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1. Bevezetés

1.1 Miért pont mobil alkalmazasok fejlesztése?

Mar tobb éve rendelkezem mobiltelefonnal. Kezdetben csak telefonaltam, SMS-t irtam és
jatszottam vele. Azota szerves része lett a mindennapi életemnek. Ami azt illeti tobbszor
megfordult a fejemben, hogy jo lenne sajat jatékot vagy alkalmazast késziteni rd €s mindig
visszatéré gondolataim voltak ezzel kapcsolatban. Es ekkor még csak 2000-et irtunk. Ebben
az idében még fogalmam se volt, hogy hogyan kezdhetném el. Mindaddig amig (2007-ben)
meg nem megismerkedtem a Java nyelvvel.

Ezért gondoltam azt, hogy szakdolgozatommal megmutassam milyen lehetdségeink vannak,
ha mobil eszkdzokre szeretnénk alkalmazas(oka)t késziteni és tovabbfejleszteni.
Alkalmazasok alatt értem a jatékokat, zene ¢és video lejatszokat, az iizleti ¢letben hasznalt
programokat és minden olyan programot amit az asztali PC-r6l a mobilkésziilékre 4t tudunk
irni.

Tanulmanyaim soran kiilonb6zd programozasi nyelveket ismertem meg, melyeken keresztiil
lathattam ¢és tapasztalhattam a programozasban ¢és az alkalmazasok fejlesztésében levd
lehetdségeket. Egyik ilyen lehetdség volt amikor életre keltettem az els6 Midlet-emet.
Sikerélményem volt — ugyanis alapvetden vizualis bedllitottsagl vagyok- és azdta foglalkoztat
ez a téma. Es persze, mint mindenkinek akinek sikerélménye van, én nekem is szarnyaltak a
gondolataim a témaval kapcsolatban. Ugyanakkor ne gondolja senki, hogy csak
sikerélményeim voltak, ehhez hozzatartozik a sok megprobaltatas, a kisebb nagyobb kudarcok
elviselése is. Magamat ismerve egy kisgyerekhez tudnam hasonlitani aki ha elesik, fel all és
megy tovabb. Egy kis kitartassal és szorgalommal azonban minden problémat megoldhatunk.
Nincs is anndl felemelébb érzés amikor egy probléma megoldasat sajat magunkénak
tudhatunk. Megragadott ez a vizualis élmény és az hogy milyen logikusan, jol strukturaltan
lehet felépiteni példaul egy altalunk elgondolt, jol megtervezett programot. Az els6 MIDlet-
em eldtt csak elméletben volt ismeretem a Java programozasi nyelvrdl. Ett6l kezdve persze
atment gyakorlati munkéaba és elkezdddott a tapasztalatszerzés is. Az elsé talalkozdsom a
Java-val kicsit rémiszté volt, de meg kellet bardtkoznom a gondolattal, hogy ha mobil

eszkozokre szeretnék alkalmazadsokat késziteni, akkor jelenleg nincs valasztasom. Rémisztd



volt mert, egy ujfajta gondolkodasmodot (objektumorientdltsag), szemléletet (osztalyok,

objektumok) kivant meg szemben a hagyomanyos programozassal (pl.:C). Most belegondolva

nem bantam meg.

A szakdolgozatommal a kovetkez6 gondolatmenetet probalom megvaldsitani.

2. fejezet: A bevezetot kovetoen a sajat tapasztalatomat felhasznalva ismertetem a multban
elkezdddott €s jelenleg is tarto technikai fejlodést az én szemléletemen keresztiil.

3.fejezet: Ezutdn megnézziik a mobilszoftverek helyzetét. Ismertetésre keriilnek a kiilonb6z6
mobil szoftver platformok.

4.fejezet: Ezt kovetden bepillantunk a Java Technologidba.

5.fejezet: Emlitésre keriil a Java nyelv, de csak annyira, amennyire a programomban jelenik
meg. Tehat a leirds nem lesz teljes korti.

6.fejezet: Szo esik a szoftvertervezésrdl. A késziilékek specifikaciot figyelembe véve az
alkalmazésok tervezése.

7.fejezet: Fejlesztokornyezetek és a hozzdjuk kapcsolhatdé programok ismertetése.
Alkalmazésok 1étrehozésahoz sziikséges programok.

8.fejezet: A programom ismertetése a J2ME-én keresztiil.

9. fejezet: Osszefoglalas

10. fejezet: Ismertetésre keriilnek még az altalam hasznalt roviditések szakszavak.

11. fejezet: Es legvégiil ismertetésre keriilnek mindazok a konyvek, cikkek, cimek melyek

alapot szolgaltattak a szakdolgozatom elkészitésében.

2. Mult és Jelen

Mint a szakdolgozatom cime is mutatja a most ismertetésre keriild téma nagyon is aktualis
lehet a rohano vilagunkban. Olyan dinamikusan, olyan gyorsan fejlédnek a technologiai
dolgok a szamitastechnika vildgdban, és a mobiltelefonok vildgdban is, hogy amit ma
magunkéva tesziink(megtanulunk és hasznalunk), az holnap mar a multé. Ugyanakkor a
technologiaval parhuzamosan a mobilkésziilékek is rohamosan fejlodtek. Emlékszem még
arra az iddszakra amikor ,,aktatdskas” telefonnal rendelkezett a céglink (Kb:1993-94), és
pusztan csak telefonalasra volt hasznalhato. Nem voltak rajta alkalmazésok, jatékok, nem volt

kijelzdje, s nem csenget olyan szépen mint manapsdg a mai késziilékek, a zenelejatszasra



pedig gondolni se tudtunk. A technologia akkoriban nem tette lehetévé a széles korben
elterjedt programfejlesztést. A felhasznalok korét tekintve, ha azt nézziik, csak a tarsadalom
egy szik rétegének volt kivaltsaga, melyet egyfajta szimbolumként lehet elképzelni.
Manapsag pedig ,.cigarettadoboz” méretii €s ing vagy farzsebben is elfér e csodas késziilek. A
mai mobiltelefonok tudasat tekintve messzemenden meghaladjak a kezdeti késziilékeknek ¢és
ami a legfontosabb a tarsadalom minden rétegének elérhetévé valt. A jol megszokott
telefonaldson tilmenden, igazi multimédids késziilék valt beldle. Elterjedésébdl kovetkezden
a programfejlesztés is utat tort magéanak, s jelenleg is tobb kisebb-nagyobb cég foglalkozik
programfejlesztéssel. Es hogy mi tortént a malt és a jelen helyzet kozott? A technika oldalarol
tekintve talan nem is célszert két sz¢élsdséges allapotot megallapitani hiszen, ami biztos az a
mult, ahonnan keletkezett, ahonnan fejlédott, aminek tudjuk az elézményeit €és torténetét.
Masik véglet pedig nincs, mert nem all meg itt (a mai napon) a technoldgia hanem rohamosan
fejlédik, naprol-napra, amelynek részesei vagyunk mi is. Es hogy mit hoz a jové, azt csak
talalgathatjuk, jobb esetben sejthetiink valamit. Miért mondom, hogy sejthetiink valamit? Hat
azért, mert taldn mi magunk vagyunk azok akik valami Gjat, valami merében masat alkotunk,
valami pluszt tudunk nyujtani, esetleg részese vagyunk a technologiai fejlédésnek. Napjaink
mobiltelefon szokasait tekintve igen sokrétlieck vagyunk, minden ember mashogyan és masra
hasznalja a késziilékét. Ha ebbdl a szemszogbdl nézziik a dolgot akkor viszont tényleg meg
lehet hatarozni két szélsdséges esetet, amikor is az egyik felhasznalonak elég, ha olyan
késziiléke van amin elérhet6 és ¢ elérhet barkit. A technoldgiai dolgokrél nem tud illetve nem
is akar tudomast venni. Gondolok most az idésebb korosztalyra. A masik felhasznal6 tipus - a
sz¢lsOséges eseteket tekintve - pedig az aki a késziiléket nem csak telefonaldsra, hanem
kiilonboz6 alkalmazasok futtatasara is hasznalja. Ertem ez alatt a zeneletoltést és hallgatast,
SMS ¢és MMS szolgaltatdsok igénybevételét, a jatékokat és még sorolhatnam sokdig a
mobiltelefonokon futtathaté alkalmazasokat. Bar ezek nagyon szélsdséges esetek mégis e két
hatar kozott bizonyos szempontok szerint kategorizalhatjuk a felhasznalokat. Csoportokat
képezhetiink beldliik pl.: életkor szerint. Csoportositds utdn jobban meghatarozhatjuk, hogy

milyen alkalmazéasokat igényelhetnek és annak megfelelden készithetlink programokat.



3. Mobilszoftverek vilaga

A PC-k vilagdban mindenki szabadon valaszthatja meg, hogy milyen operacids rendszert
telepit a gépére. A kézi eszkozok esetében nincs ilyen szabadsagunk, az operacios rendszer
gyarilag telepitve van, és nincs ra lehetoség, hogy egy gyartd ugyanazt a modellt tobbféle
platformvaltozattal is piacra dobja.

