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Bevezetés:

Dolgozatunk témaja a RobolLogo projekt fejleszt6i kornyezete és tobb platformon vald
bemutatasa.

RoboLOGO projekt felépitése:
e Robot
e Android alkalmazas
e Desktop IDE (WPF-C#)
e RoboPreter: Logo CH interpreter
Arduino interpeter

Desktop alkalmazds felépitése az 1. dbra lathato:

github

SOCIAL CODING

WSQLite

N

1. dbra

Github verzidkovet6 rendszert hasznaltuk, ez ingyenes a nyilt forraskddu szoftverek szamara.
A GIT egy nyilt forrdskddu elosztott verzidkezel§ szoftver masnéven egy szoftver forraskéd
kezel6 rendszer. Eredetileg a Linux fejleszt6je Linus Tovard fejlesztette ki és egy kis
Onirdniaval sajat magardl nevezte el (git jelentése: ostoba, kellemetlen).
Szamos nagy volumen( projekt hasznalja manapsag is a git verzidkovet6t, talan

legfontosabbak ezek koziil:

e Linux rendszermag

e Gnhome

e Samba

A RoboLOGO projekt a kovetkez§ linken érhet6 el: https://github.com/RoboLOGO .



https://github.com/RoboLOGO

RoboLogo projekt IDE

A fejleszt6i kornyezetiink elkészilt Windows (desktop) és Androidos (mobil) platformra is.
Ezzel el6segitve, hogy tdbb irdnyban is elterjedhessen a szoftveriink.

Desktop IDE:
IDE (Integrated Development Environment), integralt fejlesztéi kornyezetet C#-ban Visual
Studio 2010 (.Net 4.0) majd kés6bb Visual Studio 2012 (.Net 4.5) segitségével készitettik el.

Az alabbi technoldgiakat hasznaltuk fel:
e WPF (Windows Presentation Foundation)

e .Net4.0, majd .Net 4.5

e SQLite adatbazis kezel6

Telefonon futé alkalmazas:

A telefonon futd alkalmazasndl az volt a f6 célunk, hogy kénnyen kezelhet6 legyen,
tartalmazzon egy olyan funkciét amivel LOGO tudast nélkildzve is tudjuk irdnyitani a robotot,
de e mellett még egy haladé funkcidt is kifejlesztettliink ahol a hozzaértéek is kiprobalhatjak
tuddsukat. A telefonon futé alkalmazas dizajnjat a 2. dbra mutatja.

RobolL OGO RoboLOGO

NP2

e@

Robot keresése...

Csatlakozas

RoboLOGO RobolL OGO RobolLOGO

t ismetel 360 | Teglalap ~ |
[
elére 1 jobbra 1
1
- 20 - szélesség | 100 ‘
‘ magassag 50

. e ! \ Rajzold! | \ Rajzold!

2. abra



Desktop alkalmazas részletes bemutatasa:

1. Design
2. Logika
1. Design:

Windows Presentation Foundation segitségével késziilt el. Azért esett erre a valasztasunk,
mert viszonylag egyszer(ien, gyorsan latvanyos eredményt lehet vele elérni. A .Net 4.5-re
torténd valtasrél meg még késébb fogok irni. A kinézetet a 3. abra mutatja.

a Robologo =
Fjl Szerkesztés Futtatés

HPE=] = Boec/r hd=0Q

ism 360 [ elére 2 jobbra1]

@ Készft: Bezeczki Bence | Projekt neve: Test | Nyelv: Magyar

3. abra
WPF attekintés:

A Windows Presentation Foundation a .NET keretrendszer egyik grafikus alrendszere mely a
XAML! leir6 nyelv segitségével egyszerlien épithetlink grafikus felhaszndléi feliiletet (GUI). A
XAML egy XM L2 alapu deklarativ nyelv melyet a Microsoft fejlesztett ki, a Visual Studio 2008-
al egylitt jelent meg.

Kovetkezetes programozasi modellt ad az alkalmazasfejlesztéknek teljes mértékben
el@segitve a logika és a megjelenés szétvalasztdsat.

A grafikai elemei nem az elavult raszteres, hanem mar a vektorgrafikus megoldast
tdmogatjdk. A vektorgrafika el6nye, hogy az elemek batran min&ségromlas nélkiil
atméretezhetbek, skaldzhatok, torzithatok, forgathaték és ezen felil még a velik
Osszemérhetd raszteres elemeknél kisebb tarhelyet igényelnek, hatrany pedig az, hogy
bizonyos esetekben megemelkedhet a szamitasi teljesitmény.

'Extensible Application Markup Language
“Extensible Markup Language

o



Nagy elénye a stilusok hasznalata. Ezeket a stilusokat ugy kell elképzelni, mint a HTML
rangsorolt stiluslapjait a CSS>-t. De a WPF stilusai Ujra hasznosithatéak, sokkal
egységesebbek és sokrétlibbek. Lehet6vé teszik az dsszes stiluselem beallitasat pl.: kilsg,
bels6 margdk helyét, szinét stb. A stilusok haszndlhatéak nem lathatd tulajdonsagok
bedllitasaira is.

2. Logika:
A programunk teljesen egy SQLite adatbazisra épil ra.

Adatbazis tablak:
e Methods (neve, metddus torzse)
e Options (projekt neve, canvas méret)
e Variables (neve, értéke)

Adatbazis tablak létrehozasa az 1. kddrészben lathato.

private woid TablesInit()

{
string methodsSQL = "CREATE TABLE Methods (Mame WVARCHAR(25) UNIQUE, Method TEXT)™;

string optionsSQL = "CREATE TABLE Options (Mame VARCHAR(25) UNIQUE, Walue TEXT)™;
string variablesSQL = "CREATE TABLE Variables (Name VARCHAR(25) UNIQUE, Walue NUMEBER)";
sqlitewriter.ExecuteQuery(methodssQL, sqliteCon);

sqlitewriter.ExecuteQuery(optionssQL, sqliteCon);
sqlitewriter.ExecuteQuery(variablessQL, sqliteCon);

1. kédrész

SQLite attekintés:
Azért esett a valasztasunk az SQLite-ra mert ingyenes, nyilt forraskddu és platform fliggetlen,
D. Richard Hipp tervezte és alkotta meg. Az SQLite napjainkban kezd elterjedni, t6bb
nagyobb cég is tarol informacidkat ilyen formaban. Megvaldsitja az SQL-92 szabvany nagy
részét igy kis mértékben tdmogatja a triggereket is. Erdekes egy adatbazis kezel6t6l, hogy
egy tipus nem a tdbla oszlopaihoz van hozzarendelve, hanem egyedi értékeket, tehat
dinamikus tipuskezelés hasznal. Emellett gyengén tipusos adatkezelés van benne, ami
nagyban hasonlit a Perl-h6z ahol pl.: string tipusu adat beilleszthet6 integer oszlopba, igaz
ilyenkor az SQLite a stringet megprébalja integerré konvertdlni, persze ha az oszlop
tdmogatott tipusa integer. A szoveg tipusu adatokat alapértelmezetten UTF-8-ban tarolja el.

Egy adatbdzist tobb szdlon és tobb processzel lehet egyszerre hasznalni. Az olvasasi
kérelmeket parhuzamosan elégiti ki. Az irdsi kérelmek végrehajtasa akkor torténik meg, ha
mar semmilyen mads kérés kiszolgaldsa nincs folyamatban egyébként nem sikeriilt az irasi
folyamat és hibakdddal tér vissza.

Szamunkra hatalmas elényt jelentett az is, hogy egyetlen fajlban tarolddik az egész
adatbazis igy ezt fel tudtuk haszndlni egy uUgynevezett solution fajlnak, ami tartalmazza a
megirt programunkrol az 6sszes informaciot.

3 Cascading Style Sheets



Funkciok bemutatasa:

1.File menii:

U

o

Megnyitas

&

Mentés

Mentés masként

Myehy

© @ 7D

Kilépés

Ctrl+M
Ctrl+0

Ctrl+5S

4, abra

Uj projekt Iétrehozasa
Megnyitds

Mentés

Mentés masként
Nyelvvalasztas

Kilépés

A file menl bemutatdsadt a sajat solution file-unk ismertetésével kezdeném, amit mar
emlitettem feljebb, hogy tulajdonképpen egy SQLite adatbazist hasznalunk fel erre a célra. A
solution fajlunk neve RoboLOGO Solution. Itt tdrolunk minden informaciét a megirt

szoftverlinkrél:
e Program kdd
e Valtozok
e Eljarasok

e Beallitasok

Nyelv:

A RobolLOGO fejleszt6i kornyezetben lehet6ség van tobb nyelv kozil is vdlasztani, jelen

esetben a magyar és az angol van implementalva.



Uj projekt létrehozasa:

-

& Uj Projekt

===

Készitd

Projekt neve

Szintaxis nyelve Magyar "’l

Vaszon szélessége

Vaszon magassiga

800  pixel
600 pixel

Mentés helye
5. abra

=) Vissza Ctrl+Z
& Eldre Ctrl+

Masolas Ctrl+C
o Kivagas Ctrl+X
Y Beillesztés Ctrl+V

6. abra

Az 5. dbra mutatja, hogy a programunk
tobbnyelvl szintaxisra is képes. Jelenleg
angol és magyar nyelv kozil valaszthat a
felhasznald. A szintaxis implementdcidja
Resource Dictionary-vel van megoldva,
ami nagyban elGsegiti ezek egyszeri
bbvitését.

Itt adhaté meg a vdszon szélessége és
magassaga is.

2. Szerkesztés:

e \Vissza

e El6re

e Masolas
e Kivagas

e Beillesztés

Ez egy teljesen atlagos szerkesztés menipont (6. dbra), a C# el6re definialt fliggvényeit

hasznalja: undo, redo, copy, cut, paste.

3.Futattas:

¢ Futtatas
‘71l Rajzvaszon torlése

=& Eljards/Valtozd

F5

7. abra

e Kod futtatasa
e Rajzvaszon torlése

e Eljaras/valtozé deklaralasa

10



Futtatas:

A futtatdsra kattintva fordithatjuk le a megirt kdédunkat, ezzel a funkciéval csak a
programban lévé teknds fog elindulni és rajzolni a vaszonra (canvas). Ez egy szimulaciot nyuijt,
ki tudjuk prébalni a programunkat, miel6tt atkildhetnénk a robotra. Ezen kivil még arra
torekedtiink, hogy az ImagineLOGO-hoz hasonld, mar a megszokotthoz hasonlé felhasznaloi
fellletet biztositsunk, ezzel arra térekedve, hogy ne kelljen egy teljesen Uj dolgot megtanulni,
felhasznalhatd a mar ez el6tt elsajatitott LOGO programozasi tudas. Itt volt nagy sziikséglink
arra, hogy .NET 4.0-rél attérjunk .NET 4.5-re, erre éplil a szimulatorunk motorija.

Ezzel az volt a
private void RunClick(object sender, RoutedEventirgs e)

{ problémank, hogy a
/.. futtatasra kattintva
_'_:»:‘(Ilinho[:lr'eter'.II_:"'"'am:b com = rl"p.F{un(menu.GetFullSnur‘ce(jj; animaltan el kellett

for (int 1 = @; 1 ¢ com.Count; i++)
[ volna indulnia a
Draw(com[i]); teknGsnek, de  csak
int time = GetTime(com[i])}; ,
Wait(time): lefagyott a program és
¥ animacio nélkal
) " kirajzolta alakzatot a
képernybre (2. kddrész).

