinek (TAG-jeinek) listaja

<a> <class> <layout>

<alert> <¢olumnchart> <lazyreplicator>
<animator> <combobox> <lggend>
<animatorgroup> <cpmmand> <libbrary>
<attribute> <cdnstantboundslayout> <linechart>

<audio> <constantlayout> <linestyle>

<axis> qcontextmenu> <lisp>

<axisstyle> <contextmenuitem> <listitem>

<b> <datacolumn> <lzTextFormat>
<barchar> <datacombobox> <mediadevice>
<basebutton> <datalabel> <medjastream>
<basebuttonrepeater> <datamarker> <menup
<basecombobox> «datapath> <mgnuarrow>
<basecomponent> Jdatapointer> <menubar>
<basedatacombobox> <gataselectionmanager> <menuputt on>
<basedatepicker> <dataseries> <menujtem>
<basedatepickerday> <dgtaset> <menuyseparator>
<basedatepickerweek> <datastyle> <menutrackgroup>
<basefloatinglist> <datastylelist> <method>
<basefocusview> <datatip> <micrpphone>
<baseform> <qdatepicker> <mogaldialog>
<baseformitem> <datepickerday> <multistatebutton>
<basegrid> <gatepickerweek> <node¢>
<basegridcolumn> <debug> <p>

<baselist> <DebugObject> <param>
<baselistitem> <dragstate> <params>
<basescrollarrow> <drawview> <piechart>
<basescrollbar> <edittext> <piechartplotarea>
<basescrollthumb> <eyent> <plainfloatinglist>
<basescrolltrack> <face> <plotstyle>
<baseslider> <flpatinglist> <pointstylg>
<basesliderthumb> <focusoverlay> <pre>
<baseslidertrack> <fonp> <radiobutton>
<basestyle> <fprm> <radiogroup>
<basetab> <frame> <rectangularchart>
<basetabelement> <grid> <regjonstyle>
<basetabpane> <gridcolumn> <remotecall>
<basetabs> <gridtext> <replicator>
<basetabsbar> <handler> <res|zelayout>
<basetabscontent> <hbox> <res|zestate>
<basetabslider> <hgritontalaxis> <resizestgtemin>
<basetrackgroup> <hscrollbar> <resoufce>
<basetree> <html> <reyerselayout>
<basevaluecomponent> <httpdataprovider> <richinputt ext>
<basewindow> <httpdatarequest> <rpc>
<basezoomarea> <i> <rfmpconnection>
<br> Kimage> <rtmstatus>
<button> <img> <sgript>
<camera> Kimport> <scrollbar>
<canvas> <include> <security>
<chart> <jinputtext> <selegctionmanager>
<chartbgstyle> <jayarpc> <sessipnrpc>
<chartstyle> <label> <settler>
<checkbox> <labelstyle> <simpleboundslayout>
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<simpleinputtext>

<tab

scontent>

<videolibraryicon>

<simplelayout> <tabslider> <videoliprarypopup>
<slider> <Test> <videoplayer>
<sliderthumb> <TestCase> <videoscreen>
<slidertrack> <TestResult> <videoslider>

<soap> KTestSuite> <vigeothumbnail>
<splash (swf8)> <text> <videqtogglebutton>
<splash view (swf8)> <textformat> <videoview>
<stableborderlayout> <textlistitem> <videovolumebut ton>
<state> <fickstyle> <view?r

<statictext> <timetext> <viewslist>

<style> <tree> <virfualdrawview>
<submit> qu> <yscrollbar>
<swatchview> <yalueline> <webppprpc>
<switch> <paluelinestyle> <window>
<SyncTester> <yaluepoints> <windowpanel>
<tab> <valuepointstyle> <wrappinglayout>
<tabelement> <valueregion> <XMLHttpRequest>
<tabpane> <dvalueregionstyle> <xmlrpc>

<tabs> <vbox> <zoomarea>
<tabsbar> <yerticalaxis>
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9. Kdszbnetnyilvanitas

Ezuton szeretnék készénetet mondani a diplomadatdétzejottéhez nydujtott segitségert,
szakmai felkészitésemért, és a dolgozat formaielssBgéért temavesdainek:
Dr. Adamko Attila egyetemi tanarsegédnek.
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