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Bevezetés

A szakdolgozatom cime: Mobiltelefonos Jatékfejlesztés. Mar elsé halldsra is nagyon
érdekesnek igérkezik a téma.

Manapsag, amikor kiilonféle kimutatdsok szerint hazankban tobb a mobiltelefon-
elofizetések szdma, mint a lakossdg lélekszdma, Oridsi érdeklddésre tart szdmot ez a
technologia. A fejlddésnek pedig még korant sincs vége!

Jo néhany éve rendelkezem én is el6fizetéssel, az évek soran a késziilékek azonban
cserélddtek a kezemben, igy sajat magam is tapasztaltam azt a robbanasszerli fejlodést, ami
ebben a szegmensben bekovetkezett €s tart napjainkban is.

Mig évekkel ezel6tt a telefonokat szinte kizarolag az alapfunkciok ellatasara hasznaltdk
tulajdonosaik (beszélgetés, szoveges iizenetek), addig az ujabbnal ujabb késziilékek
megjelenése egyre inkabb lehetdvé teszi, hogy szorakoztatasi feladatokat is el tudjanak latni a
telefonok. Az egyre nagyobb méretii és felbontast kijelzok, az egyre gyorsabb processzorok,
az egyre nagyobb kapacitasi memoridk, hattértarak mobiltelefonokba torténd beépitésével
egyre inkabb fejlédnek a multimédias képességei a késziilékeknek, és mind nagyobb
lehetdség nyilik a jatékfejlesztok szamara is, hogy egyre jobb és szdrakoztatobb programokat
készithessenek.

En magam is szivesen jatszom a telefonomon egy jo jatékkal szabadidémben vagy, ha
éppen varakoznom kell valahol. Mindig is foglalkoztatott a jatékok vilaga, szerettem volna
belekostolni a jatékfejlesztés szakmai részébe. Erre most érkezett el az 1dd, a tanulmanyaim
soran a mobilprogramozas megismerésével.

Dolgozatom célja megmutatni a mobiltelefonokon futtathato jatékok programozasanak
alapjait. Bemutatni, hogy melyek azok az alapvetd eszkozok, lehetdségek, megoldasok,
amelyek rendelkezésiinkre allnak, €s hogyan lehet elindulni azon az érdekes tton, amelyen a
mobiltelefonos jatékfejlesztés vilagaba érhetiink.

Ennek megfelelden 1épésrdl 1épésre épitem fel a dolgozatomat. Terveim szerint elészor
attekintem a mobiltechnologia torténetét (persze csak kivonatosan), aztdn megnézem, hogy
milyen tipusu, illetve milyen operacios rendszerrel ellatott késziilékeket kindlnak a gyartok.

Ezutan kivalasztom a jatékprogramozashoz legjobban alkalmazhat6 technoldgiat, és annak a



legfontosabb, a munkam soran hasznalt jellemz6it ismertetem.

Ezt koveti majd a fejlesztOkornyezet kivalasztdsa és bemutatasa, aztan a konkrét
mobilplatform és késziilék kivalasztésa, illetve a jellemzdinek ismertetése fog kovetkezni.

Mindezek utdn szeretnék ratérni egy konkrét jatékprogram részletes bemutatdsara,
elmondom, hogy mik azok az eszkozok, amelyeket felhasznéltam, milyen megoldasokat
alkalmaztam a fejlesztés soran. A leirast az altalam alkalmazott forraskodrészekkel kivanom
¢érthetdbbé tenni.

A végén, a fiiggelékben helyet fog kapni az altalam hasznalt fontosabb roviditések
magyarazata is.

A dolgozatban az illusztracid kedvéért abrakat is el szeretnék helyezni. Ezek a
forraskodrészletekkel egyiitt a megértést segitik.

Ennyit a tervekrdl — vagjunk bele!



1. A mobiltelefonia rovid torténeti attekintése

A mobiltelefonia az utdbbi évtizedekben Oriasi fejlédésen ment keresztiil, mely
napjainkban is tart. Ennek koszonhetden a mobilkésziilékek mind tobb és tobb funkciot
képesek ellatni. Olyanokat is, amelyek megvaldsitasa a technologia széleskorti elterjedésének
kezdetén még oriasi kihivasnak vagy egyenesen lehetetlennek tiint.

Az elsd, polgari személyek szamara is igénybe veheté mobiltelefonos rendszer mar
1946-ban lizemelt. Az Gn. 0. generacios rendszerek (0G) jellemzdje, hogy a lefedett tertilet
bazisadllomasokon alapuld celldkra volt osztva, azonban kozottiik manudlisan kellett valtani.
Igy, ha valaki egy maésik celldba 1épett 4t a késziilékkel, mikozben beszélgetést folytatott, a
kapcsolat megszakadt.

A kovetkezo 1épcséfok a fejlodésben az 1. generacids héaldzat (1G) megjelenése volt,
melyet a '80-as évektdl kezdtek ilizemeltetni. Ez a halozat joval tobb csatorna hasznalata
mellett mar tdmogatta a celldk kozotti automatikus valtast, illetve tervezési szempont volt a
kialakitaskor, hogy kapcsolhatok legyenek a vezetékes telefonhalozathoz.

Az eddigi rendszerek mind analdg rendszerek voltak, és legfoképpen beszédatvitelre
voltak alkalmasak. Az attorést a 2. generacids halozatok (2G) megjelenése okozta. Ekkor
veszették be a digitalis technoldgiat a jelatvitelre. Mivel a digitalisan kodolt jel jol
tomorithetd, joval tobb csatornat tudtak alkalmazni, mint az ugyanakkora savszélességet
hasznalé anal6g rendszerekben. A digitalis késziilékek kisebb teljesitményii radidt hasznaltak,
ami kisebb energiafogyasztast, ezaltal joval kisebb méretet tett lehetévé. Ekkor lettek
jelentdsen olcsobbak és hatékonyabbak a mobilkésziilékek. Ez volt az egyik ok, amely a
mobiltechnoldgia robbandsszerli elterjedéséhez vezetett. A masik pedig a szolgaltatdsok
bévitése volt. Igy az SMS rendkivilli népszeriiségre tett szert az egymaés kozotti
kommunikécidoban, majd az MMS szolgéltatas elinditasa kovetkezett, késdbb pedig a
csomagkapcsolt adatatvitel bevezetése lenditett nagyot a mobiltechnologia népszeriiségén.

A 3. generacio (3G) olyan 1j szolgaltatdsok mobiltelefonon keresztiil torténd hasznalatat
tette lehet6vé mint az internetelérés, e-mailfiok elérése, videotelefonalas, mobilteleviziozas.
Mindezt a nagysebességli adatatvitel tovabbfejlesztésével, illetve a megndvekedett

kapacitassal érték el (t6bb felhasznalo kiszolgalasa a cellakon beliil).



A jovo fejlesztési tervében (4G) szerepel a teljes egészében csomagkapcsolt halozat
kialakitdsa IP alapokon IPv6-ra torténd atallassal, ami lehetévé tenné, hogy minden egyes
késziiléknek egyedi IP-cime legyen. Amennyiben azt a — szintén csak tervekben szerepld —
feltételt is sikeriil teljesiteni, hogy a vilag minden pontjan legalabb 100 Mbit/s adatatviteli
sebesség elérhetd legyen, soha nem latott mobilitast lehet majd biztositani a felhasznaloknak.

A mobiltelefonos technoldgia fejlodésével egyidoben a késziilékeken hasznalhato
alkalmazasok irant is egyre nagyobb igény mutatkozik. Ezen alkalmazasok egyik fontos

szegmense a mobiltelefonos jatékoké.

2. Mobilkésziilékek és -szoftverplatformok ismertetése

Ma mar rengeteg késziilék kaphaté a kereskedelmi forgalomban kiilonboz6 gyartok

kinalatdban, melyek kozott érdemes egy kis csoportositast végezni.

2.1. Mobilkésziilékek csoportositasa

A ma hasznalatos mobilkésziilékek tobb csoportba sorolhatok. Bar a hatarok egyre
inkdbb elmosodnak kozottiik, a fobb csoportoknak vannak olyan jellegzetességei melyek
alapjan kiilonbséget lehet tenni kozottiik.

2.1.1. Altalanos mobiltelefon

A mindennapi ¢letvitelhez kialakitott, viszonylag kevés funkcidval ellatott késziilékek
tartoznak ide. A legtobb késziilék ebbe a csoportba tartozik. Ebben a szegmensben is
igyekeznek egyre sokoldalubb eszkozoket késziteni, ugyan széleskori tizleti funkciokat ritkan
talalunk benniik, viszont sok egyéb alkalmazas fejleszthetd rd, kiilonosen a jatékok

népszertiek ebben a kategoriaban.

2.1.2. Okostelefon

Az altalanos célu mobiltelefonok funkcidin kiviil bdséges tdmogatast nyujtanak {izleti

felhasznalok szamara. Altalaban tobbféle kommunikacios protokollt tdmogatnak. Az e-



mailezés és webboOngészés az alapfunkciok kozé tartozik. Ezen szegmens késziilékeire

altalaban akar tobbféle nyelven is fejleszthetiink kiilonféle alkalmazasokat.

2.1.3. PDA (palmtop)

Ezen késziilékeket altalaban az {izleti felhasznalashoz alakitottdk ki. A hangsuly
mindenképpen a szervezdfunkcio felé tolodik, amit a nagyméretli érintdképernyd is
hangsulyoz. Noha daltalaban alkalmasak a hagyoményos feladatokra is, altaldban nem a
telefonalds az elsddleges cél. Természetesen ezen késziilékre is fejleszthetdk kiilonféle

alkalmazasok.

2.2. Szoftverplatformok

Ahhoz, hogy egy késziilékre alkalmazast lehessen késziteni, ismerni kell annak
szoftverplatformjat, ami meghatdrozza a haszndlhat6 programnyelvet, a fejlesztdeszkozt, a
rendelkezésre allo lehetdségeket, timogatott eszkdzoket, illetve a sziikséges fejlesztési 1dot is.
A mai késziilékek kiilonféle platformot képviselhetnek, melyek koziil a legelterjedtebbeket ez

a fejezet tartalmazza.