2. kédrész

Persze meg lehetett volna ezt oldani .Net 4.0-ban is Ugy, ha tobb szdluvd tessziik a
programunkat, de ez lényegesen bonyolultabb lett volna. Példa, hogy ez hogy m(ikodik
tokéletesen .Net 4.5-ben:

private async void RunClick({object sender, RoutedEventhrgs e) Az aszinkron hivas
i létrehoz egy dj
i
o allapotgépet, ennek a
List<Robopreter.Command> com = rp.Run{menu.GetFullSource()); POTEEPEL,
for (int i = @; 1 < com.Count; i++) segitségével, szepen
{ animaltan mozogva

Draw(com[1]);
int time = GetTime(com[i]);
await Task.Factory.StartNew(() => Wait(time)); kivant alakzatot (3.

rajzolja ki a teknds a

3. kédrész kodrész).

Ezzel bonyolult tobbszalu programozastél kiméltiik meg magunkat.

11



Program kiildése robotra:

Ez funkcid csak a toolbar-on kapott helyett, arra szolgdl, hogy a megirt letesztelt programot

egy kattintdassal atkiildhetjik a robotra.

Rajzvaszon torlése:

Ez a funkcidé arra szolgdl, hogy a rajzvaszonrdl (canvas) le tudjuk tordlni a rosszul sikerilt

alakzatot. Tulajdonképpen alaphelyzetbe allitja a canvast és a tekndést a ,,haza” parancssal

bedllitja a vaszon kdzepére.

Eljaras/valtozok:

A szoftveriink képes tarolt eljarasok és
valtozok definidlasara, ezzel is torekedve
az ImagineLOGO kompatibilitasra.

Eljarasok definialasa:
A 8. d4bra mutatja, hogyan van
lehet&séglink az eljarasok létrehozasara.
Az interpretert ugy irtuk meg,
hogy rekurziéra is képes legyen.
Syntax  Highlight nincs az

ImagineLogoban, de a kényelem
érdekében implementaltuk.A  syntax
highlighter segitséglinkre van a program
konnyl debugolasaban, és ezzel a
funkcioval sokkal jobban atlathaté
megirt program.

Valtozok definialasa:
A 9. dbra mutatja, a valtozdk filet, itt
adhatunk hozza uj valtozdkat.

A RobolLOGO fejleszt6i kornyezet
DataGridView segitségével kdnnyiti meg
a valtozdk hozzaadasat, modositasat.

-

s Eljaras/Valtozd

|

Eljdrasok | Valtozdk |

ism 4 [ elére 100 jobbra 50 ]

vége

| Hozzsad | |Eitavolitas|

eljaras negyzet

8. abra

-

a: Eljaras/Valtozd

' Eljarasok

Valtozok

Mév

valtozo

Erték

200

valotod

300

valtozo3

123

[ Hozzaad l lEItémIita'sl

9. dbra
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DataGridView attekintés:

DataGridView-t vezérl6elemet altaldban tabldzatok kiirdsara haszndljuk fel. Az Osszetett
tulajdonsagokkal és metddusokkal ellatott vezérl6vel adatbazisok lekérdezé tablait is
megjelenithetjik. A mi esetlinkben azért volt sziikség erre az elemre, hogy kdonnyedén
maodosithatdak legyenek a valtozdk nevei és értékei: a mddositas gy torténik, hogy kétszer
kattint a modositani kivant attribatumra és egyszer(ien atirja.

Robot felépitése

e ArduinoUNO mikrokontroller

e Bluetooth modul

e 2 |éptet6 motor, 2 bolygdkerék
e Motorvezérl§ dramkor

e Szervd motor

e Lithium akkumulatorok

Arduino mikrokontroller:

Eredetileg Olaszorszagban gyartjak, de ez nagyon draga, ezért mi az ugyan olyan jol m{ikodé
kinai ,utanzatot” hasznaltuk.

Az Arduino egy az Atmel AVR mikrovezérl§ csaladra épil6é, szabad szoftveres
elektronikai fejleszt6platform, ezt arra tervezték, hogy kiulénboz6 projektekben az
elektronikai eszk6zok kénnyebben hozzaférhetbek és kezelhetéek legyenek.

Szoftver:

Egy java nyelven irt keresztplatformos fejleszt6i kornyezet, mely segitségével irhatjuk meg az
arduino .ino kiterjesztés(i programunkat. A programokat egy C/C++ nyelven irhatjuk,
feltoltése USB-n keresztiil torténik a mikrokontrollerre. Az IDE-hez tartozik a ,Wiring”
nevezetli C/C++ programkonyvtar, amellyel egyszerlen végezhetjik el a leggyakoribb
input/output miiveleteket.

13



Hardver:

Az arduino boardok tobbféle valtozatban, méretben késziilnek el. Ezek a valtozatok
leginkdbb a bels6 memdridban, szamitdsi kapacitasban és a be és kimenetek szamaban
térnek el egymastol.

Léteznek olyan boardok amelyek beépitett ethernet vagy bluetooth csatlakozéval
rendelkeznek.

A teljesség igénye nélkil par arduino board:
e Arduino UNO
e Arduino NANO
e Arduino Mega

e Arduino ADK

Bluetooth modul:

A mi arduino boardunknak nem volt beépitett bluetooth csatlakozdja ezért egy kiils6 modult
kellett hasznalnunk, erre a robot és a megirt alkalmazasok kozotti kapcsolat miatt volt
szlikség.

Azért jo valasztds, mert kicsi az energia fogyasztdsa és a mai okostelefonok és

szamitdgépek szinte mindegyike hasznal bluetooth-t.

Léptet6 motor:
A robot mozgasat oldottuk meg ezzel:

e Elbre

e Hatra

e Jobbra

e Balra
Bolygo kerekek:

A robot stabilitdsaért és konnyebb forduldsaért felelGsek.

Szervo motor:
Ezzel oldottuk meg a ,tollatle”, ,tollatfe

III

parancsokat a roboton

Lithium akkumulatorok:
A Lithium akkumuldtorok létrehozasaval elészér M. S. Wittingham foglalkozott az 1970es
években. Ezek még dragak és veszélyesek voltak a titan-szulfid-katdd és fémes litiumandd

14



miatt.
A fémes lithiumandéd kisebb (zemzavar esetén is képes volt felforrésodni és
szélsGséges esetben fel is robbanhatott. Kés6bb persze tokéletesitették ezt a hibat.

El6nyei:

e A lithium a legkdnnyebb fém igy az ilyen anyagbdl késziilt akkumulatorok |ényegesen
kénnyebben, mint a nikkel alapuak.

e Ni-MH technoldgidhoz hasonldéan nagyon kevés szennyez6 anyagot tartalmaznak,
ezzel is védve a kornyezetet.

e Lassan vesziti el a toltottségét
Hatranyai:

e Tultoltés vagy esetlen tulfesziltség esetén hé fejlédik, ami az akkumulator
felrobbanasahoz is vezethet

e Véddbaramkorokre van sziksége

e Elhasznalddasi és 6regedési probléma

Azért esett a vdlasztasunk a lithium akkumulatorokra, mert kdnnyliek (ez nagyon fontos
tényezd a robot szempontjabdl) és sokkal tartésabbak, mint a nikkel alapuak.

Robot jelenlegi kinézete:

10. dbra 11. dbra

15



Tobbnyelviiség - Multilanguage

Minden szoftvernek, mely tomeggyartdsra keril, |ényeges részét képezi a tobbnyelviiség
tdmogatasa. Nem elég, ha csupdn egy nyelven érhet6ek el a program egyes funkcidi,
gondolnunk kell arra, ha mas orszagokban is sikeriil bevezetni. Ennek megfelel6en legaldbb
egy vilagnyelvet — jelen esetben az angolt — is tdmogatnia kell, a magyar mellett. Emellé nem
lenne hatrany, ha német, illetve orosz nyelvet is beépitenénk, és persze ahhoz, hogy ezt
megvaldsitsuk, mar csak az adott nyelvre valdé forditds sziikséges, mely mar nem
szoftvertervezési probléma.

Ez a lehet8ség azért all rendelkezésiinkre, mert a szoftveriink dinamikus nyelvvaltast
tamogat. A dinamika alapjat a WPF* aldl elérhetd Resource Dictionary komponens biztositja.
Ez a megoldas egyrészt lehetdséget biztosit, hogy dinamikusan bdvithessiik termékiinket U
nyelvekkel. Ez alatt azt értjuk, hogy nem statikus mddon, el6re definidlva épitlink bele
nyelveket, hanem kilon fajlba emelink ki minden egyes nyelvet, majd ezeket a fajlokat
haszndljuk a megfelel6 rutinokkal, e médon Uj nyelv hozzaadasa sordn csak egy 0j fajllal kell
bévitenlink a rendszert. A masik lehet6ség az el6bbiekbdl kovetkezik, mert a nyelvek
valtasakor csak a megfelel6 nyelvet leiréd fijlt kell hasznalnunk, mely igen konnyen
cserélhetd.

Megoldasunk szilikséges feltétele, hogy minden egyes szovegrészlet, melynek allitani
kivanjuk a nyelvét, ki legyen emelve string-ként egy Resource Dictionary fajlba. Itt minden
egyes objektumot egy kulcs és egy érték jelképez, a kulccsal hivatkozhatunk a
szovegerdforras értékére, magdra a szovegre. Az alabbi XAML® kédrészletben lathatd, hogy a
kiilonféle nyelvi er6forrdsfajlok hogyan épllnek fel, és lathatjuk, hogy minden fajlban
ugyanazon kulcsok taldlhatok meg, de mas és mas nyelvil széveget rendellink hozza, ezdltal
biztositva a tobbnyelviséget, és cserélhetGséget.

Magyar nyelvi er6forras fajl részlete, 4. kédrész:

<ResourceDictionary xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:system="clr-namespace:System;assembly=mscorlib">
<system:String x:Key="newvarheader">Uj vdltozé</system:String>
<system:String x:Key="name">Név</system:String>
<system:String x:Key="add">Hozzdad</system:String>
<system:String x:Key="newprojectheader">Uj Projekt</system:String>
</ResourceDictionary>

4. kédrész

* Windows Presentation Foundation
> Extensible Application Markup Language

16



Angol nyelvi er6forras fajl részlete, 5. kédrész:

<ResourceDictionary xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:system="clr-namespace:System;assembly=mscorlib">
<system:String x:Key="newvarheader">Variable</system:String>
<system:String x:Key="name">Name</system:String>
<system:String x:Key="add">Add</system:String>
<system:String x:Key="newprojectheader">New Project</system:String>
</ResourceDictionary>

5. kédrész

Lathatd, hogy a nyelvi er6forrdas XAML kédban irédik, mely itt nagyon praktikusan
alkalmazhaté. Vorossel alahdzva lathatjuk a szovegeréforras azonositéjat, a kulcsot, az angol
és magyar fajlrészletben is, illetve zolddel aldhldzva az er6forras értékét, melyet a kulcs
azonosit, és amely majd megjelenik a programunk mentiben, beallitasaiban, stb.

Példaként az el6z8,5. kddrészletben leirt eréforras haszndlatdra, a szoftveriink Uj
projekt létrehozdsa ablakdnak leird részébdl vett kddrészletet mutatom be, 6. kodrész:

Title="{DynamicResource newprojectheader}" Height="300" Width="300">

6. kodrész

A Title attributum itt az ablak cimét hivatott beallitani, itt értéknek megadhatnank egy
egyszerl stringet is, azonban kapcsos zardjelbe zarva a DynamicResource kulcsszét
haszndlva, és a vorossel alahlzott kulcsot megadva az eréforrdsunkra hivatkozunk, ami
dinamikusan valtozik.

