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1. Bevezetés

Az internet a szdmitoégép hdlozatokat Osszekapcsold globdlis rendszer, amely a
szabvanyos TCP/IP internet protokoll révén ma a felhaszndlok millidrdjait koti Ossze. A
vilaghalé angolul World Wide Web vagy egyszeriien csak web, az interneten miikkodo,
egymdssal hiperlinkekkel 0Osszekotott dokumentumok rendszerét jelenti, melyet
webbongész0 programok segitségével lehet elérni.

A web alapelveit 1989-ben Tim Berners-Lee dolgozta ki. A CERN részecskefizikai
kutatokozpont munkatdrsanak elsddleges célja a vildg tobb pontjan elhelyezkedd
kutatéintézetek kozotti kutatdsi eredmények megosztdsa volt. A CERN 1993. 4prilis 30-
an a vilaghdlot mindenki szdmdéra szabadon elérhetdvé tette, ezzel elinditva a Web gyors
iramu fejlodését.

1994 oktéberében Tim Berners-Lee megalapitotta a World Wide Web Konzorciumot
(angolul: World Wide Web Consortium, roviditve: W3C), melynek célja, hogy minél
jobban kihaszndlja az internet (web) nyujtotta lehetdségeket szabvinyok ¢és
irinymutatdsok kidolgozdsa révén, melyek egyuttal biztositjdk a web hosszi tavd

fejlodését is.

Az internet felhaszndlok szdma évrdl évre novekedett, ami djabb és tjabb igényeket
tdmasztott a webhaszndlattal szemben. Kezdetben a csak szovegeket tartalmazé statikus
weboldalaktol eljutottunk a dinamikus webes alkalmazdsokig, melyek megvaldsitisdhoz
egyre fejlettebb webes technolégidk fejlesztésére volt sziikség. Mdra mar asztali
alkalmazasok funkciéinak megfelelé weboldalak Iétrehozasa lehetséges.

A web alkalmazasok népszertiségének oka, hogy az dket hasznalé webbongészd kliensek
szinte minden gépen rendelkezésre dallnak és karbantarthatbak a kliens gépek
szoftverének valtoztatdsa nélkiil. Ezzel szemben az asztali alkalmazéasokat telepiteni kell
és nem fliggetlenek a kiilonbozd platformokto6l.

Az internet felhasznalok szdma a vilagon 2009. szeptemberére elérte az 1.73 millidrdot.



1.1. Témavalasztasom

A bevezetdben elhangzottak alapjan, batran kijelenthetjiik, hogy a webes alkalmazédsok
elképesztd népszeriiséggel birnak a felhaszndlok korében. Aki egyszer is kiprébdlta az
internetet, meggyodzddhetett réla, mekkora lehetdségeket rejt magaban. Az egyik legjobb,
legtobb lehetdséget nyujtd taldlmédny hosszi évtizedek O6ta. Azt, hogy mekkora
jelentdségre tett szert mindennapjainkban, mennyire hasznos és sokoldald eszk6zrdél van
sz06, felesleges hosszasan targyalni.

A technika fejlodése, és az egyre csokkend tarifdk segitenek abban, hogy minden
haztartdsba eljuthasson. A gyerekek lassan billentylizettel a keziikben fognak felndni, és
az idosebb korosztdly is lassacskan felfedezi az internet nyujtotta lehetdségeket.

A felhaszndlék nemcsak személyes, illetve iizleti célokra, példaul informdacidkeresésre
haszndlhatjdk, hanem szolgaltatasok és daruk megrendelésére, kapcsolattartasra,
szOrakozasra, stb. A tavlatok, mondhatni belathatatlanok.

Az internet rohamos elterjedésének sziilotte az online sportfogadds is, hisz a vilag
barmely pontjar6él biztonsdgos koriilmények kozott lehet sporteseményekre fogadni,
valogatva szamos nemzetkozi fogaddiroda koziil.

A gomba mddjara elszaporodott, djabb és ujabb internetes fogadd portdlok a média
segitségével is igyekeznek behdl6zni benniinket. Rekldmjaik visszakdszonnek a
televiziobol, radiobol, ujsdgokbdl, weboldalakrdl, s6t még a labdarigdok mezeirdl is.
Amit a kiilonféle sporteseményekre valé tippelés szolgéltathat, az lehet egyfajta hobby,
ugyanakkor komoly pénzkeresési lehetdség is, vagy csupdn az izgalom és a szérakozds
egyik megfelel6je. Mindegyik alapja tehdt a pénz, mely hidnydban egyik sem valdsulhat

meg.

Ezért is valasztottam szakdolgozatom témdjaul egy olyan fogadé jaték megvaldsitdsit,
mely teljesen fiiggetlen az anyagiaktdl. A kivitelezéséhez és a hasznilatdhoz se legyen
sziikség pénzre. Egy olyan interaktiv webes alkalmazas j6jjon létre, mely a felhasznal6

szamadra egyszeriien kezelhetd, latvdnyos, és nem utolsdsorban szdrakoztatd is.

A weboldalamnak a BetGame.hu nevet adtam, ezzel is utalva arra, hogy fogadést valdsit

meg, de csakis jat€kos formdban. A webalkalmazdsomat Firefox bongészore



optimalizadltam, és egy Apache HTTP szerveren hoztam létre, melyen PHPS fut, egy
MySQL adatbdzis-kezel6 szerverrel. A HTML leir6 és CSS stilusleiré nyelven kiviil
haszndltam még a JavaScript és az AJAX programozdsi nyelveket a weboldal
dinamikusabb4 tételére. A webalkalmazas haszndl XML dokumentumokat is, melyben az

adatok elérését XPath-al valdsitottam meg.

A szakdolgozatomban szeretném ismertetni a felhaszndlt technoldgidkat és programokat,
valamint a fejlesztés menetét is. Az implementicié folyamatdbdl a fontosabb részek
megvaldsitdsdt mutatom be példakédokkal, és a kiillonbozd technoldgidk
egylittmiikodését. A webalkalmazds teljes kddja a szakdolgozathoz mellékelt DVD-n
megtaldlhaté. A  www.betgame.hu/index.php oldalon pedig megtekintheté ¢és

hasznalhato.



2. Alkalmazasom fejleszto eszkozei

A szakdolgozatom cimének megfeleléen, a weboldalam 1étrehozdsdhoz kivétel nélkiil
ingyenes eszkozoket hasznaltam. Az aldbbiakban ezen nyelveket és szoftvereket

szeretném bemutatni és jelentdségiiket kiemelni.

2.1. HTML/XHTML

A HTML (HyperText Markup Language) egy leir6 nyelv, melyet kifejezetten
weboldalak készitéséhez fejlesztettek ki, és mara mar internetes szabvannya valt a W3C
tdmogatédsaval.

HTML 1.0-as verzigjat 1990-ben specifikaltdk. Itt jott 1étre az alapvetd szerkezet, a nyitd
és zard cimkék ,,<html></html>", a fejléc ,,<head></head>" és a térzs "<body></body>",
amiben a tartalom helyezhetd el. Mar ekkor lehetéség volt a kezddcimke elott
dokumentum tipus deklardcié (DTD)' elhelyezésére, ami mara kiilonosen fontossé vélt a
HTML dokumentumok kiértékelése és érvényessége szempontjabol.

Az elsO, a World Wide Web Konzorcium altal kiadott valtozat, a HTML 2.0. Bevezetésre
keriiltek az tirlapok, és az ezen beliili tobbsoros szovegbevitel, és a kivadlaszthaté opcidk.
A HTML 3.2 verziét 1996-ban fogadta el a W3C, ami jelentds valtozdsokat hozott.
Innentdl van lehetdségiink Java appletek bedgyazdsdra, €s scriptek haszndlatdra, tdblazat
készitésére, a betlitipus beallitasdra.

A HTML 4.0 verziét 1997 nyardn tette hivatalos ajanldssa a W3C, ami megfelel az ISO
8879° eléirdsainak. Ez mdr igazabdl egy SGML® alkalmazds. Tovébb fejlesztették az
Urlapok és tablazatok hasznalhatésdgat, a keretek (frame-ek) hasznalata hivatalossa valt.

Gyarapodtak a formdzéelemek, és elvetettek par kordbbi cimkét. Megjelenik a

' Document Type Definition (DTD): Tipusdefinicié, amely leirja, hogy az adott dokumentumtipushoz
tartozé dokumentumok milyen elemeket, attribitumokat, értékeket és hivatkozasokat tartalmazhatnak. Itt
kell megadnunk a haszndlatos karakterkészleteket, és azt, hogy az egyes elemek hogyan helyezkedhetnek
el a dokumentumban. A DTD-vel adjuk meg a dokumentum hierarchikus szerkezetét

2 ISO 8879 szabvany: Az SGML-t meghatiroz6, leiré szabvany. Az informicié szerkezetének
megaddsdra szolgdlé metanyelvet és az SGML dokumentumok tdroldsi formatumdénak leirasat definidlja.

> SGML (Standard Generalized Markup Language): szabvianyos iltaldnos jellényelv, ISO 8879
szabvdnya 4ltal meghatarozott jeloldnyelv dokumentumformdtumok leirdsara.



nemzetkozi karakterkészletek nagyobb mértékli tdmogatdsa is, de a HTML 4.01-es
javitott verzidban éri el mai szintjét.

A HTML eddigi fejlodése mind azt célozta, hogy minél Osszetettebb szabvanyos
dokumentum szerkezeteket hozhassunk létre. Azonban kliens oldalon elindult a
bongészdk kozotti verseny a felhaszndlokért, mely egészen oddig vezetett, hogy bizonyos
gyartok eltérve a HTML 4.01 ajanl4sétdl sajat tageket (cimkék angol megfeleldje, amit a
magyar szaknyelv is atvett) és formazo elemeket vezettek be. Valasz 1épésként a W3C
létrehozott egy robusztus és letisztult HTML formatumot, ez a XHTML (XML alapu
HTML), mely lényegében egy letisztitott 4.01-es verzi6 XML (eXtensible Markup
Language — lasd 2.2. fejezet) adottsagokkal integrdlva. gy kompatibilis minden XML és
HTML alapi bongészdvel. A fejlesztok célja a tartalom, és a megjelenités
kiilonvalasztdsa volt, ahol a dokumentumok struktirdjaért az XHTML, mig a megjelenés
vezérlésért a stiluslapok (CSS , lasd 2.3. fejezet) lettek feleldsek.

A W3C szervezet nagy erOkkel kezdett az XHTML 2.0-as verzidjdnak fejlesztésébe a
magasabb szinti XML integraltsag elérése érdekében. 2009 jiliusdban befejezték a
fejlesztéseket, arra hivatkozva, hogy a féleg mobiltelefonok altal haszndlt XML alapt
bongészok, a vartnal sokkal kisebb szdmban terjedtek el. Ezért dtcsoportositottdk erdiket
a kozben mar elkezdett HTMLS fejlesztésére, ami napjainkban is tart. Egyik tervezési
céljuk, hogy a webes alkalmazdsokhoz ne legyen sziikség plugin—ek4 telepitésére (pl.:
Adobe Flash, Microsoft Silverlight, Sun JavaFX). Noha Iéteznek mar stabil részei,
melyek ma is haszndlhatéak, de a W3C eldzetes javaslattervére még 2012-ig varnunk
kell. Tan Hisckson, a specifikdcié szerkesztdje szerint, a végleges ajanlds 2022-re
varhat6. Ez elég tdvolinak tlinik, viszont Hisckson véleménye szerint, a HTML 4.01-es
verzidja tiz év fejlodés utdn sem érte el azt a szintet, amit a HTMLS5-el el akarnak érni.

Igy mar redlisabbnak tiinik a 2004-ben kezdett fejlesztés elhizéddsa 2022-ig.

2.2. XML

Az XML megnevezés, az EXtensible Markup Language (kiterjeszthetd jeloldényelv)
kifejezés roviditése. A W3C, a kordbbi jeldlonyelvek fejlesztése sordn szerzett

tapasztalataira alapozva hozta 1étre.

* Plugin: bongészokbe opciondlisan beépithetd, annak képességeit bévité vagy modosité kiegészitd
modul.



Az XML alkalmazési lehetdségei szinte korlatlanok. Két f6 felhasznaldsi teriilete van, az
adatcsere-formatum é€s dokumentumszerkesztési formatum megadasa. E két alkalmazdsi
mod gyakran kiegésziti egymadst, mivel az adatok emberek altal torténd felhaszndlasra is

formazhatok.

Az XML adatformdtum elsd rdanézésre tilsdgosan leegyszerlsitettnek tiinhet, azonban
szamos megszoritdsa létezik. Ahhoz, hogy egy XML dokumentum helyes legyen, a
kovetkez6 kovetelményeknek kell megfelelnie:

Helyesen formazottsag (well-formed): egy helyesen formazott XML dokumentum,
megfelel minden XML szintaxis szabalynak. Ha egy XML dokumentumban megsértjitk
ezen szabdlyok valamelyikét is, az elemzének meg kell tagadnia a feldolgozasat.
Ervényesség (valid): egy érvényes XML dokumentum olyan adatokat tarol, ami megfelel
a felhasznal6 4ltal definidlt tartalmi szabdlyoknak. Ezek a szabdlyok DTD-vel, vagy az
Ujabb keleti XML Schema’-val adhat6k meg, igy hatdrozva meg a dokumentum

struktirat az érvényes elemek listdjaval.

Mint mindennek, az XML-nek is megvannak az eldnyei és hdtrdnyai. Néhany sz6 az
elonyeirdl:

Az XML birtokdban van azon tulajdonsidgoknak, amelyek alkalmassd teszik
adattovabbitdsra mind ember, mind gép szdméra olvashaté formatumban. Tdmogatja az
Unicode® karakterkészletet, ami lehetévé teszi barmely informdacid, barmely emberi
nyelven torténd kozlését, és képes a legtobb altaldnos szdmitdstudomdnyi adatstruktira
dbrazoldsara (rekord, lista, fa...). Ondokumentdlé formatum, amely struktdra- és
mezoéneveket ir le specidlis értékeikkel egyiitt. Szigord szintaktikus és elemzési
kovetelményeket tdmaszt, ami biztositja, hogy a sziikséges elemzési algoritmus egyszert,

hatékony és ellentmondasmentes maradjon.

