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E közlemény felhatalmazást ad önnek jelen dokumentum sokszorosítására, 

terjesztésére és/vagy módosítására a Szabad Szoftver Alapítvány által kiadott GNU 

Szabad Dokumentációs Licenc 1.2-es, vagy bármely azt követő verziójának feltételei 

alapján. Nem változtatható szakaszok: A szerzőről.  

Címlap szövegek: Programozó Páternoszter, Bátfai Norbert, Gép melletti 

fogyasztásra.  

Hátlap szövegek: GNU Jávácska, belépés a gépek mesés birodalmába. 

 

Permission is granted to copy, distribute and/or modify this document under the terms 

of the GNU Free Documentation License, Version 1.2 or any later version published 

by the Free Software Foundation; with the Invariant Sections being: A szerzőről,  

with the Front- Cover Texts being: Programozó Páternoszter, Bátfai Norbert, Gép 

melletti fogyasztásra,  

and with the Back-Cover Texts being: GNU Jávácska, belépés a gépek mesés 

birodalmába. 

Felhasználási engedély 

http://www.gnu.hu/fdl.html  

http://www.gnu.hu/fdl.html


Célok és tartalom 
Előadás 

a) Szoftvertervezés 

b) Generikus programozás, sablonosztályok 

c) Kivételkezelés 

d) Kódolási konvenciók 

Labor 

a) Ismétlés: jelkezelés, setjmp, longjmp 

b) Ismétlés: OpenMP 

c) Qt slot-signal mechanizmus 

d) CORBA (C++, Java, Python visszhang) 

e) Robotfoci 

Laborkártyák 

a) Példás kártyák 

Otthoni opcionális feladat 

a) A japán világbajnok HELIOS csapat szoftvereinek otthoni 

tanulmányozása.  

 



Kapcsoldó videók, 

videómagyarázatok és blogok 

http://progpater.blog.hu/2011/04/10/a_kilencedik_tizedik_labor 

http://progpater.blog.hu/2011/04/11/imadni_fogjak_a_c_t_egy_emberkent_tiszta_sziv

bol_3   

http://progpater.blog.hu/2011/04/14/egyutt_tamadjuk_meg  

http://progpater.blog.hu/2011/04/03/a_nyolcadik_kilencedik_labor 

http://progpater.blog.hu/2011/03/27/a_parhuzamossag_gyonyorkodtet 

http://progpater.blog.hu/2011/04/23/corba_telefonkonyv   

 

 

 

 

Az írásbeli és a szóbeli vizsgán bármi (jegyzet, könyv, forráskód, számítógép 

mobiltelefon stb.) használható! (Az írásbeli vizsgán beszélni viszont tilos.) Hiszen az 

én feladatom az lesz, hogy eldöntsem, jól felkészült programozóval, vagy mennyire 

felkészült programozóval állok szemben.  

http://progpater.blog.hu/2011/04/10/a_kilencedik_tizedik_labor
http://progpater.blog.hu/2011/04/11/imadni_fogjak_a_c_t_egy_emberkent_tiszta_szivbol_3
http://progpater.blog.hu/2011/04/11/imadni_fogjak_a_c_t_egy_emberkent_tiszta_szivbol_3
http://progpater.blog.hu/2011/04/14/egyutt_tamadjuk_meg
http://progpater.blog.hu/2011/04/03/a_nyolcadik_kilencedik_labor
http://progpater.blog.hu/2011/03/27/a_parhuzamossag_gyonyorkodtet
http://progpater.blog.hu/2011/04/23/corba_telefonkonyv


Minimális gyakorlati cél 
1) A hallgató tudjon egyszerű osztálysablonokat (pl. a tárgyalt Verem 

vagy BinFa) létrehozni. 

2) Qt kódolási konvenciók 

3) Robotfoci a 2. védés!!! 

 

Az svn tároló elérése kapcsán: 

http://progpater.blog.hu/2011/02/05/az_elso_labor/fullcommentlist/1#c12856691  

http://progpater.blog.hu/2011/02/05/az_elso_labor/fullcommentlist/1


Minimális elméleti cél 
1) OPC, LSP 

2) Korai, késői kötés 

3) Sablonok 

 

 

 

 

 



Kurzustérkép 
BPMN (Business Process Modeling Notation) 

http://www.inf.unideb.hu/~nbatfai/prog1_terkep/  

http://www.inf.unideb.hu/~nbatfai/prog1_terkep/


Szoftverfejlesztés 
Open-Closed elv (OCP) 

(kiterjeszt, nem módosít) ha sérül az LSP, sérül az OCP is 



Ismétlés: Liskov féle helyettesítési elv 

Barbara Liskov: Aata Abstraction and Hierarchy, OOPSLA '87 Addendum to  

the proceedings on Object-oriented programming systems, languages and  

applications (Addendum) ACM New York, NY, USA, 1987. 

http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=62138.62141  

 

Liskov Substitution Principle (LSP) 

http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=62138.62141


Összefoglalás: Liskov féle helyettesítési elv 

T P 

fgv(T t) 

S 

T t 

fgv(t) 

S s 

fgv(s) 

(Az ősökkel működő függvény működjön a gyermekekkel is, ugyanúgy!) 



Polimorfizmus 

Szülő 

Gyermek 

Tulajdonságok (tagok, attribútumok) 

Viselkedések (üzenetek, metódusok, fgv.-ek) 

Esetleges új tulajdonságok, viselkedések 

Esetleg a régi viselkedések máshogy 

Szulo szulo = new Gyerek() 

szulo.viselkedes() 

? 



Dinamikus vagy 
késői kötés 

Szülő 

Gyermek 

Tulajdonságok (tagok, attribútumok) 

Viselkedések (üzenetek, metódusok, fgv.-ek) 

Esetleges új tulajdonságok, viselkedések 

Esetleg a régi viselkedések máshogy 

Szulo* szulo = new Gyerek(); 

szulo->viselkedes(); 

? 

Ha a válasz futási (és nem fordítási) időben dől el. 



