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1. Bevezetés

Mivel a mai mobiltelefonok nagy része nemcsak beszélgetések lebonyolitasara
alkalmas, hanem szamos egyéb funkcioval is rendelkezik. napjainkban talan nem is lehet még
a legolcsobb mobilkésziilék kozott sem olyant taldlni, amely ne rendelkezne jatékokkal,
illetve csaknem mindegyikre letolthetéek uj jatékok, melyek nagy kozkedveltségnek

orvendenek a késziiléktulajdonosok korében.

A kezdetben unalomiizésre kitalalt egyszerli jatékprogramoknak mara szadmtalan
bonyolult tipusa és valtozata keriilt forgalomba, komoly bevételt jelenthet készitdik szamara.
Beszerzésiik legegyszerlibb modja a mobilszolgéaltatok WAP-portaljarol valo letoltésiik,
melynek elszamoldsa a havi szamlan torténik, illetve a feltolthetd kartya esetében az
adatatvitel koltsége automatikusan levonddik az egyenlegbdl. A jatékok fajtai, arai és az, hogy

milyen késziilékekre tolthetdek le, mobil-szolgaltatonként eltérhetnek.

A mobiljatékok népszeriiségét hazankban nagy mértékben fokozta, hogy az elmult évek
soran Magyarorszagon is elterjedt a szines kijelz0s késziilékek hasznalata, mely latvanyosabb
szorakozast tett lehetdvé a felhasznalok szdmara. A legkdzelebbi 1épés a mobiljatékok piacan
a kovetkez0 generacios késziilékek megjelenése, melynek bevezetése mar Magyarorszagon is
folyamatban van. Ezekkel a késziilékekkel ekkor mar térben egymastol tavollévo jatékosok is

részt vehetnek ko6zos jatékban.

Manapsag egyre gyakoribbak azok a mobiltelefonok, amelyek a benniik 1évé gyors
processzorok és a beépitett, vagy kartyaként behelyezett nagy kapacitasi memoridknak a
hatasara képesek nagy mennyiségli, bonyolult szamitast igényld programok futtatasdra. A
megnovekedett forraskddok és felhasznaloi igények arra késztették a fejlesztoket, hogy olyan
technologidkat alkalmazzanak, amelyekkel egyszeriibben és gyorsabban lehet alkalmazasokat
fejleszteni. Megjelentek a Java-t timogat6 telefonok, ezeken a Java egy specidlis verzidja a
J2ME, amely jelenleg is a legelterjedtebbek koz¢é sorolhatd, de vannak olyanok is amelyek
mas operacios rendszert futtatnak mint pl. a Symbian OS. Ezek a technolégidk az
szoftverfejlesztési 4gazaton belill, a jatékszoftver készitésnek is kedveznek. A PC-re, a
kiilonb6z6 tipusu konzolgépekre ugyantigy mint a mobiltelefonra nagyon révid idén beliil

jelennek meg U jatékok, melyet természetesen a felhaszndlok azonnal elkezdenek



fogyasztani, de az is tény lehet, hogy valaki azért cseréli le PC-jét vagy mobiljat, mert a
legjabb jaték mar nem fut el a ,,vason”. Ezek a széles kinalati paletta miatt nemcsak a

fiatalabb korosztalyt is vonzzak, hanem akér a felnétteket is.

A mobilos jatékok fejlédése szinte megallithatatlan. Napjainkra mar annyira felgyorsult,
hogy szinte gomba modra jelennek meg révid idon beliil az Gjabbnal Gjabb jatékok. Persze az
Ujitas a jatékiparban nem mindig éri meg a befektetett energiat. Viszont azt el lehet mondani,
hogy az eddigi 0jitd szandéku fejlesztOk akar sikerét, akar kudarcat tekintve, alapjaban véve
hasznara valik a mobilvildgnak, ha a fejlesztk, mernek Ujat mutatni, hiszen akar jo is
szarmazhat beldle, ha pedig nem, akkor azzal is szinesitett¢k a mobiljatékok palettdjat.
Napjainkban oridsi versenyrdl van sz6, aminek igazi nyertesei a felhasznalok, akik nélkiil a
fejlesztés nem tartana ott, ahol ma. Mindenképpen nagy a szerepik mind a jatékok
fejlédésében, mind pedig a mobilfejlédést altaldban véve, hiszen az alkalmazasok nekik

késziilnek, az 6 szorakoztatasukra, az igényeiknek megfelelden.

A dolgozatom célja nagyvonalakban bemutatni ,,Mobilvilag” robbandsszer(i fejlodését,
a Java technologia milyen mérfoldkoveken haladt keresztiil, mennyire sokrétii ez a platform,
aminek a gyors fejlodési sikerei lehetdvé tették mind a technoldgia, mind az azt kihasznalo
iizleti lehetdségek vilagméretii elterjedését és hogyan sikeriilt megvalositani egy Java 2 Micro
Edition gyakorlati alkalmazast, amiben bemutathatom a J2ME-ben rejld lehetdségeket. Ez
nem mas mint egy mobiltelefonon is jatszhatd, halozati kapcsolatot is megvaldsithatd
felhasznal6 jaték megalkotasat célozta meg, melynek eredményeképp sziiletett meg a Kal6zok
nevll program. A jaték ugyan csak Un. demo verzidban létezik, és halozati kapcsolatot
egyenlére nem hasznal, de a Java programozasi nyelv tulajdonsdgainak és a NetBeans
felhasznalobarat kezelésének koszonhetden kisebb moédositdsokkal, konnyen teljes értékii

alkalmazasséa teheto.

2. A mobilrol altalaban

A hagyomanyos telefonrendszer, még ha egy szép napon tobb gigabites fényvezetd
szalakkal is fog rendelkezni a végpontok kozotti teljes szakaszon, akkor sem fogja tudni
kiszolgalni a felhasznalok egy bizonyos, egyre ndovekvd csoportjat. Ez a csoport pedig az

utazo, folyton uton Ilevo felhaszndloké. Az emberek manapsag elvarjak, hogy



telefonalhassanak repiilorol, autdébol, uszodabol és az esti kocogas kozben is. Tobbek kozott
azt is, hogy ezekrdl a helyekrdl €s mashonnan is kiildhessenek elektronikus leveleket, tovabba

a Vilaghalon is szorfolhessenek. Ezaltal a vezeték nélkiili telefonalas irdant hatalmas méretli az

érdeklodés.

A mobiltelefon-eléfizeték szama idén év végére vilagszerte el fogja érni a
négymilliardot. Az eléfizetések szama az utdbbi 8 évben évente 25 szazalékkal emelkedett.
Mig a mobiltelefonok elterjedtségi mutatdja 2000-ben csak 12% volt, 2008 végére mar
meghaladja a 60%-ot. A mobiltelefonos eldfizetések szdma régionként és orszdgonként
Iényegesen eltéréseket mutat. A legnagyobb aranyu novekedést az olyan gyorsan fejlédo
orszagokban rogzitették, mint Brazilia, Oroszorszag, India és Kina. Csak ebben a négy
orszagban az év végére 1,3 millidrd mobil-eldfizetd lesz. Statisztikai jelentés a KSH illetve az
NHH szerint a 2008 augusztus végén, Magyarorszdgon 1évo hivasfogadasra képes aktiv SIM

kartydk szama 11.688.471.

Eurdpaban, - ellentétben Amerikdval - nagy hatdssal van a mobiltelefonok terjedésére,
az eldre fizetett un. feloltdkartyas mobiltelefonok széles korii hasznalata (bizonyos teriileteken
akdr meg is haladja az eldfizetésesek szamat). Ezeket sok iizletben ugyanazokkal a
formasagokkal lehet megvasarolni, mint egy barmilyen mas fogyasztasi cikket. Eldore fel
vannak toltve egy bizonyos lebeszélhetdségii 6sszeggel, jar hozza egy titkos PIN kod és Gjra
fel lehet tolteni, amikor a felhasznal6 ugy gondolja. Ebbdl kifolyolag Européban gyakorlatilag
minden tizenéves és né¢hany ennél fiatalabb gyerek is rendelkezik (&ltalaban feldltokartyas)
mobiltelefonnal talan azért, hogy sziileik konnyebben ellendrizhessék Oket vagy csak azért
mert egyszeriien ez a trend és ha ,nekem nincs de az osztalytarsnak van”, akkor rogton
konfliktus forrasa lesz. Mindezt rdadésul anélkiil, hogy a gyerek oridsi szamlat tudna csindlni.
Ha a mobiltelefont csak ritkdn hasznaljak, akkor 1ényegében ingyen van, mivel nincs havi
eléfizetési dij, és a bejovo forgalmat sem szamlézza ki a szolgéltatd. Az igény oOridsi, tehat
egyre tobben akarnak ilyen jellegii ,,k6ldokzsinort” a jelenlegi informacids tarsadalmunkban.
Az mas kérdés, hogy mennyire lehet feliigyelni, kontrollalni illetve tudatosan igénybe venni,

kihasznalni ezeknek a késziilékeknek és szolgaltatasoknak a lehetdségeit.

Az UNICEF munkdjanak eredményeképpen az ENSZ kozgylilés 1989-es gyermekek jogairdl

sz0lo elfogadott hatarozata igy szol: ,,...a gyermeknek joga van az érettségének, értelmi és



lelki fejlettségének megfeleld informacidokhoz jutni, ugyanakkor meg kell védeni 6t a nem

megfeleld tartalmak elérésétol...”

A mobiltelefonrdl alkotott kép még a profi felhaszndlok szdmaéra is til gyorsan valtozik.
Egy 0 telefon megjelenésével a korabbi késziilék hirtelen elavulttd valik. Az egyre
kifinomultabb szolgaltatasok kitaldlasat nyilvan mindig a modernebb mobiltelefonok
Osztonzik, vagyis a kis eszkdz nagy dilemmak targyava valik az izleti és
magéanfelhasznalasban egyarant. Uj fejlesztd és szolgaltatd generaciok késziilnek arra, hogy

kizardlag erre a késziilékre, azaz a mobiltelefonra alapozzéak jovojiiket, karrierjiiket.
2.1. Egy kis ,,mobil” torténelem

2.1.1. Az elsé generacio - ,,Fapados” korszak

Az els6é mobiltelefon-rendszert az AT&T dolgozta ki Amerikaban. A mobiltelefonok a
halézatok folyamatos fejlesztése révén (az 1980-as évek maésodik felében) kezdtek el
rohamosan terjedni. A cellds rendszeri halozatok atjatszo allomasai eleinte nagyon kozel

helyezkedtek el egymashoz és problémat jelentett, ha a mobil egyik cellabol a masikba Iépett.

