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Téemavalasztas

Gyermekkoromban, ami meglehetdsen régen volt, az ,atlagos felhaszndlé” szdmara a
szamitastechnika, a szadmitogépek nagyon tdvoli dolgok voltak. Abban az idében a
zenetanulds kototte le figyelmemet. FelsO tagozatos dltalanos iskolds voltam, amikor el6szor
taldlkoztam egy Commodore Plus/4— es géppel. 13 — 14 évesen elsére megfogott.
Természetesen a jaték volt az, ami leny(igozott. Az els6 kdbulat utdn egy szadmitdstechnikai
szakkor oszlopos tagjaként prébaltam kiismerni kis gépem szdmomra addig rejtett tuddsat.
Ismerkedtiink az egyszeriibb programok elkészitésével. Nagy élmény volt, amikor eldszor
kiszamolta a gép helyettem, hogy ,,2 + 2 = 4”. Azutdn jottek a komolyabb dolgok: adatok

kezelése, grafika... na és persze a hangok...

Ekkorra a jovOm mar nagyjabdl behatarolddott: felvettek egy zenemiivészeti zeneiskoldba.

Ettdl a ponttdl kezdve szép lassan elsodrédtam az informatikatél, magaval ragadt a zene.

Majd egy évtized milva vettem egy szdmitdgépet és Ujra jott az érdeklddés, ha lehet még

nagyobb erdvel...

Munkahelyemen, a zeneiskoldban, érdeklddé gyerekekkel alakitottunk egy kis ,,zenei
szamitastechnikai szakkort”. Itt eleinte ,,csak™ ismerkedtiink a szamitégéppel és elsdsorban
felhaszndl6i programok hasznalatat gyakoroltuk. Olyan programokat, amelyek zenei
ismereteket nytjtanak, amelyeket a gyerekek hasznositani tudnak zenei tanulményaik sordn

is. Eljutottunk egyszerii programozasi feladatok megoldasaig is.

Koriilbeliil ezzel egy iddben itt a Debreceni Egyetemen vélaszthaté tantargyként
objektumorientdlt programozast tanultam Batfai Norbert tandr dr vezetésével. Kozosen
készitettiink egy programot mobiltelefonra. Ekkor meriilt fel bennem az otlet, hogy a
szakkoromon tanulé gyerekekkel késziteni kellene egy ,,mobilos” programot, amellyel a
gyerekek nem csak a java nyelv és mobilprogramozas alapjait sajatithatndk el jatékos

formaban, hanem mindezzel még zeneelméleti tuddshoz is juthatnanak.

2003 végén, 1,35 millidard mobiltelefon eldfizetés mitkodott a vildgban. 2004 decemberében
madr 1,5 millidrdot regisztraltak. Egyes elOrejelzések szerint 2010 — re ez a szdm eléri a 2

milliardot.



A gyerekeket lenyligbzi a mobiltelefon, amelyeken szinte kivétel nélkiil futtathatok java
alkalmazasok. A fiatalok az datlagosndl magasabb fokd technoldgiai jartassdgukbol
kovetkezOen hamarabb veszik birtokba az 4j megolddsokat és szolgaltatdsokat. Eurépaban a
fiatalok tobb mint 50 % - a rendelkezik mobiltelefonnal. Mindannyiuk szdmadra
nélkiilozhetetlen kellékké valt a mobiltelefon, ami csalddjaikkal, bardtaikkal valé
kapcsolattartdsra €s szorakozdsra haszndlnak. A gyerekek nagy része érzi ugy, hogy a

mobiltelefon birtokldsa biztonsdgérzetet nyujt szdmaéra.



Bevezetés:

Munkdm sordn, a zeneiskoldban tanartarsaimmal egyiitt, szembekeriiltem azzal a
ténnyel, hogy az iskoldban tanul6 gyerekek tobbsége nem érdeklddik a zeneelméleti oktatds
irant. Az elméleti targyat csak egy kotelezO nytignek tekintik, melyen tal kell esni. Arra
gondoltam, hogy egy mobilos zenei targyd alkalmazds hasznédlataval kellene a zeneelmélet
tanuldsat serkenteni. Az alkalmazast pedig mi magunk fogjuk elkésziteni a szdmitastechnika

szakkoron.

Ezen feladat megolddsdhoz a szakkor tagjaival meg kell ismertetni a java
programozasi nyelvet. Meg kell ismerniiik annak felépitését, miikodési sajatossagait. Meg kell
ismerniiik az objektumorientalt programozast. Mindezt igy, hogy a mar kordbban megismert

programozasi nyelvekkel 0ssze is tudjak hasonlitani.

A gyerekeknek meg kell ismerkedniiik a java nyelvet alkoté fogalmakkal. Pl:
objektum, osztily, csomag, példany, példanyositds, 6roklodés, kiterjesztés, implementalas.
Meg kell ismerniiik a mobiltelefonon futtathaté alkalmazasok készitésének maddjat, valamint

ezen programok lehetdségeit.

A programozdsi feladatokon tdl, zeneelméleti tudds is gyarapitja ismereteiket. Az
Osszedllitott kérdéssorra nekik kell a helyes vdlaszokat megkeresni. Megtanuljdk, hogyan

épiilnek fel a kiilonboz6 hangk6zok.

A kitlizott célok megvaldsitasat a java nyelv tanulmanyozasaval kezdjiik. A kovetkezo
1épés a mobilprogramozas. A program megtervezése, a kérdések osszedllitdsa utan kovetkezik

a forraskod megirésa.



Java és J2ME

Java

Mire is j6? Hat természetesen barmire - a java altaldnos céli programozasi nyelv -, a
program ndlunk fut, nem terheli az eredeti kiszolgdlét, jopofa dolgokat rajzol, meniikkel,
parbeszédablakokkal tarkitja a képernyOnkre, hangokat ad, egyszdval életet lehel a letoltott
dokumentumba. Persze ennél tobbet is tehet, példaul felveheti a kapcsolatot azzal a
kiszolgaléval, ahonnan hozzank keriilt és a két gép tisztességes elosztott rendszerként buzgén

kommunikélni kezd, ebbdl pedig barmi kisiilhet.

A hagyominyos bongészO0k képesek arra, hogy az dltaluk ismert, elére beprogramozott
protokollokat haszndlva felvegyék a kapcsolatot egy-egy kiszolgdloval €s onnan adatokat
toltsenek le, amelyeket, amennyiben a formatumat kordbban ismerték, akkor megjelenitsék.
Viszont ha az URL-ben (a kiszolgdlé gépet és az ott tarolt informdciét megadd cimben)
ismeretlen protokollt adtunk meg, akkor a bongész6 tandcstalan. Ha csak az adat formdtuma
ismeretlen, a helyzet egy fokkal jobb: a bongészo letolti a teljes adathalmazt, majd tovabbadja
a megjelenités feladatat egy masik programnak, legrosszabb esetben tdrolhatja azt a helyi
lemeziinkon, hitha majd egyszer megértjiik, mi van benne. A Java-t értd bongészdkben
viszont a kiszolgdlorol letoltott java programok bdvithetik a felhasznalhaté kommunikécios

protokollokat és a megjelenithetd adattipusokat.

Az Onélléan futtathaté programok (application) és a bongészok éltal letolthetd és futtathatd
"programkdk" (applet) kozott nem nagy a kiilonbség, legfeljebb csak a biztonsagi
meggondoldsok miatt a bongészOk szigoribban figyelik, korldtozzdk a hal6zatrdl letoltott
programkékat. Ondllé programndl ilyen védelem nincs, a felhasznal6 nyilvan tudja, mit és

miért inditott el.

A hélézaton letolthetd programok otlete Uj szint hoz az elosztott rendszerekben divatos
tigyfél-kiszolgal6 paradigmdba: a programok igény szerinti letdltése elmossa a kiszolgalo és

az ligyfél kozotti éles hatarokat.



Roviden az elozményekrdl

Az 1990-es évek elején valahol a SUN berkeiben elindult egy kevéssé fontos projekt azzal a
céllal, hogy a cég betorjon a felhaszndl6i elektronikai piac egy uj, az Gin. "okos", processzorral
vezérelt, programozhaté (smart) késziilékeket alkalmazé teriiletére. E késziilékcsalad
jellegzetes képviseldje a kabel-TV tarsasdgok dltal haszndlt vezérld (set-top box). Az ilyen
késziilékek programozdsdhoz igény volt olyan architektdra-fiiggetlen technolégidra, amely
lehetové tette a kész programok a hédlézaton keresztiil a késziilékbe letoltését, megbizhato

futtatasat.

A projekt kezdetben a C++ nyelvet haszndlta, am a fejleszték ezt is, a tobbi, akkor
hozzéaférhetd programozdsi nyelvet is alkalmatlannak talaltdk a célkitlizéseik maradéktalan
megvaldsitdsdra, hit dj nyelvet terveztek maguknak. Kiinduldsi alapként a C++ nyelvet
hasznaltdk, kigyomldlva bel6le - az A4ltaluk - bonyolultnak, nem megbizhaténak talalt

szerkezeteket, hozzdadva innen-onnan 4tvett, hasznosnak tiing 6tleteket, nyelvi elemeket.

A legenda szerint alkotdja, James Gosling, nagyon szerette a fikat, kiilondsen azt a tolgyet,
ami az irod4ja elott volt. Ennek tiszteletére szerette volna elnevezni Oak-nak, de ez a név mar
foglalt volt és nem akarta Oak2-nek keresztelni, mert az nem mutatott volna szépen.
Tanakodott, tanakodott, mignem kedvenc kavézodjaban, némi extra adag koffein kivaltotta
élénk tudatdllapotban megsziiletett az otlet. Ranézett a kdvéscsomagra, és a cimkén ez allt:

,Imported from Java”. Azé6ta Java néven ismert a taldlmany.

A Java megalkotdsanak célja, egy olyan C/C++ nyelvre hasonlité nyelv volt, amelyben
konnyebb fejleszteni, mint a C/C++ nyelvekben. A nyelvnek teljes mértékben tdmogatnia
kellett az objektum orientdlt gondolkodast (osztdlyok, ©rokldédés, polimorfizmus, stb.),
valamint eleve felkészitették hdlozati kornyezetben vald futtatdsra figyelem elott tartva a
biztonsdgot is (pl. internet bongészében futd applet-ek és korldtozédsaik). Fontos volt az a
kitétel is, hogy a Java nyelvben késziilt programok leforditott valtozatai az dgynevezett Java

virtudlis gépen kell, hogy fussanak.