2.2.1. Symbian OS

A '80-as évek végén kezdték fejleszteni, mara az egyik legelterjedtebb mobil-operacios
rendszer. Magas rendelkezésreallasu, biztonsagos, kis eréforrasigényli rendszernek tervezték.
Maga a szoftver C++ nyelven irddott, igy ezen a nyelven nativan lehet hozzaférni a késziilék
eréforrasaihoz. A Symbian OS tulajdonképpen a mai valtozatara épiil egy Ul réteg, amely
késziiléktipusonként eltérd lehet. Ez a réteg biztositja a beviteli eszkozok, kijelzok ¢és az
operacios rendszer kozotti kapcsolatot. Az eltérd kialakitdst eszk6zok hatasara kiilonbozo
keretrendszereket fejlesztettek a Symbian koré. A ma hasznélatos két legelterjedtebb:

— S60: eredetileg a Nokia alakitotta ki kis kijelz0s gombbal vezérelt telefonokhoz, méara
tetszOleges méretli kijelzét tdmogat, s6t az érint6képernyd is felkeriilt a tamogatott

eszkozok listajaba. Jelenleg ez a legelterjedtebb Symbian alapa rendszer.



— UIQ: eredetileg érintéképernyds PDA késziilékekhez, mara megjelentek mar

érintéképernyd nélkiili UIQ alapt késziilékek is.

A két rendszer ugyan nagyon hasonlit egymasra, mégsem kompatibilisek, mert kiilon
osztalykonyvtarak és SDK tartoznak hozzajuk. Symbian OS-re lehet fejleszteni Java ME-ben,

Pythonban is, azonban legnagyobb szabadsagot a C++ biztositja a nativ timogatds miatt.

2.2.2. Windows Mobile

A Windows Mobile a CE operacios rendszeren alapul. A PC-s valtozattol teljesen eltérd
kernelre épiil, kihasznalva a mobil késziilékek sajatossagait és képességeit. Jelenleg a 6.1-es,
ill. 6.5-0s a legfrissebb valtozata.

Programozasa tobb nyelven is lehetséges, igy alkalmazhat6 a Java ME, Python
technologia, készithetok ra nativ C/C++ programok is az Embedded Visual C++
kornyezetben. Legjelentdsebb viszont a .NET Compact Framework (NET CF) technologia,
amely a Microsoft .NET keretrendszerének mobil eszkdzokre fejlesztette véltozata.

A NET tébb nyelvet is tamogat, legjelentésebb a C#. Valamennyi nyelven irt
programkod ugyanarra az IL nyelvre forditodik le, amibdl kozvetleniil az elsé futaskor késziil
el a bindris alkalmazas. Ez a JIT-technologia.

Ez a technologia a PDA-k kozott piacvezetd jelenleg, ugyanakkor kevés mobiltelefon

hasznalja a Windows Mobile platformot egyeldre.

2.2.3. iPhone OS

Az iPhone OS az Apple mobileszkdzdkre fejlesztett operacids rendszere, amely UNIX
alapokra épiil, de nem kompatibilis az asztali gépekre szant termékével. Jelenleg az iPhone,
mely mobiltelefonként is funkcional, és a telefonként nem miik6dé multimédias eszkoz, az
iPod épiil ra.

A platform programozéasi nyelve az Object-C, amely a C nyelven alapszik,
objektumorientalt, de nem kompatibilis a C++-szal. A leforditott kod az eszk6zokon nativan

fut. A késziilék nem tdmogat mas technologiat.
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2.2.4. Palm OS

A Palm OS a PDA-kra késziilt mobil operacios rendszer. Ezen platform késziilékei
fejlett grafikus szolgaltatasokat biztositanak (pl.: kéziras felismerése), tamogatjak az TCP/IP
protokollt a kommunikacioban.

A 6 programozasi nyelve a Java, illetve nativan képes C/C++ kodot is futtatni. Ujabban

a nyilt forrasu alapokra helyezett valtozatanak (Linux) megjelenését is tervezik.

2.2.5. Android

Az Android egy Linuxra épiild mobilplatform, amelyet az OHA fejleszt. Ennek a
konzorciumnak az egyik tagja a Google is. Természetesen nagyfoku nyiltsdg jellemzi, nagy
része nyilt forrdsu, fontos épitdkdve a webes technologia, foként a Google termékei, pl.:
Gmail, Google Maps. A késziilékek teljes értékii billentytlizetet és nagyméretii kijelzot kaptak.

A platform f6 programozasi nyelve a Java, azonban nem a Sun, hanem egy sajat fej-
lesztésti virtualis gép futtatja a bajtkédot. Az SDK 1.6 valtozata lehetdvé teszi a nativ C/C++

programok irasat is Android telefonra.

2.2.6. Maemo

A Maemo egy Linux operacids rendszeren alapuldé mobilplatform, melyet elsdsorban
un. internettablak, illetve PDA-k szdmara kezdett el fejleszteni a Nokia. Felkészitették a
platformot a Bluetooth, WLAN, GPS funkcidk ellatasara, illetve a nagyméretli, magas
felbontasu érintéképernyok kezelésére is.

A rendszer a Debian Linux-disztribucion alapszik, GNOME felhasznal6i feliilettel. Erre
a platformra Python, Java, illetve nativan futd6 C/C++ programnyelven lehet alkalmazéasokat
fejleszteni a Scretchbox nevli szoftvercsomag segitségével, ami tobbféle Linux-alapa
platformot is tamogat.

A bedgyazott rendszerek és a PC-k, amin a programok késziilnek, egyarant Linux
alaptiak, igy a hasznalt keretrendszerek jorészt azonosak, igy pontos emulélést tesz lehetdvé a
fejlesztés soran. Mindezek miatt igéretes platform valhat a Maemobdl a jovoben annak

ellenére, hogy ma még kevés eszkoz késziil ezen platform tamogatasaval.
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3. A Java technologia bemutatasa

Amint az el6z6 fejezetbdl kideriilt, a legtobb késziilék tdmogatja a Java technologiat,
igy a programfejlesztés ezen a platformon fog zajlani. Ebben a fejezetben bemutatom, hogy
mik a fontosabb jellemzdi a Java-nak.

A Java-t a Sun Microsystems nevil cég fejleszti a '90-es évek elejétdl kezdve. Maga a
Java egy teljes rendszert jelent, ami magaba foglal egy programozasi nyelvet és egy koré
¢épiilé kornyezetet, ami tartalmazza a fejlesztoi kdrnyezetet, forditot és a futtatokdrnyezetet is,
a Java Virtualis Gépet is (JVM). Nagy eldnye, hogy platformfiiggetlenségre torekszik, azaz a
fontos szempont a fejlesztésekor a hordozhatosag. 2006-ban valt nyilt forrastva. Ez a dontés
is hozzjarult ahhoz, hogy méra az egyik legelterjedtebb technologiava valt, igy nagyon
fontos szerepet tolt be ugy a multimédias mint a szerveroldali alkalmazasok fejlesztése soran.

Annak megfelelden, hogy milyen tipusu késziilékre irodik egy alkalmazas, kiilonb6z6
nyelvi eszk6zokbdl valogathat a programozd. Hiszen kiilonb6zd funkciokat lat el egy PC-re
irt alkalmazas, egy mobil eszk6zon futdé program vagy egy szerverre késziilt skalazhato
alkalmazas. A Java technologia mindehhez kinal egységes kornyezetet (1. abra). Alapveten

haromféle iranyban fejlédott a technologia figyelembe véve a hardvereszkozok lehetdségeit.

Opcionalis
csomagok Java Microedition (Java ME)
Opcionalis
csomagok
Opcionalis
k
CSOTRED Opcionélis
Java Enterprise Személyes proﬁl Cson’]agok
Edition Java Standard
(Java EE) Edition
(Java SE) MIDP
Foundation profil
CDC CLCD Java Card

1. abra: A Java-platformok
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3.1. Java SE

A Java Standard Edition (Java SE) a munkaallomasokra, az asztali szdmitogépekre
késziilt alkalmazasokhoz kiadott valtozat. Ez a Java alap kiaddsa, mely lehetové teszi a
programozd szamdra tobbek kozott a fajlkezelés, a haldzat, a grafikus feliilet hasznalatat
annak érdekében, hogy minél jobb, funkcidogazdagabb, felhasznalobardtabb programok
késziilhessenek a munkaallomasokra. Jelenleg a Java SE legfrissebb stabil valtozata az 1.6-0s,

az 1.7-es még fejlesztés alatt van.

3.2. Java EE

A Java Enterprise Edition (Java EE) a szerveralkalmazasokhoz szant véltozat. A Java
EE joval gazdagabb, mint az SE, hiszen tartalmazza a teljes SE programkonyvtar-készletét, és
olyan bdvitéseket is, amelyek az alkalmazasszerverek szamara késziilt moduléris
szoftverkomponensek segitségével skalazhato, hibatlird, tobbrétegii, elosztott rendszerek
létrehozasat teszik lehetové. Tartalmazza tobbek kozott az adatbazis-kezeléshez, a
webszolgaltatasokhoz, az Tlizenetszolgaltatasokhoz, konkurenciakezeléshez sziikséges
elemeket. Nagyon fontos szerepet tolt be a Java EE a webalkalmazasok, illetve nagyvallalati
eréforrasigényes elosztott rendszerek teriiletén. Jelenleg a legfrissebb véaltozata a Java EE 5-

0s, a 6-os fejlesztés alatt van.

3.3. Java ME

A Java Micro Edition (Java ME) a kifejezetten mobil eszkdzok szamara kifejlesztett
valtozat. Ezzel a valtozattal a Java technologia elérhetdvé valik mobil eszkozokre is, amelyek
jelentdsen korlatozott hardveres lehetdséggel rendelkeznek akar csak egy alacsonyabb
kategorias PC-hez viszonyitva is. Tobbek kozott lassabb processzor, kevesebb memoria,
kisebb méretii és felbontasi képernyd (kijelzd) jellemzi ezeket a késziilékeket. Ezért
csOkkentették az API altal biztositott funkciokat. Annak érdekében, hogy az eszk6zok minél
sz¢élesebb korében hasznalhatd legyen a technoldgia, a ME-architektiraban kiilonféle

konfiguracidkat, profilokat és opcionalis csomagokat (JSR) definialtak, melyekkel az adott
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késziilékek lehetdségei jobban kihasznalhatdk.