Ero6forrasok - Resource Dictionary

Lathatd, hogy az eréforrasok haszndlata majdhogynem elengedhetetlen, nemcsak a
tobbnyelviiség biztositasanak céljabol, de kés6bb meg fogjuk latni, hogy a szintaxis
felismerésében is nagy szerepet jatszik. Epp ezért az aldbbiakban ennek a remek
komponensnek a tulajdonsagairdl, és funkcionalitasardl ejtenék néhany szét.

Szoftveriink felépitése soran er6forrasokat hasznalunk. Er6forrasok alatt itt azt
értjik, hogy ha egyfajta komponenst, bedllitast tobbszor, illetve tébb helyen is hasznalunk,
akkor ezeket kiemelhetjiik egy resource fajlba, majd ezt toltjik be és hasznaljuk, ahelyett,
hogy statikusan, a program minden pontjan leirnank ezeket. Ezzel egyrészt sok felesleges
kddot sporolunk meg, masrészt dinamikussaggal vértezziik fel az egyes funkciokat. Mivel az
er6forrasokat egy helyen definidltuk, ezért ha valtoztatni kell egy funkcidn, elég egy helyen
atirni azt, és ez altal mindenhol érvényesilni fog a valtozas.

Az er6forras egy .xaml kiterjesztésl fajl, és XAML kddban irddik. Természetesen
barmi lehet er6forras, amit hasznalni kivanunk. Jelen esetben ezek alatt string, azaz széveg
tipust értlink, de lehetnek példaul stilusok, ami ugyancsak hasznos, ha bonyolult stilust
szeretnénk leirni, ebben az esetben mar csak azért is érdemes kiemelni eréforrasként, hogy a
kddot szeparaljuk, ezzel névelve az atlathatdsagot, és az egyszer(ibb kédolhatésagot. Akar
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Osszetett, komplex objektumokat is alkalmazhatunk eréforrasként. Minden eréforrashoz
tartozik egy kulcs, amely azonositja, és ami alapjan elérhetjik azt, segitségével torténik a
betoltés, melyet az aldbbi kédrészeken tekinthetliink meg:

Az eréforrasokat az App.xaml fajlban kell definidlni. Itt statikusan toltjik be az erdéforrast,
azaz a program induldsakor ezt haszndlja alapértelmezettként, 7. kodrész:

<Application.Resources>
<ResourceDictionary>
<ResourceDictionary.MergedDictionaries>
<ResourceDictionary Source="Languages/Hungarian.xaml" />
<ResourceDictionary Source="SyntaxKeywords/Hungarian.xaml" />
</ResourceDictionary.MergedDictionaries>
</ResourceDictionary>
</Application.Resources>

7. kodrész

Amint lathatjuk a MergedDictionaries tulajdonsag kihasznaldsdval egyszerre tébb eréforrast
is betolthetlink alapértelmezettként. Egyértelm(, hogy a ResourceDictionary tag-et kell
hasznalnunk, illetve a Source attribdtumnak az erGforrds fajl projekten bellli elérési
Utvonalat kell megadni.

Azonban ahhoz, hogy ezek a fjlok, eréforrdsok dinamikusan cserélhetéek legyenek,
sziikséglink van C# kédra. Példaképp az 8. kddrész mutatja a hozzdrendelést:

switch (logolang)
{

case"langhu":
App.Current.Resources.MergedDictionaries[1].Source =
newUri("SyntaxKeywords/Hungarian.xaml", UriKind.Relative);
break;

case"langen":
App.Current.Resources.MergedDictionaries[1].Source =
newUri("SyntaxKeywords/English.xaml", UriKind.Relative);
break;

8. kodrész

Itt egy switch eldgazas szerkezetben valtunk a nyelvek kozott, attél fliggden, hogy a
felhasznalé mit valasztott. A betoltés logikailag hasonld a XAML kédban vald betdltéshez, a
MergedDictionaries tomb az applikaciénk er6forrdsait tartalmazza. Kivalasztjuk a cserélni
kivant eréforrast a megfelelS indexszel, majd beadllitjuk az elérési utvonalat egy Uri objektum
segitségével, az elérési Utvonalat megadva.
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Szintaxis Kiemelés - Syntax Highlight

A fejleszt6i nyelv, esetlinkben a LOGO szintaxisanak kiemelése kulcsfontossagu szerepet kap
a szoftverben. Programozok lévén jol tudjuk, hogy nagyban megkonnyiti a kdédolast a
megfelel§ és igényes fejlesztbi kdrnyezet, ennek része, hogy a kdd nem csak szemantikusan
atlathatod, de kénnyen felismerhet6ek benne a nyelv kulcsszavai. Ez altal a program egyes
részei jobban atlathatéak, konnyebben elkilonithetéek, részben pedig dgy mikodik, mint
egy szintaktikai elemzG8, mivel csak a helyesen begépelt kulcsszavakat emeli ki.

Fontos megjegyezni, hogy az eddigi LOGO szerkeszt6k nem rendelkeznek ilyen
funkcioval, igy sokkal tobb hibalehet6séget tartalmaznak, nehezebben atlathatéak az itt irt
kédok.

Sziikségesnek lattuk, hogy tobbféle nyelven képes legyen a LOGO szintaxisdnak
felismerésére, igy megoldasként itt is a Resource Dictionary komponenst alkalmaztuk, illetve
a tényleges szovegformazas megvaldsitasahoz sziikség volt még egy RichTextBox
komponensre, mely a kés6bbiekben keriil bemutatdsra. Mivel a szoftver magyar és angol
nyelvet tdmogat jelenleg, a szintaxis kiemelés is ezt a két nyelvet ismeri fel, ez azonban
dinamikusan bd&vithet6, akarcsak a nyelvek. Ezen kivil opciondlisan biztositja a case-
sensitivity tulajdonsagot, azaz kis- és nagybet(i kozti kilonbséget sziikség esetén, illetve a
személyre szabhatdsag kedvéért a szovegkiemelés tobb szinben is lehetséges.

A szintaxis kiemelés alatt valdjaban a kulcsszavak kiemelését értjik. Minden
programozasi nyelvben vannak el6re definiadlt kulcsszavak, ezeket kiilonitjik el a kdd tobbi
részletétdl, példaul konstansoktdl, kiilonleges karakterektél, stb. Dinamikus megoldasunk
miatt az elkészitett osztalyok barmilyen madas programozasi nyelv kulcsszavainak
felismerésére képes. Ehhez haszndljuk a Resource Dictinary-t. Minden programozasi
nyelvhez, illetve esetlinkben a LOGO nyelv angol és magyar kulcsszavaihoz tartozik egy-egy
erGforrads fdjl, melyben a nyelvekhez hasonldéan, kulcsokkal azonositva adhatjuk meg a
programozasi nyelv kulcsszavait. Ezt a megvaldsitast lathatjuk a 9. kédrészben.
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<ResourceDictionary xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”

xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:system="clr-namespace:System;assembly=mscorlib">
<system:String x:Key="kw_elore">elbre</system:String>
<system:String x:Key="kw_elorer">e</system:String>
<system:String x:Key="kw_hatra">hatra</system:String>
<system:String x:Key="kw_hatrar">h</system:String>
<system:String x:Key="kw_jobbra">jobbra</system:String>
<system:String x:Key="kw_jobbrar">j</system:String>
<system:String x:Key="kw_balra">balra</system:String>
<system:String x:Key="kw_balrar">b</system:String>
</ResourceDictionary>

9. kédrész

Lathatd, hogy az x:Key attribdtum az er6forrds kulcsat tartalmazza, mellyel a nyitd és zard

XAML tag kozé zart LOGO kulcsszéra hivatkozunk. Az angol LOGO szintaxis ugyanilyen

formaban adhatjuk meg, egy masik er6forras fajlban.

Az er6forrasokban definidlt szintaxis kulcsszavakat el kell juttatnunk az azt hasznalé

programrészekhez ezt mar C# kdd segitségével oldjuk meg. Mivel szoftveriink LOGO nyelvet

hasznal, illetve azon beliil tobbnyelvi felismerhet6séget is lehetévé tesz, sziikséglink van egy

string tdmbre, mely tartalmazza azokat a kulcsokat, melyeket az el6bbi kddrészletben

bemutatott er6forrasfajl tartalmaz.

Ennek a string tombnek egy részlete a kovetkez6képpen néz ki (10. kdédrész), a

kapcsolat atlathatdsaga érdekében vordssel aldahuzva tekintheté meg az a kulcs, melynek a

parja a Resource Dictionary-ben aldhlzva lathato:

string[] kw_keys = newstringl[]
{

"kw_elore",

"kw_elorer",

"kw_hatra",

"kw_hatrar",

"kw_jobbra",

"kw_jobbrar",

"kw_balra",

"kw_balrar",

}s
10. kédrész

Az itt definialt kulcsok betdltését az alabbi metddus végzi el (11. kédrész):

publicvoid UpdateKeywords()

{
keyWords.Clear();
for (int i = @; i < kw_keys.Length; i++)

{
}

keyWords .Add(App.Current.TryFindResource(kw_keys[i]).ToString());

11. kédrész
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Valéjaban a metddus végigiteral a kulcsokon, és kinyeri az erGforrasban hozzajuk tartozo
szintaxis kulcsszavakat, ezeket pedig odaadja annak az osztdlynak, mely elvégzi a szintaxis
felismerés rutinjat. A tovabbiakban ezeknek az osztalyoknak a bemutatdasardl lesz szé.

CommonSyntaxProvider osztaly

0{'-; CommonSyntaxProvider

2 CommonSyntaxProvider @ KsyWords & GetTags

£ SpecCharsFunction

# GetSpecials

- ial
v W cazefen:

@ CommonSyntaxProvider

B CazeSensitive
@ ReadSyntax
2 CommonSyntaxProvider

@ Tag

# zplitSign © IsknownTag @ CaseMonSensitive

2 CommaonSyntaxProvider

12. abra

Az osztaly szerkezetét remekiil szemlélteti a graf szerkezettel felépitett 12. dbra. Ez a funkcid
a Visual Studio 2012-es verzidjaban érhet6 el, nagyon hasznos, mivel megjeleniti az osztaly
referenciait, a kapcsolatokat. Ahogyan a neve is mutatja, ez az osztaly biztositja majd a
szintaxist, ez alatt pedig a kulcsszavakat értjik. Ennek taroldsara egy KeyWords nev( string
alapu listat haszndlunk, ebbe kell beolvasnunk a kulcsszavakat, ezen kiviil sziikséges egy lista
a specialis karakterek taroldsara, ez a dolga a specials, karakter alapu listanak.

Kozépen lathatdak az osztallyal azonos nevi konstruktorok, melyek tébbféle szintaxis
beolvasasi lehet6séget adnak. Erre azért van sziikség, mert a megfelel§ szintaxist
beolvashatjuk egy egyszerl szovegfdjlbdl is, azonban ez tobbnyire tesztelés céljabdl
alkalmas, illetve kisebb projektek esetén célszer(. Ez esetben a szévegfdjlbdl egyenként ki
kell olvasnunk a kulcsszavakat, illetve elkiilonitve a specialis karaktereket, és elhelyezni a
megfelel6 listdkban, erre szolgadl a ReadSyntax metddus. Lehet6ség van arra, hogy régton
listdbdl kapjuk meg a kulcsszavakat, ez esetben nincs is sziikség semmilyen konverzidra. Ezen
belil is két lehet6ség van, az egyik konstruktor mar kész listat var paraméterként, a masik,
amelyet a programban is alkalmazunk megoldasként, hogy a konstruktor egy callback
figgvényt var paraméterként, amely egy listdt ad vissza. Ez azért hasznos, mert igy a
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kulcsszavakat beolvashatjuk Resource Dictionary-bél az osztalyon kiviil, ezt fliggvénybe
zarhatjuk, és magat a flggvényt adjuk paraméterként a konstruktornak. A konstruktor
meghivja a fliggvényt, és felhasznalja az eredményt.igy nem szemeteljiik tele az osztalyt
olyan teenddkkel, ami nem a feladata, és dinamikus is marad a médszer.

