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1. Willkommen bei LUCA 
Willkommen bei LUCA, der weltweit umfangreichsten Programmierbibliothek zur Datenübertragung. Anders als andere Bibliotheken, 
die Sie vielleicht schon kennen, umfasst LUCA nicht nur Unterstützung für ein bestimmtes Übertragungsmedium (wie zum Beispiel 
TCP/IP), sondern für alle Übertragungsarten, die heute gebräuchlich sind. LUCA eignet sich damit besonders für Firmen, die 
häufiger mit Datenübertragung zu tun haben oder wo es um komplexe Kommunikationsprojekte geht, die mehrere 
Übertragungsmedien umfassen. 

Versionshistorie 

Wenn Sie mit LUCA bereits gearbeitet haben, sollten Sie in die Versionshistorie schauen, um festzustellen, welche Änderungen es 
gegenüber der LUCA-Version gibt, die Sie bereits kennen. 

Überblick über die LUCA-Dokumentation 

Die Dokumentation von LUCA besteht aus mehreren PDF-Dateien. Die Hilfedateien (und die Dateien LIBRARIES.TXT, LIZENZ.TXT, 
README.TXT und SUPPORT.TXT) befinden sich nach der Installation im LUCA-Wurzelverzeichnis (normalerweise 
Programme\Langner\Luca). Die LUCA-Dokumentation ist zweisprachig (Deutsch und Englisch) und gliedert sich in folgende 
Dokumente: 

 LUCA Einführung (dieses Dokument) - ist eine einführende Erläuterung des Produkts und wichtiger Punkte, die jeder 
Anwender kennen sollte. Die Einführung wird zusätzlich zur Online-Hilfe auch als gedrucktes Dokument mitgeliefert. 

 ObjectLUCA - ist eine Einführung und Referenz zu ObjectLUCA. 

 CoreLUCA - ist eine Einführung und Referenz zu CoreLUCA. 

 S7-Projektimport ï beschreibt ein zu den LUCA S7 Tools mitgeliefertes Tool, mit dem Sie eine Konfigurationsdatei für die 
Komponente VSxPLC automatisch aus einem S7-Projekt erzeugen können. Dieses Tool benötigen Sie nur, wenn Sie mit 
Siemens-S7-SPSen Daten austauschen wollen. 

 Zugriff auf Berthel-SPSen ï beschreibt die Besonderheiten, wenn Sie die LUCA S7 Tools zum Zugriff auf Berthel-SPSen 
einsetzen wollen. 

 LUCA Protocol Factory - ist eine Einführung und Referenz zur LUCA Protocol Factory. Hierbei handelt es sich um ein 
Produkt, mit dem Sie LUCA um eigene Protokolle und Treiber erweitern können. 

 LUCA-Druckertreiber - beschreibt den virtuellen Fax-Druckertreiber der LUCA Fax Tools, mit dem aus Windows-
Anwendungen heraus Faxe versandt werden können. 

 LUCA für Linux - beschreibt die Besonderheiten, die bei der Linux-Version von LUCA zu beachten sind. 

Nach der Lektüre dieses Dokuments werden Sie auf jeden Fall entweder mit der Dokumentation zu ObjectLUCA oder mit der zu 
CoreLUCA regelmäßig weiterarbeiten. Die anderen genannten Dokumente sind nicht für alle Kunden von Interesse, sondern nur 
dort, wo mit den entsprechenden Spezialprodukten gearbeitet wird. 

