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1. Bevezetés

1.1 El6szo

Témam cime rejtélyes lehet az olvasonak. Be kell valljam, szdmomra is az volt, vagy
legalabbis, teljesen mas elképzelésem volt a mobil alkalmazasokrdl azeldtt, mieldtt témam
megirasara vallalkoztam. Még ma is sokan, ha meghalljak ezt a szo6t: mobil, azonnal a
mobiltelefonokra gondolnak. De be kell latnunk, hogy a mobil eszk6zok, mint kategoria sokkal
sz¢lesebb annal, minthogy egyediil ezen eszk6zokre szoritsuk. Mikor gyerekkoromban egy Tetris
-szel jatszottam, vagy épp az akkoriban divatos Tamagochi-kat lattam, meg nem fordult a
fejemben, hogy azok is ebbe a kategéridba tartozndnak. Vagy megemlithetnénk a
videokamerakat, ¢és a digitalis fényképezdgépeket, de idetartoznak a kiilonb6z6 média
megjelenitésre, lejatszasra képes eszk6zok is.

Példaim alapjan mar kezdhet megfogalmazddni benniink a gondolat, hogy mik is azok a
mobil eszkozok. Ha egy definicid utdn néznénk, sajnos nem taldlnank ra egyértelmii valaszt. Egy
egyszerli megfogalmazas, ha olyan szamitégéprél beszéliink, mely hordozhaténak €s hordozas
kozben kényelmesen hasznalhatonak lett tervezve. A kényelmesség fontos, hisz példaul egy
noteszgép is hordozhato, s még egy autd utasaként is igen jol tudjuk alkalmazni, de egy folyoson,
ahol nem tudjuk lehelyezni sehovd, mar igencsak bajba juthatunk az alkalmazasaval.
Alkalmazasuk pedig széleskorti. Ez értelmezhetd szerepkorileg, foldrajzilag vagy akar idében is.

Lathatjuk, hogy a mobil eszkozokrdl alkotott kép cseppet sem egységes. Es ez igy jelenik
meg a gyakorlatban is, még pedig a platformok formajaban. De hogy ne legyen olyan egyszerii a
helyzet, mindjart 3 szinten is. Mobil eszk6zok esetén beszélhetiink ugyanis hardver platformrol,
szoftver platformrol és fejlesztdi platform. A hardver platform azt a mobil eszkdzt mint targyat
jelenti, amelyre fejlesztiink, a szoftver platform a keretrendszer amiben futni fog a programunk, a
fejleszt6i platform pedig a programozasi nyelv és a hozza tartozd lehetséges fejlesztoi
kornyezeteket jelenti.

Mikor egy mobil alkalmazas fejlesztésébe fogunk mindharmat mérlegelniink kell.
Szerencsésebb esetben akar még az egyik szinten megvalasztott platform adhatja a masik kett6t

is, de a legtobb esetben azzal taldlkozunk, hogy t6bb platformra is el kell késziteniink ugyan azt a



programot. Ilyenkor jelentds, hogy mennyire hordozhaté maga a kéd amit irtunk. Ez egyrészt
fligg a platformtdl is, de a fejlesztonek is meg kell allapitani, hogy mely része az alkalmazasnak
az, amelynél lehetséges és hasznos az, hogy ugyan gy nézzen ki tobb platformon is, vagy
melyek azok amelyeknél ugyan lehetséges lenne a hordozhatésag megvalodsitisa, ugyanakkor
olyan kornyezeti eltérés ( kornyezet alatt pedig értend6 a hardveres és a szoftveres platform)
l1étezik, mely miatt a kod atirdsa javallott. Lehetséges ugyanis, hogy az egyik hardver platform
olyan elénnyel rendelkezik, amelyikkel a mdasik nem, s bar id6t és pénzt sporolnank egy
altalanosabb megoldassal, de ezaltal egy jobb terméktdl esnénk el.

Szakdolgozatom ezen kérdéseket boncolgatja. Egy altalanos ralatast biztositani jelen
korunk platformjaira, és példdkon keresztiil részletesebben is targyalva mutatndm be, hogy

jelennek meg a kiilonbségek és hasonlosagok a szoftverfejlesztésben.

1.2 Torténeti attekintés

Miel6tt azonban a Iényegi targyalasra térnénk, nem art megismerkedniink valamelyest a
mobil eszkdzok torténelmével. Sokan ezt a mobiltelefonia hajnalaval hozzék 6sszefiiggésbe, de
azon eszk6zok inkabb mint tavkozlési eszk6zok voltak jelentdsek, masra mint telefonéldsra nem
voltak hasznalhatéak. Az ugy nevezett 0 -ik generaciés mobiltelefonok mar a madasodik
vilaghabora utdn megjelentek, mely csak annyiban tért el a korabbi radidtelefonos
megoldasoktol, hogy egy kozponti szolgaltaton keresztiil lehetett elérni a masik félt. A mai
mobiltelefonalas alapjat, a cella alapu telefonalasra a 70-es évekig varni kellett. A Motorola -nal
fejlesztették ki az elsé valoban kézben hordhato telefont még 1973-ban, de a technologia
forgalomba kertilésére 1979-ig varni kellett. Ekkor valt barki szamara elérhetdvé Japanban az
els cella-halozat.

Ezt megel6zdleg azonban mar a Mattel is piacra dobta az elsé hordozhatd konzoljat, az
Auto Race-t, 1977 -ben. Csak 0gy, mint a korabeli mobil eszk6zok, megvalositiasa teljesen
aramkori szinten tortént, nem utdlagos programozas utjan. Tovabbi eldrelépést ugyancsak a
kiilonbozo klonjai Kelet-Eurdpaban is népszertiek voltak. Itt mar ROM -ban tarolt programroél

beszEliink, s a kezdetleges grafikus megjelenités a kijelz6 boritasan lathatd képek egészitették ki.
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A 80-as évek csucskategoriat képviselé mobil eszkdzei azonban a grafikus szdmologépek
voltak. 1985 -ben jelent meg a Casio fx-7000G tipusjelii grafikus szamologépe, az elsod
kategoriajabol. A kordban nagyméretiinek szamito kijelzd, és az, hogy a felhasznald irhatott ra
elérevetitette, hogy mi varhat6 a mobil eszkdzok piacan a jovében.

A kovetkezd fontos allomas az 1989-es év. Ekkor jelent meg a piacon a Nintendo a
GameBoy nevill termékével. A GameBoy hordozhat6 jatékkonzol, csakugy mint a Game& Watch
sorozat tagjai, azonban a jatékok mar adathordozon(specidlis cartride -on) voltak kaphatéak. A
kijelzé felbontdsa 160x144 pixel, a memoria mérete pedig 8 kbyte volt. Lathato, ez hatalmas
ugras a grafikus szamologépekhez képest. A gép rendelkezett specidlis, csak a grafikus
megjelenitést szolgald hardveres megvalositasokkal. Ilyenek példaul a hardveres hattér mozgatas,
¢és az ugynevezett hardver sprite-ok kezelése. A jatékok assemblyben irddtak, specidlis fejlesztdi
rendszer volt sziikséges hozzajuk, amelyeket a Nintendo -tdl lehetett specialis szerzédésen
keresztiil megszerezni, és csupan a Nintendo engedélyével lehetett megjelentetni ra barmilyen
jatékot is. Igy a Nintendo egyfajta mindségi kontrollal rendelkezhetett a megjelent programok
felett, mig a fejlesztok egy atlathatd rendszert kaptak a programjaik terjesztéséhez. Ez egyébként
bevett szokds volt az asztali konzolok piacan minden gyartd részér6l mar a 70-es évek ota. A
GameBoy bemeneti periféridja korlatozott volt. Osszesen egy 8-iranyt pad, és 4 egyéb gomb,
melyek koziil 2 altalanos célu és egy kiemelt start és select gomb, volt a gépen megtalalhatd. Ez
azt jelentette, hogy a fejlesztoknek az irdnyitas egyszeriiségével is kalkulalnia kellett a fejlesztés
folyaman. Ez igaz a kés6bbi mobil eszkozok majd mindegyikére, jatékra vald felhasznalasnal
koriilbeliil hasonlé gombszdmra szamithatunk, de bizonyos kiilonbségekre majd a megfeleld
résznél kitérek még. Nem utolsé sorban pedig tudni kell, hogy a GameBoy volt az a késziilék,
amely a mobil eszkdzoket nagy nyilvanossag elé¢ hozta. A GameBoybdl 118 millié kelt el
vilagszerte, a Tetris GameBoy-os valtozatabol pedig mintegy 35 milli¢ darab talalt gazdara.

A GameBoy megjelenése utan 4 évvel mutatta be az Apple az els6 PDA-kat, egy évben az
SMSezés szélesebb korben vald megjelentetésével. Utobbi kiemelten fontos a mobil eszkdzokre
fejlesztett programok tekintetében, hiszen ennek megvalositasara sziilettek az elsé mobiltelefonos

alkalmazasok. Az elsé PDA a MessagePad 100 volt. A ceruza mint elsddleges informaciobevitel,
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a specialis mobil operacios rendszer hasznéalata mindmaig jellemz6 a PDA-k tobbségére, azonban
a kezdeti modellekben még nem volt lehetdség a szamitogéppel valod szinkronizacidra. Ennek,
rovid lizemidejének és annak, hogy a kiils6 fejlesztok nem lattak benne iizletet, koszonhetden a
MessagePad nem lett nagy siker.

A 90es évek masodik felében valtak széleskorben elterjedté a PDAk. Az iddszak vezetd
cége a Palm volt, melynek egyarant szoftveres €s hardveres megoldésa is uralkod6 volt. A cég
altal fejlesztett Palm OS-t tobb mas mobil eszkdzben is alkalmaztdk, tobbek kozt még karora és
vonalkdd leolvasé is lett ezen szoftverrel felszerelve. A Microsoft 1996 -ban jelentette be a
Windows CE 1.0 -as verzidjat. A Windows CE a Microsoft beagyazott rendszerekre szant
komponens alapti operacids rendszere, amely azt jelenti, hogy a kivalasztott célplatformnak
megfeleléen az operacidos rendszer csupdn bizonyos moduljai lesznek azon platformon
elérhetéek. Egy ilyen megvaldsitasa a rendszernek a Windows Mobile. A Microsoft mobil
platformon azonban egészen az ezredforduldig nem tudott eléretdrni.

A PDA-k elterjedésével egyidejlileg jelentek meg az els6 smartphone-ok is. 1996 -ban
kertilt kereskedelmi forgalomba a Nokia cég 9000 Communicator nevii okostelefonja. Operacios
rendszerrel rendelkezett, és internet elérésre is képes volt, de ezt csupan GSM rendszeren
keresztiil. Ezenkiviil egy 640x200 -as kijelzével rendelkezett, amely még a korabeli PDA -k kozt
is nagy méretiinek szamitott. Erinté képerny6vel pedig nem rendelkezett, amely még sokaig
jellemzd volt az okostelefonokra.

1998-ban késziilt el a WAP 1.0-s szabvany, amellyel a mobil-internet szabvanyositasat
tlizték ki célul. A mobiltelefonok egy WAP-bongészon keresztiil érhetik el a WML-ben (Wireless
MarkUp Language) irdédott honlapokat. Ezek az oldalak specifikusan a mobiltelefonokra vannak
optimalizdlva, ide értve az ekkortdjt torpe méretli kijelzdt, korlatozott felbontast ¢és
szinmegjelenitést. A WAP elterjedése azonban lassu volt. Féleg azért, mert az ekkortéjt elérhetd
mobiltelefonokon a felhasznaléi élmény, amelyet a WAP szolgéltatott meglehetdsen szegényes
volt.

2000 utan egymast hajtva valtak népszeriibbé a mobil eszk6zok és lett nagyobb a
teljesitményiik. A Nokia 3210-es mobiltelefon egyfajta néptelefonnd valt. Ez a telefon mar

rendelkezett beépitett jatékokkal, csengOhang szerkesztéssel, grafikus megjelenitéssel, bar a
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kijelz6 még csupan 2 szinli volt. Ez a késziilék tette a legtobb ember szamara ismertté az ugy
nevezett kigyos jatékot. Az évtized elején jelent meg a Gameboy Advance, amely a f6 mobil
jatékfejlesztési platform volt az évtized elsé felében. A PalmOS és Windows CE utan a Symbian
OS volt a kovetkezd altalanos elterjedtségli operacios rendszer, amely a Nokia tdAmogatasanak
koszonhetden hamarosan a vezeté mobil operacids rendszerré valt. Ebben az idében szorult
vissza a PalmOS ¢és jelent meg a Windows Mobile véltozata a Windows CE-nek. S mindenek
tetejében a RIM is ekkor szallt be a mobil eszkozok piacara az elsé BlackBerry-vel. A sok
kiilonbozd platform kozott hidat jelentett a Java mobil eszkdzokre készitett szabvanya, amely par
¢v alatt a mobil eszk6zok java részén elérhetd volt.

Az évtized elején még csupan a felsobb kategorias késziilékeket illette meg a szines kijelzo,
a telefonok kozti adatatvitel, a telepithetd programok és a hélozati kommunikaci6é. Azonban az
elészor még csupan luxusnak szamitd szolgaltatadsok az alsobb kategdriakban is elterjedtek. A
mobiltelefonok és a PDA-k kozti eldészor ¢€les hatarvonal lassanként elhalvanyult. Egyrészt
megjelentek telefondldsra is alkalmas PDA-k, masik oldalon viszont a mobiltelefonok is
felruhdzodtak addig inkdbb a PDA-kra jellemzd vonasokkal. Emellett az ekkortajt terjeddben
1évo friss mobil eszkozokkel is egybe integralddtak, mint amelyek a digitalis kamerdk és
multimédia lejatszok.

Mig a 2000 utani idészakot a Symbian piaci dominancidja jellemezte, addig az évtized
masodik felében a piac atrendezddésének ¢és 1j igények kialakulasanak lehetiink tanui.
Megfigyelhetd, hogy a specializalt eszkdzoket, mint amelyek a digitalis kamerak, médialejatszok,
GPS-ek nem képesek kiszoritani az 0j egyre tobb funkcidval ellatott eszkdzok. A multifunkcios
¢s a specializdlt eszkdzok olyan szinten férnek meg egymds mellett, hogy mig az egyik a
mindséget, a masik a kompaktsadgot helyezi el6térbe. A hagyomanyos PDA-k ¢és okostelefonok
eltlinnek, helyettiik a modern okostelefonok valnak uralkodéva. Fontos adllomés ebben az Apple
forradalma, amelyet az iPhone-nal inditott el. Az Apple forradalma kdzpontjaban a felhasznaloi
interakcido allt. Ugyanis mig a kordbbi eszk6zOk inkabb mobiltelefonnak latszoan, tehat
gombokon keresztiil probaltak lehetdvé tenni az informacidbevitelt, avagy inkabb PDAnak
latszoan, stylus hasznalataval, az asztali gépeket mimikald felhasznéloi feliilettel, addig az Apple

mindezek mell6zéen egy ikonalapu, gyors, reszponziv rendszert készitett. A platformra késziilt
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programok raadasul zartan, az iStore-on keresztiil érhetdek el, amely jelentésen megkonnyiti az
Uj szoftverek beszerzését. Ez gatolja az illegalis szoftverek terjedését, és kényelmes mind a
felhasznalo, mind a fejlesztd szamdara. Az Apple-lel parhuzamosan a RIM volt még, amely képes
volt jelentds térnyerésre, koszonhetden annak, hogy mig az Apple Gjitdsai az atlagfelhasznalok
kozt valtak népszeriivé, addig a RIM az lizleti felhasznalasra tervezett késziilékekkel allt eld. A
RIM késziilékei képesek szinkronizaciora a jelentdsebb csoportmunka szoftverekkel, ezenkiviil a
vallalat bels6 levelezési rendszerével valo integracidra. Az iPhone és a Blackberry térnyerése a
Symbian-t és a Windows Mobile-t érintette kényesen. A Symbian bar még mindig piacvezeto,
érezhetden siirgds rancfelvarrdsra szorul, amelyen jelen pillanatban is igyekszik a Nokia. A
Windows Mobile szerepe majdnem teljesen eljelentéktelenedett. A Microsoft szintén dolgozik a
jelentds yjitasokkal rendelkezd 1) verzion.

A Java technologia ezen évek alatt foleg az alsobb kategorias telefonokon hoditott, bar sok
kiilonboz6 fejlesztés jelent meg, igazabol a Java-s jatékok piaca lett az amellyel jelentds sikereket
tudott elérni. A komolyabb hardverplatformokon a nativ megoldasok az elsddlegesek. A Sun-os
Java direktivak mellett jelent meg a Google az Android-dal, mely tobb ponton szemben megy a
Sun-os szabvannyal. Az Android Linux-os alapokra épiil, mig az alkalmazasok ra Java-ban
irodnak és egy specialis virtualis gépen futnak. Az Android-os piac még most van kialakuldban,
jovoje még igen csak kérddjeles. Az Android azonban nem az egyetlen platform, amely Linux-os
alapokra épiil. A Nokia a Symbian OS 1j, modern verzidja hidnyaban és a mellett jelent meg a
Maemora, amely egy Debian Linux disztribuciora épiild rendszer erdsen megtaimogatva a szintén
Nokia altal fejlesztett Qt multiplatform GUI keretrendszerrel.