Dinamikus vagy 
késői kötés 

Szulo* szulo    =    new Gyerek(); 

 

Statikus (deklarációs) 

típus 

Dinamikus (példányosított) 

típus 

Virtuális fgv.-ek hívása a dinamikus típus alapján történik. 



Java C++ 

Szulo szulo = new Gyerek() 

 

Minden objektum referencia. 

Mindig dinamikus a kötés. 

 

De ezzel nem küldhetjük a  

Gyerek által hozott új üzeneteket 

Szulo szulo = new Gyerek() 

 

Lehet: 

Szulo&  szulo … referencia 

Szulo*   szulo … mutató 

Szulo     szulo … objektum 

 

 

Csak akkor van dinamikus  

kötés, ha a viselkedés virtuálisra 

(virtual kulcsszó az ősben) van  

deklarálva. 

 

Ugyanúgy igaz, hogy ösosztály  

referencián vagy pointeren keresztül,  

csak az ős üzenetei küldhetőek. 

 

 



K:Param 42 

K:Szulo 0x7fff1600ed30 

Szulo::tulterhelt 

Szulo::tulterhelt 

K:Param 42 

K:Szulo 0x7fff1600ed10 

K:Param2 42 

K:Gyermek 0x7fff1600ed10 

Gyermek::tulterhelt 

Szulo::tulterhelt 

K:Param 42 

K:Szulo 0x152d030 

K:Param2 42 

K:Gyermek 0x152d030 

Szulo::tulterhelt 

Szulo::tulterhelt 

D:Szulo 

D:Param 

D:Gyermek 

D:Param2  

D:Szulo 

D:Param 

D:Szulo 

D:Param 

K:Param 42 

K:Szulo 0x7fff40f38fb8 

Szulo::tulterhelt 

Szulo::tulterhelt 

K:Param 42 

K:Szulo 0x7fff40f38f88 

K:Param2 42 

K:Gyermek 0x7fff40f38f88 

Gyermek::tulterhelt 

Gyermek::tulterhelt 

K:Param 42 

K:Szulo 0x1c7b038 

K:Param2 42 

K:Gyermek 0x1c7b038 

Gyermek::tulterhelt 

Gyermek::tulterhelt 

D:Szulo 

D:Param 

D:Gyermek 

D:Param2  

D:Szulo 

D:Param 

D:Szulo 

D:Param 

Ismétlés 

polimorf 

mutató 



Ismétlés: a saját 
Verem osztályunk 



Dupla 
lebegőpontosok 

 verme 



Logikaiak verme 



Sztingek verme 



Osztálysablon 
definíció 

Sablonparaméter lista 



Osztálysablon 
definíció,  

logikaiak verme 



Osztálysablon 
definíció, egész 

verem 



Vermek verme 



Vermek verme 

sablonparaméterek 



Vermek verme 

[norbi@sgu ~]$ g++ verem14.cpp -o verem 

[norbi@sgu ~]$ ./verem 

u: [ 128, 2 | 2, 3,  ] 

v: [ 512, 2 | 0, 1,  ] 

u: [ 512, 2 | 0, 1,  ] 

uu: [ 16, 2 | [ 128, 2 | 2, 3,  ], [ 128, 2 | 2, 3,  ],  ] 

vv: [ 32, 2 | [ 512, 2 | 0, 1,  ], [ 512, 2 | 0, 1,  ],  ] 

uu: [ 32, 2 | [ 512, 2 | 0, 1,  ], [ 512, 2 | 0, 1,  ],  ] 



Bináris keresőfák 

http://progpater.blog.hu/2011/04/11/imadni_fogjak_a_c_t_egy_emberkent_tiszta_sziv

bol_3#more2816438  

nbatfai@hallg:~$ g++ mains.cpp -o binszofa 

nbatfai@hallg:~$ ./binszofa 

eper alma banan tok datolya alma piszke barack dinnye dio alma eper 

------tok(1, 1) 

---------piszke(1, 2) 

---eper(2, 0) 

------------------dio(1, 5) 

---------------dinnye(1, 4) 

------------datolya(1, 3) 

---------------barack(1, 4) 

---------banan(1, 2) 

------alma(3, 1) 

http://progpater.blog.hu/2011/04/11/imadni_fogjak_a_c_t_egy_emberkent_tiszta_szivbol_3
http://progpater.blog.hu/2011/04/11/imadni_fogjak_a_c_t_egy_emberkent_tiszta_szivbol_3


jobb 

eper 

bal 

NULL NULL 

jobb 

alma 

bal 

NULL NULL 
NULL 

jobb 

banan 

bal 

NULL NULL 

NULL NULL 

jobb 

tok 

bal 

NULL NULL 

nbatfai@hallg:~$ ./binszofa 

eper alma banan tok … 



Bináris keresőfák 

nbatfai@hallg:~$ ./binszofa 

alma eper banan tok datolya alma piszke barack dinnye dio alma eper 

---------tok(1, 2) 

------------piszke(1, 3) 

------eper(2, 1) 

------------------dio(1, 5) 

---------------dinnye(1, 4) 

------------datolya(1, 3) 

---------------barack(1, 4) 

---------banan(1, 2) 

---alma(3, 0) 



Bináris keresőfa sablonosztályos 
megvalósítása 



A bináris keresőfás sablondefiníciónk 



Tagfüggvények az osztálydefiníción kívül 



Tagfüggvények az osztálydefiníción kívül 



A sablon példányosítása 



Generikus programozás 
 

Parametrikus polimorfizmus 



Kivételkezelés - fogalomkör 

a) Kivétel (hardver: /0, segfault, szoftver: indexhatár, felhasználói(programozói)) 

b) (Tovább)dobni, kiváltani egy kivételt 

c) Elkapni egy kivételt 

Korábban: jelek (aszinkron események) alapért. Viselkedés, elkapni,  

figyelmen kívül hagyni. 