Dokumentumtdrolasi és feldolgozasi formatumként — mind online mind offline médban —

tobb eldnnyel jar, mivel egyszerli szoveg formatumban valdsul meg, igy licencektdl és

> XML Schema: egy tjabb keletii XML séma nyelv, amit a W3C a DTD utédaként definialtak. Az XML
Schema lényegesen tobbre képes a DTD-nél az XML nyelvek leirdsa terén. Sokoldald adattipus rendszert
haszndl, ami részletesebb megkotéseket tesz lehetdvé az XML dokumentum logikai szintjén, de ezért
sokkal robusztusabb érvényesitd keretrendszert kovetel meg.

% Unicode: nemzetkozi karakterek dbrazolasat megvalésité karakterkédolds



korldtozasoktdl mentes, valamint platform-fiiggetlen is, ezaltal viszonylag immunis a
technoldgiai vdltozdsokkal szemben. internetes szabvanyokon alapuld, erdteljes,
logikailag ellendrizheté formatum, a hierarchikus struktirdja megfelel a legtobb (de nem

mindegyik) dokumentum tipusnak.

Bizonyos alkalmazdsok szempontjdbdl hatranyokkal is rendelkezik. A szintaxisa elég
bobeszédli és részben redunddns, ez nehezitheti az emberi olvashat6sagot és az
alkalmazasok hatékonysdgat. Nagyobb taroldsi koltséggel jar, ami nehézzé teszi az XML
alkalmazdasat korldtozott sdvszélesség esetén. Ez fdleg a telefonokon és a PDA-kon fut6
multimédids alkalmazasoknak okozhat problémdt, mivel XML-t szeretnének hasznélni
képek és videdk leifrdsara. Bizonyos esetekben a tomorités megoldast jelenthet.

Kiilon erdfeszitést igényelhet az egymadst részben atfedd (nem hierarchikus)
adatstruktirdk modellezése, valamint az XML rel4ciés, ¢és objektumorientalt

paradigmahoz kotése is.

2.3. XPath

Az XPath olyan W3C ajanlds, amely egy, kifejezéseket haszndlé nyelvet definidl.
Els6sorban XML dokumentumokban valé keresésre, kapcsoléddsok kialakitasara, €s
kiilonbozé elemtipusokra alkalmazhaté6 kornyezetfiiggd formézasi lehetdségek
megvaldsitdsdra (navigdacidra) haszndlhat6. Az ajdnlds definidlja a szovegsztringek
szintaxisat, amiket kifejezésnek neveziink, és amely objektumok példdul XML

dokumentumon beliili elemek kijel6lésére szolgald utasitasokbdl allnak.

2.4. CSS

A CSS (Cascading Style Sheets) egy stilusleiré nyelv, mellyel HTML vagy XHTML
nyelven irt strukturdlt dokumentumok megjelenését allithatjuk be. Tehdt a struktira és a
megjelenés elkiiloniil, aminek tobb haszna is van. Egyrészt noveli a weblapok
hasznédlhatésdgat, rugalmassagat, és a megjelenés kezelhetdségét, masrészt csokkenti a
dokumentum tartalmi struktirdjanak komplexitdsat. A CSS ugyancsak alkalmas arra,

hogy a dokumentum stilusiat a megjelenitési modszer fiiggvényében adja meg, igy



elkiilonithetd a dokumentum formdja a képernyOn, nyomtatdsi lapon vagy éppen egy

. z rr 7
hangos bongészdben'.

Nyelvtana egyszert, csupan néhany angol nyelvii kulcssz6t haszndl a stilusok
tulajdonsagainak leirdsdra. A stiluslap maga a stilust leir6 szabalyok sora. Minden
szabdlyhoz tartozik egy szelektor és egy deklardcios szakasz. Ez utobbi kapcsos zardjelek
kozott pontosvesszOvel elvalasztott deklardciokat tartalmaz. A deklardcidk formdja a
kovetkez6: a tulajdonsdg neve, egy kettéspont, majd az adott tulajdonsdg értéke. Az 1.
abran lathaté példakdéd, a <warning> cimkének a stilusit allitja be, igy a tartalmazott

szoveg mérete 15 pixel nagysédgu, és piros szinii lesz.

9 warning {

10 font-size:15px:
11 color :#FFO000 ;
12 }
1. dbra.

A CSS informéacidékat a HTML/XHTML dokumentumokhoz tobb médon lehet megadni.
Kliens stilus:

e akliens vagy a bongész0 altal meghatdrozott, alapértelmezett stilus.
Felhaszndloi stilus:

e a felhaszndld egy helyi, sajat CSS f4jlt adhat meg a bongészd segitségével az
0sszes dokumentumra. Bedllithatd, hogy a szerzd és a sajat felhaszndl6i stilus
koziil melyik élvezzen nagyobb prioritast.

Szerzoi stilus:
® dokumentumbdl hivatkozhat6 a kiils6 CSS f4jl vagy fajlok,
e bedgyazhatok a dokumentum szdvegébe,

e feliilirhat6 az éltaldanos stilust egy konkrét esetre.

A CSS fontos tulajdonsdga még, amit a nevében szerepeld cascading sz6 is jelez, hogy

rangsorolt stiluslapokat definidl. Ez a rangsor sz6 a stilusok kozotti esetleges iitkozések

" Hangos bongészé: képes a weboldalak felolvasésara, illetve a latdssériiltek szaméra specidlisan
megformdzott szovegeken konnyll navigdciot tesz lehetévé.

10



felolddsanak moédjara vonatkozik, melyet az oroklés és a sziikités alapelvek hatdroznak
meg pontosan.

Az oroklés azon a tényen alapszik, hogy a HTML/XHTML dokumentumban az elemek
egymdsba dgyazddnak, a koztiikk 1év0 viszony hasonldé ahhoz, mint amilyen a sziilé és
gyermek, illetve az ds és a leszdrmazott kozott van.

A sziikités lehetdvé teszi, hogy a stilusoknak rangja legyen, mégpedig egy adott stilus
pontossdga alapjan. A sziikebb (pontosabb) stilusok stlya nagyobb, mint a tigabbaké,
ezért a bongészo azokat fogja hasznalni a formazashoz.

Az 4ltalam felsorolt stilus megadédsi modok, fentrdl lefelé haladva egyre sziikebbek, azaz

sulyuk egyre nagyobb a megjelenitendd kiilsé szempontjabdl.

A CSS specifikaciéjat szintén a W3C feliigyeli.

2.5. PHP

Sziiletésekor (1995) csupdn egy makrokészlet létezett, amely személyes honlapok
karbantartdsara késziilt. Innen ered a neve is: Personal Home Page Tools. Késébb a PHP
képességei kibOviiltek, igy egy Onélléan hasznilhaté programozdsi nyelv alakult ki,
amely képes nagyméretli webes adatbdzis-alapu alkalmazdsok mikodtetésére is. A PHP

ma mar a PHP: Hypertext Preprocessor hivatalos elnevezést hasznélja.

Ez egy olyan kiszolgal6oldali programozasi nyelv, amit jellemzéen HTML oldalakon
haszndlnak. A hagyomdnyos HTML lapokkal ellentétben, a kiszolgdlé a PHP parancsokat
nem kiildi el az tigyfélnek, hanem azokat a kiszolgalé oldalan a PHP-értelmezé dolgozza
fel. A webes alkalmazasokban 1év6 HTML elemek érintetleniil maradnak, de a PHP
kédok lefutnak, ezdltal a kédok kimenetele a megadott HTML elemekkel egyiitt keriil az
tigyfélhez. A PHP koédok végezhetnek adatbazis-lekérdezéseket, dinamikusan
létrehozhatnak képeket, fajlokat olvashatnak és irhatnak, kapcsolatot 1étesithetnek tavoli

kiszolgdlokkal, a lehetdségek szama végtelen.

A szakdolgozatom irdsakor a legfrissebb stabil verzié, a PHP 5.3.2, amely 2010 marcius

04-én jelent meg.
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2.6. JavaScript

A JavaScript, mint nevébdl is kitlinik script nyelv, viszont a Java szé megtéveszto lehet,
hisz nincs sok kozos benniik. A Java ©6ndllé objektumorientdlt programozdsi nyelv,
melynek sziiksége van fordité programra, amivel a forraskdédbol bajtkodot készithetiink.
A JavaScript pedig egy parancsnyelv, futtatisdhoz nem kell mds, csak egy bongészd,
amely kezelni képes a JavaScript-et. Hasonldsdgot talan a két nyelv szintaxisdban
fedezhetiink fel, mivel mindketté a C nyelv szintaxisdra hasonlit. Egyes szélsOséges

vélemények szerint a két nyelv csupdn a neviik elsd négy betiijében egyezik meg.

A JavaScript-et és elddjét, a LiveScript-et egyardnt a Netscape fejlesztette ki sajat
bongészOjéhez. Els6ként a Netscape 2.0-ban jelent meg, célja az volt, hogy a
weboldalakat és a bongészoket dinamikussa tegye. Mivel a JavaScript kliens oldalon fut,
ezért az oldal teljes frissitése nélkiil képesek vagyunk olyan feladatokat elvégezni,
amelyeket eldére tudunk definidlni €s igy a szervert nem terheljiik. Ilyen feladat lehet: az
trlapok mezdinek tartalmi ellendrzése, felhaszndlék azonnali figyelmeztetése hibdk
esetén, és az oldal elemeinek dinamikus véltoztatisa. Mdra persze minden elterjedt

bongész0 tudja értelmezni a JavaScript-eket.

A legnagyobb hétranya, hogy mivel interpretdlt nyelv, ezért az olykor nehézkesen megirt
JavaScript fiiggvényeinket barki kiszedheti a forraskédunkbdl, és beteheti a sajatjaba.
Masik hétuliitéje (foleg régebben), hogy a felhasznalok eleve letiltottdk a JavaScript
futtatdsi lehetdséget a bongészoben. Ugyancsak hdtranyként emlithetd, hogy a

hibakeresés nehézkes lehet.

2.7. AJAX

Az AJAX mozaiksz6, az Asynchronous JavaScript and XML (aszinkron JavaScript és
XML) kifejezésbdl ered. Kozponti eleme az XML DOM (Document Object Model,
Dokumentum-Objektummodell) részét képez6 XMLHTTPRequest (XHR) objektum,
amely az AJAX legfObb 1ényegét €s erdségét megvaldsitd eszkoz. Segitségével lehetdvé
valik, hogy a kliens oldalar6l HTTP-kérelmeket kiildjiink a szerverhez, a bongészd

frissitése nélkul.
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Az XML dokumentum-objektummodell, az XML dokumentumok elérésének és
modositdsdnak szabvanyos mddjat hatiarozza meg. A DOM hozzaférést nyujt az XML,
illetve az XHTML dokumentumok szerkezetét alkoté elemekhez, ezaltal teljes elérést
nyujt a JavaScript szamara. A hozzaférést a JavaScript DOM-kezeléssel foglalkoz6 belso

objektumhalmaza teszi lehetové.

Az AJAX olyan nyelvek hatékony gylijteménye, amelyek egyiitt konnyen hasznalhat6
feliileteket és iigyféloldali parbeszédet eredményeznek, mindezt aszinkron mukodéssel,
vagyis a bongész6é akozben is hasznilhaté, mig az elkiildott kérésre valasz érkezik. Igy
lehetové teszi, hogy adatcserét folytassunk a kiszolgdléval, HTTP-allapotkdédokat
fogadjunk, adatbdzisba mentsiink, illetve meghatirozzuk, hogy mi jelenjen meg a
felhaszndlé szamara, anélkiil, hogy egyszer is frissiteni kellene az oldalt. Az asztali
alkalmazasokhoz hasonldan, ez a kérelem-valasz korforgas folyamatosan fennallhat, az
AJAX-szal egyiittmiikodé webalkalmazasok azonban a Weben taldlhatdk, tehat barki, aki

internetkapcsolattal rendelkezik, elérheti azokat.

2.8. MySQL

A MySQL egy tobbfelhaszndlds, tobbszald, SQL-alapu relacids adatbazis-kezeld szerver.
A tobbszalu kifejezés azt jelenti, hogy minden egyes uj kapcsolat 1étesitésekor elindul
egy Uj kiszolgdl6folyamat. A MySQL-hez kotddd kapcsolatok nem osztjdk meg
egymadssal a folyamataikat, igy amikor egy folyamat valamilyen hiba kdvetkeztében leall,
vagy valamilyen mdédon tulterheli a kiszolgélét, csak az adott folyamat all le, és nem az
egész kiszolgdld. Ez a tulajdonsdg a MySQL sebességére is kedvezd hatdssal van.
Amellett, hogy tdrolja tablainkat, oszlopainkat, sorainkat (és a benniik 1év0 adatainkat),
egységes egészként kezeli Oket, valamint lehetdvé teszi a felhaszndlok és a hozzdjuk
tartozé jogosultsigok megadasat, naplézza az egyes felhaszndlok tevékenységeit, €s az
adott valaszokat lekérdezésekbe szervezi.

A MySQL-t az is népszerlivé teszi a fejlesztok korében, hogy gyakorlatilag minden nyelv
— PHP, Perl, C, C++, illetve a Java és a Python — alkalmas arra, hogy felhaszndlé6i

feliiletet irjanak hozza.
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Az opericiés rendszer lecserélésével jar6 gondok is egyszerlien dthidalhatéak: ha
barmikor operédcids rendszert vagy nyelvet kell valtanunk, egy paranccsal (mysqldump)
kinyerhetjiik adatainkat, és egy masik parancs segitségével (mysqlimport) visszavihetjiik
oket a rendszerbe.