Ebben az idében a gyartok analog rendszereket hasznaltak, a késziilékek méretei is joval
nagyobbak voltak és szinte csakis autdba épitették dket, igy sziilettek meg az autdstelefonok.
Az elsd ilyen modelleket a mikroelektronikaban élen jard, svéjci székhelyli Natel (Nationales
Autotelefon) hozta forgalomba. Ezutan a technika fejlodésével készitettek aktatdska méreti
telefonokat, majd a Motorola jovoltabol elkésziilt az els6 kereskedelmi forgalomba hozott

mobiltelefon, a DynaTAC 8000X 1983-ban.

1981 szeptemberében Szaud-Arabidban épitették ki az elsd automata roamingos NMT
(Nordic Mobile Telefony) halozatot, melyet a svéd radidé (SRA - Svenska Radio Aktiebolaget)
épitett ki. Par honappal késobb Skandinavidban is beinditottdk az NMT szabvanyon alapul6
halézatot, amely eldszor 150 MHz-es frekvencian, majd 1986-ban mar 900 Mhz-en miikodott.
A Nokia ¢és az Ericsson ebben az iddszakban mindent megtettek, hogy piacvezetd gyartokka

valjanak.



2.1.2. A masodik generacio - GSM halozatok

Az masodik generacios haldzatok fejlesztése a '90-es évek elején kezdddott meg. Az
elsé digitalis mobiltelefont 1990-ben mutatték be az Egyesiilt Allamokban. Eurdpa erre egy
évvel késobb valaszolt a GSM-szabvany bevezetésével. A maésodik generacids halozatok
altalanos jellemzdje a korabbinal gyorsabb és erdsebb halozati kapcsolodas illetve a digitalis

technologiak erdteljes alkalmazésa.

Eurépaban altalanossé valt a 900 MHz-es frekvencia haszndlata az 1G és 2G késziilekek
esetében, viszont az elsé generaciot igyekezték minél hamarabb leépiteni, hogy helyet
biztositsanak a GSM rendszerek fejlesztéséhez. Amerikdban és Kanadaban viszont tovabbra

sem mondtak le az analog technolégiarél, amelyek més frekvencidkat preferaltak.

Ebben az idészakban a gyartoknak modjuk volt a telefonok méretének csokkentésére (innen
szarmazik a talald "féltégla" elnevezés), fejleszteni a akkumulatorokat, energiatakarékosabb
alkatrészeket épitettek be és igyekeztek minél tobb hasznos funkcioval felvértezni

modelljeiket.

A 2,5G (2,75G) haldzatok a masodik generaciora épiilve nagyobb sebességli adatatvitelt tettek
lehet6vé, ide tartozik példaul a GPRS és az EDGE.

1997-ben az Iridium muholdak fellovése. Miiholdas telefonrendszer nem kifizet6dd

vallalkozas, egyenes ut 1999-ben a bukashoz. 2001-ben viszont Gjraindult a szolgaltatas.

2.1.3. A harmadik generacié - 3G Nincs megallas

A korabbi modszerektdl eltéréen a harmadik generaciotdl kezdve mar nem a meglévd
alapokra épiilnek a halozatok. Mas a miikddési frekvencia és kifejezetten a nagy sebességii
adatatvitelre és a multimédias szolgéltatasok szinte végelathatatlan sorara koncentralnak a
fejlesztok. Az els6 kereskedelmi 3G-s (CDMA) hélozatot Japanban mutattdk be 2001-ben.
Eurépaban ugyanez csak 2003-ban kovetkezett be. Becslések szerint jelenleg 60-féle 3G

halézat mikodik vilagszerte.

2004-ben a Kiotoi €s a Pekingi Egyetem, valamint a Fujitsu egylittmiikodésével elindulnak az
els6 4G-s halozati fejlesztések. A vildg GSM-felhaszndloinak szdma meghaladja az

egymilliardot.



2.1.4. A negyedik generacio - 4G Jelenbdl a jovobe

A 3G-nél persze nem all meg a technologiai fejlédés, hisz most bontogatja szarnyait a
HSDPA, HSUPA és nemcsak kiilf6ldon hanem hamarosan hazankban is a 4G-s haldzatokat
tesztelik. A Samsung a 4G-s haldzat tesztelésekor 100 Mbit/s adatatviteli sebességet ér el egy

mozg6 jarmivon €s 1 Gbit/s sebességet sétalas kdzben.

Az 1) Huawei HSDPA rendszer lehetdvé teszi a 14,4 Mbit/s névleges letdltési sebességet is,
melyet a Huawei és a Vodafone mar a vildgon tobb helyen is tesztel. A sikeres egyiittmiikodés
hatralévo feladata a 14,4 Mbit/s mobilinternetes letoltési sebesség magyarorszagi tesztelése,
amely 2008. oktober végétol kezdddik. Vilagszerte tobb mint 2 milliard a mobil-el6fizetok

szama.

Alternativ megoldasként igyekeznek WiBRO, WiMAX, WLAN, Wi-Fi és egyéb modszereket

is alkalmazni a j6v6 mobiltelefonjainal.

Adatatviteli sebességek: a fejlodés tiikorképe

CSD(GSM = 2G)ermvveereeereeeeere. 14,4 kbit/s
HSCSD(2,25G).cccoveeereeeereeeeeeee. 43,2 kbit/s
GPRS(2,5G)-mvveeeereeeeeeeeeeeerseee 55,6 kbit/s
EDGE(2,75G).c.eevveeeeeeereerreeereen 236,8 kbit/s
16176 KT 1C) WO 384 kbit/s
HSDPA(3,5G)..evveeeeeeeeseeeereeeee 3,6-14,4 Mbit/s
15110} TNCTC) N ~0,1-1 Gbit/s
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3. Java és a mobil

3.1. Gondolatok a Java-rol

Mi is ez a sz0, amely annyiszor hagyja el korunk emberének szajat, de tudja-e, hogy
valdjaban mit is takar? Kérdés, hogy honnan akarjuk ezt megkozeliteni, mert tobb oldalrdl is
lehetséges. Ez egy sziget, avagy egy kavé, esetleg programnyelv, platform, technologia? Att6l
eltekintve, hogy vannak kapcsoldédasi pontok ezen kiilonbozéd objektumok kozott,
természetesen én az utdbbiakra gondoltam. A Java egy objektumorientéalt programozasi nyelv,
amelyet a Sun Microsystems fejleszt a 90-es évek elejétdl kezdve és ez a folyamat
napjainkban is tart. Eredetileg a Java programozasi nyelvet James Gosling és egy
mérndkokbdl alloé csapat hozta létre a Sun Microsystems-en beliil. A fejlesztés 1991-ben
kezdo6dott a Green Project részeként. Hivatalosan 1995. majus 23-an jelentették be, az elso
verziot novemberben adtik ki. Eredetileg a C++ utddjanak szantdk. Az eredeti neve Oak volt
(ami angolul tolgyfat jelent, allitolag a James Gosling iroddja el6tt allo fa ihlette), azonban ez
mar egy bejegyzett név volt, ezért végiil Java néven valt ismertté. A Java sz6 a Sun

Microsystems védjegye.
A fejlesztés soran eléfordulo fontosabb mérfoldkovek:

JDK 1.0, 1996. januar 23.

JDK 1.1, 1997. februar 19.

JDK 1.2, kédneve Playground (més néven Java 2), 1998. december 8.
JDK 1.3, Kestrel, 2000. majus 8.

JDK 1.4, Merlin, 2002. februar 6.

JDK 5.0, Tiger (korabbi nevén 1.5), 2004. szeptember 30.

JDK 6, Mustang, 2006. december 11.

JDK 7, Dolphin, folyamatban (JDK 7 —b39 releases 2008. november 6.)

11



3.2. A Java mint technologia

A Java technoldgiat nevezhetjiik egyarant programozasi nyelvnek és platformnak.

3.2.1. Programozasi nyelv
A Java egy magas szintli nyelv, amelynek a kovetkez6 {6 jellemz6i vannak:
Egyszeriiség

Nem kifejezetten kezdésnek lehetne ajanlani, de a nyelv, valdjdban a C++
leegyszertsitett valtozatdnak tekinthetd, tehadt nem okoz kiilondsebb ,,fejfajast” annak, aki
programozdi ismeretekkel rendelkezik. Ellentétben a C++-vel, nincs tobbszords oroklodés,
megvaldsitasdnak oroklddését. Az interfészeken keresztiil ugyan engedélyezi a tipusdefiniciok
tobbszOrds Oroklédését, de a megvalositasok csak egyszeresen Orokoltethetdk. Ezzel
kihasznalhatd a tobbszords 6roklodés szamos elonye, sok veszély pedig elkeriilhetd. Nincs
benne ugr6é utasitds, van viszont valosidejii kivételkezelés és a mar nem hasznalt

memoriateriiletek automatikus felszabaditasat végzd ,,szemétgytijtés”.
Objektum orientaltsag

Az objektum orientaltsdg egy programozasi szemléletmod €s egy nyelvi jellemzd. F6
gondolata az, hogy a tervezés kozéppontjaban azok az objektumok alljanak, amikkel a

program dolgozik, és ne a miiveletek, amiket végrehajt.
Platform fiiggetlenség

A platform fliggetlenség azt jelenti, hogy a Java nyelven irt programoknak hasonldéan
kell futniuk kiilonb6z6é architektaraji hardvereken és operacidés rendszereken. Ha egy
programot egyszer megirunk valahol, akkor az mindenhol futtathat6 kell legyen. Ezt Ggy lehet
elérni, hogy a Java nyelvli kédot egy koztes nyelvre, az Gn. bajt-kddra forditom le, ami
virtualis gépi utasitasokbol all. Ezt a kodot ezutan egy Java virtualis gépen futtatom, ami egy
olyan program, ami az adott szamitogép gépi kddjara van leforditva, a feladata pedig az, hogy

a Java bajt-kodu utasitasokat a helyi gépen hasznalhat6 utasitasokra forditsa le.
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Tobbszalusag

A programok nagy része vezérlési szalakra bonthato a processzor,(-ok) jobb
kihasznalhatosdganak érdekében és ez teszi lehetdvé a parhuzamos végrehajtast. A tobbszalu
parhuzamos programozashoz sziikséges kolcsonos kizarast a Java nyelvi szinten oldja meg. A
Thread osztdly az ami a szalak létrehozédsdhoz sziikséges szinkronizaciot tartalmazza. Az
egymassal kommunikalo szélakra bontott feladat konnyen attekinthetd és a szamitdégép jobb

kihasznaltsagat eredményezi.
Dinamikussag és hozzaférhetoség

Tovabbfejlesztése konnyll, osztalykdnyvtarak szabadon bovithetéek. A hozzaférhetdség
az a fontos tulajdonsag, amely az elterjedésében fontos szerepet jatszott. A fejlesztoi
kornyezettdl kezdve rengeteg példaprogram, forraskod, specifikdcio és dokumentéacio
ingyenesen elérhet. Mivel elég sok tdmadas érte a Sun-t a zart forraskodu Java eszkdzok
miatt, ezért 2007-ben a Sun Microsystems bejelentette, hogy kiadjak a Java platformot, a Java
programozasi nyelv és kornyezet referenciamegvalésitdsat a GNU General Public License

(Altalanos Nyilvanos Licenc) szerzédés feltételei mellett, ami meg is tortént.
Biztonsagossag

A Java platform az els6 olyan rendszerek egyike, ami tdmogatta a tavoli helyen 1év6
kodok futtatasat. A nyelv tervezésekor nagy figyelmet szenteltek a haldzatkezelésnek. Egy
applet futhat a felhasznal6 bongészdjében egy olyan kddot végrehajtva, amit egy tavoli HTTP
szerverrdl toltott le. Ez a tavoli kod, egy szigoruan feliigyelt és korlatozott kdrnyezetben fut,
igy védi a felhaszndlot a hibasan miikodé vagy rosszindulati programoktdl. A szerzo
digitalisan alairhatja az appletjét, igy jelezve, hogy az biztonsagos, ezzel a program olyan
jogokat kaphat, amivel kiléphet ebbdl a kornyezetbdl és példaul elérheti a helyi fajlokat,

hasznalhatja a halézatot.