Registrierung Ihrer LUCA-Lizenz 

Bevor Sie beginnen mit LUCA zu arbeiten, registrieren Sie sich bitte bei Langner Communications als LUCA-Nutzer. Die 
Registrierung ist nicht nötig, wenn Sie die Demoversion von LUCA testen. Die Registrierung einer kommerziellen LUCA-Lizenz ist 
aufgrund der LUCA-Lizenzbedingungen erforderlich. Die Registrierung wird auf die Person des Entwicklers durchgeführt, der 
tatsächlich mit LUCA arbeitet. Sollte im Laufe der Zeit ein anderer Entwickler mit LUCA arbeiten, zum Beispiel weil der registrierte 
Mitarbeiter das Unternehmen verlässt, kann die erworbene LUCA-Lizenz auf den anderen Entwickler umregistriert werden. Beachten 
Sie jedoch bitte, dass eine LUCA-Lizenz an die Person eines Entwicklers gebunden ist und nicht von mehreren Entwicklern 
gleichzeitig oder alternierend benutzt werden darf. Es handelt sich nicht um eine sogenannte "Floating License". 

Die Registrierung ist kostenlos und kann online per Internet durchgeführt werden. 

Für die Registrierung folgen Sie bitte dem Link http://www.langner.com/de/products/luca_register.htm. Ihr Browser öffnet dann 
die LUCA Online Registrierung. Füllen Sie dann bitte die geforderten Felder aus. 

Hinweis 

LUCA enhält Software, die vom OpenSSL-Projekt für die Benutzung des OpenSSL-Toolkits entwickelt wurde. 
(http://www.openssl.org/) 

ObjectLUCA.pdf
CoreLUCA.pdf
http://www.langner.com/php/nav_2/nav_2_2/nav_2_2_5.htm
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2. Was jeder Programmierer über LUCA wissen sollte 

2.1. Was ist ein Protokoll? 
Grundlegend zum Verständnis von LUCAs Softwarearchitektur ist eine Kenntnis davon, was ein Protokoll zur Datenübertragung ist. 
Protokolle sind Vereinbarungen darüber, wie Daten zwischen Sender und Empfänger übertragen werden sollen. Protokolle sind also 
nicht zu verwechseln mit Softwarekomponenten und APIs. Ein Protokoll ist unabhängig von einem bestimmten Betriebssystem oder 
einer bestimmten Entwicklungsumgebung, da es nicht auf einem bestimmten Rechner abläuft, sondern zwischen zwei Rechnern. 
Wenn Sender und Empfänger dasselbe Protokoll benutzen, können sie Daten miteinander austauschen, auch wenn es sich um 
ansonsten völlig verschiedene Systeme handelt. Zu den Dingen, die durch Protokolle geregelt werden, gehören unter anderem: 

Adressierung Bei netzwerkfähigen Protokollen (wie zum Beispiel IP oder ISDN) muss angegeben werden, zu welcher 
Gegenstelle die Daten gesendet werden sollen und woher sie kommen. Das jeweils verwendete Protokoll 
sieht dazu in den Protokolldaten Adressfelder vor. 

Übertragungsparameter Übertragungsparameter sind Protokolleigenschaften, die dynamisch pro Übertragung bzw. pro 
Verbindung geändert werden können. Hierzu gehören beispielsweise der Zeichenrahmen und die 
Flusskontrolle bei der seriellen Asynchronschnittstelle. 

Dienstparadigma Es gibt sogenannte verbindungsorienterte Protokolle und verbindungslose Protokolle. Bei einem 
verbindungsorientierten Protokoll (z.B. TCP) wird vor der Datenübertragung eine Prozedur zum 
Verbindungsaufbau durchlaufen. Diese Prozedur überprüft lediglich, ob die angegebene Zieladresse 
erreicht werden kann. Vor erfolgreichem Abschluss des Verbindungsaufbaus können keine Daten 
übertragen werden. Nach erfolgter Datenübertragung signalisiert eine Prozedur zum Verbindungsabbau 
der Gegenstelle, dass keine weiteren Daten folgen. Bei verbindungslosen Protokollen (z.B. UDP) wird 
einfach "auf Verdacht" gesendet. 

