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1. Bevezetés

A mobiltelefonok hozzitartoznak a mindennapjainkhoz. Hazdnkban is szinte mindenki
rendelkezik legaldbb eggyel, a fiataltél az id6s korosztilyig. Magyarorszagon 2010
februdrjdban a 100 fére esd aktiv mobiltelefon eldfizetések szdma 118,7 volty;. Ezek az
elofizetések a lakossag 93,5 %-a kozt oszlanak elp). A 65-74 évesek kivételével (74%)
minden korcsoport (16-64 évesek) mobilhaszndlati ardnya meghaladja a 90%-ot. A
mobilhasznédlék alsé korhatdra azonban valéjadban ennél joval alacsonyabb, Finnorszdgban
példaul a gyerekek tipikusan 7 éves korukban kapjak meg els6 mobiltelefonjukatys).

A mobiltelefonokkal kozel egy idOben jelentek meg a rdjuk késziilt jatékok. Az elsd
mobiltelefonos jaték 1997-ben a Nokia 6110 késziilékbe épitett Snake volt. A kovetkezd
mérfoldkovet a WAP jatékok jelentették. Az igazi attorést azonban a Java ME technoldgia
hozta 2002-ben. A rivélisait lekiizdve, hamar meghdditotta a piacot, 2008-ban az eladott
mobiltelefonok 80%-a tdmogatta a Java ME valamelyik verzidjat.

Maguk az eszkozok is jelentds fejlddésen mentek keresztiil, mdra mar jelentds szamitasi
kapacitdssal és multimédids képességekkel rendelkeznek. A legtobb mobiltelefon képes
internetezésre, zene lejatszasdra, képek/videdk megjelenitésére, beépitett kamerdval utobbiak
rogzitésére. A jatékok szamdra a legfébb korlatot az eszk6zok jellegébdl adddo kis képernyd,
és a korldtozott adatbeviteli lehetdségek jelentik.

A mobil-jatékok tipikus felhaszndléi az tgynevezett alkalmi jatékosok;s;, akik csak
idonként, kedvtelésbdl vagy unalomiizésbdl fordulnak a jatékokhoz. Az alkalmi jatékosok
74%-4t a ndk adjak, tipikusan a 30-45 éves korosztilybdl, a nemek és korosztdlyok eloszldsa
azonban jatékstilusonként erdésen véltoz6. Az alkalmi jatékosokra dltalanosan jellemzd hogy:

® Nem szeretik az erdszakos jatékokat
¢ A konnyen tanulhatd, intuitiv irdnyitdssal rendelkez6 jatékokat kedvelik
e A rovid intervallumokban is jatszhat6 jatékokat preferdljak

Ebbdl kifolyélag a mobil jatékokkal szemben tdmasztott elvardsoksyio; nagyban
eltérnek a ,.komoly” szdmitégépes jatékokétdl, azonban ez szerencsésen parosul a mobil
eszkozok korldtozasaival, mivel ezek az egyszerii jatékok nem igényelnek bonyolult irdnyitast
vagy szamitisokat.

Dolgozatom célja egy ilyen egyszerli, szérakoztatd jaték elkészitése, az alkalmazott

technolégidk, médszerek bemutatésa.



1.1 A jaték rovid bemutatasa

A jaték Arkanoid stilusd, azaz a jatékos egy Urhajot mozgat a képernyd aljan
balra/jobbra, felette tégldk taldlhat6ak, amelyeket a pattogd labda segitségével Ossze kell
torni. A jatékos feladata, hogy az {irhajé mozgatdsdval meggitolja, hogy a labda a képernyd
aljan kiessen, visszapattintsa azt 4gy, hogy minél tobb téglat eltaldljon. Amennyiben a labda
mégis eléri a képerny0 aljdt, a jatékos elveszit egy életet. Ha minden élet elfogyott, a jaték
sikerteleniil ér véget. Ha az Osszes tégla Osszetort, az adott palydt megnyertiik, a jaték a
kovetkezd pélyan folytatodik.

A labda visszapattintdsdhoz az {irhajé pajzsat hasznaljuk, amely ivelt, igy preciz célzas
lehetséges, azonban korlatozott energidval rendelkezik. Idonként egy tégla Osszetorésekor egy
bonusz jon 1étre, melyet az tirhajéval érintve az adott tipusd bénusszal jaré eldnyhoz jutunk,

mint példaul extra élet vagy pajzs energia.

Két kép a jatékbol



1.2 A Java technolégia

A Java technoldgia 1991-ben indult ttjdra, és mdra az informatika egyik meghatdroz6
szereplOjévé valt. Megalkotdsakor a cél egy egyszer(i, platform-fiiggetlen, objektum-orientélt,
biztonsdgos nyelv elkészitése volt, mai sikerét ezen, €s szdmos tovabbi jé tulajdonsdginak
koszonheti.