3.2.2. Java platform

A platform, hardver vagy szoftverkdrnyezet, ahol a programok futnak. A legtobb
platform a hardvert és az operacios rendszert jelenti. A Java platform annyiban kiilonbozik a

legtobb mastol, hogy teljesen szoftverplatform, és mas hardver alapt platformokra épiil.
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A Java platform két f6 komponensre kiilonitheto el:

v Java VM (Virtual Machine)
v Java API (Application Programming Interface)

Java program
}Java

Java Virtualis Gép platform

Hardver
1. abra: Elszigetelés

Az abra bemutatja a Java platform mitkddését, hogyan szigeteli el az API és a JVM, a Java

programot, az ,,alatta” 1évd hardvertdl.

3.2.2.1. Java VM — Java Virtudlis Gép

Amikor egy szamitogépen elinditunk egy programot, akkor a program utasitdsait -
amelyek megmondjak hogy a processzornak 1épésrdl 1€pésre mit kell csindlnia - eleve olyan
formaban taroljak, amelyet az adott processzor kozvetlen megért. Ezt nevezik nativ futtathato
allomanynak. A nativ allomanyok igen nagy hatranya, hogy ez a fajta kod nem hordozhato.
Ha példaul egy RISC processzorra leforditott alkalmazast megprobalunk elinditani egy CISC
utasitaskészleti processzorral szerelt gépen, akkor ez természetesen nem fog miikodni.
A virtudlis gép egy ujabb réteget definidl a gép nativ platformja illetve a Java program kozé.
Ez lényegében egy futtatd kdrnyezet, amelyet elére kell telepiteniink a gépen ahhoz hogy a
Java programokat futtatni tudjuk. A Java virtudlis gép az ugynevezett bajt-kodot képes
értelmezni, vagyis az egyes Java programokat ilyen binarisba forditja a fordit6. A bajt-kod egy

atmenet a nativ kod és a forrastijl kozott.

Joggal kérdezhetném, hogy mi értelme a virtualis gépnek? A hordozhatosag. Egy Java-
ban megirt programot lefuttathatunk barmely platformon amely rendelkezik Java virtudlis
géppel. Pl. egy Windows alatt leforditott java alkalmazast siman lefuttathatunk Linuxon is, ha
mindkét helyen telepitve van Java virtudlis gép. Gondoljunk csak bele, virtualis gép nélkiil
lehetetlen lenne kivitelezni olyan weblapokba épiild kisalkalmazéasokat, amelyek barmely
architektira barmely bongészdjén futndnak, moddositas nélkiil. A Java Applet-ek viszont

képesek erre.
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3.2.2.2. Java API- Alkalmazasprogramozdasi Feliilet

Egy program vagy rendszerprogram azon eljarasainak, szolgaltatasainak ¢s azok
hasznélatanak dokumentacidja, amelyet mas programok felhasznéalhatnak. Egy nyilvanos API
segitségével lehetséges egy programrendszer szolgaltatasait haszndlni anélkiil, hogy annak

bels6 miikodését ismerni kellene.

Az API altalaban nem kotédik programozasi nyelvhez: barmilyen programnyelvbdl
lehetséges azok meghivasa, amennyiben a megfeleld paramétereket a hivéas biztositja, és
képes lekezelni az esetleges eredményt. A Java API igen sok (tobb ezer) hasznalatra kész

szoftverkomponenst tartalmaz: csomagokba szervezett osztalyokat és interfészeket.

M¢ég mielott a Java platformot tovabb boncolgatnam elészor is szeretném tisztazni ezeket a

kifejezéseket, hogy servlet, applet, midlet.

Servlet - Egy specidlis program. Szerver oldalon fut, de nem 6nalléan, hanem egy szerver
futtatokornyezet részeként. Pl. egy portalt ki lehet szolgdlni néhany servlet

egylittesével, vagy akar egyetlen servlet-tel is.

Applet - Olyan asztali alkalmazas, program, amely kdzvetleniil a Java platformon futtathato.
Ez bizonyos megszoritasokkal futtathato Javat ismerd bongészében ¢és ezt

latvanyos grafikai effektusok készitésére hasznaljak.

Midlet - igy nevezik a kézi szamitogépeken, mobil telefonokon futé alkalmazasokat.

Ezek utan konnyebb lesz megfogalmazni a Java verzidit amelyek valamilyen
altalanossagban lefednek egy-egy felhasznalasi teriiletet. Maga a nyelv nyilvan az
igényeknek megfelelden szlkitve esetleg bovitve lett, hiszen nem mindegy hogy egy Java
programot egy tobbprocesszoros szervergépre, vagy egy kis mikrd rendszerre fejlesztettek. Itt
nem csak a teljesitményre, hanem az egyes lehetdségek sziikiilésére és boviilésére is gondolni

kell. A Sun a teljes kdosz elkeriilése végett, bevezette az un. Java platformokat.
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Szerverek és Szerverek és Fels6 kategorias Mobil telefonok Smart- kartyak

4 < PCk PDA-k, beagyazott  egyszeriibb PDA-k
eszk6zok

S clyes Ala
Java 2 Platform ZemePr}:)ef?I p
Enterprise Java 2 Platff)gn
Edition(J2EE) || Standard Edition

(J2SE)

= | e | | e

N— 7
———

Java 2 Platform Micro Edition

2. dbra: Java verzidk

v Java EE (Enterprise Edition): nevébdl addddan iizleti alkalmazéasra szant valtozat,
gyakran nagyon erds, tobbprocesszoros szervergépekhez, gigabajtos méretli memoriaval.
Leginkabb webalkalmazéasok fejlesztésére hasznaljak. Fontos eleme a servlet, amely egy
olyan kis java alkalmazas, amely egy kliens fel6li kérést hivatott kiszolgélni. Fontos még
megemliteni a JSP-t (Java Servlet Pages), amely hasonléan az ASP vagy PHP nyelvekhez

dinamikus oldalak eldallitasaban vesz részt.

v Java SE (Standard Edition): kifejezetten munkaallomasokra szant valtozat. (pl. PC-re)
Tulajdonképpen a Java itt indult az Applet-ekkel, majd az ,,6nallo” asztali alkalmazasok is
teret hoditottak. Ennek a platformnak kellden nagy memoridja és processzora van, illetve

fontos a felhaszndlo szamara kényelmes felhasznaloi feliilet is.

v Java ME (Micro Edition): els6sorban telepes iizemu, kis kijelz6jl, korlatozott beviteli
lehetdségekkel és processzor teljesitménnyel rendelkezd eszkozokre fejlesztették ki pl.:
telefonok, PDA-k, személyhivok. A J2ME az ugyanilyen célbol késziilt Personal Java
utodja (teljes mértékben le is valtotta azt). A J2ME virtudlis gépe a KVM (Kilobyte
Virtual Machine). Nevébol adédoan kilobyte-os méretii, kifejezetten a mobil kornyezethez

irodott, ¢és igényeknek megfeleléen moduldrisan bdvithetd. A J2ME profilban az
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alkalmazasok kezeléséért és telepitéséért a JAM (Java Application Manager) felelds. Az

egyes alkalmazasokat jar fajlok képében telepithetjiik.

v Java Card (Smart Card): Kis teljesitményli processzorral és kevés memoriaval
rendelkezd eszkozokre valo fejlesztés (intelligens kartydk). Digitalis azonositasi
megoldasok, ahol elvaras, hogy a kiilonbozé gyartok kartyaival képesek legyenek

egylittmiikddni az alkalmazasok.

3.3. Java ME - Java Micro Edition

Ez a Java Platform, flexibilis kornyezetet nyujt olyan alkalmazasok szamara, melyek
mobiltelefonon ¢és egyéb beagyazott késziilékeken - mobiltelefonok, személyi digitalis
asszisztensek (PDA-k) futnak. A Java ME egyarant tartalmaz rugalmas felhasznaléi feliiletet,
biztonsagi mechanizmusokat, beépitett haldzati protokollokat és tdmogatast a halozati és az
offline alkalmazasok szamara. A legkisebb komponenst is tovabbi részekre kell tagolni, hiszen
a J2ME platformon beliil is bevezettek kiilonb6z6 profilokat, hogy azok még inkdabb
illeszkedjenek egy-egy hardver tipusra. Minden ilyen profil alapja az tgynevezett CLDC -
Connected Limited Device Configuration (Csatlakoztatott Limitalt Eszkdz Konfiguracid). A
CLDC konfiguraci6 tartalmazza a J2ME alap osztalykonyvtarat (java.lang csomag sziikitett
valtozata), igy az alapvetd Java nyelvhez tartoz6é elemeket (pl. tomb, karakterlanc,
kivételkezeléshez sziikséges osztalyok), az IO kommunikédcidhoz sziikséges osztalyokat
(kibévitve a mobil kornyezet igényeivel) illetve az util osztaly egy szlkitett készletét. A
CLDC kozvetlen a hardver nativ rendszer szoftvere felett all jol latszik ez a az architektiran.

A konfiguracidkban egy virtualis gép, illetve minimalis konyvtarhalmaz van definialva.