Nemhidba vélt a vildg egyik legelterjedtebb nyilt forrdsu adatbazis-kezeldjévé. Tobb
milli6 felhasznédldja van, az egyéni fejlesztoktdl az olyan nagyvallalatokig, amelyek nagy

forgalmu oldalak adatbdzismotorjaként alkalmazzak.

2.9. Apache

Az Apache HTTP Server nyilt forrdsk6di webkiszolgdlé alkalmazas, egy szabad
szoftver, mely kulcsfontossdgu szerepet jatszott a World Wide Web elterjedésében. A
projekt célja egy, olyan webszerver program létrehozdsa, karbantartisa és fejlesztése,
amely megfelel a gyorsan véltozé internet kovetelményeinek, biztonsdgos, izleti,
vallalati felhaszndldsra is megfeleld és szabadon hasznalhato.

Az Apache egy robosztus, erdteljes €s rugalmas webszerver, amely kompatibilis a
HTTP/1.1 (RFC2616) protokollal.

Az Apache volt az elsd haszndlhat6 alternativa a Netscape Communications Corporation
webszerverrel szemben (mai neve: Sun Java System Web Server). A késdbbiekben
tovabbfejlodott és mds unix alapd webszerverekkel is felvette a versenyt, funkcionalités
és teljesitmény tekintetében.

Elsdsorban a kovetkezd operdcids rendszerekhez készitették el az Apache-ot: Unix,
FreeBSD, Linux, Solaris, Novell NetWare, Mac OS X és Microsoft Windows.

Az emlitett webszerver sok olyan szabvanyt tdmogat, melyeknek nagy része leforditott
modulok formdjdban 4ll rendelkezésre, a mag kiegészitéseként. Ezek a modulok sok
teriiletet lefednek, a kiszolgaléoldali programnyelv-tdmogatdstdl kezdve a hitelesitési
sémadkig. Az ismertebb, timogatott programnyelv modulok: mod_perl, mod_python és a

PHP.

A PHP, MySQL, Apache egyiittes alkalmazdsa, j6l haszndlhaté dinamikus weblapok

eloallitasat teszi lehetove.
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2.10. Fejlesztést segito ingyenes programok

A folytatdsban azon programokrél szeretnék irni, melyek nagyban segitették munkamat a
fejlesztés sordn. Ezen programok kivalasztisdndl is torekedtem arra, hogy ingyenes,

szabad szoftvereket hasznaljak.

2.10.1. WampServer

A  WampServer lényegében egy webfejleszté-keretrendszer, Windows operacids
rendszerhez. Tartalmazza a PHP, Apache, MySQL rendszereket, mindezeket egy intuitiv
csomagba agyazva, amely segitségével nagyon egyszerlien tudunk helyi gépen redlis
tarhelyet 1étrehozni.

A program inditdsat kovetéen, mind a PHP, az Apache és a MySQL hasznélni kivant
verzioi kivdlaszthatdak, és a bedllitdsaik konnyen engedélyezhetdek vagy letilthatéak. Az
elore beépitett PHP kiterjesztéseket és az Apache modulokat is bedllithatjuk.

A szoftver nagy segitséget nyujt abban, ha kiilonb6zé okok miatt nem tudjuk elérni a
tarhelylinket az interneten, vagy elébb sajat gépen akarunk fejleszteni, é€s csak a stabil

verziot szeretnénk feltolteni a webszerveriinkre.

2.10.2. FireBug

Webalkalmazasom fejlesztése sordn, a legtobb segitséget nyuijté szoftver a FireBug volt.
Ez a program csak Firefox bongészohoz telepithetd kiegészités, melynek segitségével
éloben lehet szerkeszteni, hibakeresést végezni (debugolni) €s monitorozni, barmely
webes oldal CSS, HTML és JavaScript kodjat.

A szerkesztés ugy értendd, hogy szabadon megvaltoztathaté a bongészonkben megjelend
koédok barmelyike (a valtoztatds eredménye rogton lathaté a bongészdben), de nincs
hatdssal a tarhelyen elhelyezkedd tényleges kédra. Gyakorlati haszna mégis hatalmas. Az
oldalam megfeleld kiils6 megjelenésének kialakitisdban nyujtotta a legtobb segitséget.
Ha nem voltam elégedett egy elem stilusdval, akkor szabadon prébédlkozhattam a FireBug
segitségével, majd elég volt a CSS fijlomat egyszer modositani a elvégzett
valtoztatdsoknak megfelelden. Mindemellett kivaléan szemlélteti az elemek stilusat

meghatarozo tulajdonsagok oroklédését.
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2.

dbra. A FireBug HTML nézete. Baloldalon ldthaté a weblapom HTML felépitése, mig

jobboldalt a , live” osztdlyi tablam CSS dltal meghatdrozott stilusa. Jol ldtszik (lentrdl felfele),

hogy sorban a legkiilsé <div> elemtbl a legbelsdig, milyen tulajdonsdgokat orokél. A sziikitésre

is van egy példa, mégpedig a , center” nevii <div> elemem , font-size: 16px;” (betii-méret: 16

pixel) tulajdonsdga helyett, a , live” osztdly sziikebb , font-size: 12px;” tulajdonsdga érvényesiil

a stilus meghatdrozdsdban.

A FireBug mdsik fontos eszkdze a konzol. Itt jelenik meg a JavaScript altal kiildott

Osszes figyelmeztetés (warning), hiba (error), és a felhaszndl6 ide {rathat ki szdmadra

fontos informdcidkat a miikodés sordn. Az AJAX 4ltal kiildott kérések, azok allapota, a

valaszidd, és a vélasz eredménye is konnyen kdvetheto dltala.
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3. dbra. A FireBug-konzol miikidés kizben. Egy figyelmeztetés ldathato a képen, és az AJAX dltal

kiildott kérésre kapott vdlasz eredménye.

2.10.3. Notepad++

A Notepad++ egy Microsoft Windows platformra irt szabad, szovegszerkesztd szoftver.
Kédszinezése miatt, forraskddszerkesztésre is kivdléan alkalmas, mely szdmos
programozasi nyelv szintaxisdt timogatja. Az altalam hasznalt PHP, JavaScript, HTML,
XML, CSS nyelveken kiviil még a kovetkezd nyelvekét is: C, C++, Java, C#, makefile,
ASCII art, doxygen, ASP, Visual Basic/VBScript, Shell script, BAT, SQL, Objective-C,
Pascal, Perl, Python, Lua, TCL, Assembly, Ruby, Lisp, Scheme, Diff, Smalltalk,
Postscript, VHDL.

2.10.4. Hornil StylePix képszerkeszt6 program

Ingyenes, profi felhasznaldi feliilettel rendelkezd, gyors képmanipuldcids eszkéz a Hornil
StylePix, melyet kifejezetten Windows operdcidés rendszerre terveztek. A szoftvert
kimondottan olyan személettel készitették, hogy a grafikdban kevésbé jartas emberek is
gyors sikerélményeket érhessenek el benne.

Minden fontos képszerkesztd eszkozt tartalmaz: vagds, forgatds, tiikkrozés, dtméretezés,
szlirok, szoveg elhelyezés a képen. Rétegeket is kezel, és a képfijlokat minden elterjedt

formatumban menthetjiik (jpg, gif, png, bmp, tif, tga).
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3. Webes alkalmazasom létrehozasa

Legyen sz6 barmilyen szoftverrdl vagy alkalmazésrol, egész életutja alatt - az otlettdl a
megvaldsuldsig, majd a késObbi esetleges iizemen kiviil helyezésig - nagyon sok fazison
kell dthaladnia. Ezen dllomésok a kovetkezok:

e Vizio

o Kovetelmények feltarasa

e Elemzés

e Architekturdlis tervezés

e Tervezés

¢ Implementalds

o Tesztelés

e Uzembe helyezés

o Uzemeltetés

e Karbantartds

¢ Evolicié

e Uzemen kiviil helyezés.

A szoftverfejlesztési életciklus lényege, hogy egy absztrakt megkozelitéstdl egy teljesen
konkrét megkozelités felé megyiink el valamilyen moddon, valamilyen alkalmazott
tevékenységsorozat alapjan. Arra a kérdésre, hogy milyen moédon vagy tevékenység
sorozat mentén haladjunk, a kiilonboz6 folyamatmodellek adhatjdk meg a valaszt.
Minden folyamatmodell mas-mas szemléletben tekint a fejlesztés folyamatara.

A folyamatmodellek az elmilt negyven évben fokozatosan alakultak ki, és mindegyiknek
megvannak az eldnyei és hétranyai, az alkalmazési teriiletei, mikor célszerti és mikor
nem célszerli haszndlni.

Az els6 modellek més problémadk mellett alakultak ki, mint a kozelmult modelljei. Régen
kisebb, egyszeriibb, j6l meghatdrozott és kevesebb kihivast igényld szoftvereket
fejlesztettek, mint ma. A jelenben egyre nagyobb, komplexebb szoftverekrdl
beszélhetiink, amin egyszerre tobb ember dolgozik. Ehhez kapcsolédik még a koltség, ido

és mindség harmasa, melyek j6 projektmenedzseri munkat feltételeznek, és nem beszélve
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arrél, hogy a megrendeldk dltal tdmasztott kovetelmények dlland6 valtozdsara is fel kell
késziilni.

Persze ez nem azt jelenti, hogy a kordbbi folyamatmodellek elavultak lennének, hisz a
folyamatmodellek mindegyike ma is él. El kell tudni donteni, hogy egy adott szoftver
fejlesztésénél melyik modellt kovetjiik, beleértve azt is, hogyan keverjiik 6ket. Az adott

Iépésben, az adott részfolyamatban, az oda legjobban megfelelé folyamatmodell

alkalmazando.
A webes alkalmazdsom fejlesztésének elsé két 1épéséhez - kovetelmények
meghatarozdsa és szoftvertervezés - a vizesésmodellt vdlasztottam. Ez az els6

folyamatmodell, mely a torténelem sordn kialakul, 1970-ben definidltdk. Nevét onnan
kapta, hogy a folyamatelemek meglehetdsen mereven egymadsra épiilnek, 1€pcsdzetesen

kapcsolddnak egyméshoz, mint ahogy a vizesés folyik le a sziklan.

ovetelmények

meghatarozasa

A v

rendszer- €s
oftvertervezé
4 v

implemm)\
és egyse’gﬁ/

A v

mmd_tetés és

karbantartas

4. ébra. A vizesésmodell folyamatdbrdja.

Hétranya az, mereven egymadsra épiilnek a folyamat fazisai. Minden 1€pés teljeskoriien
lezarul, miel6tt elindul a kovetkezd. Ha barmelyik 1€pést elrontottuk, akkor az Osszes
rakovetkezot djra el kell végezniink.

Elonye, kisméretii és jol meghatdrozhaté kovetelményekkel rendelkezd rendszereknél
jelentkezik. Ezen két tulajdonsdg az én alkalmazdsomra is igaz, mivel a weboldallal
szemben tdmasztott kovetelményeket eldre, pontosan le tudom {irni, alkalmazdsom pedig
kicsi. Ezért vélasztottam a vizesésmodellt a kovetelmények meghatirozdsdhoz és

szoftvertervezéshez.
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3.1. Kovetelmények meghatarozasa

Elsé és nagyon fontos 1épés a kovetelményeink meghatdrozdsa. Itt fogalmazzuk meg,
hogy mit varunk el a rendszeriinktdl, milyen szolgaltatisokat nyujtson kiilonbozo
megszoritasok mellett. Az is a kovetelmények kozé tartozik, hogy mit nem valdsit meg a

rendszeriink.

3.1.1. Altalanos leiras

A BetGame.hu egy online szadmitégépes jaték, melyen keresztiil valds labdarigéd
mérkdzésekre lehet fogadni.

Teljesen nélkiillozi a pénz fogalmét, helyette a fogaddsokhoz krediteket haszndl.
Torekszik az interaktivitdsra, igy percenként frissiti és nyilvantartja az él0 meccsek
eredményeit, az elkovetkezendd taldlkozok listdjat €s a hozzdjuk tartozé fogaddsi
szorzokat, a felhaszndlok krediteit, kredit nyereményeit és veszteségeit. A lejatszott
mérkdzéseket csak tizenkét 6rdra visszamendleg raktarozza.

A felhaszndlok, a fogadott mérkdzéseket kiilon intelligens tdblazatban figyelhetik, amely
hanggal jelez, ha gélt szerzett egy csapat és kiemeli az egyiittes hatterét is kiilon szinnel.
Ezen kiviil kiilonbozd hangulatjelek mutatjak, hogy az adott labdarigdé mérk6zés aktudlis
allapota mennyire megfelel6 a felhaszndlo 4ltal megfogadott végkimenetel
szempontjabol.

Minden felhaszndl6 ugyanazon jogokkal rendelkezik, nem éreztem sziikségét kiilon
adminisztratori jogokkal rendelkezd felhaszndld tipust deklardlni, mivel a rendszer a
legfontosabb adminisztraciés feladatokat elvégzi magatdl. Azon felhasznaldknak, akik
elveszitik 6sszes kreditjiiket, djra kell regisztralniuk, ezzel is arra sarkalva a jatékosokat,

hogy jol gondoljak meg fogaddsaikat.

Az egész rendszer tulajdonképpen egy — a mai elvardsoknak megfeleld -

felhasznaldbarét, interaktiv, teljesen automatikusan miikodé fogaddjaték.

3.1.2. A fogalomszétar

A fogalomszoétar tartalmazza a fejlesztés alatt hasznalt fogalmak meghatarozasat. Mivel

ezek mds és mdas szakteriiletr6l szarmazhatnak, ahol mast és mast jelenthetnek, ezért
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nélkiilozhetetlen fejlesztésiink szempontjabol a pontos leirdsuk, megfogalmazasuk. A
szOotdram azon fogalmakat tartalmazza, amiket a fejlesztés alatt leggyakrabban
hasznéltam és amik magyardzatra szorulnak. A fogalmak neve mellett feltiintettem az
angol megfeleldjiiket, mivel a kddolds és adatbazis 1étrehozésa sordn torekedtem az angol

szavak hasznalatara.