Ism.: jelek 
SIGNAL(7)                  Linux Programmer's Manual                 SIGNAL(7) 

 

NAME 

       signal - list of available signals 

... 

 Standard Signals 

       Linux supports the standard signals listed below. Several  signal  num- 

       bers  are  architecture  dependent, as indicated in the "Value" column. 

       (Where three values are given, the first one is usually valid for alpha 

       and  sparc,  the  middle one for i386, ppc and sh, and the last one for 

       mips.  A - denotes that a signal is absent on the corresponding  archi- 

       tecture.) 

 

       First the signals described in the original POSIX.1-1990 standard. 

 

       Signal     Value     Action   Comment 

       ------------------------------------------------------------------------- 

       SIGHUP        1       Term    Hangup detected on controlling terminal 

                                     or death of controlling process 

       SIGINT        2       Term    Interrupt from keyboard 

       SIGQUIT       3       Core    Quit from keyboard 

       SIGILL        4       Core    Illegal Instruction 

       SIGABRT       6       Core    Abort signal from abort(3) 

       SIGFPE        8       Core    Floating point exception 

       SIGKILL       9       Term    Kill signal 

       SIGSEGV      11       Core    Invalid memory reference 

       SIGPIPE      13       Term    Broken pipe: write to pipe with no readers 

       SIGALRM      14       Term    Timer signal from alarm(2) 

       SIGTERM      15       Term    Termination signal 

       SIGUSR1   30,10,16    Term    User-defined signal 1 

       SIGUSR2   31,12,17    Term    User-defined signal 2 

      

... 

       SIGCHLD   20,17,18    Ign     Child stopped or terminated 

       SIGCONT   19,18,25    Cont    Continue if stopped 

       SIGSTOP   17,19,23    Stop    Stop process 

       SIGTSTP   18,20,24    Stop    Stop typed at tty 

       SIGTTIN   21,21,26    Stop    tty input for background process 

       SIGTTOU   22,22,27    Stop    tty output for background process 

 

       The  signals SIGKILL and SIGSTOP cannot be caught, blocked, or ignored. 



SIGNAL(2)                  Linux Programmer's Manual                 SIGNAL(2) 

 

NAME 

       signal - ANSI C signal handling 

 

SYNOPSIS 

       #include <signal.h> 

 

       typedef void (*sighandler_t)(int); 

 

       sighandler_t signal(int signum, sighandler_t handler); 

 

DESCRIPTION 

       The  signal()  system call installs a new signal handler for the signal 

       with number signum.  The signal handler is set to sighandler which  may 

       be a user specified function, or either SIG_IGN or SIG_DFL. 

      

Ism.: System V, BSD, POSIX jelkezelés 

#include <stdio.h> 

#include <signal.h> 

int 

main(void) 

{ 

  signal(SIGINT, SIG_IGN); 

  sleep(5); 

  signal(SIGINT, SIG_DFL); 

  for(;;) 

    sleep(5); 

  return 0; 

} PP 41 

MM 382 



SIGNAL(2)                  Linux Programmer's Manual                 SIGNAL(2) 

 

NAME 

       signal - ANSI C signal handling 

 

SYNOPSIS 

       #include <signal.h> 

 

       typedef void (*sighandler_t)(int); 

 

       sighandler_t signal(int signum, sighandler_t handler); 

... 

 

RETURN VALUE 

       The signal() function returns the previous value of the signal handler, 

       or SIG_ERR on error. 

 

Ism.: System V, BSD, POSIX jelkezelés 

#include <stdio.h> 

#include <signal.h> 

void utolso_tennivalo(int sig) 

{ 

  printf("Utolso tennivalo kesz, immar kilephetek\a\n"); 

  exit(0); 

} 

int 

main(void) 

{ 

  if(signal(SIGINT, utolso_tennivalo) == SIG_IGN) 

    signal(SIGINT, SIG_IGN); 

  for(;;) 

    putchar(getchar()); 

  return 0; 

} PP 41 



SIGNAL(2)                  Linux Programmer's Manual                 SIGNAL(2) 

 

NAME 

       signal - ANSI C signal handling 

 

SYNOPSIS 

       #include <signal.h> 

 

       typedef void (*sighandler_t)(int); 

 

       sighandler_t signal(int signum, sighandler_t handler); 

 

DESCRIPTION 

       The  signal()  system call installs a new signal handler for the signal 

       with number signum.  The signal handler is set to sighandler which  may 

       be a user specified function, or either SIG_IGN or SIG_DFL. 

      

Ism.: System V, BSD, POSIX jelkezelés 

#include <stdio.h> 

#include <signal.h> 

void ctrlc_kezelo(int sig) 

{ 

  signal(SIGINT, ctrlc_kezelo); 

  printf("Megprobaltal megallitani?\a\n"); 

} 

int 

main(void) 

{ 

  if(signal(SIGINT, ctrlc_kezelo) == SIG_IGN) 

    signal(SIGINT, SIG_IGN); 

  for(;;) 

    putchar(getchar()); 

  return 0; 

} PP 42 



SIGACTION(2)               Linux Programmer's Manual              SIGACTION(2) 

 

NAME 

       sigaction - examine and change a signal action 

 

SYNOPSIS 

       #include <signal.h> 

 

... 

      The sigaction structure is defined as something like 

 

              struct sigaction { 

                  void (*sa_handler)(int); 

                  void (*sa_sigaction)(int, siginfo_t *, void *); 

                  sigset_t sa_mask; 

                  int sa_flags; 

                  void (*sa_restorer)(void); 

              } 

      

Ism.: System V, BSD, POSIX jelkezelés 

#include <stdio.h> 

#include <signal.h> 

void ctrlc_kezelo(int sig) 

{ 

  printf("Megprobaltal megallitani?\a\n"); 

} 

int 

main(void) 

{ 

  struct sigaction sa; 

  sa.sa_handler = ctrlc_kezelo; 

  sigemptyset(&sa.sa_mask); 

  sa.sa_flags = SA_RESTART; 

  sigaction(SIGINT, &sa, NULL); 

  for(;;) 

    putchar(getchar()); 

  return 0; 

} PP 43 

Hol találkozol vele pl.? 

crashme.c „újabb” verziók 

agent2d-3.0.0/src/main_player.cpp 



SETJMP(3)                      Library functions                     SETJMP(3) 

 

NAME 

       setjmp, sigsetjmp - save stack context for non-local goto 

 

SYNOPSIS 

       #include <setjmp.h> 

 

       int setjmp(jmp_buf env); 

       int sigsetjmp(sigjmp_buf env, int savesigs); 

 

DESCRIPTION 

       setjmp()  and  longjmp()  are useful for dealing with errors and inter- 

       rupts encountered in a low-level subroutine  of  a  program.   setjmp() 

       saves  the stack context/environment in env for later use by longjmp(). 