Ezek bthOSItjak az egy kategorlaba MIDP alkalm azasok Egyeb alkalmazasok

. I~ . (MIDlet)
tartozd eszk6zok szdmara az olyan OEM
osztalyok
alapfunkcionalitdsokat, mint a hal6zati MIDP
kapcsolat és memoriakezelés. Az GLbe

Nativ rendszer szoftver

architektirabol vilagosan kideriil, hogy : - - :
MID (Mobil Information Device - Mohil

jelenleg két J2ME  konfiguracio Infarm acias eszkoz)
3. abra: MIDP architektura

létezik:
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v CDC (Connected Device Configuration)
v CLDC (Connected Limited Device Configuration)

3.3.1. CDC - Connected Device Configuration

A CDC-t olyan jellegli fejlettebb eszkdzokre tervezték mint pl. a PDA-k, melyeknek

kovetelményei:

v 32 bites processzor
v 2MBRAM
v 2MBROM
v operacios rendszer

v nagyobb halozati sdvszélesség

3.3.2. CLDC - Connected Limited Device Configuration

A CLDC-t olyan jellegli korlatozott er6forrasokkal rendelkezd eszkozokre tervezték

mint pl. a mobiltelefonok, melyeknek a minimalis kovetelményei:

v 16 bites processzor

v 192 kB memoria, aminek megosztasa
+ 160 kB ROM a KVM ¢és CLDC részére
+ 32kB RAM a KVM részére

v alacsony energiafogyasztasi akkumulator

v kisebb halozati savszélesség

Profilok

CLDC konyvtarak

Java Virtualis gép
-

Op. rendszer

4. abra: A CLDC architektira
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A CLDC konfiguraciora épiilo profilok:

3.3.2.1. IMP-Information Module Profile

Olyan eszk6zokhoz fejlesztették ki ezt a profilt, amelyek egyaltalan nem, vagy csak
minimalisan rendelkeznek kijelzdvel, viszont valamilyen limitalt kétiranyd kommunikéciora

sziikséglik van. (pl. router-ek, telefonkdzpontok, haldzati kartyak, arusitd gépek)

3.3.2.2. MIDP-Mobile Information Device Profile

Mobiltelefonokhoz fejlesztették ki kifejezetten ezt a profilt. A MIDP profilban az egyes
alkalmazasokat MIDlet-eknek nevezik. Legfontosabb bdvitése az az LCD API amellyel
alapvetd GUI feliileteket és 2D-s megjelenitést lehet létrehozni (jatékhoz ezt fogom

felhasznalni).

3.3.3. A MIDP profil

J2ME mobiltelefonokra jut6d profiljat a MIDP képezi. Mint minden mast, a MIDP-t is
folyamatosan fejlesztik. A Mobil Information Device Profile-t fejlesztd csoportot a Motorola
vezeti a Java Community Process-en beliil. A csoportban a Motorola és a SUN Microsystems
mellett azonban tobb tucat mobiltelefon gyarté, mobilszolgaltatd, és szoftverfejlesztd is
talalhato. Jelenleg a MIDP2 az elterjedst, illetve az un. Advenced MIDP2, de mar folyamatban
van a MIDP3 fejlesztése is, igy mobil fronton Ujabb kdvetelményeknek megfeleld eszkozok

tinhetnek fel hamarosan.

Tekintsiink be egy kicsit a MIDP véltozatokba és legfobb jellemzdikbe:

3.3.3.1. MIDP 1.0 - A mult

A MIDP valtozatok koziil a MIDP 1.0 az els6, amelynek eredeti véltozatat 2000.
szeptember 1.-én adtak ki, majd nagyjabol harom honappal a kiadas utan elkésziilt a végleges
1.0a (JSR 37) véltozat is. Ez a szabvany az IT teriilet fejlodési tendenciajahoz viszonyitva

elégé régi keletli, 4m a késdbbi profilok visszafelé kompatibilisek.
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A MIDP specifikaciokat a MIDPEG (Mobile Information Device Profile Expert Group)
csoport készitette, amelynek az 1.0-as valtozatnal 22 tagja volt (csak néhany a legfontosabbak
koziil: Nokia, Ericsson, Motorola, Siemens, Samsung). A MIDP 1.0a a mai telefonok
képességeihez viszonyitva meglehetésen nevetséges kovetelményeket tdmasztott, de nem
lehet megfeledkezni réla, hogy ekkor még csak nagyrészt monokrom kijelzds késziilékek
uraltdk a piacot, ¢és ezek kozott is kevés volt Java képességli. A kezdeti iddszakban az
elterjedésiiket akadalyozta, hogy csak a nagyon draga, luxus késziilékek voltak Java-képesek,
¢s megfeleld alkalmazdsok hianyaban nem is volt a felhasznalok részérdl igény a latszolag

haszontalan szolgéltatas igénybevételére. A specifikdcido minimalis jellemz6i:

v 96x54 pixel képerny0 méret, 1 bites szinmélység, nagyjabol 1:1 ardnyu kijelzovel
v egy-, kétkezes billentylizet, esetleg érintéképernyd bemeneti eszkozként

v Memoria: 128kB ROM a MIDP komponenseknek, 8kB ROM a MIDP alkalmazasok
szdmara sziikséges hosszu tavon tarolandé adatoknak (pl. beallitasok), 32kB RAM a
KVM halomteriiletnek (Heap)

v kétiranyu, vezetéknélkiili, korlatozott savszélességii kapcsolat

A MIDP 1.0-&4s valtozatban keriiltek definidlasra a MIDlet alapjat képezd osztalyok és
interfészek (javax.microedition.midlet), az LCD API (javax.microedition.lcdui csomag), a
hosszl tavu adatok tarolasat eldsegitd osztalyok (javax.microedition.rms csomag), illetve egy
kezdetleges 10 csomag, amely ekkor még csak http kapcsolatokat tudott Iétesiteni

(javax.microedition.io csomag).

A MIDP 1.0-nak igen sok hidnyossagot felrottak. Tobbek kozott, hogy nem tdmogatta a
kozvetlen grafikus miveletek elvégzését, igy példaul a megjelend képpontok szinét sem lehet

meghatarozni, nem lehetett Audio-t

ll’ e

programozni, ¢s lekérdezni a billentyiik

MIDP Profil réteg | | |0
aktualis allapotat. Kés6bb ezeket egyes g
—

gyartok kiegészité csomagokkal probaltak
orvosolni. Ilyen pl. a Nokia UI, amellyel LI eeen _

) o } J2ME Architektira ';mﬁg. e
mar  eldéallithatoak  egyszeri  hang-
effektusok és a vibra motor is progra- E“ﬂ il

mozhato. 5. abra: A J2ME architektura
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3.3.3.2. MIDP 2.0 - A jelen (ami muloban van)

Abbdl is latszik a MIDP 1.0a sikeressége, hogy a kozépkategorias telefonok valamivel
kevesebb mint felét, a fels¢ kategéridsok majdnem egészét latjak el Java tdmogatdssal. A
novekvo népszerliség a szabvany bdvitett valtozatanak elkészitésére késztette a gyartokat, ez a

MIDP 2.0 (JSR-118). A MIDP 2.0 végleges valtozata 2002. november 5.-kén keriilt kiadasra.

A Mobile Information Device Profile 2.0-4s valtozata szamos teriileten komoly
elérelépést jelent a korabbi, 1.0-as verzidhoz képest. Ami a talan legaltalanosabb mobil Java
alkalmazasokat, a jatékprogramokat illeti, az 4j MIDP valtozat mar tdmogatja a kiilonféle
hanghatasokat, és szabvanyos modszereket kinal a kiilonboz6é grafikai rétegek, mint az
elétérben 1évo karakterek, illetve a hattérképek egyszerli és hatékony kezeléséhez. A ,,Sprite”
objektumok tdmogatasa lehetdvé teszi, hogy a fejlesztoknek ne kelljen minden egyes
képpontot kiilon kezelnilik, hanem a karaktercket és egyéb grafikai elemeket egyszeriien
mozgathassak a kijelzon. Tovabb fejlodott a MIDP adattarol6 rendszere is. A platform
altalanosan lehetdvé teszi, hogy a kiilonféle adatokat a felhasznélo késziiléke tarolja, szemben
a korabbi megoldasnal, hogy az adatokat csak a hal6zaton keresztiil lehet elérni, egy kdzponti
adattarolérol. Az uj MIDP valtozat jelentOs eldrelépést jelent az internetes szolgaltatdsok
megjelenése fel¢, és hat¢kony Web elérést nyjt a mobiltelefonokon keresztiil, azaz olyan
szolgéltatdsokkal rendelkezik, amely az uj, fejlett, nagyméretli szines kijelzdvel ellatott
késziilekekkel mar élvezetessé teheti a PC-kre szant weboldalak megjelenitését. Az egyik
legjelent6sebb ujdonsag pl. az ugynevezett ,,push” technoldgia legiijabb valtozata lehetévé
teszi, hogy a késziilék egy szerverrdl bizonyos események bekdvetkezésekor informacidkat,
iizeneteket kapjon anélkiil, hogy rendszeresen ellendriznie kellene azok ,,érkezését”, valamint

lehetdség nyilik emellett a valosidejii izenetkiildésre is.

A MIDP 2.0 hardver kdvetelményei megegyeznek a MIDP 1.0-éval kiegészitve azzal
hogy az eszkdznek vagy hardveres, vagy pedig szoftveres uton képesnek kell lennie hangot
kibocsajtani (megjelenik a MIDI és a mintavételezett audio tdmogatas is). Ennek megfeleléen
megjelent a Media tdmogatdshoz sziikséges osztidlyokat tartalmazd csomag is
(javax.microedition.media). A MIDP 2.0 talan sokkal nagyobb értékli ujitdsa, hogy mar

tartalmaz olyan osztalyokat, amellyel képesek lehetlink biztonsagos kapcsolatokat is kezelni
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(javax.microedition.pki). Minden MIDP 2.0 eszkdz legalabb az X.509-es (egyfajta
tantsitvany, hitelesitd szabvany) titkositast koteles ismerni. Kommunikécional maradva az
1.0-4s valtozathoz képest az 10 csomag is kibdviilt olyan osztalyokkal, amelyekkel példaul
Socket vagy Stream kapcsolatokat is 1étesithetiink a kiilvilaggal.

A MIDP 2.0-t a CLDC 1.1 (JSR-139) konfiguraci6 tetején tervezték futtatni. Maga a szabvany
azonban nem tételez fel a konfiguraciorol semmit, ami miatt ne lehetne a CLDC 1.0 tetején is

futtatni. A CLDC 1.1 tulajdonsagai az 1.0-hoz képest.

v Van lebegépontos timogatas

v Vannak gyenge referencidk (egy kis részhalmaza a J2SE gyenge referencia
tdmogatasanak)

v NoClassDefFoundError mar van (CLDC 1.0-ban semmilyen Error nem volt)
v Thread objektumnak vannak nevei

v Konyvtarmoédositasok sokasaga.

Foként a lebegdpontos tdmogatas miatt a ROM-igény megnétt, 160 kB4jtrol 192 kB4jtra.
Bdvitett biztonsagi rendszer a MIDP 2.0-ban

A MIDP 1.0 nagyon egyszerli biztonsagi rendszerrel rendelkezik: a MIDlet-ek barmit
megtehetnek, de csak bizonyos kereteken beliill. Nem férhetnek hozza semmilyen
szolgéltatashoz, mellyel kar okozndnak a telefonban ill. annak hasznal6jdnak. Ez egy
egyszerl és biztonsagos model, de nagyon korlatozott. A MIDP 2.0-ban egy 11j, engedélyeken
alapul6 rendszert vezettek be, ami a J2SE biztonsagi rendszerének egyszertsitett valtozatanak

tekinthet6 és teljesen kompatibilis a MIDP 1.0-val.