Alkalmazasokat kiilonb6zé platformra ¢és késziilékekre készithetiink, foként mobil
eszk6zokhoz (mobiltelefon, PDA stb.). Az egyik legelterjedtebb, a legtobb felhasznalot érintd
késziilék a mobiltelefon. Ma mar kevés azoknak a szama akik még nem rendelkezik vele. A
kezdeti igényeket feliilmtlva - amikor még nem volt sz6 pl.: eréforras kezelésrdl - jelentek
meg olyan alkalmazasok, amelyek a PC-khez hasonldan szoftver platformot igényeltek.
Havonta jelennek meg az ijabb és Gjabb késziilékek, melyek kozott egyre tobb az olyan, ami
rendelkezik mobiltelefonokra szant operacios rendszerrel. A szoftver platformok hihetetlen
fejlddésen és litemben mennek keresztiil. A jelenleg elérhetd platformok a kovetkezdek:

- Symbian OS

- Windows CE (Windows Mobile)

- Palm OS

- Android stb.

Ha egy szoftverplatform nyilt akkor az azt jelenti, hogy barki irhat alkalmazasokat a
rendelkezésre 4llo  fejlesztdi szoftverekkel a maga elképzeléseinek megfelelden.

Természetesen a licenc feltételeket elfogadva és betartva.

3.1. Symbian OS

Taldn nem tulzés kijelenteni, de a Symbian piacvezetdé a mobilkésziilékre gyartott operacids
rendszerek terén. A Nokia sajat kezeldfeliiletet fejlesztett késziilékei szamdra, melyet tobb cég
is tovabb licencelt.(LG, Samsung, Motorola, Siemens stb.) A Nokia kezeldfeliiletei a S40,
S60, S80 és S90 néven ismertek. Ezek koziil a legismertebb a S60-as mely mas gyartok
késziilékeiben is megtaldlhato. Az S60-as platform 5. generdcios késziiléke példaul a
kovetkez0 tulajdonsédgokkal bir az elédeihez képest:

tovabbfejlesztett kezeldfeliilet, érintdképernyd tamogatasa



360x640 pixel felbontds tdmogatasa

érintés visszajelzes stb.
A Sony Ericsson mas utat nézett ki maganak és bar megtartotta a Symbian-os alapokat sajat
platformmal jelenik meg (UIQ). Ez Iényegesen fejlettebb az S60-nal, nagy felbontasu, érintés
érzékeny kijelz6t haszndl, és tdmogatja a kézirds felismerést is. A Nokia-nak is van egy
hasonlé platformja, S90- néven. Minden késziilék mas kijelzd felbontast hasznal, és csak a
sajat platformjara irt programokat képes futtatni (egy Nokia 6600-on nem indul el egy Nokia

9500-ra irt alkalmazas, és viszont).

3.2. Windows Mobile

A Microsoft a mobil eszkdzok terén is hoditani szeretne - a PC-s vilaghoz hasonloan - , ezért a
mobiltelefonokhoz és PDA- hoz egy sajat platformot dolgozott ki, melynek neve a Windows
Mobile.
Nézziink meg egy- két operdcios rendszert a Microsoft-tol:

Pocket PC 2002 Premium Edition

Pocket PC 2002 Professional Edition

Pocket PC 2002 Phone Edition

Windows Mobile 5.0 Pocket PC Professional Edition

Windows Mobile 5.0 Pocket PC Premium Edition

Windows Mobile 6.0 Professional és Windows Mobile 6.1 Professional

Windows Mobile 6.1 Classic stb.
Es a platformot tamogato cégek a teljesség igénye nélkiil:

ASUS

Motorola

Samsung

Sony Ericsson

Hewlett-Packard stb.
A Windows Mobile 6.0 Professional fobb jellemzdi:

320x320 ¢és 800x480 pixel felbontas

Microsoft Office Mobile 2007(Word, Excel, PowerPoint, OneNote Mobile)



Térhatasu grafikai elemek Windows Vista stilusban

Windows Media Player stb.

3.3. Palm OS

PDA-khoz alkalmazott platform. Jellemz6 tulajdonsagai:
folyamatkezelés
grafikus felhasznaléi feliilet 160x160, 320x320, 480x320 pixeles monokrom vagy
szines kijelzd
16 bit/pixel szines kijelzé timogatasa(65535 szin)
audio lejatszasa és rogzitése
Video lejatszas
TCP/IP protokoll tAmogatas
IEEE 802.11bWLAN tamogatas
Bluetooth, IrDA, USB, SD/MMC tamogatas
kéziras felismerés stb.

Palm platformot tdmogato6 késziilékgyartok:
IBM

Qualcomm stb.

3.4. Android

Jelenleg még nem létezik olyan telefon amelyen Android platform létezne, mégis igéretesnek
tlnik az elmult egy év fejlédéseit tekintve. Az érdeklddoknek a Google biztosit fejlesztoi
kornyezetet. Ingyenes €s nyilt forraskodu Linux alapt mobil platformrél van sz, alapvetéen
Linux kernelre épiil, csak specidlis felhasznal6éi programokat tud futtatni, ellentétben a
hagyomanyos programokkal. A forraskddok Java nyelven késziilnek, de a futtatdshoz nem a
Sun virtualis gépét hasznalja, hanem irtak hozza egy sajat futtatd kornyezetet (Dalvik VM).

Megfeleld hardverrel rendelkez6 mobil eszkdz esetén olyan funkciok érhetdek el a platform

altal, mint az érintéképernyd, Bluetooth, EDGE, 3G, WIFI, GPS rendszer, irdnytii stb.
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4. A Java Technolégia

A Java technoldgiat a Sun Microsystems fejlesztette ki. Maga a technoldgia egy programozasi
kornyezet €és nyelv, amely az egyik legelterjedtebb, platformfiliggetlen programozasi nyelv.
A Java altal kindlt nyilt kornyezet lehetové teszi, hogy a kiilsé fejlesztésti alkalmazasok
folyamatosan letolthetéek legyenek a mobiltelefonra, ujabb és ujabb alkalmazasok legyenek
telepithetéek a mobilkésziilék teljes élettartama soran. A Java kulcsfontossagu része a
multimédias kommunikacios alkalmazasok fejlesztésének.
A Sun Microsystems 2006-ban nyilt forraskéduva tette a Java technologiat. Ettdl kezdve
hozzaférhetdek a Java platform Standard Edition (Java SE), illetve a Java Micro Edition (Java
ME) implementécioi.
Amikor a koztudatban egyre tobbszor halljuk azt, hogy ez meg ez ,,javas késziilék”, akkor
tulajdonképpen ez nem jelent mas mint, hogy a késziilék rendelkezik a Java technologiaval.
A Java technologia a kiilonbozé termékek, a mobiltelefonoktdl kezdve az intelligens
kartydkon at a nagyvallalati alkalmazasokig és szuperszamitogépekig terjedd, széles
palettajahoz kinal egységes szoftverfejlesztd platformot.
Nem mindegy, hogy egy Java programot egy mikro rendszerre, egy PC-re, vagy egy
tobbprocesszoros szervergépre fejlesztettek ki. Itt természetesen nem csak a teljesitményre,
hanem az egyes lehetéségek sziikiilésére és bdviilésére is gondolni kell. Eppen ezért a Java
bevezette az tigynevezett Java platformokat. Ezek a platformok valamilyen altalanossagban
lefednek egy-egy felhasznalasi teriiletet, maga a nyelv pedig az ottani igényeknek
megfelelden sziikiilt, esetleg boviilt.
Magat a technoldgiat harom részre oszthatjuk:

1. Standard Edition (J2SE): A Java alap kiadasa, személyi szamitégépeken futtathato

alkalmazasok készitése és fejlesztése.
2. Enterprise Edition (J2EE): A Java vallalati kiadésa, a haldzati €s az ezzel kapcsolatos
szerver/kliens oldali programozast segiti elo.
3. Micro Edition (J2ME): A Java mikro kiadasa, olyan objektumokat tartalmaz amelyek

a mobiltelefonokban képes €lni és futni.
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Optional J2ME
Packages

1. abra Java Platform

41. J2SE

Ezt hasznéljuk amikor PC-re irunk alkalmazasokat Kifejezetten munkaallomésokra (pl. PC)
szant valtozat. A Java itt indult az ,,Applet”- ekkel, majd az ,,6nall6” asztali alkalmazasoknal
is teret hoditott. Ennek a platformnak kelléen nagy memoridja €s processzora van, illetve

fontos a felhasznal6é szamara kényelmes felhasznaloi feliilet is.

4.2. J2EE

Biztonsagos szerveroldali Java alkalmazasok fejlesztését a Java EE webszolgaltatasokat,
komponensmodellt, menedzsment ¢s kommunikacidos API-kat kinal, ami a szolgéltatas
orientalt architektirat alkalmaz6 nagyvallalati fejlesztésekben, illetve a kdvetkezd generacios
webalkalmazasok terén ipari szabvannya mindsiti. Az egész magjat a kovetkezé komponensek

alkotjak:

Enterprise JavaBeans (EJBs)
- JavaServer Pages (JSPs)
Java szervletek

kilonféle interfészek a vallalat informacios eréforrasaihoz torténd csatlakozashoz.
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Uzleti alkalmazasra szant valtozat, gyakran nagyon erds, tobbprocesszoros szervergépekhez,
gigabdjtos méreti memoridval. Leginkabb webes alkalmazasok fejlesztésére hasznaljak.
Fontos eleme a servlet, amely egy olyan kis java alkalmazas, amely egy kliens fel6li kérést
hivatott kiszolgalni. Fontos még megemliteni a JSP-t (Java Servlet Pages), amely hasonléan

az ASP vagy PHP nyelvekhez dinamikus oldalak eldallitdsaban vesz részt.