A Java ME-konfiguracié a virtudlis gép €s az alkalmazhatdé konyvtarak Osszességét
jelenti. A konfiguracio osszedllitdsakor a késziilékek processzor-, memdriakapacitasara, illetve
az I/0O miiveletek kezelésére optimalizalnak. Azonban a késziilékek kisebb-nagyobb
mértékben eltérnek egymastol, igy nem biztositott a teljes mértékii kompatibilitas. A platform
virtualis gépe (KVM) eltér6 az egyéb platformokon hasznalttol, alkalmazkodva a
mobileszk6zok specidlis tulajdonsagaihoz. Jelenleg két f6 konfiguracio terjedt el:

- CDC: 6sszeallitasakor a f6 szempont a minél nagyobb kompatibilitas volt a Java SE
valtozattal. Természetesen a hardver adottsagait figyelembe kellett venni, igy a CDC a
nagyobb kapacitdsi mobileszk6zokdn hasznalhatd konfiguracid. Tamogatja a teljes
JVM-et, beleértve a lebegdpontost szamitast, a beépitett konyvtarakat, a szalkezelést
¢s biztonsagi szolgaltatasokat.

- CLDC: a mobilkésziilékek szigort korlataihoz igazitottdk. Mind a virtualis gép, mind
pedig az osztalykonyvtarak terén megszoritasokat kellett életbe 1éptetni. A CLDC 1.0-
as valtozatdban nem tamogatott a lebegdpontos szamitas, korlatozott a szalkezelés, a
Java SE osztalykonyvtaraibol is sokmindent kihagytak a fejlesztok, igy ez a
konfiguracio jelentdsen kiilonbozik az SE valtozattdél. A CLDC 1.1 véltozata mar tobb

lehetdséget biztosit (pl.: lebegOpontos szamitas).

A CLDC az alap objektumokat tartalmazza, erre épiil a MIDP, mely definidlja a
specialisabb objektumokat. A CLDC ¢és a MIDP egyiitt alkotja a Java mobileszkézokre
készitett futtatokornyezetét. Ez a platform mar alkalmas magas szintli grafikaval rendelkezo,
akar halozati funkciokat hasznal6 alkalmazasok futtatasara is mobilkdrnyezetben.

Minderre épiil a JSR, mely a késziilékekben taldlhatdo olyan egyéb funkciok elérését
teszi lehetdvé, mint pl. a Bluetooth, fajlkezelés, webszolgaltatasok elérése, multimédia-
tamogatds. Ezen opciondlis csomagok segitségével még jobban ki lehet hasznalni a

mobileszkozok képességeit.

14



4. A Java programnyelv ismertetése

A Java programnyelvet a '90-es évek elején kezdték el fejleszteni a Sun Microsystems
berkein beliil, és 1995-ben adtak ki az els6 valtozatat. Ma az 1.7 valtozatanal jar a fejlesztés,
melyet hamarosan kiadnak. A nyelvet a C++ programnyelv utddjanak szantdk, annak
tovabbfejlesztéseként képzelték el. Ennek megfelelden objektumorientalt nyelv, bar tartalmaz
eljarasorientalt elemeket is, €s szintaxisa nagyban hasonlit el6djéhez. Az elosztott rendszerek
programnyelvének szantak, és a platformfiiggetlenséget is fontos megvaldsitandd célul tiizték

ki a fejlesztdi csakugy, mint a halozati timogatast €s a biztonsagot.

4.1. A nyelv fontosabb tulajdonsagai

A nyelv legfontosabb jellemzdje, hogy az OO-paradigma mentén alakult ki, illetve szem

elott tartottak a fejlesztdi a forraskdd hordozhatosagat (platformfiiggetlenség).

4.1.1. Objektumorientaltsag

Ezen tulajdonsdg a programozasi struktirara és a nyelv szerkezetére is utal. A OO
megkozelités azt jelenti, hogy a programot objektumok (adatokat tartalmazo entitdsok)
alapjan csoportositja, nem pedig az elvégzett feladatokra helyezi a hangsulyt. Ez a
megkozelités jobban eldsegiti a komplex szoftverrendszerek 6sszehangolt fejlesztését.

A programozis soran a programozé osztalyokat épit az azonos tulajdonsagokkal
rendelkezd objektumokbdl arra térekedve, hogy minél jobban modellezze a megvalositando
feladat vilagat. Maga az objektum — mely az objektumorientélt vilag alapeleme — tehat egy
adott osztaly eleme, példanya. Az osztalyok létrehozasakor felhasznalhatdak a mar meglévo
osztalyok is, vagyis az osztalyok ujrafelhasznalhatok. Ezekbdl egy hierarchidt 1étrehozva
megkapjuk az API-t, mely a Java esetén egy fa szerkezetet alkot, melynek a gyokerében a

Java all.
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4.1.2. Hordozhatosag

A hordozhatdésag azt jelenti, hogy az egyszer megirt kodot mas platformon is futtatni
lehet. Ezt a Java nyelv tobbé-kevésbé teljesiteni tudja egy teljesen ujszerti megkozelitéssel,
amely eltérové teszi a korabbi programnyelvekkel 6sszehasonlitva. A forraskodot nem gépi
nyelvre forditja a javac (Java forditd), hanem tn. bajtkodra, amit a JVM futtat. A forraskodot
egyszer kell forditani, az értelmezés pedig minden futtatdskor megtorténik. A 2. abran lathato
a folyamat, ahogyan a forrasszoveg futtathatdé kddda valik. A platformfliggetlenség jegyében

alkotott JVM biztositja a Java programok hordozhatdsagat, illetve magasabb absztrakcids

szintet valdsit meg, mint a korabbi nyelvek.

Java forrraskod (.java)

4

Java fordit6 (javac)

Bajtkod (.class)

JVM JVM JVM
H I 1
Windows Linux Mac

2. abra: A forraskodtol a futtatasig

4.2. A nyelv szerkezete

A Java programnyelv sajatossagait érdemes attekinteni az objektumorientalt szemlélet

részletes bemutatisa érdekében. A Java is tartalmaz nem az OO-paradigma mentén
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megalkotott elemeket. [lyen fogalmak tobbek kozott: adattipus, vezérlési szerkezetek, utasitas,
blokk, azonositd, tomb, deklaracio, megjegyzés stb.

Azonban a Java nyelv alapvetéen objektumorientalt nyelv. fgy eszkozkészlete
boévelkedik az ezen szemléletbdl fakadoan kialakult elemekben. Ebben a fejezetben az

eszkozkészlet altalam hasznalt elemeit mutatom be.

4.2.1. Objektum

Az objektum az OO-paradigma alapja, az eljarasorientalt valtozé fogalmanak kiterjesz-
tése, altalanositasa. Segitségével a valodi objektumok modellezhetok. Olyan konkrét
programozasi eszkoz, amelynek van allapota és viselkedése. Az allapotat a valtozoi
(példanyvaltozok), mig a viselkedését a metddusai (példanymetodusok) irjak le. Egy
objektum allapotat magaba az objektumba rejti a programozo, az csak metodusok segitségével
valtoztathato. Ez az egységbezaras.

A Java-ban a metodusok is lehetnek kiviilrél nem lathatok, illetve a valtozok is lehetnek
kiviilrdl lathatok. A hozzaférési szintek segitségével tudja az objektum szabélyozni a kiviilrdl
lathatosagot, azaz, hogy egy masik objektum hozzd tud-e férni a valtozoihoz. A Java
programban az objektumok hatnak egymasra, aminek kovetkeztében megvaltozhat azok
allapota. Egy program nem mds, mint egymassal kolcsonhatasban 1évé objektumok
Osszessége.

Az egységbezarasnak két nagy elénye van:

— modularitas: az objektumok forraskodja teljesen el tud kiiloniilni egymastol;
— informaciorejtés: az objektumok csak a publikus csatorndkon keresztiil tudnak

kommunikalni egymassal (lizenetek segitségével).

4.2.2. Osztaly

Az osztdly azonos tulajdonsagokkal és a metodusokkal rendelkezd objektumok
modellje, leirja az adott osztalyba tartozd objektumok kozds valtozoit és metddusait. Az
osztalyhoz kothetok az objektumok, mert az objektumok az osztalyokbdl szarmaznak, azaz
minden objektum tartozik valamilyen osztadlyba. Az osztalynak lehetnek osztalyvaltozoi,

melyek valamennyi objektum szdmaéra azonosak. Ha ezeket egy objektum megvaltoztatja,
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valamennyi objektum szamara megvaltozik. Az osztdlynak lehetnek osztdlymetodusai is,
melyek nem az objektumok viselkedését hatarozzdk meg, hanem magéhoz az osztalyhoz
tartoznak. (A tulajdonsdgokat adattagoknak, a metodusokat tagfiiggvényeknek is
nevezhetjiik.)

Az osztaly a kdvetkezOképpen hozhato 1étre:

[mbdositd] class Ujosztalyneve (extends szuperosztaly név)

{
Tulajdonsagl;
Tulajdonsag?;
. stb.
Viselkedesl () {

}
Viselkedes2 () {

. stb.
}
A fej részben a class kulcsszo utan le kell irni a nevét, majd a tdrzsben megadni a

tagdefinicidkat. E16szor az adattagokat, majd a tagfiiggvényeket.

public class HajosVaszon extends GameCanvas implements Runnable({
a HajosVaszon osztéaly tdrzse

(adattagok, metddusok)

Az osztdly minden adattagjanak kiilon lehet szabalyozni a hozzaférhetéségét. Négy
hozzatérési kategoria van:
— a jeloletlen tagokra csak az azonos csomagban definialt osztaly hivatkozhat
(félnyilvanos tagok);
— a public mddositoval ellatott tagokra minden osztily hivatkozhat (nyilvanos

tagok);
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— aprivate modositoval definialt tagok csak az adott osztalyon beliilrdl érhetdk el;

— aprotected kategoria a félnyilvanos kategoria kiterjesztése.

Az osztaly alkalmazédsanak az Ujrafelhasznéalhatosag a nagy eldnye. Az objektumok az

osztalybol példanyositassal allithatok eld, melyet a kovetkezdképpen lehet megtenni:

HajosVaszon grafikusKepernyo = new HajosVaszon () ;

A példanyositas utan mar az objektumrdl mint az adott osztaly példanyardl beszéliink.
Maga a példanyositas tetszleges alkalommal elvégezhetd, és minden miivelet eredménye egy

uj objektum.