Felhasznal6é (user): olyan személy, aki regisztralt a BetGame.hu-ra, és szerepel az

adatbazisban.

Profil (profile): minden felhaszndlé rendelkezik egy profillal, melyben szerepel a
regisztracié sordn megadott adatai. Ezen adatok: felhaszndlénév, jelsz6, e-mailcim,
sziiletési év, neme, és egy profilkép, melynek megaddasa nem kotelezd. A profilhoz hozza

tartozik még a felhasznal¢ altal britokolt kreditek szama.

Mérkozés/meccs (match): két 1étez6 labdarigé klub egymads ellen vivott - valdsdgban is
1étezd - labdarigé mérkdzése. Tulajdonsdgai: hivatalos kezdési idopont, tényleges kezdési

idopont, statusz, hazai csapat, vendég csapat, eredmény, tét, bajnoksdg.

Hazai csapat (home team): a mérkdzés kiirdsdban eldl szerepld labdarigé csapat neve.
A gyakorlatban is mindig a pdlyavalasztd, vagy hazai palyan jatsz6 csapatot nevezik meg
elészor, és csak utdna a vendég csapatot.

Példdul, ha a Real Madrid és a Barcelona labdarigd csapatok jatszanak egymads ellen, €s
hivatalosan a Barcelona a palyavalaszté vagy ¢ jatszik hazai pdlyan, akkor a mérkozés

kifrasa a kovetkez6: Barcelona — Real Madrid.

Vendég csapat (away team): a mérkdzés kifrasdban masodikként szereplé - nem

pélyavalasztd, vagy nem hazai pédlyan jatszo - labdarigé csapat neve.
El6 mérkozés/meccs (live match): azon mérkdzést nevezem él6 mérkézésnek, melynek

hivatalos kezdési idopontja a jelen pillanatban, van vagy mar elmult, de a mérkdézés még

nem ért véget.
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Elkovetkezendé mérkozés/meccs (upcoming match): azon mérkézés, amely hivatalos

kezdési idopontja még nem jott el.

Befejezett mérkozés/meccs (completed match): azon mérkézés, amely véget ért.

Hivatalos kezdési idépont (start time): azon idGpont, amelyre a mérkdzés kezdete

hivatalosan ki van irva.

Tényleges kezdési idopont (live time): azon idépont, amikor a biré ténylegesen elinditja

a mérkozést.

Bajnoksag (league): a ligdk, a kupdk, a bajnoksagok 0sszefoglalé neveként hasznalom.
Célja, hogy informaciét adjon a felhaszndlonak, arrél, hogy milyen keretek kozott keriil

megrendezésre a mérkozés.

Példaul: az angol bajnoksdgban szereplé Manchester United és Arsenal FC csapatok
talalkozhatnak egymdssal az Angol Bajnoksdgban (Premier League), az Angol Kupaban
(FA Cup), az Angol Ligakupaban (Carling Cup) vagy a Bajnokok Ligédjaban (Champions
League) is. Az Osszefoglalé fogalmamat hasznélva, ezen bajnoksdgok mas presztizzsel
rendelkeznek, ezért a csapatok is mas erdkkel késziilnek rdjuk, tehdt a felhasznal6i
fogadds szempontjab6l hatalmas informdécids értékkel bir, hogy az adott mérkozésre,

melyik bajnoksdgban keriil sor.
Orszag (country): mérkozésekhez tartozo tulajdonsdg, informécié, amely megmondja,
hogy az adott mérkozést, mely orszdghoz tartozé bajnoksdgban rendezik. Nemzetkozi

mérkozések esetén az orszag értéke=Nemzetkozi.

Kredit (credit): a rendszerem virtudlis fizetéeszkoze. A felhaszndlé a jaték folyaman

kreditekkel rendelkezik, kreditekkel fogadhat, és krediteket nyerhet.

Kockaztatott kredit (stake): egy fogadds soran a felhaszndl6 altal, az adott mérkdzés

egy végkimenetelére feltett kredit értéke.
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Rendelkezésre allo kredit (credits): a felhasznal6hoz tartozé kredit érték, nem szamitva

a kockdztatott krediteket.

Szorz6 (odds): valés szamok halmazéba tartozé érték. A labdarigé mérkdzés mindharom

végkimeneteléhez (hazai gy6zelem, dontetlen, vendég gydzelem) tartozik egy-egy szorzo.

Fogadas (bet): felhaszndl6 altal egy mérkozés, egy kivalasztott lehetséges kimenetelére,

a rendelkezésre allo krediteinél nem nagyobb kredit értéket tesz fel.

Varhaté nyeremény (prospective win): a felhasznal6 altal fogadott meccs lehetséges

végkimeneteléhez tartozd szorzo €s a kockdztatott kredit szorzatabol kapott kreditérték.

3.1.3. A forgatokonyv

A forgatokonyv egy olyan szoveges dokumentum, amelyben a rendszeriinkhoz
kapcsolédé Osszes fontos interakcidt 1irjuk le. Nem tartalmaz informatikai
szakkifejezéseket és fogalmakat sem. Egyszerli koznyelven irjuk le alkalmazdsunk
mikodését, igy barki szamara értelmezhetd.

A BetGame.hu forgatékonyve a kovetkezo:

1. Regisztracio/Profil elkészitése

A nyitéoldalon (www.betgame.hu/index.php) a ,Regisztrdlj itt” szovegre kattintva érhetd
el a regisztracios Urlap. A leendd felhasznalonak itt kell megadnia a felhasznédlonevét,
jelszavat kétszer, e-mailcimét, sziiletési évét, nemét és egy képet a profiljdhoz, ami nem
kotelez6. Az oldalon 1évd informéciés sdvban szoveges iizenetek jelennek meg, a
megadott adatok formai kovetelményének helyességérol, vagy hiba;jarol.

Az ,,OK” gombra kattintva a megadott informaciok elkiildhetok, viszont hibas adatbevitel
esetén az oldalon marad a felhaszndl, minden megadott informaciét megdriz a rendszer,
kivéve a hibdsakat.

Helyes regisztracio esetén az adatok bekeriilnek az adatbazisba €s a nyitéoldalra léptet a

rendszer, ahol a Bejelentkezés taldlhato.
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A felhaszndl6 a ,,Kilép” gombra kattintva megszakithatja regisztracidjat, az adatbdzisba

igy nem keriil semmi és a kezddoldalra 1ép.

2. Bejelentkezés

Csak az a felhasznalé jelentkezhet be, aki regisztrdlt az oldalra. A nyitéoldalon a
bejelentkezési feliileten, a felhaszndlonév és jelsz6 megaddsa utdn, a ,,Belépés” gombra
kattintva lehet bejelentkezni. A rendszer kozli, ha hibds a felhaszndlénév vagy a jelszo,
és nem engedi tovabb a felhasznalot.

Helyes adatok megadasa utdn a felhaszndlo a fOoldalra keriil, itt jelenik meg az oldal
tartalma az Osszes funkci6jdval. ElsO bejelentkezés esetén a felhaszndlé megkapja 1000

kreditjét.

3. Adataim megvaltoztatasa

Csak a bejelentkezett felhaszndlé valtoztathatja meg az adatait. A fdoldali menii
»~Adataim megvaltoztatisa” meniipontjara kattintva, a jelsz6 kétszeri megaddsaval
barmely adat megvaltoztathatd, kivéve a felhasznilonevet.

Az informaciok megaddsa kozben szdveges iizeneteket ko6zol a rendszer a megadott
informécidk formai kdvetelményének helyességérdl vagy hibajarol.

Az ,,OK” gombra kattintva a megadott informaciok elkiildhetok, viszont hibas adatbevitel
esetén az oldalon marad a felhaszndld, minden megadott informéciét megdriz a rendszer,
kivéve a hibdsakat. Ha mindent helyesnek taldl a rendszer, akkor a véltoztatisok
bekeriilnek az adatbdzisba és a fooldalra visszaugrunk.

A ,.Kilép” gombra kattintva elhagyhatjuk a lapot, az adatbazisba nem torténik valtozas €s

szintén a fooldalra keruliink.

4. Fogadas

Csak bejelentkezett felhaszndlé fogadhat. A fdoldal , Kovetkezik:” tabldjaban felsorolt
meccsekre lehet fogadni, mivel ezek még nem kezdddtek el. A csapat nevei mellett
szereplO (sorban: hazai szorzd, dontetlen szorzé, vendég szorzd) értékekre kattintva lehet
inditani a fogadds menetét. Miutdn a felhasznilé eldontotte, hogy a hazai csapatra,
vendég csapatra vagy dontetlenre fogad, rakattintva a megfeleld szorz6 értékre, a felugré

fogadasi ablakban adhatja meg a kockaztatott kreditek szamat.
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A ,,Mégsem” gombra kattintva bezarddik a fogadasi ablak, és igy a fogadds nem torténik
meg.

Az ,,OK” gombra kattintva a rendszer elkezdi a fogadds feldolgozasat. Ha nem egész
szamot, vagy tobb kreditet adott meg a felhaszndl6, mint amennyivel rendelkezik, akkor a
fogadasi ablakban megjelenik a hibdra utal6 értesitési szoveg, az ,,Ujra” és a ,,Kilép”
gombok. Az ,,Ujra” gombra kattintva ismét prébalkozhat a kredit érték megaddsaval a
felhaszndlo, a ,,Kilép” gombra kattintva bezarddik a fogadasi ablak, és igy a fogadds nem
torténik meg.

Az ,,OK” gombra kattintva, ha a rendszer minden feltételnek megfeleld kredit dsszeget
talélt, akkor a fogaddst elmenti az adatbdzisba, felkeriil a féoldalon taldlhaté ,,Fogadott
meccseid:” nevi tdbldzatba is, és a kockdaztatott kredit értékét levonja a felhaszndl6
Osszes kreditjébOl. A fogaddsi ablakban értesitést is kap a felhaszndlé a fogadas
sikerességérdl, megjelenik egy ,,Ujra” és egy ,,Kilép” gomb. Az ,,Ujra” gombra Kattintva

modosithatjuk fogaddsunkat. A ,,Kilép” gombra kattintva bezarhatjuk a fogaddsi ablakot.

5. Fogadas médositasa

Csak bejelentkezett felhaszndlé6 mdédosithatja fogaddsat és csak azon fogadott meccseket
lehet médositani, amelyek a ,,Kovetkezik:” tdbldban szerepelnek.

A fogadott meccsek moddositdsdnak menete megegyezik a fogaddséval. Barmilyen
modositast is végez el a felhaszndlé (mds végkimenetelre fogad; mas kredit Gsszeget
kockéztat) minden valtozast elment a rendszer az adatbazisba és a valtozds megjelenik a

,Fogadott meccseid” tabldzatban is.

6. Fogadas torlése

Csak bejelentkezett felhaszndl6 torolheti fogadéasat és csak azon fogadott meccseket lehet
tordlni, amelyek a ,,Kovetkezik:” tdblaban szerepelnek.

A ,,Fogadott meccseid” tdbldzatban, a tordlni kivant meccs sordra kattintva megjelenik a
torlési ablak. A ,,Mégsem” gomb kivélasztisdval nem torténik valtozds. A ,,Torlés”
gombbal lehet torolni fogadast, melynek kovetkezménye, hogy a fogaddsunk torlédik az
adatbdzisbol, és a ,Fogadott meccseid” tabldzatbdl, a kockdztatott kreditet pedig a
felhaszndl6é visszakapja. A torlés sikerérdl vagy sikertelenségérdl a rendszer szoveges

4.0

tizenetet kiild a torlési ablakba, amely ezutdn a ,,Kilép” gombbal zarhat6 be.
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7. Nyeremény és veszteség elkonyvelése

A nyeremények és veszteségek elkonyvelését a rendszer automatikusan végzi. Amint
véget ért egy meccs kialakul, a végeredmény. Aki fogadott az adott meccsre és eltalélta a
meccs hdrom végkimenetelébdl (hazai gyb6zelem, dontetlen, vendég gydzelem) a
helyeset, annak krediteihez hozzdadja a rendszer a szorzé €s a kockdztatott kredit
szorzatabdl megkapott kreditértéket. Aki nem talédlta el a meccs végkimenetelét helyesen,

az elveszti az adott meccsre feltett kockaztatott krediteit.

8. Meccsek adatainak frissitése

A rendszer percenkét végzi a meccsek adatainak frissitését teljesen automatikusan.

9. Felhasznalo torlése

Csak regisztralt és bejelentkezett felhaszndlé torolheti magédt. A fdoldal ,,Adataim
megvaltoztatisa” meniipontja alatt taldlhat6 ,, Torlom magam” gomb megnyomdsdaval, a
rendszer torli a felhaszndl6 O0sszes adatat az adatbazisbdl a fogadott meccseivel egyiitt, és

a kilépés is végrehajtodik.

10. Kilépés
Mir kordbban bejelentkezett felhasznalé 1éphet csak ki az oldalr6l. A menii ,,Kilépés”

meniipontjara kattintva, a rendszer kijelentkezteti a felhaszndlot, és a nyitdoldalra keriil.

3.1.4. Rendszerkovetelmények

A rendszer barmilyen platformon hasznédlhatd, amely rendelkezik internet-kapcsolattal és

Firefox 3.0, vagy magasabb verzidji bongészdvel.
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3.2. Tervezés

A fejlesztés kovetkezd lépcséfoka a tervezés. Az alkalmazdsfejlesztésnek egyik
problémdja, hogy a tervezésnél elviekben nem lenne szabad figyelembe venni
implementaciés dolgokat, a terv egy absztrakcid, az alkalmazds absztrakcidja, mely
fliggetlen a konkrét implementdciotol. Tervezni viszont nem lehet anélkiil, hogy
implementacids problémadkat ne hoznéank fel a tervezés szintjére. Ez egy ellentmondas.

Az adatbazisom tervezésénél én sem tudtam teljesen fiiggetleniteni a tervet a késdbbi
megvalositastdl. Az adataimat a www.wsn.com livescore szolgéltatast nyujté weboldalrél

kapom, igy ezen adatok nagymértékben meghatdroztak az adtabazisom tervét.