43. J2ME

Kifejezetten a mobil kdrnyezetes fejlesztést teszi lehetévé. A Java Micro Edition-t elsésorban
telepes lizem, kis kijelz6jl, korlatozott beviteli lehetdségekkel és processzor teljesitménnyel
rendelkez6 eszkozokre fejlesztették ki (telefonok, PDA-k, személyhivok, stb.). A J2ME
profilban az alkalmazdsok kezeléséért ¢s telepitéséért a JAM (Java Application Manager)
felelés. Az egyes alkalmazéasokat jar fajlok képében telepithetjiik (ez Iényegében egy ZIP
fajl, amely tartalmazza az alkalmazasban szerepld osztalyok bajtkdodjat, illetve informacidkat
a JAM szamara).

A J2ME platform biztositja a Java technoldgia elényeit a fenti eszk6zokon — rugalmas
felhasznal6i interfész, robusztus biztonsagi modell, halozati protokollok széles skalaja,

valamint hélozati és offline alkalmazasok tdmogatasa.

OEM-Specific | Native

Applications icati
MIDP pp Applications

Applications

OEM-Specific
Classes

MIDP

CLDC

Native System Software

MID

2. abra J2ME Platform architektura
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4.3.1. Konfiguraciék

Mint tudjuk egy szamitdégép és egy telefon teljesitménye teljesen kiilonb6zs. A JVM
eréforrasigénye tul sok, hogy egy telefonon futtathaté legyen, ezért a Java-ban két
konfiguracio van definidlva. A konfiguracidk a virtudlis gépbdl és az osztalykonyvtarak egy
részebdl all. A két konfigurécio:

CDC: Gyorsabb processzorral, nagyobb memoridval rendelkezd eszk6zok konfiguracidja. A
nagyobb savszélességet tdmogatja.

CLDC: Kevesebb memoriaval rendelkezd és kisebb teljesitményli eszkozok konfiguracioja,
mint példaul a mobiltelefonok.

A két konfiguracio virtualis gépét KVM-nek (K Virtual Machine) nevezik. Futasahoz mar 128
kilob4jt memoria és 16-bites 25 MHz-es processzor is elég.

A konfiguraciokhoz szorosan kapcsolodik egy masik fogalom, a MIDP.

MIDP: A MIDP profil definidlja a kiegészitd API-k halmazat.

5. A Java nyelv

1991-ben a Sun Microsystems-nél egy kisebb fejlesztécsoport dolgozott azon, hogy olyan
Hintelligens” héztartasi eszkozoket készitsen amely beépitett mikrocsipekkel rendelkezik,
ezaltal lehetévé téve az egymas kozotti kommunikéaciot. Kezdetben a C++ nyelvel
probalkoztak, de hamar kideriilt, hogy ez a nyelv nem alkalmas a feladatra. Ekkor a csapat
egyik tagja név szerint James Gosling egy 0j nyelvet dolgozott ki.

Az 1j nyelv a C egy tovabbfejlesztett verzidja, de kihagytak beldle olyan elemeket amelyek a
C nyelvben hibalehetdségek egész sorahoz vezetett. (Pl.: mutatdk stb.) Az 0j nyelv az ,,Oak”
(Tolgy) elnevezést kapta, mert allitélag James Gosling a dolgozdszobdja ablakabol épp egy
tolgyfara latott rd. Az ) nyelvvel szemben tamasztott legfébb kovetelmény a
platformfiiggetlenség volt. Ez azt jelentette a Java nyelv szempontjabol, hogy egy adott
operacids rendszerre megirt program mas platformon is futtathatd legyen nem térédve azzal,
hogy milyen hardver van a gépen. Ezt a JVM-el (Java Virtual Machine-Java Virtualis Gép)
értek el. Ennek lényege egy, az operacios rendszer felett all6 magasabb absztrakcids szintet

jelentd szoftver.
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A JVM tette lehetévé a kiilonbozo rendszerek kozotti kiilonbségek athidalasat. Minden
jelentdsebb operacios rendszerhez 1étezik ingyenesen elérheté JVM. Nem csak a személyi
szamitogépekre késziilt JVM, hanem mobiltelefonokra, PDA-kra is, amelyek képesek Java
programot futtatni. A JVM-nek kdszonhetéen a fejlesztések is rugalmasabban torténhetnek.
Példaul egy Windows platformon megirt vagy fejlesztett alkalmazast gond nélkiil futtathatunk
mas platformon, és viszont, de ezek feltétele, hogy telepitve legyen a platformokra a JVM
(Java Virtual Machine).

Mas programozasi nyelvektdl eltérden egy Java program forditdsa ¢és futtatdsa Kkicsit
masképpen néz ki. Ezzel is mutatva a Java nyelv egyéniségét. Munkankat a forrasallomany
megirasaval kezdjiik. Példaként tekintsiik az alabbi rajznak megfeleléen ezt, Sajat. java
formaban. Egy program tobb * . java forrasdllomanyt tartalmazhat. Ezek esetleg
csomagokba (Package) vannak szervezve. Forditaskor a fordito(Compiler) egy bajtkddot
allit el (Sajat.class) és ezt a platformfiiggetlen kodot értelmezi €s futtatja a JVM.

Ennek sematikus rajza a kovetkezOképpen néz ki:

I I
— fordito —_ IVM
— (javac) — | (java)
o [ — >
Sajat.java Sajat.class

3. abra forditas, futtatas
A forditds egyszer torténik meg, az értelmezés pedig minden egyes alkalomkor amikor

futtatjuk a programot.

5.1. A Java nyelv szerkezete

Ebben a fejezetben csupan a Java nyelvre jellemzd szerkezeteket és az objektumorientalt
programozassal kapcsolatos ismereteket mutatom be. Majd ezekre mutatok példakat a
programombdl ezzel is szemléltetve a Java nyelv fontossagat és elOnyeit mas

programnyelvekkel szemben.



A Java-ban a beépitett, egyszeri adattipusi valtozok kivételével minden objektum. Az
egyetlen Osszetett adattipus, amit hasznalhatunk a tomb (array), ami teljes értékli osztalyként
hasznalhatunk. Mas programozasi nyelvhez hasonlitva a Java nyelv nem tartalmaz globalis
valtozokat és globalis eljarasokat. Minden adatot és eljarast valamilyen objektumhoz, esetleg
osztalyhoz tudunk kétni. A szabvanyos Java API-kbol épiil fel. Ez tobb ezer osztaly részletes
dokumentécioja.

Es most kovetkezzen a Java programozasi nyelvre jellemzé fogalmak tisztazasa (amelytdl

mas ez a nyelv),melyek véleményem szerint elhagyhatatlanok.

5.1.1. Objektumorientaltsag

Az objektumorientaltsag az egyik legdivatosabb programozasi paradigma(alapelv). A Java
programozasi nyelv tisztan objektumorientalt nyelv. Ez azt jelenti, hogy minden dolgot,
targyat objektumként fogalmazunk meg és programozunk le. Az objektumorientalt
programozas alapja tovabba, hogy az adatokat és az Oket kezeld fliggvényeket egy egységbe
"zarjuk" (encapsulation — egységbezaras). Az objektumszemléletli megkdzelités alapjaiban
valtoztatja meg a programozassal kapcsolatos gondolkodasmodunkat. Az elsédleges szerepet
az adatok vagyis az objektumok toltik be. Az adatokon végrehajtott miiveletek csak
masodlagos szerepet toltenek be. A teljesség igénye nélkiil altalanosan ismertetem az
objektumorientéltsagot:
Egy objektumorientalt program egylittmiitk6dé objektumok (object) sszessége.
A program alap épitékovei az objektumok Ezek a kornyezetiiktdl jol elkiilonithetd,
viszonylag fliggetlen Osszetevok, amelyeknek sajat viselkedésiik, miikodésiik és belsd
allapotuk van. Egy objektumra a kornyezetében 1évé egyéb objektumok hatnak,
amelynek hatasara sajat allapotuk megvaltozhat.
Minden objektum valamilyen osztalyba (class) tartozik. Az osztilyok megfelelnek
az absztrakt adattipusnak, minden objektum valamely osztaly példanya, egyede
(instance). Az osztalyok definidljak az egyes objektumok allapotat leird
adatszerkezetet, ¢és a rajtuk elvégezheté miiveleteket, az tigynevezett modszereket(
method). Az egyes egyedek csak az 4llapotukat meghatirozé adatszerkezet

értékeiben kiilonboznek egymastol, a modszereik kozos.
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Az egyes osztalyokat az 6roklddés hierarchiaba rendezi. Az 6roklédés az a folyamat,
amely segitségével egy osztaly felhasznalhatja a hierarchidban felette [évo

osztalyokban definidlt allapotot (adatszerkezetet), és viselkedést (modszereket).