Hogy mi is az a virtudlis gép? A klasszikus értelemben véve, amikor egy szamitogépen
elinditunk egy programot, akkor a program utasitdsait - amelyek megmondjdk, hogy a

processzornak 1épésrdl 1épésre mit kell csindlnia - eleve olyan formédban taroljdk, amelyet az



adott processzor kozvetlen megért (pl. x86 vagy x64 utasitisokkal). Ezt nevezik nativ
futtathat6 allomdnynak. A nativ dllomanyok igen nagy hatranya, hogy ez a fajta kod nem
hordozhat6. Ha példaul egy RISC processzorra leforditott alkalmazdst megprébalunk
elinditani egy CISC utasitaskészletli processzorral szerelt gépen, akkor ez természetesen nem

fog mikodni.

A virtudlis gép egy ujabb réteget definidl a gép nativ platformja illetve a Java program kozé.
Ez 1ényegében egy futtaté kornyezet, amelyet eldre kell telepiteniink a gépen ahhoz, hogy a
Java programokat futtatni tudjuk. A Java virtudlis gép az tUgynevezett bajtkédot képes
értelmezni, vagyis az egyes Java programokat ilyen bindrisba forditja a fordit6. A béjtkéd egy
atmenet a nativ kod és a forrasfdjl kozott. Kellden alacsony szintli (dgynevezett JVM

Assembly), de nem annyira hogy a kédot ne lehessen hordozni.

A futtatds két moédon lehetséges: a bajtkodot a virtudlis gép a futtatds kozben (JIT — Just In
Time) értelmezi (vagyis minden JVM utasitast a végrehajtds pillanatdban fordit az aktuédlis
processzor altal érthetd valtozatra), vagy pedig a virtudlis gép a végrehajtis eldtt egy az
egyben nativ kédra forditja a programot, majd ezt futtatja (Hotspot forditas). Mindkettonek
dra van. Az ¢értelmezéses megolddsndl a program a futtatds egésze alatt veszit
teljesitményébdl, mig eloforditasndl az indulési 1d6 nd meg. Szerencsére a mostani HotSpot
forditok tobbsége mar kelléen optimalizalt ahhoz, hogy ez az id6 ne tlinjon nagyon fel. A
nativ kéd sordn is emlitettiink héatranyokat, itt is tegyiik ezt meg: a bdjtkddd programok vagy
az értelmezés vagy pedig az el6forditds miatt sosem fognak olyan teljesitménytiek lenni, mint

a nativ alkalmazasok.

Mégis akkor mi értelme a virtudlis gépnek? A hordozhatésag. Egy Java-ban megirt programot
lefuttathatunk barmely platformon, amely rendelkezik Java virtudlis géppel. Pl. egy Windows
alatt leforditott java alkalmazast simén lefuttathatunk Linuxon is, ha mindkét helyen telepitve
van Java virtudlis gép. Virtudlis gép nélkiil lehetetlen lenne kivitelezni olyan weblapokba
épiild kisalkalmazasokat, amelyek barmely architektira barmely bongészdjén futndnak,

modositas nélkiil. A Java Applet-ek viszont képesek erre.

A Java jelenleg az 1.5 -0s véltozatnal jar, de az 1.6 -os valtozat kiadasa is még idén esedékes.
A Java osztdlykonyvtira meglehetésen gazdag. Mindent megtaldlhatunk benne kezdve a

karakterldnc kezelésektSl, a tombkezeld fiiggvényeken 4t az adatbézis kezelésig. Ugy is



mondhatndnk, hogy a Java meglehetdsen produktiv kdrnyezetet biztosit. Taldn még érdemes
megjegyezni, hogy a Java minden elemét jelenleg helyezik 4t open source (szabad forraskodu)

licensz ala.

A nyely legfontosabb tulajdonsdagai

Egyszeriiség

A nyelv szintaxisa €s szemantikdja nagyban hasonlit a sokak 4ltal ismert C illetve C++
programozasi nyelvekhez, megkonnyitve a kezdeti ismerkedést. A C++ nyelvbdl elhagytak
néhany - programozdéi vagy forditoprogram iréi szempontbdl - bonyolult elemet. Kimaradt
példaul az operatorok feliildefinidlasdnak lehetOsége (operator overloading), a tobbszoros
oroklodés. Eltlint a goto utasitds, az automatikus tipuskonverzidk (coercion), az Osszetett

adatszerkezetek koziil a union, illetve C++-ban mar amugy is sziikségtelen struct.

Azért szerencsére nem maradt ki minden a C++-bdl, megmaradt példaul a futdsidejii hibdk
lekezelésének mechanizmusa, az tgynevezett kivételkezelés (exception handling). Bar az
»igazi programozOok” megkonnyezik az eltdvozott goto utasitast, de helyette cimkézett

ciklusokat, tobbszintli ,,break” és ,,continue” utasitast kaptunk.

Sokaknak elsére furcsa, de a Java nem haszndl mutatékat (pointer), egy csapdsra
megsziintetve ezzel sok programozdsi hibalehetdséget. A programozé munkdjat
nagymértékben megkonnyiti az is, hogy a nyelv automatikusan felszabaditja a mar nem

hasznalt tarteriileteket (szemétgytijtés, garbage collection).

Objektum-orientdlt

Manapsag az objektumorientaltsag divatos programozasi paradigma (paradigman értvén azon
mddszerek, elméletek, szabvanyok sokasdgat, melyek egyiitt az ismeretek dbrazoldsanak egy
lehetdségét adjdk - vagyis az objektumorientalt programozds egy Uj, mas szemszogbdl nézi a

vildgot. A java lényegében a C++ objektumorientdlt tulajdonsigait tartalmazza. A

10



programoz$ absztrakt adattipusként viselkedd osztalyokat definidlhatnak, az osztilyok
miuveleteket - moddszereket - tartalmaznak, amelyek a rejtett adatreprezenticion
(egyedvaltozok) operdlnak. Létrehozhatunk objektumokat, azaz egyes osztdlyokba tartozé
egyedeket. Osztalyok definidldsandl felhaszndlhatunk mér meglévo osztilyokat, az dj osztaly
(a leszarmazott) orokli a sziilld adatait, mddszereit. A moédszerek hivdsandl a meghivott
modszer futdsi idOben, az objektum aktudlis tipusdnak megfelelden keriil kivélasztasra

(virtudlis médszerek, polimorfizmus).

Az egyes osztilyokban definidlt valtozok és modszerek lathatosdgat a C++-ban megismert

moédon — ,,private”, ,,protected” €s ,,public” - lehet megadni.

Eltérést jelent a C++-hoz képest, hogy a java-ban a beépitett, egyszerii adattipusi -
numerikus, logikai és karakter tipus - valtozok kivételével, minden objektum. Az egyetlen
Osszetett adattipus, a tomb (array) teljes értékii osztalyként viselkedik. A program nem
tartalmaz globdlis véltozokat és globdlis eljardsokat, minden adat és eljards valamilyen

objektumhoz, esetleg osztilyhoz kotédik.

A Java-ban minden mddszerhivds - a fent emlitett statikus mddszerek kivételével - virtudlis. A
C++-hoz hasonléan lehetdségiink van az egyes objektumok tipusat futdsi idoben lekérdezni,
sOt itt akar az osztdlyok forrdsprogramban definidlt nevét futds kozben is felhasznalhatjuk
példaul objektumok létrehozadsira. Az osztdlyok mellett a java az Objective-C programozasi
nyelvbdl atvette az Interface fogalmat. Az Interface nem mds, mint modszerek egy halmaza -
adatszerkezeteket, egyedvéltozokat nem tartalmaz -, amelyet egyes osztidlyok
megvaldsithatnak (implementdlhatnak). A java a C++-szal ellentétben nem engedi meg a
tobbszords  Oroklodést, viszont Interface-ek haszndlatdval, egyszerlibben, kevesebb

implementacids problémaval hasonl6 hatést lehet elérni.

Architektiira-fiiggetlen és hordozhato

Napjaink hal6zatait heterogén hardver- és szoftver architekturdju szamitogépek alkotjak. A
programok fejlesztését nagymértékben megkonnyitené, ha a forraskodbol eldallitott program

barmely architektirdn azonos moédon futna. Ezen cél elérése végett a java nyelv nem
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tartalmaz architektira- vagy implementaciofiiggd elemeket. A C nyelvvel ellentétben a
beépitett adattipusok (pl. int) mérete - tdroldsdhoz sziikséges memoria mérete, a tipus

értelmezé€si tartomdnya - nyelvi szinten meghatarozott.

Ahhoz, hogy a leforditott program, valtoztatds nélkiil futtathaté legyen kiilonb6z6 hardver
architektirdkon, a forditoprogram a programot nem egy konkrét processzor gépi kddjara,
hanem egy képzeletbeli hardver - virtuélis gép (virtual machine) - utasitasrendszerére forditja
le. Az igy létrejott kozbiilsd, un. Byte kddot toltjiikk le a célarchitektirdra, ahol a virtudlis

gépet megvaldsito program értelmezi és hajtja végre.

A hordozhat6sdg nem csak a virtudlis gépi utasitdsok, hanem a nyelv mellett szabvanyositott
rendszerkOnyvtarak szintjén is jelentkezik, ezek a konyvtarak valésitjdk meg a legfontosabb,
operacios rendszerekhez kotddo feladatokat, mint példaul a be- és kiviteli rendszert, vagy a

programok grafikus kezel6i feliiletét.

Egy 1j architektiran akkor futtathatok a java programok, ha mar implementéltdk rd a virtudlis
gépet, beleértve a rendszerkOnyvtarakat is. A virtudlis gépet C-ben irtdk, a k6éd POSIX.1
szabvanynak megfeleld operdcids rendszert tételez fel, igy viszonylag kis munkdval
hordozhaté. A hordozhatésdg érdekes aspektusa a fejlesztéi kornyezet hordozhatésidga. A
kornyezet egyes részei, mint példdul a forditoprogram, nyomkovetd eszkozok, java nyelven
irédtak. Es ha a java programok hordozhatdk, akkor az egész kornyezet is étkeriilt az (j

architekturara.