A MIDP 2.0 midlet sorozatokat alairjak. Ez azt jelenti, hogy a digitélis aldirast és a
hozzatartozo igazolast (certificate) egyarant elhelyezik az alkalmazésleiroban (JAD f4jl).
Erdekesség, hogy a JAR fajloknak van egy alairasi szabvanya, azonban a MIDP 2.0 nem ezt
hasznalja, a MIDP 2.0 JAR f3jlja nincs aldirva. Amikor a JAR letoltédik, a JAR-ra
ujraszamoljak a digitalis aldirdsban levé hash-t. Ha ez illeszkedik, akkor a megfeleld igazolast
az alkalmazasleiroban ellendrzik, hogy a telefonban tarolt mesterigazolasra (root certificate)
illeszkedik-e. Ha igen, akkor a JAR-t elfogadjak az igazolas tulajdonosatol szarmazonak. Az

alairds alapjan meghatarozzdk a midlet sorozathoz tartozd engedélyeket. Ezeket az
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engedélyeket a telefonba épitett policy tarolja. Ez a policy a szokasos implementacié szerint
fix, a gyartaskor rogzitddik és nem lehet manipulalni. Tulajdonképpen a policy azt mondja
meg, hogy egy bizonyos alairdshoz milyen engedélyek tartoznak. A midlet sorozatnak

emellett meg kell igényelnie az altala hasznalni kivant engedélyeket a manifest fajlban.
3.3.3.3. MIDP 3.0 - Ajovo (ami a jelenben van)

Mivel a fejlodés nem all meg rdaadasul a MIDP 2.0 sem teljesen felel meg a mai
elvarasoknak, ezért folyamatosan jabb ¢€s ijabb csomagokkal bdvitik. Az egyes bdvitéseket
ugynevezett JSR-ek (Java Specification Request) forméjaban nyujtjak be a résztvevd tagok a
MIDPEG csoportnak. Ezek a bévitések legtobbszor opciondlisan keriilnek bele a MIDP 2.0-4s
eszk6zokbe, hiszen nem tartoznak a MIDP 2.0 alapkovetelményeihez. Nagy valdszinliséggel a

MIDP 3.0 (JSR-271)mar tartalmazni fogja 6ket. Néhany érdekesebb bovités:

v Wireless Messaging API 1.0 (JSR-120) és Wireless Messaging API 2.0 (JSR-205):
SMS és MMS kiildések ¢s fogadasa MIDlet-ekbdl
v Mobile Media API (JSR-135): hang és video fajlok lejatszasa és vezérlése
v Mobile 3D API (JSR-184): 3D-s grafikus alkalmazasok készitése. Tobbnyire
szoftveres rendereld eszkozt hasznalva.
v Bluetooth API (JSR-82): Bluetooth szerver ¢és kliens kapcsolatok 1étrehozésa.
v PDA Optional Packages (JSR-75): naptar, névjegyzék és az eszkoz fajlrendszerének
(belsé memoria, memoriakartya) elérése.
A MIDPEG csoport meghatarozott egy olyan eszkdzigényt amely alapjan a MIDP 3.0
minimalis kovetelményei:
v 176x220 pixel képernyd méret
v 16-bit szinmélység
v egy-, kétkezes billentylizet, érintéképernyd esetleg scrollozhaté kerék
v 1 MB ROM a CDC vagy CLDC szaméara
v 512 kB ROM az alkalmazasok szdmara
v 1 MB RAM a halomteriiletnek (Heap)
v kétiranyu, vezetéknélkiili, idészakos, korlatozott savszélességii kapcsolat

v multimédids tamogatasként hangképzés, hangvisszajatszas
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A JTWI Kkijeloli az utat a Java-telefonok uj generacidja szamara.

A Java Technology for Wireless Industry (JTWI) egy szabvanygyiijtemény, ami azt irja
le, mit kell timogatnia egy Java-képes telefonnak. Ez azt célozza megel6zni, hogy a telefonok
sok, egymdssal nem kompatibilis API-készletet tdmogassanak. A JTWI-t a JSR-185 irja le €s

ezeket a fobb megkotéseket tartalmazza.

v Egy JTWI késziilék CLDC 1.0 alapu
v MIDP 2.0 szabvanyt teljesen tamogatja
v Tamogatja a Wireless Messaging API 1.1-et (JSR-120). SMS-ek kiildése ¢és fogadasa

v Tamogatja a Mobile Media API-t (JSR-135). Ez MIDI lejatszas és kameravezérlést
biztosit

3.3.4. MIDlet

MIDlet-eknek nevezziik a MIDP kdrnyezetben futd Java alkalmazasokat. Ha a webrdl
egy alkalmazast toltiink le, akkor valdjaban nem a MIDlet-et toltjiik le és inditjuk, hanem egy
un. MIDlet csomagot (suit), ami egy, vagy tobb MIDlet-et tartalmaz Osszecsomagolva. A
MIDlet suite tobbnyire tobb, hasonld funkciodt ellatd vagy egylittmitk6dé MIDlet dsszessége.
A MIDlet-eket egy AMS (Application Management Software — Alkalmazasvezérlé Rendszer)
tolti be, aktivalja, széval menedzseli. Az egy suite-ban 1évé MIDIlet-ek osztozhatnak az
er6forrasokon (adat, grafika), az ugyanabban 1évé MIDlet-ek hozzaférhetnek egy suite-beli

MIDlet informéciokhoz, mig mas suite-ban 1évé MIDlet-ek eréforrdsaihoz nem. A Java ME

crer

Egy MIDlet, egy olyan osztaly, ami kiterjeszti a javax.microedition.midlet.MIDlet
absztrakt osztalyt, és implementalja a startApp(), pauseApp() és destroyApp() metodusokat,
amik hasonléak a java.applet.Applet osztily start(), stop(), €és destroy() metddusainak
mitkddéséhez. Ezen kiviil egy MIDlet egyéb kozonséges Java osztalyokat is tartalmazhat,
amiket egyiitt leforditva és .jar fajlba (Java Archive Resource) csomagolva kapjuk az
ugynevezett MIDlet csomagot. Tovabb bdvitve a lehetoségeket, egy .jar MIDlet csomag akar
tobb MIDlet-et is tartalmazhat, amik megosztva hasznalhatjak egy .jar fijlba csomagolt tobbi
eréforrast, osztalyt stb. A jar f4jlrél egy .jad leird f4jl (Java Application Descriptor) biztosit a
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késziiléknek informdaciokat, ahol vannak kotelezd illetve lehetnek jarulékos informaciok.
Kotelezoek a .jar fajl mérete bajtokban; az URL, ahonnan szarmazik; a MIDlet készitdje,
verziészama, a CLDC verzidja, a MIDP verzidja. A jarulékosok pedig a MIDlet-hez rendelt
ikon; az adatok tarolasahoz sziikséges memoriaigény; a MIDlet készlet leirdsa. Egy MIDlet-

nek harom allapota lehet: active, paused vagy destroyed, azaz aktiv, sziineteltetett vagy torolt.

Példanyositas
new()
destroyApp()
Colector
pause App()
startApp()

destroyApp()

6. abra: A MIDlet életciklusa

Az aktiv éllapot azt jelzi, hogy a MIDlet elindult, és fut, azaz a benne implementalt
funkciok mikodésben vannak. Ez az allapot a JVM altal meghivott startApp() metodus
elinduldsaval veszi kezdetét. Felfiiggesztett allapotban (amit a notifyPaused() metodus
kezdeményez) minden, az addig a MIDlet-hez tarsitott erdéforrds felszabadul, viszont a
program készen 4ll azok azonnali, 4jbdli lefoglalasara. A notifyDestroyed() metodus hatdsara
a MIDIlet destroyed allapotba keriil, véglegesen felszabaditja az 0Osszes, altala lefoglalt
eréforrast, és a GarbageCollector aktivalasara var. Egy MIDlet osztaly létrehozasanal
komponenseket lehet tenni a telefon grafikus kijelzéjére. Példaul 1étrehozhatunk egy form-ot,
¢s arra komponenseket pakolhatunk, majd a form-ot beallitjuk aktualis képerny6nek. Lassuk a
klasszikus példan keresztiil, hogyan épiil fel altalanossdgban egy nagyon egyszerli Java ME

program:
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//importédléds, mert sziikségesek
import javax.microedition.midlet.*;
import javax.microedition.lcdui.*;
/**
* @author Buda
*/
//1étrehozzuk a Hello nevl MIDlet osztélyt
// (a CommandListener osztdly az események kezelésére szolgal)
public class Hello extends MIDlet implements CommandListener{
//a Form osztadlybeli form adattagunk
private Form form;
//Hello konstruktor
public Hello() {
//form példany
form = new Form("Hello MIDlet");
//statikus szoveg felvitele a formra
form.append("Ide jon ez a klasszikus széveg ami meg fog jelenni:");
form.append ("Hello World!") ;
//kilépés gomb hozziadasa

form.addCommand ( new Command( "Kilépés", Command.EXIT, 1 ) );

//CommandListener regisztralédsa, hogy a kilépés gomb mikddjodn
form.setCommandListener( this );

}

//a MIDlet inditdsdhoz szikséges metddus

public void startApp() {

//kijelzé-hivatkozas lekérése

Display display = Display.getDisplay (this) ;

//aktudlis kijelzdé megadéasa

display.setCurrent( form );

}

//a pauselpp metddusra most nincs sziikség, de implementéalni kell
//mindig, mivel absztrakt metddus

public void pauseApp() { }

//a destroyApp metdéddus tdérli a form referencidt a MIDlet
//befejezésekor

public void destroyApp (boolean unconditional) {

form = null;
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}

//A CommandListener interface implementdlasdhoz egy metddust kell
//implementdlnunk, ez pedig a commandAction

public void commandAction (Command c, Displayable d) {

//befejezi a MIDlet futéasat

destroyApp (true) ;

//értesiti az alkalmazadskezeldt, hogy a MIDlet befejezddott
//notifyDestroyed() ;

}
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4. A projekt, azaz jatékfejlesztés jatékosan

4.1. Ajaték leirasa

A jaték otletét a Karib-tenger kaldzai ihlette, egy nagyon egyszerii kis jaték, amelynek
lényege, hogy a hajonk, kaldzok hajoival talalkozik amelyek persze nekiiitkdzhetnek ennek,

de a jaték célja az, hogy minél tobb kald6zhajot keriiljon ki a mi hajonk.