5.1.2. Osztalyok

Az osztaly felfoghat6 egy tipusként is, amely kiilonb6zd valtozdkat (adattagokat, méas néven
példany/egyedvaltozokat) és modszereket (metddusokat/tagfiiggvényeket) tartalmaz. Az
elébbiek egy programban a tulajdonsagokat, az utébbiak pedig a viselkedéseket hatarozza
meg. Az osztalyokat elgondolhatjuk tigy is, hogy a hasonl6 tulajdonsagokkal ¢és viselkedéssel
rendelkez6 objektumokat ugyanazon osztalyokba soroljuk Az osztalyokkal azt irjuk le, hogy
milyenek lesznek azok az objektumok amelyeket az osztalybdl hozunk létre. Az osztaly
definicidja két részbdl all:
osztaly deklaracio
osztaly torzs
Osztalyokat a
class Name {
Adattagl;
Adattag2;
stb.
Tagfiiggvényl () {

}
Tagfuggvény?2 () {

stb.
¥

programszerkezettel definidlhatunk, ahol a Name az Ujonnan definialt osztaly neve lesz, az
objektumok belsd allapotat és viselkedését pedig a kapcsos zarojelek kézotti programrész irja

le. Ezek lesznek az adattagok ¢és tagfiiggvények. Az osztalydeklaracié az osztaly kodsoranak
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elso sora, amelyben a class alapszo elétt, illetve az osztaly neve utan opcionalisan allhatnak
még kiilonb6z6 modositok. Ez az én esetemben a kdvetkezOképpen néz ki:
public class Vaszon extends GameCanvas implements Runnable{

A Vaszon osztaly tdrzse a maga

adattagjaival, metddusaival

}

5.1.3. Objektumok

Az objektumok olyan programdsszetevok, amelyek szoros egységbe foglaljak az allapotukat
leir6 belsé adatszerkezetiiket és a rajtuk értelmezheté miiveleteket. Ebben az értelemben az
egyes objektumok nagyon hasonlitanak egy adott tipusba tartozd értékekhez. Minden
objektum 0nall6 adattag készlettel rendelkezik. A  Java-ban minden objektumnak
meghatarozott tipusa van, azaz valamely osztalyba kell tartoznia. Tehat az objektumok az
osztalyhoz kothetdek. Az objektumokra valtozokon keresztiil hivatkozhatunk, pl. a :

Vaszon vaszon = new Vaszon();

Itt egy objektum definicidja lathato.

5.1.4. Adattagok

Az osztaly torzsében szerepelnek azok a valtozé deklaraciok, melyek az egyes egyedek belsd
adatszerkezetét reprezentaljak. Ezeket gyakran egyedvaltozoknak nevezziik, jelezve, hogy az
osztaly minden egyede ezekbdl a valtozokbol sajat készlettel rendelkezik. Fontos
megjegyezni, hogy az adattag(ok) deklardldsa az osztily torzsében szerepel(nek), de a
konstruktoron és a tagfiiggvényeken kiviil.
Példéul:

int utkozes = 0;

Itt egy int tipusi ut kozes nevil valtozot deklaraltunk, amely kezddértékkel van ellatva.
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5.1.5. Tagfiiggvények

Objektumokon értelmezett miiveleteket a tagfiiggvények(metddusok, modszerek) testesitik
meg, ezek definialasa:

void Name (formélis paraméterlista){

az objektumokon végrehajthatdé utasitédsok leirésa

}
A modszer nevét, visszatérési értékének szamat, a paramétereinek a szamat , tipusat a
modszer lenyomatanak (signature) nevezziik. Vannak tagfliggvények melyeknek nincs
visszatérési értéke, ilyen a fentebb definidlt modszer. A tagfliggvények meghivasanal a
formalis paraméterek aktudlis értéket kapnak. A Java-ban minden paraméteratadas érték
szerint torténik. Egy osztily belsejében azonos névvel, de kiilonb6zd lenyomattal tobb
moddszert is definidlhatunk. Ilyenkor a fordité a paraméterek szdmabol és tipusabol donti el,
hogy melyik mddszert akarjuk meghivni.
Vannak azonban olyan tagfiiggvények is amelyek visszatérési értékkel rendelkeznek, azaz
valamilyen értéket adnak vissza pl.:

int Name () {

int x;

return x;

}

Ebben az esetben a visszatérési értéknek azonos tipusunak kell lennie a fliggvény tipusaval.

5.1.6. Konstruktorok

Egy osztalyban definialt tagfliggvények koziil kitlinnek az un. konstruktorok (constructor),
amelynek szerepe az objektumok létrehozasdban, és belsd allapotuk kezdeti értékének
beallitdsaban mutatkozik meg. A konstruktor az objektum életciklusa alatt pontosan egyszer
fut le. Minden konstruktor neve megegyezik az osztilya nevével, visszatérési értéke pedig
nincs. Kitiintet szerepe van a paraméter nélkiili, un. alap (default) konstruktornak, ugyanis ha

mi nem definidltunk magunknak, akkor a fordité automatikusan létrehoz egyet az osztalyhoz.
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Az igy generalt konstruktor a helyfoglalason kiviil nem csinal semmit.
A programomban sajat magam hozok létre konstruktort ezzel feliilirva az alapértelmezettet.

public class Vaszon extends GameCanvas implements Runnable({

public Vaszon() {
palya = new int [][]{
}

}
A konstruktorban létrehozasra kertil a palya ami a jaték hatterét adja, aztan betoltésre keriilnek

a képek ¢és igy tovabb.

5.1.7. Osztalyvaltozék és osztalymodszerek:

Amig az egyedvaltozokbol minden példany sajat készlettel rendelkezik, addig az
osztalyvaltozokbol osztalyokként csak egy létezik. Mivel ezek nem egy példanyhoz tartoznak,

ezért nincs sziikség konkrét objektumra, hanem az osztaly nevével is hivatkozhatunk rajuk.

5.1.8. Csomagok

A Java platform csomagjai egy hierarchikus szerkezetet reprezentdlnak. Csomagokban
talalhatoak a logikailag Osszetartozd osztdlyok definicidi. Az alapvetd osztalyok a
java.lang csomagban, az I/O osztidlyok a java.io-ban talalhatoak stb. Sajat magunk is
létrehozhatunk osztalyokat annak érdekében, hogy osztalyainkat egy egységbe csoportositsuk
¢s kezelhetbbé tegyiik.

Az Osszetartozd tipusi osztalyokat a csomag (package) segitségével egyetlen forditasi
egységgé foghatjuk ossze. gy osztaly-konyvtarakat épithetiink fel, amelyben nagy szerep jut

a lathatosag szabalyozasanak. A csomagot a forrdsszovegben az els6 nem megjegyzés soraban
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kell megnevezniink a package kulcsszo utan.

Package Alkalmazas;

5.1.9. Osztalyok importalasa:

Ha mas csomagban elhelyezett osztalyt szeretnénk hasznélni akkor annak tobb modja is lehet.
Az egyik megoldas, hogy a felhasznalas helyén a hasznélatkor a csomagnévvel mindsitjiik az
osztalyt, vagy a forraskodunk elején az import kulcsszot hasznalva megadjuk a hasznalni
kivant osztalyt. Nem csak osztalyokat hanem csomagokat is importalhatunk. Ekkor a *
karaktert hasznalhatjuk annak érdekében, ha egy teljes csomagot szeretnénk beimportalni. Ez
nem csak a MIDlet-re igaz, azaz nem csak a MIDlet-iinket tartalmaz6 java f4jlra, hanem
minden hozza tartoz6 * . java kiterjesztési fajlra.

import javax.microedition.lcdui.game.*;

import javax.microedition.lcdui.*;

import java.util.Random;

5.1.10. Lathatésag

A programozok szabalyozhatjak az altaluk elkészitett osztalyok, osztalyok valtozoit, és
modszereit, hogy milyen korben hasznéalhatok. Erre a célra un. hozzaférést specifikalod
modositok hasznalhatok. Ezek a modositok a szd eldtt szerepelhetnek és a kovetkezok
lehetnek:
« nyilvanos (public): barhonnan elérhetd, minden mas osztdly is lathatja,
meghivhatja.
« privat (private): csak az osztalyon beliilrdl érheto el.
« Dbardti (friendly): ez az alapértelmezés, azaz ha nem irunk kulcsszot, akkor
automatikusan ez allitodik be.
« védett (protected): az osztalybol és annak leszarmazottjabol vagy csomagjabol érhetd
el.

Osztalyokra csak a public vagy friendly hozzaférés vonatkozhat, nyilvanos osztalyokat
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a programunkban barhol hasznalhatunk. A private hozzaférésti valtozok és modszerek

pedig csak az adott osztalyon beliil lathatoak.

public class Vaszon extends GameCanvas implements Runnable({
private Image ufokep;

private Sprite ufo;

}

Példaul az én ufo-m és ufokep-em csak a Vaszon osztalyban érhetd el.

5.1.11. Oroklédés

Az objektumorientélt programozas (OOP) egyik fontos sajatossaga az 6roklédés (inheritance).
Az 6roklédés mindig két vagy tobb osztaly kozott fennalld kapcsolat. Az 6roklddés sordn az
egyik osztaly oOrokli a masik osztdly Osszes adattagjat és metodusat. Az 1) osztalyt
szarmaztatott (derived) osztalynak, mig a masikat 0s osztalynak nevezziik. Ha egy 0j osztalyt
mar valamelyik meglévd alapjan akarunk definialni, azt a kovetkez6képpen tehetjiik meg:

class Osztaly extends SzuloOsztaly {

Osztaly torzse

}
Az igy megadott, leszarmazott osztaly (Osztaly) Orokli a sziiléje (SzuloOsztaly)
tulajdonsagait, azaz a belsd allapotat leird adatszerkezetet (egyedvaltozodjat), és a viselkedést
megvalositd modszereit (tagfliggvényeit). Ugyanakkor a leszarmazott osztalyban
modosithatjuk is az 0rokolt modszert vagy modszereket és tUjakat is definidlhatunk. A
programomban ez a kovetkez6képpen néz ki:

public class Vaszon extends GameCanvas implements Runnable({

}
Az ¢én altalam létrehozott Vaszon osztaly 6rokli a GameCanvas osztaly 0sszes adattagjat és
metddusait. Azaz mar csak haszndlnom kell az adattagjait és metodusait illetve a Vaszon
osztalyomban kiegészithetem vagy feliilirhatom 6ket.