Strukturierung Protokolle sind entweder datenstromorientiert oder paketorientiert. Bei einem paketorientierten Protokoll 
(z.B. STX/ETX) stellt das Protokoll sicher, dass die Daten, die der Sender mit einem Sendeaufruf 
abgeschickt hat, beim Empfänger mit genau einem Leseaufruf eingelesen werden. Dies ist die 
Voraussetzung dafür, dass die Integrität von Datenstrukturen erhalten bleibt. Bei einem 
datenstromorientierten Protokoll gibt es keine direkte Entsprechung von Schreib- und Leseaufrufen. 

Fehlersicherung Ein Protokoll kann Verfahren zur Fehlererkennung oder Fehlerkorrektur bereitstellen oder überhaupt 
keine Fehlersicherung betreiben. Bei der Fehlererkennung (z.B. UDP) werden fehlerhaft übertragene 
Daten verworfen, ohne dass dies der Empfängerapplikation notwendigerweise gemeldet wird. Der 
Empfänger erhält zwar fehlerfreie Daten, doch sind möglicherweise Daten verloren gegangen, weil sie 
fehlerhaft waren. Bei einer Fehlerkorrektur (z.B. TCP) werden fehlerhafte Daten dem Sender 
zurückgemeldet, der sie daraufhin erneut überträgt, bis die Übertragung fehlerfrei ist. 

Codierung Speziell Protokolle auf Anwendungsebene (z.B. Dateitransfer, Email-Versand) müssen Vereinbarungen 
darüber treffen, wie bestimmte Kommandos und Parameter codiert werden. 

Normalerweise implementiert ein bestimmtes Protokoll nicht alle Funktionsbereiche, sondern beschränkt sich auf einige wenige 
Funktionalitäten wie zum Beispiel Fehlerkorrektur. Der Hintergrund hierfür ist der gleiche Grundgedanke, den Sie auch in der 
modularen Programmierung finden: Eine bestimmte Funktionalität wird isoliert in einem Softwaremodul mit definierten Schnittstellen 
implementiert. Das erleichtert dann die Fehlersuche und erhöht die Wiederverwendbarkeit, weil dasselbe Softwaremodul in anderen 
Projekten auch in anderen Zusammenhängen verwendet werden kann. Stecken Sie dagegen mehrere komplexe Funktionalitäten in 
ein einziges großes Programm, ist die Fehlersuche sehr schwierig und die Wiederverwendbarkeit gleich Null. In der Praxis werden 
deshalb für eine Übertragungsstrecke häufig mehrere Protokolle gemeinsam verwendet. Ein Protokoll sorgt zum Beispiel für die 
Fehlersicherung, ein anderes für die Strukturierung der Daten und ein drittes für die Codierung von Kommandos und 
Rückmeldungen. Dieses Zusammenwirken mehrerer Protokolle wird normalerweise als Protokollstapel dargestellt, in dem die 
einzelnen Protokolle übereinander liegen. In so einem Protokollstapel liegt das physikalische Übertragungsmedium ganz unten, die 
Softwareanwendung dagegen ganz oben. Zwischen beiden stapeln sich die einzelnen Protokollschichten. 
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Technisch gesehen ist so ein "Stapeln" von Protokollen viel einfacher, als Sie auf den ersten Blick meinen. Ein Protokoll "verpackt" 
die zu übertragenden Daten (= Nutzdaten) stets in einen Rahmen, der durch die Protokolldaten gebildet wird. Zu den Protokolldaten 
gehören zum Beispiel Adressinformationen, Prüfsummen usw. Um zwei Protokolle "übereinander" zu schichten, wird nun einfach die 
Gesamtheit von Protokolldaten und Nutzdaten in das Nutzdatenfeld eines anderen (unterlagerten) Protokolls gesteckt. Sofern die 
Daten beim Empfänger nun in derselben Reihenfolge wieder "ausgepackt" werden, funktioniert das Stapeln völlig reibungslos. 