Interpretdlt és dinamikus

Az implementalt végrehajtas - kombindlva a klasszikus kapcsolatszerkesztd (linker) helyett
futds ideji betoltéssel - a fejlesztési ciklust nagymértékben felgyorsitja. A java-bdl eltlintek a
C-bdl ismert header dllomanyok, feltételes forditds, mas programallomanyok forditds kozbeni
beolvasdsa (#include). A leforditott programok tartalmaznak a szerkesztéshez sziikséges
minden informdciét. Elég csak a megvaltozott alloméanyokat leforditanunk - nincs sziikség a

C-nél megszokott ,,make” programra, a forrdsdllomédnyok kozotti fliggdségek feltérképezésére
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-, a program maris futtathat6. Egyébként a java tdmogatja a nagybani programozist,
Osszetartoz6 osztdlyok egy csomagba (package) foghatdk, egyszerre fordithatok. A lathatosag
is figyelembe veszi a csomagokat. A kapcsolatszerkesztd helyét az dgynevezett osztly-
betoltd (class-loader) veszi at, amely futds kozben - ha sziikség van rd - betolti az egyes
osztdlyokat megvaldsitéd leforditott, Byte kodu programallomdnyokat. Az osztily-betdlté nem

csak helyi dllomédnyokbdl, de sziikség esetén a halézaton keresztiil is képes kodot letolteni.

Tobbek kozott a betoltd feladatdinak megkonnyitése végett a Byte koéd tartalmaz a
forrdskodbol  atvett szimbolikus- illetve tipus informdacidkat. Az objektumorientalt
programozasi paradigma egyik nagy igérete, hogy &ltaldnos céli, konnyen felhasznédlhat6
osztaly- konyvtéarakat, "szoftver-IC-ket" hozhatunk 1étre a segitségével. Sajnos a C++ nyelv
ilyen tekintetben nem véltotta be teljesen a hozza fizott reményeket. Nagyon nehéz olyan
osztalyokat tervezni, amelyeket késObb nem kell majd tigy mddositani, hogy ne kelljen azt
példaul 4j - bar a programozok eldl rejtett - adatkomponensekkel vagy modszerekkel bdviteni.
Bar az osztdly kiilsé interfésze nem feltétlen valtozott meg, dam a C++ az osztily
reprezentdcidjat, tarbeli elrendezését kihaszndlé forditdsi mechanizmusa miatt ilyenkor az
Osszes, a megvaltozott osztalyt - akdr csak oroklésen keresztiil - felhasznal6é programot djra
kell forditani. Ezt hivjak "torékeny alaposztaly" (fragile base class) problémanak. A java ezt a
problémat ugy keriili meg, hogy az osztdlyok adatkomponenseire, médszereire a Byte kédban
is szimbolikusan hivatkoznak, a hivatkozasok konkrét cimekké kotése csak futasi idoben, a

virtudlis gépben torténik meg.

A kozbiilsd koédban megmaradt szimbolikus informaciok megkonnyitik a programok
nyomkovetését. Sajnos az interpretalt végrehajtdsnak van egy nagy hatranya is, a programok
sokkal - becslések szerint 10-20-szor - lassabban futnak, mint a gépi kédu megfeleldik. Bar a
virtudlis gép elég iigyesen lett kitalalva és a forditoprogram is mindent megtesz azért, hogy
ezt a virtudlis architektirét a leheto legjobban kihaszndlja, de még igy sem vetekedhet a gépi
utasitdsok sebességével. Ehhez még hozzdadddik a szimbolikus hivatkozdsok felolddsanak
ideje, a kiilonbozd betoltési- és futdsidejii ellendrzések, a targazdalkoddsi modellel jar6

szemétgylijtési algoritmus futdsdhoz sziikséges 1d0.
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Robusztus és biztonsdgos

Ez a két fogalom a java esetében kéz a kézben jar. Robusztus egy nyelv, ha megakadalyozza
vagy futds kozben kiszliri a programozdsi hibdkat, biztonsagos, ha megakadalyozza, hogy
rosszindulati programok keriiljenek a rendszeriinkbe. Mindkét célkitlizés eléréséhez gyakran

hasonlé moédszereket hasznalhatunk.

A robusztussag nyelvi szinten a szigoru, statikus tipusossagban jelenik meg. Minden adatnak
forditaskor jol definidlt tipusa van, nincsenek automatikus konverzidk, az explicit konverzid
csak kompatibilis tipusokndl sikeriil, egyébként legkésdbb futtatiskor programhibat
(exception) okoz. A mutatok eltlinésével rengeteg potencidlis hibalehetdség eltlint a nyelvbdl.
A dinamikus szemétgyijtés megkimél benniinket a hasznos memoria elszivargdsatol (memory
leak). Az egyediili Osszetett adatszerkezet, a tomb haszndlatakor a tdlcimzést futdsi idoben
ellendrzik. Az osztaly-betolté arra is figyel, hogy a moddszereket megfeleld tipusu

paraméterekkel hivjuk meg.

A biztonsdg (security) a robusztussaggal kezdddik, a fordité csak korrektiil viselkedd
programokat ad ki magabdl. Ez elegendd lehet 6nall6 alkalmazasoknal, de a ,,programkdk”
letoltésénél ennél tobbre van sziikség. Kezdjiik azzal, hogy ki garantdlja, hogy a letoltott Byte
kédot valéban egy megbizhaté java fordité hozta-e 1étre? A Byte kéd minden utasitdsa
informdciot tartalmaz az operandusok tipusardl, az osztaly-betolto - fiiggetleniil attdl, hogy a
helyi héttértarrél vagy a halézatrdl tolt be - ellendrzi, hogy a program megfelel-e a nyelv
szabdlyainak. Eldonti példdul, hogy minden operandus valéban a megfeleld tipusd, nem
hasznaljuk ugyanazt az adatot mds-mds tipustként is. Ellendrizheto az is, hogy a médszerek a
vermiiket konzisztensen haszndljak, valamint hogy a kod nem fér-e hozzd szdmdra nem
engedélyezett - a nyelv definiciéja szerint ldthatatlan, rejtett - adatkomponensekhez,

modszerekhez.

A betolté egy hivatkozott osztalyt eldszor mindig a helyi hattértarbol probal betdlteni, csak
akkor fordul a halézaton elérhetd kiszolgdlohoz, ha az osztdly nincs meg a helyi rendszeren.
Igy elkeriilhets, hogy tréjai faléként valamelyik rendszerkonyvtir helyett azonos nevi,

tdvolrdl betoltott programot futtassunk.
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Ha a betoltott programkdk atjutottak a betdltd konzisztencia ellendrzésén, akkor a virtudlis
gép feliigyelete alatt kezdenek futni, ez ellendrzi, hogy a programok csak engedélyezett
tevékenységet hajtanak végre. Szigorian szabdlyozott - vagy teljesen tiltott - példaul helyi
allomanyokhoz hozzéaférés, tiltott mds helyi programok inditdsa, jelentdsen korldtozott a

halézaton felvetetd kapcsolatok cimzettje.

Tobbszdli

A programok jelentOs része parhuzamosan végrehajthatd részletekre - vezérlési szédlakra -
bonthaté. Igy jobban kihaszndlhaté a szamit6gép kozponti egysége, a programok a kiilsé -
példaul felhasznal6i - eseményekre gyorsabban reagdlhatnak. Az egymdssal kommunikdlo,
viszonylag laza kapcsolatban 4ll6 szdlakra bontott feladat konnyebben attekinthetd,
megvaldsithatd és beldhetd. A tobbszali programozashoz a java nyelvi szinten biztositja az
automatikus kolcsonos kizdrést - szinkronizalt (synchronized) osztaly, médszer vagy véltozo -
, valamint a szdlak 1étrehozdsdhoz, szinkronizaciéjanak megvaldsitdsahoz a rendszerkonyvtar

tartalmaz egy ugynevezett ,,Thread” osztélyt.

A java virtudlis gép a szdlak futtatdsahoz prioritdson alapulé preemptiv - de nem feltétleniil
id6osztdsos - iitemezOt tartalmaz. Ez magyardzza példaul azt, hogy - a jelentds felhasznal6i
igények ellenére - nem sziiletett meg a java virtudlis gép a Microsoft Windows 3.1-es - csak

kooperativ iitemezést tartalmazo - rendszerére.

Eleinte nem terjedt el, sem a nyelv a programozdék, sem a kész programok a
felhasznalok korében: egy Java program futtatdsidhoz legaldbb egy nagysdgrenddel erdsebb
gép volt sziikséges, mint egy azonos feladatot ellaté nativ program hasznélatahoz. Sok helyiitt
olvasni olyan véleményeket, hogy a Java programok akar husszor is lassabbak a gépre
forditott programokhoz képest, azonban ez soha sem volt igaz. Ezek a hatrdnyok pér év alatt
elkoptak, s jottek az er6sebb és gyorsabb gépek, amelyeken mar nem tlint lasstinak a Java
program, a Sun Microsystems sokat dolgozott a Iényegesebb és gyakran hasznalt csomagok

gyorsitasan. Jelenleg ott tart a JRE, hogy egy C++ programhoz képest nemhogy lassabb,
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hanem sok esetben gyorsabb futdst eredményez, ha elég i1d6t hagyunk a HotSpot

beindulasahoz.

Id6ével annyi ilyen gyerekbetegség és zavaré miikodés gyllt dssze, hogy jelentdsen at kellett
dolgozni a nyelvet. A fejlesztok hosszadalmas munkéval elérték, hogy a kliens oldali
alkalmazasokon tul szerver oldali programok csomagjai is haszndlhatéva valtak, igy a Java az
adatbizisokbdl felépiild weboldalak egyik meghatdroz6 szerepl6jévé noétte ki magat
nagyvéllalati kornyezetben. A szerver operdcids rendszerek diverzitdsabol elOnyt
kovécsolhatott a Java: mar érezhetd piaci veszteséget jelentett, ha a programokat csak egy
rendszerre irtdk meg (ekkor jelent meg a .NET, amely a Java vetélytarsa). Nem véletlen, hogy
a nyelvet jelentosen atdolgoztdk, egységessé és konnyen tanulhatéva alakitottdk; illetve a
harmadik fél 4ltal kozzétett csomagok egységesen dokumentédlhatdk lettek a Sun altal készitett

dokumentalo rendszerrel.

A felujitott nyelv a Java2 nevet kapta. A grafikus felhasznal6i feliilet jelentOs atdolgozasnak
esett dldozatul, illetve az AWT (Abstract Window Tookit) mellett hasznédlhat6 lett a Swing
csomag is. Az eldz6 verziok esetén még csak az AWT feliiletet lehetett haszndlni, amelynek
voltak el6nyei és hdtrdnyai. Az AWT feliilet 6sszes komponense az akkoriban haszndlt
grafikus operécids rendszerek ,,k6z0s nevezdje” volt, mivel az elemek kirajzoldsat nem a JRE

végezte, hanem az adott ablakkezeld rendszereknek a megfeleld komponenseit rajzolta ki.