3.2.1. Az adatbazis tervezése

Az adatbdzis tervezése sordn a legfontosabb, hogy a tdbldinkat, a tdbldkban szerepld
adatok tipusait €s a tabldk kozott 1€vo reldcidkat megfeleld médon hatdrozzuk meg.

Egy tabldban csak a konkrétan Osszetartozé adatokat érdemes szerepeltetni. Az
oszlopokban tarolt adatok tipusdnak megfeleld kivdlasztasaval csokkenthetjiik
adatbdzisunk tarhely-igényét.

Adatbdzisomban 6t tablat hoztam létre, melyek felépitése és egymas kozotti viszonya az

5. abran lathaté.

Adatbazisom tablai:

Users tabla: itt szerepel a felhaszndlé altal regisztraciokor megadott Gsszes adat, ezen
feliil pedig az adminisztrativ informacidk (reg_date = regisztracié datuma; last_login =
utolsé bejelentkezés datuma), és a rendelkezésre 4ll6 kreditek szdma. A user_id az
elsddleges kulcs a tabldban, melyet a MySQL hatdroz meg az 4j felhasznal6 felvételekor
automatikus inkrementdci6é segitségével. A kép fijlokat nem az adatbdzisba menti a

//////

az adatbazis méretét.

Matches tabla: tartalmazza a mérkdzéseket, a hozzajuk kapcsoléd6 adatokat, mint a

hivatalos kezdési ido, a tényleges kezdési 1d0, az odds-ok, a piros lapok, az eredmény.
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Mivel az oldal funkcidit tekintve felesleges csapatokat tartalmazé tdbla 1étrehozdsa, ezért

itt tarolodik a mérkdzést jatszé hazai és vendég csapat neve is.

Bets tabla: az egyes felhaszndlok altal fogadott meccseket és a fogadasokhoz tartozo
adatokat tartalmazza. Ahogy az 5. dbran is ldtszik, a bets tdbla N:1 kapcsolatban van
mind a matches, mind pedig a users tdbldval, tehdt egy meccshez és egy felhaszndl6hoz
tobb fogadasi bejegyzés is tartozhat, vagy masként fogalmazva, egy felhasznal6 user_id-

ja és egy mérkdzés matchid-ja hatdroz meg egyértelmiien egy fogadast a bets tablabol.

Leagues tabla: a bajnoksdgokat tartja nyilvan. Csak a matches tablaval van
kapcsolatban, mégpedig 1:N reldciéban, mivel egy bajnoksdgban toébb mérkdzést is

rendezhetnek. A matches tdbldban megjelenik a leagueid oszlop kiilsé kulcsként.

Countries tabla: az orszagok neveit tartalmazza. A leagues tablaval van 1:N reldciéban,
mivel egy orszdgban tobb bajnoksdgot is rendezhetnek. A leagues tdbldban megjelenik a

countryid oszlop kiilsé kulcsként.

_| matches v _| bets v | users v
matchid Y ARCHAR] 12) odds ALOAT user_jd INT(100
starttime INT{10) team TINYINT(4) name Y ARCHAR( 15)
matchinfo YARCHAR(15) credit INT(10) password Y BRCHAR(32)
stabus YARCHAR(10) 1< & prospwin INT{10) 4 &_mail YARCHAR{40)
hometean ¥ ARCHAR(40) status TINYINT(3) d_o_b YEAR
awatean YARCHAR(40) H matches_matchid YARCHAR{1Z) ul s reg_date DATETIME
homegoals TINYINT4) users_user_jd INT{10) last_login DATETIME
awaygoals TINYIMT(4) > n_o_login INT(10)
gh TINYIMT(1} credits TNT{10)
ga TIMYINT(1) neme IMT{ 1)
odds1 ALOAT avatar WARCHARE 100}
oddsx FLOAT S — >
odds2 ALOAT |
redcard_h TINYINT( 4) I _ leagues ¥
redcard_a TINYINT(4) | leagueid SMALLINTIS) _| countries ¥
startlive INT{ 107 !—-I-I- leaguename_en Y ARCHARLSO) L countryid WARCHARL$D)

» leagues_leagueid SMALLINT(S) leaguenarne_hu YARHAR(SO) counkrynam e WARCH AR 40)

- J countries_counbryid WARCHAR(AO) [=
-

5. abra. Az adatbdzistdbldim és koztiik 1évé reldcidk.
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3.2.2. A felhasznaloéi feliilet megtervezése

Ezen tervezési folyamat végterméke egy képfijl, amit a 2.10.4. fejezetben bemutatott
Hornil StylePix képszerkesztd szoftverrel készitettem el. A 6. dbrdn lathat6 a tervezés

eredményeként 1étrejott kép, melynek felhasznaldsardl a 3.3.1. fejezetben irok.

6.4abra.
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3.3. Implementalas

A kovetelmények meghatdrozdsa és a tervek elkészitése utdn lehet elkezdeni az
implementalast. A programozds alatt, verziok sorozatdn keresztiil jutottam el a végso,
teljes megvaldsitisig. Minden verzidban egy-egy fontosabb funkciét épitettem be az
oldalba, és minden verzi6 végén, egy nem teljes, de haszndlhaté weboldal A4llt
rendelkezésre.

A kovetkezd alfejezetekben a legfontosabb 1épéseket szeretném bemutatni, egyes

részleteket kiemelni, é€s a megoldast elmagyarazni, indokolni.

3.3.1. A weboldalam struktiraja és Kkiilseje

Az elso feladat egy jol strukturdlt HTML kéd implementédldsa, melynek létrejotte utdn
kialakulé vazra, CSS segitségével a felhaszndlé daltal l4thaté kiills6 megjelenés

,,rahuzhato”.

Még ma is van rd példa, hogy egy weboldal egész felépitését tablaszerkezettel valdsitjak
meg, ami teljes mértékben keriilendd megoldds. Ehelyett a HTML 4ltalanos téarol6
cimkéjét, a <div> taget haszndljuk, ami a weboldalak felosztdsat eldsegitd jelolés. A
<div> semmilyen jelentést nem rendel ahhoz a tartalomhoz, amit kozrefog, hanem egy
altalanos moddszert biztosit, hogy a tartalmat, olyan sajat struktirdba vagy csoportokba
rendezziik, amelyre nincs mds hasznilhat6 HTML elem. Ha az ilyen csoportokhoz,
szemantikus osztdlyokat vagy azonositd neveket rendeliink, akkor egy CSS f4jl

segitségével mar konnyen definidlhatjuk a kiilsé megjelenésiiket.
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1 %{!DOCTYPE html PUELIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN®™
z "http: /S www. w3 .org/ TR/ xhtmll/DTD  xhtmll-strict . ded™>
3 <html xmlns="http:ffvww. w3.orgf1999/xhtml" >
4 E<head>
5 <link rel="stylesheet" type="textfoss" href="mystyle.css" />
& <meta http-equiv="content-type" content="text/html: charset=utf-8" />
i <title>BetGame . hu</titles>
=i <link href='picficon.ico' rel='shortout icon' />
=] i heads
10 [H<hody:
11 E <div id="page"
1z <div id="top"»> </div>
ke <div id="menu"> </div>
14 <div id="info"> </ /div:
15 [H <div id="leftcorner":
1e <div id="avatar"> < /div>
17 <div id="avatar keret": <fdive
15 & <fdive
12 [H <div id="center":>
20 <div id="leftsidetext":> </div>
Zl: <div id="centertext":> </div>
2] & <fdive
e <div id="bottom"> < /div>
24
HE I <fdive
26 </ hody>
&) -</html>
7. abra.

A 7. 4dbrén liathaté a HTML kdéd, a 8. dbran pedig CSS segitségével, a mystyle.css fajlban
definidlt stilusok alapjan, a bongészében megjelend kiils6. Az dbrén kiilon jeloltem, hogy
az egyes <div> elemek, melyik részeket hatirozzdk meg. Az oldal hiarom f6 részre
tagolhat6 (felsd, kozépsd és alsd), melyeket a ,,page” azonositdval ellatott <div> elem
tartalmaz.

A felsO részhez tartozik a ,top”, ,,menu”, ,info” és ,leftcorner” azonositdval ellatott
<div> elemek, amiket nem helyeztem el kiilon <div> tagben, mert nem lattam sziikségét.
Ezen elemek hatterei, az oldal kiils6 megjelenésének tervezésekor, a Hornil StylePix
képszerkesztd programmal elddllitott képfdjl felszabdalt részei. A mystyle.css fajlban,

ezen elemek elhelyezkedésére vonatkoz6 tulajdonsdgokat, pixel pontosan kellett megadni

a helyes illeszkedés miatt.
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leftcorner S/

leftsidetext centertext

bottom

8. abra.

A kozépso rész megegyezik a ,,center” azonositoval rendelkezd <div> taggel. Ez tovabbi
két elemet tartalmaz, a , leftsidetext” és a ,,centertext” azonositdju <div> elemeket, ahol a
féoldal lényegi tartalma jelenik meg. A ,leftsidetext’-ben a felhaszndl6 altal fogadott
mérkdzések tablaja, és a ,,centertext”-ben sorrendben az €16, a kovetkezd és a lejatszott
mérkdzések tiblai. Fontos, hogy a ,.center” tartalma 4llandéan valtozhat, ezért CSS-sel
nem hatdroztam meg magassagéaért felelos hight tulajdonsdgot, melynek értéke pixelben
adhat6 meg. Az alsé részt képviseld, ,,bottom” azonositéji <div> elemnek illeszkednie
kell a ,center” elem aljdhoz, és vele egyiitt mozogni a tartalom véltozdsdval. Ennek
megoldasa nehézséget jelentett szamomra, azonban az interneten rakeresve a probléma
megoldésara, kideriilt, hogy masnak is.

Tobb  bonyolult mdédszer utdn  taldltam meg a  legegyszeriibbet a
http://www.sitepoint.com/examples/clearing_floats/example2.php angol nyelvii oldalon,
és ekkor jottem rd, hogy a megoldds mar a kezemben volt, viszont rosszul hasznaltam. A
CSS definidlja az overflow tulajdonsdgot, aminek segitségével reagalhatunk arra, ha egy
<div> elem tartalma ,,tdlcsordul” az adott <div> hatarain. Tobb értéket is felvehet a
tulajdonsdg, viszont ebben az esetben az ,,auto” értéket kell megadnunk a CSS f4jlban,
viszont nem mindegy, hogy melyik elem tulajdonsiagaként. Az oldalam esetében a

»leftsidetext” vagy a ,centertext” azonositoval rendelkezd <div> elemek tartalma
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,csordulhat” tdl, viszont az ,,overflow: auto;” tulajdonsdgot nem ezen elemek stilus-
meghatarozdjaként, hanem az OJket tartalmazé ,center” azonositéji <div> elem
tulajdonsdgaként kell definidlni. Igy el4llt a késébbi dinamikus tartalomra megfelelden

reagdld, jol strukturdlt weboldal felépitése és kiilseje.

3.3.2. A regisztracié megvalositasa

A regisztracié kédja a newuser.php fijlban taldlhat6. A f4jl tartalma kitiind példat nyujt
tobbféle technoldgia egyiittmiikodésére, mivel itt egyszerre jelenik meg HTML, PHP és
JavaScript kéd.

A regisztraciés oldal felépitése megegyezik az el6z0 pontban leirtakkal. A kitoltendd
HTML <form> a ,,centertext” azonosit6ju <div> elemben jelenik meg, mig a <form>
egyes <input> mezdire vonatkozé megszoritdsokat a newuser.js JavaScript f4jl ellenorzi,

és az esetleges hibdkat az ,,info” elemben kozli a felhasznaléval.

A newuser.js JavaScript nyelven irt fiiggvényeket tartalmaz. A <form> minden <input>
mezdjéhez tartozik egy filiggvény, amivel az <input> mezOben megadott adatok
helyességét vizsgdlja, mégpedig ugy, hogy a HTML elemeknek megadhatéak bizonyos
események bekovetkeztét figyeld attributumok, melynek értékei JavaScript fliggvények
hivéisa lehet.

A 9. dbran lathat6 a HTML, a PHP és a JavaScript egyiittmiikodésére egy példa. Az dbra
tartalmazza, egy HTML tébldba rendezett, <form> kdédjat. A <form> HTML elem
deklaracidjaban mar latszik, hogy az adatok kiildését, a validate JavaScript fliggvény
engedélyezheti (onsubmit="return validate(this.id);”), minden &ltala tdmasztott feltétel
teljesiilése esetén, ha bekovetkezett az onsubmit esemény. Ez akkor torténhet, ha egy
submit tipusd gombra kattint a felhaszndl6. Esetiinkben ez lehet az ,,OK” vagy a ,,Kilép”
gomb is, tehdt a validate fiiggvény, nemcsak a <form>-ban kozolt adatok helyességét
vizsgdlja, hanem a kiléptetést is indithatja (a fiiggvény kddja a 10. abran lathatd). A
<form> elem deklaraciéjdban szintén lathatd, hogy az adatok tovabbitisa a POST PHP
metddussal (method="post”) valésul meg, és a feldolgozast a newuser.php fogja

elvégezni (action=""<?php echo $_SERVER[,,PHP_SELF”];?>").
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131 <form action="<?php echo $_SERUER["PHP_SELF"];?>" method="post"
132 enctype="maltipart fform-data" onsubmit="return validate{this.id) ">
133 <tablex

134 —] «trr<tdsHeéev:</tdr<tdr<input type="text" id="uH"

135 = ztyle="height:14px" onkevup="userHameCheck{this.id)"></tdr</tE>
136 [ <trr<tdrdelseo: </ tdr<tdr<input type="password" id="wJ"

135 E onchange="passwordCheck{this.id)"></td></tr>

138 [ <trr<tdrJdelszo ismet: </ tdr<tdsr<input type="password" id="uJM"
139 B ohnchange="passwordEgqual{this.id)"></cd=</cr>

140 [H] <trr<tdrE-maileim: </ tdr<tdr<input type="text" id="eM"

141 P onchange="emailCheck({ this.id)"></cdr</tE>

142 [ <trr<tdxSgiiletési év:</tdr<tdr<input type="text" id="ub"

143 = onchange="datedfBirthCheck({this.id)"></td></tE>

144 [ «trr<tdxHeme: </ tdr<tdr<select nsme="uHeme" id="uH":>

145 <option walus="0">férfi< option>

146 <option wvaluse="1"=nid</option>

147 - <fzelectrg/tdrctdr</tdr</trs

145 <trr<td>Profil keép:</tdr<tdr<input type="file"

149 w namme="uPic" =ize="14"r</td></tr>

150 - </table>

151 <input type="submit" namwe="ulK" id="ulK" valus="0K"

152 onclick="htnWhichButton=this">

1BLSTE) <input type="submit" name="uKilep" id="uKilep" valus="Kilép"
154 onclick="htnWhichButton=this" >

fIEGS - </ form>

9. 4bra.