... 

LONGJMP(3)                     Library functions                    LONGJMP(3) 

 

NAME 

       longjmp, siglongjmp - non-local jump to a saved stack context 

 

SYNOPSIS 

       #include <setjmp.h> 

 

       void longjmp(jmp_buf env, int val); 

       void siglongjmp(sigjmp_buf env, int val); 

 

DESCRIPTION 

       longjmp()  and  setjmp()  are useful for dealing with errors and inter- 

       rupts encountered in a low-level subroutine of  a  program.   longjmp() 

       restores  the  environment  saved by the last call of setjmp() with the 

       corresponding env argument.  After longjmp() is completed, program exe- 

       cution  continues  as  if  the  corresponding call of setjmp() had just 

       returned the value val. 

... 

RETURN VALUE 

       These functions never return. 

Ism.: Nem lokális ugrások 

#include <stdio.h> 

#include <signal.h> 

#include <setjmp.h> 

sigjmp_buf jmpbuf; 

void 

kezdjuk_ujra (int sig) 

{ 

  signal (SIGINT, kezdjuk_ujra); 

  printf ("Megzavartal, ujra kezdjuk\a\n"); 

  siglongjmp (jmpbuf, 0); 

} 

 

int 

main (void) 

{ 

  if (signal (SIGINT, kezdjuk_ujra) == SIG_IGN) 

    signal (SIGINT, SIG_IGN); 

  sigsetjmp (jmpbuf, 1); 

  printf("Kezdjuk!"); 

  for (;;) 

    putchar (getchar ()); 

  return 0; 

} 

 
PP 42 

$ gcc ugras.c -o ugras 

$ ./ugras 

Kezdjuk!alma 

alma 

Megzavartal, ujra kezdjuk 

Kezdjuk!korte 

korte 

Megzavartal, ujra kezdjuk 

Kezdjuk! 

[1]+  Stopped                 ./ugras 

$ kill %1 

$ 

[1]+  Terminated              ./ugras 

Ctrl+C 

Ctrl+C 



Hogy öröklődésre, kivételkezelésre 
tudjunk példákat nézni jöjjön egy kis 

CORBA (részletesen majd a 10.  
előadásban foglalkozunk vele). 



Mi a CORBA? 
Elosztott OO infrastruktúra 

1) Common Object Request Broker Architecture 

2) Object Management Group (OMG) 

3) Object Management Architecture (OMA) 

OMA architektúra: 

 

1) OMG IDL: az objektummodell leírására (DEKLARATÍV NYELV!) 

2) ORB 

3) COS, objektumszolgáltatások, például: névszolgáltatás 

  

 



Ism.: a CORBA világa 
 Common Object Request Broker Architecture 

1) Elosztott 

2) Heterogén 

3) OO 

Object Management Group  

(OMG) 

http://www.omg.org  

CORBA 3.1 (2008) 

http://www.omg.org/spec/CORBA/3.1  

C Language Mapping Specification 

http://www.omg.org/spec/C/1.0/PDF/  

C++ Language Mapping, Version 1.2 

http://www.omg.org/spec/CPP/1.2/PDF/  

http://www.omg.org/
http://www.omg.org/spec/CORBA/3.1
http://www.omg.org/spec/C/1.0/PDF/
http://www.omg.org/spec/CPP/1.2/PDF/


Az OMA architektúra 
 

Kliens 

Kliens csonk 

CORBA  
objektum 

Szerver 
csonk 

IDL interfész 

IOR 

ORB szoftverbusz 



Az OMA architektúra 
 

Kliens 

Kliens csonk 

CORBA  
objektum 

Szerver 
csonk 

IDL interfész 

ORB szoftverbusz 

A kommunikáció  

látszólag 

A valódi 

kommunikáció 



Az első CORBA objektum 
 

Királyi út: csak a szolgáltatás (uzenet) implementálására kell 

koncentrálnia a fejlesztőnek. 

OmniORB, http://omniorb.sourceforge.net/  

omniidl -bcxx elso.idl 

Java IDL 

idlj -fall elso.idl 

http://omniorb.sourceforge.net/


Az első CORBA objektum, 
 szerver oldali részek 

 

1. Kapcsolat az ORB szoftverrel (tipikus paraméter: hoszt, 

port). 

2. POA gyökerével (CORBA-ban is „minden objektum”, a 

típuskényszerítés eszköze a narrow, mert ugye a 

leszármazottak metódusait akarjuk majd hívni kell a cast) 

3. Kiszolgáló objektumunk elkészítése 

4. Névszolgáltató (helyi CORBA-s telefonkönyv „házi 

használatra”) elérése 

5. Az „Elso” névvel összekötjük a kiszolgáló objektumunk 

referenciáját, így e név alapján szerezhetik majd meg 

a kliensek a referenciáját, hogy tudják „távoli” metódusát 

hívni 

  

 

Nem értelmes, átgondolt kezelés, csak jelezzük, hogy gond volt és vége. 



Az első CORBA objektum, 
 szerver oldali részek 

 



Az első CORBA objektum, 
 kliens oldali részek 

 

1. Kapcsolat az ORB szoftverrel (tipikus paraméter: hoszt, 

port). 