Az osztdlyban ezen kivil van két metddus, a CaseSensitive és CaseNonSensitive,
amelyeket az IsknowTag fliggvény haszndl, mely megmondja az ellenérzétt szérdl, hogy
kulcsszé-e vagy nem. Ertelemszeriien, az egyik fiiggvény figyelembe veszi a kis- és nagybetiik
kozotti kilonbséget, a masik nem.

LogoKeywords osztaly ey A
Class

Szlikség van egy olyan osztdlyra, mely a LOGO nyelv
kulcsszavait kigydjti az eréforras fajlokbdl. Ezt a problémat a . F__iE|d5
LogoKeywords osztély (13. dbra) oldja meg. Itt definialjuk a :" E?M:;rjs
mar korabban bemutatott kw_keys tdomboét, mely a LOGO g.: m:sp;E
szintaxis kulcsszavainak er6forrasbeli kulcsait tartalmazza @ celf
stringek-ként. = Methods

Helyet kap az a két fliggvény, melyet a @ GetKeywords
CommonSyntaxProvider osztdly konstruktordanak adunk oda, @ GetlogoKeywords
ezekben irjuk meg azt a rutint, mely az eréforrasokbdl a @ GetSpecialCharacters

T L P @, LogoKeywords

kulcsok alapjan listdba gydijti ki a kulcsszavakat és a specialis @ UpdateKeywords
karaktereket, igy ez a két fliggvény egy string és egy karakter
listat ad vissza. 13. sbra

Amikor a szoftverliinkben atallitjuk a szintaxis kiemelésének
nyelvét, sziikség van a kulcsszavak frissitésére, ezt a feladatot végzi el az UpdateKeywords
metddus. Az osztaly maga is tarolja a kulcsszavakat egy listaban.

»

" SyntaxHighlight

SyntaxHighlight osztaly Class
Ahogyan a nevébdl is latszik, ez az osztély (14. abra) épiti fel | = Fields
és kezeli valdjaban a szintaxis felismerését, kiemelését, ""a CurrentKeyWords
formazasat. A kulcsszavak kiemelését végzé folyamat a “a keyWordColor
kovetkezd miiveletekbdl All: i
ove eo" lfeee 6l all: , @ textinput

- Sziikség van egy komponensr-e, melybe a kddot 3 Methods
irhatjuk, ennek pedig rendelkeznie kell a szbveg @, CheckWordsnRun
szerkesztését, formazasat biztositd tulajdonsagokkal, @, Format
figgvényekkel. Esetlinkben ez a RichTextBox komponens. A @  SyntaxHighlight (+ 1 ov...
kulcsszavak felismerését természetesen minden egyes Pa Textlnput TextChanged

’ 7’ 7’ V7] . . + L
karakter beirdsa utan ellenérizni kell, mert ha a bevitt Nested Types
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karakter egy kulcsszé utolsé karaktere, a kulcsszot mar is ki kell emelni. Tehat figyelni kell
eseményként a karakterbevitelt, és minden vdltozdsra meghivni az ellen6rzé rutint. Ekkor ki
kell nyernlink a kulcsszavakat, elmentve a poziciéjukkal, majd a kulcsszavakon elvégezni a
formazast a megfelel§ paraméterekkel.

A SyntaxHighlight osztalyunknak két konstruktort biztositottunk, az egyik az
alapérzelmezett formazasi paramétereket tartalmazza, a masikban opciondlisan allithatjuk a
szovegkiemelés szinét. A konstruktornak két kotelez6 paramétere van, az egyik egy
RichTextBox példany, a madsik pedig a CommonSyntaxProvider osztdlyunk egy példanya,
osztdlyunk maga is tartalmaz egyet-egyet mindkét tipusbol, ezaltal aggregdcios kapcsolatot
biztositva az osztalyok kozott. lly modon az osztalyunknak lesz egy referencidja arra a
komponensre, melyen el kell végezni a megfelel6 miveleteket. A RichTextBox komponens
TextChanged eseményére feliratkoztatjuk az Aaltalunk definidlt Textlnput TextChanged
fliggvényt, igy a referencia altal, ha az eredeti komponensnek megvaltozik a szovege, rogton
meghivodok ez a fliggvény, és elvégzi a dolgat:

Ures szdveg esetén nincs teend8je. Minden més esetben el8szér meg kell szerezniink
a beviteli parancsmez6 szovegét a RichTextBox példanytél. Ehhez sziikséglink van a
TextRange osztdlyra, mely egy bizonyos szovegtartomdny taroldsdra képes. A szbveget
ebben a kdrnyezetben TextPointer objektumokkal tudjuk kijeldIni, méghozza itt sziikség van
a tartalom kezdetét és végét jelz6 pontra, tehat a TextRange konstruktora ezt a két
paramétert varva épiti fel a szovegtartomanyt tarold objektumot.

A kinyert szovegen egy ,navigator”, TextPointer tipusu objektummal navigalunk
végig. Ez ugy torténik, hogy ciklikusan megvizsgaljuk, hogy a navigatorunk elérte-e mar a
szoveg végét, ha igen, akkor megromdzzuk a kinyert szavakat. Ha nem, akkor minden
szovegrészbdl létrehozunk egy kontextust a TextPointerContext tipus segitségével, ugy, hogy
a navigator altal kiolvassuk a téle visszafelé esé szovegrészt. Leellendrizziik, hogy igy egy
szamunkra megfelel§6 kontextust kapunk-e. Tulajdonképpen, ha az adott kontextus
kompatibilis a Run tipussal — amely egy formazott, vagy formazatlan sz6vegrész tavot
reprezental — akkor errél a Run tipussa kényszeritett objektumbdl minden ciklusban
kigydjtjuk a kulcsszavakat. Ahogy a kulcsszavak kigyljtése megtortént egy kontextusbdl, a
navigator felveszi a kovetkez6 kontextus pozicidjat.

A kulcsszavak kigy(jtését kilon metddus végzi el, mely egy Run tipusu objektumot var
paraméterként, mivel ennek az objektumnak mar van text tulajdonsaga, azaz ebbd&l mar
lekérdezhet6 a szbveges tartalma is. Természetesen az objektumbdl kinyert szovegen kell
végigiteralnunk, és ebben kell megkeresniink a kulcsszavakat, amelyeknek igy mar tudni
fogjuk az indexét is. A kulcsszavak keresése soran sok fontos dologra kell odafigyelniink.
Fontos, hogy egy kulcsszdt csak akkor emelhetlink ki, ha elszeparalva talaljuk a tobbi
kddrésztél, azaz ha el6tte és utdna vagy white space6 karakter all, vagy specidlis karakter. Itt
nyer értelmet a CommonSyntaxProvider osztaly altal tartalmazott specials, karakter alapu
lista, mely ezeket a specidlis karaktereket tartalmazza, ide tartoznak példaul a pont,
zardjelek, stb. karakterek. Erre azért van sziikség, mert kiilénféle programozasi nyelvekben a

6 Sz0koz, tabulator, enter, stb.
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kifejezéseket gyakran zarjuk zardjelek kozé, illetve a pont karakter altaldaban egy példany,
vagy osztaly tulajdonsagainak, metddusainak elérésére szolgdld operator, ezek a karakterek
pedig kdzvetlenil dllhatnak kulcsszavak el6tt, illetve utdn. igy ha ilyen karaktereket talalunk,
az nem szamit egybeolvadasnak a kulcsszoval.

Tehat, ha egy kulcsszét a megfelelé kornyezetében taldltunk meg, fel kell venniink
egy listaba. Ez ugy torténik, hogy el6szor a megfelel6 indexek alapjan kiszedjiik az elemzés
alatt allé szovegbdl (12. kddrész), ehhez nyilvan sziikség van a sz6 kezdd és vég indexére.
Meg kell vizsgalnunk, hogy a taldlt szé valéban a nyelvnek megfelel§ kulcsszé-e. Ha igen,
beletehetjlik a listaba.

string word = text.Substring(sIndex, eIndex - sIndex + 1);

12. kédrész

A lista tipusat el6szor definidlnunk kell. Mivel ez az a lista, amely a formazni kivant
kulcsszavakat tdrolja majd, sziikségiink van egy olyan struktirara, mely képes tdrolni a
kulcsszohoz sziikséges informacidkat. Erre a struct szerkezetet hasznaljuk. Tehat definidlunk
egy olyan structot, melynek mezG6i maga a kulcsszd szovegrésze, ez természetesen egy string
mez6, illetve sziikség van két, TextPointer tipusu mezdére, melyek a kulcsszé kezd6 és
végpontjait reprezentaljak (13. kodrész).

structTag
{

publicTextPointer StartPosition;
publicTextPointer EndPosition;
publicstring Word;

}

13. kddrész

A listaban vald elhelyezéshez minden kulcsszéhoz létrehozunk egy strukturat, melynek
kezdd- és végpontjat a GetPositionAtOffset fliggvénnyel allapitjuk meg, a mar ismert kezd6-
és végpont indexek segitségével, illetve a kulcsszé struktura szovegrésze az ellen6rzés alatt
allé szoveg lesz. Ezutan mar csak hozza kell adnunk a listahoz az Ujonnan létrehozott
strukturat (14. kodrész).

if (syntax.IsKnownTag(word))
{
Tag t;

t.StartPosition = run.ContentStart.GetPositionAtOffset(sIndex,
LogicalDirection.Forward);

t.EndPosition = run.ContentStart.GetPositionAtOffset(eIndex + 1,
LogicalDirection.Backward);

t.Word = word;

CurrentKeyWords.Add(t);

14. kédrész
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Arra is kell figyelnlink, hogy az ellen6rzott szovegrész utolsd szava is formazas ala essen, ha
az kulcsszd, ezért a jelenlegi megoldas mellett ehhez sziikség van egy kulon rutinra, amely az
utolso szoét ellenérzi.

Eljutottunk oda, hogy készen all a feltoltott lista a formdazasra. Ezzel is kilon fliggvény
foglalkozik (15. kddrész):

void Format()

{
textInput.TextChanged -= TextInput_TextChanged;

TextRange r;
for (int i = @; 1 < CurrentKeyWords.Count; i++)

{

r = newTextRange(CurrentKeyWords[i].StartPosition,
CurrentKeyWords[i].EndPosition);
r.ApplyPropertyValue(TextElement.ForegroundProperty,
newSolidColorBrush(keyWordColor));
r.ApplyPropertyValue(TextElement.FontWeightProperty, FontWeights.Bold);

CurrentKeyWords.Clear();
textInput.TextChanged += TextInput_TextChanged;

15. kodrész

Fontos megemliteni, hogy amikor formazdasi m(iveletet végziink el egy bizonyos RichTextBox
altal tartalmazott szovegrészen, az is kivaltja a szoveg megvaltozdsa eseményt, igy olyan
lenne, mintha formazds kdzben beleirnank valamit. Mivel az egész folyamat a kivaltott
eseménytdl fligg, ujra meghivdodna ez egész folyamat, ez pedig hibat eredményezne. Tehat a
formazas idejére leiratkoztatjuk az eseményfigyelést, majd a végén vissza.

A formazas mdveletében a mar kordbban kigydjtott kulcsszavak listajat iteralunk
végig, és egyenként elvégezziik rajtuk a formdazasi mlveleteket.