Mivel a kitoltott <form>-ot szintén a newuser.php dolgozza fel, igy a PHP kdédnak harom

esetr6l kell dontenie:

ha a felhasznalé6 most keriilt az oldalra, akkor iires <form>-ot kiild a kliens
bongészjébe,

ha a felhaszndlé kitoltotte a <form>-ot és elkiildte, akkor egy biztonsagi
vizsgélatot elvégez kozvetleniil mentés eldtt, hogy nem keriilt-e azdéta az
adatbazisba a menteni kivant felhasznalénévvel azonos név,

o ha igen, akkor az ,,info” elemben kozli a felhaszndloval a hibét, és kiirja
djra a <form>-ot, viszont a konnyebbség érdekében a tobbi megadott
adatot (melyeket a POST metddussal tortént kiildésnek koszonhetden, a
$_POST tomb tartalmaz) beirja a <form>-ba, hogy a felhaszndlonak ne

kelljen ujra kitoltenie azt,
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o ha nem, akkor elmenti az adatbazisba a megadott adatokat (szintén a
$_POST tomb segitségével) és az index.php-ra irdnyitja a felhasznalot,

ahol bejelentkezhet.

192 filrlap waliddldsa vagy kiléptetés

123 [ furnction validate{x){

194 var submitIt=frue;

195 var text=""7;

195

197 ZFfibtnThichButton.value=="HKilep") {return true:}

195 AF{ MuserNameCheck{ "ull™}) )

199 {submitIt=Ffalse;text=text+"Hibazs nevet adtal meg! ":}

200 AiF{ lpasswordCheck{ "ul"}})

z01 {submitIt=Ffalse;text=text+"Hibas jelszavat adtdl meg! ":}
202 AiF{ lpasswordEcqual{ "uJMN")})

203 {submitIt=Ffalse;text=text+"lNem segyezik a két megadott Jjelszavad! ":}
204 IF{ lemailCheck{ "=M"})})

205 {submitIt=Ffalse;text=text+"Hibas e-mailcimet adtial meg!™:}
206 FF{ ldatetfBirthCheck{ "ul"}}

207 {submitIt=False:+"Hikhas szilletésiévet adtal meg!™:}

208 f/hibak kirasza az info div-he

209 docurment . getElementById{ ' info' ). innerHTHL="<warning>"+text+ </ varning:>":
210

Akl retnrn submitIt:

Eoli R el )

10. abra.

A validate fiiggvény utolsé eldtti utasitdsa az ,,info” elembe irja, hogy milyen hibdkat
talélt, vagy helyesen megadott adatok esetén egy iires sztringet.

Ahhoz, hogy a JavaScript-tel mindezt el lehessen végezni, az oldalak betoltésekor
létrehozza az adott weboldal DOM felépitését, vagyis a Document Object Modelt. A
DOM tartalmazza az adott oldal Osszes elemét reprezentdlé objektumot, mégpedig az
oldal struktirdjanak megfelelden felépitett fa szerkezetben. A fa gyokéreleme a window
objektum, mely a bongészdablakot képviseli, ennek gyermeke a document objektum.
Ezen objektum segitségével elérhetd és megvaltozathatd, barmely elem az oldalon. Az én
példamban az lathatd, hogy a document objektum getElementByld fiiggvényével elérem
az ,info” azonositdji elemet, ami szintén egy objektum a DOM-ban, melynek

innerHTML fiiggvényével Uj értéket adok az elem 4ltal tartalmazott HTML ko6dnak.
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Ez csak egy apr6 példa arra, hogy mit lehet elérni a JavaScript-el. Ezen kiviil barmely
elemet megvaltoztathatunk, torolhetiink, vagy akédr djabb elemeket hozhatunk létre, ott

ahol csak akarunk az oldalon.

3.3.3. A bejelentkezés megvaldsitasa

Egy webes oldalon torténd beléptetés tobb mddon is implementdlhatd. Elsdre
egyszeriinek tlinhet a megoldds, mivel altalaban két sztring értéket (a felhasznalonevét
vagy e-mailcimét, és a jelszavat) kell egy felhaszndlonak megadnia helyesen €s mar a
féoldalra is keriill. Viszont torekedniink kell a biztonsdgra. A beléptetés sordn a
legalapvetdbb biztonsagi intézkedések a kovetkezok:

e A belépésnél a jelsz6 megadasara password tipussal ellatott, <input> HTML
elemet haszndljunk, hisz ekkor még véletleniil sem lathatja meg mads, hogy a
felhasznalé mit gépelt be a mezdbe.

® A regisztriciokor megadott jelszot valamilyen titkositdsi eljarassal mentsiik az
adatbazisba. Erre kitinden alkalmas a PHP md5 hash fiiggvénye, ami barmekkora
sztring bemenethez generdl egy 32 karakterbdl all6 hexadecimalis szdmot. Ez a
titkositdsi fliggvény egyirdnyu, tehat a generdlt 32 karakteres kddbol nem tudjuk
visszakapni az eredeti sztringet, viszont a bejelentkezéskor helyesen megadott
jelszot, md5 fiiggvénnyel 4talakitva ugyanazon kdédot kapjuk, ami az
adatbazisunkban van, igy a bejelentkezés megtorténhet.

® A bejelentkezéskor beirt adatokat csakis POST metddussal kiildjiik, mert a GET

metddus esetén, az adatok megjelennek a bongészében a webcim utan.

Az oldalam bejelentkezésének megvaldsitisdban, és a tovabbi milkodésében is fontos
szerepe van még a PHP-hez tartoz6 munkameneteknek, vagyis a session-oknek. A
munkamenetek egy egyedi azonositét biztositanak a felhaszndloknak, ezen keresztiil
lehet informécidkat oldalr6l oldalra vinni, megtartani. Minden egyes munkamenet
létrehoz egy f4jlt a szerveren, egy egyedi azonositdval, és ebben tdrolja a felhaszndl6hoz

(klienshez) tartoz6 aktudlis valtozdokat. Kliens oldalon ez az egyedi azonositd, a session
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id, ami siitiben (cookie)® vagy ritkdbb esetben a bongészd cimsordban tarolédik. Igy
minden kliens egyedi kulcsot kap, amihez csak 0 fér hozza, és ezzel a kulccsal tud a
szerveren az egyik laprél a méasikra informéciét atvinni.

A PHP tobb fiiggvénnyel rendelkezik a session-0k kezelésére. Ha haszndlni szeretnénk,
akkor az aktudlis f4jl elején el kell helyezniink a kovetkezd sort: <?php
session_start(); ?>. Fontos, hogy a fliggvényhivas el6tt nem szerepelhet semmilyen kdd,
ami outputot szolgdltat a bongész6 szamara.

A PHP-ben létezik egy szuperglobalis tomb, ez a §_SESSION tomb. Miutan elinditottuk a
session_start fiiggvénnyel a session-t, ebben a tdmbben tdrolhatjuk azon véltozodkat,
amelyeket szeretnénk megdrizni. A tombbdl vdltozokat tordlni az unser fiiggvénnyel
lehet, ha paraméterként megadjuk a torolni kivant valtoz6 nevét. A $_SESSION tomb
teljes tartalmédnak torlését, a session_unset és a session_destroy fiiggvények, ilyen
sorrendben torténd meghivasaval lehet elérni. A PHP magatdl is tordlheti a $_SESSION

tomb tartalmét, ha nem észlel aktivitdst, a php.ini f4jlban meghatirozott ideig.

A BetGame.hu-n val6 bejelentkezéséhez létrehoztam egy Login nevl osztdlyt, aminek
PHP koédjat a login.php tartalmazza. A 11. 4dbran lathaté a Login osztaly véltozoi és
metddusai. A $loginNev valtozé tartalmazza a felhaszndlé nevét a késébbi azonositdsra, a
tobbi valtoz6 mind logikai értéket vehet fel és arra szolgédlnak, hogy a beleptet és kileptet
metddusok, ezen logikai értékek alapjan eldontsék, milyen megfelel6 miiveletet hajtsanak

végre.

¥ Cookie: egy a felhaszndlé gépén tdrolt informaciés fdjl, legtobbszor bedllitasokat, preferencidkat
tartalmaz annak érdekében, hogy egy késdbbi ldtogatds sordn a felhaszndlét és az 4ltala haszndlt
bedllitdsokat automatikusan, djabb bedllitdsok nélkiil be lehessen todlteni.
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1 < ?php
2 E class Login |
Z) rar §loginilev:
4 rar ShelwesEBEelepes:
5 var jwvoltProbalkozas:
& rar Sfkilep:;
i rar jjelszodo;
o] rar FlogintevJo:
£l
10 Fikonstruktor
11 H public function Login() {
20
21 flheléptetést megvaldsitd metadus
2z o public function beleptet (]!
Zi
a3 AlfRiléptetést megvaldsitd metddus
23 [ function kilepteti() {
1laEs]
1zZ0 fibejelentkezési irlapot kiird metddus
121 [H function loginUrlapi() |
125 [H<body>
172 - </ html>
173 [H<?php
175 7 Vo /Login osztaly vége
176 P
11. dbra.

Az index.php és login.php egymadssal kozremiikodve végzik a beléptetést, kiléptetést és
annak eldontését, hogy a felhasznaldé éppen be van e jelentkezve vagy nem. Az egész
folyamat a session-re, és a $_SESSION szuperglobalis tombben elhelyezett Login osztaly
aktudlis példanyéara épiil.

Az index.php elején a session_start fiiggvénnyel inditom a munkamenetet, a fliggvény
hivésa eldtt azonban csatolnom kell, vagy programozdk kozott elterjedt kifejezéssel élve,
include-olnom kell a login.php-t. Mindezt azért fontos, mert ha a $_SESSION tomb mar
tartalmazza a Login osztaly egy példanyat, akkor nem fogja tudni meghatdrozni a PHP az
elem tipusat, hacsak nincs eldtte deklardlva. A kovetkez6 PHP részben include-olom a
config.php f4jlt, amiben az adatbdzis csatlakozdsdhoz sziikséges utasitidsok szerepelnek.
Ezeket érdemes mindig kiilon fdjlba tenni, ha megvaltozna a host, az adatbazis neve, az
adatbdazis tulajdonosdnak neve vagy jelszava, akkor elég csak a config.php fijlban

elvégezni a valtoztatasokat.
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Az index.php két dolgot vizsgél, létezik-e egy Login példiny a $_SESSION tombben,
vagy nem. Tulajdonképpen mindkét esetben a beleptet metddus hivja meg az index.php,
viszont ha nem létezik Login példiny a $_SESSION tombben, el6bb példanyosit egyet és
elhelyezi abban.

A beleptet metddus donti el a Login példany valtozdinak aktudlis értékei alapjan, hogy a
felhaszndl6 szeretne bejelentkezni, rossz adatokat adott meg a bejelentkezésnél, vagy mér
bejelentkezett, és ezutdn a megfeleld feliiletet biztositja a felhaszndl6é szdmara.

A kileptet metédus torli a $_SESSION tartalmat, és a PHP header fiiggvényével az

index.php-ra irdnyitva az megjeleniti a belépési feliiletet.

3.3.4. A weboldalam adatainak frissitése

A programozasi idé legnagyobb részét ezen szakasz megvaldsitdsa tette ki. Itt kellett
implementdlnom a mérkdzések adatainak megszerzését, adatbazisba mentését, és onnan a

felhaszndlonak valé megjelenitését.

Az interneten nagyon sok, ugynevezett livescore (tiikorforditasban: éléeredmény)
szolgaltaté oldal létezik, ahol folyamatosan frissiild adatokat kozolnek kiillonb6zd - nem
csak labdarigd - mérkdzésekrdl. Mieldtt barmibe is belekezdtem volna, meg kellett
taldlnom a kovetelményeimnek legmegfeleldbb livescore szolgaltatist, hisz ez teljesen
meghatdrozza az implementalds tovabbi menetét.

Hosszas bongészés és keresés utan a kovetkezo lehetdségek rajzolédtak ki szamomra.

A legrobosztusabb rendszereket fizetds szolgaltatisra épitve lehet létrehozni. A
mérkdzések adatait XML fijlokban kapjuk, és legtobb esetben szorzdkat is tartalmaznak.
Viszont szinte kivétel nélkiil mind kiilfoldi szolgaltatds, és igy elég dragdk. Egyetlen,
magyarul is elérhetd szolgéltatast taldltam (www.xml-scores.com), melynek szintén
borsos dra van (160 Euro/hénap).

Milyen ingyenes lehetdségeink vannak? Sokaig ragaszkodtam a megfeleld XML alapu
szolgdltatds megtaldldsahoz, viszont egyik sem felelt meg a kovetelményeimnek, mivel
csak mérkdzések eredményeit tartalmazo, vagy csak a mérkdzések szorzoit tartalmazéd
XML szolgaltatast taldltam. Két ilyen XML dokumentum Osszeflizése elég nehézkes

vallalkozasnak tlinhet, mert nem egyszeri kotni az egyik XML dokumentum
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mérkozéseihez, a masik XML dokumentum szorzéit. A mdsik hatrdnyuk, hogy nem
frissiilnek gyakran.