Lathatjuk, hogy a 10-es évek elejéhez érve a mobil eszkdzok palettaja hihetetleniil széles,
¢s kaotikus. Fontos latni, hogy jelenleg még nem alakultak ki egyértelmii piaci helyzetek,
jelennek meg 0j termékcsoportok, régiek eltiinnek, s ugyan ez vonatkozik a piaci szerepldkre is.
Figyelembe kell venni, hogy a piac méretei hatalmasak, az International Telecommunication
Union szerint 2009 végére 4,6 milliard a mobiltelefon-eléfizetések szama, s ez még nem foglalja
magaba az egyéb mobil eszk6zok szdmat. Azonban a felhasznaloi igények nagyon kiilonbozoek,

s igy mind a hardver és szoftverfejlesztoknek is tisztaban kell lennie ezen igényekkel.



2. Hardverek

2.1 A mobil hardverek természetérol

Amikor alkalmazas fejlesztésbe fogunk, figyelembe kell venniink a célhardver 4ltal nyujtott
lehetdségeket. Latnunk kell ugyanis, hogy a mobil eszkdzok kozott kiilondsen nagy kiilonbségek
vannak hardveres téren. Példaul mig egy asztali szamitogépnél elvarhatjuk, hogy az egér és a
billentylizet az altalanos bemeneti periféria, addig a mobil eszk6zoknél ilyen altaldnos jelleg
dologrél nem beszélhetiink. Hogy azonban még is legyen valamilyen tdmpontunk, a mobil
eszk0zok csoportosithatdak. A legaltalanosabb csoportositds azonban ezen eszkdzok funkcidjan
alapul. Ez az, amelyet én is hasznalni fogok a kovetkezokben. Ez a csoportositas azonban még
igy 1s hagy kivanni valot maga utan, féleg a mobiltelefonok esetében, melyek a legszélesebb
palettat mutatjak hardverek tekintetében.

A mobil eszkozokre valo alkalmazasfejlesztésnél ezen kiviil meg kell kiilonboztetniink 3
hozzéaallast a szoftverek disztribuciojat illetden. Az elsd esetben a hardver gyart6d latja el a
sziikséges szoftverekkel a terméket még a termék piacra keriilése el6tt. Altalaban az ilyen
eszk6zok utdlag nem modosithatdak, esetleg a gyartd kinalhat fel frissitést az eszk6z firmware-
ére. A masodik esetben a termék ellathatd szoftverekkel utdlag is, de a szoftver csak a hardver
gyartoval kotott szerz6dés utan fejleszthetd ra, ezeket nevezziik zart rendszereknek. A harmadik
esetben nincs korlatja a szoftver fejlesztésének. Ebben a fejezetben csupan az utolsé két

kategoriaval foglalkozom részletesebben.

2.1 Hordozhato konzolok

A hordozhat6 konzolok, csak gy, mint nagyobb testvéreik, elsésorban jatékok futtatdsara
kifejlesztett hardverek. Ebbdl kovetkezik, hogy a grafikus megjelenités kulcsfontossagli ezen
eszk0zok kozott. Azonban, szintén nagyobb testvéreikhez hasonloéan, ennél mar joval szélesebb
korben felhasznalhatéak. A piac vezetd szerepléi napjainkban a Nintendo DS és a Playstation
Portable. Mindkét eszkozre a fejlesztéshez sziikséges a gyartd céggel valdé megallapodas.

Emellett 1éteznek nyilt eszk6zok is, de ezek részesedése a piacbol elhanyagolhato.



Egy atlagos modern hordozhat6 konzol rendelkezik egy viszonylag nagy méreti kijelzével,
¢s 3 dimenzids grafikus megjelenitésre képes hardverrel. Ezen kiviil az adatbevitel egy 8 iranyu
paddal és legalabb 6 altaldnos célii gombbal torténik. Ma mar altaldnosnak vehet6 a Wi-Fi
kapcsolat is, ¢és valamilyen hattértarold6 megléte is. A programok fbleg valamilyen kiilsé
adathordozon tarolddnak, de elterjedében van a digitalis disztribucio. Az eszkdzok operacios
rendszerrel nem rendelkeznek, egy firmware t61tddik be indulaskor, amely teljes kontrollt ad az
éppen futd alkalmazasnak. Ezen 4ltaldnos jellemzoktdl azonban elég jelentds eltérések is
lehetnek. A Nintendo DS példaul 2 kisebb kijelz6t hasznal egy nagyobb helyett, illetve
érintOképernydvel is rendelkezik.

A zart konzolokon a szoftvererek fejlesztése a  hardvergyart6tol  kapott
fejlesztérendszereken torténik. Ezek a fejlesztd rendszerek egy specidlis fejlesztdi hardvert és egy
szoftveres kornyezetet foglalnak magukba. A fejlesztés operacios rendszer hidnyaban joval
hardver kozelibb, mint mas rendszereken, rdadasul az eszkozok altaldban a megjelenitéssel
kapcsolatban specialis instrukciokkal is rendelkeznek. Ezek kovetkeztében a kddok nagy része
nem hordozhat6 a hordozhat6 konzolok kozt.

Szoftverellatottsag tekintetében, pedig mindenképp fontos megemliteni, hogy ezen
eszk6zok is ma mar multifunkciosak. Ugyan ugy alkalmasak filmnézésre, web bongészésre vagy
éppen hataridé naplé kezelésére, mint mas mobil eszkozok. Es az ilyen jellegii szoftverek nem
csupan a hardver gyartotél szarmaznak, hanem a kiilsé fejleszté cégektdl is megjelennek.
Jellemzd lehet még az el6zd generacid szoftvereiknek hasznalhatdsdga vagy hardveres vagy
szoftveres alapokon. FEls6 esetben az 1jabb generdcié tartalmazza az ¢el6z0 generacio
hardverelemeit, igy ezen gépek nativan képesek futtatni az el6z6 generacio jatékait, mig a

masodik esetben szoftveres hardver-emulaciot alkalmaznak.

2.3 PDAK és okostelefonok

crer

vilagadval. A régebben csak PDAkra koncentrdldo gyartok is ma mar szinte csak mobil
telefonalasra is alkalmas késziilékekkel allnak eld, illetve a mobiltelefongyartok cstcskategoris

késziilékei is teljesen funkcionalis PDAk. Ezeket pedig 0Osszességében okostelefonoknak
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nevezziik.

Ezen kategoridnak 2 f6 jellemzdje van: rendelkeznek valamilyen mobil operacids
rendszerrel és a 6 beviteli eszkoz az érintéképernyd. Altalaban az operacids rendszertél fiigg,
hogy a programok szabadon fejleszthetdek-e vagy sem. A fejleszti kornyezet is leginkabb az
operacios rendszertdl fiigg. Ennek kdszonhetden mar tobb kiillonb6zd gépen is futhat ugyan az a
kod, de a gépek kiilonbozo képességeil miatt a végeredmény kozel sem ugyan az minden tipuson.
A kompatibilitds megoldasaért a hasznalt API felel, amely a géptipusonkénti kiilonbségeket
absztrahdlja. A legtobb API garantalja az alacsony szintli hozzaférést is, és a fejlesztd feladata
eldonteni, hogy az eldre kész elemeket, vagy a sajat megvaldsitasat hasznalja.

Az okostelefonok fontos jellemzdje, hogy nagyon sok technoldgiat integralnak egybe. A
legtobb okostelefon rendelkezik kameraval, ismer tobb vezeték nélkiili adattovabbitasi szabvanyt,
tavkozlési szabvanyokat, rendelkezhet GPS-el és giroszkoppal. Toliink nyugatabbra mar az
okostelefonoknal is elvarhaté a majdnem folytonos netkapcsolat. Ez az alkalmazéasok
megvalositasdban is megjelenik, ugyanis egyre tobb alkalmazas hasznélja ki ezen lehetdségeket.

A bevitel azonban nem olyan egyértelmii. Némely okostelefonok rendelkeznek QWERTY
billentytizettel, masok csupan minimalis szaml hardveres megoldassal, és soft gombbokal
rendelkeznek. Ez a két megoldas jelentdsen befolydsolja az informacidbevitelt. Sajat
tapasztalataim is azt mutatjak, hogy a hardveres gombokra tervezett alkalmazasok, féleg ha teljes
képerny6t igénybe veszik majdnem hasznalhatatlanok lesznek egy szoftveres billenytiizettel
ellatott telefonon.

Osszegezve, az okostelefonok szerepe sokrétli. Egyrészt a munkahelyeken is jol
hasznalhatoak, a levelezésen tul is egyre tobb szerep jut nekik, kivald eszkozei lehetnek a
csoportmunkanak, masrészt pedig az gy nevezett ,,social networking”-ben betdltott szerepe is
egyre n6 ezen eszkdzoknek. A felhasznalok képesek elérni blogjaikat, twittereiket a telefonrol,
videodikat feltolteni, €s megtekinti, kdzosségi oldalaikon részt venni. Ez a teriilet pedig a kisebb

fejlesztok szamara is rengeteg Otletes alkalmazas elkészitését teszi lehetdve.

2.4 Mobiltelefonok

A hagyomanyos mobiltelefonok altalaban nem rendelkeznek operacids rendszerrel, csupan
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egy firmware fut rajtuk. Ezaltal joval sziikdsebb lehetdséget tarnak a fejlesztok elé. Az, hogy sajat
alkalmazas irhato-e ra, vagy egyaltalan a f3jl rendszer haszndlhato-e, nagyban fligg a késziilék
gyartojatol. Jellemzd, hogy ezek a mobiltelefonok nagy tobbsége képes Java-s alkalmazéasok
futtatasara. Ez elméletileg segit abban, hogy az alkalmazasok tobb késziiléken is futhassanak, de
az Osszetettebb alkalmazasok sajat GUI megoldasai jelentOsen rontanak annak az esélyén, hogy
minden késziiléken haszndlhatdo programot kapjunk. Ennek folyamén a mobiltelefonok esetén
kiilondsen fontos a késziilékenkénti tesztelés.

A programok fejlesztésénél ugyancsak figyelembe kell venni, hogy a kijelz6 mérete kisebb
a fentebb emlitett mobil eszk6zoknél. A mentiik altalaban egyszeriibbek, a grafikus megjelenitést
lehet6leg minimalizalni kell. Mivel az alkalmazason beliil navigélni koriilményesebb, ezért erre is

figyelemmel kell tekinteni az alkalmazas tervezésekor.

2.5 Tablet PC-k és médialejatszok

A tablet PC-k sok esetben kiviil allonak tekinthetok a mobil eszkdzok kozott. Ezek azok,
amelyek specialis notebook-oknak tekinthetok. Egy madsik csoport, amelyen valamilyen mobil
operaciods rendszer fut. Az ilyenek leginkdbb egy nagyra nétt PDA-nak tekintheték. Epp ezért a
van egyfajta kompatibilitas a kiilonbdz6, amde ugyanazt az operacids rendszert futtatod tablet PC-
k és okostelefonok kozt. A tapasztalat azonban azt mutatja, hogy a kiilonb6z6 kijelzé6 méret
jelentésen megnehezitheti az alkalmazéasok alkalmazhatosagat.

A médialejatszok egy idében nagyon egyszerli eszkozok voltak. Azonban mara ezek is
sokféle funkciora tettek szert. El6szor csak a kiillonb6zé médiaformatumok lejatszasi képességei
keriiltek be, de mara a komolyabb médialejatszok képesek alkalmazasok futtatdsara is. Ez
altalaban valamilyen mobil operacids rendszer segitségével valosul meg. Az ilyen komolyabb
eszk0zokrdl is elmondhatd azonban, hogy altalaban csak érintdképernydvel rendelkeznek és ezen
kiviil meglehetdsen kevés gomb talalhato rajtuk.

Fel tehet6 a kérdés, hogy mi a kiilonbség egy médialejatszo és egy PDA kozott. Ez a kérdés
természetesen csupan az operacios rendszerrel ellatott verzioknal igaz, hisz alap esetben a
médialejatszok joval elmaradnak a PDA-khoz képest. Azonban a fejlettebb modelleknél

tulajdonképp nem mindig lehet megkiilonboztetni a kettét. Van, amikor a médialejatszo specialis
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szoftverrel van ellatva, mig a PDA-ra egy masik megoldast kindl a gyart6. Ez konkréten a
Microsoft Zune HD-janak esete, melynek operacids rendszerébdl az éppen késziilé Windows
Mobile 7 elemei koszonnek vissza. Ezzel szemben az Apple iPhone és az iTouch operacios
rendszere megegyezik, a gyakorlati kiilonbség bizonyos extra elemek hidnydban mutatkoznak

meg.

2.6 Egyéb eszkozok

Az eddig emlitett hardvereken kiviil megemlitendé még sok kisebb eszkdz, melyek foképp
célspecifikusak, és nem nyitottak sajat alkalmazasok befogadasara. Mint a fejezet bevezetdjében
emlitetettem, ezekkel nem foglalkozom bdvebben, de a fentebbi kategéridk kontextusdban egy
két dolgot mégis meg kell emliteniink.

Az els6 az e-book reader-ok elterjedése volna. Ezek elsOsorban szovegmegjelenitd
eszk0zok, melyek konyvolvasasra hasznalhatok. Azért emelném ki Oket, mert van
1étjogosultsaguk az okostelefonok ¢és a tablet PC-k vilagdban. Ezen eszk6zok ugyanis
valdszinilileg mindig szembaratabb és energiatakarékosabb technoldgiat fognak hasznélni, mint a
sokkal sokoldalubb felhasznalast megkoveteld elébb emlitett eszkdzok. Hasonld a helyzet a
videokamerakkal és a digitalis fényképezOogépekkel. Ugyan mar az okostelefonok is
meglehetdsen erdsek ezen a téren, konnyt belatni, hogy sziikségszeri kompaktsaguk miatt, nem
lesznek képesek kiszoritani ezen termékeket a piacrol. Ez azonban nem mondhato6 el a navigacids
segédeszkozokrol, melyek képességeiket tekintve most sem szamitanak eléremutatonak az

okostelefonok képességeihez mérten, igy e platform jovdje eldtt egy nagy kérddjel all.

2.7 A hardverekrdl 6sszegzésképp

Osszességében tehat 4 nagyobb kategoéria volna, amelyre a kiilsé fejlesztések nagy része
koncentralodik. Ezen kategoridk kozt azonban mar most l1atni lehet, hogy vannak atfedések, és a
hordozhatosagot nem feltétlen a hardver, hanem a rajta futtatott operacios rendszer hatarozza
meg. Erezhetd az is, hogy maga a logika hasonloképp irhato le a legtobb gépen. Jelen korunkban
leginkabb az als6 kategorids telefonok azok, amelyek még korlatok kozé szorithatjak a

fejlesztoket, a nagyobb rendszereknél inkabb a megfelelé kihasznalas a kérdéses. Amik
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problémat jelentenek, azok leginkdbb a megjelenitésbdl és a felhasznald altali interakciobol
fakadnak. Ezek azok az elemek amelyek a legtobb munkat igényelhetik géptipusok kozt, de mint
latni fogjuk, ennek egységesitésére is vannak torekvések. Azonban a hardvereket vizsgilva
egyértelmiien nem jelenik meg az, amely a kovetkezd fejezetben mar inkabb kikristalyosodik,
hogy a fejlédés egyszerre halad a nyiltabb és a zartabb rendszerek fel¢, és a két oldal koziil még

nem lehet latni, melyik lesz a befuto.

3. Operacios rendszerek és multiplatform megoldasok

3.1 Operacios rendszerek mobil eszk6zokon

Az el6z6 fejezetbdl lathattuk, hogy nagyon sok kiilonb6z6é hardverrel van dolgunk a mobil
eszk6zok kozt. A kiilsd, tehat nem a gyartotdl szarmazod, fejlesztések pedig féleg a fentebb
emlitett 4 kategoriara koncentralodnak. Ebbdl 1 kategoria az, a PDA-ké és az okostelefonoké,
amellyel szemben alapvetd elvaras, hogy rendelkezzen operacios rendszerrel.

A modern mobil operaciés rendszerek mind kiilséleg, mind belséleg nagyjabol
megegyeznek asztali tarsaikkal. Hogy a joval kisebb teljesitményli hardvereken fussanak
sziikségszerlien egyszeriibbek, kompaktabbak azoknal, de a mai mobil eszk6zok mar lekorozik a
10 éve még jonak szamitd asztali gépeket. Jelen irds azonban nem ezen operacids rendszerek
felépitésével foglalkozik, hanem a rajuk vald programfejlesztéssel. Mert mig a hardver nagyban
befolyasolja, hogy mit valdsithatunk meg az eszkdzon, addig az operacids rendszer mar a
hogyanra is sokféle valaszt adhat.