4.2.3. Metodus

Amint az mar az eddigiekbdl kideriilt, a metodusok az eljarasorientalt nyelvekben
szerepld eljarasoknak, ill. fiiggvényeknek felelnek meg, azok kiterjesztése az OO-vildgban.
Egy osztaly létrehozasakor definidlhatunk példany-, illetve osztalymetddusokat. A Java
nyelvben Iéteznek Dbizonyos szempontb6l kiemelt metddusok vagy metddus-szeri

programkodok:

Foéprogram

Minden Java program tartalmaz egy Un. fOprogramot, a main-t, melynek alakja a

kovetkezo:
public static void main (String[] args) {

torzs

A JVM az inicializdlasok utdn a fOprogramnak adja 4t a vezérlést, ami végrehajtja az
utasitasait, atadja a vezérlést a megfeleld programrészeknek. A program akkor ér véget, ha a
main () befejezddik. (Mas modon is kérhetjiik a program befejezését, pl.: a System osztaly

exit metddusaval.)
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Konstruktor

Egy objektum létrehozéasakor (példanyositas) be kell allitani annak kezddértékeit, azaz
hasznalatra alkalmas allapotba kell hozni. A kezdeti beallitasok elvégzésére valok a
konstruktorok, melyek nagyon hasonlitanak a metddusokra, azonban mégsem tekintjiik 6ket
tagoknak, mert nem 6roklddnek. Kizarolag a new operatorral hivhatdé meg, a lathatdsdganak

szabalyozasara van lehetdség.

public class HajosVaszon extends GameCanvas implements Runnable {

public HajosVaszon () {

palya = new int [][]{

A konstruktor nevének meg kell egyeznie az osztalya nevével, visszatérési értéke nincs.
Egy osztalynak mindig van legalabb egy konstruktora (tSbb is lehet, akar ugyanazzal a névvel
is, ha mas-mas paraméterlistdval definialjuk 6ket). Ha a programozé nem ir konstruktort,

akkor a rendszer készit egyet, melynek a torzse iires.
Destruktor jellegii metodus

A Java nyelvben nem kell foglalkoznia a programozonak az objektum
megsziintetésével, mert a beépitett szemétgyiijtogetd (Garbage collector) megteszi ezt. A
finalize () metddus segitségével értesiilhetiink egy objektum megsziinésérdl, mely
bizonyos esetekben fontos lehet a programozé szdmara. Ezt a metddust minden osztaly
orokolheti és atdefinidlhatja. Kozvetlenill az adott objektum tényleges felszabaditasa eldtt

automatikusan fut le. (Az objektum ,,utols6 kivansaga™.)
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4.2.4. Oroklédés

Az 0roklédés az egyik legfontosabb tulajdonsaga az OO-paradigmanak. Osztalyokhoz
kotédo fogalom, legalabb két osztaly kozott fennalld aszimmetrikus kapcsolatot fejez ki. A
sziildosztalyhoz kapcsoloddan lehet 1étrehozni szarmaztatott osztalyokat, melynek soran a
leszarmazott osztalyok szdmdra elérhetdvé valnak a sziildosztaly attriblitumai és metddusai,

oroklik azokat. A lathatdsagot itt is lehet szabalyozni a mar megismert modon.

class Alosztaly extends SzuloOsztaly{

tdrzs

Az 0roklés azonnal elérhetové teszi az Alosztaly szamara a SzuloOsztaly
valamennyi tulajdonsagat, metddusat. Azonban a szdrmaztatott osztalynak mindezeken feliil
lehetdsége van: U attributumok, illetve metodusok bevezetésére, illetve torlésére, metddusok
ujraimplementaldsara, duplikdldséara, a lathatosagi szabélyok tjraértelmezésére, attributumok
atnevezésére, duplikalasara.

Egy sziil6osztalybol tetszéleges szamu alosztdly szarmaztathatd, viszont minden
szarmaztatott osztalynak csak egy sziildosztalya lehet (egyszeres 6roklodeés). Az oroklodés
egy fa szerkezetli osztdlyhierarchidhoz vezet a Java nyelvben, aminek a gydkerében az

ObJject osztaly all, ez minden osztaly sziildje.

public class Hajozas extends MIDlet implements

CommandListener{

Az 6roklodeéshez kapesolodo fogalom a polimorfizmus. Mivel az 6rokolt metddusokat a
leszarmazott osztalyok ujraimplementéalhatjak, azok polimorfak (tobbalaktiak) lehetnek. Az
ujraimplementalt metodusoknak a sziildosztaly metddusdhoz kompatibilisnek kell lennitik,
aminek érdekében néhdny megkotésnek eleget kell tenni: specifikdciojuknak meg kell

egyeznilik, ugyanazokat a kivételeket kell kivaltaniuk, a lathatosagot csak enyhiteni lehet.
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4.2.5. Interfész

Az interfésszel egy 0j absztrakcids szint bevezetése valik lehetdvé. Az interfészek nem
részei az osztalyoknak, Uj referenciatipusként jelennek meg a Java nyelvben. Absztrakt
bizonyos részein nem kell megadni az implementaciot, elég csak a specifikacidval

foglalkozni.

public class HajosVaszon extends GameCanvas implements
Runnable{

-}

Az interfész hasznalata akkor Ilehetséges, ha azt egy osztaly teljes mértékben
implementalja, azaz minden egyes, az adott interfészben specifikalt metodust implemental.

Az interfészek kozott is értelmezhetd az 6roklodés, azonban itt tobbszorés 6roklodés is
lehetséges, tehat egy interfésznek lehet tobb sziild interfésze, viszont nem létezik kozos
Osinterfész. Ezzel a moddszerrel a Java nyelvben is megvalosul a tobbszords o6roklédés
lehetdsége, a specifikacid tobbszordsen Orokolhetd, azonban maga a kod csak egyszer

oroklddik a sziildosztalyon keresztiil.

4.2.6. Csomag

A csomag egy programegység, hataskori egység, melynek segitségével a Java-program
forraskodja tagolhatévd valik. A csomag szorosan Osszetartozd részeket tartalmaz,
hasznalataval a kod attekinthetd és konnyebben modosithatd lesz. Csomagok tartalmazzak a
Java fejleszt6i kornyezetét és magat a program forraskodjat is.

A csomagok egy hierarchikus szerkezetet alkothatnak, egy csomagnak tetszéleges
szamu alcsomagja lehet. A Java nyelvben forditasi egység az osztdly, az interfész, tehat a
tipusok deklaracioi. A forditasi egység mogotti kodnak kotelezOen csomagban kell
megjelennie. Minden forditdsi egység elején lehet deklardlni a package kulcsszo

segitségeével, hogy az melyik csomaghoz tartozik:

package hajos jatek;
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A csomag hozzaférési szempontbdl is tagolhatja a kodot, a félnyilvanos (moédositoval el
nem latott — friendly) tagok csak az adott csomagbol latszanak. Amennyiben masik
csomagban 1évé osztilyok hasznalatdra van sziikség, importalni kell az azokat tartalmazo

csomagot, melyet a kdvetkezOképpen lehet megtenni:

import javax.microedition.midlet.*;

Ezzel az utasitassal az egész csomagot importaltuk, osztalyokat is lehet kiilon, ekkor

nincs sziikség a '*' karakterre, hanem teljesen ki kell irni az osztalyhivatkozast.

4.2.7. Kivételkezelés

Egy program futdsa sordn felléphetnek olyan esetek, amelyek hibas mikodést
eredményeznek, ezért a hibakat valahogyan kezelni kell. Egy hiba bekovetkezése esetén olyan
allapotba kell hozni a programot, hogy az folytatni tudja mikddését, vagy annak szabalyos
befejezését kell megvalodsitani. Ez elég nehéz feladat, hiszen minden esetet figyelembe kell
venni, ha megbizhat6 kod irasa a cél.

A Java a hibdk kezeléséhez, mely a kivételkezelésen alapszik, sok segitséget ad a
programozénak. A kivételkezelés az osztalyokra épiil. Amikor valamilyen hiba 1ép fel a
programfutds soran, létrejon egy kivételobjektum, mely leirja a kivétel fajtajat, illetve az
aktudlis allapotot. Ezutan a JVM feliigyelete ala keriil ezen objektum, tehat az a metodus,
amelyikben bekovetkezik a hiba, kivaltja a kivételt.

A kivételek lehetnek nem ellenérzottek, amelyek barhol bekovetkezhetnek. Ezeket
nagyon nehézkes €s hosszadalmas lenne kezelni, ezért a programozonak nem kell vele
foglalkoznia. A masik kivételcsoportba az ellendrzott kivételek tartoznak, melyeket kezelni
vagy specifikalni kell. Minden egyes ellendrzott kivételt fel kell sorolni, amely kivaltodhat az
adott metodus lathatosagi korében. A kivételkezelés megvalositdsara a try-catch-throw

utasitasok hasznalhatok.

try |
mihajonk = createImage ("/mienk.png");

ellenhajo = createlImage ("/ellenseg.png");
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csempek = createlImage ("/hatter.png");}
catch (java.io.IOException e) {

System.out.print ("Nem talalom a kepet.");

Lathat6 a példadban, hogy most elkapjuk a kivételt, ami akkor kovetkezik be, ha nem
sikertil betdltenie a megfeleld képeket a programnak (ez lathaté a try blokkban). Ekkor az
éppen aktualis metddus atadja a vezérlést a futtatorendszernek, amely megnézi, hogy hol
kezeli a program a kivételt.