Sok livescore oldal ajanl fel a sajit oldalunkon elhelyezhetd widget’-eket, viszont
ezekbdl nem lehet adatokat kinyerni, és gyakran kiilonboz6 reklamok megjelenésével is
egylitt jar, tehat ez sem megoldds. Mellesleg ezek is mind angol nyelviiek, viszont van
egy allanddan fejlédd, magyar nyelven is elérheté oldal, a www.eredmenyek.com, amit
ajanlok minden olyan felhaszndl6 figyelmébe, aki tobb informéciét is szeretne megtudni
az €160 mérkozésekrdl (sargalapok, piroslapok, gélszerzok, kezddtizenegyek).

Szamomra az egyetlen ingyenes megolddst azon livescore oldalak nyujtjdk, melyek
adatai nincsenek védve. Ezen oldalak kliens oldali HTML kédja lemasolhatd, és az
adatok kinyerhetéek. Ez sem robosztus megoldds, ha megvaltozik az oldal struktirdja
vagy miikodése, akkor az oldalunkra is hatdssal van, viszont ingyenes megoldasok koziil

a legjobb.

En a www.wsn.com oldalt vilasztottam. Bér angol nyelvii, de minden szdmomra fontos
informécié elérhetd rajta egyetlen helyen, a www.wsn.com/football/livescores/ linken.
Tehét az €16 mérkdzések, a kovetkezd mérkdzések, a lejatszott mérkdzések, a hozzajuk
taroz6 szorzok is megtaldlhatdak itt. Ezen kiviil a szingapuri masodosztalytdl kezdve, a
Magyar NBl-en at, az angol Premier League-ig minden labdarigé mérkdzésrol €16

eredményeket k6zol az oldal.

Mérkozések adatainak megszerzése a wsn.com weboldalrél

Célom az volt, hogy a www.wsn.com/football/livescores/ tartalmat lementsem egy
dokumentumba, ebbdl egy jol-format XML-t nyerjek, majd a szdmomra fontos adatokat,
XPath segitségével elérve, eltiroljam az adatbdzisomban. Mindezek megvaldsitdsara a

PHP kitlin6 eszkozoket szolgaltat.

Egy weboldal tartalmat két moddon is le lehet menteni: az egyszeribb eset a
file_get_contents PHP fiiggvénnyel valdsithat6 meg, azonban a file_get_contents

haszndlata okozhat id6tillépést, ha nem elérhetd a weboldal, igy megéllitja a kddunkat.

? Widget: Az angol sz6 eredeti jelentése, kiityii vagy bigy6. A szdmitdstechnikdban a widget rendszerint kicsi,
valamely alkalmazdson beliil futd, vagy az operdcids rendszerrel indulé hasznos segédprogramot jelent, mely egyedi
felépitése kifejezetten egy bizonyos funkci6 elldtdséra lett kialakitva.
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En inkdbb a cURL library segitségével oldottam meg ezt. A cURL library fiiggvényeivel
csatlakozni tudunk tobbféle tipusi szerverhez, és kommunikdciét végezhetiink veliik,
tobbféle protokoll segitségével.

A 12. abran lathaté két fliggvény valdsitja meg a www.wsn.com/football/livescores/
weboldal tartalménak fajlba mentését. Mindkét fliggvény a getdata konyvtér, getdata.php
fajlban talalhato.

A get_url fliggvény szerzi meg a paraméterként atadott URL tartalmét, ami esetiinkben
mindig a www.wsn.com/football/livescores/ lesz. A curl_init fiiggvény segitségével
inicializdlok egy cURL munkamenetet. Ezutdan bedllitom a munkamenet tulajdonségait,
amit a curl_setopt fiiggvénnyel lehet elvégezni. A curl_setopt paramétereként mindig
meg kell adni a bedllitani kivant munkamenet azonosit6jat, az opcié nevét (ami
CURLOPT_ karakterekkel kezdddik), és az opcidnak bedllitani kivant értéket. Az én
bedllitdsaim a kovetkezdk:

e CURLOPT_REFERER: ezzel a hivatkoz6 oldal URL-jét lehet bedllitani.
Esetemben azt érem el, mintha nem a BetGame.hu, hanem a http://www.wsn.com
hivatkozna a $url valtozéban megadott oldalt,

e CURLOPT_HEADER: a HTML header részét vagja le,

e CURLOPT_RETURNTRANSFER: a curl_exec fiiggvényre van hatdssal. Ha
igazra A4llitjuk, mint én, akkor a curl_exec fiiggvény a kért URL tartalmét
sztringben adja vissza,

e CURLOPT_URL: az URL megaddsa, ami esetemben a kovetkezd lesz:
http://www.wsn.com/football/livescores/.

A curl_exec fiiggvény hivasaval lefut a kérés és a bedllitdsoknak megfelelden egy sztring
visszatérési értékben megkapom az oldal tartalmat, amit elmentek a $data viltozdéban.
Ezutan le kell zarni a munkamenetet a curl_close fiiggvénnyel, és visszatérek a $data

értékével.

A get_url_data figgvényemmel mentem el a $dara tartalmat az xml.txt fajlba, mégpedig
egy DOMDocument tipusi objektum segitségével, amit a PHPS DOM Kkiterjesztése
definidl. A DOM Kkiterjesztés lehetdvé teszi XML dokumentumokon torténd kiillonbozo

miveletek végrehajtasat.
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A DOMDocumentum loadHTML fiiggvényével sztringb6l tudunk HTML tartalmat
betdlteni egy DOMDocument tipusi objektumba. A loadHTML fiiggvény elemzi a
sztringben megadott tartalmat, de nem koveteli meg a jol-foméltsdgot. Ezutan megnyitjuk
az xml.txt fajlunkat (ha még nem Iétezik, akkor 1étrejon az fwrite fiiggvény hatdsara), €s
belemdsoljuk a $dom valtozéban tarolt XML reprezentaciét a saveXML fiiggvény

segitségével. A fajlunkat lezarjuk.

25 Eﬁfunntiun get urlifurl){

23 fcurl = curl initi):

29 curl setopt (fcurl, CURLCPT REFERER, "http://uww. wan.com™) ;
30 curl_setnptiscurl, CURLOFT HEADEER, IEe

Ehal curl_setnpt($curl, CURLOPT RETURNTRANIFER, Y

ks curl setopt (fcurl, CURLCOPT _URL, furl):

33 fdata = curl execifcurl):

34 curl closeifcurl):

B return Fdats:

36 Bl

37  [Hfunction get url datal){

38 fdom = new DOMDocument('1.0', 'TUTF-5'):

39 §dom->loadHTHL (get url("http://www.wsn.com/foothall/livescores/");
40 §file = fopen ("Hml.txt™, "w'™);

41 furite(§file, fdom->saveXML () )

4z folose (§f£ile):

43 Y

12. abra.

Ezek utdn egy jol-formdzott XML dokumentumot kell 1étrehoznom az xml.txt faj1bol,
amit a roXmlFile nevll fiiggvényem fog elvégezni. Ez szintén a getdata.php f4jlban
taldlhatd.

A fiiggvény kodjat a 13. dbran is meg lehet tekinteni, mikodését pedig azért emeltem ki a
szakdolgozatomban, mert tobb probléma is felmeriilt implementaldsa kézben.

Az xml.txt f4jl tartalmat el6szor is masoljuk ki egy sztringbe, mivel ezt egyszeriibb
moédositani, mint magat a fajlt. Elsének tavolitsuk el a $#13; karaktersorozatokat a
sztingb6l. Az XML, HTML és XSLT dokumentumokban a sorvégét, ezekkel a
karakterekkel reprezentaljak, ASCII és Unicode karakterkészletekben a decimdlis értéke
egyenld 13-al.

A wsn.com weboldal HTML szerkezetét feltérképezve a FireBug szoftver segitségével,

lathatéva valt szamomra, hogy az 6sszes mérkdzést és azok adatait, egy ,,ti_liveScore”
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azonositoval ellatott <div> elem tartalmazza. A toXmlFile fiiggvény a kovetkezd
Iépésben levdagja a sztring elejét és végét tgy, hogy csak ez a <div> elem maradjon
benne. Ezzel azt prébdlom megeldzni, ha barmilyen koéd veszélyeztetné a jol-
formaltsagot, a szamomra sziikséges részen kiviil, akkor az ne befolydsolja a BetGame.hu
milkodését. A trim fiiggvény segitségével minden whitespace karaktert' torliink a sztring
elejérol és végérol, majd a sztring tartalmat, igymond keretbe foglaljuk, azaz megadunk
egy gyOokér elemet a tartalomnak, és az elején egy fejlécet, ami meghatdrozza az XML
dokumentum verziéjat €s a karakterkodolast.

A végén elmenti a fliggvény a sztring tartalmat az xml3.txt nevi f4jlba.

45 f—]fu.nc:tiun toXmlFile() {

47 fstr=file get contents("xml.txt™);

45 fdoc=str replaceichr (131, '',istr ):

409

B0 fdoc=ztrscr ($doc, '<div id="ti liveScore™'):
il §weg=strripos(idoc,'<!--End live score-->'):
S5 fdoc=substr ($doc, 0, §vedq) ;

E3

54 fdoc=trimifdoc) ;

L

5a fdoc="<2xml wersion='1.0' encoding='TUTF-&'2=".
S "odocument>=".

5 fdoc.

5a ro/document ="

&0

Al fnewfile="xml3.cxt";

A2 §file = fopen (fnewfile, "u'):

A3 furite(§file, idoc):

A4 folose (§file):

65 )

13. abra.

Az adatbazis adatinak frissitése
Az xml3.txt fajlban 1év0 adatokat a PHP, xpath fiiggvényével értem el, és adatbdzis

kezeld fiiggvényei segitségével mentettem az adatbazisba.

' Whitespace karakterek: szoveg tagoldsara alkalmas karakterek, mint a sz6kdz, wjsor, tabuldtor.
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Az xpath fiiggvény az XPath tutvonalleiré nyelv haszndlatit valdsitja meg PHP-ban,
viszont nem XML dokumentumokon dolgozik, hanem SimpleXMLElement tipusu
objektumokon. A SimpleXML PHP Kkiterjesztés egyszerii eszkozkészletet biztosit arra,
hogy egy XML dokumentumot olyan objektumra konvertdlhassunk, aminek segitségével
mar konnyen végezhetd el az XML tartalmédnak feldolgozdsa. Ez az objektum a
SimpleXML Kkiterjesztés dltal definidlt, SimpleXMLElement osztilybdl szdrmaztatott
objektum. Fiiggvényeivel elérheté az objektum 4ltal tartalmazott XML elemek nevei,
névterek informadacioi, ezen kivil szintén lekérdezhetéek és be is allithatéak, a
gyermekeik, az attributumaik és értékeik. XML kod betodlthetd fajlbol, és sztringbdl is
egy SimpleXMLElement objektumba, és az xpath fliiggvénynek sztring paraméterként
megadott XPath kifejezésekkel, barmely eleme illetve elemei levdlogathatéak egy

SimpleXMLElement tipusu objektumokat tartalmazé tombbe.

A getdata.php f4jlban harom hasonlé mikodésti fiiggvényt hoztam létre, az €16, a
kovetkez6, és a befejezett mérkdzések adatbdzisba vald mentésére. Ezen fiiggvények
nevei sorban getLiveMatchesToDB, getUpcomingMatchesToDB és
getCompletedMatchesToDB. A mérkozésekr6l konnyl eldonteni, hogy éppen éloben
jatsszak, még csak ezutdn fognak kovetkezni vagy mar befejezOdtek, mivel minden, a
wsn.com weboldalon 1évé mérk6zést tartalmazé sor rendelkezik egy ,,status”
attribtummal, mely értéke egyértelmiien meghatdrozza ezt. [gy a harom lehetséges érték
a ,,Live”, az ,,Upcoming”, és a ,,Completed”. Mindhdrom fiiggvényem elején, miutdn az
xml3.txt f4jlt betdltdttem egy SimpleXMLElement objektumba, xpath fiiggvénnyel
levdlogatom a megfeleld stiatuszi meccseket, és egy foreach ciklussal végigmenve az
elemeken feldolgozom azokat, ahol két esetet kell elkiilonitenem:

e ha a mérkdzés mar benne van az adatbazisban, akkor az adatbazis muveleteken €s

ezdltal a feldolgozasi idOn is spoérolva, nem kell minden adatot Gjra elmenteni,
¢ ha nincs még benne a mérkdzés az adatbdzisban, akkor az adott mérkdézésrol

minden adatot el kell mentenem.
A mérkozések adatainak megjelenitése a felhasznal6 szamara

Miutdn minden adat mentésre keriilt az adatbazisba, a mérkdzéseket meg kell jeleniteni a

felhaszndlé szamdra a bongészében. A rendszeremben az adatok nem kozvetleniil az

44



adatbazisbol keriilnek a felhaszndléhoz, hanem el6bb egy altalam létrehozott XML
dokumentumba mentem Oket, és ennek a fédjlnak a segitségével jelenitem meg. Az
adatbazis matches.xml dokumentumba mentését a getdata.php fajlban taldlhat6
getDBtoXML fiiggvény végzi, mig a felhaszndlonak torténdé megjelenitést a refresh.php
fajlban implementdlt, [liveMatchesToTableView, upcomingMatchesToTableView ¢és
completedMatchesToTableView fiiggvényekkel valositom meg.

Az matches.xml f4jl 1étrehozésa feleslegesnek tlinhet, azonban a percenkénti adatfrissités

szempontjabdl nem az. A magyarazatot a 3.3.6. fejezetben irom le.