Ahhoz, hogy kapcsolatot |étesitsiink a RichTextBox szovege és a listank kozott, egy
TextRange objektumra van sziikséglink. Mivel a listdba elmentett kulcsszavak strukturaja
tartalmazza a kulcsszavak eredeti szovegben elfoglalt kezdd- és végpozicidit, ezért ha a
TextRange objektum konstruktorat ezzel a két mutatdval paraméterezziik fel, akkor ez az
objektum az eredeti sz6vegbeli kulcsszéra fog mutatni. Majd ezen az objektumon elvégezziik
a formazasi milveleteket. Ezt a TextRange objektumon keresztil elérhet6
ApplyPropertyValue fliggvény segitségével végezhetjik el. A formazast elvégzd figgvény két
paramétert var, az els6 paraméter a formdzds tulajdonsaga, melyeket a TextElement
osztalyon keresztil érhetiink el, itt allithatjuk be, hogy példaul a bet(k szinét akarjuk allitani.
A masik paraméter a formazdas értéke, jelen esetben a kivalasztott szin. Szinte mindenféle
formazasi lehetGség adott, esetiinkben a szinen kivil félkovérre allitjuk a kulcsszavakat.

Ha az 6sszes kulcsszot megformaztuk a listabdl, akkor kitiritjiik a listat. A formazas
végeztével a parancsbeviteli mez6t megvaldsitd RichTextBox objektum TextChanged
eseményére Ujra feliratkoztatjuk a Textinput TextChanged fliggvénylinket, hogy ezutan ujra
elinduljon a formazasi folyamat, ha megvaltozik a szoveg.
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RichTextBox komponens WPF alapokon

Mindazon helyeken a szoftverben, ahova kddot irhatunk, a beviteli mezét, illetve a
parancssort RichTextBox komponens reprezentdlja. Mivel azonban a programot WPF
alapokon valédsitottuk meg, azt a komponenst kellett haszndlnunk, amit ez a technoldgia
nyujt. Itt azonban rogton nehézségekbe Utkodztink, mivel ez nagyban eltér a mar jél ismert
Windows Forms dltal nyujtott RichTextBox komponenstél.

A legnagyobb eltérés az, hogy az altalunk haszndlt kontroll tartalma nem csak
egyszerl szoveg lehet, hanem lehet6séget nyujt paragrafusok, képek, tablazatok,
természetesen szovegek és egyéb formatumok taroldsara, illetve lehetévé teszi a
formdazasukat. Eppen ezért, mivel felépitése &ltaldnos tartalom kezelésére képes, sokkal
nehezebb is kezelni. Tulajdonképpen minden olyan objektumot képes kezelni, mely
kompatibilis a FlowDocument tipussal.

Elemeit tobbféleképpen is felsorolhatjuk, megadhatjuk. Tulajdonképpen
definidlhatjuk statikusan, XAML kodban leirva, illetve, ami sokkal hatdsosabb, dinamikus
modon C# kédban. Programunkban az utébbi megoldasra volt sziikség.

A 16. kédrészben lathatjuk, ahogyan statikus médon, XAML nyelven elemeket adunk
a RichTextBox kontrollhoz:

<RichTextBox Margin="10,10,0,13" Name="myRichTextBox" HorizontalAlignment="
Left"VerticalAlignment="Top" Width="500" Height="300">
<FlowDocument>
<Paragraph>
This is a paragraph, this can be edited.
<Bold>Go ahead.</Bold>
</Paragraph>

<Paragraph Foreground="Blue">
This paragraph’s foreground color had been changed to blue.
</Paragraph>
</FlowDocument>
</RichTextBox>

16. kodrész
Lathatd, hogy mar itt is beallithatjuk az objektumok formazasat, jelen esetben az egyik
paragrafusban megjelend szoveg félkovér lesz, a masikban a szoveg szine kék.

A legtobb esetben azonban sziikséges, hogy e tulajdonsagokat dinamikus mddon
valtoztathassuk, erre lathatunk példat az alabbi C# nyelvd, 17. kédrészben:
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private void CreateAndLoadRichTextBox ()
{

FlowDocument mcFlowDoc = new FlowDocument () ;

Paragraph para = new Paragraph();
para.Inlines.Add (new Run("This is a paragraph, this can be edited."));
para.Inlines.Add (new Bold(new Run ("Go ahead.")));

mcFlowDoc.Blocks.Add (para) ;

RichTextBox mcRTB = new RichTextBox();
mcRTB.Width = 560;
mcRTB.Height = 280;

mcRTB.Document = mcFlowDoc;

ContainerPanel.Children.Add (mcRTB) ;

17. kodrész

El6sz6r is létrehozzuk a sajat FlowDocument objektumunkat. Majd létrehozunk egy
Paragraph objektumot, és szoveget adunk neki. Ezt egy Run objektumként kapja meg, ennek
az osztalynak van text paramétere, mely a szoveget képes tarolni. A szbveget tarold
objektumot becsomagolhatjuk egy formazé objektumba, mely esetlinkben a félkovérséget
allitd osztaly. A FlowDocument objektumnak van egy, a paragrafusokat tartalmazé Blocks,
listdt megvaldsitd tulajdonsaga, melyhez hozzdadjuk a létrehozott és szoveggel elldtott
paragrafust.

Sziikséglink van egy RichTextBox objektumra, melynek a tartalma az el6bb
l[étrehozott objektum lesz. Természetesen a Ilétrehozott RichTextBox objektum
tulajdonsagait itt is bedllithatjuk, példaul a szélességet és a hosszusagot. Ezen objektum
Documents tulajdonsaga hivatott tarolni a komponens tartalmat, igy odaadjuk ennek a
FlowDocument objektumot, ezzel beallitva a szoveget tartalomként. Végil felvessziik a
létrehozott RichTextBox kontrollt a programunk megfelel6 pontjan.

Mivel esetlinkben az a legfontosabb, hogy a kdd szovegét formazzuk, a RichTextBox
objektumunkat képessé kell tenni szoveg bevitelére, kiolvasasara, formazasara. Az el6bbi
betdltési forma tul altaldnos, tobbféle objektum is kezelhetd, ezért csak szoveg betdltésére
létezik egyszer(ibben kezelheté megoldas is. Ebbdl egyik megoldasként ismertetném azt az
esetet, amikor egyszer( szoveget helyeziink el tartalomként, illetve még egy hasznos esetet,
amikor egy szovegfajlbodl toltjik be a szbveget.

Az el6bbi esetet a 18. kédrészben lathatjuk. Itt egy System.lO névtérben taldlhatd
MemoryStream objektumot hozunk létre el6sz6r, atadva neki a megfelel6 kddolassal ellatott
szoveget, majd a RichTextBox komponens mar képes fogadni ezt az objektumot:
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publicvoid SetString(string text, RichTextBox rtb)

{

MemoryStream stream = newMemoryStream(ASCIIEncoding.UTF8.GetBytes(text));
rtb.Selection.Load(stream, DataFormats.Text);

}

18. kodrész

A masik megoldasban (19. kodrész) az elérési Utvonallal megadott fajlbol tolthetjik be a
szoveget. Ehhez szikség van, az ugyancsak System.lO névtérben helyet kapd FileStream
osztdlyra, mely a szoveg kiolvasdsat végzi el. Hibakezelési okok miatt leellendrizziik, hogy az
elérési utvonalon megadott fajl valdban létezik-e. Egy TextRange objektum fogja képviselni a
szoveg helyét és tartalmat a RichTextBox komponensben. A FileStream objektum altal
beolvashatjuk a fajlt, a TextRange objektum megfelel6 metddusa pedig képes fogadni ezt a
streamet’, és képes betdlteni az igy kapott széveget. Az adatfolyam kapcsolatat le kell
zarnunk a mdvelet végén.

private void LoadTextDocument (string fileName)
{

TextRange range;

FileStream fStream;

if (File.Exists (fileName))

{

range = new TextRange (RichTextBoxl.Document.ContentStart,
RichTextBox1l.Document.ContentEnd) ;

fStream = newFileStream(fileName, FileMode.OpenOrCreate);

range.Load (fStream, System.Windows.DataFormats.Text );

fStream.Close () ;

19. kodrész

Nem csak a RichTextBox kontrol tartalmat kell tudnunk mddositani, irni bele, képesnek kell
lenniink annak kiolvasdsara is. Sajnos a komponens 3&ltalanos m(ikodése miatt nincs
beépitett metddus, mely vissza tudja adni a szoveget, ezért ezt nekiink kell
megkonstrualnunk. Ehhez nem kell mast tenniink mint egy TextRange objektumba betdlteni
a tartalmat, annak kezd6 és végpontja alapjan, ezutan ez az objektum az aktualis szovegre
fog mutatni. A TextRange objektum pedig mar rendelkezik string tipusu Text tulajdonsaggal,
melybdl igy mar egyszer(ien kinyerhet§ a széveg. Ezt a folyamatot irja le a 20. kédrész:

string ConvertRichTextBoxContentsToString (RichTextBox rtb)
{
TextRange textRange = new TextRange (rtb.Document.ContentStart,
rtb.Document.ContentEnd) ;
return textRange.Text;

20. kédrész

’ Egy meghatarozott adatfolyam
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Kapcsolatteremtés - Bluetooth

Szoftverlinket, és a parancsokat végrehajté
robotot dssze kellett kotnlink. Evidens volt, hogy
vezeték nélkili technoldgiat kell alkalmaznunk, a
kdnnyebb irdnyithatésag, a pontossdg és az
egyszer(ibb kezelhet6ség érdekében. Erre a
legmegfelel6bbnek a Bluetooth technoldgiat

tartottuk. Felmerilt még az infra, illetve a WiFi
lehet6sége, azonban az el6bbi megoldasnak 15. 4bra

hatdrokat szab a tavolsag és a kozvetlen ralatas

szlikségessége, az utdbbi kiépitése pedig anyagiasabb megoldas lenne.

Kivadlasztaskor mérlegelniink kellett a tdvolsdgot, mely legaldbb 2-3 méter, a
megbizhatdsdgot, az energiaelladtast, az interferencidt, az adatatviteli sebességet, illetve az
Osszekottetés kiépitésének koltségét. Mindezen szempontokat figyelembe véve, egyértelm(
volt, hogy a Bluetooth technoldgia lesz a legjobb megoldas a kapcsolat megteremtésére.

A Bluetooth egy radiéfrekvencidval mikodé vezeték nélkiili, eszkozok 6sszekdtését,
kozottuk zajlé adatétvitelt és kommunikaciot, kialakithaté haldzatot (PAN®) megvaldsito
technoldgia. Full-duplex tulajdonsagu, azaz a kommunikacié mindkét irdnyban, és egy id6ben
torténhet, pont-pont, illetve pont-multipont tipusu 06sszekottetést is tamogatva. A
technolégia a 2.402GHz és 2.480GHz kozotti radidfrekvencids tartomanyban 79
vivéfrekvenciat hasznal 1MHz-es csatornaosztassal, és frekvenciaugraltatdsos moddszert
alkalmaz, 1600-as masodpercenkénti frekvenciavaltassal. Ez azt jelenti, hogy kommunikacid
kdzben egy algoritmus pszeudovéletlen médon frekvenciat valtva, a hasznalhatd 79 csatorna
kozott valtogatva kommunikal, és mivel egy-egy csatornat csak nagyon rovid ideig haszndl,
igy ha ekdzben olyan csatornara is valt, amelyen mar zajlik kommunikacid, az interferencia
elhanyagolhatdé mérték( és hatasu.