Egy Nokia S80 emulator segitségével lehetett tesztelni a jatékot, ami egy valodi
mobiltelefont szimuldl, igy nem kellett minden verzidt kiilon telefonra tolteni, ha tesztelni
szerettem volna. Ettdl fliggetleniil a kész valtozat egy Nokia 6120 classic telefonon is ki lett
probalva. Tokéletesen egyforma miitkodést mutatott az emulator a telefonnal. A jatékot a

telefon gombjaival lehet iranyitani.
4.2. Fejlesztoi kornyezet
4.2.1. NetBeans IDE 6.0.1

A NetBeans IDE olyan fejlesztdi kornyezet, amely lehetdvé teszi a programozok
szdmara, hogy programokat irjanak, forditsanak, teszteljenek, hibakeresést végezzenek az
alkalmazéasokban, majd profilozzdk és telepitsék a programokat. Java nyelven irddott, de
barmilyen mas programozasi nyelvet is tamogat. A NetBeans IDE szoftver szamos modullal
bévithets. A NetBeans IDE, GPL - General Public License (Altalanos Nyilvanos Licenc) egy
altalanos célu nyilt forraskodu licenc, azaz ingyenes termék, és nincsenek érvényben
korlatozasok a hasznalatara vonatkozdéan. A termék nyilt forrdskodu és ingyenesen
hasznalhato kereskedelmi vagy nem kereskedelmi célokra. A forraskdéd a CDDL (Common
Development and Distribution License) (k6zos fejlesztési és terjesztési licenc) alapjan all

rendelkezésre ujrafelhasznalasédhoz.

Persze ha fejleszteni akarunk és miért ne akarnank, akkor fog kelleni még egy Java

fejlesztdi csomag is, legyen ez a Java SE Development Kit 6, vagy Java futtatd kornyezet
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JRE6. Természetesen, ha a JDK-t valasztottuk, akkor mar nincs kiilon sziikség a JRE
letoltésére. Mindezektdl én eltekinthettem, mert olyan verzidjat valasztottam a NetBeans-nak

ami mar tartalmazza mindezt.

Miért is valasztottam ezt? Talan elsddlegesen azért, mert rengeteg olyan elemet tartalmaz,

amely a programoz6 fejlesztési munkéjat nagyban segiti.
Tobbek kozott:

v Nagyon konnyl és egyszerii projektkezelés.

v Forraskdd kiegészités, osztalyelemek automatikus elhelyezése.
v Automatikus formazas, szinkiemelgs.

v Hibafelismerés ¢és javitas felajanlasa mar a forras irasa kdzben.

v Tesztelés tAmogatasa. Ehhez a NetBeans verziohoz tartozik még egy Mobility Pack,
amiben a Sun Java Wireless Toolkit 2.5.2 verzioja is megtalalhato, amelyek a CLDC,-
MIDP,- ¢s szabvanyos API-készleteket tartalmazzak és sziikségesek a fejlesztéshez.
Tehat igy egyben letolthetd az egész fejlesztdi csomag a NetBeans honlapjarol,
ellentétben a korabbi verzidkkal, ahol a kiillonb6z6 csomagokat kiilon kellett letdlteni
és telepiteni.

® Kiasszikus - NetBeans IDE 6.0.1 [==1E5]

File Edt View MNavigate Source Refactor Buld Run Profie Versioning Tools Window Help
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-[@ Source Packages

¢ [ <defaul package>
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L2l Project Configurations

BER-H-QA%-FEFeD

«
o
apgfed [E]

? import javax.microsdition.midl,
import javax.microsdition.lcdui.”®;
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public Hello() {
}

public startApp () {

Display display = Display.getDisplay(this):

<
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Q, Search Resuks

7. abra: NetBeans IDE 6.0.1
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4.2.2. GIMP2.2.17

A GIMP - GNU Image Manipulation Program egy multiplatformos képszerkeszto
program, amely alkalmas a képretusalastol kezdve a legegyszeriibb képformatum alakitasan
keresztiil a legdsszetettebb képmanipulacids eljardsok kivitelezéséig. Ennek a programnak a

segitségével készitettem a grafikus objektumokat.
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El6szor kicsit nehézkesen indult a hasznalata de mint mindenhez, elobb-utdobb hozzaidomul
az ember, és nem olyan idegen mar a hasznalata sem. Ez egy viszonylag régebbi verzio, és
tudom, hogy létezik beldle ijabb, amit nagy valoszinliséggel minél hamarabb hasznalni is

fogok.

4.3. Ajaték felépitése, elemzése

A Kalézok egy MIDlet-bdl (Kaloz Midlet) és egy Class-bol (Vaszon) osztalybdl all. A
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Vaszon osztalyban van maganak a jatéknak a mikddése, mig a MIDlet tulajdonképpen a java
programok Main osztalya. Minden mobiltelefonra készitett alkalmazas tartalmaz egy MIDlet-

et. Az én projektemben ezek a Kaloz csomagban foglalnak helyet, ami nevezetesen igy néz ki:

package Kaloz;’

Nyilvanvaldan ez nem kotelezd jellegli, hogy csomagban legyenek, de amennyiben nem
tenném csomagba az osztalyokat, midlet-eket, akkor egy Un. <default package>-be keriilnek
¢és ha talsagosan nagyra ndne a forrds, akkor nehezebben attekinthetd lenne. A képek pedig
amelyeket rajzoltam és a jatékban felhasznaltam, az Anim nevii csomagban foglalnak helyet.
A sziikséges csomagokat a MIDlet-hez importaltam, mert sziikség van ra, hiszen minden
midlet-nek ki kell terjesztenie magat a MIDlet osztalyt, ezért kell a javax.microedition.midlet.
Az osztaly 3 ismerds metodust tartalmaz, ezek a startApp(), pauseApp(), destroyApp(),
amelyeket a MIDlet-nek kell implementalni. Az alkalmazasokban létrehozhato felhasznaloi
feliiletek készitésére és vezérlésére tartalmaz osztalyokat a javax.microedition.lcdui, rdadasul

a programiras is lényegesen leegyszeriisodik. Az importalas igy néz ki:

import javax.microedition.midlet.*;
import javax.microedition.lcdui.*;
public class Kaloz Midlet extends MIDlet implements
CommandListener {
private Display mobilKijelzo;
private Command jatekGomb;
private Command kilepesGomb;

private Vaszon Kaloz Vaszon;

A létrehozott Kaloz Midlet utan az szerepel, hogy minek a leszarmazottja és milyen
interfészt implemental, a CommandListener osztaly pedig az elébbi példa alapjan tudhato,
hogy az események kezelésére szolgal. A MIDlet minden adattagjat és metddusat a
Kaloz Midlet tartalmazza. Ez négy adattagot tartalmaz és ezeket deklardlnom kellett. Az

adattagok jelentései:

* A forraskddbol idézett részleteket vilagoskék hattérrel jelzem, a NetBeans IDE aktualis soranak szinébdl
meritve az Gtletet, bar az vilagosabb (itt sajnos nem talaltam ettdl vilagosabbat)
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v Display mobilKijelzo - Olyan input eszkdzkezelést reprezentald osztaly, aminek a
segitségével lehet a képernydt beallitani és a késziilék egyéb funkcidit bekapcesolni

v Command jatekGomb - Kijelzén megjelend eseménykezelés, a jaték inditasa
v Command kilepesGommb - Kijelzén megjelend eseménykezelés, a jaték befejezése
v Vaszon Kaloz Vaszon - Az osztaly, amely a jatékot megvalositja
Most az osztaly konstruktoran a sor. Mivel a jatéknak valahol meg kell jelenni, tehat

elég vizualis ez a téma ahhoz, hogy ne csak a fantazidnkban képzeljiik el, ehhez pedig at kell

adni a mobilKijelzo-nek a mobiltelefon kijelzdjét reprezentalod objektumot.

MIDlet View Help

° e ©

Launch
—
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9. abra: A szimulator

32



Erre valo a this, amit a Dispaly.getDisplay metddussal lehet elérni. Ezutan inicializaltam a
Command tipusu objektumokat, amelyek magasszinti események tulajdonsagait
tartalmazzadk. Ennek az objektumnak a paraméterei sorrendben a kovetkezdek: mit fog
kivaltani a parancs, azaz mi jelenik meg a kijelzén, a hozzarendelt parancstipus, végiil a

prioritas amely egy szdm, és annal fontosabb ez, minél kisebb az értéke.

mobilKijelzo = Display.getDisplay(this);
jatekGomb = new Command ("Kezdés",Command.ITEM, 10);

kilepesGomb = new Command ("Kilépés",Command.EXIT, 10);

Korabban volt réla sz6, hogy egy MIDlIet életciklusaban milyen folyamatok zajlédhatnak le.
fgy van ez a Kaloz_Midlet esetében is, melyet 6rokolt az importalt csomagbél, csak egy kicsit

a Kalozok igényeihez képest Gjraimplementdlva igy néz ki a startApp() metodus:

public void startApp () {
Kaloz Vaszon = new Vaszon();
mobilKijelzo.setCurrent (Kaloz Vaszon);
Kaloz Vaszon.addCommand (jatekGomb) ;
Kaloz Vaszon.addCommand (kilepesGomb) ;

Kaloz Vaszon.setCommandListener (this);

}

A kotelezdéen implementdlandd metodusban eldszor is példanyositom a sajat Vaszon
osztdlyomat, ¢és a midlet képernydjét a Kaloz Vaszon-ra allitom. A Kaloz Vaszon-hoz
hozzarendelem az addCommand() utasitassal, az eldbb inicializalt parancsokat és végil a
parancsfigyelét — setCommandListener — beallitom. A commandAction() metddus
implementécioja, amely sziikséges a CommandListener interfészhez, biztositja azt, hogy
reagaljon arra az eseményre, amennyiben a ,,Gombokkal” torténne valami. Egész pontosan
arra vonatkozik ez a megallapitas, hogy a midlet-nek le kell kezelnie azt az eseményt a

commandAction viselkedésével, ha a parancsok hasznalatba keriilnek.