Ez pér éve eldnyds volt, mert sokat javitott a programok futdsi tulajdonsigain: az ablakok és
elemeinek kirajzoldsa nem a virtudlis gép feladata volt, igy a grafikus feliilet haszndlata nem
volt sokkal lassabb, mint az adott platformra megirt mas programoké. Enne eredménye az
volt, hogy a felhaszndl6 a szdmdra megszokott feliiletet latta a program futdsa folyamén
tetszOleges operdcids rendszert haszndlva. Az AWT hatrdnya egyenesen kovetkezik az
eldnyeibdl: a kinézete fiigg a futtatd kornyezettdl, illetve a nagyobb probléma az, hogy a
,,K0z0s nevezd” miatt a komponenseinek szdma és funkcionalitisa enyhén szdlva gyér és
kotott. Ennek kikiiszobolésére kezdték el a Swing feliiletet fejleszteni, amely mar az 1.2.0

JDK/JRE verzi6 6ta elérhet6 — igazdbodl a Java2 része — és haszndlhat6 igazi teljességében.
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J2ME:

Egy zeneszdm teljesen méasképp szélal meg egy laptop hangsz6rdin, mint mondjuk a
hdzimozi szettiinkon. Hasonléan igaz ez a Java programok kiilonboz6 platformokon vald
futtatdsara: nem mindegy hogy egy Java programot egy kis mikré rendszerre fejlesztettek,
vagy egy tobbprocesszoros szervergépre. Es itt nem csak a teljesitményre, hanem az egyes
lehetdségek sziikiilésére €s boviilésére is gondolni kell. Hogy elkeriiljék a teljes kdoszt, a Sun
bevezette az un. Java platformokat. Ezek a platformok valamilyen dltalanossdgban lefednek
egy-egy felhaszndlasi teriiletet; maga a nyelv pedig az ottani igényeknek megfelelden sziikitve

esetleg bovitve lett. Jarjuk at kicsit ezeket a platformokat:
Java EE (Enterprise Edition):

Nevébol adoéddéan iizleti alkalmazdsra szant valtozat, gyakran nagyon erds,
tobbprocesszoros ~ szervergépekhez,  gigabdjtos  méreti memoridval.  Leginkdbb
webalkalmazdsok fejlesztésére hasznaljak. Fontos eleme a servlet, amely egy olyan kis java
alkalmazds, amely egy kliens fel6li kérést hivatott kiszolgdlni. Fontos még megemliteni a
JSP-t (Java Servlet Pages), amely hasonléan az ASP vagy PHP nyelvekhez dinamikus oldalak

eloallitasaban vesz részt.
Java SE (Standard Edition):

Kifejezetten munkadllomdsokra szant valtozat. (pl. PC-re) Tulajdonképpen a Java itt indult az
Applet-ekkel, majd az ,,6ndll6” asztali alkalmazdsok is teret hoditottak. Ennek a platformnak
kelléen nagy memdridja és processzora van, illetve fontos a felhasznalo szdmara kényelmes

felhasznaloi feliilet is.

Java ME (Micro Edition):

A Micro Edition-t elsdsorban telepes iizemi, kis kijelz6jii, korlatozott beviteli lehetdségekkel
€s processzor teljesitménnyel rendelkezd eszkozokre fejlesztették ki (telefonok, PDA-k,

személyhivok, stb.) A J2ME az ugyanilyen célb6l késziilt Personal Java utdédja (teljes
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mértékben le is valtotta azt). A J2ME virtudlis gépe a KVM (Kilobyte Virtual Machine).
Nevébdl adéddan kilobdjtos méretli (40-80KB!), kifejezetten a mobil kdrnyezethez irédott, és
igényeknek megfeleléen moduldrisan bdvithetd. A J2ME profilban az alkalmazéisok
kezeléséért és telepitéséért a JAM (Java Application Manager) felelés. Az egyes
alkalmazasokat jar fajlok képében telepithetjik (ez lényegében egy ZIP f4jl, amely
tartalmazza az alkalmazdsban szerepld osztdlyok bajtkodjat, illetve informaciokat a JAM

szamara).

Java ME (Micro Edition):

A J2ME kornyezet egy nagyon kicsi Java futtatdsi kornyezet, amely dinamikusan
konfigurédlhatd, hogy olyan kornyezetet szolgaltasson a fogyasztonak, amilyenre sziiksége van

egy alkalmazas futtatdsdhoz.

A konfigurdcidk a virtudlis gépbdl, valamint az osztdlykonyvtarak egy minimalis
halmazabdl allnak. Ezek szolgéltatjdk az alap funkcidkat az eszkozok egy sajatsdgos

csoportjdhoz, amelyekre jellemzd a haldzati 6sszekapcsolhatdsag, €s a csekély memoria.

A két f6 konfigurdcié a Connected Limited Device Configuration (CLDC) és a
Connected Device Configuration (CDC). A CLDC a kisebb a kettd koziil, jéval kevesebb
er6forrassal rendelkezd rendszerek (lassu processzor, korldtozott memoria) szdmdara a J2ME
ezt technoldgiat hasznélja. Ezek az eszkozok tipikusan 16-32 bites CPU-val rendelkeznek és
128kB-512kB memdria érhetd el. A hdlézati kommunikacid altaldban nem TCP/IP-re épiil. A
CLDC a CDC részhalmaza.

A CDC-t azokra az eszkdzokre tervezték, melyeknek gyorsabb a CPU-ja, nagyobb a
memoridja €s a halozati savszélessége. Ilyen eszkoz példaul az Internet TV. Ez a technoldgia
a klasszikus Java virtudlis gépet haszndlja, és egy joval nagyobb alhalmazat képezi a J2SE
platformnak, mint a CLDC. Ezek az eszkozok éltaldban TCP/IP-t hasznédlnak héldzati
kommunikécidra. Tulajdonképpen a CDC-t tdmogatd késziilékek 32 bites processzorral és

minimum 2MB memoéridval kell, hogy rendelkezzenek.
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Magén a J2ME platformon beliil is bevezettek kiilonboz6 profilokat, hogy azok még
inkébb illeszkedjenek egy-egy hardver tipusra.

MIDP alkalm azasok Egyeb alkalmazdasok
{MIDlet} OEM
osztalyok
MIDP
CLDC

Mativ rendszer szoftver

MID (Mobil Information Device — Maohil
Informacios eszkoz)

A CLDC konfiguraciora épiil6 profilok:

Ahhoz, hogy egy komplett kornyezetet szolgdltassunk a timogatott eszk6zok részére a
konfiguracidkat és magasabb szintii API-k halmazait (profilokat) kell 6tvozniink. Ez fogja
definidlni az alkalmazdsok életciklus modelljét, a felhaszndl6i interfészét, valamint a specialis

eszkoztulajdonsdgokhoz val6 hozzéaférést.

A kiilonb6z0 elvarasoknak és kovetelményeknek megfelelden tobb profilt definidltak.
Azonban gazdasagilag is fontos, hogy az egy csalddba tartozd eszkozok kompatibilisek
legyenek, és tudjanak kommunikdlni egymadssal (mint példaul a kiilonboz6 gyartmanyud

mobiltelefonok).

Lehetséges az is, hogy egy késziilék tobb profilt is tdmogasson, igy aztdn vagy
késziilék, vagy alkalmazds specifikusak lesznek. Egy piaci réteget megcélzé eszkozoket
gyarto, illetve alkalmazdsokat fejlesztd cégek megegyeznek azokban jellemzdkben, amiket

egy adott profil hatdroz meg:
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A kialakult profilok a kovetkezok:

MIDP (Mobile Information Device Profile) profilt mobiltelefonokra, PDA-kra
tervezték. Ez szolgéltatja a magjat a mobiltelefon alkalmazdsoknak. Magdba foglalja a
felhasznal6i megjelenitést, a hildzati dsszekapcsolhatdsagot, tarolasi médokat. A CLDC-vel

kombinélva egy tokéletes JAVA futasi kdrnyezetet alkot.

FP (Foundation Profile) a CDC-ben legalacsonyabb szintli profil. A hdélézati
kapcsolatot valdsitja meg. Alkalmazhaté mélyen bedgyazott megvaldsitdsokban, felhasznél6i
feliilet nélkiil. A PP-vel és PBP-vel egyiitt felhaszndlhaté azokndl az alkalmazdsoknél, ahol

GUl-ra (Graphical User Interface) van sziikség.

PP (Personal Profile) profil azokat a késziilékeket célozza meg, amelyek a teljes GUI-t
igénylik. Magaba foglalja a teljes AWT-t (JAVA Abstarct Window Toolkit), felajdnlja a
WEB-es szolgéltatdsokat, konnyen lehet a WEB-es alkalmazasokat futtatni.

PBP (Personal Basic Profile) profil a PP egy alhalmaza. Kornyezetet biztosit az olyan
hal6zatra kapcsolhaté eszkozoknek, amelyeknek csak az alap grafikus szintet igénylik.
Specidlis alkalmazdsoknak specidlis grafikai eszkozok (jarmi telematikai rendszerek, TV

SET-TOP BOX).
A tobbi kiaddshoz hasonléan a J2ME is rendelkezik a JAVA elényeivel:

Hordozhat6 kéd, ugyanaz a JAVA programozdsi nyelv, J2ME-vel irt alkalmazéisok
mikodtethetok J2SE-vel és J2EE-vel.

J2ME a mobiltelefonok szemszogébdl:

A J2ME mobiltelefonokra juté profiljat a MIDP képezi. Mint minden mast, a MIDP-t is
folyamatosan fejlesztik. Jelenleg a MIDP2 az elterjedt, de mar megkezdddott a MIDP3
fejlesztése is, igy mobil fronton djabb kovetelményeknek megteleld eszk6zok tlinhetnek fel

hamarosan.
A MIDP viltozatok legfébb jellemzdi:

MIDP 1.0a (JSR 37):
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A MIDP 1.0 az els6 MIDP viltozat, amelynek eredeti 1.0-ds valtozatat 2000. szeptember 1.-
én adtdk ki, majd kozel harom hénappal a kiadds utdn elkésziilt a végleges 1.0a véltozat is.
Mint lathatd, ez a szabvany az IT teriilet fejlodési tendencidjadhoz viszonyitva elég régi, dm a

késobbi profilok visszafelé kompatibilisek.

A MIDP specifikacidkat az igynevezett MIDPEG (Mobile Information Device Profile
Expert Group) csoport késziti el, amelynek az 1.0-as véltozatnal 22 tagja volt (Pl. Nokia,
Ericsson, Siemens, Motorola, Samsung). A MIDP 1.0a a mai telefonok képességeihez
viszonyitva meglehetdsen alacsony kovetelményeket tdmaszt, 4m akkoriban még csak
nagyrészt monokrém kijelzds késziilékek uraltdk a piacot, €s ezek kozott is kevés volt Java

képességli.
Képernyd méret: 96x54 pixel, 1 bites szinmélység, megkozelitdleg 1:1 ardnyu kijelzdvel
Bemeneti eszkoz: egykezes-, vagy kétkezes billentylizet, vagy érintdképernyd

Memoria: 128KB ROM MIDP komponenseknek, KB ROM a MIDP alkalmazasok szamara
sziikséges, hosszi tdvon tdrolandé adatoknak (pl. bedllitdsok). 32KB RAM a KVM
halomteriiletnek (Heap).