Szabvanytdl fliggben valtozik a rendszer altal athidalhaté kommunikacios tavolsag, a
leggyakoribb szabvany a Class 2, kb. 10 méter hatétavig hasznalhatd, mas szabvanyban
erGsitéssel akar 100 méterig is lehetséges a jelatvitel. Ennek tavolsdga és erbssége flgg a
kozegtdl is. Maximalis atviteli sebessége 24 Mbit/s, és igencsak energiagazdasagos.

A kommunikacié felépitése két Bluetooth technoldgiat alkalmazd eszkoz kozott
parositassal jon létre. Miel6tt megkezdjliik a kommunikaciot két eszkdz kozott, parositanunk
kell 6ket.

8 personal Area Network
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Ahhoz, hogy a szoftverlink Bluetooth-on, keresztiil tudjon kommunikalni az Arduino
egységgel, sziikség van egy olyan API°-ra, mely képes kezelni ezt a technoldgiat, méghozz3
.NET-es koérnyezetben. Szerencsére 32feet.NET projekt tdmogatja a Bluetooth kapcsolat
felépitését, a kommunikaciot, és megfelel6 interfészt biztosit a kezelésére. Ehhez nyilvan
szlikség van egy-egy bluetooth adapterre is, az adé illetve a vevd félnél is. Sziikségiink van

két segédosztalyra, melyek a kapcsolat kezelésére szolgalnak.
BluetoothSupport osztaly

Az 16. dbra mutatja ezen osztalynak a szerkezetét, mely arra
szolgdl, hogy altala a sajat eszkozlink Bluetooth bedllitasait szamon
tarthassuk, illetve modositsuk azt.

Osztalyunk tartalmaz egy BluetoothRadio példanyt, mely a
Bluetooth adaptert azonositja, amelyen keresztiil kommunikalunk.
allithatjuk be,
eszkozliink éppen milyen allapotban van.

A RadioMode példany segitségével hogy az
Megkilonboztetiink
felfedezheté és kikapcsolt moddot, illetve alapallapotban a
kapcsolédni képes mdd, mely a mar pdrositott eszkdzokhoz vald
kapcsolédast teszi lehet6vé.

Ha egy eszk6z még nincs pdarositva, az csak akkor tud
csatlakozni hozzank, ha az allapot felfedezhet6 moddban van.
Parositds utdn mdar nem szikséges a felfedezhet6é mdd a

kommunikdaciéhoz. Ezen kiviil string-ként taroljuk a BluetoothRadio

BluetoothSupport .

Class

= Fields

@ br
isBluetcothSup ...
lecalAddress
mode
radichMode

ensice

I:l'tl I:I't:I I:l'tl I:I":I I:l'tl

=l Properties
& IsBluetoothSup...
& Service

= Methods
@ BluetoothSupp..
@ Changelevice..,
@ MakeDiscovera...
@, SetSettings

16. dbra

példany cimét is, a localAddres mez6ben, a konnyebb elérhetéség érdekében. Sziikség van

arra, hogy tudjuk, az eszkodziink tdmogatja-e a Bluetooth technoldgidt, a logikai tipusu is

BluetoothSupported mezG6vel
ChangeDeviceMode metddus szolgal.

BluetoothHelper osztaly

A BluetoothHelper osztaly (17. dbra) szolgdl az egész kapcsolat

|étrehozasanak, fenntartasanak, és a kommunikacid
lebonyolitasara. Alapvetd jelent6ségli a hidrom mez6, egy

BluetoothSupport példany, mellyel sajat eszkozlink paramétereit
allithatjuk, példaul a lathatdsagot, egy BluetoothClient példany,

egy
BluetoothDevicelnfo tipusu tomb, mely a felderitett eszk6zoket, és

melyen keresztil zajlik az egész kommunikacid, és

a hozzajuk tartozé fontos informacidkat fogja tarolni.

? Application Programming Interface

{lass

= Fields
@ bluetoothClient

@ bluetoothDevic ...

®_ bluetoothSupp..
= Methods

BluetoothHelper
Connect
Disconnect
IsConnected
Read

Search

Send

eaaeaaaa

17. abra

ezt jelezziik. A kulonféle dllapotok kozotti valtdsra a

=

B luetoothHelper  #
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A kapcsolat elsG |épése a felderités. Erre valé a Search fliggvény. Ez lényegében
felfedezhet6re allitja az eszkozlinket, és a kliensen keresztiil felderiti a kozelben lévé
Bluetooth-t tdmogatd eszkdzoket, és felveszi a tombbe.

Ahhoz, hogy kommunikdlni tudjunk egy eszkozzel, kapcsolédnunk kell hozza. Ehhez
kapcsolédni képes mddban kell lennie az eszkdziinknek. A kapcsoléddshoz tudnunk kell
annak az eszkdznek a cimét, amihez kapcsolédni akarunk, ezt egy BluetoothAddress
objektum kezeli, és a kapcsolddni kivant eszkozt jellemz6 BluetoothDevicelnfo objektum
DeviceAddress paraméterével olvashatd ki, melyet a megfelel6 konverzidval alakithatunk
cimmé. A kapcsolddas a kliensen keresztiil, a Connect metddus segitségével valdsul meg. A
kapcsolddast végz6 rutin a 21. kédrészleten lathatd:

publicvoid Connect(BluetoothDeviceInfo btDevice)

{
bluetoothSupport.ChangeDeviceMode("Connectable");
BluetoothAddress btAddress =
BluetoothAddress.Parse(btDevice.DeviceAddress.ToString());
if (BluetoothSecurity.PairRequest(btAddress, "1234"))
{
try
{
bluetoothClient.Connect(newBluetoothEndPoint (btAddress,
bluetoothSupport.Service));
}
catch { }
}
else
{
thrownewException(App.Current.TryFindResource("notconnect"”).ToString());
}
}

21. kédrész

Ahhoz, hogy a program altal el6allitott utasitasokat az Arduino egység megkapja, sziikség
van egy kildé rutinra is, mely egy adott szoveget képes kdédolva elkiildeni. Erre egy logikai
visszatérésu flggvény a legalkalmasabb, mert igy azt is ellenérizhetjlik a hivds helyén, hogy
sikeriilt-e elkildeni az adatot. Csak akkor tudunk adatot kildeni, ha a kliensiink be van
allitva, és a kapcsolat is szlikséges, kiilonben nem lenne kinek kiildeni az adatokat. Egy
Stream objektum segitségével kapcsolatot teremténk a fogadd és a szoftverlink kozt. A
szoveget szét kell darabolunk byte-okra, mely alatt azt értjik, hogy a szoveg minden
karakterének ASCII kodjat beletoltjik egy Byte tombbe, és a létrehozott Stream segitségével
ezt az adatstrukturat tudjuk elkildeni a masik félnek. A 22. kddrészleten lathaté a kuldés
mivelete:

31



public bool Send(string text)

{
if (bluetoothClient != null&& bluetoothClient.Connected)
{
Stream sendStream = bluetoothClient.GetStream();
Byte[] buffer = Encoding.ASCII.GetBytes(text);
sendStream.Write(buffer, 0, buffer.Length);
returntrue;
¥
returnfalse;
¥

22. kédrész

A kommunikacié megvaldsulasdhoz nem elég a kiildés, mivel a robot kiild vissza jeleket a
végrehajtott mdlveletek sikerességérdl illetve sikertelenségérél, ezeket tudnunk kell fogadni
és feldolgozni. Ehhez egy string tipust visszaadd fliggvényre lesz sziikség, mely elvégzi a
visszakiuldott adatok kiolvasasat és dekddolasat. Egy string tipusu valtozd kezdeti értékét
hibalizenetre allitjuk, igy abban az esetben, ha a kiolvasas sikertelen, ezt a hibalizenetet adja
vissza a flggvény, egyébként pedig a kiolvasott adatot, szoveg formaban. Nyilvan az olvasas
is csak az adatkiildés részben meghatarozott feltételek teljestilése esetén mikodik, beallitott
kliens és kapcsolat sziikséges. A két m(ivelet nagyban hasonlit egymdshoz, olvasashoz is egy
Stream tipusu objektum biztositja a kapcsolatot, sziikséges egy elégséges méret(i Byte tipusu
tomb, mely fogadni képes a kiolvasott adatokat. A Stream objektumon keresztil beolvassuk
az adatokat a tombbe, majd visszaalakitjuk az ASCII kédjaik alapjan stringekké. Ha sikeres a
miivelet, ezzel a szOveggel tér vissza a fliggvény. A 23. kddrészleten a beérkezett adatok
kiolvasdsat megvaldsité fliggvény lathato:

publicstring Read()

{
string s = "Read error";
if (bluetoothClient != null&& bluetoothClient.Connected)
{
Stream readStream = bluetoothClient.GetStream();
Byte[] buffer = newByte[1000];
readStream.Read(buffer, @, buffer.Length);
s = Encoding.ASCII.GetString(buffer);
}
return s;
}

23. kodrés
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A szimulator

Ebben a fejezetben a projekt szerves részét képezé RoboLOGO szimulatort fogjuk bemutatni,
és az altala nyujtott lehet6ségeket, azonban el6tte részleteznénk, hogy mi is volt a cél
megalkotdsanal, illetve, hogy hogyan is épiil fel. A legfontosabb szempont, melyet szem el6tt
tartottunk, a hasonld kornyezet kialakitdsanak lehetGsége volt, hiszen a fiatal generacié az
Imagine Logo / Comenius Logo altal nyujtott kérnyezettel mar megbaratkozott, pontosan
tudja, hogyan m(ikddik, mire szamithat, ezzel egy ismerds fellilet tarul eléjik.

A szimuldtor tervezésénél ez fontos tdmpont volt, hiszen ha a felhasznalé egy olyan
feltlettel taldlkozik, amely szdmdra megszokott és nem kell Ujratanulnia a parancsokat, a
mUkodést, a funkcidk eredményeit, a menlipontok feltarasat, akkor az nagyban elGsegiti,
hogy az altala megvaldsitani kivant projekt hamarabb elkésziljon. Pontosan ezen célbol
terveztilk meg ugy az IDE-t, illetve a szimulatort, hogy ezt az érzést nyujtsa a felhasznald
szamara.

A szimuldtor gyakorlati célja abban valdsul meg, hogy miel6tt a megirt kddot a
valésagban, a RoboLOGO-n alkalmaznank, azel6tt kiprébaljuk, hogyan is fog ez megvaldsulni
az IDE keretein beliil, ezzel egy olyan animaciot kapva, mely szemlélteti szamunkra, hogy az
elkészitett kdd az elvardsainknak megfelel-e, szeretnénk-e rajta javitani, apré modositasokat
elvégezni, kiegésziteni. Tovdbba ez tokéletes lehet6séget nyujt a debugoldsra is, hiszen
kiszdrhatjuk a szintaktikai, illetve szemantikai hibdkat is, ha a program nem azt az eredményt
produkalja, ami mi elvarunk téle.