Az oroklodéssel kapcsolatos fogalom még az altaldnositas és a specializald. A sziilobol
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orokolt adattagokat és tagfliggvényeket a super () referencidval érhetjiik el. A Java az

egyszeres 0roklodést engedélyezi, azaz minden osztalynak csak egy sziildje lehet.

5.1.12. Polimorfizmus

A polimorfizmus tobbalaktiisagot jelent, és amelyet tobbféleképpen is értelmezhetiink. Egyik
ilyen értelmezése lehet, hogy kiilonb6zd tipust objektumoknak lehet azonos lenyomata
modszere és e modszerek koziil az objektum tipusdnak megfeleld modszer keriil meghivasra.

Ezt hivjak metddus talterhelésnek.

5.1.13. Kivételkezelés

Létezik egy utasitascsoport, amely a program miikodését nagyban befolyasolhatja, ez a try
-catch-throw utasitds. A programok legnagyobb problémajat az egyes eljardsok
végrehajtasa kozben fellépd hibdk, un. kivételek (exception) kezelése jelenti. Egy try
blokkba zart utasitascsoporton beliil barhol eléfordulo kivétel hatdsara a program normalis
futdsa abbamarad és a vezérlés automatikusan a catch blokkra keriil. Itt a catch
paramétereként megkapott hiba okat — ami egy Exception tipust objektum- kezelhetjiik, ha
akarjuk, vagy a lekezeletlen kivételeket a throw utasitassal felfele passzolhatunk.
try {ufokep = Image.createImage ("/ufo.png");

csillagkep = Image.createlmage ("/csillag.png");

csempek = Image.createlmage ("/hatter3.png");

} catch(java.io.IOException e)
{}

A programomban akkor keletkezik kivétel, ha a sziikséges képeket - ami a program futdsdhoz
elengedhetetlen - nem taldlja a program. A kivétel kezelését most nem kezeljiik, aminek

kovetkezménye a program automatikus leallasa.
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5.1.14. Interfészek

Az interfész nem mas mint modszerek lenyomatinak gylijteménye, mégpedig olyan
modszereké, amelyek egy osztalyban vald egyidejli meglétét a programozé fontosnak tartja.
Az interfészben csak a tagfiiggvények deklaracioi szerepelnek, definicidi nem. Ezek abban az
osztalyban talalhatéak, amelyek implementaljak, megvalodsitjak az interfészt. Egy osztaly tobb
interfészt is megvalosithat, ezaltal lehetdvé téve a tobbszords 6roklodés érzetét adva. Nézziik
meg hogy nézz ki a valdésagban.

public class Vaszon extends GameCanvas implements Runnable({

run () {

}

Implementalasra keriilt a Runnable interfész, amelynek meg kell valdsitania a run ()

metodust.

5.1.15. Megjegyzések

Mas programozasi nyelvekhez hasonléan a Java-ban is alkalmazhatjuk a mar jol megismert
megjegyzéseket illetve kibdvitjik még eggyel. A megjegyzéseket azért hasznaljuk, hogy
program miikodésérdl informaciot szolgaltasson. A megjegyzéseket a forditd figyelmen kiviil
hagyja.

« /l...: Egysoros informaci6 elhelyezésére szolgal.

« /*...* :Tobb soros informacié elhelyezése.

- /*¥* .. */ : Dokumentaciés megjegyzes, melyet a forditdo ugyantgy figyelmen kiviil

hagy, de a Javadoc segitségével automatikusan lehet generaltatni html dokumentaciot.
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6. Szoftvertervezés

Ugy gondolom, hogy egy szoftver tervezésekor a hasznalni kivant szoftverek mellett
figyelembe kell venni a mobilkésziilékek jellemzoit is, mert ez nagyban behatarolja a
lehetoségeket. A PC-kkel ellentétben a mobiltelefonoknak:

kisebb a kapacitasa

kisebb processzor sebességgel miikodnek

kisebb a kijelzdje
A termékpalettat tekintve igen gazdag a valaszték a piacon, amelyben olyan nagy gyartok
versengenek egymassal, minta a:

Nokia

Sony Ericsson

Motorola

Samsung

Lg stb.
A cégek kiilonb6zé mobilkésziilékei kozott azonban taldlunk olyanokat, melyek mutatnak
hasonlésagot, ilyen lehet példaul a kijelzé mérete. Konkrét esetet nézve példaul egy Nokia
késziilék kijelzéje 128 x 160 pixel méretli és egy Samsung kijelzdje is lehet ugyanilyen
méretli. De ugyanilyen hasonlésag fedezhetd fel a kijelzok szin megvaldsitasaiban is. Ezek
olyan tulajdonsdgok voltak melyek elsé szemrevételezéskor is feltlinnek egy felhasznalonak.
Tovabbi hasonldsagok is vannak, mint példaul a kezelt fajlformatumok (3GP, MP3, MPEG-4,
AAC stb.), de ezek a késziilék attanulmanyozasa utan deriilnek csak ki.
a késziilekiink honlapjan megnézhetiink. Sajat késziilékemet hasznalva (Nokia 3110 Classic )
az alkalmazas tesztelésére ez az én esetemben a kovetkezoképpen néz ki:
Nokia 3110 Classic Technikai specifikacioja:
1. Operaciods rendszer: Nokia OS
2. Fejlesztoi platform: Series 40 3rd Edition, Feature Pack 2
3. Képernyd: Felbontas: 128 x 160

Szinmélység: 18 bit

4. Memoria: Maximum felhasznalhato: 9 MB
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Memodria kartya: Micro SD
Max. JAR mérete: 1 MB
Halom(Heap) mérete: 2 MB
5. Java Technolégia: MIDP 2.0
CLDC 1.1
JSR 135 Mobile Media API
JSR 172 Web Services API
JSR 177 Security and Trust Services API
JSR 184 Mobile 3D Graphics API
JSR 185 JTWI
JSR 205 Wireless Messaging API
JSR 226 Scalable 2D Vector Graphics API
JSR 75 FileConnection and PIM API
JSR 82 Bluetooth API
Nokia U API
6. Video formatum: 3GPP formats (H.263)
H.264/AVC
MPEG-4
7. Audio formatum:
AAC, AAC+, eAAC+, MP3, MP4, WMA, AMR-NB, Mobile XMF, SP-MIDI, MIDI
Tones (poly 64), True tones
A specifikacio nem teljes, csak néhanyat emeltem ki. Minden késziiléknek megvannak a maga
specifikacioi, amelyek attanulmanyozéasa utan batran nekifoghatnak alkalmazasokat irni. Ezek
figyelembevétele nem elhanyagolhatd, ha azt szeretnénk €s ugy latni a programunkat ahogy

elterveztik.

6.1 Képernyo

A kijelz6 méretét tekintve a kovetkezdek a legelterjedtebbek:
128 x 128 pixel
128 x 160 pixel
208 x 208 pixel
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240 x 320 pixel stb.

A kijelz6 a kovetkez6 altalanos komponensekbdl épiil fel:
Status zone: Az a teriilet ahol a telefon miikodésével kapcsolatos ikonok
helyezkednek el. PL: akkumulator toltottségét visszajelzd ikon, bluetooth
bekapcsolasat visszajelz6 ikon, ébresztodra ikonja stb.
Main zone: Itt jelennek meg az alkalmazasaink, melynek méretét j6 ha tudjuk. Kivéve
ha teljes képernyds az alkalmazasunk.
Softkey zone: Billentyii parancsokhoz tartozé szoveg megjelenitése. Altalaban kett6

vagy harom billentyli gomb programvezérlésérdl donthetiink.

| status zone |

main_zone

softlkey zone |

4. abra képernyo teriilet felosztasa

Kezdetben a késziilékek csak kétszinli (monokrom) kijelzével rendelkeztek, majd a
technologiai fejlédésnek koszonhetden megjelentek a szines kijelzdjii késziilékek. Az 1d6
elérehaladtaval fokozatosan jelentek a még tobb szindrnyalatot felvonultato késziilékek:

4096 szin

65536 szin

262000 szin

16,7 millid szin
Az én mobiltelefonom 128 x 160 pixel méretii, a szinkezelésel8 bit-es (262144 szinl), a
softkey-ek szdma 3 vagyis ennyi billentyliparancsot tud kezelni, a fejlesztéi platform pedig

Series 40 3. generacids csomag, amely ezeket a tulajdonsdgokat tudja kezelni. A Java
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technolégiak koziil pedig kiemelném a MIDP 2.0-t ¢s a CLDC 1.1-t. Ezek hatarozzak meg a
késziilék képességeit.