Amikor mobil eszkozokre alkalmazast irunk valdszinli, hogy taldlkozunk majd olyan
esettel, amikor alkalmazasunkat egyik eszkozrél a masikra kell atiiltetni. Ez egy sokkal
trividlisabb dolog, mint személyi szamitégépek kozott. A piac joval toredezettebb, sziikséges a
jelenlét tobb platformon is. Rdadésul, személyi szamitdgépek esetében, megvalaszthatjuk az
eszkozeinket, taldlhatunk esetleg olyan keretrendszereket, amellyel szinte ugyanazt a kodot
fordithatjuk tobb géptipusra.

J6 lenne tudni, hogy ez hasonloképp mitkddhet mobil eszkdzokon is. Ez azonban nem igy
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van. Eleve hatalmas a kiilonbség egy csupan firmware-rel és egy operacios rendszerrel
rendelkezd gép kozt a hardveres kiilonbségektdl eltekintve is, de mint latni fogjuk, léteznek
koztes megoldasok, amelyek akar tobb eszkozon is miikodhetnek. A fejezet célja az, hogy
bemutassa ezen rendszerek kozti kiilonbségeket, jelen pillanatban mik azok a trendek amelyekkel
talalkozhatunk, és ez mit jelent a felhasznald szamara. Szamunkra ez fontos tudnivald, mert a
csupan firmware-rel vagy operacios rendszerrel rendelkezd gépek kozott jelentds kiilonbség van.
Abban az esetben, ha nem rendelkeziink operacids rendszerrel, a programok altalaban egy
a géptipushoz készitett szoftver fejlesztéi csomaggal(Software Development Kit, SDK)
késziilnek. Egy ilyen szoftver fejleszt6i csomag szdmunkra legérdekesebb része az API, amelyen

keresztiil a hardvert manipuldlhatjuk.

3.2 Operacios rendszerek nélkiili megoldasok

A mobil eszkdzok nagy része nem rendelkezik operacids rendszerrel. Ilyen esetben az
alkalmazas egy a gyartd altal a géptipushoz készitett szoftver fejlesztéi csomaggal(Software
Development Kit, SDK) torténik. Mint mas platformokon, ez is biztosit szdmunkra egy API-t
amin keresztiil a géphez hozzaférhetiink. Ilyen esetekben a fejlesztés gépkdzeli, eléfordul az
assembly hasznalata. A fejlesztd kozvetleniil hasznalhatja a memoriat, a gép vezérlése
kozvetleniil memoriacimeken keresztiil torténhet, ezen feliil a programoz6 akar még a DMA
alrendszert is vezérelheti. Kiilondsen igaz ez a hordozhaté konzolokra, amiknél igyekszenek a
fejlesztok a maximumot kihozni a gépekbdl.

Legnagyobb hatranya ennek a modszernek, hogy teljesen gép specifikus. Egy cégen beliil is
jelentds kiilonbségek lehetnek az API-k kozt, és egy tjabb termék gyakran nem visszafele
kompeatibilis az elézdvel. Ez extra terhet r6 a programozora, mivel egy termék megjelenéséve egy
uj API megtanulasaval jar, illetve a kodok is csak jelentds atirds utdn futhatnak egy masik
rendszeren.

3.3 Symbian OS és a Symbian Platform

A mobil operacios rendszerek piacan a legrégebbi és legnépszeriibb szereplé a Symbian.
Par éve még egy zart operdcidés rendszer volt, de az utdbbi idében atalakult a Symbian

platformma, s 2010 februarja 6ta open source.
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A Symbian platformként sok lehetdséget ad a programozd kezébe. Tamogat tobb
multiplatform megoldast. Tamogatja a Flash Lite,Java ME, Qt , WRT technolégidkat, rendelkezik
Python és Ruby implementaciokkal, emellett rendelkezik egy nativ megoldéssal, amit Symbian
C++-nak hivnak.A rendszer képes multitaskingra és ismeri a multitouch technoldgiat is. Ismeri a
widget fogalmat, a programozok fejleszthetnek sajat widgeteket. A technoldgia tamogatja a
szamitasi felhdket, nagyban épit a webes technoldgidkra. Ennek eredménye az lehet, hogy a
megjelenités konnyen cserélhetd a telefonok kozt, mig a 1ényegi technoldgia minden késziiléken
ugyan az marad.

Amennyiben a Symbian nativ megoldasat szeretnénk hasznalni, 3 segédeszkdzt kaphatunk
hozza. Ezek az Application Development ToolKit(ADT),Software Development Kit(SDK) és a
Product Development Kit(PDK). Az ADT tartalmazza mindazt, ami a Symbian-es programok
létrehozasahoz kell. A hasznélt IDE a Carbite.c++ ami az Eclipse-nek egy a Symbian-re szabott
verzidja, GCC forditot hasznal és debug segédeszkozok is jarnak hozza. Az SDK tartalmazza az
alkalmazasfejlesztéshez sziikséges API-kat, mig a PDK a Symbian platform bovitésére szolgal és
elsdsorban a driver és a middleware fejlesztOket célozza meg. Az ilyen modon késziilt kodok
nagy része nem hordozhato, de a jovében a Qt teljes részét képezi majd a rendszernek, ami
jelentésen javit a szituacion. A Symbian-es alkalmazasok terjesztése a Symbian Horizon-on

torténik, de mas ugy nevezett Marketplace-ek is léteznek, mint példaul a Nokia Ovi-ja.

3.4 Windows Mobile 6.x, Windows Phone 7, Windows CE

A Microsoft azokban az idokben 1épett a mobil eszkozok piacara, amikor még a Palm uralta
a piacot. Nem konkréten egy PDA-kra késziilt operdcios rendszerrel, hanem egy altalanos
beagyazott rendszerekre késziilt megoldassal, a Windows CE-vel rukkolt eld. Fontos
megemliteni, hogy a Windows CE nem a cég egy nagygépes operacids rendszer beagyazott
megoldasa, hanem egy teljesen kiilon fejlesztést. Mivel ez egy altalanos megoldas tobb konkrét
megvalositasa l1étezik. Régebben példaul kiilon volt PocketPC és Smarthphone vonal, de ahogy a
két kategoria egybeolvadt igy a két megvaldsitast is a Windows Mobile valtotta fel, amelyet a 7-
es verziotol Windows Phone 7-nek hivnak.

A Windows Mobile aktualis verzidja a 6.5.3-as, de a 7-es verzid jelentds Ujitasokat fog
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tartalmazni. A 7-es verzié nem lesz kompatibilis a régebbi verziokkal. A 6.x verzié multitask-os
operacios rendszer, a PDA-kbol vald 6rokségnek {6 beviteli eszkéznek a stylus-t tekinti. A 6.5-0s
verzioval keriiltek az ujjal valé hasznéalatot megkonnyitd megoldasok, olyanok mint az 0j start
menii, a widgetek tdmogatasa, teljesen Ujragondolt meniirendszer. Azonban a fejlesztok az uj
verzid adta lehetdségeket nem tudjak alkalmazni, a fejlesztett alkalmazdsok hacsak nem sajat
megoldast haszndlnak a régi kinézettel jelennek meg.

Az alkalmazasok fejlesztése Visual Studion keresztiil timogatott, de a 2010-es verzi6 mar
nem tartalmaz lehetéséget Windows Mobile 6.x verziokra vald fejlesztésre. A Windows Mobile
6.x-re fejleszteni nativ kodban C++-ban lehet, de a .NET keretrendszernek is 1étezik egy mobil
eszkozokre szant verzidja a .NET CF. A Windows Phone 7-t6]1 kezdve az alkalmazas fejlesztés
koézpontjdban a Silverlight és a .NET lesz. A Silverlight egy webalkalmazas keretrendszer az
keretrendszerrel, vagy szerver oldalon, vagy, ha az eszk6z tdmogatja, akkor kliens oldalon is. Ez
azért fontos, mert a Windows Phone 7 alkalmazasok GUI-jat is ez mukodtetné. A .NET CF
tdmogatas megsziinik, a .NET keretrendszer azon verzidja keriil, amelyet a Microsoft masik 2
nagy platformja, az asztali operacios rendszer, és az Xbox csalad is haszndl. Ezzel egyiitt a .NET
keretrendszerhez tartoz6 XNA is integralasra keriil. Az XNA elsdsorban a jatékfejlesztoknek
nyujt tamogatast gyors és hatékony jatékfejlesztésre.

A Microsoft fontosnak tartja kiemelni, hogy az eddigi funkcié kdzpontu interface-ekkel
szemben, a Windows Phone 7 informdcio kozponti lesz. Ez azt jelenti, hogy nem egy
alkalmazast inditunk el, és azzal manipuldlunk adatokat, hanem az adatok kozt lapozgatva
konkrét informaciokon manipuldlhatunk. Az adatok pedig ugynevezett hubokban lesznek,
amelyek kozt lehetnek atfedések. Egy konkrét példaval élve fényképek kozt szemezgetiink, egyik
képen ott van egy baratunk, és esziinkbe jut, hogy milyen rég beszéltiink vele. Ha ez a fénykép a
kozosségi oldalakon mar ismerheté moédon az adott fényképen megjeldlt, a fényképrol
indithatunk hivast az illeté fele, vagy épp mas a személyhez kotott informaciokhoz juthatunk.
Hasonldan egy zeneszam lejatszasa kozben képesek lennék kapcsolatba 1épni mésokkal akiknek
tetszik a dal, vagy épp a zenekar fellépéseirdl informélédni. Ezek mind alkalmazéasként futnanak,

¢s a Symbianhez hasonloban itt is a megvaldsitas nagyon gyakran webalkalmazasokat takarna.
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A Windows Phone 7 ezzel egyiitt kevesebb is lesz. Nem lesz Flash tamogatas, ez a
Silverlight miatt érthetd is. A visszafele kompatibilitds hidnyat mar emlitettem. De ezen tul a
programok is csupan a Windows Marketplace-en keresztiil lesznek elérhetdek, és csak ugy, mint
az App Store esetében, amelyrél még késobb lesz szo, az alkalmazdsok egy ugy nevezett
approval process-en mennek keresztiil, amely soran a Microsoft elbiralja, hogy a program
felkeriilhet-e a marketplace-re. Ez a végét jeleni a Java-nak és a Qt-nek is, melyeknek eddig
létezett Windows Mobile-os implementécioja. Mindezeken feliil a hagyoméanyos multitasking is
kikeriil a rendszerbdl. Bizonyos alkalmazasok ugyan képesek lesznek a hattérbdl is miikodni,
mint a zenelejatszas, bongészo, de a kiilsé fejlesztések koziil adott idopillanatban csak egy futhat
majd. Ezzel a rendszer valaszidejét akarjak csokkenteni, az alkalmazéasok inditasat felgyorsitani.

A Windows Phone 7 még nincs kész, de a Microsoft a Zune HD-t és a Microsoft Kin
platformokat bemutatasakor mar kinyilvanitotta, hogy az ezen eszkozok fejlesztése soran
felhalmozott tapasztalatokat hasznaljak majd fel a Windows Phone 7 készitése soran. A Zune HD
a média tartalmakra koncentral, mig a Kin a szocialis oldalakkal vald egyiittmiikdést részesiti

elényben.

3.5 BlackBerry OS

A RIM sajat fejlesztésli operacids rendszere a sajat késziilékein elérhetd. Kezdetektdl
vallalati szintérre szantak, kozpontban az email-ezéssel. Igy a késziilék tokéletesen miikodik
egylitt a Lotus Notes, Novell Groupware €¢s Microsoft Exchange csoportmunka szoftverekkel. Az
alkalmi felhasznalok szamara varhatéan a 6-os verzidval keriil be a Facebook, Twitter, RSS
tamogatas. A rendszer multitaskingos, a 6-os verziotol kezdédden pedig multi-touch kijelzovel és
mozgasérzékelds gorgetéssel rendelkezik majd.

A Blackberry OS 2 -féle fejlesztési hozza allast kinal fel: egy web alkalmazés alaput és
egy a platformon nagy multtal rendelkezd Java alaptt. A web alkalmazasok lehetnek bongészobol
elérhetéek, de léteznek Blackberry-s widgetek. Ezek kiilsére és viselkedésre hasonloak a tobbi
Blackberry-s alkalmazashoz, de a hattérben HTML, CSS és JavaScript dolgozik. A fejlesztés a
Java JDK 1.6 -ra ¢épiil, ehhez tarsul a Blackberry Widget SDK. A tdmogatott fejlesztdi
kornyezetek az Eclipse és a Visual Studio. A Widget-ek valds hardveren valo telepitéséhez a RIM
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jovahagyasa sziikséges. A Java alapu fejlesztés MIDP 2.0 és CDLC 1.1 alapokon torténik. A
tamogatott IDE az Eclipse. Minden BlackBerry OS 5.0-val ellatott eszk6z tdmogatja a JSR 239-
en keresztiil az OpenGL ES 1.0, sajat megvalositassal rendelkezik az SQLite-ra és rendelkezik
specidlis API elemekkel amelyek nem taldlhatéak meg a Java-s specifikdcidban. A RIM ezen
megoldasat RIMletnek hivja. A RIM nem gatolja a MIDlet-ek fejlesztését, azonban a MIDlet-ek a
specialis biztonsagi feltételeknek és a Blackberry OS sajatossdgai miatt nem feltétleniil fognak az
elvartnak megfeleléen miikodni. Lehetdség van a JAR fijlokat a RIMlet-ekhez hasonlatos
CODokba konvertalni. Ez az Gigynevezett sign-olast, tehat biztonsagi elfogadtatast lehetéveé teszi,
de a tokéletes felhasznald élményhez még egyéb finomhangoléds sziikséges. A fejlesztonek
maganak kell végiggondolnia van-e sziiksége a RIMlet-ek altal nyujtott jelentds

tobbletszolgéltatast, vagy inkabb a multiplatform fejlesztést helyezi el6térbe.

3.6 iPhoneOS

Az iPhone OS-t az eddig felsorolt operacios rendszerek koziil idoben legkésobb jelent meg
a piacon, de megjelenése az egész piacot felforgatta. Ugyan az iPhone OS visszalépés volt a vele
egy idében piacon levokhoz képest abban, hogy nem tdmogat multitasking-ot, se Adobe Flash-t.
Ezzel szemben az iPhone jott eloszor eld teljesen ikonalapt interfésszel, amelyet multi-touch
gesztusokkal lehet vezérelni, annak koszonhetden pedig, hogy az alkalmazasok, bizonyos belsd
szoftverek kivételével, parhuzamos futdsa nem volt megengedett javitott a rendszer valaszidején,
¢s kiiktatta a sok szoftver altal okozott belassuldsokat. Az iPhone OS-el lett népszerii a vasartér,
vagy MarketPlace, ami az iPhone OS esetében az App Store. Alkalmazas csak az App Store-on
keresztiil telepithetd a késziilékekre.

Az iPhone OS elsésorban az iPhone okostelefonhoz késziilt, de késobb az iPod Touch-ot és
az iPad-et is ez ¢ltette, és élteti most is. Specidlis kdvetelmény a felhasznalok részére, hogy
mindig a leglijabb verziéjii operacios rendszeriik legyen. Es mivel a kiilonboz6é hardver kozt
nincs lényeges eltérés, igy a programozoé szamara nem szikséges kiilon optimalizalni a
kiilonb6z6 eszkdzok kozott, ami eddig egyik oprendszerrdl sem volt elmondhat6. A programok
Objective-C -ben késziilnek, ¢és az Apple az iPhone SDK-t nyujtja hozz4a, a tdmogatott IDE az

Xcode 3.1. Az iPhone OS nem tdmogat mas megoldasokat. Nem hasznalhat6 rajta se Java, se
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NET, se Flash. Mivel az Apple-6s megoldasok csak a cég termékein hasznalhatoak, csak jelentos
munka aran lehet a programokat portolni mas nem Apple rendszerekre.

Az egész rendszer megvaldsitasa egyben azonban mégis sikeres, mivel a felhaszndlok
szamara egy sokkal intuitivabb interface-t kinal, és az App Store-on keresztiil a fejlesztd is jobban
el tud jutni a felhasznaléhoz. Raadéasul az egyezd hardver-OS paros miatt nem tapasztalhatok
kompatibilitasi problémék a rendszer és szoftver kozott, ami még inkabb hozzajarul a jo

felhasznaloi élményhez.

3.7 Maemo és a Meego

A mobil operaciés rendszerek piacan hosszu ideje léteznek Linux alapti megoldédsok, de
komoly piaci szereplése még csak az utobbi idében kezdddott meg. A Maemo a Nokia mobil
Linux megvalodsitdsa, amely 2005-ben mint tablet OS jelent meg, ¢és csak 2007 6ta hasznaljak
okostelefonokon is. Jelenlegi verzidja a Maemo 5, de 2010 februarjaban a Nokia az Intel-lel egy
kozos sajtokonferencian bejelentette, hogy egyesitik a Nokia megoldasat az Intel Moblin-javal.
Ennek eredménye a Meego, €s a fejlesztés ezentlll ezen a vonalon halad tovabb.