A szimulator segitségével egy tesztel6 kornyezetet kapunk magunk elé, igy a
programot csak akkor lesz érdemes elkildeni a robotnak, ha az mar megfelel6en m(ikodik,
mindenféle anomaliatél megszabaditva. Téllink pedig megszabaditja azt az id6t, melyet a
robottal valé teszteléssel toltenénk, minden prébalkozas, minden kédmaddositas Gjabb és
Ujabb feladatot jelentene a robotnak, mely lassitand a munkankat

[ A-\'
az el6érehaladasban. gff_m'z r
= Fields
. , (s . ) ¥, x
A szimuldtort képez6 CH# osztdlyok a Vector2, CanvasSize, Pen, o
=]
Turtle és a Turtlelmage. Ezen osztalyok nyujtjak az IDE szamara azt = properties
a felliletet és funkcionalitast, mellyel a tekn&s animdalva lesz és a F
kiadott parancsokat végrehajtja. &y
= Methods
@ Equals
@ GetHashCode
El6sz6r a Vector 2 osztalyt szeretnénk részletesebben bemutatni, @ TaString
mely a szimuldcié alapjat képezi. Ez az osztdly egy példanydval @ Vector2 (+ Zov..
fogjuk meghatdrozni és nyomon kovetni, hogy a teknds jelenleg 18. 4bra

hol tartézkodik és az animacidhoz is nélkulozhetetlen, ennek
kovetkeztében sziikséglink volt egy X és Y koordinatara, amely ezen értékeket eltarolja. Ezt a
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2 mez6t property-ként (tovabbiakban tulajdonsag) taroljuk, igy érhet6 el a tobbi feliilet
szamara. A példany létrehozasahoz 3 konstruktort definidltunk, ahol az egyik esetben nincs
paramétere, amit at kellene adnunk, ezzel egy teljesen lires példany jon létre, a masodik
esetben a 2 koordinatat adhatjuk at paraméterként, a harmadik esetben pedig az osztdly egy
példanyaval inicializalhatjuk a poziciét. Ennek kovetkeztében felllirtuk az Object osztalytdl
0rokolt ToString() metddust, visszaadva a felhaszndldé szamara az X és Y koordinatakat,
tovdbba az Equals(object x) metddust is , ahol mar az imént emlitett koordinatakat
hasonlitjuk 0ssze az egyezés eldontésének érdekében.

A CanvasSize osztaly fogja a ,jatszotér” szerepét betdlteni,

[ CanvasSize A ugyanis a rajzvaszon fogja tartalmazni a tekndst, itt fog a
Class mozgatds, az animacid, az oOsszes elkiildétt parancs
végrehajtodni. Egy Uj projekt |étrehozdsakor a felhasznalonak

= Fields meg kell adnia a szlikséges adatokat, hogy a rajzvaszont
':'a _height létrehozzuk, mint példdul a szélessége, magassaga, illetve
“a _width figyelni kell, hogy a tekn&s ne Iéphesse at ezeket a hatarokat.
Y self Ugy kell a jatszotérre tekinteni, mintha fallal lenne
= Properties kérbekeritve. Ezaltal az osztaly tartalmaz egy Height, mint
F GetCanvasSize magassag és Width, mint szélesség nev( tulajdonséagot, s ezek
# Height értékeinél ellendrizzik azt, hogy a megadott értékek pozitivak
& Width legyenek. Az osztaly 1 konstruktorral rendelkezik, ahol ez el6bb

= Methods emlitett 2 értéket bedllitjuk egy alapértelmezett méretre, ami
@, CanvasSize a mi esetiinkben 800*600. Ha a megadott méret meghaladja

" az IDE méretet, természetesen gorgetSsavot biztositunk

19. 3bra vizszintesen, illetve fliggblegesen is attél fliggben, hogy

melyikre van sziikség.

,Gyakori feladat, hogy egy osztalyt ugy kell megirnunk, hogy csak egy példany lehet beléle.
Ez nem okoz gondot, ha jol ismerjiik az objektum orientdlt programozds alapelveit. Tudjuk,
hogy az osztalybdl példanyt a konstruktoraval készithetiink. Ha van publikus konstruktor az
osztalyban, akkor akarhany példany készithet6 bel6le. Tehat publikus konstruktora nem
lehet az egykének. De ha nincs konstruktor, akkor nincs példany, amin keresztil hivhatnank a
metddusait. A megoldas az osztaly szintli metddusok. Ezeket akkor is lehet hivni, ha nincs
példany. Az egykének van egy osztdly szintl szerezPéldany (angolul: getinstance) metdédusa,
ami mindenkinek ugyanazt a példanyt adja vissza. Természetesen ezt a példanyt is létre kell
hozni, de a privat konstruktort a szerezPéldany hivhatja, hiszen 6 is az egyke osztaly része” —
Dr. Kusper Gabor
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static CanvasSize self;

public static CanvasSize GetCanvasSize

{
get

{

if (self == null) self = newCanvasSize();

return self;

}
}

A kovetkez6kben a Pen osztalyt (21. abra) fogjuk bemutatni, mely azt az utat reprezentilja,

amit a teknés a kiadott parancsok alapjan mar megtett. A Pen osztdly Iétrehozasa nélkil nem

tudnank kovetni

és megfigyelni,

hogy a tekndssel mit

rajzoltunk, mi a programunk végeredménye. ;S" ol
Az osztdly 2 tulajdonsaggal rendelkezik, melyek a Color,
mint a toll szine, illetve a PenSize, mely a toll méretét hivatott = Fields
biztositani. Mivel ezen tulajdonsagok rendelkeznek setterrel, :: —:}ZEZE
ezért futds kdzben is tetszés szerint tudjuk modositani akar a =) ;rawmg
szint, akar a vastagsagot, azonban az értékeket, csak ugy, mint = Properties
a CanvasSize esetében, itt is ellendrizzik, és csak a megfeleld & Color
értékeket fogadjuk el. # IsDown
& Pensize
3 konstruktor adott, csak ugy, mint a Vector2 esetében, 3 Methods
az els6 lehet&ségnél egy ires példanyt kapunk el6re beallitott © Pen (+2 overlo..
alapértelmezett értékekkel, a madsodik lehet&ség, hogy mi @ PenDown
magunk adjuk meg a toll szinét, a harmadik lehet8ség pedig, :*: E::tp

i Turtlelmage
Clazs

= Fields

#  Pos
'ﬁ'_ _size
®__turtle
#®  yisible
= Properties
& CPos
& GetTurtlelmage
& Size
& Visible

= Methods

@ TurtleImage

21. dbra

hogy a toll szinét és vastagsagat is

rogton beallitjuk. 20. dbra

Tovabba az objektum

rendelkezik 3 metddussal is, melyeket most fogunk részletezni. A
PenUp() latja el azon funkcidt, hogy a teknds felemeli a tollat, igy
nem fogjuk reprezentdlni, hogy milyen utat tett meg a kozben
kiadott utasitasok soran. A PenDown() az el6bbi eljards ellentéte,
hiszen itt pontosan az a célunk, hogy megmutassuk, merre tart a
teknds, milyen utat jar be, milyen alakzatot fogunk elkésziteni. A
Reset() metddust hivja az Osszes konstruktor, itt kapjak meg az
alapértelmezett értékeket a tulajdonsagok, ha azokat mi nem
allitjuk be. Az osztaly m(ikodését segiti egy logikai valtozd, melyet
drawing névvel lattunk el, a fellileten pedig IsDown tulajdonsaggal

hivatkozhatunk r3, hogy

ezen érték segit nekiink abban,
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meghatarozzuk, a teknés tolla milyen allapotot vesz fel.

Turtle ]

A 20. dbra mutatja a Turtlelmage osztalyt, mely a tekndst | “==
reprezentdld képet valdsitia meg a kovetkez6képpen. A = Fields
megjelenitéshez sziikséglink van egy olyan tulajdonsagokra, @, _angle
mint példaul a Size, melynek segitségévél meghatarozzuk a @ canvas
tekn6s méretét (szélességét és magassagat egyirant) ¥ pen
(alapértelmezett értéke 40), Visible, mely egy logikai valtozdval :" f:‘l_:leimge
segiti azt eldonteni szamunkra, hogy a teknést megjelenitsik-e _ p;pmies

a jatszotéren vagy sem, CPos, mely a Canvas pozicid roviditése, £ angle

itt tdroljuk el, hogy a teknds a rajzvaszon hanyadik = Methods
gyerekeleme, hiszen a kés6bbiekben erre sziikségilink lesz, ha © Backward
hivatkozni szeretnénk rd a kéd barmely pontjan. & Clean

=
B

Tovabba rendelkezik az osztdly egy Image példannyal is, DegreeToRadian

amit a System.Windows.Media.Imaging névtér felhasznélasaval @a Draviine
e . ’ TR Iy , , @ Forward
értlink el. Miutdn példanyositjuk az Image osztalyt, a kordbban © Home
emlitett méret (Size) tulajdonsagot hozzarendeljik a kép @, InitTurtle
szélesség és magassag tulajdondgaihoz, és a lathatdsagot @ Left
(Visible) igazra allitjuk, mindezt a konstruktorban hajtjuk végre. “a outOfCanvas
@ penColor
& PenDown
i 2 PenlsDown
Ezzel a konstruktorral alkalmazzuk a Turtle osztalyban (22. © PenSize
abra) az objektum Osszetételt, vagyis a Turtlelmage osztaly egy @ Penlp
PSP , P , . . @ Right
példanyat mez6ként taroljuk. Ahogyan a GOF2 s @ T'frtle (+ 3 over..
megfogalmazza: ,Haszndlj objektum 0Osszetételt oroklés @ Turtlel:Visible
r:l-. ",
helyett, ha csak lehet!”. Objektum Osszetétel esetén HAS-A r_:“ I:::zx"e
kapcsolat alakul ki, vagyis egy osztaly rendelkezik egy masik © TurtleOn
osztdly egy példanyaval. Fontos megjegyezni, hogy az “a TurtleRotate
G Wait
oroklédés mindig kivalthaté objektum Osszetétel @ XPos
alkalmazasaval. @ YPos
Az objektum Osszetétel fajtai az aggregacié és a '
kompozicid. Egy egyszerl példan fogjuk ezt most szemléltetni, 22. abra

miszerint az el6bbi esetben, ha meghal a gitdros, nem temetik vele a gitarjat, utébbi
esetben, pedig ha meghal a gitaros, vele temetik a gitarjat, ahol a gitdr és a gitdros 1-1
objektumnak felel meg. Tovabba a Turtle osztaly rendelkezik canvas mezdével, mely egy
CanvasSize objektum, hiszen ide lesz felhelyezve a tekn@s, a Pen osztaly egy példanyaval,
amelyet kordbban mar bemutattunk, illetve egy angle mezével, mely a teknds aktudlis szogét
hivatott reprezentalni.

4 konstruktor ad lehetGséget a példany létrehozasara, elsé esetben csak a rajzvaszont
szolgdltatjuk paraméterként, a tovabbi értékek (toll szine, s annak vastagsaga)
alapértelmezettek, masodik esetben a jatszéteret és a toll szinét is megadhatjuk, ekkora a
vastagsag kap alapértelmezett mdédon értéket, harmadik esetben jatszotér és toll vastagsag
kombinacidt valaszthatjuk, az utolsé esetben pedig a most emlitett mez6k mindegyikét
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kotelesek vagyunk megadni a paraméterlistaban.

valasztasi lehetGség, legel6szor az InitTurtle()-t

Metddusok tekintetében béséges a

szeretnénk bemutatni, melyet a

konstruktorok hivnak meg. Itt inicializaljuk a megkapott paraméter értékek altal az

dfMonalat rajzol
private wvoid DrawlLine(int distance)

1

Vector2 newpos = new Vector2();
newpos.X = pos.X
newpos.Y = pos.Y

outOfCanvas(newpos);

if (pen.IsDown)

+ (distance * Math.Cos(DegreeTocRadian({angle)));
+ (distance * Math.S5in(DegreeToRadian{angle)))

¥

1sh{pen.Color);

1
Line line = new Line();
line.Stroke = new SoclidColorBru
line.X®1l = pos.X;
line.X2 = newpos.X;
line.¥1l = pos.¥;
line.¥2 = newpos.¥;
line.StrokeThickness = pen.Pensize;
canvas.Children.Add(line);

¥

pos = newpos;

TurtleMove(pos);

23. abra

objektumokat, helyezziik fel a tekndst a canvasra, és kildjik "haza’ a tekndst.