Egy alkalmazas megirdsat nagyban befolyasolja a feladat bonyolultsaga, a programozé tudasa
¢s tapasztalata. Ezeket figyelembe véve nélkiilozhetetlenek az olyan olyan szoftverek
alkalmazdsa melyek nagy segitségére lehetnek a programozoknak. Elsésorban olyan
szoftvereket mutatok be amelyek ingyenesek (tehat freeware esetleg regisztracio sziikséges)
¢s szabadon letolthetdek. Nézziik meg mivel is dolgozhatunk. Mi az amivel a munkankat
megkonnyithetjiik? Tobb lehetdségiink is van. Ezek koziil csak néhany - altalam ismert és a

latokorombe kerilt- alternativa keriil ismertetésre.

7. Fejlesztokornyezetek...

Kisebb programok irasakor és nagy projekt esetében is elgondolkodik az ember olyan
fejlesztdkornyezet hasznalatdn, amelyet kényelmesen hasznalhat és a késdbbiek soran is
szivesen visszatér ehhez. Ebben fejezetben ezt a célt tliztem ki.

Milyen elényei vannak egy jo fejlesztokornyezetnek? Milyen elvarasaink lehetnek veliik
szemben? A fontosabb szempontok a kdvetkezdek lehetnek:

Szintaxiskiemelés — kiilonb6zd szinnel jeloli meg a programunkban talalhatd elemeket, igy
konnyebb, attekinthetd kodot kapunk.

« Kodkiegészités - nem kell a Java-ban egyébként megszokott hosszu valtozd- és
metodusneveket beirni, az els0 néhany betli beirdsa utan a fejlesztokornyezet
kiegésziti azt.

« Integralt fordito- és futtatokdrnyezet - nem kell parancssorral bibelddni, par kattintas
¢és forditja a kodokat. Ezen feliil hibakereséssel ¢€s teljesitményelemzéssel is segiti a
fejlesztéstinket.

« Projekt-tamogatas - Osszegylijti és menedzseli az egy feladathoz tartozo féjlokat,
kezeli az egymadsra hivatkozéasokat, kezeli a hasznalt konyvtarakat, az ezekre valo
hivatkozasokat.

- Bovithetok tovabbi modulokkal - ami pedig a végtelenségig boviti a lehetdségeket.

Kezdd programozoknak és lelkes amatéroknek is csak ajanlani tudom az ilyen fejlesztd
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kornyezetek hasznalatat. Az indulashoz sok segitséget kaphatunk, ugyanis van benniik minta
(Sample) amik tanulmanyozasa jO kiinduldsi alapnak bizonyulhat. Masrészt pedig a
honlapjukon tutorialok egész sora taldlhaté meg. (Angol nyelv ismerete ajanlott!)
Fejlesztokornyezetek:

NetBeans

Eclipse
A fejleszté kornyezeteket kiilonbozd platformra letdlthetjiik, mindenkinek izlés dolga
megitélni, hogy melyik platformon dolgozik. Lényeges kiilonbség nincs, mert ugyebar ott van

az a bizonyos platformfiiggetlenség!

7.1. NetBeans

Az egyik ilyen fejlesztokornyezet amit legeldszor megismertem és szivesen hasznalok az a
NetBeans. Egyszertien azért, mert minden megtalalhatd benne amire egy programfejlesztés
soran sziikségiink lehet. Ha netaldn nincs benne, amire sziikségiink lenne, akkor kiilon
modulként letdlthetjiikk és haszndlhatjuk. A NetBeans IDE egy nyilt forrdsu, nagy
teljesitményti, tobb platformon megjelend Java integralt fejlesztokdrnyezetet kinal, amely
felgyorsitja a szoftver alapti alkalmazasok és webszolgaltatdsok fejlesztését. A programra
rékereshetlink a Google-ban, vagy mehetlink céliranyosan is a

http://www.netbeans.info/downloads/index.php cimre, ahonnan a Mobility oszlop alatti

Download-al mar el is kezdhetjik letolteni a mindig aktualis verziot. Jelen esetben a
szakdolgozat irasakor a Netbeans IDE 6.1 a legaktudlisabb. Ez csupan a fejlesztokornyezet,
melyhez szorosan kapcsolddik a JDK, vagyis a Java rendszer. Ennek meglétének ellendrzése
utan, ha fent van a szamitdgépilinkoén akkor nagy megelégedettség tolthet el, egyébként pedig

a http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp cimrél tolthetjiik le. Itt keressiik meg a

JDK6 Update 7 csomagot, majd a mellette 1évé Download gombbal elkezdhetjiik letdlteni

29


http://www.netbeans.info/downloads/index.php
http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp

Szakdolgozat - Nes

File Edit View MNavigate Source Refactor Buld Run  Profile  Versioning Took Window Help

GEFLE L L R Y

‘Projects 4l xIFiIes TServices E}Alhalmazas.]ava xl@\u‘asznn.java x] |IZ\E]@
GameBuilderDemal 1 FE Alml &
— | =
Projektl z * To change this template, choose Tools | Templates ¥
Szakdolgozat 3 * and open the template in the editor.
=103 Source Packages 4 LY
=" EB <default package> 5 =
o fdf Akaimazas.java s% import javex.microedition.midlet.*;
[&] vaszon.java 7 import javax.microedition. ledui. ®;
Resourres ) b |
E Project Configurations q fE
10 * @author Olajos Mihdly
11 -
12 i
13 public class Alkalmazas extends MIDlet implements ComwandListensr {
‘kepernyo - Navigator a0 x 14 Display kepkrnyu = Display.getlisplay(this);
15 List selectionlList;
Members View -
(e Alkalmazas 12 MOt : CommandListene: Al e Vasaon vasaon - pew Vasaon(l s
i ;A , (C‘ e, Cisplayabie d) =l 17 Conmand CMD EZIT = new Command|"Hilépss", Command.EXTIT, 1):
- @ commandaction(Command ¢, Displayable -
. ) Display 13 Command CHD BACE = new Command("Vissza", Command.BACK, 1):
) destroyappiboolean unconditional) —
19 private Alert =alert:
) get_selectionList() : List
20 privace Image kep:
) pausedppi)
tartAy &
starsiee) ® public void startdpp()
BE] avp_Back : Command .
% VD EXIT : Command 23 kepernyo.secCurrent (get_selectionListi)):
- . v 24 vaszon.addComuwand (CHD BACK) 7 v
Alprk : Alert __ P - ] s —
e ———
B 0/[%]6 )[5] 416 |ms|

Szakdolgozat {runy = 3

5. abra NetBeans IDE

A programokat a beépitett emuldtoron probalhatjuk ki vagy letdlthetiink mi magunk is a

késziilékiink specifikacidjanak megfeleldt.
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7.2. Eclipse

Az Eclipse egy nyilt forraskodu, platformfiiggetlen keretrendszer, amelyet eredetileg az IBM
fejlesztette ki. Ugyanugy megvannak azok a tulajdonsagai mint a NetBeans-nek. Az Eclips-el

ugynevezett vastag kliens (rich client) alkalmazasokat lehet késziteni. A programot

letolthetjiik a kovetkezd cimrdl: http://www.eclipse.org/downloads/

E Java - E:\Java ME\Szakdolozat\src\Alkalmazas\Alkalmazas. java - Eclipse SDK

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window Help
iri-d H-0- Q- i EHEG @Y H e & v |
ErR fg H = 8 *akalmazas.java £2 =] EE Outling £3 =]
= <);('> = ® + To change this template, choose Tools | Templates[) ~ 1ﬂz }< \gf @ \&L =
H alkalmazas
package ilkaluazas: 2= impart declarations
B 4~ javax.microedition, midlst, *
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. =G [,
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N & vaszon : Yaszon
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private Alert alert;
»
< > < >
[2 problems 51 @ Javador | [, Declaration ¥ =0
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Description Resourcs Path Locat.., | Type
injd Alkalmazas -

7.dabra Eclipse SDK

7.3. UML

Alkalmazasunk létrehozasat megelézheti egy olyan tervezés, amely nagy és bonyolult
programoknal nélkiilozhetetlen. Ezt a tervezést segiti vagy szolgdlja a UML (Unified
Modelling Language) azaz az Egységesitett Modellezd Nyelv. Az UML egy grafikus nyelv
amellyel lehetdségiink van a probléma feltarasara, megoldasara, és dokumentélasara.
A nyelv kialakuldsdban az alabbi szempontok jatszottak szerepet:

- teljes (komplex) rendszereket akartak dbrazolni objektumorientélt elv alapjan

- explicit kapcsolatot kialakitani az elv és a végrehajthatd kod kozott
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« mind az ember, mind a gép szamara értheté modellezé nyelvet késziteni

Az UML jellemzdi:
« Az UML-ben létrehozott modell grafikus szemléltetést nytjt.
« Anyelv lehetévé teszi modellek megalkotasat kiillonbdzé nézetekbdl.
« Alkalmas a probléma megoldasanak pontos leirasara.
- Alkalmas a probléma megolddsdnak dokumentélasara, ezen beliil:

a projektterv dokumentéalasara

a szoftverkészités fazisainak dokumentalasara

o

o

a prototipus dokumentalasara

Nem csak szoftvermodellek leirasara alkalmas, de munkafolyamatok, szervezetek, kiilonb6zd
iizleti tevékenységek stb. leirdsara is.