Protokolle und Protokollstapel sind der Schlüssel zu LUCAs Softwarearchitektur. Das grundlegende Architekturprinzip von LUCA 
besteht darin, dass jedes Protokoll in einem eigenen Softwaremodul implementiert ist und dass die vielen verschiedenen LUCA-
Module fast beliebig miteinander verknüpft werden können, um den für eine Anwendung jeweils benötigten Protokollstapel zu 
erzeugen. Daraus resultiert eine Flexibilität und Wiederverwendbarkeit, die Ihnen andere Bibliotheken zur Datenübertragung nicht 
bieten. 

Das Verknüpfen von LUCA-Protokollmodulen zu Protokollstapeln geschieht in CoreLUCA in der Funktion Vopen (siehe Vopen in 
CoreLUCA.pdf), in ObjectLUCA jeweils mit der Downlink-Property (siehe Aufbau von Protokollstapeln in ObjectLUCA.pdf) der 
einzelnen Protokollkomponenten. 

2.2. LUCAs Softwarearchitektur 
Mit LUCA haben Sie für fast jede Aufgabenstellung zwei sehr unterschiedliche Werkzeuge zur Verfügung: CoreLUCA und 
ObjectLUCA. Es ist wichtig, die Unterschiede zwischen diesen beiden Werkzeugen zu kennen, damit Sie sich für den besten 
Lösungsansatz zum gegebenen Problem entscheiden können. 

Die folgende Abbildung zeigt LUCAs interne Softwarearchitektur: 

CoreLUCA.pdf
ObjectLUCA.pdf
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Sie sehen, dass das Produkt LUCA grundsätzlich aus zwei Bereichen besteht, nämlich CoreLUCA und ObjectLUCA. ObjectLUCA 
baut auf CoreLUCA auf. CoreLUCA ist der Low-Level-Kern von LUCA, auf den Sie auch direkt aus Ihrer Anwendung zugreifen 
können. ObjectLUCA bietet Ihnen eine objektorientierte High-Level-Schnittstelle zu diesen Kernfunktionen. Für viele 
Aufgabenstellungen führt ObjectLUCA schneller zum Ziel als CoreLUCA, da in ObjectLUCA viele Methoden bereits fertig 
implementiert sind, die Sie bei Verwendung von CoreLUCA selbst schreiben müssen. 

CoreLUCA und ObjectLUCA sind keine separaten Produkte, sondern werden stets zusammen geliefert. Sie haben also immer die 
Auswahl zwischen beiden Schnittstellen. 

2.3. CoreLUCA 
CoreLUCA ist die unterste Schnittstelle zu den in LUCA implementierten Übertragungsprotokollen und Treibern. Diese Schnittstelle 
zeichnet sich dadurch aus, dass sie lediglich über zwölf API-Funktionen verfügt, die für alle Protokolle und Treiber identisch arbeiten: 

Vopen, Vclose Öffnen/Schließen einer Kommunikationsschnittstelle 

Vwrite, Vread Senden/Empfangen von Daten 

Vsetpar, Vgetpar Setzen/Ermitteln von protokollspezifischen Übertragungsparametern 

Vctl, Vstat Setzen/Ermitteln von protokollunabhängigen Einstellungen und Timeouts, Pufferverwaltung, 
Verbindungsmanagement 

Vpush Dynamisches Überlagern eines neuen Protokolls auf den vorhandenen Protokollstapel 

Vwait Anhalten der Anwendung, bis ein bestimmtes Ereignis eingetreten ist 

Verror Ermittlung von Fehlerzuständen 

Vsetevent Callback-Funktion anmelden/abmelden (nur C) 

Außerdem gibt es sieben Callback-Funktionen, die ebenfalls für jedes Protokoll gleich arbeiten: 

OnCONNECT Initialisierung und ggf. Verbindungsaufbau erfolgreich abgeschlossen 

OnCANWRITE Sendedaten können geschrieben werden 

OnCANREAD Neue Empfangsdaten sind eingetroffen 

OnNONSTD Protokollspezifisches Ereignis 

OnPROTOCOL Die Gegenstelle hat ein neues höherrangiges Protokoll angefordert 

OnDISCONNECT Verbindung abgebaut 
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OnERROR Fataler Leitungsfehler 