A Maemo elsd kiilonlegessége, hogy nagyon kozel 4ll az asztali gépekhez. Egy Debian
Linux disztribucion alapszik, és elméletileg ugyan az a kod lefut az asztali gépen és az
okostelefonon is. Gyakorlatban sok esetben miikddik is, esetleg egy x86 helyett ARM-re kell
forditani az alkalmazéast, de itt is ajanlott figyelembe vennie a programozoénak a kis
kijelzdméretet, és az esetleg korlatozott beviteli periféridkat. A Maemo is képes multitasking-ra,
de a multi-touch technoldgia csak az elkdvetkezd release-kbe keriill majd bele. A Maemo-s
fejlesztésekre tobb fejlesztoeszkoz all rendelkezésre. A Nokia sajat megoldasa a Maemo SDK,
amely C alapt, és kiemelten tdmogatja a Qt-t, de kozosségi szinten a GTK+ is tdmogatott, a
fejlesztéshez az ESBox IDE nyujt segitéset, mely Eclipse alapokon nyugszik. Java alapt
alkalmazasok is fejleszthetéek a Jalimo Maemo SDK segitéségével. Ez azonban nem a mobil
Java megoldasra, a Mobile Edition-re, hanem a Standard Edition-re épiil. Ezen kiviil a Maemo

tdmogatja a Ruby-t, a Python-t és a Mono-t is.

3.8 Android
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Az Android a Google Linux kernelre épiilé operacids rendszere. Koszonhetéen a Google
nevének nagy érdeklddést keltett bejelentése Ota, a piacon 2008-ban jelent meg. A platform Java-s
alkalmazasok futtatasat tamogatja, de ezek nem az Oracle(Sun) altal felkinalt Java Mobil Edition-
on, hanem egy specidlis Dalvik virtudlis gépen futnak. Az Android tdmogatja a multitouch-ot és a
multitasking-ot. A hivatalosan tamogatott IDE az Eclipse, amely az Android Development Tools
Plugin-en keresztiil valik alkalmassd Androidos alkalmazéasok fejlesztésére. Az Android
alkalmazasok fejlesztéséhez a Google a Android SDK-t biztositja. Bizonyos részei az
alkalmazasoknak, vagy konyvtarak késziilhetnek mas nyelven is(elsésorban C-ben), ezeket az
Android Native Development Kit segitségével fordithatjuk ARM nativ kédra. Az alkalmazasok
terjesztése az Android Market-en keresztiil lehetséges, amelyen a Google nem gyakorol olyan
jellegli ellendérzést, mint példaul az Apple vagy a Microsoft a sajat megoldasain. Az Android

technologiat még késobb tiizetesebben is szemiigyre vessziik irdasomban.

3.9 Qt

A Nokia 4ltal birtokolt Qt technoldgia egy multiplatform megoldas a szoftverfejlesztésben,
els6sorban felhasznélo feliiletek megvalositasara. Olyan szoftverek mogott all, mint a Google
Earth, KDE, Opera vagy Skype. Nagyon fontos eldnye, hogy ez egy nyilt és ingyenes
technologia, amelyet tobb platformon elérhetd, tobbek kézt mobil eszkdzokon is. A Nokia mind a
Symbian mint a Maemo/Meego platformjan elsddleges fejlesztési eszkdzének tekinti, de a 6.x-es

Windows Mobile verziokra is telepithetd.

3.10 Java

A Java Mobile Editon-t kiilon keriil kifejtésre az Androiddal egyiitt, de hogy a tobbi
szoftverplatform kontextusaba lassuk, sziikséges mar most megismerniink bizonyos alapvetd
tulajdonsagait.

A Java Mobile Edition a ,,write once, run everywhere” szellemiségében késziilt, egy olyan
multiplatform keretrendszer amely képes alkalmazisokat futtatni a lehetd legtobb kiilonb6zd
mobil eszk6zon. Mivel a mobil eszk6zok kozt hatalmas kiilonbségek vannak, ezért egyértelmdi,

hogy ez a feladat teljes egészében nem megvaldsithatd. Mégis elmondhato, hogy a Java Mobile
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Edition a mobil eszkdzok jelentés hanyadan megtalalhatd, és az alkalmazasok viszonylag jol
hordozhatoak egyik rendszerrdl a masikra. A Java sikere annak koszonhetd, hogy valdban a
kisebb teljesitményii eszk6zokon is el fut, ezzel szemben az eddig emlitett megolddsok csupén a
felsé kategoriat célozzdk meg. A Java Mobile Edition alkalmazasok fejlesztése Eclipse-ben és
Netbeans-ben torténhet, de az Oracle altal elsddlegesnek tartott platform a Netbeans. A Java-s

alkalmazasok terjesztéséhez nincs konkrétan meghatarozott lehetéség.

3.11 Az operacios rendszerek és a fobb technologiak osszegzése

A hardvereknél mar kitértem arra, hogy a mobil technoldgiak terén egyszerre figyelhetd
meg egyes platformok zartabba valdsa, amivel parhuzamosan régi ¢s 0j nyilt platformok jelennek
meg. A gyartok még keresik a sikerrecepteket, a piac nagyon képlékeny, a technoldgidk gyorsan
valtoznak. Nekiink, programozok szdmara pedig az lenne a legjobb, ha minél tobb platformon
lenne elérhetd az altalunk készitett program. Az eldbbiekbdl lathato, hogy a piac teljes lefedése
lehetetlen, a legnagyobb fejlesztécégek sem tudjak azt biztositani. Platformok kozt még nyelvi
szinten se tudunk mozogni, hisz nagyon gyakran a platform altal tdmogatott programozasi nyelv
is mas. Ezaltal a programozoknak tobb nyelvvel is meg kell ismerkednie, hogy az egyes
platformokra fejleszthessen, és természetesen a platform API-javal is tisztaban kell lennie. A
fejleszté kornyezetekrél altalanosan elmondhatd, hogy a hordozhaté konzolok kivételével
ingyenesek. Az azonban mar joval gyakoribb, hogy a programok vasartérre vald feltoltéséért
fizetni kelljen. A zart rendszereknek elfogadott, hogy a piactér hasznalataért, ami rdadasul az
egyetlen modja a programok terjesztésének, a hardvergyartd részesedést kap. Ezért cserébe a
fejlesztd biztos terjesztési csatornat kap, ¢és a hardvergyartd probal 1€épéseket tenni a kalézkodas
megakaddlyozdsara. A nyilt rendszerek nagy elénye, hogy a fejlesztérendszerek is nagyon
gyakran nyiltak, és igy a fejlesztérendszerek fejlesztése a kozosség altal tdimogatott. Emellett sok
kéd megjelenik open-source, vagy ¢épp a készitd kinalja fel annak IehetOségét tovabbi
felhasznalasra ingyen.

Maguk az egyes platformokon hasznalhaté API-k maguk is tobb API-bdl épiilnek fel. Egy
API-n belill lehet kiilon Security API vagy Bluetooth API, és az mar csak az adott platform

szabvanyatol fligg, hogy ezek koziil melyeket kotelezd tamogatnia a késziilékeknek, s melyek
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opcionalisok. Amennyiben opcionalis API-t hasznalunk, az természesen leszikiti az elérhetd
késziilékek szamat. Bizonyos platformok esetén pedig ezen API-k megvalositasa sem egyforma
minden rendszeren, ez alatt pedig f0képp a Java érthetd, ahol a virtualis gépek kozti eltéréseknek
koszonhetden a program nem vart dolgokat produkalhat. Ezaltal Gjra ki kell hangsulyozni mobil
eszk6zokon a nem-emulatoros-tesztelés fontossagat.

A mobil eszkézokre vald fejlesztés 2 1) iranya a Wi-Fi halozatok terjedésén, a 3G
technoldgian, a mobil bongészok fejlodésén és a szamitési felhdkon alapszik. Ez a két 4j irdny a
mobil eszk6zokon is megtalalhatd widgetek megjelenése, masrészt pedig a bongészon keresztiil
vett webszolgaltatasok jelenléte. BongészOs valtozatban kérdéses lehet, hogy az adott mobil
eszk6z bongészdje mennyire tamogatja a technologiak. Erre jo példa, hogy az Apple mar most
sem tamogatja, a Microsoft pedig a jovOben nem fogja tdmogatni a Flash technoldgiat. A
widgetek létrehozasara, mar ahol van ra lehetdség, sajat fejlesztokornyezet timogat. Igy a
widgeteket ugyan minden késziilékre el kell késziteni a munka mégis joval kevesebb, mint ha a

teljes alkalmazast kellene Gjraimplementalni.

4. Java

4.1 Java mobil eszk6zokon

Az eldz6 fejezetben taglaltak szerint jelenleg 4 -féle Java implementacioval taldlkozhatunk
mobil eszkdzokon. Ebbdl a Linux-os platformok a Java Standard Edition-t hasznaljak, amely a
desktop-os Java kornyezetet jelenti. Az Oracle(Sun) hivatalosan mobil eszkézokre vald
megoldasa a Java Mobile Edition, erre épit rd a RIM sajat megoldasaval. A Java nyelvet hasznalja
fel, de sem a Standard Edition-re, sem a Mobile Edition-re nem épit az Android megoldasa. E
négy technologia koziil a Java Mobile Edition-re és az Android keriil targyaldsra az
elkovetkezdekben.

4.2 A Java Mobile Edition felépitése

A Mobile Edition mobil eszk6zokoén 2 kiilon specifikacidban valdsul meg. Ezek egyike a
CDC, vagyis a Connected Device Configuration, mig a masik a CLDC, ami a Connected
Limited Device Configuration-t takarja. A CDC elméletileg nagyobb teljesitményli mobil

eszkozokre késziilt, kdzelebb all az asztali platformhoz, mig a CLDC a limitalt képességii mobil
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eszkozoket célozza meg. Feltehetdleg a CLDC nagy népszerisége miatt azonban jelenleg a
nagyobb teljesitményii okostelefonokon is féleg a CLDC implementécioi vannak jelen. A CDC 6
erdssége, hogy a Personal Profile API-n keresztiil a Standard Edition-6s AW T-vel talalkozhatunk.
Ennek egy lesziikitése a limitaltabb képességekkel rendelkezd eszk6zok szdmara a Personal Basis
Profile. Ez egyrészt a programoz6 szamdra is jo, mivel az API ismerds lesz, masrészt a
felhasznalonak sem lesz teljesen ) a GUI. Hatranya az, hogy ez nem egy mobil eszk6zokre
tervezett feliilet, amely miatt lehetséges, hogy nem is a legintuitivabb megoldasrél van szo. A
Personal Basis Profile-on és a Foundation Profile-on alapszik az Advanced Graphics and User
Interface. Ez tekinthetd a legfejlettebb Mobile Edition-0s feliilet programozé API-nak. Ennek
segitségével mar Swing-es osztalyokat is haszndlhatunk, és a programunk feliilete valoban az
asztalos verzidhoz fog kdzeliteni kiilalakban.

A CDC azonban mas megvalositast kovet. A CDC-re épiild API a MIDP. A MIDP
elkészitésekor kozponti szerepet kapott, hogy a késziilékek széles skalajan fusson. A MIDP
minden egyes verzidhoz létezik egy minimumkdvetelmény, amely a kor mobil eszkdzeinek egy
optimalis minimumat probélja szimbolizalni. A MIDP 1-es és 2-es verzidja igy akér a 2 szinii
megjelenitéssel rendelkezd 96x54 -es felbontasti eszk6zokon is elérhetd. Az 1.0-4s verzid ezen
felil még nem tamogatta a lebegépontos szamokat, az active rendering-et, nem lehetett
lekérdezni barmikor a billentylik allapotat. A 2.0-4s API szamos ujitast hozott, itt mar tamogatott
a HTTPS és a GUI-n is fejlesztetések torténtek. Ami a legjelentdsebb, hogy az API részét képezi
két 0 elem, a multimédia API és a Game APIL. Ezek specidlis multimédias funkciok
megvaldsitasanal igazan hasznalhatéak. Fontos megjegyezni, hogy a MIDP és a CLDC bizonyos
mértékig szabadon kombinalhato, és késziilék specifikus, hogy milyen megvalositasban lesz
elérhetd. Konkrét példaként, egy késziilék mely CLDC 1.0 és MIDP 2.0 szabvanyokat tamogat,
ugyan hozzafér a MIDP 2.0 altal nyujtott eldnydkhoz, de a lebegdpontos szdmitasokhoz CLDC
1.1 verzi6 sziikséges.

Mindezeken feliil a CLDC felépitése nagyban modularis, egyéb API-k is Iéteznek, amelyek
nem tartoznak a MIDP magjaba. Ilyenek példaul a SVG API, amelynek segitségével képesek
vagyunk SVG grafikat megjeleniteni alkalmazasunkban, vagy az M3G, amely 3 dimenzios

grafikdk is megjelenithetéek, de léteznek API-k amelyeket a multimédids vagy a biztonsagi
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szolgaltatasokat bdvitik ki, illetve kihasznaljadk a mobiltelefonos Bluetooth-ban rejld
lehetoségeket. A késziilékek ezek koziil nem mindet valdsitjdk meg, ez fiigg a késziilék
képességeitdl, és a megvalositastol. A Sun mellett gyartd specifikus API-k is léteznek, ezekkel
altalaban a gép specifikus tulajdonsagait hasznalhatjuk ki.

4.3 A MIDlet, felépitése és életciklusa

A MIDP alkalmazasokat MIDlet-eknek hivjuk. Nem csupan neviikben hasonlatosak az
appletekhez, de szerkezetiikben is. Minden MIDlet f6 osztalya a MIDlet osztalyt terjeszti ki. Az
alkalmazas futdsdnak kezdetén ez példanyosul. A MIDlet osztalynak 3 absztrakt metodusat kell
implementalnunk. Ezek a startApp(), pauseApp() €s a destroyApp(). Alkalmazasunk futisa a
startApp() funkcioval kezddédik. Ennek futdsaval a MIDletiink active statuszba keriil. Az
alkalmazasunk ezen kivill még paused vagy destroyed statuszban lehet. Minden egyes
alkalommal amikor az alkalmazés hattérbe keriil atkeriil paused statuszba, és lefut a pauseApp
metddus, visszatérve aktivba pedig Gjra meghivodik a startApp. Ezaltal lehetséges, hogy a
hattérben levd alkalmazas ne hasznaljon felesleges erdforrasokat, megallitsuk az interakciot
igénylé folyamatokat mig a felhaszndld visszatér vagy a rendszer altal elvett erdforrasokat
visszatéréskor visszaszerezziik. A destroyAppal van lehetdségiink az alkalmazasunk szabalyos
befejezését kivaltani. Fontos megjegyezni, hogy a hattérben fut6 alkalmazasok eldobddhatnak, ha
a rendszernek extra erdforrasok bevonasara van sziikség. Ebben az esetben is ez a fliggvény
hivodik meg.

4.4 GUI programozas MIDP-ben

A MIDP 2 -féle megkdzelitést kinal a GUI programozasara. Egy alacsony és egy magas
szintli elképzelésrdl van szo, a két megkdzelités o6tvozése egy alkalmazason beliil lehetséges,
azzal a megkotéssel, hogy a két megjelenitési mod elemeit nem lehet vegyiteni. A magas szintii
megvalositas direkt mobil eszkdézokre optimalizalt GUI komponenseket tartalmaz, mig az
alacsony szintlinél konkrét lehetdségiink van a kijelzére rajzolni. Hogy rajzolhassunk a
képernydre a Display osztalynak kell megszerezniink egy objektumat. A Display osztaly a fizikai
kijelz6 reprezentacidja, és minden egyes MIDlet-hez példanyosodik egy beldle. A Display-en a
Displayable osztaly leszarmazottjai helyezhetéek el, mint megjelenitendd feliiletek. A

Displayable 2 leszarmazottja a Screen és a Canvas. A Screen tekinthetd a magas szintii API
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Ososztalyanak, mig az alacsony szintli megjelenitésre a Canvas osztaly leszarmazottjait vagy az
abbol szarmaztatott sajat osztalyokat hasznalhatjuk. A Screen leszarmazottjai alapvetd
képernydelemek. Ezek a Form, List, Alert és a TextBox. Ezen osztalyok koziil a Form egy olyan
osztaly amely kiilonb6z6 megjelenithetd elemeket tartalmaz. Ezek azok a GUI komponensek,
amelyekkel a legtobb GUI-ban talalkozhatunk. A megjelenitheté GUI komponenseknek az Item
osztaly az Ososztdlya. Az ebbdl szarmaztatott osztalyok a ChoiceGroup, DateField, Gauge,
Imageltem, Textltem, Stringltem, TextField. Ezek segitségével megvalosithatjuk a legalapvetébb
GUI elemeket a kijelzén. Ha ez azonban mégsem lenne elég, a Customltem osztaly
szarmaztatasaval és a draw() metddusanak implementéalasaval sajat elemeket hozhatunk 1étre. Az
egyes komponens osztalyok példanyait az append() fiiggvény segitségével csatolhatjuk egy
formhoz. Hogy ezek a komponensek hogy fognak megjelenni, a Form automatikus elrendezése
fogja eldonteni. Az elhelyezkedést befolydsolhatjuk az egyes komponenseknek azok setLayout()
metddusan keresztiil. Az ezen keresztiil megadott javaslatokat a tartalmazé objektum figyelembe.
Az alacsony szintli Canvas osztaly szarmaztatott osztalyaihoz nem csatolhatjuk ezen elemeket. A
Canvas elemeinek kialakitasat teljesen nekiink kell implementalnunk. Cserébe hozzaférhetiink a
teljes képernyds modhoz, a kozvetlen ujrarajzolashoz és ha a késziilék képes ra double buffering
alkalmazasdhoz. A Canvas paint() metddusanak implementalasaval sajat magunk valosithatjuk
meg a megjelend képet.