Az UML nyelv két jol elkiilonithetd része a jeldlésrendszer, és a metamodell. Ebbdl az els6
az, amivel altaldban taldlkozunk, mindazok a grafikus jelek, amelyeket a modellekben
hasznalunk. Ez az UML szintaxisa. A metamodell a nyelv szemantikdja, osztaly-

diagrammokbdl all, és a jeldlésrendszert definialja.

7.3.1. Abra és diagramszerkeszté

Kisebb és nagyobb programok tervdokumentacioit az UML nyelv segitségével is leirhatjuk.
Ehhez nyujt tdimogatast a ArgoUML program. Hasznalata nem bonyolult, kis gyakorlas utan

hamar belejon az ember. A program elérhetdsége: http://argouml.tigris.org/

M Szakdolgozat.zargo - untitledModel_classes - ArgoUML

File Edit View Create Arrange Generation Critique Tools Help
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8. abra ArgoUML
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Az ArgoUML segitségével valdsitottam meg az alkalmazasomhoz sziikséges csomagokat,
osztalyokat, interfészeket és a koztiikk 1évé kapcsolatokat. Az ArgoUML program teriiletét
harom részre oszthatjuk. Az elsd teriileten (jobb felsd) az dbrazolni kivant elemeket (csomag,
osztaly, interfész, stb.) helyezhetjiik el. A képen a programban hasznalt csomagok lathatoak
ugymint Alkalmazas, java, javax és a beldlik megvaldsitott osztalyok Sprite, Font,
GameCanvas, Image,TiledLayer.

A masodik teriilet (alul) az elobb emlitett munkateriiletrdl kivalasztott elemek tulajdonségait,
beallitasait mutatja, hogy egy atlathatobb képet kapjunk az elemrdl.

A harmadik teriileten pedig (balra fent) egy fa struktirds megjelenést tesz lehetévé az
ArgoUML. Az én estemben példaul az Alkalmazas csomag és annak tartalma lathato vagyis

a benne szerepld osztalyok, adattagok, metodusok stb.

7.4. Grafikus program

Fontos szerepet jatszanak a fejlesztés teljes idOtartalma alatt hiszen az alkalmazasok

tobbségében hasznalunk valamilyen képet, animaciot stb.

741. GIMP

Ha a programunkban rajzot grafikat is szeretnénk alkalmazni akkor egy szintén ingyenes
szoftverrel ezt 1is megoldhatjuk. Ezt letolthetjik a kovetkezd cimrél http:gimp-

win.sourceforge.net/stable.html. Ennek mérete minddssze 15 Mb, tudéasat illetéen pedig

megkozeliti a nagy fizetds programokét. A program haszndlata nem nehéz, viszonylag
gyorsan készithetiink vele egyszeriibb képeket. Az alkalmazdsomban hasznalt Sprite-ok,

TiledLayer elkészitését is ezzel a programmal végeztem
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9.abra Gimp 2.6

8. Egy Java program megvalédsitasa...

Ebben a fejezetben a sajat alkalmazasom keresztiill mutatom be a J2ME-t, a benne szerepld
osztalyokat és megvalositdsukat. Az alkalmazasom tulajdonképpen egy jaték alapjaul is
szolgalhat melyben egy ufét iranyitva kell kikeriilni a szembejové csillagot. Utkdzés esetén az
uf6 felborul, majd utdna a program véletlenszerlien elhelyezi a csillagot és az ufét a
képernyore és folytatddik minden tovabb. Az {itkdzések szamat nyilvantartjuk ¢&s
megjelenitjiik a felhaszndlé szdmdara. Az alkalmazas megalkotasa nem okozhat gondot, ha
ismerjiik és megértjiik a mogotte 16v6 osztalyok viselkedését. Es ez a lényeg! Hiaba van
nekiink tobb szaz osztalyunk adattagokkal és metodusokkal, ha nem tudjuk hasznalni.

Az alkalmazasom egy MIDP alkalmazas, f6 osztilya az Alkalmazas osztaly, mely a
MIDlet osztaly leszarmazottja. A MIDlet osztalyt A javax.microedition.midlet
csomag tartalmazza. Tovabba az Alkalmazas  osztdly implementdlja a
CommandListener interfészt. Ezzel kezeli a magas szintll eseményeket, mellyel
meghatdrozza a parancsok viselkedését. A Vaszon (A Canvas osztaly leszarmazottja) osztaly
valositja meg a képernyé megjelenitését. A Vaszon alacsony szintlli eseménykezeld és
alacsony szintii felhasznaloi feliilet.

A MIDlet osztaly harom absztrakt metodusat (startApp (), pauselppl(),

destroyApp () ) a szdrmaztatott osztalyunknak implementélnia kell.
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StartApp (): A flggvény hatisara a MIDlet aktiv allapotba 1ép ¢és lefoglalja a
memoriateriileteket. Csak akkor lehet meghivni, ha sziineteltetett allapotban van.

PauseApp (): Ezen fiiggvény meghivasakor a MIDlet sziineteltetett allapotba 1ép. Csak
akkor lehet meghivni, ha a MIDlet aktiv allapotban van. Erre akkor lehet sziikségiink, ha az
alkalmazas futdsa kozben jon egy SMS, vagy esetleg egy hivas érkezik stb. Amint ilyen
esemény érkezik akkor ezzel a metodussal kezelni tudjuk.

DestroyApp (): Ennek a fliggvénynek a hatdsara aktiv vagy sziineteltetett allapotbdl az

alkalmazas befejezését kérjiik.

DestroyApp()

Paused

Destroyed

PauseApp() StartApp()

Active DestroyApp()

10. abra Egy MIDlet életciklusa

AMIDlet csomag tovabbi elemeket is tartalmazhat, ugymint

- notifyDestroyed()

- notifyPaused()

- resumeRequest ()
A javax.microedition.lcdui csomagban a Display osztaly talalhatd. A Display
reprezentalja a kijelz6 és a beviteli eszkdzok vezérldjét. Definidltunk egy Display tipusu, és
egy Vaszon tipust objektumot. Az Alkalmazas konstruktoraban létrehozzuk a Vaszon
tipust vaszon-t. Hozzarendeljiik a kepernyo-hdz a kijelzét (ha még nem tettiik meg) a

getDisplay (this)-el, ezutan a setCurrent-el megjelenitjiik a vaszon-unkat, ami
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ugye Vaszon tipusu.

Utkozeselk szama: &
b

. Wissza
11. dbra Futas 12. abra Utkozes
kozben

Wissza

8.1. A Java ME vilaga és ami benne van...

Nos lassuk mi van benne! Osztalyokat tartalmaz melyek egy hierarchikus rendszer
alkotoelemei. Az osztidlyok tovabbi osztalyokat is tartalmazhatnak. Ezen osztalyok
felhasznalasaval valosithatjuk meg a programunkat, de természetesen ezeket feliilirhatjuk,
esetleg mi magunk is irhatunk sajat osztalyokat. Lassunk egy par beépitett osztalyt: Command
osztaly, Display osztaly, Displayable osztdly, Canvas osztily, Graphics osztily,

GameCanvas osztaly stb.

8.1.1. GameCanvas

A GameCanvas osztaly szolgaltatja az alapot a jaték feliilethez

public class Vaszon extends GameCanvas implements Runnable(

}
void flushGraphics ()

Az off-screen buffert a képerny6re masolja.
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void flushGraphics (int x, int y, int width, int height)
Az off-screen buffer megadott teriiletét a képernydre masolja.

FlushGraphics () ;

protected Graphics getGraphics ()

Visszaadja a Graphics objektumot, amivel a GameCanvas-ra rajzolhatunk

Graphics g = getGraphics();

int getKeyStates ()
Lekérdezi a fizikai jatékgombok allapotat.
Hasznalata:
while (true) {
int lenyomottBillentyu = getKeyStates();
if ((lenyomottBillentyu & RIGHT PRESSED) != 0)
if (ufoOszlop+25 < getWidth()) {
ufoOszlop += 5;

stb.
}

Tehat egy ES-el megvizsgalhatjuk, hogy az adott gomb le van-e nyomva.

void paint (Graphics qg)

Megrajzolja a GameCanvast, nekiink kell implementalnunk
hatter.paint (g) ;
ufo.paint (qg) ;
csillag.paint (g);
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8.1.2. Layer

A Layer egy absztrakt osztaly, ami a jaték egy vizualis elemét reprezentalja, mint a Sprite,
¢saTiledLayer.

Kozvetlen alosztdlyai: Sprite, TiledLayer

int getHeight (); getWidth(); getX(); getY()

A layer aktuélis magassaga, szélessége, x, y koordinatdja.

boolean isVisible ()

Visszaadja, hogy lathato-e a layer.

void move (int dx, int dy)

A Layert a megadott dx, dy tavolsagra mozgatja.

void setPosition(int x, int y)

Bedllitja a Layert tigy, hogy annak bal-fels6 sarka az (x,y) koordinatara esik

hatter.setPosition (hatterIndex, 0);

void setVisible (boolean visible)

A Layer lathatdséagat allitja.

8.1.3. Sprite

A Sprite egy vizudlis alapja a jatéknak, aminek megjelenithets egy kockdja a sok frame-bal,

amit egy Image-ben tarolunk. A frame-ek valtoztatdsadval animalhatjuk a Sprite-ot.