Jojjenek azok a MIDlet ¢életének ciklusbeli metodusai melyek ugyan kotelezdek, hiszen
a MIDlet-bdl 6roklddtek tehat kihagyni nem lehet Oket, viszont tartalommal nem toltottem fel,

mivel a programban most nincs rajuk sziikségem. Ez a sziineteltetés metodusa,
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public void pauselpp () {}

...valamint a torlés metodusa:
public void destroyApp (boolean unconditional) {}

Befejezésiil pedig annak a részletezése jon, hogy mi torténik akkor, ha egy esemény
bekovetkezik, azaz annak commandAction() metéodusnak a kifejtése, amirdl az imént

beszéltem. Ezekkel a parancsok hasznélatakor végrehajtodd eseményeket lehet beéllitani.

public void commandAction (Command command,Displayable
displayable) {
if (command == jatekGomb) {
indulas () ;
}
if (command == kilepesGomb)
befejezes () ;
}
Nyilvanval6, hogy akkor ezeket a metodusokat ki is kell fejtsem, hiszen hivatkoztam rajuk. A
jatekGomb parancs végrehajtasakor lefutd indulds() metodus pl. eltlinteti a kijelzordl a Jaték

gombot ¢és lathatova teszi a kijelzon a ,,grafikus” képernyot.

public void indulas () {
Kaloz Vaszon.removeCommand (jatekGomb) ;

Kaloz Vaszon.betoltes();

}

A befejez() metédus implementélasakor a jaték leallitdsahoz sziikséges feltételeket allitom be.
A Kaloz Vaszon betolt adattagjat false-ra allitom, mivel nem lesz tovabb sziikségem a
kijelzoére, ezért azt null-ra valtoztatom a megjelenitendd objektumot, a destroyApp() true
paramétere a midlet futdsdt mindenképpen befejezi ¢és felszabaditja a lefoglalt
memoriateriileteket, valamint a notifyDestroyed() jelzi az alkalmazasvezérlonek, hogy a

midlet befejezett allapotba keriilt és lezarhatja azt.
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public void befejezes () {
Kaloz Vaszon.betolt = false;
mobilKijelzo.setCurrent (null) ;
destroyApp (true) ;
notifyDestroyed() ;
}

Tehat igy néz ki valahogy az én main osztalyom, hiszen eddig tulajdonképpen a midlet-emet

irtam korbe.

Amikor a jatékot elinditom akkor egy viszonylag egyszerli képerny6t lehet latni hiszen a
hattérben egy kép latszik, azon egy felirat talalhatd, a grafikus rész alatt pedig két parancs, a
Kezdés ¢és a Kilépés fedezhetd fel. Kivitelezhetd lenne akar komplett meniirendszert
eléallitani parancsok segitségével. A mobilos alkalmazasok felhasznaldi feliillete nagyban
kiilonbozik az asztali gépek felhasznaloi feliiletétél marmint a kezelésiiket tekintve. Lényeges
szempont, hogy egyszerliek, illetve egyértelmiiek legyenek az informatikdban nem jartasak
szamara is. Konnyen torténjen a mobiltelefonok billentylizetét haszndlva a navigacid. A
legszembetlin6bb dolog az, hogy a mobilok nem rendelkeznek egérrel mint az asztali gépek,
vagy ceruzaval mint a PDA-k. Sokkal kisebb a kijelz6jiik mint ahogyan megszokhattuk azt az
asztalnal {ilve egy monitor el6tt. Mindezeket a szempontokat figyelembe véve kell
megtervezni a mobiltelefonra késziild alkalmazasokat. Erre egyébként szdmtalan lehetdséget

biztosit a fejlesztdi kdrnyezeten keresztiil maga a technologia.

A grafikus felhasznal6i interfész a kisméreti kijelzore, illetve a bemenetet megvalosito
€s mas nativ eljarasokra méretezett. A MIDP a telefon billentylizetének és egyéb gombok
teljes kihasznalasaval biztositja az intuitiv navigaciot és adatbevitelt. A jatékosztaly megint
csak az altalam eldallitott csomaghivatkozassal, valamint a sziikséges csomagok
importalasaval kezdddik. Csakhogy ebben taldlhatdo egy olyan API-készlet amely jelentésen
meghatarozza a mobilra készitett jatékok fejlesztését. Ebben a fejlesztd rendelkezésére allnak
olyan osztalyok és azokban olyan metddusok, amelyekkel viszonylag rovid i1d6 alatt rendkiviil
egyszeriien lehet mobilos jatékokat eldallitani. Ez a MIDP 2.0-ban jelent meg és segitségével

animalt jatékok is készithetdek.
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package Kaloz;
import javax.microedition.lcdui.game.*;

import javax.microedition.lcdui.x*;

Ezeket annyira 1ényegesnek tartottam, hogy részletesebben is leirom, milyen fontos osztalyok

talalhatdak benniik, melyeket én is alkalmaztam.

A javax.microedition.lcdui.game csomag hasznalt osztalyai:

v GameCanvas — a jatek feliiletének alapjat ado osztaly. Egyenletesen mozgd animaciot
eredményez (Dupla Puffer technika). A dupla-pufterelés azt jelenti, hogy két lapom
van. Egy amit a felhasznalo 1at, és egy, amin dolgozhatok. A kettét egy miivelettel
kicserélhetem. Igy a sok id6t emészt6 rajzolast a hattérben végezhetem, és csak akkor
mutatom meg a felhasznalonak a képet, ha az elkésziilt. Ha nem hasznalndm ezt a
modszert, az animaciom biztosan villogna, ami nem tul szép. A pufferkezeld stratégia
objektumaval tudom a hattérlaphoz tartoz6 Graphics objektumot lekérdezni, illetve a

cserét végrehajtani.

v Layer — a jaték egy vizualis elemét képviselé absztrakt osztaly. Ugy kell elképzelni,
mint egy grafikus programban a réteget, illetve annak a kezelését. A leszarmazottai a

Sprite és a TiledLayer.

v Sprite — egy olyan alapvetdé és az egyik legfontosabb vizualis elem, aminek a
segitségével lehet animaciot 1étrehozni. Egy kép tartalmazza az animacié képkockait.
Ezek a képkockak valtakoznak a képernyd frissitései soran. Minden egyes képkocka
azonos méretli, €s 0-tol kezddédden egy sorszdm van hozzarendelve, ez a képkockak
szdma-1-ig tart. A program futdsa sordn ezekkel a szdmokkal lehet hivatkozni az adott
képkockara, ami alapértelmezés szerint sorrendben torténik, de ettdl el lehet térni.
Nalam ez a pl. a hajo(k) mozgéasanal nyilvanul meg a legkézenfekvébben. Persze
hasonloképpen mitkddik a fehér hajok mozgasa is, azért hasznaltam a tobbes szamot.

Az evezOk mozgasa igy van szimuldlva az aldbbi mddon:

fekete.setFrameSequence (new int[]{0, 1, 2, 1, 0});
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¥ 0= 4

10. dbra: Evezés
Az azonos mozzanatokat ismétlésekkel lehet megoldani. Tehat a képkockékat a Sprite
objektum képelemének feldarabolasaval kapom meg. Ezt a darabolast, — ha Ggy akarja
a fejlesztd — tobbféleképpen is meg lehet tenni nemcsak vizszintesen, hanem akar

fliggblegesen vagy a kettot 6sszekombinalva is.

v TiledLayer — a masik vizualis elem, ami celldknak olyan racshaldjabol tevddik dssze,
amivel ,.ki lehet csempézni” akar nagyobb teriileteket is egy viszonylag kis képpel
vagy képekkel. Altalaban olyan képeknél hasznalatos, ahol sok a képkockak
ismétlédése. A kalozoknal a csempézett hattér, és a hattér szerkezetéhez sziikséges
tomb megaddsa utdn, maga a tomb szerkezete valamint annak feltdltése ciklusok

segitségével nagyon egyszeriien tortént:

TiledLayer hatter;

int [][] palya;

palya = new int [][]{
{1, 2, 6, 6, 3, 4},
{5, 6, 6, 2, 7, 8},
{9, 10, 6, 6, 11, 12},
{13, 14, 6, 6, 15, 16},
{17, 18, 6, 6, 19, 20},
{1, 2, 6, 6, 3, 4},
{5, 6, 6, 2, 7, 8},
{9, 10, 6, 6, 11, 12},
{13, 14, 6, 6, 15, 16},
vy, 18, 6, &, 19, 20},
{1, 2, 6, 6, 3, 4},
15, 6, &, 2, T, 8},
{9, 10, 6, 6, 11, 12},
{13, 14, 6, 6, 15, 16},
1w, A8, 6, 6, 19, 200,53
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hatter = new TiledLayer (
palyal0O].length, palya.length, csempek, 44, 44);
for (int i=0; i<palya.length;++1i)
for (int j=0; j<palyal0].length;++7j)
hatter.setCell (j, 1, palyalilljl):

v LayerManager — az az osztaly, ami dsszefogja és kezeli a Layer-ket. A LayerManager
rajzold metddusanak a segitségével minden olyan Layer kirajzolasra keriil, amely az
adott LayerManager-hez tartozik. Az alapértelmezés szerinti hozzaadasi sorrendet meg

lehet valtoztatni.

Amennyiben ezeket siker koronazza, akkor kirajzolddik eléttem a kijelz6é hattereként
egy ,,hompolygd” folyd és elindulhatok becserkészni a leendd ,,aldozatomat”

valahogy igy:
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11. abra: Portyazas
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A javax.microedition.lcdui csomag hasznalt osztalyai:

v Image — az osztlyt arra hasznalom, hogy grafikus képadatokat tolthetek be a midlet-
be. Ennek segitségével lehet képeket késziteni alkalmazashoz. Az alloképeken
l1étrehozas utdn mar nem lehet valtoztatni. Egy mozgdképbdl készithetd allokép a
createlmage() metodushivassal. A képobjektum PNG (Portable Network Graphics)
formatumu lehet, amelyet a W3C fejlesztett ki olyan célbol, hogy egy olyan tdmoritési
eljarast vezessen be amely nem all jogvédelem alatt. Ahhoz, hogy a képet meg
lehessen jeleniteni a mobiltelefonon, annak bizonyos eldfeltételei vannak. Ezek kozé
tartozik, hogy a PNG f4jl és a képobjektum hosszéanak illetve szélességének meg kell
egyeznie. Ha tul nagyok az értékek, akkor memoriakapacitas hidnyaban nem biztos,
hogy megjelenithetéek, minden szint hasznalni lehessen, bar ez nagymértékben fiigg a

késziiléktol. A Sprite-ok kereteit tartalmazo képek és az dket reprezentalod objektumok:

Image kezdokep, kep, kep2, bumm;
Sprite kezdo, fekete, feher, robban;

Aztan a Vaszon konstruktora, ahol hivatkozok ezekre az objektumokra:

public Vaszon() {
super (true) ;
try {
kezdokep = Image.createImage ("/Kalozok kezdo.png");
kep2 = Image.createlmage ("/fekete.png");
kep = Image.createlImage ("/feher.png");
bumm = Image.createImage ("/bumm.png") ;}
catch(java.io.IOException e) {
System.out.println ("Hidnyzik valamelyik objektum!") ;
}
void betoltes () {
new Thread(this) .start();

}
A képek létrehozasat try catch blokkba irtam, mivel itt kivaltddhat kivétel
abban az esetben, ha valamilyen oknal fogva a képek nem t6lthetdek be. Az animacid

mozgas, amit egy kiilon szal, a példanyositott Thread() osztdly vezérel, amelynek
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paraméteriil adtam magat az osztalyomat. Ezzel 1étrehoztam egy szalat, mely szalon a

jaték majd futni fog. A start() metodus pedig inditja a programszalat.

v Graphics — lehetdvé teszi a kétdimenzios grafikai miiveleteket megvalositasat a
kijelzén. Lehet rajzolni sikidomokat, vonalakat ¢€s ha a késziilék tAmogatja a megfeleld
szinmélységet, akkor ki is lehet szinezni Oket. A kijelzd alapértelmezett koordinata
rendszere a bal fels6 saroktol kezdddik (0,0 koordinata). Az x tengely balrol jobbra, az
y pedig feliilrdl lefelé halad. A képet vagy esetleg rajzot, ugynevezett
referenciapontokon keresztiil tudom ,,megfogni” és a meghatarozott helyére illeszteni.
A jaték kezdo6 képernydjének a megjelenitése ily modon torténik:

Graphics g = getGraphics();
g.drawImage (kezdokep, getWidth () /2, getHeight () /2,
Graphics.VCENTER | Graphics.HCENTER) ;
}

... és ezt latom
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12. abra: Kezdbképernyo
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v Font- a betlitipus kezelésére szolgalo osztaly, amely a fontokat és azok tulajdonsagait
reprezentalja. Bedllitasok segitségével kombindlhatdé Ossze a nekem megfeleld betii
megjelenése, stilusa, mérete.