2. Névszolgáltató (helyi CORBA-s telefonkönyv „házi 

használatra”) elérése 

3. Az „Elso” névvel a kiszolgáló objektum referenciájának 

elkérése a névszolgáltató CORBA objektumtól 

4. A távoli metódus (uzenet) meghívása 

  

 

Nem értelmes, átgondolt kezelés, csak jelezzük, hogy gond volt és vége.



Az első CORBA objektum, 
 kliens oldali részek 

 



Az első CORBA objektum, 
 kliens oldali részek (Java-ban) 

 

1. Kapcsolat az ORB szoftverrel (tipikus paraméter: hoszt, 

port). 

2. Névszolgáltató (helyi CORBA-s telefonkönyv „házi 

használatra”) elérése 

3. Az „Elso” névvel a kiszolgáló objektum referenciájának 

elkérése a névszolgáltató CORBA objektumtól 

4. A távoli metódus (uzenet) meghívása 

  

 

Nem értelmes, átgondolt kezelés, csak jelezzük, hogy gond volt és vége.



Az első CORBA objektum, 
 kliens oldali részek (Java-ban) 

 



Az első CORBA objektum tesztelése 
 

omniidl -bcxx elso.idl 



Az első CORBA objektum, C++ kliens 
 



Az első CORBA objektum, Java kliens 
 



Vissza a kivételkezeléshez 
 

Lásd majd későbbi laboron (és 10. ea.): nem a NamingContextExt-et használva:  

bejegyezni egy kontextust, ha már van: kivétel...  

 

CosNaming::NamingContext::AlreadyBound 

Kezelése: használjuk, ami már hozzá van kötve 

 

A kiszolgáló objektum már hozzá van kötve  kivétel… 

CosNaming::NamingContext::AlreadyBound 

Kezelése: rebind 

 

 

Illetve érdemes lesz játszani majd: elírni a neveket és kiírni milyen  

CORBA kivétel jön stb. 



Vissza a kivételkezeléshez 
 

try { 

 Osztaly1 peldany1; 

 Osztaly2 peldany2 = new Osztaly2(); 

 … 

 throw ”hiba”; 

 … 

 delete peldany2; 

} catch (char * hiba) { 

 … 

} 

 

Mi a helyzet a peldany?-ekkel? 



Vissza a kivételkezeléshez 
 

try { 

 … 

 throw KivetelOsztaly(); 

 … 

} catch (KivetelOsztaly vagy annak őse) { 

 … 

 ha nem tudja kezelni, tovább dobhatja: throw 

 … 

} catch (…) { 

  

} 

 

 



Labor, párhuzamos programozás 
 

A Mandelbrot  

halmaz számítása 

A rács első 

negyedének sorai 

A rács 2. 

negyedének sorai 

A rács 3. 

negyedének sorai 

A rács 4. 

negyedének sorai 

Számítás kész 



Párhuzamos programozás, P-szálak 
 

A Mandelbrot  

halmaz számítása 

A rács első 

negyedének sorai 

A rács 2. 

negyedének sorai 

A rács 3. 

negyedének sorai 

A rács 4. 

negyedének sorai 

Számítás kész 

http://progpater.blog.hu/2011/03/27/a_parhuzamossag_gyonyorkodtet  

http://progpater.blog.hu/2011/03/27/a_parhuzamossag_gyonyorkodtet


Párhuzamos programozás, OpenMP 
Open Multi-Processing 

 

A Mandelbrot  

halmaz számítása 

A rács első 

negyedének sorai 

A rács 2. 

negyedének sorai 

A rács 3. 

negyedének sorai 

A rács 4. 

negyedének sorai 

Számítás kész 

Ciklus párhuzamosítása 

http://progpater.blog.hu/2011/03/27/a_parhuzamossag_gyonyorkodtet  

http://progpater.blog.hu/2011/03/27/a_parhuzamossag_gyonyorkodtet


http://progpater.blog.hu/2011/03/27/a_parhuzamossag_gyonyorkodtet  

Szekvenciális vs. párhuzamos  
 

http://progpater.blog.hu/2011/03/27/a_parhuzamossag_gyonyorkodtet


Szekvenciális vs. párhuzamos  
 

http://progpater.blog.hu/2011/03/28/a_hetedik_nyolcadik_labor  

http://progpater.blog.hu/2011/03/28/a_hetedik_nyolcadik_labor


Párhuzamos programozás, OpenMP 
 

http://progpater.blog.hu/2011/03/28/a_hetedik_nyolcadik_labor  

Miért nem működik ugyanaz a ciklus párhuzamosító megoldás alapban,  

mint ami a Mandelbrot halmaz számítása esetében működött? 

http://progpater.blog.hu/2011/03/28/a_hetedik_nyolcadik_labor


Labor, Qt kódolási konvenciók 
 

(OSS könyv) 

Alan Ezust, Paul Ezust: An Introduction to Design Patterns in C++ with Qt 4, 

Prentice Hall (Open Source Series) 2006 

 

Pdf-ben: 

http://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780131879058/downloads/0131879057_Ezu

st_book.pdf  

 

90. oldal. 

1) Osztály nevek (class FrakSzal) 

2) Metódus nevek (int szomszedokSzama(bool **racs,  

   int sor, int oszlop, bool allapot);) 

3) Azonosítók, konstansok, tagok (static const bool ELO = true; 

 bool ***m_Racsok;) 

4) Lekérdező/beállító módszerek 

racsok() - getRacsok() / setRacsok() 

 

stb. 