Az input kezelése interfészeken keresztiil torténik. Az egyes komponensek, és maguk a
Screen és Canvas osztalyok képesek eseményeket dobni a rajtuk bekdvetkezett interakcionak
koszonhetden. Ezen lizenetet a megfeleld interfész implementalasaval tudjuk lekezelni, majd az
implementald osztalynak fel kell iratkoznia az egyes komponensnél az iizenetek fogadasara. A
legegyszerlibb kommunkaci6 a Command osztdlyon keresztiil torténik. Lehetdséglink van
Command példanyokat adni Displayable objektumoknak, de Item-eknek is. Egy ilyen Command
objektum létrehozasakor 3 paramétert adhatunk meg, egy stringet, amely a Command cimkéje
lesz, egy tipust és egy prioritast. A tipus és a prioritds hatdrozza meg, hogy a rendszer mely
gombokra osztja ki ezeket az inputokat, a kijelz6n hogy jelennek meg, de a Command
azonositasdban is segitenek. A tipusok példaként megemliteném a Command.EXIT,

Command.ITEM tipusokat. Egy Command.EXIT tipust Command megjelenitésben a késziilék
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hagyomanyosan Exit gombjat hasznalhatjuk majd nagy valosziniséggel, ¢és kijelzon is
valoszinlileg a megszokott helyen talalhatjuk majd. Az ITEM specialis szerepe pedig az, hogy
ezzel az Item-eken végrehajtott interakciokat jelzi a rendszer, és példaul egy Item kijeldlésekor
jelenik meg. Az egyes Item-ek azonban onmaguk is kiildenek eseményeket, amikor rajtuk
interakcid torténik, ezek kezelése pedig az ItemStateListener interfész implementalasa
segitségével lehetséges.

A Canvas osztaly, mint Displayable gyermeke, szintén képes a Command-ok fogadasara,
teljes képernyds modban azonban a felhasznal6d szdmara a Command-ok lathatatlanok. A Canvas
osztaly azonban rendelkezik olyan metodusokkal, amelyekkel a késziilékbol érkezd eseményeket
lehet kezelni. Ezen metodusok feliilirdsaval képesek vagyunk a sajat eseménykezelOnk
megirasara. Emellett a Canvas osztaly lehetdséget biztosit bizonyos game action-0k kezelésére. A
game action-0k egy absztrakciot képeznek a gép és a Java kozt, igy a programozénak nem a
tényleges billentylizetkiosztassal, és a gombok megléte miatt kell aggddnia, hanem az
implementéciora bizhatja ezek kezelését. A Canvas egy szarmaztatdsa a GameCanvas, amely a
MIDP 2.0 6ta van jelen. A MIDP 2.0 megjelenésével a Sun a mobil jatékfejlesztés iranyaban
jelentdsen kibdvitette a MIDP képességeit. A Game API a 2 dimenzids jatékok fejlesztését
hivatott eldsegiteni, és olyan osztalyok tartoznak bele, mint a GameCanvas, a Layer, Sprite,
LayerManager ¢s a Layer osztaly egy kiterjesztése, a TiledLayer. A GameCanvas jellegzetessége
a még tovabb egyszertiisitett input handling és double buffering. A Canvas nagy hasznunkra valik,
amennyiben kiilonb6zd grafikdkat akarunk megjeleniteni. Azonban minél inkabb alacsonyszintii
megoldasokat valasztunk, anndl inkabb a programozoéra harul a késziilékek kozti kiilonbségek
kezelése.

4.5 A Java Mobile Edition és a NetBeans

A Java Mobile Edition altal elsddlegesen tamogatott fejlesztdi kornyezet a NetBeans. A
Netbeans hivatalos oldalan eleve taldlunk a Java ME-vel is felszerelt csomagot, de ha lenne mar a
gépiinkdn egy telepitett NetBeans Java ME nélkiil, akkor egyszeriien a pluginok kézt megkeresve
automatikusan telepil.

A NetBeans a Java ME-s alkalmazas fejlesztés megkonnyitésére tartalmaz egy Visual

Mobile Designer nevezetii eszkozt és egy GameBuilder nevezetii eszkozt. Az elsével a

27



hagyomanyos alkalmazasok, mig a masodik a jatékok fejlesztését timogatja. A Visual Mobile
Designer 4 képernydvel rendelkezik a MIDlet szerkesztésére. Az elsé nézetet ,,Source”-nak
hivjak, és mint neve is mutatja, ebben lathatjuk programunk forraskodjat. Ez a nézet ugy van
kialakitva, hogy a ,,Screen” és ,,Flow” nézetekben 0sszedllitott programnak megfeleld struktirat a
NetBeans generalja. A generalt kédon a szdvegszerkesztobol nem tudunk valtoztatni, kivéve ha

az egész Visual Designer-t kikapcsoljuk, a viselkedés definidlasa azonban kédszinten torténik.

L B 7 W = =B B AW aF

“Elérhetd nézetek
y— - gva 3 | [&] Resistor.java 52 |[&] ResistorColorException.jz

Source Screen Flow Analyzer B~ ol - | Lo % 5‘ = | @ {I"_} | <AE
- — - em to indicated that a mand has b
96 * @param command the Command that was invoked
E 97 * fiparam displayable the Displayable where the command
E ae *
@ public void commandAction ((Source nézetben a yable
5| 100 {/ write pre-action usggeneralt kodot kiemeli az
3| 101 if (displayable == foriIDE, ezeket nem
% 102 if (command == exitCommand) {
1. A Source nézet

A ,Screen” nézeten valtogathatunk a Screen 0Ososztalyu objektumok kozt. A Screen

osztalybol szarmaztatott osztalyokrél mar fentebb megjegyeztiik, hogy olyan osztalyok, amelyek

e [ 25 ] e |_F°rm A szerkesztés alatt levé komponens

Device Screen Assigned Resources
Lathatd elemek Assigned Commands
Welcome &l exitCommand Nem vizualis elemek
Hello
Hello, World! £l screenCommand

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

______I
A |
——————l
—_———l

iau ge ﬂ screenCommand 1

2. A Screen nézet
a képernyon megjelenithetd elemeket tartalmaznak. A Device Screen alatt lathatjuk a kiilonb6z6

R ——
rm———=—

Iy

Assigned Item Commands

&l itemCommand [gaugs]
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komponensek varhat6é elrendezését. Ebb6l nem tudunk vonatkoztatni az egyes komponensek
tényleges kiilalakjara, mert az implementacionként valtoz6. Az elemek elhelyezkedését a az
alapbeadllitds szerint jobb oldalt elhelyezkedd Properties ablakban tudjuk beallitani. A Device
Screen mellett, az Assigned Resources alatt talalhatoak az olyan nem lathaté elemek, melyek
jelentésen befolyasoljak a program miikodését. Ezek a csatolt parancsokat foglaljak magukba,

illetve a kiils6leg hasznalt er6forrasokat, mint amelyek a hangok, képek, szovegek.

: gauge [Gauge] - Properties

= Properties

Default Command [[Nune]
Gauge Value 50

Iz Interactive |:|

Label gauge
LAY OUT_DEFALLT
Maximum Value 100
Preferred Height LIMLOCKED
Preferred Width LIMLOCHED
[=I Code Properties

Instance Hame gauge

Iz Lazy Inttialized

3. Egy Gauge objektum property-jei

: Palette A MiDletben

- Displayables felhasznilhaté
{3, Alert komponensek

List Text Box

@ Login Screen |E| Splash Screen

E Wait Screen File Browser

E PIM Browser 5MS Composer

= Commands

&4l Back Command 4 Cancel Command

&4l Exit Command 24 Help Command

4. Par paletta elem
A harmadik nézet, a ,,Flow”, a program vezérlési struktirdjanak kialakitasara van. Itt nem

lathatjuk az egyes Screen Ososztalyl objektumok lathaté elemeit, viszont a hozza csatolt
Command-ok megjelenitésre keriilnek. Megjelenitésre keriilnek viszont vezérld objektumok,

melyek mogott a metddus realizalodik a kodban, mellyel egyéb feladatokat valdsithatunk meg.
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Ezen a feliileten egyszerli 6sszehuzogatassal kitudjuk alakitani a programon beliili navigaciot, az

egyéb elvégzendd feladatokat pedig a kddba irva tehetjiik meg. A Visual Designer segitségével

sziikségszerlien Osszetett navigacio leképezhetd. Lehetséges alkalmazasrészletet 1étrehozni, olyan

Command-ot ami visszatérit az el6z6 megjelenitett komponenshez. Két komponens kozé

beilleszthetéek koztes metddusok. Ezeknek a metddusoknak a segitségével megoldhatd a tobb

iranyl elagaztatas.

Az utolsé nézet az Analyzer nézet, melyen keresztiil a programunk ellendrzését végezhetjiik

el. Ez a nézet két szempontbol fontos. Egyrészt lathatjuk azon fel nem hasznalt eréforrasokat

vagy Command-okat, amelyek valamilyen oknal fogva nem csatoltak semmilyen Displayable-

hoz. Ennek kdszonhetden a program futdsa soran ezen eréforrasokat nem tudnank elérni, de ezek

mégis betdltddnek ¢és
értékes memoriat
foglalnak. Ezeket az
er6forrasokat itt egy
gombnyomassal

eltavolithatjuk. A masik
érdekessége a nézetnek,
hogy a MIDP 1.0-val
vald visszafele
kompatibilitast is
ellendrizhetjiik itt. Az itt
kiirt problémakat
eltavolitva ¢és betartva
az egyéb MIPD 1.0-as

szabalyokat, mint

Source Screen Analyzer |% @ E|E'

Vizualisan megadhats a

El Mobile Device = program vezérlési struktirija
MIDIet

Started ]
Fesumed =

= L1 form1 =

Commands
# screenCommand2
: ¥
[Z3 form =

Commands
& exitCommand
& screanCommand
screenCommandi
[tem Commands
itermCommand

5. Vizualis folyamattervezo

példaul az egész aritmetikat, egy MIDP 1.0-as platformon is miik6dé programot kapunk.
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wrce Screen Flow [Analyzer ” )

Unused Resources

«Mo unused resources or commands found = Remove selected

Ennek a nézetnek a segitségével kénnyen felderithetjik
az esetlegesen semmilyen megjelenithetd elemhez nem
csatolt Command-okat.

MIDP-1.0 Compliancy

Layout property cannot be set for: stringltem [Stringltem]
Layout property cannot be set for: gauge [Gauoe] o re
Commands should not be assigned to Item: gauge [Gauge] knmpat'hllltEE EEEtIEEEE
Layout property cannot be set for: choiceGroup [ChoiceGroup] akadél?ai lathatok itt

6. Kod elemz6 I

A visszafele

A masik fontos segitséglink a mobil alkalmazas fejlesztésben a GameBuilder. A
GameBuilder egy olyan
eszk('jz, amellyel egy jéték @R.GBDisplay.jaua E|@| CustomltemTest.java El@ Resistor.java El@
Source [Game Builder ]|| Peldalelenet

) B s -2100|Game Design
vagy ahogy a GameBuilder |, TR e b v L Scenes

szdmara egy resource filet,

z altalunk krealt -

nevezi, gamedesign-t Tiled Layers elemek

krealhatunk. A GameBuilder |50 PE'_daJatEkber
Sprites
2 dimenzids jatékok PeldaSprite

100

A jelenetbe helyezziik dket, jobb klikk
legérdiild menii segitségével

elkészitését  tdmogatja, 3

kiilonboz6 elemet ismer. Az

els6 a Scene, avagy jelenet,
amely az egy LayerManager
objektumhoz tartozé elemeket

foglalja magaban. A 7 Jelenet szerkeszté
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LayerManager egy olyan osztaly, amely a Layer osztaly objektumait foglalja magaba. A Layer-ok
a képernyon rétegenként elhelyezkedd megjelenithetd elemek, melyek egy adott sorrendben
rajzolodnak ki, igy az elérébb levo rétegek elfedik az alsobbakat. Ez egy hagyoméanyos megoldas
a 2 dimenzids jatékoknal.

A masodik elem a Tile Layer-oket foglalja magaban. A TiledLayer osztaly egy objektumat
allithatjuk elé ennek segitségével. A TiledLayer egy térképként képzelhetjiik el, mely kis
képkockakbol épiil fel tigy, hogy a kiilonb6z6 képkockakat letaroljuk egy helyen, majd a térképen
ezekre a képkockakra mar csak hivatkozunk. gy egy képben tarolhatjuk a térképen felhasznalt
grafikat, amely egyszerlsiti a felhasznalast, gyorsitja a kiillonbozo térképek készitését és jelentds
mennyiségli memoriat sporolunk meg vele.GameBuilder segit a hasznalt kép kivalasztasdban, €s
bedllithatjuk rajta a kivant rdcsméretet, mindezt ugy, hogy azonnal lathatjuk a varhat6
végeredményt. Ezutdn egy négyzethalds feliileten lehet Osszedllitani a kivant térképet. Egy
LayerManager-ben tobb TiledLayer hasznalhatdé. Aprd trikkok segitségével igy akar 2
dimenzidban is perspektiva szimulalhatd. Ugyanis ha a hatrabb levé Layer lassabban megy mint
az elotte levo, azt az ember szem tavolibbnak érzékeli.

A harmadik eszko6z, amit jaték készitésénél felhasznalhatunk, a Sprite editor. A Sprite editor
segitségével apro mozgd figurdkat hozhatunk 1étre képkockakbol, amely a jatékos karaktert, és

ellenfeleit szimbolizalhatja. A Sprite

editor az elkészitett Sprite-okbol a Image: /platform_tiles.png
Sprite osztdly egy példanyat hozza E H H H
létre. A Sprite-oknak elkészithetjiik az Az editor aljan talalhato tileok

segitségével a mapeditorban

animacios  fazisait, kivalaszthatjuk ) A
elkésziil a térkép

hozza a képet, lathatjuk magat az

animdciot is. A Sprite animdcidjanak T
P S R R R RERRRRRRRERRRERT
késleltetése public integerként van [ S s

, . . ., ... & Tile editor
letdrolva, ugyanis a Sprite animaciot

nem valdsitja meg automatikusan a Game API, a képek léptetésérdl a programozonak kell

gondoskodnia.

32



Sajat sprite-ok is kédnnyen
letrehozhatoak

%

<O [E;E][EZE] 200 ms

9 Sprite editor

* %

Mar készités alatt is megtekinthetd a latvany mogé generalt kod. A szerkesztd altal

public Sprite getPeldaSprite() throws java.io.I0Exception {
if (PeldaSprite == null . . P
if (PeldaSprite null) 4 egy sprite kialakitasa

FeldaSprite = new Sprite(getPlatform tiles{(), 1&, 16}
PeldaSprite.setFrameSequence (PeldaSpriteseqg00l) -

return PeldaSprite;
H

10. Es a mogottes kod
létrehozott kodrészletek itt sem modosithatéak, de a legtobb cselekvés elé €s utan sajat kodot

illeszthetliink. A fentebb lathato getPeldaSprite metddust a mégfentebb lathatdé PeldaSprite
szerkesztésébdl kaptuk. A getPlatform_tiles() metédus az altalunk kivalasztott kép erdforrast
szedi Ossze, szintén automatikusan implementalodik, a Sprite kiterjedésére vonatkozo
paramétereket pedig a Sprite létrehozasakor kell megadni. A framesequence-hez egy integer tomb
generalddik, ez adodik 4t a setFrameSequence metodusnak. A frame delay pedig osztalyszintii
globalis valtozoként tarolodik a kod elején. Az IO exception dobésa abban az esetben kovetkezik
be, ha a getPLatform_tiles() nem tudja lefoglalni a képet, mint er6forrast.

A jelenet szerepe a kiillonbozd elemek Osszerakasanal van szerepe. Nem sziikséges ugyanis
a jelenet kiilonb6zd elemeit egyenként beolvasni. A jelenet létrehozasaval generalunk egy
metodust ami ezt megteszi helyettiink. Fontos, hogy a dobott 10 kivételek elhagyjak a
GameDesign-unkat, azt képesek vagyunk magasabb szinten kezelni. A LayerManager pedig
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paraméterként jelenik meg. Ennek kovetkeztében egy 10 kivétel esetén képesek vagyunk a
jatékost visszairanyitani a meniibe, vagy egy masik jelenet betoltésébe foghatunk. A programunk
irasanal tehat a dolgunk az, hogy példanyositsuk a GameDesign-unk, majd a LayerManager-
iinkre hivjuk meg ezt a metodust. Igy a jelenetiink felépiil. A jatéklogikat pedig erre a jelenetre
elérjiik. Az olyan informaciokat, amelyekre a jaték logikajanak megvaldsitasaban szerepe lehet

pedig elérhetjiik a megfelel6 metodusok hivasanak, €s a publikus osztalytagoknak kdszonhetden.