Hélo6zati elérés: Kétirdnyu, nem feltétlen folyamatos, korldtozott sdvszélességli kapcsolat.

A MIDP 1.0-4s véltozatban keriiltek definidldsra a MIDlet alapjiat képezd osztilyok és
interfészek (javax.microedition.midlet), az LCD API (javax.microedition.lcdui csomag), a
hosszu tavud adatok taroldsat eldsegitd osztdlyok (javax.microedition.rms csomag), illetve egy
elég kezdetleges I/0 csomag, amely ekkor még csak http kapcsolatokat tudott létesiteni

(javax.microedition.io csomag).

A MIDP 1.0-nak igen sok hidnyossédgot felrénak. Tobbek kozott, hogy nem tdmogatja
a kozvetlen grafikus miiveletek elvégzését, igy példaul a képen megjelend képpontok szinét
sem lehet meghatdrozni. Nem programozhatunk Audio-t, nem kérdezhetjiik le a billentylik
aktudlis allapotat (csak listener-ek utjan értesiilhetiink réluk). Késobb ezeket egyes gyartok
probaltdk orvosolni kiegészité csomagokkal. Ilyen példdaul a Nokia UI, amellyel mar
eldéllithatéak egyszerli hangeffektusok €s a vibra motor is programozhatd (természetesen

akkoriban még csak Nokia eszk6zokon).
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MIDP 2.0 (JSR-118):

A MIDP 2.0 végleges valtozata 2002. november 5.-kén keriilt kiadasra. A MIDP 2.0 hardver
kovetelményei megegyeznek a MIDP 1.0-éval kiegészitve azzal, hogy az eszkéznek vagy
hardveres, vagy pedig szoftveres uton képesnek kell lennie hangot kibocséjtani (megjelenik a
MIDI és a mintavételezett audio tdmogatds is). Ennek megfelelden megjelent a Media

tdmogatashoz sziikséges osztalyokat tartalmaz6 csomag is (javax.microedition.media).

A MIDP 2.0 taldn sokkal nagyobb értékii ujitdsa, hogy mar tartalmaz olyan osztdlyokat,
amellyel képesek lehetiink biztonsdgos kapcsolatokat is kezelni (javax.microedition.pki).
Minden MIDP 2.0 eszkoz legalabb az X.509-es titkositast koteles ismerni. Kommunikacional
maradva az 1.0-4s valtozathoz képest az I/O csomag is kibdviilt olyan osztdlyokkal,

amelyekkel példaul Socket vagy Stream kapcsolatokat is létesithetiink a kiilvilaggal.

A MIDP 2.0 felett is eljar lassan az id6, ezért fokozatosan bdvitik Gjabb és djabb
csomagokkal. Ilyen bovités példaul az Infravords add, vagy a Bluetooth radié hasznélatdnak
lehetdsége is. Az egyes bOvitéseket ugynevezett JSR-ek (Java Specification Request)
formdjdban nyujtjak be a résztvevo tagok a MIDPEG csoportnak. Ezek a bdvitések tobbnyire
opciondlisan keriilhetnek bele a MIDP 2.0-as eszk6zokbe, hiszen nem tartoznak a MIDP 2.0

alapkovetelményeihez (taldn majd a MIDP 3.0 mar tartalmazni fogja dket).
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A program szerkezete

Egy olyan mobiltelefonos alkalmazést készitiink, mely egy ,.elméleti” és egy ,,gyakorlati”
részbdl 4ll. Az elméleti részben a felhasznédlonak kérdéseket tesziink fel, melyre legjobb
tudasuk szerint valaszolhatnak. A kérdések megvélaszoldsa utin a program kozli, hogy
mennyire voltunk ,,okosak”. A gyakorlati részben két megszolaltatott hang kozotti

kiilonbséget kell meghallani. A program itt a fiiliinket ,,min0siti”.

Import utasitds

Az osztalykonyvtarakbol az import utasitdssal lehet egy vagy tobb osztdlyt, csomagot
atvenni. Az import utasitds, a java és a javax osztadlykonyvtarakbol betolti ezeket az
osztdlyokat, csomagokat, annak érdekében, hogy haszndlhassuk dket. Midletiink forrdskédja a

kovetkezd import utasitdsokkal kezdddik:

import java.util.Random;

import javax.microedition.midlet.*;
import javax.microedition.lcdui.?*;
import javax.microedition.media.Manager;

import javax.microedition.media.MediaException;
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Ezekre a kovetkezOk miatt van sziikségiink:

A java.util.Random osztdlyra, a véletleniil elddllitott szdmok generdldsdhoz van
sziikségiink, melyet a hangk6zok készitésénél haszndlunk majd fel.

A javax.microedition.midlet csomag tartalmazza a MIDlet osztdlyt, melyet a
zeneElmelet osztdlyunk Kkiterjeszt. A MIDlet osztdly hiarom absztrakt metddusat
(startApp (), pauselpp() €és destroyApp()) az Orokoseinek implementdlni kell. A
javax.microedition.lcdui csomagban taldlhaté a CommandListener interfész, melyet a
ZzeneElmelet osztadlyunk implemental.

A javax.microedition.lcdui csomagban taldlhaté a CommandListener interfész,
melyet a ZeneElmelet osztalyunk fog implementalni.

A Jjavax.microedition.media.Manager osztdlyt fogjuk felhaszndlni a hangok
megszolaltatisara.

A javax.microedition.media.MediaException osztily a hanglejatszaskor ad6dé
hibdk miatt kell.

Felhaszndljuk tovdbba a kovetkez0 osztdlyokat a MIDlet készitése sordn: Alert,
ChoiceGroup, Command, Dis\playable, Display, Form.

Command

A Command osztaly dsszefoglalja egy esemény szemantikai informécidit. Az eljards, amelyet
a Command aktivél, nincs benne az objektumban. Informéicidkat csak a Command-rél
kapunk, nem pedig arrél, hogy mi torténik akkor, ha aktivalodik.

Display
A Display reprezentdlja a kijelzd és a beviteli eszkdzok vezérldjét.

ChoiceGroup

A ChoiceGroup vélaszthatd elemek csoportja, melyek egy Form-on helyezhetiink el. A
csoportot csoport elemei koziil valaszthatunk egyet egyszerre, de bedllithaté gy is, hogy
engedélyezzen tobbszords vdlasztist is. A megvaldsitdskor gondoskodnunk kell e mddok
kivalasztasarol.
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Alert

Az Alert egy informdaciés kijelzd, ami tartalmazhat képet, szoveget és egy olyan
eseménykezeldt, amely példaul egy masik Alert-et kezel.

Form

A Form egy olyan megjelenitd feliilet, amely tetszOleges tartalmazhat képet, olvashato
szoveget, szerkeszthetd szoveget, adatbeviteli mezdt, kiilon és akar egyszerre is.

A ZeneElmelet osztily a MIDlet osztdlyt terjeszti ki, és implementédlja a CommandListener
interfészt.

public class ZeneElmelet extends MIDlet implements CommandListener{

A MIDlet példanytagjai

private Form form;
private Display d;

private int program=0;
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Konstruktor

Itt bedllitjuk az felhaszndldi interfészt, az els6 form-unkat, melyen szerepel midlet-iink cime,
valamint egy kételemii valasztdsi csoport, melybdl csak egyet valaszthatunk. Itt inicializaljuk
a Command tipusi objektumokat. A Command osztdly példanyait a form-hoz adjuk,
lényegében a meniipontok felkeriilnek a telefon képernydjére, és végiil bedllitjuk a
parancsfigyelot.

public ZeneElmelet () {
String[] valaszt={"Kérdések", "Hangkdzdk"};
d=Display.getDisplay(this);
form=new Form("ZeneElmelet");
form.append (new ChoiceGroup("Mit szeretnél? Kérdéseket
vagy hangkdzdket? Valassz!",
Choice.EXCLUSIVE, valaszt,null));
form.addCommand (new Command ("Kilep", Command.EXIT, 0));
form.addCommand (new Command ("OK", Command.OK, 0));

form.setCommandListener (this);
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Midletiink életciklusa

A startaApp () metddus megvaldsitisakor Midletiink képernydjét az elsé Form-ra allitjuk.
A pauselpp () jelzi aMIDletnek, hogy dlljon meg, és 1épjen Paused (varakozo) allapotba.

A destroyApp() pedig azt jelzi, hogy érjen véget, és 1épjen Destroyed (befejezett)
allapotba.

A pauselpp () és destroyApp () metddusokra jelenleg nincs sziikségiink, ezért iires testtel
feliildefinidljuk oket.

public void startApp () {
d.setCurrent (form) ;
}
public void pauselpp () {}

public void destroyApp (boolean unconditional) ({}

Metodusok:

HangkozFelismeres

Valtozok deklardldsa és inicializaldsa
A PlayTone metddus miikodéséhez sziikséges valtozok beallitasa.

A hangok elddllitdsakor az ALSO_HATAR és a MAX_TAVOLSAG szabja meg a hangok
magassagit. A normal zenei ,,A” hang a 69-es értéknek felel meg. Itt alapul a ,,C” hangot
vettiik, értéke 60. Ez az a hangmagassdg amely ,.kozépfekvésben” taldlhatd, tehat konnyedén,
€s hallhatéan megszolal egy atlagos kisméretli hangsz6rén is, mint amilyen a legtdbb
mobiltelefonban taldlhat6. A hangk6zok mivel a program gyerekek részére késziilt, a
konnyebbség kedvéért egy oktdvon beliil szélalnak meg. A hangmagassagi értékek eggyel
val6 novelése, egy fél hang emelkedését jelenti. Egy oktav 13 fél hangtdvolsdgbdl épiil fel.
Innen a MAX_TAVOLSAG.
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A HANGERO-t 100-as értékre vettem, ez a leghangosabb érték.
A HANGHOSSZ a lejatszott hangok hosszisagat jelenti milliszekundumban mérve.

A KEP valtozd, a program futdsa alatt segit azonositani az éppen aktudlis programéllapotot.
Azt, hogy éppen melyik hang lejatszdsanal tartunk.