 

 

 

http://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780131879058/downloads/0131879057_Ezust_book.pdf
http://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780131879058/downloads/0131879057_Ezust_book.pdf


Kódolási konvenciók általában 
 



Robotfoci 



• RoboCup Soccer 
•Soccer Simulation League 

•2D 
•3D  

•Soccer Humanoid League, az itt használt humaniod robotokon belül is 
megkülönböztetnek három alkategóriát, ami a robot méretei szerint lehet 
gyerek, ifjúsági vagy felnőtt. A két most említett „véglet” között találjuk 
méret szerint növekvő sorrendben a Soccer Small Size League-t, ahol 
maximum 15 cm magas és 18 cm átmérőjű kerülettel bíró robotok 
csatáznak. Majd a Soccer Middle Size League-t, ahol az 50 centiméternél 
kisebb átmérőjűek. Itt említjük a Standard Platform League-t (SPL), ahol 
egységesen ugyanazokat a robotokat használják a kutatók. Ennek 
megfelelően 2008-ig beszélhettünk a Sony Aibo League, a „négylábú” 
ligáról. Azóta és napjainkban pedig az Aldebaran Nao SPL az aktuális 
[KALYANAKRISHNAN+. Ezek a robotok kétlábúak, tulajdonképpen 60 centis 
humanoidok. 

 

http://www.inf.unideb.hu/~nbatfai/book.pdf  = 

Robotfoci 

http://en.wikipedia.org/wiki/File:RUNSWift_Naos_2010.jpg  

http://www.inf.unideb.hu/~nbatfai/book.pdf
http://en.wikipedia.org/wiki/File:RUNSWift_Naos_2010.jpg


 
• RoboCup Rescue: itt mentést végző robotokkal találkozhatunk, ezen belül is 
valódiakkal (Rescue Robot League) vagy szimuláltakkal (Rescue Simulation 
League). 
• RoboCup @Home: ha valahová a klasszikus porszívó robotot akarjuk 
elhelyezni, akkor ide kell tennünk, de ne becsüljük le ezt a kategóriát, hiszen itt 
lesz majd az „I, robot” film *IROBOT] Sonny-ja is! 
• RoboCup Junior: e kategórián belül is találkozunk foci és mentő robotokkal, 
illetve újdonságként megjelenik a táncoló (robodance) robot. A kategória 
legfőbb jellemzője a célkorosztály lehetőségeinek megfelelően a LEGO© 
robotok használata, hiszen a LEGO Mindstorms® Robotics Invention System 
(RIS 2.0) csomagot a gyártó 12 áves kortól ajánlotta. A várhatóan 10 éves 
termékciklusát nemrégiben megkezdő új NXT csomagnál ezt a határt már a 10 
éves korra szállították le. 

http://www.inf.unideb.hu/~nbatfai/book.pdf  = 

Robotfoci 

http://www.inf.unideb.hu/~nbatfai/book.pdf


Robotfoci 

 

http://www.youtube.com/watch?v=llfYoFG7WrY  

RoboCup 2011: Adult Size Final  

http://www.youtube.com/watch?v=llfYoFG7WrY
http://www.youtube.com/watch?v=llfYoFG7WrY


Ism: Robotfoci vs. FerSML 

Miért alkalmatlan a RC a mi (FerSML sporttudományi) céljainkra? 
 
Jóval magasabb absztrakciós szinten mozgunk: például 
a piramis alapú üzem nálunk egy belépési pont, amit a robot 
focinál kialakítani már komoly eredmény. (Mi nem akarunk a 
semmiből egy olyan játékos ágenst kialakítani, aki rendelkezik a 
pálya és a játék egy belső reprezentációjával, így képes intelligens 
viselkedésre, mert triviálisan feltesszük, hogy ez adott.)  
 
(Aki elkészíti saját robotfocis csapatát, tapasztalni fogja, hogy 
ugyanaz a fejlesztői élmény, mintha csak egy LEGO robotot 
programozott volna.) 



Ism: FerSML irodalomkutatás és célkitűzés 

Mesterséges 
intelligencia 

Sporttudomány 
és „coaching” 

Robot foci 

(2D szimulációs liga) 

A FerSML platform 

az általunk fejlesztendő terület 

Sport Science Journals: 

 

Journal of Human Sport and Exercise 

Journal of Quantitative Analysis in Sports 

Magyar Sporttudományi Szemle 

 



Szerver 

Ism: RoboCup Soccer 2D Simulation League 

Alapcikk: Hiroaki Kitano, Minoru Asada, Yasuo Kuniyoshi, Itsuki Noda, and Eiichi  

Osawa. 1997. RoboCup: The Robot World Cup Initiative. In Proceedings of the 

 first international conference on Autonomous agents (AGENTS '97). ACM, New 

York, NY, USA, 340-347.  

Szerver 11+1 clients 

TCP/UDP 

Team Own 

11+1 clients 

Team Other 

Monitor 

http://dl.acm.org/citation.cfm?id=267738  

http://dl.acm.org/citation.cfm?id=267738


Ism: The RoboCup Soccer Simulator 
(RCSS) rcssserver 

rcssserver client 

Érzékelés 

Válasz 

ZAJ 

Egy szimulációs lépés: 

6000 lépés 10 percben. 

dash 

turn 

kick 

… 

https://sourceforge.net/projects/sserver/  

https://sourceforge.net/projects/sserver/


Az RCSS szimulációs ciklus 



Robotfoci, szoftverek 
1.2. A kapcsolódó szoftverek és dokumentáció bemutatása 
 
A jelen jegyzetben három szoftver (esetenként szoftver-csokor) megismerésére koncentrálunk, ezek a 
• szimulációt megvalósító RoboCup Soccer Simulator, http://sourceforge.net/projects/sserver/ . 

– rcssserver, https://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssserver/ . 
– rcssmonitor, https://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmonitor/ . 
– rcssmanual, https://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/ . 
– rcsslogplayer, https://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcsslogplayer/ . 

• a C++ alapú Agent2D kliens, http://en.sourceforge.jp/projects/rctools/ . 
– agent2d, http://en.sourceforge.jp/projects/rctools/releases/?package_id=4887 . 
– SoccerWindow, http://en.sourceforge.jp/projects/rctools/releases/?package_id=1917 . 
– soccerwindow2, http://en.sourceforge.jp/projects/rctools/releases/?package_id=4886 . 
– FormationEditor, http://en.sourceforge.jp/projects/rctools/releases/?package_id=11389.  