A jelenet Gsszeallitasa
public void updatelayerManagerForPeldadJelenet (LayerManager 1m) thr

getPeldaSprite () .setPosition (-2211, 143);
getPeldaSprite () .setVisible (Crue) ;
1lm.append (getPeldaSprite(} )
getPeldaJatekter () .setPo=sition (2212, 0):
getPeldaJatekter () .setVisible (Crue) ;
1m.append (getPeldadJatekter () )

11. A jelenet felépiil, elemenként van letarolva

4.6 A Resistance Calculator program, a program tervezése, UML diagramja

A fenti editorok sok segitséget jelenthetnek alkalmazasunk elkészitésében, de
elkeriilhetetlen, hogy idénként a programozonak hozzd ne kelljen nytlni mélyebben a
programhoz, vagy az alkalmazas egy részét segédeszkozok nélkiil kell osszehoznia. Mivel a
MIDP tervezésében fo kivanalmat jelentett az egyszeriiség ez sem okoz nagy nehézséget. Az
elkovetkezéekben egy MIDP-s alkalmazas fejlesztésének folyamatdt mutatndm be egy
példaprogramon keresztiil. A program 6tlete onnan jott egy barkacsolni szeret6 rokonomtol jott,
akinél egyszer egy aramkort raktunk Ossze, és az ellenalldsok értékeit egy excel tablazatbol
néztiik ki. Ez akkor nem jelentett nagy gondot, de nagy konnyebbséget jelent, ha magunknal is
tarthatunk egy ilyen alkalmazast.

A Resistance Calculator alkalmazassal szembeni kovetelmény az volt, hogy képes legyen 4

savos ellenallasokat azonositani szinkdd alapjan, gy, hogy mondja meg az ellendllasrol a

34



nevesitett ellenallasat, €s a tlirést, amiben beliil a valds érték mozoghat.

A kovetelményekbdl kiindulva elkezdtem megrajzolni a GUI-t papiron. Tervem szerint a
szineket egy legordiildémeniibdl lehet kivalasztani sdvonként, és a kivalasztott szineket
visszajelzéskép kiilon meg is jelenitem. Ezen kiviil a felhasznal6 kiilon utasitasként adja majd ki
az Ohm érték kiszamitasat. Ezekbol a gondolatokbdl kezdtem el kialakitani az UML diagrammot.
A program belépési pontja a MIDlet osztaly egy szarmaztatott osztalya. Azon beliil is a
startApp() metodus. Ezt az osztalyt ResistanceCalculator-nak neveztem el a program utan. Ugy
terveztem, hogy az eseményvezérlést is ezen az oszalyon keresztiil oldom majd meg. Mivel a
GUI-elemek kezeléséhez Commandok-ra és ¢és Item-ekre lesz majd szikségem, igy az
ItemStateListener ¢és CommandListener interfészek implementaldsara lesz majd sziikség. A
megjelenités ¢és a logika kettévalasztasa érdekében egy Resistor osztalyt és egy ResistorDisplay
osztalyt hoztam létre. A Resistor osztaly az ellenallas éppen aktudlis allapotat tartalmazza, mig a
ResistorDisplay osztaly segitségével az aktudlis allapotot megjelenithetem. Ezen kiviil azt
szerettem volna, ha mértékegység szerint 2 tizedes pontossaggal tudtam volna megadni az
eredményt. Ennek érdekében egy Ohm nevii konvertald osztalyt hoztam létre, mely a getOhm()
metodusaval a megadott double paramétert Stringgé alakitja.

Ismerve az API lehetdségeit, ugy gondoltam a szamomra legmegfelelobb elem egy
legordiil6 lista szamara a ChoiceGroup osztaly lenne, igy azt is hozzavettem az UML-hez. Mig a
ResistorDisplay osztaly a Customltem osztalybol szarmaztatva lett, mivel csak ezzel tudok sajat
grafikat 1étrehozni a Form-okon. Az egész hatterét, mint mar par oldallal feljebb kideriilhetett egy
Form szolgaltatja majd, hisz ez az az elem, amelyre a MIDP GUI komponenseket ra lehet
akasztani. Ezen kiviil az eredmény megjelenitését biztam egy kiilon Alert-re, hogy ne egy

képerny6n zstifolddjon 6ssze minden.
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12. A Resistance Calculator UML diagramja

4.7 A program megvaldsitasa

Miutan kész a terv, az implementalas el6tt mar csak egy 1épés van hatra, a megfeleld
projekt beallitasok kivalasztdsa. Ez a NetBeans Projekt 1étrehozasakor lehetséges, de késébb is
modosithatunk rajta a Project->Properties alatt. A beallitasokrol lentebb lathatd egy screenshot.
az egyes bedllitdsok elnevezése az eddigiek alapjan egyértelmii lehet, igy csupan a beallitdsok
dontésére térnék ki. Az alapotlet az volt, hogy CLDC/MIDP telefonokra késziil az alkalmazas,
igy ezen bedllitds nem volt kérdéses. A lebegdpontos szamitds sziikségessége miatt minimum
CLDC 1.1 konfiguraciora van sziikség. A MIDP 2.1 nem indokolt, de mivel a késziilékek legjava
mar tamogatja, ezért ezt az opciot az alapbedllitdison hagytam. Az emulator beallitdsok

lényegtelenek jelen program esetében, mivel a magas szintli API kovetkeztében minden
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telefonemulatoron hasznalhat6 programhoz kell jutnunk. Ezt a végén megvizsgaljuk majd. Még
opcionalis API elemeket valaszthatunk ki, de ezekre jelen programban nincs sziikség, igy azok
tetszés szerint kikapcsolhatok. Megjegyzendd azonban, hogy minden beallitdsunk a kivalasztott

emulator fliggvényében modosul.

Select Platform Type: |CLDC/MIDP Platform kivalasztasa CDC v. CLDC v

Emulator Platform: :Javaﬂ'M} Platform Micro Edition SCK 3.0 - [ Manage Emulators. ..
Uj emulatorplatformok is megadhatéak

Device: ClamshellCldcPhone 1 -

A telefonok karakterisztikaja meglehetdsen eltérs lehet
Device Configuration: () CLDC-1.0 (@ CLDC-1.1

A legfontosabb paraméterek
Device Profile: MIDP-1.0 (71 MIDP-2.0 i@ MIDP-2.1

Optional Packages:

Advanced Multimedia Supplements API 1.0 &
ContentHandler APIs 1.0 Ezek az API-k telefononként opcionalisak
File Connection and PIM Optional Packages 1.0

m

J2ME Web Services 1.0, Java ME Web Services 1.0

[T 1ava APT= for Rlietonth Wireless Technaloav 1. 1. Ohiert Frchanne APTs 1.0
13. Valtozatos bedllitasi lehetoségek

A kod kialakitasa az UML-nek megfeleld. Az alkalmazasunk koézponti osztalya a MIDlet,
implementalja az UML-en megjeleldlt interfészeket. A startApp() fliggvény tartalmazza az

eréforras inicializdlasunkat. Az egyszer inicializalt er6forrasok keriilhetnek ide, a konstruktorba

public class ResistanceCalculator extends MIDlet
hmplements ItemStatelistener, CommandListener

14. Az input feldolgozasat a MIDletiink végzi
vagy egy inicializalo blokkba is. A GUI 6sszeallitasa soran eldszor példanyositjuk a kiilonb6zo

elemeket, és a megfeleld allapotba allitjuk ezeket, ha sziikséges. Ilyen példaul a legdrdiilé meniik,

amelyeket értékekkel kell feltolteni. Szerencsés esetben ezek iterativan megoldhatok.
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public void startApp() il az alkalmazas belépesi pontja

if (lonce) {
once = true; egyszer inicializalandé eréforrasok
Command ¢ = new Command ("Exit", Command.EXIT, 0);

Display.getDisplay(this) .=secCurrent (form) ; a formunk lesz lathatd

rd = new ResistorDisplay("Eesistor displav"):

fand 1 = new ChoiceGroup("Eand 1", List.POFUF):

band 2 = new ChoiceGroup("EBand 2", List.POFUF):
maltiplier = new ChoiceGroup ("Multiplier™, List.POPUP);
tolerance = new ChoiceGroup ("Multiplier™, Li=st.POFUF):;

r = new Resistor():
for (imt 1 = 0; 1 < 10; i++) {

band l.append(=[1i], null): . . e .
- a menlielemek értékeit ha lehet

band 2.append(=[i], null}); | ., o e e
iterativan inicializaljuk

¥
for (int i = 0y i < 12; i++) {
maltiplier.append(s[i], null}):;

15. A MIDlet inicializalasa
A vezérlés megoldasa a form-okon torténik majd. A fenti képen lathaté egy Command
példanyositasa, ez a form addCommand() metddusaval lesz felvéve, a MIDletiink pedig a form
addCommandListener() metédusan keresztiil iratkozik fel az eseményekre. Az események
kezelése az interfészek implementdldsaval torténik. Lejjebb lathato erre két példa. A kivaltott
esemény azonositasara tobbféle lehetdséglink is adodik. Vizsgalhatjuk az események egyes
tulajdonsagait, tehat lekérdezhetjiikk attributumait, vagy kozvetleniil vizsgalhatjuk mely

vablic void commandAction (Command <, Displayable d) {
if (c.getCommandType () == Command.EXIT) {

this.notifyDest di)r . P . A . ;s

, Als.notifybestroyed() vizsgalhatjuk az esemény tulajdonsagat

if (c.getCommandType () == Command.SCREEN) {
ublic wvold itemStateChanged (Item item) {
try il vagy kdzvetleniil a példanyt vizsgaljuk
if (item == band 1} {
r.zetBand 1liband l.getSelectedIndex());
rd.getColor(kband l.getStringikand l.getSelectedIndex(}),

16. Esemény vezérlés
referenciaval dolgozunk. Ezaltal tobb eseményre is reagalhatunk megegyezden, de specifikusan

egyes eseményekre vonatkoz6 viselkedést is megadhatunk.
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Az UML-en jeloltiik, hogy lesz egy osztalyunk, amellyel sajat GUI elemet valdsitunk meg.
A Customltem osztalyon keresztiil valosithatjuk ezt meg. A feliilirhaté metodusok kozt van olyan
amely szabalyozza a minimum ¢és a javasolt méretét az Item-linknek. Ennek fontos szerepe van a
késziilekek kozti kiilonbségek 4thidalasara. Ami a legfontosabb a paint() fliggvény
implementélésa. Ez a fliggvény felelds az Item-iink kozvetlen megjelenéséért. A paraméterei kozt
egy rajzfeliilethez tartozd Graphics objektum van, amelynek segitségével a feliiletre rajzolhatunk,
illetve 2 az Item méreteit megado valtozo. A feliilet egyszerli, nem tdmogatja automatikusan a
double buffering-et, magat a kirajzolast is csupan statikusan hajtja végre, a frissitést kényszeriteni
kell. Ezt az 6sosztaly protected repaint() metédusan keresztiil lehet kérni, ennek kiilsé elérését
egy refresh() fiiggvényen keresztiil tettem lehetdvé, amely nem tesz mast, csupan meghivja a
repaint() metddust. A Graphics osztaly altal kezlinkbe bocsatott lehetdségek széleskoriiek, ez az
altalanos rajzold osztalya a MIDP-nek, ugyan ezt van lehetdségiink alkalmazni Canvas feliileten
val6 rajzolaskor is. Magas szintii osztaly, mellyel nem csak grafikai primitiveket, de akar bitmap-
eket ¢és szoveget is tudunk kiirni.

protected woid paint (Graphics g, int w, int h) {
g.setColor (band[0])

.fillRect (0, O, w / 4, h):
.2etColor (band[1])
.fillRect (w/4, O, w/2, h):
.setColor (band[2]):
LfillBRect (w/2,0,w/2+w/4,h);

.2etColor (band[3])
.fillRect (Ww/2+ws 4, 0, w, h):

(== e e =

17. Sajat GUI elem rajzolo rutinja
A megjelenitést ¢s a tényleges logikat szétvalasztva a Resistor osztalyunk felelds egy
ellenallds megvalositasaért. A Resistor osztaly megvalositasaban semmilyen MIDP-s kotodést
nem talalhatd, igy ez akdr még egy asztali gépnél is felhasznalhat6 lenne. Az egyediili probléma,a
ami itt mar nagyon érezhetd volt, az, hogy a MIDP még Java 1.5-6t megel6z6 szabvanyt tamogat.

Ennek kovetkeztében nem hasznalhatdéak példaul a generikusok €s az enum osztalyok sem. Egy
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enum létrehozasa sok segitséget nytjtott volna példaul az ellendllasok savjainak szinkodjanak,
elnevezésének és jelentésének Osszekotésére. Igy a meniik String elemei a MIDlet-ben lettek
letarolva, a szinkdédok a megjelenitésnél nevesitett konstansokként pedig a Resistor osztily

foglalja magaba a megfeleld értékeket, mint ahogy azt az alabbi dbra is mutatja.

public static fimal int TOR BLACK = 0:

public static final int ToR BROFN = 1; ellendllis szinek
public statiec final int TOR RED = 2: megadasa
public =static fimal int STOR_COHANGE = 3;

public static fimal int STCR YELLOW = 4:

public =static fimal int TCOH GREEN = 5;

public =s=tatic finmal int TCOH BLUE = &;

public static fimal int TOR VIOLET = 7T;

public static fimal int TCOH GRAY = 8;

public =tatic fimal int TOH WHITE = 9:

public static fimal int TOR GOLD = 10;

public =static fimal int TCOH SILVER = 11:

public static final int TCOH NCONE = 12;

nriware int hamd

18. Enum hianydban
Ez azt is eredményezi, hogy nem egy helyen ki kell fejteniink, viszonylag egyszert részeket
is, igy tobb kodsort, és nehezebben olvashaté kddot kapva. A setTolerance() metddusban példaul
szineknek megfelelden fejtjilk ki a megfeleld tlirésértékeket. Minél bonyolultabb programmal
allunk szemben, annal fontosabb, hogy az ilyen lehetdségeket elkeriiljiik, hisz tisztan lathato,

hogy ez az osztalyok szamanak és méretének novekedésével a kod mindségének rovasara megy.

switch (tolerance) {

cass Ef’E‘ET_:R—BRﬁm“" Sziikségszerd a hardcode?
£his.tolerance = 0.0%; Neéha elkeriilhetetlen.
break:;

case RESISTCOH HED:
this.tolerance = 0.02;

19. Egyszerti, de nem tul elegdans megoldds
Utols6 osztalyunk az Ohm osztaly lenne, amelynek szerepe csupan, hogy a megfeleld
formaban irja ki a kapott eredményt. Itt csupan egyszeri aritmetikai miiveletekkel van dolgunk.

A kész alkalmazast kiprobalhatjuk az emulator segitségével. A NetBeans alap esetben tobb
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emulatort kinal fel, de ezek csupan gombjaik szamaban térnek el, az alkalmazas megjelenése nem
fog kiilonbozni. A valos késziilékeken azonban ez mar nem varhat6 el. A kiilonbség azonban nem
csupan megjelenitésbeli, hanem funkciondlis is. Példaul egy gauge értékét nem tudtam
valtoztatni, mivel annak irdnyité gombjai nem jelentek meg a kijelzon, és nem volt a késziiléken
olyan gomb, amely sliderként miikodhetett volna. Ez még inkéabb all a a CustomItem-ekre, ahol a
méretiiket magunk is befolyasolhatjuk. Nem tudhatjuk, hogy fog reagalni egy késziiléken a
kornyezet, ha a kijelzdméretnél nagyobb feliiletli elemet hozunk 1étre.

Osszesitve tehat, a MIDP nyujtotta elemekkel, mindenféle kiilsé editor nélkiil is szép
atlathat6 feliiletli alkalmazédsokat lehet létrehozni. Az alkalmazas Osszedllitisa a letisztult
egyszerii API-nak koszonhetéen konnyti. Ha tudjuk, hogy mely osztalyok azok, amelyek majd az

egyes eseményeket kezelik, akkor ezek objektumainak feliratkozasa egyszerli metodushivasokkal

Resistance Calculator Resistance Calculator

Black
Brown
Red

Orange
Yellow
Green

Blue

Yellow (5] Yinlet

Oange 4G
Violet (g >

Calculate TExit Calculate

20. A meniik megjelenitése
megoldhato. A hattérben dolgozé kod nem tér el az asztali Java-tol. Az Ohm vagy Resistor

osztaly megoldéasa asztalon is ugyan gy sziikség lett volna. Tovabbmenve, maga az alkalmazas
design sem kiilonbozne jelentdsen egy asztali Java-s implementaciotol. A legszembetiindbb

kiilonbség, hogy nem alkalmazhatok olyan magas szintli eszkdzok, mint a fentebb emlitett
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generikusok és az enum-ok. Mivel a régebbi eszk6zok joval kisebb teljesitményiiek voltak, igy
tobbek kozt ezek is olyan overhead-et jelentettek volna, amit a MIDP kialakitdsakor igyekeztek
elkeriilni. A MIDP 3.0-4s szabvany azonban mar a Java 1.6-os verzionak megfeleléen fog

mukdodni.