A hangkozok nevii sztring tartalmazza a véalaszoknal kivalaszthat6 hangkdzneveket.

private static int ALSO_HATAR = 60;

private static int MAX_TAVOLSAG = 14;

private static int HANGERO = 100;

private static int HANGHOSSZ = 1000;

private Form formKezd, forml, form2,formValaszt, formZar;
private ChoiceGroup valaszt;

private int kep=0;

private int hl,h2;

private Stringl] hangkozok = {
"Tl", "K2", "N2", "K3", "N3", "T4", "#4", "T5", "K6", "N6", "K'7", "N7", "T8" },.

private Random random;

A HangkozFelismeres metodus a két hang eldallitasdval kezdddik, oly médon, hogy addig
allitunk el6 véletlen egész szdmokat, amig teljesiil a kovetkezo feltétel:

Vessziik a véletlen szdm abszolut értékét elosztjuk a MAX_TAVOLSAG-gal és veszzilk a
maradékot. Ez a szdm 0-13-ig terjedhet. Addig ismételjiik, amig a masodik szdm kisebb az
elsénél. Ha megvannak a szdmok, bedllitjuk az formKezd-et HangkozFelismeres Néven,
majd hozzaflzziik egy tidvozlo szoveget. Inicializaljuk a Command tipust objektumokat. A
Command osztdly példdnyait a formKezd-hez adjuk, bedllitjuk a parancsfigyel6t, és a
formKezd felkeriil a telefon képernydjére.
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public void HangkozFelismeres () {
random=new Random() ;
do{
hl=Math.abs (random.nextInt () % MAX_TAVOLSAG) ;

h2=Math.abs (random.nextInt () % MAX_ TAVOLSAG);

while (! (h2>=hl));
formKezd = new Form("HangkozFelismeres");
formKezd.append (new StringlItem(null, "Udvdzdllek a

hangkdzfelismerd programban!\n Az

elsé hang lejatszasdhoz nyomj OK-t!"));

formKezd.addCommand (new Command ("Kilep", Command.EXIT,
formKezd.addCommand (new Command ("OK", Command.OK, 0));
formKezd.setCommandListener (this);

d.setCurrent (formKezd); }

Kerdesek

Deklaraciok és definiciok

private Command exitCommand;
Command Ertekel;

Command Help;

29

0));



A kerdesek tomb tartalmazza a kvizjaték kérdéseit, a valaszok tomb pedig a megjelend
véalasztasi lehetOségeket. Tovabba meg kell még adnunk a megoldasok nevii tombben, hogy a
valaszok tomb elemei koziil melyek a kérdésre adand6 helyes valaszok. Ezt a kiértékeléskor
hasznaljuk fel.

ChoiceGroup [] cg;
int i, 3;

String kerdesek [] = {"Melyik operdt irta Richard Wagner?", "Ki
gyljtdtt magyarorszagon eldészdr népdalt fonograffal?","Ki irta a
'Sors' szimfénidt?","Melyik Dur hangsorban 4# az el&jegyzés?","Mikor
halt meg Johan Sebastian Bach?","Melyik hang rezgésszdma 440?","Az
aldbbi hangszerek ko6ziil, melyik nem rézftvds hangszer?","Mi a
foglalkozédsa Leporellonak, a Don Giovanni cimd operdban?", "Hany
kiirtversenyt irt W. A. Mozart?","Melyik orszagban jatszddik az Aida
cimi opera?"};

String valaszok (1101 = {
{"Fidelio", "Lohengrin", "Tosca"}, {"Kodaly zoltan", "Bartdk
Béla", "vVikar Béla"}, {"Haydn", "Mozart", "Beethoven"}, {"E-dur", "Fisz—
dar", "A-

dﬁr"}, {"1761", "1750", "1790"}, {"C", "E", "A"}, {"kﬁrt", "SZEIXOfOI]", "+ uba"
}, {"Szolga", "Fb'ldestlr", "B{r4" } , {"l", "4", n3mn } , {"Kina", "Babilon", "Egyi
ptom"}};

int megoldasok [] = {1,2,2,0,1,2,1,0,1,2};

Inicializéljuk a Command tipust objektumokat.

Az 4j form azonositéja ,,Kérdések”. Egy for ciklusban végigmegyiink a ChoiceGroup
tipusd tombon, melynek hossza megegyezik a kerdesek tomb hosszdval. Ebben feltoltjiik a
tombot, a cg-hez hozzaflizziik a kérdéseket és a hozzajuk tartoz6 vélasztasi lehetdségeket a
valaszok tombbdl. A viélaszok koziil kérdésenként mindig csak egyet valaszthatunk. Majd a
cg ChoiceGroup rékerill a Form-ra. A kerdesek és valaszok valamint a megoldasok tomb
elemei szabadon véltoztathatok, tehat fel lehet tolteni 6ket 4j kérdésekkel és vélaszokkal.
Amire figyelni kell az, hogy a tombok elemszdmanak meg kell egyeznie egymadssal, és
természetesen a helyes megolddsok kddjaira is figyelni kell. Kiilonos tekintettel arra, hogy az

elemek sorszama 0-val kezd6dik.
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A Command osztdly példanyait a form t-hez adjuk, bedllitjuk a parancsfigyelot, €s a form

t felkeriil a telefon képernydjére.

public void Kerdesek () {
exitCommand = new Command ("Exit", Command.SCREEN, 1);
Ertekel = new Command ("Ertekel", Command.SCREEN, 1);

Help = new Command("Help", Command.SCREEN, 1);

Form t = new Form("Kérdések");

cg = new ChoiceGroup|[kerdesek.length];

for (1 = 0; i < cg.length; ++1i ) {
t.append(new StringItem(null, kerdesek[i]));
cg[i] = new ChoiceGroup("", Choice.EXCLUSIVE);
for ( j = 0; j < valaszok[i].length; ++7 ) {

cgli] .append(valaszok[i][]], null);

t.append(cgl[i]);

t.addCommand (exitCommand) ;
t.addCommand (Ertekel) ;
t.addCommand (Help) ;
t.setCommandListener (this);

d.setCurrent (t);
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commandAction

A commandAction induldsakor megvizsgélja, hogy a program valtozonak, amit a MidLet
elején  deklardltunk, milyen az értéke. Ez az ¢érték fogja azonositani a
HengkozFelismeres €s Kerdesek metddusokat é€s donti el a tovabbi 1épéseket. A
MidLet induldsakor a program = (0. Ha az els6 képernydnél az OK gombot nyomjuk meg,
akkor megvizsgdlja, hogy az adott képernyon a valasztasi lehetdségek koziil melyik van
bejelolve. Kérdések vagy hangkozok? Ezek a kiirds sorrendjében 0 vagy 1 értéket
képviselnek. Vdlasztadsunknak megfelelden, ha az érték 0, akkor a program véltozé atallitodik
2-re és meghivddik a Kerdesek metddus. Ha az érték 1, a program valtozo értéke 1 lesz, és
a HankozFelismeres metddus lesz meghivva. Egyéb esetben (ha az OK helyett EXTT-et

nyomtunk) a MidLet befejezddik.

public void commandAction (Command c, Displayable s) {

if (program==0) {
if (c.getCommandType () == Command.OK) {
if (((ChoiceGroup) (form.get (0))) .getSelectedIndex ()==0) {

program=2;

Kerdesek () ;
} else {

program=1;

HangkozFelismeres();

} else notifyDestroyed();
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Amennyiben a program értéke nem 0, hanem 1, az azt jelenti, hogy nem a MidLet elején
vagyunk, hanem mar a Hangkozfelismeres metddusban. Ilyenkor a telefon kijelzdjén mar kint
van a FormKezd, amelyen ki van irva az iidvozl0 felirat, és az OK gomb megnyomaésakor a
kep viéltozé értéke donti el, hogy a hangkozfelismerés részben éppen hol tartunk: 0 érték
esetén az elsé hang fog megszodlalni, amelyet a fentebb mar emlitett, €s itt meghivott
PlayTone metédus fog megszélaltatni. A kep értékét noveljiik egyel. Uj ormunk a Form1
HangkozFelismerés névvel, melyhez hozzafizziik a masodik hang megszdlaltatasdra kérd
tizenetet. Hozzdadjuk a Forml-hez a Kilep és az OK parancsokat. A parancsfigyeldt

bedllitjuk a Form1-re, és végiil a Forml-et kiteszziik a kijelzdre.

} else if (program==1) {

if (c.getCommandType () == Command.OK) {
if (kep == 0) {
kep++;
try({

Manager.playTone (h1+ALSO_HATAR, HANGHOSSZ, HANGERO) ;
} catch (MediaException me) {}
forml = new Form("HangkozFelismeres");
forml.append (new StringItem(null, "A mdasodik
hang lejatszdsahoz nyomj OK-t!"));
forml.addCommand (new Command ("Kilep",
Command.EXIT, 0));
forml.addCommand (new
Command ("OK", Command.OK, 0) ) ;
forml.setCommandListener (this);

d.setCurrent (forml) ;
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Ha a kep értéke 1, akkor az azt jelenti, hogy az els6 hang lejatszasan mar tdl vagyunk. Ekkor
a PlayTone metédus a masodik hangot fogja megszodlaltatni a fentebb mar leirtak szerint. A
kep értékét noveljiik egyel. Uj formunk a Form?2. ehhez hozzéfiizziik a ,,Milyen hangkozt
hallottal kérdést, valamint a hangkozok tomb elemeit, melyek koziil ki kell védlasztanunk a
szerintiink helyes megoldast. Természetesen csak egyet valaszthatunk. Form?2-hoz
hozzaadjuk a kilep és Ok parancsokat, a Form2-re allitjuk a parancsfigyelOt, majd ratessziik a

kijelzore.