Mit diesen wenigen Funktionen können Sie fast jede Aufgabenstellung aus dem Bereich der Datenübertragung lösen. Der Vorteil 
von CoreLUCA besteht darin, dass das Verhalten aller Funktionen für jedes Protokoll identisch ist. Das Senden von Daten geschieht 
immer mit der Methode Vwrite, Empfangsdaten werden immer mit der Callback-Funktion OnCANREAD signalisiert. 

CoreLUCA steht für die Programmiersprachen C, C++, C#, Delphi, Visual Basic, VBA und Java zur Verfügung. In C kann man direkt 
auf die LUCA API-Funktionen zugreifen. Für C++ und Delphi existiert eine Klasse Vport und für Visual Basic existiert eine 
Komponente Vport. In Java erfolgt die Einbindung von Vport über das JNI (Java Native Interface). Unter dem Thema Zugriff auf 
CoreLUCA Ports: Vport in CoreLUCA.pdf finden Sie eine detaillierte Beschreibung. 

2.4. ObjectLUCA 
ObjectLUCA ist eine objektorientierte High-Level-Schnittstelle zu den in LUCA implementierten Protokollen. ObjectLUCA setzt auf 
CoreLUCA auf und besteht aus einer Vielzahl von Komponenten bzw. Klassen, die miteinander dynamisch verknüpft werden. Diese 
Komponenten gibt es alternativ als C++-Klassen, ActiveX- und als VCL-Komponenten. Außerdem beinhaltet ObjectLUCA eine Reihe 
von erweiterten Komponenten, die besonders anwendungsspezifisch sind und die Programmierung (z.B. für Datenaustausch mit 
SPSen, SMS- und Emailversand) erheblich vereinfachen. 

2.5. Womit beginnen: ObjectLUCA oder CoreLUCA? 
Wenn Sie neu in LUCA einsteigen, stellt sich die Frage, ob Sie mit CoreLUCA oder mit ObjectLUCA beginnen. Diese Frage lässt 
sich leicht beantworten: 

Å  Beginnen Sie zunächst mit ObjectLUCA, und dort speziell mit den erweiterten Komponenten (hierbei handelt es sich um 
High-Level-Komponenten, die besonders anwendungsspezifisch sind). Wenn es keine erweiterte Komponente für Ihren 
Anwendungszweck gibt, erstellen Sie Ihre Anwendung mit den über 70 hierarchischen Komponenten von ObjectLUCA.  

Å  Erst wenn Sie feststellen, dass dieser Ansatz nicht zum Ziel führt, wenden Sie sich CoreLUCA zu. Gründe hierfür können 
sein, dass es für die von Ihnen benutzte Programmiersprache (C oder Java) ObjectLUCA nicht gibt, oder dass Sie 
grundsätzlich mit objektorientierte Programmierung auf Kriegsfuß stehen und Ihnen CoreLUCA mit seinen überschaubaren 
zwölf API-Funktionen viel einleuchtender erscheint. 

Tatsache ist, dass Sie fast jede Form der Datenübertragung mit beiden Ansätzen realisieren können. Sowohl für CoreLUCA als 
auch für ObjectLUCA stehen Ihnen eine ausführliche Dokumentation und eine Vielzahl von Beispielprogrammen zur Verfügung. Oft 
ist ObjectLUCA komfortabler, weil es viele vorgefertigte High-Level-Funktionen beinhaltet. Auf der anderen Seite bietet Ihnen 
CoreLUCA eine weltweit unerreichte Flexibilität auf Low-Level-Ebene. Manche Programmierer benutzen daher sogar beide Ansätze, 
allerdings nicht in ein und demselben Projekt. 

CoreLUCA.pdf



