Result

Fesistance is: 43.0 MChm
Min. resistance: 42.89 MOhrm
Max. resistance: 43.10 MOhm

e
21. Az eredmény megjelenitése

4.8 Az Android felépitése

Az el6zéekben megismerkedtiink a Java Mobile Edition-nel, lathattuk nagy vonalakban,
hogy milyen technologidk dallnak rendelkezésiinkre ¢és elkészitettiink egy programot a
rendelkezésre allo eszkozokkel. Most pedig egy olyan dolog kdvetkezik, amivel nagyon gyakran
talalkozunk a mobil alkalmazasfejlesztés soran, ez pedig egy alkalmazas portoldsa egyik
rendszerbol a masikba. A masik rendszer, itt az Android-os kornyezet lenne. Mind a Java Mobile
Edition, mind az Android Java alapu, de mégis 1ényeges eltérések vannak a kettd kozott. Fontos
megjegyezni, hogy az Android egy 2007-es keltezésli rendszer, mig a MIDP 2.0-as verzidja 2002-
ben sziiletett meg és 2002-ben merdben mas elvarasok voltak a mobil eszkdzokkel kapcsolatban,
mint az évtized vége felé.

Az mar az el6z6 fejezetekben kideriilt, hogy az Android egy Linux kernelre épiil, és ezen
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feliil talalhaté a Dalvik virtudlis gép, mely a Java-s alkalmazasok futtatasaért felelds.
Pontosabban minden egyes alkalmazashoz indul egy ilyen virtualis gép, ¢és az operacids rendszer
szintjén is kiilon szalon indul meg a futisa. Az Android sajatossdga azonban, hogy az
alkalmazasok mas alkalmazasok elemeit is felhasznalhatjak. Ez eddig természetszerii lehetne,
azonban ez nem a masik alkalmazds kodjanak tartalmazasaval, sem egy linkelt library
felhasznalasaval nem jar, hanem a masik alkalmazas elinditasdval. Azonban ekkor nem az egész
alkalmazas indul, hanem csupan annak megfeleld része. Ez pedig annak koszonhetd, hogy az
Android-os alkalmazasok tobb belépési ponttal rendelkeznek. Ezeket a belépési pontokat az
Android komponenseknek hivja. 4 ilyen komponenstipust kiilonbdztetiink meg.

A legalapvetobb komponensnek az Activity tekinthetd. Ezek segitségével valosithatoak
meg a grafikus interfészek, lathato feliileteket reprezentélnak. Ezzel ellentétes dolgot képviselnek
a Service-ek, amelyek hattérben futé feladatokként léteznek. Komponensek még a Broadcast
receiverek és a Content providerek. Eldbbiek iizenetszort események fogadasara valdk, mint
példaul a rendszer altal kikiildott alacsony akkufesziiltség lizenet, vagy hogy a beépitett
kameraval egy 0j kép késziilt, és ezekre valo reagalast oldjak meg egy Service vagy Activity
inditasaval. A Content provider pedig mas alkalmazasok szdmara teszi elérhetévé a tartalmazo
alkalmazas informacioit, melyek valamilyen forméaban a hattértarolon elérhetdek.

A Content provide-rek mindig egy gy nevezett Content Resolver kérésére aktivalodnak, a
maradék harom komponens azonban asszinkron iizeneteken keresztiil, ugynevezett intenteken
keresztiil jonnek létre. Az intent-ek az Intent osztaly objektumaiként reprezentdlodnak, és a
meghivandé komponensrdl tartalmaznak informacidkat. Ezek altaldban a Context osztaly
valamely komponens indit6 metodusainak valamelyikének adddnak &t, mint amilyen a
startActivity(),startService(),sendBroadCast(). Arrdl, hogy milyen komponensek elérhetéek egy
adott programban, a manifest.xml fajl ad t4jékoztatast. A manifest.xml az alkalmazasunk lelkének
is tekinthetd, a rendszer szamara a futtatashoz tartalmaz informaciokat. Ez tartalmazza a Java
csomag nevet, ami az egész alkalmazast magaba foglalja, a belépési pontokat, jogosultsagokat
szabalyoz, de a minimalis kovetelményként hasznalt Android verziordl is taldlunk itt
informéciokat. Itt definidlandé egy f6 belépési pont is az alkalmazds szdmara, amely

hagyomanyos inditaskor aktivizalodik.
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Ha egy ilyen inditaskor egy Activity elindul, egy task is létrejon mellé. Az alkalmazas
activity-jei altalaban egy task stack-et hoznak létre, amelynek soran az egyazon alkalmazashoz
tartozo activity-k egy veremben tarolddnak, és csak a legfelsén tudunk manipulélni, az az aktiv
activity. Ha megnyitunk egy masik alkalmazast, akkor a task hattérbe kerill, és az uj
alkalmazashoz egy 1j task épiil fol. Ha visszatériink az el6z6 alkalmazéashoz, akkor pedig az
el6z6 alkalmazés task-jahoz tartozo verem tetejérdl elokertil a megfeleld Activity. Ezen kiviil egy
alkalmazason beliil is lehetdségiink van a multithreading-re, ennek megvaldsitasa szerencsére a
standard Java megoldasokhoz hasonlo.

Az egész komponens alaptl alkalmazas szemléletnek, és az Activity-khez tartozd stack-
eknek koszonhetden az alkalmazas €letciklus is jelentdsen mas Android alatt, mint a Java Mobile
Editionben. Egyrészt az életciklus kiillonb6z6 komponensekként. A Broadcast receiver-ek és a
Service-k életciklusa egyszerli, a Broadcast reveiver feldolgozza a kapott {izenetet majd inaktivva
valik, mig a Service-k esetében a feladatuk automatikusan ismétlddhet, vagy egy a szolgaltatast
hivo feltdl fliggden alakul. Az Activity-k szituacioja attél fliigg, hogy épp aktivak-e, lathatoak a
képernyén vagy hattérben vannak. Ha a felhasznalé épp az adott Activity-vel kommunikal, az
adott Activity aktivnak szamit. Ha elveszti a fokuszt, de nem teljesen fedi el a masik Activity,
akkor az Activity sziinetel, mig ha teljesen lathatatlan lesz a képerny6n, akkor megall. Ezekbdl az
allapotokbdl visszatérhetnek az Activity-k, még akkor is ha a rendszernek memoridra van
sziiksége. Ekkor az Activity allapota lementddik, majd ha Gjrainditjuk az Activity-t, tarolordl Gjra
betdldddik.

Az egész komponens mizéria egyik legfontosabb eleme, hogy szétvalasszuk egymastdl a
funkciokat, és kdzben tobb alkalmazas szadmara tegyiik elérhetové azokat. Hasonld6 modularitasra
valo torekvés figyelhetd meg a GUI komponenseknél is. A programozoi és a grafikusi szerepkor
szétvalasztasanak fontos 1épése, hogy a feliileteket nem kodbol, hanem XML-b6l definidljuk. A
grafikus Osszedobalhatja a feliiletet egy kiilon szerkesztd segitségével, és az XML nyelv
¢lsajatitdsaval mindent kedvére szabhat. A programozé pedig ezen elemeket egyszeriien lekérheti
az XML f4jlbol, pontosabban az abbol generalt resource fajlbol, és a logika implementéalasnal
szlikségtelen tudnia, mi hogy fog megjelenni. Hogy ez hogyan valosul meg, a ResistorCalculator

alkalmazas portolasanal pontosan meglatjuk.
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4.9 Az Android és az Eclipse
Az Android hivatalos fejlesztokornyezete az Eclipse, amelybe az Android pluginként

telepiil. A plugin-on kiviil sziikség lesz az SDK-ra, ennek helyét kell beallitani az Eclipsben. Az

[

Android 50K and AVD Manager

Virtual Devices

T S — SDK Location:  Dk\android-sdk-windows',

Available Packages

Installed Packages

_:F Android SDK_TD':'ls“ rwmm_” 3 dssze lehet allitani a sziikséges
= Documentation for Android S
_ package-eket
SDK Platform Android 2.1, &P, o ce e &
{2} Samples for SDE APLT, revision 1

FL Google APIs by Google Inc,, Android API7, revision 1

22. Az Android API-k konfigurdlasa
érdekesebb rész ez utan kovetkezik. A plugin részét képezi ugyanis az Android SDK and AVD

Manager, amelyen keresztiill konfiguralhatjuk részletesebben az Androidot. Ezen keresztiil

v o
E Create new AVD w

letolthetiink adott szamua API

verziokat,  dokumentacidkat

példakat. Mame: PeldasVD
Ha letoltottink Target  |Android 1.5 - APILevel3 a valés késziilékek API |

valamilyen API verziot, akkor SO Card: szintje eltérd lehet

1étre kell hoznunk az eszkozt, @ Sizee 10 opcionalis

amelyen alkalmazasunk futni ) File: Browse...

fog. Ennél fontos figyelembe °:

1n:

venniink az API verziot, amin @ Built-in: Default (HVGA) =

az alkalmazas futni fog, mivel % Benbitunn .

a késziilékek nem feltétlen a

) Hardware:

legijabb valtozattal vannak A P

felszerelve. A képernyd ¢és R clmrmenater yes R
ElELE

egycb kiegészitk egyéb telefon specifikus beallitasok,

hozz4dadasara csak specialis kiegészitsk

alkalmazas fejlesztésénél van 23, Uj emuldtor késziil
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sziikség.Jellemzé moédon az Android emulator felallasa a Java Mobile Edition-0s emulatorok
indulési idejének tobbszorosét veszi igénybe, raadasul a gépigénye is joval magasabb. Az
emulator elészor elinditja a rendszert, majd utana telepiti a késziilékre az alkalmazast. Epp ezért
javasolt inkdbb csak az alkalmazést leallitani, mintsem minden futdsnal az egész rendszert
yjrainditani. Mindenesetre ez joval hamarabb visszaveszi az elhamarkodott forditasokat, mint a
Mobile Edition esetében.

Az Androidnak nincs kifejezetten jatékokra kihegyezett része épp ezért az IDE sem
tartalmaz semmi ilyen eszkozt, azonban adott egy grafikus felillet az alkalmazésok
Osszedobasara. Ezen keresztiil meghatarozhat6 az egyes Activity-k kinézete, a képen nem lathato,
amde jobboldalt talalhat6 Properties fiilon pedig a felhelyezett elemek tulajdonsagait szabhatjuk

testre.

B AEE L E AT meghatarozhato a feliilet megjelenése

Devices|ADF'1 v|C|:ur1fig| Landscape, close v|L|:|caIe| v”Theme

[= Layouts 4
Absolutelayout
(D) DialerFilter
E] Expandablelist...
Framelayo@ dobalhato elemek ket
[@) GridView részre osztva
(H] HorizontalScrol...
(1] ImageSwitcher

LinearLayout

ListView
(M) MediaController Calculate

(R] RadioGroup
@ Relativelayout

= Views 40
(G) GestureOverlay...
(5) SurfaceView

24. Layout editor

Az alkalmazas altal hasznalt XML-ek fol¢ kényelmes szerkesztofeliiletet ad az Eclipse, a
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fentebb lathato GUI tervezé mogott is egy XML fajl all, amely barmikor megtekinthetd és
szerkeszthetd. Tobbek kozt a szoveges eréforrasokat, vagy a manifest fajl szerkesztését is nagyon
kényelmes editorok teszik lehetévé. Aprosag, de gyakorlatban mégis zavar6 tud lenni, hogy ezen

nézetekbdl nem fordithatd a program, a forditas hibat jelez, igy €szben kell tartani, hogy a lassti

forditasi folyamat el6tt levaltsunk az XML fajlokrol.

Android Manifest

+ Manifest General Attributes

Defines general information about the AndroidManifestml

Package zolko.resistancecalc
Version code 1 kénnyen beallithatd a package
Vers 10 name, a verzio és a userid, a
ErEien name ' manifest beallitasa tébb
Shared user id oldalas, az alkalmazas kénnyen
testreszabhato
Shared user label
Manifest Extras @ @ @ @ @ A=
() Uses 5dk =
Remove...
I_lr;
Down

25. Manifest editor

4.10 A Resistance Calculator portolasa

Az eddigiekkel sikeriilt megszerezniink azt a minimalis informaciot, amivel egy Android-os
alkalmazas létrehozéasakor foglalkoznunk kell, de az API szerkezetérdl, a tényleges kddolasrol

még nem esett sz0. A szemléletesség kedvéért a portolassal parhuzamosan mutatom be ezeket az
elemeket.

Az alkalmazas szerkezete nem valtozik latvanyosan, legfOképp egyes osztalyok cserélodnek
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ki igymond Android-os megfeleléjiikre. Mivel egy megjelenitett alkalmazas lesz a Resistance
Calculator, ezért egy Activity komponens fogunk létrehozni szamaéra, az inputot pedig tovabbra is
a f6 osztaly tartalmazza, igy a megfeleld interfészeket is ez az osztadly implementalja. Az Android
is felkinal hasonlé meniielemeket, mint a MIDP, ezért azokat is egyszeriien kicseréljiik, még a
testre szabott elemiink ezuttal nem Customltem lesz, hanem egy View. Aprobb optimalizacid a
koédon, mely a teljesitményt nem befolyasolja, hogy nem kiilonallo elemekként kezeljiik a
savokat, hanem egy tOombben taroljuk azokat. Ez az el6z6 megvalositds soran szerzett
tapasztalatokbol fakad, és nem kotddik az Android jellegzetességeihez. Egy 0 osztaly keriil
azonban implementaldsra, ami egy enum osztaly. Kihasznalva a magasabb Java verziot, amit az
Android hasznal, igy alkalmazhat6o az az elképzelés, amit mar az eredeti alkalmazasnal is

szerettem volna megvalositani.

Acivity interface interace
Omnltem Listensr i oo Listemer

Reastance Caloulator

band Spdnaed] —
puticn: Button =

ra: Ressior ol ] i o
rd: R storDes play

+ond reate] 1 void

+onltem Selacted| jvoid
+onhl olhingSelecied| | voud
ol i o oed

Remsior ReassiorColor — -
Land:ing]) - name:Stnng Hp'-‘f‘g.b:l-'! aplay
+gethameResistance]; double ohm band:int -band: ntf)
+getbinimumi ess lance] pdouble o 51ring band? it oD ran | oed!
et Max umum Reds stance] ) double -megaciining mu Fpler: doulle
-ou5ining tolerance: double
gt Omam: Siring

26. Az Androidra modositott UML diagram
A fentebb mar latott manifest f4jl editoron keresztiil bedllithatjuk az alkalmazasunk

tulajdonsagunk, vagy kozvetleniil is manipulalhatjuk az xml-t. A manifest nagyon fontos eleme a
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package, ez a sor azonositja a rendszer szamara az alkalmazast. Mindig 2 részbdl kell hogy alljon
az alant lathatoknak megfelelden. Az alkalmazas leirasa ezutan kezdddik, a komponensek
felsorolasaval. Az alkalmazas nevét itt allithatjuk be, az 'android:label' sor a lefoglalt eréforras
nevét jeloli, igy jelenik meg az eréforrds fajlban is. Majd a komponenshez tartozo intentek
kovetkeznek, ahol részletezodik milyen eseményekre indul a komponens.

"o

Ha a programunk konfigurdldsaval megvagyunk, eldallitjuk a szilikséges eréforrasokat. Itt

cmanifest xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android" ielen
package="zolko.resistancecalc” ﬂkahﬂazéscﬂnﬂag,verﬂé setben
android:versionCode="1"
a android:versionName="1,0">
capplication android:icon="@dravablse/i1con™ android:label="@gstring/
cactivity android:name=".Resistancelalculator’
android:label="@#string/spp nam="> alkalmazis neve
<intent-filter> B
<action android:name="android.intent.action.MATN™ />
tegory. LAUNCHI

Calculate

28. A tervezett feliilet
keresztiil fog torténni. Fenbtebb lathatoak voltak a layout elemek, amelyeket drag and drop
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modszerrel rahtizogalunk a felszinre. A jobb oldali Properties panelen beallithatjuk az elemek
tulajdonsagait, feliildefinidlhatjuk az elemek elhelyezkedését. Az OGsszerakott elemekbdl a
rendszer xml-t generdl. Amelyet barmikor megtekinthetiink és szerkeszthetlink. Ajéanlott
odafigyelni, hogy az IDE nem nyujt ehhez a részhez olyan szolgéltatasokat mint a refractoring
avagy a kodformazas. Ha modositjuk egy gomb elnevezését, akkor a layout felborulhat, mivel az
elemek egymdashoz viszonyitott helyzete a neviik alapjan tarolodik. Ezenkiviil az alapértelmezett
szOvegformazasi bedllitdsok sem tul kényelmesek. Itt egy kicsit kddszintre menve tudni kell,
hogy majd kédbol nem hozhatunk fel a magunk altal definidlt osztalyokat, ha mar azokat eleve
nem ugy definidljuk az xml-ben. Itt példaul raddobunk egy View-t a f6 nézetre, ami majd a mi

sajat ellenallés kijelzOnk lesz. Késébb, amikor kialakitjuk hozzéa az osztalyt at kell nevezniink az

elemet sajat tipusunkra.
k?xm; version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<Relativelayout android:id="@+id/RelativelayoutQl”

a:d:nid:;ayD:t_width="fii;_parent"

a:druid:;ayu:t_height="fii;_parent"
¥xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/and:

<TextView android:layout width="wrap conte-*-"

a:d:nid:;ayD:t_:eight="Vrap_sonﬂ"ncsr"anuahsfun“azas

android:id="@g+1d/Label"™ android:keepScreenin="tru="
android:text="Hesistance Calculator"><,/TextViews>
<Spinner android:layout height="wrap content”
az dtnevezés nem automatikus 7100 "Frap_content?® _
a:aru;a:_ayD:E_he;Dw="@+1djLabei" android:id="g+id/Bai
<Spinner android:layout height="wrap content”

a sajat elemiinket nekiink kell definialni androld:layout_be.