A catch blokkban lathatd a paraméterben 1évo tipust kivétel kezelése (most kiirjuk

az lizenetet). Amennyiben nem tudtuk vagy nem akartuk volna kezelni a kivételt, akkor

crer

4.2.8. Szalak

A Java a szalakat (Thread) biztositja a programozo6 szamara a parhuzamos programozas
tamogatdsara. A szalak mint objektumok a Thread osztalybdl szdrmaznak, és a run ()
metddussal lehet dket futtatni. A Runnable interfészt implementald osztaly segitségével is

megadhatunk szalakat, ekkor azonban az osztalynak kell a run () metddust implementalnia.

public class HajosVaszon extends GameCanvas implements
Runnable {

...run ()

A szalak allapota, mely a program futdsa soran valtozik, a kovetkezd lehet:
— kész: futtathatd, éppen all;

— futé: a CPU éppen ezt a szalat futtatja;

— blokkolt: varakozik pl. egy kiilsé esemény bekdvetkezésére;

— megszakitott: megallitott folyamat;

— halott: befejezddott folyamat.
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Uj szal 1étrehozasa a new operator segitségével torténik. Ekkor még csak él, nem fut. A
start () metddus meghivasaval futtathatd, mig a stop () ledllitja a szalat. Egy szal halott
lesz leallitas utan, illetve, ha a run () metddusanak a kodja elfogy. Halott szalat nem lehet
Ujrainditani.

A varakozas a szinkronizacid eszkoze. Varakozas a sleep (int n) és a wait ()
metodusokkal érhetd el, a szalak kész allapotba az n 1d6 letelte utan, illetve a notify ()
metodussal keriilnek. A suspend () megszakitott allapotba helyezi a szalat, a resume ()

metddus pedig kész allapotba helyezi.

5. fejlesztokornyezet

Egy programfejlesztési munka soran a megvaldsitando feladatok szerteagazok lehetnek.
A kodolas hatékonysaganak novelése érdekében célszerli egy komplett fejlesztérendszert,
fejlesztdi kornyezetet hasznalni. Ilyen célt szolgald eszk6zokbdl természetesen sok 1étezik, a
programozoé ki tudja vélasztani a szdmara legmegfeleldbbet, ami legjobban tudja segiteni a
munkat. Ebben a fejezetben az Aaltalam a jatékprogram elkészitéséhez hasznalt
eszkozrendszert fogom bemutatni.
Egy mobiltelefonos jaték elkészitése sordn tobb feladatot is meg kell oldani:
— kédtervezés, melynek sordn a program elve tisztdzodik, majd az rendszerszeriien
abrazolhato, illetve a dokumentacio elkészitésében is segitségiinkre lehet;
— kodolas, ami maga a program irasa. Altalaban ez a rész jelenti a munka legnagyobb
részét, bar egy eldzetesen jol megtervezett program gyorsan kodolhato;
— képszerkesztés, ami egy jatékprogram készitésekor elengedhetetlen, hiszen

gondoljunk csak a figurdk és a hattér megrajzolasara.

Koédtervezésre és kodirasra a NetBeans, mig rajzolasra, képszerkesztésre a GIMP nevii
eszkozt hasznaltam. Ko6zos jellemzdjiik, hogy ingyenesen hasznalhatok, és elérhetdk tobb

platformra is, igy Windows €s Linux operacios rendszeren is hasznalhatok.
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5.1. NetBeans

A NetBeans egy integralt fejleszt6i kornyezet. Nagyon fontos tulajdonsaga, hogy
szabad, nyilt forraskodu szoftver. Nagyon sok programnyelven torténd fejlesztést tamogat.
Tobbek kozott C/C++, PHP, Ruby, Perl, Python nyelven, még az egyik legtjabb platformra,
az Androidra és természetesen a Java platformjaira is készithetiink a NetBeans segitségével
alkalmazasokat. Ez utobbi nyelven mobilalkalmazas fejlesztésére is van lehetdség.

A NetBeans mint IDE, természetesen sok segitséget nyujt a kodirashoz. Ime néhany,
melyet én fontosnak tartok, és amik megkonnyitették a munkamat:

— szintaxiskiemelés (szinekkel elkiiloniti a rendszer a kiilonb6z6 programelemeket);

— kodkiegészités (megfeleld osztalyelemek, metddusok, valtozok felajanlasa);

— hibafelismerés (szintaktikai hibak jelzése mar gépelés kdzben);

— automatikus kodformazas (az attekinthetd forrasértelmezéshez);

— projektkezelés (egyszerlien attekinthetd, modosithato);

— programtesztelés (emulator segitségével tesztelhetd a program, igy nem kell mindig
telefonra tolteni a programot a fejlesztés kiilonbozo fazisaiban);

— dokumentécidkészités (egyszerli dokumentéaciogeneralas az elkésziilt programhoz);
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3. abra: NetBeans IDE 6.5
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A NetBeans IDE hasznélatdhoz le kell tolteni a honlapjarol, majd telepités utan

egyszeriien hasznalatba vehetd az eszkdz. Ahhoz, hogy a Java ME platformra is tudjunk

alkalmazasokat késziteni, sziikségiink van még a NetBeans mobiltelefonos kiegészitésére

(Mobility Pack), illetve a JDK-ra is. Utobbi a Sun Microsystems honlapjan taldlhaté meg.

(Egyszeriibb megoldasként a NetBeans honlapjarél a komplett csomag egyben is

beszerezhetd.) Az elkésziilt program futtatasdhoz a JRE sziikséges (a JDK tartalmazza).

A telepitett alkalmazashoz szdmos egyéb eszkozt, kiegészitést tolthetiink le, a program

beépitett eszkozrendszerével. Ilyen fontos modul pl. az UML kiegészités, mely segitségével a

megszokott kornyezetben hasznalhatjuk az UML nyelvet a program megtervezéséhez, a

problémakorok kialakitasdhoz, részletezéséhez és megoldasahoz. A konnyebb attekinthetdség

kedvéért diagramszerkesztdt is hasznalhatunk a munkéhoz.
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4. abra: Diagramtervezés a NetBeans segitségével
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Lathatjuk, hogy a NetBeans valoban igen sokoldalti eszkdz, alkalmas akar nagyobb

projektek kivitelezésre is.

5.2. GIMP

Jatékprogramok fejlesztése soran daltaldban nagy hangsuly kell

fektetnie a

programozonak az alkalmazas grafikai megjelenésére, mert a jatékok figurakbol, hatterekbdl,
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tereptargyakbol stb. allnak, amelyek szorosan egylittmiikddnek az egyéb elemekkel a
jatekélmény fokozasa érdekében. A grafikai Osszetevok megszerkesztésére szintén sok
programot talalunk. En a GIMP nevii képszerkesztét valasztottam annak soksziniisége, és
szemlélete miatt. A GIMP ugyanis a NetBeanshez hasonléan nyilt forrdsu és ingyenesen

hasznalhato.
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5. abra: A GIMP 2.6.7

A program alkalmas hattérképek, képernydképek, fényképek szerkesztésére, Osszetett
grafikai miveleteket is végezhetlink vele. Tovabba teljesen uj képeket is szerkeszthetiink a

segitségével, ahogyan az a jatékprogram grafikai elemei esetén lathato.

6. A Java ME platform szoftvertervezési megfontolasai

Amint azt mar tudjuk, a Java ME a mobileszk6zok platformja. Sajnos a
mobilprogramoz6 hamar megtapasztalja, hogy igen komoly korlatokba iitkozik a késziilékek
hardverkapacitasat illetden. Ezek a megszoritdsok foként a processzor, a hasznalhatod
memoria, a hattértar, illetve a kijelzd szerényebb tulajdonsagaiban nyilvanul meg. Mindezek
miatt, mieldtt belevagunk a fejlesztésbe, érdemes eldre kivalasztani egy konkrét késziiléket,

majd tajékozodnunk a lehetdségeinkrdl, informaciot szerezni tulajdonsagairol.
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A jatékprogramot a sajat mobiltelefonomra kezdtem el fejleszteni, mely egy Nokia 6300
tipusu altalanos célu késziilék. A cég honlapjan kénnyen tudunk informacioét szerezni errdl a
tipusrol, és egy kis kutatas utan kideriil, hogy a sok-sok mobiltelefon tipus jellemzdi kozott
sok hasonldsagot fedezhetiink fel, legalabbis, ami a késziilékekre torténd Java alapu fejlesztés
szempontjabol meghataroz6. A tulajdonsagokat érdemes két f6 csoportra bontani. Az egyik
csoportba a késziilék altalanos jellemzoi tartoznak, mig a masikba konkrétan a kijelzo

tulajdonsagai.

6.1. A konkrét késziilék altalanos jellemzoi

Nézziik a Nokia 6300 tipus adatait koziil azokat, amelyek fontosak lehetnek az

alkalmazasfejlesztés soran:

operacios rendszer: Nokia OS;
— fejlesztdi platform: Series 40 3rd Edition, Feature Pack 2;
— kijelz6 felbontasa, szinmélysége: 240%320 pixel, 24 bit;
— memoria:
— felhasznalhaté maximalis méret: 9 MB;
— heap maximalis mérete: 2 MB;
— hattértar bovithetésége: MicroSD, max. 2 GB;
— JAR f4jl maximalis mérete: 1 MB;
— tamogatott Java technologia:
— JSR 139 Connected, Limited Device Configuration (CLDC) 1.1;
— JSR 118 MIDP 2.0;
— JSR 185 Java™ Technology for Wireless Industry;
— JSR 75 FileConnection and PIM API;
— JSR 82 Bluetooth API;
— JSR 135 Mobile Media API;
— JSR 172 J2ME™ Web Services Specification;
— JSR 177 Security and Trust Services API for J2ME™;
— JSR 184 Mobile 3D Graphics API for J2ME™;
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— JSR 205 Wireless Messaging API 2.0;
— JSR 226 Scalable 2D Vector Graphics API;
— Nokia UI API;
— tamogatott képformatumok: BMP, GIF87a, GIF89a, JPEG, PNG, WBMP;
— tamogatott audioformatumok: AAC, AAC+, AMR-NB, eAAC+, MIDI Tones (poly
64), Mobile XMF, MP3, MP4, SP-MIDI, True tones, WMA;
— tadmogatott videoformatumok: 3GPP formats (H.263), H.264/AVC, MPEG-4;
— adatatvitel: CSD, EGPRS, HSCSD;
— egyeb: HTML over TCP/IP, WAP 2.0, XHTML over TCP/IP, Flash Lite 2.0.

A lista természetesen nem teljes, a fejlesztési szempontbol legfontosabbakat

tartalmazza.

6.2. A kijelzé

A telefon kijelzdje az egyik legfontosabb kommunikécios feliilete a késziiléknek, ezért
érdemes részletesebben is megvizsgalni. Gyartotol és késziiléktipustol filiggden tobbféle
méretll €s szinmélységli kijelzOvel taldlkozhatunk. A konkrét példanal maradva a 240*320
pixel felbontast, 24 bit szinmélységli (16 millié arnyalat) kijelzot vettem alapul a
jatékfejlesztés kozben.