A 23. dbra mutatja a DrawlLine() metddust, mely nevébdl addéddan vonalat fog huzni,

mégpedig a kordbban bemutatott Pen osztdly mez8inek segitségével, paraméterként

megkapjuk azt a tdvolsagot, melyet meg kell tenni, hogy elérjiik az uti célt, és ennek

segitségével szamoljuk ki az Uj poziciét is. Attdl fliggben, hogy a teknds tolla le van-e eresztve

vagy sem, vonalat huzunk vagy pedig csak a koordindtakat valtoztatjuk az Ujonnan

kiszamitott értékekre. Az eljarasban szerepel egy OutOfCanvas() metddushivas, mely

ellenérzi, hogy az Uj koordinatak meghaladjak-e a jatszétér altal szabott hatarokat, szélesség

és magassag tekintetében, s ennek megfelel6éen nem engedjik, hogy a teknds letérjen a

rajzvaszonrol.
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A 24. abra lév6 TurtleMove() szamara 4atadjuk az aktualis poziciot, majd annak
fliggvényében, hogy a teknds lathatd-e, a Canvas SetTop és SetlLeft eljardsaival az Uj helyre
mozgatjuk, ahol az elsé paraméter a teknésre vald hivatkozast mutatja, a masodik pedig azt,
hogy a kdzéppontbdl kiindulva fogjuk elmozgatni.

//Tekndst mozgatja a Canwvason

private void TurtleMove(Vector2 turtlePos)
i
if (turtleimage.Visible)
i
Canvas.5etTop(canvas.Children[turtleimage.CPos], turtlePos.Y - turtleimage.Size / 2);
Canvas.Setleft(canvas.Children[turtleimage.CPos], turtlePos.X - turtleimage.Size [ 2);
b

24. abra

//Tekndst forgatja a Canvason
private void TurtleRotate(int angle)

i
if (turtleimage.visible)
{
RotateTransform rotateTransforml = new RotateTransform{angle - 98, turtleimage.Size / 2, turtleimage.S5ize [/ 2);
canvas.Children[turtleimage.CPos].RenderTransform = rotateTransforml;
}
h

//Balra forditja a tekdst 'angle' fokkal
public void Left(int angle)

{
this.angle -= angle;
TurtleRotate(this.angle);

}

//lobbra forditja a tekist 'angle’ fokkal
public void Right(int angle)
{

this.angle += angle;
TurtleRotate(this.angle);

25. abra

A 25. dbra mutatja a TurtleRotate() metddust, mely esetében hasonldan jarunk el, azonban
itt a WPF altal biztositott RotateTransform osztdlynak egy példanyat haszndljuk fel annak
érdekében, hogy a tekndst elforgassuk a paraméterben megadott szégben, majd ezt a
transzformaciot hozzarendeljik a rajzvaszon megfelelé eleméhez, ami mi esetlinkben maga
a teknds. Az imént emlitett TurtleRotate()-et hivjuk megfelel6en paraméterezve a Left és
Right, vagyis a balra és jobbra forgatas megvaldsitasahoz azutan, hogy a fordulds szogét
frissitettik.
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A kovetkez6 medddus a Clean(), mely torli a rajzvaszon Osszes gyermekét, hozzaadja a
teknést, s azt alaphelyzetbe éllitja a Home() meghivasaval, ahol az alapértelmezett értékeket
rendeljik az X és Y koordinatdkhoz, felhaszndlva a teknGs szélességét és magassagat, és a
mar kordbban részletezett mozgatas és forgatds eljarasokat meghivjuk, hogy a ’hazatérés’-t
befejezziik. A tovabbiakban felsorolt metddusok kiegészité funkcionalitast latnak el. llyen
példaul az XPos(), mely visszatér az aktuadlis pozicid X koordinatdjaval, az YPos(), mely
ugyanezt hajtja végre az Y koordinatara, a DegreeToRadian(), mely egy fokbdl radiant készit,
a PenUp() és PenDown(), PenlsDown(), melyeket a toll osztdlynal mar ismertettliink. A
TurtleOff(), TurtleOn(), TurtlelsVisible(), ahol a teknGs lathatdsagat kezelhetjuk és
kérdezhetjuk le, illetve a Wait(), ahol adott ezredmasodpercet varakozhatunk, ez szerves
részét képezi az animdcié megvaldsitasanak a késébbiekben.

A 26. abra mutatja a Draw() metddust, melynek mar a féprogramban van a helye, lathatjuk,
hogy a Command osztaly egy példanyat kapja paraméterként, s ennek a példanynak a comm
mezG6jének értékétdl fliggben dontjik el, - mely egy enum, azaz felsorolas - hogy a teknés
melyik irdnyba haladjon tovabb, vagy, hogy letoroljik-e az eddigi alkotasunkat, esetleg fel
vagy leeressziik a tollat.

private void Draw(Command com)
1
switch (com.comm)
1
case Commands.elore: turtle.Forward((int)com.value}; break;
case Commands.hatra: turtle.Backward((int)com.value); break;
case Commands.jobbra: turtle.Right((int)com.value)}; break;
case Commands.balra: turtle.Left(({int)com.value); break;
case Commands.haza: turtle.Home(); break;
case Commands.torol: turtle.Clean(); break;
case Commands.tollatle: turtle.PenDown(); break;
case Commands.tollatfel: turtle.PenUp(); break;
b

26. abra

A 27. dbra mutatja az animacid befejeztével az eredményt.
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Fajl Szerkesztés Futtatas

i

hatra 60 balra 40 elore 9o jobbra 25 el6re 40 balra 9o
elore go balra 20 elore 50 balra 50 elore 100 balra 75
elére 100 balra 60 hatra 50 jobbra 40 elére 129 balra 9o

@ Készité: g | Projekt neve: TDK | Nyelv: Magyar

27. 4bra

A 28. abra mutatja azt a forraskddot, mely a szimulator legfontosabb részét reprezentdlja, az

animaciot, mely a .NET 4.5 és a C# 5.0 altal biztositott aszinkron metddus hivds segitségével

lett megvaldsitva.

A modern alkalmazdasok fejlesztésénél egy bizonyos ponton mindenképpen elérjiik a szinkron

modon futé kod korlatait — ekkor kerillink szembe az aszinkron és eseményvezérelt

programozas nehézségeivel. A megszokottél eltér6 modszereket kell hasznalnunk a

koordinacidra, a kivételkezelésre, és felvet6dik a megszakithatésag, valamint a

parhuzamosan futd aszinkron feladatok szinkronizaciéjanak problémaja is.
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Jifuttatas
private async woid RunClick({cbject sender, RoutedEventirgs e)
1
runButton.IsEnabled = false;
menu. Save(rtbhelper.GetString(commandLline));
turtle.Clean();
turtle.PenDown();
RoboPreter rp = new RoboPreter();
try
1

List<Robopreter.Command> com = rp.Run{menu.GetFullSource());
for (int i = 8; i « com.Count; i++)

1
Draw(com[1i]);
int time = GetTime(com[i]);
awailt Task.Factory.StartNew(() =» Wait(time));
h
¥
catch (RPExeption rpe)
1
MessageBox. Show(rpe.NewMessage);
¥
catch
1
MessageBox. Show(ipp.Current. TryFindRescurce("error™ ). ToString());
b

runButtan.IsEnabled = true;

28. abra

Az async kulcsszot csakis olyan metddusok/fuggvények esetében hasznalhatjuk, ahol a
visszatérési érték tipusa void, Task vagy Task<T> (néhany kivétellel, példdul a Main-en nem
lehet). Az async megléte nem kotelez minket az await hasznalatdra, ez forditva viszont nem
igaz. Az await utasitast hasznalhatjuk minden olyan fliggvényen, amelynek visszatérési tipusa
Task vagy Task<T>, illetve ha megvaldsitja a fliggvényt tartalmazd osztaly a GetAwaiter
metddust. A .NET 4.5 beépitve tartalmaz olyan m(iveleteket, amelyek hasznalhatéak ezzel az
utasitassal, példaul a kiilonb6z8 Stream osztalyok tébb metddusa is ilyen. Jellemz6en Async
utétagot kapnak, illetve az IntelliSense a fliggvény/metddus paraméterlistdja mellett
megjeleniti az awaitable sz6t is.

A metddus szignaturaja elé helyezett async szé azt jelzi a forditonak, hogy a blokkjaban
valahol hasznalni szeretnénk az await utasitast. Amikor ahhoz a bizonyos helyhez ér a
program futasa, az torténik, hogy abban a pillanatban a metddus futdsa megszakad, és
hattérbe vonul, amig az adott mlivelet véget nem ér.

Azutan felébred és befejezi a feladatat.
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Tovabbi tervek, megvalositasra varo funkciok

Autocompletion lehet6ség - Automatikus kodkiegészités

A konnyebb és kényelmesebb kdédolhatdosdag érdekében felmerilt az automatikus
kodkiegészités funkcid beépitésének lehetésége, azaz a kéd gépelése kozben a szoftver
megjeleniti, illetve opcionalisan kiegésziti a lehetséges kulcsszavakat, illetve sziikség szerint a
deklaralt valtozdékat, objektumokat, fliggvényeket, stb.

Ez a funkcid igen hasznos, mivel nagymértékben képes meggyorsitani a kdd irdsanak
folyamatat. Az 6tletet féleg a Microsoft Visual Studio kddkiegészité funkcidja, az IntelliSense
ihlette, mivel ezt a fejlesztéi kdrnyezetet haszndljuk a szoftver készitése soran, tapasztalat
alapjan igen hasznos lenne egy hasonlé funkciét beépiteni programunkba. Tulajdonképpen a
CommonSyntaxProviderosztalyunk mar fel van készitve erre a lehetGségre.

Szintaktikai elemzo

Programunk tulajdonképpen rendelkezik szintaxisellenérzé rutinnal, azonban ez csak
forditaskor jelenik meg, és a szintaktikai hibdrdl csak az interpreter ad vissza lizenetet.
Nagyban segitené a kdédolast, ha aszintaktikai hibds kodrészeket egy kdédolas kozben is
m(ikddé szintaktikai elemzé ellenérizné, lehet6ség szerint aldhuznd a hibat, meghatdrozva
ezzel a hiba helyét, illetve informdcidt is szolgaltatna a szintaktikai hibarol.

Multiplatform

Szoftveriink jelenleg csak Windows-os kérnyezetben lGizemel, ami egyel6re nem gond, mivel
az iskolak nagy része Windows operacids rendszert hasznal, azonban gondolnunk kell azokra
a helyekre, ahol esetleg Linux/UNIX operacids rendszert hasznalnak. Erre jelent megoldast a
Mono. Ez egy ingyenes és nyilt forraskddu projekt, mely kompatibilis a .NET Keretrendszer
komponenseivel, igy a CLR™¥-el, és a C#-al is, illetve tartalmazza a sziikséges eszkozoket, mint
példaul a C# fordito.

Mivel a Mono platformfliggetlen, m(ikodik a leggyakoribb operaciés rendszereken.
Ezaltal képesek leszlink platformfliggetlen alkalmazasokat irni .NET-es kornyezetben, illetve
ami taldan még hasznosabb, mads, Windows-t6l kilénb6z6 operacidés rendszeren és
fejleszthetiink .NET-es szoftvert. igy a Linux rendszert preferdld fejleszték is képesek C#
programot fejleszteni, illetve futtatni azt.

1% common Language Runtime
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