} else if(kep == 1) {
kep++;

try{

Manager .playTone (h2+ALSO_HATAR, HANGHOSSZ, HANGERO) ;
} catch(MediaException me) {}
form2 = new Form("HangkozFelismeres");
form2.append (new ChoiceGroup ("Milyen
hangkdzt hallottdl?"
, Choice.EXCLUSIVE, hangkozok,null));
form2.addCommand (new Command ("Kilep",
Command.EXIT, 0));
form2.addCommand (new
Command ("OK", Command.OK, 0)) ;
form2.setCommandListener (this);

d.setCurrent (form2) ; }
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Ha a kep értéke 2, akkor mar megtortént mindkét hang lejitszdsa és mar kivélasztottuk a
szerintiink helyes valaszt is. A kep értékét noveljiik egyel. Uj formunk a Formzar. Ha az
altalunk valasztott megoldas megegyezik az els6 és masodik hang kozotti kiillonbséggel, akkor
a FormZar-hoz hozzéflizziik a ,,Vdlasz helyes!” iizenetet. Egyébként a ,,Rossz valasz!”
tizenet és a helyes megoldds keriil ide. A FormZar-hoz hozzdadjuk a Kilep és Ujra

parancsokat, bedllitjuk a parancsfigyeldt, majd a FormZar rétessziik a kijelzore.

else if (kep == 2) {
kep++;
formZar = new Form("HangkozFelismeres");
1if(((ChoiceGroup) (form2.get (0))) .getSelectedIndex ()==(h2-
hl)){

formZar.append(new StringItem(null,"A
vdlasz helyes!"));
} else {

formZar.append(new StringItem(null, "Rossz valasz!\n A helyes
valasz: "+hangkozok[h2-hl1l]));

formZar.addCommand (new Command ("Kilep", Command.EXIT, 0));
formZar.addCommand (new Command ("Ujra",Command.OK,0));
formZar.setCommandListener (this);

d.setCurrent (formZar) ;
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Ha a kep értéke 3, akkor kep értékét nulldra allitjuk. A fentebb targyalt médon eldéllitjuk az
Uj két hangunkat. Az 4j formunk a FormKezd, melyhez hozziflizziikk a ,,Az elsé hang
lejatszasdhoz nyomj OK-t!” felsz6litast, hozzdadjuk a Kilep és az Ok parancsokat, bedllitjuk a

parancsfigyeldt, és a FormKe zd-et rddlitjuk a kijelezdre.

else if(kep == 3) {
kep=0;
do{
hl=Math.abs (random.nextInt () % MAX_ TAVOLSAG);

h2=Math.abs (random.nextInt () % MAX_TAVOLSAG) ;

while (! ((h2>hl)&& (h1>=0)));
formKezd = new Form("HangkozFelismeres");
formKezd.append (new StringItem(null, "Az elsd hang
lejatszasdhoz nyomj OK-t!"));
formKezd.addCommand (new Command ("Kilep",Command.EXIT,0));
formKezd.addCommand (new Command ("OK", Command.OK,0)) ;
formKezd.setCommandListener (this);

d.setCurrent (formKezd) ;
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Amennyiben a program értéke 0, az 1j form a form lesz. Hozzaflizziik a valaszthat6 elemek
listdjat: kerdesek, valaszok, melyek koziil egyet valaszthatunk. Hozzdadjuk a kilep és OK

parancsokat. Bedllitjuk a parancsfigyeldt, majd a form-ot ratessziik a kijelzore.

Ekkor a mér latott nyitékép tarul a szemiink elé.

} else {
program=0;
String[] valaszt={"kerdesek", "hangkozok"};
d=Display.getDisplay(this);
form=new Form("ZeneElmelet");

form.append (new ChoiceGroup("Mit szeretnél? Kérdéseket vagy
hangk&zdket? Valassz!?",Choice.EXCLUSIVE,valaszt,null));

form.addCommand (new Command ("Kilep", Command.EXIT, 0));
form.addCommand (new Command ("OK", Command.OK, 0));
d.setCurrent (form) ;

form.setCommandListener (this);

Amennyiben a program értéke 2, akkor a kijelzon a ZeneElmelet képét lathatjuk a valaszthato
elemeket tartalmazé feliilettel. Ha Itt a kilépést vélasztjuk, akkor MidLetiink alaphelyzetbe
keriil: a program véltozé értéke O lesz. A form. hoz hozziflizziik a valaszthaté elemeket
tartalmazé csoportot. Hozzdadjuk a kilep és az OK parancsokat, bedllitjuk a parancsfigyelot,

majd ratessziik a kijelzore.
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} else if (program==2) {
if (¢ == exitCommand) {
program=0;
String[] valaszt={"Kérdések", "Hangkdzdk"};
d=Display.getDisplay(this);
form=new Form("ZeneElmelet");
form.append (new ChoiceGroup ("Kérdések vagy

Hangkozok?",Choice.EXCLUSIVE,valaszt,null));

form.addCommand (new Command ("Kilep", Command.EXIT, 0));
form.addCommand (new Command ("OK", Command.OK, 0));
d.setCurrent (form) ;

form.setCommandListener (this) ; }

Ha a felhaszndl6 a help-et vélasztja, létrehozunk egy Alert tipusd alert nevii véltozot,
amelynek a példanyositds sordn a "Help" cimet adjuk. Majd a setString () nevil beépitett
metodus segitségével kiirjuk a kijelzére, hogy " A nyilakkal irdnyithatsz, a select-tel

valassz.\n Ha készen vagy Osszesitem az eredményt!".

if (c == Help) {
Alert alert = new Alert("Help");

alert.setString("A nyilakkal irdnyithatsz, a select-tel
vdlassz.\n Ha készen vagy Osszesitem az eredményt!

alert.setTimeout (Alert .FOREVER) ;

d.setCurrent (alert) ; }
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Ha a felhasznalé az Ertekel-t vdlasztja, létrehozunk egy Alert tipusu alertl nevill véltozot,
amelynek a példanyositas sordn a "Kiértékelés" cimet adjuk. A helyes valaszok szdmat O-ra
allitjuk. Egy for ciklus segitségével a megoldasok tomb elemeit 6sszevetjiik a felhasznal6 altal
valasztott védlaszok indexeivel. Minden egyezés esetén noveljik eggyel a helyes valaszok
szamat, majd a setString () nevll beépitett metddus segitségével kiirjuk a kijelzore, hogy

mennyi helyes vilaszok szama. Majd Alertl-et rddllitjuk a kijelzore.

if (¢ == Ertekel) {
Alert alertl = new Alert ("Kiértékelés");
int helyesValaszokSzama = 0;
for (1 = 0; 1 < cg.length; i++ ) {
if ( megoldasok[i] == cg[i].getSelectedIndex() )

helyesValaszokSzama++;

alertl.setString("Helyes valaszok szdma
"t+helyesValaszokSzama) ;
alertl.setTimeout (Alert.FOREVER) ;

d.setCurrent (alertl);

39



Fejlesztoi kornyezet:

NetBeans:

%o NetBeans IDE 5.5

Reading module storage. ..

NatBeans IDE and NetBeans Matform are based on saftware etheans.or), devaloped wnder Com man
Development and Distributian Licensa (CDDL). Far mare Information wisit wwew . netheans.ong.

A NetBeans Developer 2.1 egy grafikus fejlesztéeszkoz, amely a Java nyelven alapul.
A program grafikus fejlesztofeliiletet kindl a kiilonboz6 alkalmazasok, Appletek, vagy akdr
JavaBeanek elkészitéséhez, amelynek segitségével konnyebben, gyorsabban tudjuk fejleszteni

sajat programjainkat. Miikodése nagyon hasonlé més grafikus eszk6zokhoz.

A http://java.sun.com/javase/downloads/netbeans.html cimrdl, programot ingyenesen
le tudjuk tolteni a. Ekkor a netbeans-szel egyiitt hozzdjutunk a JavaSE legfrissebb, 1.6-0s
verzidjahoz is. Ahhoz, hogy mobileszkozre tudjunk fejleszteni, telepiteniink kell a jdk-

1_5_0_11-windows-1586-p.exe modult.
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Telepitések utdn, az Netbeans inditdsakor egy iidvozloképernyd tdrul elénk, amit

nyugodtan bezédrhatunk.

NetBeans IDE
File  Edit

View MNavigate Source Refackor

Buld Run cvs Tools

windew  Help

BCEB@

anacp

orojects 4 x | Files

Runtime

Weleome % |

¢ NetBeans

GETTING STARTED

“ Getting Started

ARTICLES & HEWS

20070427,

Java BluePrints Solutions

8
Whit's Hew Enterprise Pack: JB1 Component Technical Overiew
Add.on packs
Profiler 2007 04.27.
Mobility Check Out The Hew HetBeans Plugin Portal!
Enterprise From the home page of mws netbeans.org, sk on the Plugins tab. There, you will ind the newly implemented NetBeans
e
ST N
e Vsl Wb Pacic Using the Ajax Rating Cormporort
WotBoans Piatform
sing the Wicket Wb Framework in Hetteans d
Navigator a 24 L L L i R
Introducing the HetBeans Sample Cataiog! v
AL news AL ARTICLES
SAMPLE PROJECTS BLocs

General 2007.06.01. 1:40
web ‘Winston Prakash's Weblog: Hetbeans tip: Creating an AJAX enabled custom JSF component - Part 2
Enterprise Finally | ot some time to complats part2 of the Creating an AJAX enabled custom JSF somponant Par 1 - Create a Simple
HetBeans Plug Ajaxenabled Image Slider Component, Fart Z - Add design time fo the sompanentto
<o View Avalable>
Mobile

20070430, 18:93
Roumen's Weblog: NetBeans Day in San Franeisco Will Be The Biggest NetBeans Event Ever

Tomormow | am flying to €alifamia to join my collesgues and work on final praparatians of NetBeans day in San Francizeo (it
R park of Community On e Aceording to the ragistration numb erswe oan already say that it

007 0430 a0 el

CREATE NEW PROJECT

ALL BLOGS

A beépitett vardzslo segitségével 1étre kell hoznunk egy 4j projektet:

NetBeans IDE
File Edi

View Mavigake

Source  Refactor

Buld Run

CUS Tods wWindow Help

B G B

Bnope

Progects 4 x [iFiles

Runtime

efactoring

avalable>

) Now Projeot

steps Choose Project
1 Chooseprogect R profects
2 General
[ Trobic iass Lorary
© wer
D Entarprise 1 e o g i s
Impors wirekss (ool o
51 Netbsns Pl oddes
‘g — o Import Mobiity Studio Project
D samies
Navigator o
Dot
Creates a new 32t appication st You
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Hoxt >

Firish
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Az Uj Projekt vardzslé parbeszédpaneljén be kell 4llitani, hogy agy mobil alkalmazést
szeretnénk 1étrehozni. A tovdbb gomb megnyomdsa utdn, nevet kell adni projektiinknek. Mi
az alapértelmezettként felajanlott ,, MobileApplication” nevet haszndljuk, és a ,,Create Hello

MIDlet” jeloldnégyzetbdl kivessziik a pipat, mert arra nem lesz sziikségiink.

e tdt view urce Refaior buld Mun (vs lods window telp

@ADL ATXTER

| Runtime

tion: |[Cr{Documerts and Sesingstmabi ] [oowee.

ri  [CiDocuments snd Setings ]

| Refactoring [ outpue o x|

CEOCPO® $w L@ 7 e 55 “ ® Lo - & )E AT B s

A Next gomb megnyomdsa utin, be kell A4llitanunk a program daltal hasznalt
mobiltelefonszimulétort. Jelen esetben ez, a beépitett, J2ME Wireless Tolkit 2.2 platform lesz.
Mivel Nokia 3650-es telefonra kivdnjuk majd telepiteni kész alkalmazdsunkat, a profilok

koziil a ,,MIDP-1.0"-t kell vélasztanunk, mert csak igy fog miikodni a telefonunkon.

nnnnnnn [oefauitColormhono =

(O cLoc-1.0 @ CLpe-1.1

© B CMIDP-2.0

ceO® v x@-0 55 | B & E G 2w
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A finish gombbal létrehozzuk projektiinket.