Mindegyik kijelzére igaz azonban az, hogy alapvetden harom {6 részre oszthatok, amit a
6. abra jol mutat:

— Status zone, ahol a telefon milkddésével kapcsolatos informaciokat lathatjuk
(akkumulator toltottsége, halozati jeler0sség), valamint egyéb szolgaltatdsok be-,
illetve kikapcsolt allapotat jelz6 piktogramok jelennek meg (ébresztés, ora, bluetooth
stb.);

— Main zone, a foképernyd, ahol telefon éppen mikddoé funkcidja jelenik meg, igy az
alkalmazasunk is itt lathato;

— Softkey zone, ahol a gyorsbillentylikh6z rendelt funkciok lathatok.
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Status zone

Main zone

Softkey zone

6. abra: A kijelzo felosztasa

Bér a programunk a képernyd kézépsd, legnagyobb részén jelenik meg, mégsem kell a
pontos méreteit ismerni, ha teljes képerny6sként készitjiik el az alkalmazasunkat. Erdemes igy
szerkeszteniink a jatékokat azért is, mert egyrészt jobban lathatd maga az alkalmazas,

masrészt nem zavarjak meg a jatékélményt a telefon altal megjelenitett informaciok.

7. Egy konkrét Java ME alapu mobiltelefonos jaték bemutatasa

Az ¢el6z6 fejezetekben 1€pésrdl 1€pésre megismertiik a Java alapu fejlesztés feltételeit,
jellemzoit, a nyelv legfontosabb elemeit, melyeket a konkrét jatékprogramhoz fel lehet
hasznalni. Kivélasztottam a platformot, egy konkrét mobiltelefon-tipust, amelyre a fejlesztést
el lehet késziteni. Eldontdttem, hogy milyen fejlesztéeszkdz-rendszert fogok hasznalni a
munka soran. Ebben a fejezetben a konkrét jatékprogram részletes bemutatasa kovetkezik.

A jatékban egy hajot vezetiink egy folyon haladva. Ellenséges hajok jonnek szemben
veliink. A cél az, hogy minél tovabb tudjunk mandverezni itk6zés nélkiill. Amennyiben
mégsem sikeriil elkeriilni a ,,talalkozast”, a hajonk felrobban, és a jaték véget ér. A jaték soran
szdmon tartjuk, hogy mennyi ellenséges hajot tudtunk kicselezni, amit folyamatosa meg is
jelenitiink.

A jaték a kivalasztott telefon CLDC 1.1/MIDP 2.0 tdimogatédsan alapul.
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7.1. AMIDP 2.0 jellemz0i

Az altalam valasztott telefon egyik, a Java-fejlesztés szempontjabol legfontosabb
tulajdonsaga, hogy milyen konfiguraciot tdmogat. A Nokia 6300 esetén a CLDC 1.1-es ¢és a
MIDP 2.0-as valtozata hasznalhato fel.

. OEM-specifikus MNativ
MIDP alkalmazasok alkalmazdsok |alkalmazasok
(MIDLET)
DEM -specifikus
osztalyeok
MIDP
CLDC

Nativ rendszerszoftver

MID-Mobile Information Device

7. abra: A MIDP profil

Ahogy azt a korabbi fejezetekben lathattuk, a CLDC-ben csak alapvetd szolgaltatasok
hasznalatdra van lehetdség. Erre épiil a MIDP profil a bovitett szolgaltatasaival. A profil
felépitése a 7. abran lathatd. A kivélasztott telefon altal tamogatott MIDP 2.0 fobb
tulajdonsagai a kovetkezok:

— multimédiatdmogatés, kiilonds tekintettel a hanghatasokra;

— grafikai tdmogatds, amellyel konnyen megvalosithatd a hattérképek, karakterek
(Sprite) kezelése;

— adattarolas lehetdsége a késziiléken,;

— fejlett internetelérés tAmogatasa;

— az IO csomag boviilésével Socket, illetve Stream alapu kapcsolatok 1étrehozésa;

— biztonsagos kapcsolatok tAmogatasa.
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7.2. MIDlet

A korabbi fejezetekben lathattuk, hogy kiilonbozé Java-valtozatok léteznek, melyek
kiilonb6zoé kornyezetben hasznalhatok, és a fejlesztés soran kiilonbozoé lehetdségek allnak
rendelkezésre a programozdé szamdara. Ennek megfelelden a platformok szdmara késziilt
programok elnevezése is igazodik ehhez a valtozatossaghoz.

Az asztali kornyezetben futtathato kisalkalmazas az Applet. Ezeknek a programoknak
egy része Java-t tdimogatd bongészokben is képes mitkddni — bizonyos megszoritasokkal. A
szerveroldalon a futtatdkornyezet részeként futd alkalmazisok neve a Szervlet. A MIDP
kornyezetben miikodé program a MIDlet. Ez utobbit nézziikk meg részletesebben, mert a
mobilalkalmazasok tulajdonképpen a MIDletek.

Ha egy alkalmazast toltiink a telefonra, akkor az tulajdonképpen egy MIDletsuit-bol all,
ami egy vagy tobb MIDletet tartalmaz Osszecsomagolva. Azaz a MIDletsuit azonos
funkcidkat ellato, illetve egymasra hatassal 1évé MIDletek Osszessége. Az azonos suit-ban
lévé MIDletek osztozhatnak a kozos eréforrasokon (adatok, grafikai elemek), és
hozzaférhetnek egymdas informacioihoz, mig masok nem. A MIDlet osztalyt a
java.microedition.midlet csomag tartalmazza.

A MIDletek sajat €letciklussal rendelkeznek (8. abra), melyet egy alkalmazasmenedzser
kezel (AMS). Alapvetéen harom allapotban lehet egy MIDlet: Active (aktiv), Paused
(felfiiggesztett) és Destroyed (torolt). Az Aallapotvéltoztatds a kovetkezd metddusok
segitségével torténhet: startApp (), pauseApp (), destroyApp ().

Alapesetben, amikor még nem toltddott be a JVM-be, Destroyed allapotban van a
MIDlet. Példanyositas soran keriil Pausedbe, amikor betdltddnek a hivatkozott osztalyok, az
er6forrasok azonban még nincsenek lefoglalva. Az alkalmazés inditasakor a startApp ()
metodus meghivasaval Active allapotba keriil a MIDlet. Ekkor lefoglalodnak az erdfor-
rasok, felépiil a grafikus feliilet, a kommunikécios kapcsolat, illetve az alkalmazas miiko-dik.

A program futdsa soran sziikség van a MIDlet allapotanak megvaltoztatasara pl. ha
hivas vagy lizenet érkezik a telefonra, a programot sziineteltetni kell. Ekkor meghivodik a
pauselpp () metddus, és a program Paused allapotba keriil. Az Ujrainditashoz ismét a

startApp () metddusra van sziikség.
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new ()

startApp (
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pauseApp (
destroyApp ( /estroyApp()

mmm—> G rbage Collector

(szemétgylijtogetd)

8. abra: Egy MIDlet életciklusmodellje

Az alkalmazas bezarasdhoz meg kell hivni a destroyApp () metodust, ezzel a
MIDlet Destroyed éllapotba kertil, a programfutas befejezddik. Ezt meg lehet tenni mind
Active, mind pedig Paused allapotban. Lathatjuk, hogy a MIDlet tényleges eltlintetésével

nem kell foglalkoznunk, azt a Garbage Collector automatikusan elvégzi.

7.3. A jatékprogram felépitése

A fejlesztéi keretrendszer szimuldtor segitségével biztositja, hogy a mindenkori
késziiltségi allapotban 1évé programunkat ne kelljen minden egyes tesztelési fazisban jra és
ujra a telefonra tolteni. Elegendd ebben a szimulatorban kiprébalni a valtoztatdsokat. A
tapasztalatom azt mutatta, hogy a szimulator és a telefon viselkedése a program futtatdsa
szempontjabol megegyezett.

A program egy MIDlet-b6l (Hajozas) €s egy osztdlybol (HajosVaszon) all. A
MIDlet-et ugy is tekinthetjiik mint a Java ME program main () osztalyat, hiszen minden
alkalmazasnak kotelez0 része, és az életciklusa hatdrozza meg az alkalmazas allapotat.

A forrast célszeri belerakni egy altalunk készitett csomagba, ugyanis a rendszer
mindenképpen készit egyet (default), és a késObbiek folyaman a program bdvitése esetén

atlathatatlanna valhat a kod. Ezért az elemeket a hajos jatek nevii csomagban hoztam
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Iétre, ez jelzi az alabbi sor:

package hajos jatek;

A sziikséges képek pedig a kepek csomagban taldlhatok. Ebbol a két csomagbol all a

forras.
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9. abra: Beépitett telefonszimulator

7.3.1. A Hajozas MIDlet
A Hajozas MIDleta javax.microedition.midlet Kkiterjesztéseként jott 1étre,

az eleje tartalmazza a sziikséges importallomanyokat:

import javax.microedition.midlet.*;
import javax.microedition.lcdui.*;

public class Hajozas extends MIDlet implements

CommandListener { ... }
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Maga a MIDlet deklaracioja elarulja, hogy melyik osztaly leszarmazottja, illetve azt is,
hogy egy interfészt implementadl. Ez az interfész (CommandListener) az események
kezelését latja el. Ezutdn az adattagok ¢és a metodusok létrehozasa kovetkezik. Harom

adattagja van a Hajozas-nak:

Display kijelzo = Display.getDisplay(this);
Command kilepesGomb = new Command ("Kilépés",
Command.EXIT, 20);

HajosVaszon grafikusKepernyo = new HajosVaszon();

A kijelzo a mobiltelefon kijelzdjét, a kilepesGomb a programbdl vald kilépést
lehetévé tevé gombjat (parancsat), mig a grafikusKepernyo a grafikus képernyot
reprezentald objektum. Ez utobbi a jaték megvaldsitasaért felelds osztdly (HajosVaszon)

konstruktoranak segitségével all el6.