• és a Java alapú Atan kliens interfész, http://sourceforge.net/projects/atan1/ . 
– atan.jar, 0.4.3, https://sourceforge.net/projects/atan1/files/Atan/ . 
– atan.jar, 1.0, svn co https://atan1.svn.sourceforge.net/svnroot/atan1 atan1 (illetve Maven 
projektté alakítva egyetlen paranccsal le tudjátok gyártani az atan-1.0.0.jar állományt). 

http://www.inf.unideb.hu/~nbatfai/book.pdf  = 

http://sourceforge.net/projects/sserver/
https://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssserver/
https://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmonitor/
https://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/
https://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcsslogplayer/
http://en.sourceforge.jp/projects/rctools/
http://en.sourceforge.jp/projects/rctools/releases/?package_id=4887
http://en.sourceforge.jp/projects/rctools/releases/?package_id=1917
http://en.sourceforge.jp/projects/rctools/releases/?package_id=4886
http://en.sourceforge.jp/projects/rctools/releases/?package_id=11389
http://sourceforge.net/projects/atan1/
https://sourceforge.net/projects/atan1/files/Atan/
http://www.inf.unideb.hu/~nbatfai/book.pdf


Rcssserver telepítés 



RCSS, rcssserver 
1.2.1. RoboCup Soccer Simulator 
1.2.1.1. rcssserver 
Az rcssserver a foci világának „mátrixa”, karakteres felületű szerver 
folyamat. Fejlesztése 1997 óta folyamatos, licence GNU LGPL. 



RCSS, rcssmonitor 
1.2.1.2. rcssmonitor 
Az rcssmonitor feladata a szerver által felépített, karbantartott szimulációs 
világ megjelenítése. Fejlesztése a kezdetektől a rcssserver-el összefonva 
történik, licence GNU GPL v3. 



RCSS, rcsslogplayer 
1.2.1.3. rcsslogplayer 
Az RCSS szerver alapértelmezésben menti abba a könyvtárba, ahonnan 
elindították a mérkőzés rcg állományát, az rcsslogplayer képes ezt 
rcssmonitor programként visszajátszani, licence GNU GPL v3. 



RCSS, rcssmanual 
1.2.1.4. rcssmanual 
Az rcssmanual a RoboCup Soccer Simulator felhasználói kézikönyve, s 
egyben a szerver és kliensei kommunikációja megismerésének elsődleges 
forrása, licence GNU FDL. 



RoboCup tools 
hogy el tudjuk helyezni, milyen a HELIOS 

http://sourceforge.net/apps/mediawiki/sserver/index.php?title=Main_Page  

http://sourceforge.net/apps/mediawiki/sserver/index.php?title=Main_Page


RoboCup tools, SoccerWindow, 
soccerwindow2 

1.2.2.3. SoccerWindow és soccerwindow2 
Mindkét program a robotfoci megjelenítését végzi, s egyben rcsslogplayer 
programok is, azaz a korábbi napló állományokból újra tudják játszani az 
adott mérkőzést. Az előbbi annyiban tud többet, hogy számos diagnosztikai 
funkciót (páldául a játékosok, a labda által bejárt trajektória mutatása stb.) 
is biztosít. 



RoboCup tools, agent2d 

1.2.2.2. agent2d 
Egy példa RCSS kliens *HELIOS+, licence ugyancsak GNU GPL v3. A fejlesztők 
külön kiemelik a kapcsolódó éves TDPkben, például a *HELIOS]-ban, hogy 
kezdő csapatoknak ideális lehet az elinduláshoz ezt választani a RoboCup-
on való sikeres szerepléshez. A 2011-es torna résztvevői közül 
(természetesen a fejlesztő, most második helyet szerző HELIOS csapaton 
túl) a EdInferno.2D [EDINFERNO2D], ParaNoid [PARANOID], NADCO-2D 
[NADCO2D], AUA2D [AUA2D], Photon csapatok fogadták meg ezt a 
tanácsot. 



RoboCup2011 
http://sourceforge.net/apps/mediawiki/sserver/index.php?title=RoboCup2011/Competition  

http://www.youtube.com/watch?v=leNDA5tzUfk  

http://www.ustream.tv/recorded/15907824  

http://sourceforge.net/apps/mediawiki/sserver/index.php?title=RoboCup2011/Competition
http://www.youtube.com/watch?v=leNDA5tzUfk
http://www.ustream.tv/recorded/15907824


A szoftverek használata 



Ism: A robotfoci labortámogatása 
 Bátfai Norbert: Mesterséges intelligencia a gyakorlatban: bevezetés a 

robotfoci programozásba  
 

http://www.inf.unideb.hu/~nbatfai/book.pdf  

http://www.inf.unideb.hu/~nbatfai/book.pdf


Ism: BNF, Backus Normal Form (P1 ism.) 
John Backus, ALGOL 60 
Környezetfüggetlen nyelvekhez 
 
 
 
 

<nem terminális> ::= konkatenációja terminálisoknak, nem 
terminálisoknak, illetve ,iteráció-, *opcionális+, alter|natíva  

<egész szám> ::= <előjel><szam> 
<előjel> ::= *-|+] 
<szam> ::= <szamjegy>{<szamjegy>} 
<szamjegy> ::= 0|1|2|3|4|5|6|7|8|9 



RCSS protokollok 
A kliens ágensek érzékelési protokollja 

 

http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf 
http://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/   

http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/


RCSS protokollok, a látás érzékelés 

 

http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf 
http://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/   

http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/


Az 55 zászló 
 

 

http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf 
http://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/   

http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/


A látás érzékelés 



http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf 
http://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/   

Ism: RCSS protokollok 
A pálya 

 

http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/


http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf 
http://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/   

Ism: RCSS protokollok 
A pálya 

 

http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/


http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf 
http://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/   

Ism: RCSS protokollok 
A szögek értelmezése a pályán 

 

http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://netcologne.dl.sourceforge.net/project/sserver/rcssmanual/9-20030211/manual-20030211.pdf
http://sourceforge.net/projects/sserver/files/rcssmanual/