Ha tobb mint egy frame-et hasznalunk, akkor az Image egyenld méreti frame-ekre lesz

osztva. A kép elrendezése kiilonbo6zd is lehet. A frame-ek indexelve lesznek 0-tol kezdve.
Sprite ufo;

Sprite csillag;
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13.abra Ufo 14.dabra csillag

Sprite (Image image, int frameWidth, int frameHeight)
Létrehoz egy Uj Sprite-ot a megadott képbdl, a megadott szélességili és magassagu frame-
ekre osztva a képet.

ufo = new Sprite (ufokep, 50, 50);

csillag = new Sprite(csillagkep, 20, 20);

boolean collidesWith (Sprite s, boolean pixel)

Megvizsgalja, hogy van-e iitkzés a Sprite és a paraméterben megadott Sprite kozott.
Ha a pixel true, csak akkor van {itk6zés, ha nem atlatsz6 pixelek {itkoznek.

Csak a Collision Rectangle-be es6 pixeleket vizsgalja.

Ha a pixel false, akkor a Collision Rectangle-k fedését nézi.

if (ufo.collidesWith(csillag, false)) {

void defineCollisionRectangle(int x, int vy, int width, int

height)

A Sprite-hoz egy behatarolo téglalapot definial, amit az iitkozés-detektalashoz hasznal
ufo.defineCollisionRectangle (1, 18, 42, 15);

csillag.defineCollisionRectangle (0, 0, 20, 20);
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void setImage (Image img, int frameWidth, int frameHeight)

Megvaltoztatja a képet, ami a Sprite frame-jeit tartalmazza.

void defineReferencePixel (int x, int vy)
A Sprite referencia pixelét definiélja.
ufo.defineReferencePixel (25, 25);

csillag.defineReferencePixel (10, 10);

void setRefPixelPosition(int x, int vy)
ufo.setRefPixelPosition (ufoOszlop, ufoSor);

csillag.setRefPixelPosition(csillagOszlop,csillagSor);

void setTransform(int transform)

crer

ufo.setTransform(5) ;

void setFrameSequence (int[] sequence)

Beallitja a frame-ek sorrendjét a Sprite-hoz

ufo.setFrameSequence (new int[]{0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8});
csillag.setFrameSequence (new intf(]{0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,8});

void setFrame (int sequencelIndex)

Bedllitja az aktualis frame-et a frame sequence-bdol.

void prevFrame ()

Az el6z6 frame-re ugrik a frame sequence-bol.

void nextFrame ()

A kovetkezd frame-re ugrik a frame sequence-bdl
ufo.nextFrame () ;

csillag.nextFrame () ;
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int getFrameSequencelLength ()

Lekérdezi a frame sequence hosszat.

int getFrame ()

Lekérdezi az aktualis frame index-ét a frame sequence-bdl.

8.1.4. TiledLayer

A TiledLayer is egy vizualis elem, egy cellakbol all6 racs, ahol a cellakat feltolthetjiik

kiilonbozd képekkel.
TiledLayer hatter;

e
b

15.abra Hatter

TiledLayer (int columns, int rows, Image image, int tileWidth,
int tileHeight)
Egy j TiledLayer-t hoz létre a paraméterben megadott képbdl, amit a
paraméterben megadott méretii képekre oszt.
hatter = new TiledLayer(palya[0].length, palya.length,
csempek, 40, 40);

void setAnimatedTile (int animatedTilelIndex, int
staticTileIndex)
Egy animalt celldhoz rendel egy statikus értéket.

void setCell (int col, int row, int tilelIndex)
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Beadllitja egy cella tartalmat a megadott indexre
for (int i=0; i<palya.length; ++1i)
for(int j=0; j<palyalO0].length; ++j)
hatter.setCell (3, 1, palyalil([]j]):

void setStaticTileSet (Image image, int tileWidth, int
tileHeight)

Megvaltoztatja a képet, és paramétereit, amibdl a cellakat toltjiik fel.

8.2. Vizualis tervezés...

Programunkat elkészithettiik volna egyszeriibben is. Lehetdségiink van — a NetBeans-sel -
vizualis tervezésre is, ahol csak Ossze kell rakosgatnunk a hasznélni kivant elemeket. A
képernyd tipusok kozotti kapcsolatok dbrazoldsa és annak értelmezése leegyszerlisodik. A
vizualis tervezés eldnye az atlathatdsdg és kezelhetdség, a haszndlt komponensek kddjanak
automatikus generaldsa stb. Ez pusztan vizudlisan mutatja meg a programunkat, a mogdotte
1év6 eseménykezelésrdl magunknak kell gondoskodni. A gombok funkcidjanak mikodésérol,

a képernyén megjelend form-ok viselkedésérdl stb.

e — |

16.abra Visual MIDlet

8.3. JARés JAD

A JAR (Java Archive Resource) tartalmazza a MIDlet-et és a hozza tartozé fajlokat. A JAR

fajlban 1év6 manifest mondja meg minden MIDlet szamara a MIDlet osztalyt implemental6
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osztaly azonositojat, nevét és ikonjat. A MIDlet az az egyed, amelyet az alkalmazasvezérlo
szoftver elindit, azaz 1étrehozza egy példanyat. A JAR kiterjesztése * . jar és tartalma:
«  Manifest leiras
«  MIDlet(ek) osztaly fajljai(t) és egyéb, a MIDlet(ek) altal megosztott osztaly(ok)
osztalyfajlokat.
- MIDlet(ek) eréforras fajljai(t)
A Manifest nyujt informaciot a JAR fajl tartalmdrdl. Az én Manifest fajlom a
kovetkezoképpen néz ki:
MIDlet-1: Alkalmazas, , Alkalmazas.Alkalmazas
MIDlet-Jar-Size: 233864
MIDlet-Jar-URL: Szakdolgozat.jar
MIDlet-Name: Szakdolgozat
MIDlet-Vendor: Vendor
MIDlet-Version: 1.0
MicroEdition-Configuration: CLDC-1.1
MicroEdition-Profile: MIDP-2.0
A JAD (Java Application Descriptor) egy alkalmazas leird fajl amely lehetévé teszi az

alkalmazas vezérld szamara, hogy az egész JAR fajl letdltése eldtt eldontse, hogy a MIDletek

alkalmasak-e az eszkdzre. A f4jl kiterjesztése * . jad

9. Osszefoglalas és tovabbi lehetéségek

Ugy gondolom a szakdolgozatommal sikeriilt betekintést nyerni az alkalmazas fejlesztés
kezdeti 1épéseibe. Ismertetésre keriiltek a fontosabb szoftver platformok, a fejlesztéshez
sziikséges programozasi nyelv, a szoftvertervezés néhany szempontja.

A program tovabbfejlesztése nyitott ami annyit tesz, hogy vannak olyan részek amivel a
programot bdviteni lehet. Ilyen lehetdség példaul a grafikai tervezést illetden, hogy a
programunkat egy Splashscreen-el latjuk el, aminek segitségével egy bevezetd animécio

indul. esetleg meniit terveziink neki.
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10.

Alapfogalmak, szakkifejezések, roviditések

JVM - Java Virtual Machine: Java virtudlis gép. A virtudlis gép értelmezi
(interpreter), €s futtatja a bajtkddot. A forditas egy alkalommal torténik az értelmezés
pedig minden alkalommal.

CDC - Connected Device Configuration: Olyan konfigurdcio, ami nagyobb
mennyiségli memoriaval rendelkezd, nagy teljesitményli eszk6zokhoz késziilt.
Altalaban TCP/IP protokollt hasznalnak.

CLDC - Connected Limited Device Configuration: kevesebb mennyiségi
memoridval rendelkezd és kisebb teljesitményli eszk6zokhoz késziilt konfiguracio.
Ezen eszk6zok kommunikécidja NEM a TCP/IP protokollra épiil.

MIDP — Mobile Information Device Profile: A CLDC alapu késziilékekhez késziilt
profil. Kis ¢és kozépkategorias mobil eszkozokon futtathatdé programok utasitas
készletét és egyéb jellemzdit hatdrozza meg.

MIDIlet: A MIDP-ben meghatarozott kovetelményeknek eleget tevd Java program.
JAR — Java Archive Resource: Archivalt tomdritett Java program, * jar kiterjesztésli
fajl formajaban talalhatjuk meg. Ebben vannak a *.class fajlok és az egyéb erdéforrasok
(pl.: képek, hangok stb.). Ezt toltjiik le a mobiltelefonunkra..

JAD — Java Application Descriptor: Egy *jad kiterjesztésti f4jl, ami informacidkat
tartalmaz a MIDlet-r6l, a funkcidja pedig az, hogy a *jar fjl letoltése elott
megallapitsa, hogy alkalmas-e az alkalmazas az adott eszkozre.

JRE — Java Runtime Enviroment: Java futtat6 kdrnyezet. Ez tartalmazza a JVM-t, ami
futtatja a programokat. A futtatd kornyezetnek két része van, a Java Plugin és a Java
Web Start.

JDK — Java Developement Kit: Java fejlesztd készlet. Ez szolgal arra, ha fejlesztgetni
is szeretnénk, amely mar tartalmazza a JRE-t is.

Java API- Java Application Programming Interface: A Java platformon taldlhat6 tobb
ezer osztaly részletes dokumentacioja.

Manifest fajl: *.mf kiterjesztési szoveges fajl a JAR-ban, ami a szvitrdl tartalmaz
informaciot.

Suite: MIDlet-ek egyiittese, ez van a JAR-ban.
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