A Display osztdly getDisplay () metdodusa szamara azt kell megadni, hogy
melyik MIDlethez rendeljik az objektumot. A Command osztily objektumanak
példanyositasa soran meg kell adni, hogy mi legyen a felirata a parancsnak, hogy mi legyen a
parancs hatdsa, ¢és egy prioritdst. Ez a két osztadly a javax.microedition.lcdui

csomagban talalhato.

A harom, mar korabban ismertetett metodust is itt, a MIDletben kell implementalni:

public void startlApp () {
kijelzo.setCurrent (grafikusKepernyo) ;
grafikusKepernyo.addCommand (kilepesGomb) ;

grafikusKepernyo.setCommandListener (this);

Az els6¢ lépésben telefon a kijelzdjéhez rendelem a grafikusképernydt, majd

kilépésgombot adom hozzd a képerny6hodz, végiil a parancskezelét az aktualis MIDlet
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figyelésére allitom. Ehhez szorosan kapcsolodik egy masik metddus, a commandAction(),

amelyben azt irom le, hogy mi torténjen, egy parancs hatésara:

public void commandAction (Command command, Displayable
displayable) {
if (command == kilepesGomb)

notifyDestroyed() ;

Jelen esetben a kilépés gomb megnyomasara egy jelzés érkezik, hogy elpusztul a
MIDlet.
Talalhatdo még két, kotelezden implementalandé metodus, amelyek a programom jelen

allapotaban iiresen maradtak.

public void pauselpp () {

public void destroyApp (boolean unconditional) {

A Hajozas MIDlet ismertetése utan térjiink ra a HajosVaszon osztaly elemzésére.

7.3.2. A HajosVaszon osztaly

Ez az osztaly valdsitja meg a grafikai megjelenitést, illetve a karakterek mozgatasat, az
események kezelését. Mint mar emlitettem, ez az osztily is a hajos jatek csomagban

talalhato.

package hajos jatek;
import javax.microedition.lcdui.game.*;

import javax.microedition.lcdui.*;
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import java.util.Random;
public class HajosVaszon extends GameCanvas implements

Runnable {

-}

A HajosVaszon osztaly is csomagok importdlasdval kezdddik, mert sok mindent

hasznaltam fel azokbdl. Ezutdn az osztaly deklaracidja kovetkezik, melybdl lathato, hogy a

GameCanvas osztaly szarmaztatasabol jott létre, illetve azt, hogy a Runnable interfészt

implementalja. Ez utdbbi segitségével a szalkezelést fogom megvaldsitani.

A HajosVaszon implementalasa soran hasznalt osztalyok a kovetkezok:

GameCanvas: egy absztrakt osztdly, mely a Canvas leszarmazottja. A jaték
grafikus feliiletének alapjat szolgéltatja, illetve az alacsonyabb szinti események
kezelését latja el. Olyan, jatékok fejlesztése soran hasznos lehetdségeket biztosit, mint
a gombok allapotanak lekérdezése vagy az un. dupla-puffer technika. Ez utobbi
segitségével nem a kirajzolt képen kell a modositdsokat elvégezni, hanem a hattérben
torténnek a miiveletek a kijelzopufferben, és a kijelzett képpel 1d6rdl idére megceseréli.
A technika folyamatos, villogdsmentes képet biztosit és alacsony memoriahasznalatot
(heap) igényel.

Image: grafikus adatok taroldsidra hasznalhato osztily, mely segitségével képeket
hasznalhatunk a programokban. Objektumai a kijelzéeszkoztdl fliggetleniil csak a
kijelzdpufferben léteznek, amig ki nem iratjuk az eszkozre. Erdemes 'PNG' formatumu
képeket hasznalni azok kis helyfoglaldsa és a szabadon torténd felhasznalasukat
lehetdvé tevd licenc miatt. A jatékban a hattérhez és a karakterekhez hasznéltam az
osztalyt.

Eldszor deklardlom a sziikséges objektumokat, majd a HajosVaszon konstruktora
létrehozza a megfeleld fajlokbol a képeket (a biztonsag kedvéért kivételkezelést is

alkalmaztam):

Image csempek;

Image mihajonk, ellenhajo;
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try {

mihajonk = Image.createImage ("/kepek/mi.png") ;

ellenhajo = Image.createImage ("/kepek/ellenseg.png");

csempek = Image.createImage ("/kepek/hatter.png");

}

catch(java.io.I0OException e) {

System.out.print ("Nem talalom a kepet");

}

TiledLayer: a Layer osztily leszarmazottja. Vizudlis elem, mely olyan racsozott

cellakbol all, amiket kiilon-kiilon, cellanként ki lehet tolteni képekkel. Hasznalataval

nagy feliiletek kitoltéséhez sincs sziikség nagy képekre. A programomban a hattér

kirajzolasara hasznaltam.

Az objektum deklaralasa utan a konstruktorban a hattér szerkezetét adom meg. A

szerkezet meghatdrozasa a hattér képe alapjan torténik (10. abra):

TiledLayer hatter;
int [][] palya;

palya = new int [][]{
{, 2, 3, 4, 4, 5}y, {7, 8, 9, 4, 4,
{13, 14, 4, 4, 4, 17}, {19, 20, 4, 4, 4,
{25, 26, 27, 4, 4, 29}, {31, 32, 33, 4, 34,

11},
23},
35},

{37, 4, 4, 4, 40, 41}, {43, 44, 4, 4, 46, 47},

...z tobbszdr ismételhetd...
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10. abra: A hattér csempéi

Szintén a konstruktor hozza Ilétre magat a hattérobjektumot, méghozza s
TiledLayer osztaly konstruktoranak meghivasaval, melynek meg kell adni a
szélességet, a magassagot, a hattér keretét tartalmazod képet, valamint egy keret
szélességét és magassagat. Kovetkezd 1épésként a hatteret feltoltjiik egy kettds

ciklusban a palya el6zdleg megadott szerkezetének megfelelden.

hatter = new TiledLayer (palyal[0].length, palya.length,
csempek, 40, 40);

for (int i=0; i<palya.length; ++1i)
for (int j=0; j<palyal[0].length; ++7j)
hatter.setCell(j, 1, palyalilljl):

Sprite: szintén a Layer osztaly szdrmaztatott osztdlya. Egy olyan vizudlis elem,
amely segitségével animaciot lehet eldallitani. Ezt gy tehetjiik meg, hogy egy
Image-ben tobb részre osztott képet tarolunk, melyek a mozgés kiillonb6zo fazisait

mutatjak, és felvaltva jelenitjik meg Oket. Az azonos méretli képrészek azonos
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méretiick, és a hozzajuk rendelt szamokra hivatkozva tudjuk elérni 6ket (a hattér
csempéihez hasonldan). A jatékprogramban a hajok mozgasat készitettem el a
Sprite osztaly segitségével.

A programban az objektumok deklaracioja utdn a példanyositas kovetkezik. Kétféle
hajot hasznaltam. A konstruktornak 4t kell adni az Image objektumot, amiben a kép

talalhato, illetve a pillanatkép szélességét és magassagat.

Sprite mi, ellenseg;
mi = new Sprite(mihajonk, 32, 32);

ellenseg = new Sprite(ellenhajo, 32, 32);

crer

két hajo mozgasa nem azonos fazisban torténik. A harom fazisbol allo képek a 11.

abran lathatok.

mi.setFrameSequence (new int[]1{0, 1, 2, 1, 0});

ellenseg.setFrameSequence (new int[]{0, 1, 2, 1, 0});

Fontos még megemliteni az un. referenciapixelt, ami a Sprite egy kitlintetett pontja.
Ezen keresztiil (ezt tekintve alappontnak) tudjuk az objektumunkat elhelyezni,
transzformalni stb. Az objektumok referenciapixelét a képernyd kozepére legfeliilre,

illetve legalulra helyeztem:

mi.defineReferencePixel (0, 0);
ellenseg.defineReferencePixel (0, 0);
ellenseg.setRefPixelPosition (getWidth () /2, 0);
mi.setRefPixelPosition (getWidth () /2, getHeight());

12. abra: Az ellenség, illetve a mi hajonk animacioi
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Eddig a jaték vilagat épitettiik fel, még semmi sem rajzolddott a kijelzére. Ahhoz, hogy
¢letre keljen ez a vilag, tovabbi osztalyok és metddusok sziikségesek:

— LayerManager: kezeli, 6sszefogja a Layereket, vagyis a TiledLayert ¢€s a
Sprite-okat. Apaint () metddus segitségével rajzolhatok ki az elemek. Az elemek
egy sorba keriilnek, ami sorrendben hajtodik végre. A sor valtoztatdsara is van
lehetdség, tehat adhatunk hozza, tordlhetiink beldle, illetve a be is szarhatunk
elemeket.

— Graphics: két dimenziés grafikai elemeket (pl. vonal, téglalap, szoveg, kép, iv)
rajzolhatunk vele a kijelzore, illetve szinezésre €s a szovegstilus bedllitasara is van

lehetdség a hasznalataval.