29. Ami a tervezett feliilet mogott nyugszik

Az elkészitett eréforrdsokbdl ezutan a rendszer egy R f3jlt, resource f3jlt készit, ezen
keresztiil lesznek elérhetok a rendszer szdmara a meniirendszer szdvegei, és a kialakitott

feliiletetek. A programunkbol mar csak az igy kapott publikus valtozokra kell hivatkoznunk, a
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konkrét eréforrasok elhelyezkedésével nem kell foglalkoznunk. A resource fajl-t nem szabad
megvaltoztatni, viszont hibas allapotba az editorokon keresztiil is hozhat6. Ha valamilyen oknal
fogva allapota nem megfeleld, torlésével barmikor kikényszerithetjiik Gjrageneralasat. Az, hogy
az elemek milyen néven szerepelnek ebben a fajlban az xml-bdl deriil ki ami generélja ezeket. A
generadlt elemek a res mappa tartalmabol éallnak Ossze foképp, de a manifest fajlbol is
generalodhatnak elemek, mint példaul az alkalmazds neve, mint sztring eréforras, onnét

generalddik.

poblic final class R {
public static final class array {
public =tatic final int band color=0x7f040000;

public static final int multiplier color=0xT£040001;
public static final int teolerance color=0xT7f040002;

public =static final clas=s attr {

public =2tatic final class drawable {
public static final int Icon=0xTE020000;

public =static final cla=s=s id {
public static final int Band I1=0xT7f060002;

public static final int Band 2=0x7f0e0003;
poblic static final int CalcoulateButbeon=0xTE£060007:

30. A rendszer altal lefoglalalt erdforrdsok

Az igy elkésziilt er6forrasokat a MIDP-hez hasonl6 médon tudjuk majd a kész programba
agyazni. A kiilonbség, hogy itt nem a kodban definidljuk az elemeket, hanem a kész
eréforrasokbol Osszeszedjiik és Osszekotjiik azokat. Lathatéan a koéd nem rovidebb a Mobile
Edition altal felkinalt lehet6ségnél, de a bedllitasok szdma joval nagyobb valtozatossagot kinal.
fgy belathatd, hogy a megnédvekedett funkcionalitdst az Android hasonld komplexitassal tudja
kezelni.

A felhaszndloi interakcio kezelésében tovabbra is az eddig megismertekhez hasonld kod
talalhatd. Az Android ugyan nem tartalmaz Command-hoz hasonl6 osztalyt, de az esemény
kivaltd hasonldéan paraméterekként adodik at, ennek kovetkeztében pedig kozvetlen referencia

Osszehasonlitdst végezhetiink az események feldolgozdsa folyaman. A kiilonbség Ujfent a
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megjelenités miatt keresendd, de a logikaban fellelhetd legnagyobb kiilonbség nem értinti az
Android-os API-t. Ez pedig annyi, hogy a sadvoknak nem tartunk fent kiilon névvel ellatott
valtozot, hanem csupédn egy tombben taroljuk azokat.

public void onCreate (Bundle =mavedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

this.settnntentViewiR.layDut.main];'ttadJUk'“EE ala?u”tut

band = new Spinner[4]: felszedjiik a legbrdiild meniit

band[0] = (Spinner) findViewdyld(H.id.dand 1);

band[1l] = (Spinner) findViewById(R.id.Band Z);:

band[2] = (Spinner) findViewById(R.id.Multiplier):

band[3] = (Spinner) findViewById(R.id.Teolerance);
calculateButton = (Button) findViewById(R.id.ClalculateButte
res disp = (ResistorDisplay) findViewByIdi(R.id.Dravliurface)

i 7i i i i = r ” r r
res_disp.setvVisibllity(1l)! & hozzidrétozzuk az értékeket .
Arravyidapter adapter = ArraysaapLer.crSaierromHesouros [Tnis

R.array.band color, andrnid.R.layDut.simpig_spinnez
adapter.setDIDpDDwnviewResourceiandroid.R.layDut.simpis_spJ
band[0] .=ethAdapter (adapter) ;
band[l] .=sethdapter (adapter) ;

31. Az Activity életciklusanak kezdete, inicializdlas

public wvoid onClick (View w) {

if (v == calculateButton){ 5 parancsok feldolgozisa
i Eui ui .
AlertDialog.Builder bllldnagyurlhasunlu

builder.=setMessage ("Eesis______ __.
public void onltemSelected (AdapterView<?> argl, View argl

long arg3) { . . .
az iterativ megoldas az

for (int i=0;i<d;is+){ atgondolt design, mintsem az
if (argd = band[i]}{ Androidnak készénhetd
for (ResistorColor j : ResistorColor.valuss())
ifFfilarml et TremitPogditimnm a2 taStrine !

32. A user input feldolgozdsa hasonlo a MIDP-hez
A 16 elonyt, a Mobile Edition-héz képest, az enumok felhasznaldsa jelenti. Az enumok
segitségével egy osztalyban foglalhatoak a Mobile Edition-ben kiilon helyen letarolt ellenallés
tulajdonsagok. Ez a kod strukturdjan sokat javitott, de ezen feliil biztonsagosabba és jobban

olvashatova tette a programot.
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public enum ReszistorColor {
BLACK("Black", OxFFOOO000,0,1,0),
BEROWN("Brown", OxFF400000,1,10,0.01),
RED("Red", OxFFELf0000,2,100,0.02),
ORANGE ("Crange", OxFFELE000, 3, 1000, 0) ,
YELLOF ("Yellow", OXFFOOOQOFF, 4,10000,0) ,
GREEN("Green", OxFFOOFFOO, 5, 100000, 0.005),
ELUE("Blu=",OxFFOOCOFF, &,1000000,0.0025),
VICLET("Viglet™, OxFF9F5FSF, 7,10000000,0.01),
GRAY ("Gray", OxFFCOCOCO, 8,100000000,0.0005),

33. Az enum osztalyok hidnya nagyon érzékeny pontja
MIDP-nek

Az ellenallas megvaldsitasat végzo Resistor osztalyon latszodik, hogy az egyes fliggvények
hossza jelentdsen lerdvidiilt. A Mobile Edition-6s megoldasom nagyon egyszerli volt, lehetett
volna még rajta egyszertsiteni, ennek kovetkeztében sok kodsorral jart, 6sszesen 158-al. Ehhez
képest az Android-os végsé megoldasra sikeriilt ezt lesziikiteni 38 sorra. Feltételezhetd, hogy
egy olyan 100 kddsorra le lehetett volna sziikiteni a Mobile Edition-0s megoldast is, de abban az
esetben Uj struktirdk bevezetésére lett volna sziikség, és nem feltétlen a probléma megoldéasat

szolgélta volna, mintsem uUjabbak eldidézését. A ResistanceColor enum pedig jelentOsen

public ResistorColor getBand(int i) {
retorn band[i]:

public void setBand (ResistorColor j, int band) {
this.band[band] = j:

public double getHameResistance () {
retorn (band[0] .getBand()*10+4+band[l] .getBand() ) *band[2

public douoble getMinimumResistance () {
return getHameResistance () * (1.0-band[3] .getTolerancel() ) s

public double getMaximumBesistance(){
retorn getHameResistance () * (1.04+band[3] .getTolerance())

34. Az enumok egy gyakorlati alkalmazadsa
ujrafelhasznalhatd. Egy ilyen eszkoz implementalasa a projekt méreté¢hez képest aranytalanul

nagy méretli eréfeszitést jelentett volna, igy ez elmaradt.
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A kész alkalmazas tesztelése emulatoron keresztiil torténik. A képeken megfigyelhetdek a

nagy méretli gombok, amelyek az érintéképernyds hasznalat kényelmességéért felelnek.

Calculate

35. A kész alkalmazas

54



Resistance is: 130.0 MOhm
Min. resistance: 129.67 MOhm,

Max. resistance: 130.32 MOhm

36. Az eredmény megjelenitése

Maga a savok megjelenitése nem valami latvanyos, de a projektben szerepe az, hogy
megmutassa, hogy milyen dinamikus elemeket lehet 1étrehozni. Az emulatorok miikédése jobban
tikrozi a valds platformokon valé megjelenését az alkalmazdsnak, mivel ez nem kiilsd
implementéaciokban, hanem a Google altal kinalt implementacioban valdésul meg.

4.11 A fejlesztés soran szerzett tapasztalatok osszegzése

Miutan elkésziilt a portolds, itt az ideje, hogy Osszevessiik ezt, az eredeti alkalmazasunkkal,
¢s megnézziikk, milyen kovetkeztetések vonhatdéak le a két szoftverplatformot illetden.
Nyilvanvaldan latszik, hogy a két rendszer nagyon kiilonb6z0, mégis a fejlesztés soran sok
kozosen felhasznalt részt talaltunk.

A két kornyezet nyelve a Java. Bar a verzid kiilonbozik, és ezaltal a nyuajtott funkciok is, de
a két alkalmazas alapvetd elemeiben ugyan olyan. Az alkalmazds sordn voltak osztalyok
amelyekben semmilyen mas osztalyt nem importaltam, ezek az osztilyok egy az egyben
felhasznalhatéak mind Android, mind Java Mobile Edition alatt, de a Standard Edition-ben is

elfogadhatd osztalyok lennének. A fejlettebb Android-os Java verzid miatt azonban mégis
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ajanlatos volt testre szabni bizonyos részeket.

Az alkalmazas f6 szerkezetén nem kellett valtoztatni, még az interfészek is hasonloak
voltak. Ezen tilmenden bar a metddusok elnevezése kiilonbozott, mégis elmondhatd, hogy a
grafikus megjelenitésre kiilon osztaly van, amely rendelkezik alapvetd rajzolé metodusokkal és
szoveg kiiratassal. A GUI elemek hasonloak, de az, hogy az Android ezen téren XML alapi
megkonnyiti az alkalmazas tervezését, illetve az XML-ben végrehajtott valtoztatdsok nem
igénylik a kod ujraforditdsat.

A felhasznalt IDE-k nagy segitséget nyljtanak az alkalmazas fejlesztésben, kiilondsképp
nagy elony a NetBeans-be beépitett jatékfejlesztési segédlet, amely kis fejlesztécsoportok
munkajat jelentésen elobbre viheti. Az Android ugyan nem rendelkezik ilyen eszkozokkel, de
tudni kell, hogy vannak ingyenes, amde kelldképp robusztus eszkozok ilyen jellegli feladat
végrehajtasara. A MIDP Aaltal jatékfejlesztésre nyujtott lehetdéségek pedig csupan két dimenzios
programok 1étrehozasat szolgaljak, a 3 dimenzids grafikahoz valamilyen OpenGL ES binding-ot
kell hasznalni, amellyel mind az Android, mind a MIDP rendelkezik.

Azt, hogy a MIDP 2.0, még ha 2002-es tervezésii is, nem mondanam, hogy elmarad az
Anrdoidtol. A f6 kiilonbség abban all, hogy az Android egy sokkal hatarozottabb platform az
alkalmazasok szamara. Nem fiigg a kiilonb6z6 implementacioktol, csupan attol, hogy az adott
funkcidval a késziilék rendelkezik-e. Programozok szamara minél nagyobb az alkalmazas, annal
kényelmesebb lehet az Android hasznélata, viszont kis alkalmazésokndl az API jelentsen tobb
kédsorral programozhatd, mint a MIDP. Ebben az irdnyban haladva azonban visszatérnénk oda,
hogy a MIDP viszont nyelvi szinten hidnyol olyan megoldasokat, amiket mar a fent bemutatott
alkalmazasban is lathattunk.

A végkifejlet pedig az, hogy az Android joval modernebb, mint a MIDP 2.0, ami a kettd
kozti korkiilonbséget tekintve elvarhatd, azonban a MIDP is el van latva egy olyan jo fejlesztdi
kornyezettel a NetBeans képében, aminek koszonhetéen az alkalmazas fejlesztése nem lesz
koriilményesebb, mint Android alatt. Az egyik alkalmazashoz elkészitett design-t nagyban
atvehetjiik a masik alkalmazés fejlesztésénél, és az osztalyok fejlesztése is torténhet kozosen. Az
Android ott tesz eldnyre szert, hogy a kozeg, amelyben ezek az alkalmazadsok futnak sokkal

baratsagosabbak. Az alkalmazdsok képesek interprocessz kommunikacidra, a felépitésiik
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modularisabb, a fejlesztd szamara nagyobb szabadsagot nyujtanak. A MIDP 3.0-4s szabvany is
efelé torekszik, de az még majd csak ebben az évben fog elddlni, hogy mire is jut ilyen szinten.

Végso soron a programozonak nem ott kell mérlegelni, hogy mely technologia az, melyben
kényelmesebben tudja megirni a sajat kodjat, hanem melyik az, amelyen jobban eltudja érni a
kivant célcsoportot, és melyik az, amelyik a sajat fejlesztésre forditott id6t minimalizalja. Jelen
pillanatban ebben az Android van el6rébb.

5. Osszegzés

Szakdolgozatom elején kiindultunk abbol, hogy a mobil eszkozdk vildga sokkal szélesebb,
mint a mobiltelefonoké. Lathattuk, hogy sok kiilonb6z6 hardveres kornyezet €s sok szoftveres
kornyezettel van dolgunk. Szot ejtettiink arrol, hogy a fejlesztés ezen eszk6zokre mennyire fiigg a
hardveres és a szoftveres kornyezettdl, és hogy ez a kdrnyezet mennyiben befolyasolja a fejlesztd
altal hasznalt segédeszkozoket. Lathattuk a ma legnépszerlibb elterjedt technologidkat, majd
kicsit a jovore is kitekintést nyerhettiink. Ezek utan pedig tiizetesebben is gorcso ald vettiink két
egymashoz nagyon kézeli technolégiat.

Ez a két technologia Java alapu volt, és a legtobb ma els6dleges mobil technoldgiaval
egyetemben a kliens oldalon vannak jelen. Ezek a technoldgidk pedig egyre nagyobbak és
Osszetettebbek lesznek, abban a korszakban, amikor a mobil telefonos internetelérés ugras
szerlien nd, és ezzel egy idOben az alkalmazasok is szerverre keriilnek at. Ezen robusztus
technoldgidk jelenléte igy kérdésessé valik, de legaldbbis mindenképp meghatarozé résziikké
valik, hogy legaladbb annyira fontos, hogy milyen médon tudnak webservice-eket elérni, mint az,
hogy a feliiletik mennyire kényelmesen hasznalhatd. Az API-k és a nyelvek hasonldéak. A mobil
fejlesztésben C alapu nyelvek domindlnak, és a modern keretrendszerek hasonld elvek alapjan
fejlodtek az utobbi idoben. Ezeknél fogva nem igazdn a programozo6 kényeztetésében rejlik egy
platform sikere, hisz erre mar hosszu ideje torekednek a gyartok, hanem abban, hogy a fejlesztd
milyen csatornan jut el a felhasznalohoz, és hogy milyen élményt tud nytjtani a felhasznalo
szamara. Az Oracle/Sun abszolut szabadsaga sajnos egyikre sem adja meg a valaszt, mig az
Apple -féle szigor valosziniileg nem vezethet teljes piaci dominancidhoz. E kettd kozott
helyezkedik el a Google és a Nokia. Mig a Google egy szoftveres megoldast kinal és tobb

hardvereszkozt tamogat, addig a Nokia még a szoftveres eszkozok kozt is nagy mozgasteret
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enged a felhasznaloknak ¢€s a fejlesztoknek egyarant.

A helyzet talan a 80-as ¢évek személyi szamitdogép piacdhoz hasonlithatd, azzal a
kiilonbséggel, hogy a késziilékek joval elterjedtebbek és nem annyira kihasznéltak, mint a
személyi szamitogép piacon, igy a piaci versengés joval hosszabb ideig eltart majd. Ilyen
koriilmények kozott pedig a fejlesztoknek nincs mas lehetdsége, mint minél tobb platformon

jelen lenni.
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Koszonetnyilvanitas
Ezaton szeretnék kdszonetet nyilvanitani édesapamnak és édesanyadmnak,hogy tanulmanyaimban
mindig tamogatnak, szeretetiik és gondoskodasuk nélkiil idaig nem juthattam volna. Ezen kiviil
szeretnék koszonetet mondani Andrejcsik Tamasnak, Nagy Istvan Zoltannak, Nagy Ottonak,
Tanyi Attilanak az egyetem soran nyujtott timaszukért. Legutols6 sorban pedig az Ensemble

Studios egykori csapatanak, akik efelé a palya felé inditottak még gyerekkoromban.
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