1 <?xml wersion="1.0" encoding='UTF-8' 2>
Z <dochanent >
3 <liwvex
al <country league clas=='Oroszorszag: lst-division' >
& = <match class='live 166235' >
& <starttime>1272546000</starctimes
7 <watchinfor?h</matchinfox
a8 <hometeam>FK Hischni Hovgorod</hometeam:
= <awayvtesm>FK Krasnodar-</awvayvtesm:-
10 <homegoals>4</ homegoals>
11 <awaygoals>3</avaygoalss
1z <gh>0</oghx
13 <garl</gax
14 <odd=s1>2.57</odd=1>
ks <oddsx>2. 84/ oddsx:
1 <odds2>2.67</odd=2>
17 <startlivex>1272549609</starclive:
1a <redecard hr0</redcard hx
19 <redeard ar0</redcard ax
20 B </ match>
21 M <match class='live 166246'>
a7 <match class='live 166245'>
i & <match class='live 1l66264' >
=] B </country leagues
70 I <f livesr
71 [ <upcorming:
437 H <oompleteds
.5zZ3 - </ docurent
14. abra.

A 14. 4bran lathat6 a getDBtoXML fiiggvény altal 1étrehozott, és az xml konyvtarba

mentett, matches.xml dokumentum szerkezete. A getDBtoXML fiiggvényemben arra

45



torekedtem, hogy a 1étrejové XML dokumentum struktdrdja dgy épiiljon fel, hogy a
refresh.php fiiggvényeinek, elemsorrend szerint végigszaladva a matches.xml féjlon,
egyszerli legyen a HTML kod generdldsa. Ezt, egy j6 SQL lekérdezés mar részben
garantdlja, amire példat a 15. dbran lathatunk, az é16 mérkézésekre vonatkozdan. Mivel a
labdarigd szezon kozepén egy hétvégi jatéknap esetén, akdr tobb mint hdromsziz
mérkdzés is lehet, fontos a rendezett megjelenités. A felhaszndlé igy konnyebben
taldlhatja meg a szdmadra fontos adatokat.

A mérkézések sorrendjét el0szor is az hatidrozza meg, hogy €10, kovetkezd, vagy mar
lejatszottdk e. Ezutdn abc sorrendben az orszdg neve, aztdn szintén abc sorrendben a
bajnoksdg neve, majd a kezdési idopont novekvd sorrendje hatdrozza meg a felsoroldst.

Azonos kezdési idOpont esetén a hazai csapatok neveinek abc sorrendje dont.

7a0 fuery="3IELECT * FREOHM matches A3 tl,
781 leagques A3 L2,
= countries A3 3
TE3 WHERE =tatus='Liwe' .LND

T84 tl.leagqueid=tZ.leagqueid AND
785 tZ.countryid=t3.countrvyid
T80 ORDEE BY t©3.countryname,

=i tl.leagueid,

1= Starttime,

== hometeam™;

7a0 fresult=mysgl query(idquery);

15. abra.

3.3.5. AJAX hasznalata a weboldalamon

Bemutat6 jellegi weboldalak 1étrehozdsa szabvanyos HTTP kérelmekkel kitlinden
megvaldsithatd. Azonban olyan oldalakndl alkalmazva, ahol a felhaszndl6knak
kiilonb6z6 feladatokat lehet megoldaniuk, mar koriilményessé teszi a miikodést, és rontja
a felhaszndl6i élményt.

Az AJAX haszndlatival olyan weboldalakat készithetiink, melyek asztali alkalmazéas
hatasat keltik. Mindezt az AJAX-motor szivével, az XHR (XMLHTTPRequest)
objektummal valdsithatjuk meg. Ez az objektum teszi lehetdvé, hogy az oldal

héttérkérelemként kapjon adatokat a kiszolgdlotdl (GET eljaras segitségével), illetve
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kiildjon adatokat a kiszolgdlonak (a POST eljards segitségével), ami azt jelenti, hogy a
folyamat sordn nem frissiti a bongész6t. Az XHR haszndlatakor nem kell a kiszolgaléra
varni, a felhaszndlénak nem kell tudnia ezen folyamatokrdl, ehelyett a szolgaltatdst
hasznal6 aktuélis feladatra 6sszpontosithat.

Minden AJAX-kérelem egy iigyféloldali miivelettel indul, amelyet egy JavaScript kéd
kezel. Egy XHR objektum példanyositdsa utdn, tagfiiggvényei segitségével indithatunk

kérelmeket, figyelhetjiik ezek allapotat, és kérhetjiik el a kapott vdlaszok tartalmat.

A BetGame.hu AJAX kérelmeinek kezelését a Prototype Javascript Framework
haszndlatdval oldottam meg. Ez egy JavaScript nyelven irt, objektumorientélt
eszkozkészlet, mely dinamikus, webes alkalmazdsok megvaldsitdsat teszi egyszeriibbé.
Forraskddja nyilt, tehdt barki szabadon letoltheti a http://www.prototypejs.org/ oldalrodl,
€s szabadon haszndlhatja sajat alkalmazdsdban.

Az egész eszkozkészlet JavaScript kodjat egyetlen féjl, a prototype.js tartalmazza, melyet
feltoltve a szerveriinkre, méar csak include-olni kell a HTML féjlunkba. A 16. 4bran
lathaté index.php kodrészletének elsd sora tartalmazza a prototype.js fajl betoltését,
melyet a HTML <head> elemében helyeztem el. Ezaltal mar hasznalhaté a Prototype
altal biztositott osztalyok objektumai.

A 16. dbrdn lathat6 kodban tovédbbhaladva taldlhaté az initialize JavaScript fliggvény
implementacidja. Ez a fliggvény végzi a mérkdzések percenkénti frissitését, amit egyszer
kell meghivnia a rendszernek a felhaszndlé bejelentkezése utidn kozvetleniil. Erre
kivdléan alkalmas a <body> HTML elem, onload eseménye, melynek értékeként
megadott JavaScript fliggvény az oldal betdltésekor meghivddik. Tehat a weboldalam az
initialize fiiggvényt hivja a féoldal betltésénél (a 16. dbra legalsé sordban lathato).

Az initialize egyetlen utasitdst tartalmaz, mellyel a Prototype 4&ltal implementalt
Ajax.PeriodicalUpdater osztidlyt példanyositja. Ha a konstruktorban megadott
paramétereket nézziik, mar ki lehet taldlni, hogy az objektum mikodése mit fog
eredményezni. Segitségével, bizonyos id0kozok elteltével, djra és Gjra el tudjuk inditani
ugyanazon kérést.

Az els6 paraméterben megadott sztring érték annak a HTML elemnek (ahogy a Prototype
fogalmaz: tarolénak) az azonositdja, amelyben szeretnénk megjeleniteni a szervertol

kapott valaszt. A masodik paraméter, szintén sztring értékben megadva, annak a PHP
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fajlnak a neve, amelynek a kérést kiildjiik, és a harmadik paraméterben az objektum
miikodésének opcidit dllithatjuk be. Az opcidkat tigy adtam meg, hogy GET eljarassal, 60
masodpercenként, olyan adatokat kérek a refresh.php fajltol, amelyek tartalmazhatnak
scriptet is. A decay €s a frequency opciok Osszetartoznak, amellyel a kovetkezOket
allithatjuk be: ha az egymas utdni kérésekre kapott vdlaszok teljesen megegyeznek, akkor
a kovetkez6 kérés inditdsa, a decay és a frequency értékének szorzatabol kapott
masodpercérték mulva torténik. Amint kiilonb6z6 valasz érkezik, a frissités periddusa
visszadll az eredeti értékre. Mivel én a decay opcidnak 1-es értéket adtam, ez soha sem
lesz hatéssal a frissitési idokozokre.

Ebben a példdban lathattuk, hogy milyen egyszerlien lehet bonyolultabb AJAX

kérelmeket megvaldsitani a Prototype Framework-el.

30 <gcript type="textfjavascript" src="ajaxfprototype.js"r</Scriptx
Eiat <gcript type="textfjavascript":>

32 —|Ffanction initialize{){

33 nerwr Ljax.Periodicallpdater(

34 e et el

&5 'refresh.php! ,

36 {fmethod: 'get' ,eval3cripts: Erme fregquency: ol ,decay: 1}
ST ¥

3 e )

32 [ Ffunpction hetcf{mwatchid,odds,vhich,event){
47 [H funpction hetdelete(matchid,event ,,credit){
51 - <facriptr

5,5] - </ head:

54 [H<?php

2lig) Eﬂ<hndg onload="javascript:initialize{} ;">

16. abra.

3.3.6. A teljes frissitési mechanizmus

Ha egyszerre csak egy személy haszndlhatnd a BetGame.hu weboldalt, akkor elegendd is
lenne a 3.3.5. fejezetben Prototype Framework-el megvaldsitott percenkénti adatfrissités.
Viszont egy idOintervallumban tobb felhaszndlé is be lehet jelentkezve a sajat
bongészOjén keresztiil, €s ekkor a szervernek nem percenként egyszer, hanem az online
felhaszndlok szamatdl fliggden, akar tizszer vagy szdzszor is kellene frissiteni az
adatbazist. Ez természetesen ahhoz vezetne, hogy a szerver nem tudna kiszolgélni a

kliensektdl érkezd kéréseket, igy a jaték nem mitkodne.
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Ennek a helyzetnek az elkeriilésére hozza 1étre a rendszerem a 3.3.4. fejezetben emlitett,
matches.xml dokumentumot. A refresh.php kdédja, az Ajax.PeriodicalUpdater
objektummal kozosen, és a matches.xml segitségével védi a szervert és az adatbazist a
tdlzott igénybevételtdl a kovetkezokben leirt médon.

Az Ajax.PeriodicalUdater percenként lefutatja a refresh.php kddjét, viszont a refresh.php
mieldtt elkezdené a teljes frissitési folyamatot — indulva a wsn.com oldal adatainak
kinyerésétdl, az adatbazisba mentésen keresztiil, a megjelenitésig — megvizsgdlja, hogy
mikor moédositottdk utoljara a matches.xml dokumentumot. Ha dgy véli, hogy az adatok
még frissek, azaz negyven masodpercnél kevesebb ideje volt az utolsé mdédositas, akkor a
matches.xml f4j1bdl jeleniti meg az oldalon az adatokat.

Mindezzel azt értem el, hogy barmennyi felhaszndl6 is van bejelentkezve az oldalra,
negyven és hatvan masodperc kozotti idonként, valamelyik felhaszndlé kérése biztos,
hogy elvégzi a teljes frissitési folyamatot, és a tobbi felhaszndl6é kiszolgalasat a
matches.xml f4jl segitségével oldja meg a szerver.

Az XML dokumentum mddositasi idejének vizsgalatakor, nem fontos pontosan negyven
masodpercet bedllitani, de az értéknek harmincndl tobbnek, és hatvanndl kevesebbnek
kell lennie. fgy garantilhat6, hogy a matches.xml ne frissiiljon tobbszor is, mire az djra

megjelenitésre keriil a felhasznalonal.
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4. Tovabbfejlesztési lehetoségek

A BetGame.hu jelen dllapotdban is egy hasznalhatd, kerek-egész online jaték. Viszont
Ujabb funkcidk integrdlasaval tovadbbfejleszthetd az oldal, még élvezetesebbé téve a

jatékot.

Ilyen ujitds lehetne az egyes mérkozésékhez kapcsolédd férum, vagy chat beépitése.
Példaul egy mérkdzésre kattintva, a felugré ablakban lehetne kovetni az €16 eredményt és
rovid tizeneteket kiildeni egymdsnak, amiben a felhaszndlok parbeszédet folytathatnanak
a mérkozésrol, vagy amirdl csak akarnak. Ezzel a jaték kozosségi oldal jelleget is kapna,
ami ujabb Otleteket ad a fejlesztésre. A felhaszndlok ismerdsnek jelolhetnék egymdst,
klubokat alakithatndnak (példdul szurkol6i klubokat), belsé levelezési rendszeren

keresztill kommunikalhatnanak.

Egy ,Statisztikdk” meniipont alatt a legkiilonfélébb, felhaszndlokra, mérkdzésekre,
fogaddsokra vonatkozé statisztikdkat lehetne kozolni. Példaul a nap/hét/hénap legjobb
fogad6i és legrosszabb fogadodi, egy fogaddssal nyert legnagyobb nyeremények és
legnagyobb bukdsok, a legtobb felhaszndlé 4ltal fogadott mérkdzések, legtobb

nyereményt hoz6é mérkozések és ezek ellentétjei.

A Dbefejezett mérkozések végleges adatbdzisba valé mentésével, a felhaszndl6
megtekinthetné fogaddsait a regisztracié iddpontjdig visszamendleg. Ezen kiviil a
bajnoksdgok tabelldit is nyilvdn Ilehetne tartani (csapatonkénti helyezések,
megnyert/dontetlen/elvesztett mérkdzések szama, rigott és kapott gélok, pontok, hazai

mérleg, idegenbeli mérleg).
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5. Osszefoglalas

A szakdolgozatomban szerepld fogaddjaték megvaldsitdsdhoz kiilonb6zd technoldgidk,
illetve technikak egyiittes hasznalatdra volt sziikkségem. Ugy gondolom, hogy sikeresen
vettem a munkdm sordn felmeriild6 akaddlyokat, hisz nem minden programnyelvet
hasznédltam kordbban. Ezek ismeretét a fejlesztés sordn sajatitottam el, melyeket a
gyakorlatban azonnal tudtam haszndlni.

A kiilonbozd internetes szakmai férumokon, az oly sokat dicsért PHP, MySQL és Apache
(sokak adltal csak ,,szenthdromsagként” emlegetett) harmas bevaltotta a hozzad flizott
reményeimet. Kivdléan alkalmas dinamikus weboldalak létrehozdsara és fejlesztésére,
valamint a JavaScript és az Ajax beépitésével és egyiittmiikdodésével, tovabb fokozhat6 a
felhasznal6i élmény. Az implementacids részben szerepld példdk bemutatdsaval is
torekedtem ennek bizonyitdsara.

A célom tehét sikeriilt, hisz egy olyan interaktiv webes alkalmazast hoztam létre, mely
teljes egészében felhaszndlobardt és nem utolsésorban mindenki szdméra elérhetd a

www.betgame.hu/index.php oldalon.
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