A projekt mdr megvan, most kovetkezik a MIDletiink 1étrehozdsa. A projektnéven az

egér jobb gombjéval kattintva, az 4j elem hozzdaddsat vdlasztva, a MIDlet soron kattintunk.

Az ekkor megnyil6 panelen meg kell adnunk a MIDlet nevét. Mi a ZeneElmelet nevet

adjuk meg MIDlet-névként, valamint a MIDP osztdly neve is ez lesz.

WDkt Name:  [ZeneEimeler ]

W& R e

A finish gomb megnyomdsaval kezdddhet a munka.
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Mivel programunk a MIDlet osztilyt terjeszti ki, a leszarmazottaknal kotelezd
implementdlni a ,,StartApp()”,”PauseApp()”, és a “"DestroyApp()” metddusokat. Ezeket a

Netbeans automatikusan ,,beirja” forrdsszovegiinkbe.

Source Refactor Buld Pun VS Tods Window Help

rB@A D BE > b

Projects 4 x Runtime @ zenetmelet.java* x| )
S ) Mobdohppbcaton | ASE T B P | oo
(- <debauk packsge> = A e RV e =
ersEmelet java manesave =
* Cozated un 2007. méjus =
import javar.micrusditivg, aidleL. *;
import Javax.microsdition. lcdui.
- * Bauthor Torok Lassol
Members view ~ 3 Bveraton
3 ey &(| | pusiic crase iarer axtenss wDLec ]
e Frieeres o i
© Kerdosol) et etaraet)
© cormandActian(Cormand ¢ Cisplavatie )
© destroyApp(bociean uncordtiona)
- 3 % puric voia pavsermpi) |
- )
@
a P pubiac vora destroyipp (bootean unconaitional) |
- )
3 v
2arz [
[ Output - buildumi (clean-all) v x
Uil SULLKSSFUL (cotal tame: U seconas)| o

& NetBeans IDE 5.

DR EB @A NP ke v @ @B P> D
wojects 4@ x |: Files Runtime (@™ ZenoEimolot java * ¥ |

= 1§ MobileApplication | ET R 2o ° o
dFaulk packags=
import fava.util.Random; Alm

L g import Jave.wicrosdition nidlet. 5 il

amport Javax.microedition. lcaur.”:
import Javax.microedition.media.Manager:
import Jave.uicrocdition. media, HedicExseptions

public class ZeneEluelet extends NIDlet implements ComnandListener{

’
/B2 a elso resze

private Forn form;
private Display A:
private int program-0;

PUBLIC ZeneELielel ()¢
Stringl] valaszt=("Kérdések', Hangkzok"} ;
a-Display.getDisplay (tnis)

Cutumme Foem(“Zenes lusLe )
£orn.append (new ChoiceSrowp (it szerecnl? Kerde wagy Vélassz !, Choice. EXCLUSIVE, valaszt,null) )
1o, A EIT, 0)):
Cora. adaCommand (new Command (~0K”, Connand. 0%, 0)1;
£oxu. setCommandListener (this) ;
)
°
© commandAction(Conrand ¢, 0splayabie 5 S5 wwlic veia startiwno) (
© destroyapnhociean Lrcordriora) a.eetCurrent (zoru) ;
© pauseripp) )
o st
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3 Frekl oo = e pavestpp () O
1 HanGERo sc vos
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a5 oy /22 o mengrosgelioncre
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% tomz Form private static int NAX_TAVOLSAS = 13
&3 formKezd Form private static int HANGFRN = 10Nz
e dnt IANGIOSSZ - 1000 v

Fiters: 8%

e [“Outaut
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Ha elkésziiltiink, a ,,run” legordiild menii ,,run” main projekt” sordt vdlasztva vagy az

,,F6” funkcidbillentyli megnyomadsaval, megtekinthetjiik, hogy mit is ,,alkottunk”.

Ekkor a beépitett szimulator elindul, és kiprébalhatjuk Midletiinket.

&) NetDeans IDE 5.5 - MobileApplication

Fle Edit View Navigate Source Refactor Buld

@ LB N

CuS Tools Windaw Help

9 Run ain Pro

o Debugan Pt S -
Projects 4 x | Files | Runtime Tt b i o]
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A program miikodése:

Telepités Nokia 3650 telefonra

A jar f4jlt bluetouth kapcsolaton keresztiil atkiildjiik a telefonra.

A telefon jelzi, hogy a bluetouth kapcsolaton Kkeresztiil lizenet érkezett. Az iizenet
megnyitdsdhoz késziilékiink megkérdezi, hogy telepited—e az alkalmazast. Telepités utan az
Alkalmazasok mappdban megjelenik Midletiink MobileApplication néven. Innen indithatjuk

el.

Inditas utan a nyitoképernyot latjuk. Kézépen midletiink neve all: ZeneElmélet. Alatta felirat:
Mit szeretnél? Kérdéseket vagy hangkozoket? Vdlassz! Alatta két valaszthat6 elem: kérdések

Hangko6zok

s ZeneEimelet

id
Mit szeretnel?
Kérdeseket vagy
haongkozoket? Valossz!
@Kerdesek

o Hongkozok

ﬁ ZeneEImelet
Mit szeretnel?

Kerdeseket vogy
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A le és fel nyilakkal navigédlhatunk és a ,,select” gomb megnyomadséval kivdlaszthatjuk a
kivant elemet (csak az egyiket valaszthatjuk). Kivédlasztom a kérdéseket az OK gomb
megnyomadsaval 1éphetiink tovabb vagy a kilépés gombbal kiléphetiink a programbdl. Most az

OK - val tovabblépiink. Ekkor a Kérdések programrész képernydjét latjuk.

A kijelz0 tetején programrésziink neve lathato: Kérdések.

A program kérdést tesz fel €s minden kérdéshez 3 — 3 valaszt ajanl fel. A felajanlott valaszok
koziil egyet — egyet kell védlasztanunk. A le — fel nyilakkal navigdlhatunk a kérdések és a
felajanlott valaszok kozott, majd a select gombbal kijeldljiik a kivant valaszokat. A kijelzd
aljan lathat6 az Opcidk felirat. A hozza tartoz6 gomb megnyomadsakor elégordiil egy menii,

amely a kovetkezd lehetségeket biztositja: Exit Ertékek Help Kilép
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A Help-et vdlasztva egy sugdiizenetet kapunk, ami elmagyardzza a kérdéses programrésziink
hasznalatit. Az OK gomb megnyomadsakor a sigd ablak eltlinik, és ott folytathatjuk a
kérdések megvalaszoldsat, ahol abbahagytuk. Amikor ugy gondoljuk, hogy kivéalasztottuk a
megfeleld valaszokat, megnyomjuk az opcié gombot és az eldgordiild meniibdl kivalasztjuk
az ,,Ertekel” lehetdséget. Ehhez egy ablak jelenik meg, amelybdl megtudhatjuk, hogy hany

helyes valaszunk volt.

A nyilakkal
iranyithatsz, a |
select-tel valassz, | Helyes i

Ha keszen vagy ‘ u;luszak szama

osszesitem oz

Tovabh -
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Az OK gomb megnyomasaval visszatérhetiink a kérdésekhez, és esetleg folytathatjuk a

valaszok kivalasztasat.

Ha 4t akarunk térni a hangkozrészre az opciok koziil az exitet kell védlasztanunk. Ekkor
visszatériink a nyitoképernyodre. Itt a hangkdzoket kivalasztva megnyomjuk az OK gombot.

Ekkor egy 1idvozl6 képet latunk: hangkozfelismerés névvel.

HangkozFelis

>Kerdesek 2 elsd hang Iejatszasdhoz
sHongkozok o OF-

Udvozollek a hangkozfelismerd programban. Az elsé hang lejatszdsahoz nyomj OK — t!

Megnyomjuk az OK — t és halljuk az elsd hangot. A hang megszélaldsa utdn a masodik

képerny6t latjuk, melyen a kovetkezo felirat all: A mésodik hang lejatszdsahoz nyomj OK —t.
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= . HangkozFelis
i ﬁ mere

Megnyomjuk az OK gombot és meghallgatjuk a masodik hangot. Ekkor lathatjuk a harmadik
képernydt melyen a ,,Milyen hangkozt hallottal?” kérdés all valamint lathatunk B valaszthato

elemet, amelyek koziil ki kell vélasztani a hallott hangoknak megfelel6t.



A kivdlasztds utdn OK — gombot nyomva a negyedik képerny6t 14tjuk, melyen ,,A vélasz
helyes!” vagy ,,Rossz viélasz! A helyes vdlasz: ..... ” felirat olvashato, attdl fiiggben, hogy
miképpen valasztottunk a vélaszlehetdségek koziil, valamint vélaszthatunk az tjra, és a kilép

gombok kozott.

HangkozFelis

meres
e
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Ha az ujra lehet0séget vélasztjuk, akkor ismét probalkozhatunk a hangkozfelismeréssel. Ha
kilépiink, akkor a legels6 nyitoképernydre jutunk, ahol ismét vélaszthatunk a Kérdések és

hangkozok kozott, vagy a kilépés gombbal kiléphetiink a programbdl.

= E_EnaEIT-e et

Mit szeretnel?
Kerdeseket vogy
hongkozoket? Valassz!

@Kerdesek
Hangkozok
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Osszegzés:

A bevezetésben leirt célokat sikeriilt megvaldsitani. A szakkorre jaré gyerekek a
program elkészitése kozben megismerkedtek a java nyelv torténetével, sajatossdgaival,

Osszehasonlitva a mar ismert programozasi nyelvekkel.

Attekintettiik az objektumorientdlt programozast a java nyelven keresztiil. Elsajatitottak
a mobilprogramozds alapjait, megismerkedtek a haszndlatos fogalmakkal. A program

elkészitése kozben, mindezek mellett zeneelméleti ismeretekre is szert tettek.

Bizom benne, hogy a zene és az informatika ilyen mdédon torténd Osszekapcsoldsa
Osztonzben hat a gyerekek tanulmdnyaira a jovoben is, mind a zene mind az informatika

terén.
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