Mozgás a pályán 

 

rcssmonitor soccerwindow2 



Mozgás a pályán 

 



Mozgás a pályán 

 



Mozgás a pályán 

 • A (move x_koordináta y_koordináta) parancs: paramétereiben megadott koordinátára 
állítja a játékost, de csakis középkezdéskor, azaz a félidők elején és a gólok után van hatása, 
szimulációs ciklusonként egyszer adható ki. A középkezdés felállásának megadásakor azt 
tételezzük fel, hogy a szóban forgó csapat a bal oldalon áll, azaz az x koordináták 
mindenképpen negatívak! Például: (move -35 -19). 
• A (dash -100_tól_+100_ig_az_erő) parancs: a játékost az adott erővel meglöki abban az 
irányban, amiben a játékos teste áll, szimulációs ciklusonként egyszer adható ki. A játékos 
állóképessége a megadott erővel, ha annak előjele negatív, akkor annak kétszeresével 
csökken. Fontos látni, hogy adott esetben a játékos testének iránya és sebességvektora (az 
ábrán a v0) eltérő irányú lehet (például éppen ciklusokon át mozog a játékos, amikor közben 
kap egy turn majd egy dash parancsot a következő ciklusban). Például: (dash 40). 
• A (turn -180_tól_+180_ig_a_szög) parancs: elfordítja a játékos testét. A szög a test 
aktuállis álláshoz relatív. 
• A (turn_neck -180_tól_+180_ig_a_szög) parancs: a játékos testétől függetlenül, ahhoz 
relatívan (és maximum -90, +90) tartományban elforgatja a fejét. Fontos, hogy ezzel (és nem 
csak a turn paranccsal, ami ugye a testtel együtt nyilván a fejet is fordítja) egyetemben a 
játékos látószöge is változik. Szimulációs ciklusonként egyszer adható ki, de lehet együtt 
hívni a turn, move vagy kick parancsokkal. Például: (turn 15). 
• A (catch -180_tól_+180_ig_a_szög) parancs: ez egy kapus parancs, (a kapus testéhez 
relatív) adott irányban megpróbálja elkapni a labdát. 

http://www.inf.unideb.hu/~nbatfai/book.pdf , a további parancsokat lásd a könyvben! = 

http://www.inf.unideb.hu/~nbatfai/book.pdf


FerSML platform logo 

 



(Ismétlő) laborkártyák  
 

nbatfai@hallg:~$ g++ maini.cpp int.cpp -o binszamfa 

nbatfai@hallg:~$ ./binszamfa 

55 66 77 33 11 22 99 11 66 60 

------------99(1, 3) 

---------77(1, 2) 

------66(2, 1) 

---------60(1, 2) 

---55(1, 0) 

------33(1, 1) 

------------22(1, 3) 

---------11(2, 2) 

Mi szükség erre a függvényre a bináris fát 

absztraháló osztályban? 



Laborkártyák  
 



Laborkártyák  
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Laborkártya kérdések  
 

Mi történik (mi: például másoló értékadás, kostruktor stb. és milyen sorrendben  

fut le) ha az alábbi módosításokat tesszük: 

 

 
(b=b+a) 

Int e=a=b; 

Int c = a+b; 

a= a+b; 

Int c = a+b; 



Otthoni opcionális feladat 
A robotfoci japán szoftvereinek (librcsc, agent2d) tanulmányozása a KDevelop-

ban. 



Otthoni opcionális feladat 
A robotfoci japán szoftvereinek (librcsc, agent2d) tanulmányozása a KDevelop-

ban. 

 

Készítsd el az  

Arancsapat felállását  

a saját csapatodhoz! 

 

WM (esetünkben 3-2-2-3), a „6-3” 

4-2-4 



Kötelező olvasmány 
(B&L könyv) 

Benedek Zoltán, Levendovszky Tihamér: Szoftverfejlesztés C++ nyelven, Budapest, 

2007, Szak K. 

 

218-244 

 

(S könyv) 

Stroustrup, Bjarne: A C++ programozási nyelv, Kiskapu, 2001. 

http://webpac.lib.unideb.hu/WebPac/CorvinaWeb?action=onelong&showtype=longlon

g&recnum=255516&pos=3  

 

431-452 

 

http://webpac.lib.unideb.hu/WebPac/CorvinaWeb?action=onelong&showtype=longlong&recnum=255516&pos=3
http://webpac.lib.unideb.hu/WebPac/CorvinaWeb?action=onelong&showtype=longlong&recnum=255516&pos=3


Ajánlott olvasmány 

(OSS könyv) 

Alan Ezust, Paul Ezust: An Introduction to Design Patterns in C++ with Qt 4, 

Prentice Hall (Open Source Series) 2006 

 

Pdf-ben: 

http://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780131879058/downloads/0131879057_E

zust_book.pdf  

 

214-219 

 

(24 könyv) 

Jesse Liberty, Horvath, David B. Büki András: Tanuljuk meg a C++ programozási 

nyelvet 24 óra alatt 

http://webpac.lib.unideb.hu/WebPac/CorvinaWeb?action=onelong&showtype=longlon

g&recnum=469876&pos=2  

 

465-480 

 

http://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780131879058/downloads/0131879057_Ezust_book.pdf
http://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780131879058/downloads/0131879057_Ezust_book.pdf
http://webpac.lib.unideb.hu/WebPac/CorvinaWeb?action=onelong&showtype=longlong&recnum=469876&pos=2
http://webpac.lib.unideb.hu/WebPac/CorvinaWeb?action=onelong&showtype=longlong&recnum=469876&pos=2


Ajánlott olvasmány 

(CORBA  könyv) 

Csizmazia Balázs: CORBA-alapú elosztott alkalmazások 

http://mek.niif.hu/01400/01404/01404.pdf  

 

5-30 mazsolázgatva 

http://mek.niif.hu/01400/01404/01404.pdf