Az jaték mozgatasa, a kijelz6n bekdvetkezd események vezérlése a HajosVaszon

osztaly run () metodusaban torténik, melyet egy kiilon szal segitségével meghivok meg:

new Thread(this) .start():;

A metodus elsd utasitasaval a grafikus objektumot kell elérnem, hiszen mar rajzolni is

akarok a vaszonra:
Graphics g = getGraphics () ;

A kovetkezd részben meghatarozzuk, hogy hova rajzoljuk ki a hajonkat, illetve a
hatteret. A hajot a képernyd kozepére terveztem eldszor megjelentetni, a hattér pedig a kijelzd

also sz¢élétdl kezdi majd betdlteni a jatékteret:

int miOszlop = getWidth () /2;
int hatterIndex = - (palya.length * 40 - getHeight());

Ezutan elérkeztink a jaték felélesztéséhez, az animécio elinditdsdhoz. Maga az
animacié egy ciklusban fut. Els6 futads el6tt beallitjuk a kezddértékeket, majd minden egyes
allapot kirajzolasa utan elvégezziik a sziikséges modositdsokat, valtozobeallitisokat, a

kijelz6n megjelend valtozasokat, aztan a képet Gjra és Gjra kirajzoljuk.
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Amint azt kordbban emlitettem, a GameCanvas osztaly biztositja a billentytidllapotok
lekérdezésének lehetdségét. A programban Osszesen négy gomb hasznalhaté a jaték
iranyitasara. A ciklus azzal indul, hogy megnézziik, hogy nyomott-e gombot a jatékos. Ha

igen, akkor valtozasok kdvetkeznek be.

while (z == true) {
int lenyomottBillentyu = getKeyStates();
if ((lenyomottBillentyu&GameCanvas.RIGHT PRESSED) != 0) {
if (miOszlop+3 < getWidth() + mi.getWidth()-64)
miOszlop += 3;}
else if ((lenyomottBillentyu&GameCanvas.LEFT PRESSED) != 0) {
if(miOszlop-3 > - mi.getWidth ()+32)
miOszlop -= 3;}
if ((lenyomottBillentyu&GameCanvas.UP PRESSED) !=0) {
if (gyorsito <= 5)
gyorsito += 1;}
else if ((lenyomottBillentyu&GameCanvas.DOWN PRESSED) !=0) {
if (gyorsito >= 2)
gyorsito += -1;} ... }

Ha a jatékos a bal vagy a jobb gombot nyomja meg, akkor a hajo balra vagy jobbra
mandverezik a folyon az ellenséges hajokat kikeriilve. Ugyeltem arra, hogy a hajo végig a
képernyon maradjon. A fel vagy le gomb megnyomasa a hajo sebességét valtoztatja, gyorsitja
vagy lassitja, ezzel szintén a mandverezést teszi konnyebbé. Gyorsitani csak egy bizonyos
hatarig lehet a hajot, hiszen a végsebessége korlatozott, mig lassitani a kezdeti sebesség ala
nem tudunk.

A képfrissités alakalmaval le kell torolniink a vasznat, hogy az kovetkezo ,,képkockat”
ki tudjuk rajzolni az 0j allapotnak megfelelden elmozditott hattérrel és az 1) allapotba

helyezett hajokkal:

g.setColor (Oxffffff);
g.fillRect (0, 0, getWidth(), getHeight());
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if (hatterIndex < 0)

hatterIndex = hatterIndex + gyorsito;

else

hatterIndex = - (palya.length * 40 - getHeight()):;
hatter.setPosition (0, hatterIndex);
mi.setRefPixelPosition (miOszlop, getHeight () - 32);

ellenseg.setRefPixelPosition (belep, sorlepteto + gyorsito);

Ezutéan kirajzoljuk eldszor a hatteret, majd a Sprite-okat a kdvetkez6 fazisukban végiil a

képet ténylegesen is megjelenitjiik a kijelzon:

hatter.paint (g) ;
mi.paint (qg);
ellenseg.paint (qg);
mi.nextFrame () ;

ellenseg.nextFrame() ;

flushGraphics () ;

Partazam: &

"

=

I

12. abra: A jaték miikodés kozben, és a befejezé kép (a szimulatorban)
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A jaték folyamatossagat biztositja, hogy a kijelzd alsé sz€lén kiuszo hajo feliil ismét
megjelenik jabb kikeriilend6d akadalyként. Ezen kiviil noveli a jatékélményt, ha az 1j
ellenséges hajo a folyd véletlenszerii oszlopdban jelenik meg, ezt a java.util.Random
osztaly felhaszndldsaval valositottam meg. Tovabba az ellenség kicselezéséért pontokat
kapunk, az aktualis pontszam folyamatosan kiirddik a kijelz6 bal fels6 sarkaba (12. abra).

A jaték végéhez ériink, ha beleiitkdziink egy ellenséges hajoba. Ekkor felrobban a
hajonk, betoltddik egy robbanast jelzd kép a helyére, és a jatek végére figyelmeztetd iizenet is

megjelenik végiil a 6 ciklusunkat is leallitjuk (12. abra).

if (mi.collidesWith(ellenseg, true)) {
System.out.println ("BUMMM!!!");
g.drawImage (utkozes, mi.getRefPixelX(),
mi.getRefPixelY ()-32, 0);
g.drawString ("VEGE A JATEKNAK!", 80, getHeight()/2, 20);
flushGraphics();

z = false;}
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Osszefoglalas

A dolgozatom célja az volt, hogy betekintést nyerjek a mobiltelefonos jatékok
fejlesztésének érdekes, kihivasokkal teli vilagaba.

A munka soran megtapasztalhattam az els6é 1épéseket, amelyek kijelolik az utat a
jatékprogramozas felé. Megismerkedtem az alapvetd lehetdségekkel, amelyek segitik a
tapasztalt programozot is egy jaték felépitésében és életre keltésében.

Dolgozatomban a mobiltechnologia torténetén keresztiil a kezdetektdl a jelenbe
érkeztem, és a kozeljovobe is probaltam bepillantast nyerni. Megnéztem, hogy melyek azok a
mobilkésziilék-tipusok, amelyeket a gyartok, és a szolgaltatok jelenleg kindlnak, melyek a
népszerti mobilplatformok, illetve az igéretes tjjdonsagok.

A kovetkezd 1épés volt az eddigi informdciok alapjan a fejlesztés platformjanak
kivalasztasa volt. Végiil a Java technoldgidra esett a valasztadsom, azon beliil is természetesen
a ME valtozatra, amit a mobilkésziilékekhez alakitottak ki, hiszen a ma kinalt késziilékek
dontd tobbsége tAmogatja, és vélhetden a kdzeljovo sem fog e tekintetben jelentdsen valtozni.
A Java technologianak szamos eldnye van, igy ezeknek ¢és kiilon a nyelv altalam hasznalt
eleminek bemutatdsa sem maradhatott ki a sorbol.

Ezutén kivélasztottam a fejlesztéi eszkdzrendszert. A Netbeans és GIMP kombindciojat
véalasztottam a fejlesztéshez. Nagyon hasznos eszkozoket kapunk veliik a keziinkbe a
programozashoz, rengeteg segitséggel, sok hasznos funkciéval.

A fejlesztés sikerének legbiztosabb modja, foleg a jatékfejlesztés kezdeti szakaszaban,
ha kivélasztunk egy konkrét telefontipust, és arra készitjiikk el a programunkat. Ezért én is
megtettem ezt a célszerli 1épést, egy Nokia 6300 tipusu késziiléket valasztotva. A telefon Java
tamogatassal kapcsolatos tulajdonsagait figyelembe véve — elsdsorban a CLDC 1.1-re és a
MIDP 2.0-ra gondolok — ezutan hozzalattam a konkrét fejlesztéshez. Munkdm végén el is
késziilt egy kisebb jatékprogram.

Mindezek alapjan ugy gondolom, hogy a célkitlizésemnek eleget tettem, hiszen a munka
soran onalldéan készitettem el a programot. A programban felhasznaltam a Java ME platform
alapvetd elemeit, amelyek nagyban megkonnyitik a fejlesztési munkat. Ezek koziil kiemelem

a figurdk Sprite-okkal, a hattér TiledLayer-rel torténd kezelését, az animaciok létrehozasat,
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illetve az litkozések egyszert figyelését, melynek soran az elemeket egyben lehet kezelni,
nem kell pontrdl pontra 6sszehasonlitani a helyzeteiket.

Ez a munka kijelolt szamomra egy utat, mert mar vannak tovabbi Otleteim a jaték
tovabbfejlesztésére, melyek  megvaldsitdsdval egyre  inkdbb  elmélyiilhetek a
mobilprogramozas ismereteiben. Lehetne kezdGaniméciot, meniit tervezni a jatéknak,
melyben akar nehézségi fokozatokat is lehet valasztani. Lehetne egyszerre tobb ellenség a
képen, melyeket tavolsagi fegyverekkel is el lehet pusztitani, a palyan bonuszpontokat
Osszeszedni stb. Mads iranyu ismeretek megszerzésével a jatékhoz akar multimédias
fejlesztések is kapcsolhatok, pl.: zene, hangok.

Uj kihivas lehet mas mobilplatformokra is atiiltetni a programot. Elsdsorban az (ijabbak

megcélzasa lehet igéretes mint az Andriod, illetve a Maemo.
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1. Fuggelek

A Java ME forraskdédjanak leforditasa utan elkésziil egy .jar és egy .jad fijl. Az
elobbi )l tartalmazza a leforditott .class bajtkddokat, illetve a program altal hasznalt
egyeéb fajlokat (pl.: képeket). Ezt kell futtatni, igy a telefonra elég ezt a fajlt letolteni. A .jad
fajl pedig errdl a futtathatd f4jlrél tartalmaz informacidkat, amibdl kideril a késziilek

szdmara, hogy megfelel-e a szoftver altal timasztott kovetelményeknek.

Az elkészitett programom . jad fajljanak tartalma:

MIDlet-1: Hajos,, hajos_jatek.Hajozas
MIDlet-Jar-Size: 30037
MIDlet-Jar-URL: hajos.jar
MIDlet-Name: hajos

MIDlet-Vendor: Revesz
MIDlet-Version: 2.0
MicroEdition-Configuration: CLDC-1.1
MicroEdition-Profile: MIDP-2.0
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2. Fuggelék

A dolgozatban hasznalt roviditések magyarazata

* AMS: Application Management Software — Alkalmazaskezeld Szoftver

* API: Application Programming Interface — Alkalmazasprogramozasi feliilet

* CDC: Connected Device Configuration — mobilkésziilék-konfiguracio

* CLDC: Connected Limited Device Configuration — mobilkésziilék-konfiguracid
*  GIMP: GNU Image Manipulation Program — képszerkesztd program neve

« IDE: Integrated Development Environment — Integrélt Fejleszt6i Kornyezet

* JAD: Java Application Descriptor — Java alkalmazasleir6 3l

* JAR: Java Archive Resource — Tomoritett Java fajl, futtathatd program

« JDK: Java Development Kit — Java fejleszt6kornyezet

* JRE: Java Runtime Environment — Java futtatokornyezet

* JSR: Java Specification Request — Java opcionalis csomag

e JVM: Java Virtual Machine — Java Virtualis Gép

e MIDlet: MIDP-t hasznal6 alkalmazas

*  MIDP: Mobile Information Device Profile — kibdvitett eszkozkészlet a CLDC-hez
* OHA: Open Handset Alliance — egy egyesiilés, melynek a Google is tagja

* SDK: Software Development Kit — programfejlesztdi készlet

« Ul User Interface — Felhasznaloi feliilet

« UML: Unified Modeling Language — szoftvertervezéshez hasznalt modellez6 nyelv
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