A lényegi rész tulajdonképpen egy ciklusban torténik, hiszen amig az fut, addig tart a
kiildetés, tehat maga a jaték. Mikor ez elindult, folyamatosan vizsgalni kell, hogy lenyomték-e
a telefon gombjait, mert ennek alapjan végez az éaltalam vezetett hajé meghatarozott
mozgasokat. Nemcsak jobb és bal irdnyban tud mozogni, hanem fol-, és lefelé is a folyon.
Amennyiben esetleg tilhaladtam a kijelz6n, mondjuk a tetején, akkor sincs semmi gond, mert
ugyanilyen ellenkezé irdnyt navigalassal szépen visszatér a megfeleld, ,,lathatd” részre.
Kozben folyamatosan folyik a folyd, tehat azok a hajok amelyeket nekem keriilgetnem kell

egyre, s masra tlinnek fel a mobil kijelzdjén nyilvan ezeket ujra €s Gjra ki kell rajzolni.

while (betolt) {

int lenyomottBillenytu = getKeyStates();

if ((lenyomottBillenytu&GameCanvas.RIGHT PRESSED) != 0) {
if (jJatekosOszlopt+3 < getWidth () + fekete.getWidth())

jatekosOszlop += 3;

}

else if ((lenyomottBillenytu&GameCanvas.LEFT PRESSED) !=0) {
if (jatekosOszlop-3 > - fekete.getWidth())

jatekosOszlop -= 3;
}else if ((lenyomottBillenytué&GameCanvas.UP PRESSED) != 0) {
feketeSor -= 3;
}else if ((lenyomottBillenytu&GameCanvas.DOWN PRESSED) != 0)

feketeSor += 3;
}
g.setColor (Oxffffff);
g.fillRect (0, 0, getWidth (), getHeight())
if (hatterIndex < 0)
+t+hatterIndex;
else hatterIndex =-(palya.length * 44 - getHeight());
hatter.setPosition (0, hatterIndex) ;

hatter.paint (g) ;
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13. abra: Tamadas

Szamomra az iitkdzések érzékelése, lekezelése jelentette a legnagyobb kihivast, de
amikor felfedeztem, hogy milyen lehetéségeim vannak, nincs sziikség bonyolult, akér
egyenként kivitelezendd koordinata szamitasokat végezni ¢és nem kell bonyolult
algoritmusokkal az 1d6t tolteni, akkor tartottam csak igazdn fontosnak, hogy igy
belemélyedtem a Java-ba. Ezek helyett csak egy egyszeri collidesWith() metddust kell
meghivni, amely true értékkel tér vissza, ha az elsé paraméterében megadott Sprite, {itkozik a
masodik paraméterében megadottal. Amit figyelembe kell venni, nem mas mint a Sprite-oknal

a referenciapixel. Ime a szamomra rendkiviil egyszerilien kivitelezhetd részlet:

if ((fekete.collidesWith (feherl, true)) ||

(fekete.collidesWith (feher2, true)) ||

(fekete.collidesWith (feher3, true))) {
robban.setRefPixelPosition (fekete.getRefPixelX (),
fekete.getRefPixelY ()-10) ;
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for (int 1=0;1i<3;1i++) {
robban.nextFrame () ;
robban.paint (g) ;
flushGraphics () ;
try{Thread.sleep (50) ;}
catch (InterruptedException e) {}

}

befejez = true;

}

... és annak hatdsara megjelend kép a mobilkijelzén, ami egyben a jaték befejezését is jelenti.
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14. abra: Nem sikertilt
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5. Osszefoglalas

A dolgozatom célja az volt, hogy tapasztalatokat szerezzek egy 1j teriileten, és készitsek
egy jatékot mobiltelefonra, amely a nyelv fontosabb oldalait bemutatja. Ezeket ugy érzem
sikeriilt megvaldsitani. Onallé munkaval elkészitettem egy jatékot J2XME nyelven, ami teljesiti
az elvarasokat, tartalmaz grafikat, nyelvi elemeket, emuldtoron és mobilkésziiléken egyarant
hasznalhat6. Ekdzben ismereteket szereztem a Java-rdl, és egy jaték elkészitésének altalanos

modszerérol.

A program jelenlegi allapotdban alkalmas Ilehetne jatékallasok elmentésére és
visszatoltésére, sot az elkészitett jaték konnyen tovabbfejleszthetd mas irdnyokba is, melyek
javithatjdk a jaték élményét (szinek finomitasa, tobb objektum hasznalata, stb.). Ahogy az
elemzésbdl kideriilt a MIDP csomagok jelentdsen megkonnyitették a fejlesztést, ha példaul a
Sprite-ok, vagy a Layer-ek kezelésére gondolok. Ami kimondottan tetszett nekem a jatékom
megvaldsitasanal az, hogy a jatékfeliileten két targy Osszelitkozését sokkal konnyebben meg
lehet vizsgalni, mint mas koriilmények kozott. Sok szamolgatastol megkiméli a programozot,
ugyanakkor széles skdla nyilik egy fejleszté szamara. Ugy gondolom, hogy sikeriilt
bemutassak par lehetdséget ebbdl. A tovabbfejleszthetdség, persze mindig ott van, mint elére

kitlizott cél.

A palya vonalvezetésébe még nehezitést belerakni, az litkzések szamahoz eseményeket
hozzarendelni, a partr6l tamadasokat végezni, ugyanakkor a hajot menet kozben
megszerezhetd pontokkal ,javitani” stb. De ebben a kis jatékban is benne vannak a
mobiltelefonos jaték fejlesztésének apréd triikkjei, fortélyai. Ugyanakkor a telefonoknak
nagyon sok funkcidja van a jatékon kiviil, amihez természetesen mas ismeretek is
szlikségesek. Szamtalan lehetdség van, amit a mai okostelefonok mar képesek megvalositani.
Most engem viszont a jaték elkészitése ,,hozott lazba”, hiszen azt tartom fontosnak, hogy
érdekeljen az, amit csindlok. Mivel a jatékok elég kozel allnak hozzam, igy szdmomra
egyértelmil, hogy egy olyan dologgal kezdjem a mobilok mikodésének elsajatitasat, ami

érdekel is.
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6. Irodalomjegyzék

A szakdolgozat irasdhoz felhasznalt konyvek, jegyzetek, cikkek, statisztikdk és internetcimek
gyljteménye

Konyvek, jegyzetek

v Batfai Norbert - Nehogy mar a mobilod nyomkodjon Téged! (Egyetemi Konyvtar
2007)

v Nagy Gusztav - Java programozas (GANF Jegyzet 2007)

v Angster Erzsébet - Objektumorientalt tervezés és programozas JAVA (4 Kor Bt. 2001)

v Vartan Piroumian - Wireless J2ME Platform Programming (Sun Microsystems Press
2002)

v Andrew S. Tanenbaum - Szamitdégép-halozatok (Panem 2004)

Internet, cikkek, statisztikak

v A mobil eredete - http://www.mobilport.hu/?r=7814

v NHH gyorsjelentés a mobilhasznalatrél http://www.nhh.org.hu/index.php?
id=hir&cid=5591

v Az adat a biznisz - http://www.piacesprofit.hu/?s=32&mr=1986&p

v Eurdpa a kartyas mellett voksol -
http://www.sg.hu/cikkek/62974/europaban_a kartyas mobil a_nyero

v Legfrissebb hirek -
http://www.sg.hu/cikkek/63481/tovabb_csokkenti a mobilvegzodtetesi_dijakat az n
hh

v Java mint programozasi nyelv -
http://hu.wikipedia.org/wiki/Java (programozasi nyelv)

v Java programozas - http://hu.wikibooks.org/wiki/Java Programozas

v Java specifikaciok - http://jcp.org/en/jst/overview

v Java ME Technology - http://java.sun.com/javame/technology/index.jsp

v Java ME Technology API Documentation -
http://java.sun.com/javame/reference/apis.jsp#api

v NetBeans 6.0.1 - http://download.netbeans.org/netbeans/6.0/final/
v GIMP a Weben - http://www.gimp.org/
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7. Fiiggelék

Az altalam készitett jatékhoz tartoz6 Kalozok.jad tartalma:

MIDlet-1: Kaloz_Midlet,/ikon.png,Kaloz Midlet
MIDIlet-Data-Size: 14

MIDlet-Jar-Size: 32361

MIDlet-Jar-URL: Kalozok.jar

MIDlet-Name: Kalozok

MIDlet-Vendor: Buda

MIDIet-Version: 2.0
MicroEdition-Configuration: CLDC-1.1
MicroEdition-Profile: MIDP-2.0

. ¢s hogy még hitelesebb legyen, egy kép a miikodé mobiltelefonrdl egy még korabbi
Kal6zok 1.0 verzi6 koraban...
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8. Koszonetnyilvanitas

Szeretnék koszonetet mondani elsdsorban tanaromnak és mentoromnak - aki egyben a
konzulensem - Batfai Norbertnek, aki eloszor is felkeltette érdeklodésemet a Java és ezen
beliil a mobilos alkalmazasok lehetdségének irdnyaban, valamint megkedveltette és kelld

vehemencidval probalta kielégiteni informaciééhségemet ezen a teriileten.

A csalddomnak azért, hogy idérdl-idore elviselték az altalam elviselhetetlennek tind
megprobaltatasokat és segitettek minden kis apré figyelmes mozzanattal, ami megtjuld és

friss er6t adott ahhoz, hogy elkészithessem alkotasom.

Ezenkiviil természetesen a Sun-nak a Java megalkotasaért, valamint a NetBeans-projekt

elinditasaért és fejlesztéséért aminek a segitségével tudtam ,,szdrnyaimat bontogatni”.
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