A platform-fiiggetlenség miatt a Java eredetileg egy interpreteres nyelv. Ez azt jelenti,
hogy a program nem nativ, az adott processzor 4ltal értelmezett kddra lesz leforditva, hanem
egy kozbiils6, béjtkddnak nevezett, a Java virtudlis gép (JVM) dltal értelmezett kddra
alakitjuk. A virtudlis gép réteget képez a Java program és az adott gép platformja kozt, egy
absztrakt szamit6gép, a valddiakhoz hasonléan rendelkezik utasitdskészlettel, kezeli a
memoridt, vezérli a végrehajtist, garantdlja a biztonsdgot. Egy program futdsakor a JVM
értelmezi a bajtkédot, és végrehajtja a megfeleld utasitdsokat. A megoldds hdtranya a
lasstisdga, amely a Java-ellenes elditéletek alapjat képezte. A lassusdg kikiiszobolésére a just-
in-time (JIT) forditasi technikat alkalmazzak, melynek lényege hogy a bdjtkddot futds kozben
nativ kddra forditja, ezdltal jelentdsen novelve a program sebességét.

A kiilonboz0 felhasznalasi teriiletekhez Java Platformokat hoztak 1étre, melyek a nyelv
bovitett vagy épp sziikitett véltozatai. A szerverek és véllalati alkalmazdsok igényeit a Java
EE platform elégiti ki, az erre irt programok keretrendszerek segitségével késziilnek, tipikusan
szervereken futnak. A személyi szamitégépeket a Java SE fedi le, ezek a programok a
felhaszndlo gépén futnak, tobbnyire sajat ablakban, jellemzden Java EE programok
vastagklienseként, vagy ©Ondll6 alkalmazisként. A korlatozott kapacitisi illetve kisebb
hordozhat6 eszkdzok - mint példdul a mobiltelefonok - platformja a Java ME, a kovetkezd
fejezetben ezzel ismerkediink meg részletesebben. Ezek a Java legfobb alkalmazési teriiletei,
azonban szdmos tovabbi helyen is alkalmazzdk, ilyen példdul a Lego Mindstorm robotok.

Tobbek kozott errdl is lehet olvasni [11]-ben, melynek tirsszerzdje vagyok.



2. Java Micro Edition (Java ME)

A platform eredetileg abbdl a célbdl késziilt, hogy a kis méretli, korlatozott kapacitdsu
eszkozokon is lehessen Java programokat futtatni. A Java ME platform valéjdban
technoldgiak és specifikaciok egy halmaza, melyeket 6sszekombindlva kapunk egy teljes Java
futtat6-kornyezetet, amely jol igazodik az adott eszkdz képességeihez. Ezzel a moduléris
technoldgiaval kiilonbozd eszkozok széles skdldja fedhetd le.

A platform virtudlis gépe a Kilobyte Virtual Machine (KVM) amely nevét a néhany
kilobyte-os méretérdl kapta, modularisan bovithetd, és akdr egy 16 bites 16MHz o6rajelil
processzoron €s 196 KB memorién is fut.

A specifikdciok Java Specification Request (JSR)-ek forméjadban jonnek létre, a Java
Community Process (JCP) eredményeként. A JCP egy eljards mely folyaman az érdekelt felek

dontenek a platform jovojérdl.

2.1 Konfiguraciok, profilok, opcionalis csomagok

A futtatdsi kdrnyezet alapjat a konfigurdcié adja, amely meghatarozza az elérhetd nyelvi
konyvtarakat, JVM funkcidkat. A profil valdjaban API-k egyiittese, melyek eszk6zok egy
sziik halmazat tdimogatja az adott konfiguracid keretein beliil. Az opciondlis csomagok olyan
funkcionalitdsokat adnak melyek nem részei a profilnak, de az adott eszkdz tdmogat. Ezek
kombindciéja egy olyan futtatdsi-kdrnyezetet eredményez, amely az adott eszkozre

optimalizalt, annak képességeit jol kihasznalja.
2.1.1 CDC (Connected Device Configuration)

A CDC a nagyobb teljesitményti, haldzati kapcsolattal rendelkezd eszkozoket (példaul
kommunikétorok, PDA-k) célzé konfiguricié. Egy tipikus CDC-t tdmogatd eszkdzben 32
bites mikroprocesszor, legalibb 2MB RAM, 2.5 MB ROM taldlhat6

A konfiguricié a Java SE konyvtdrain alapszik, de a mobil eszk6zok korldtozdsait is
figyelembe veszi. A konfigurdciéhoz harom profil 1étezik:

¢ Foundation Profile (JSR 219)

Minimalis profil, alapvetd szolgéltatdsokat tartalmaz, mint példdul hdlézatkezelés

és I/0, nem tartalmaz grafikus, illetve GUI eszkozoket



® Personal Basis Profile (JSR 217)
Tartalmazza a teljes Foundation Profile-t, emellett pehelysulyu komponenseket és
Xlet eszkdzrendszert is tartalmaz

® Personal Profile (JSR 216)
Tartalmazza a teljes Personal Basis Profile-t, illetve teljes AWT és korlatozott

bean-timogatast is

Az elérhetd opcionélis csomagok:
e RMI
A Java SE RMI konyvtar egy szlikebb véltozata, tdvoli metédushivast megvaldsitd
eszkozrendszer
¢ JDBC

A JDBC 3.0 API sziikitett véltozata, adatbizisok kezelését segitd eszkdzrendszer

2.1.2 CLDC (Connected Limited Device Configuration)

A CLCD a korldtozott kapacitasu eszkozoket (példdul mobiltelefonok, személyhivok)
célz6 konfiguricié. Egy CLCD-t tdmogatd eszkdzben 16 vagy 32 bites, legaldbb 16MHz
orajelit processzor, legaldbb 192 KB memoéria és 160 KB nem felejtd6 memdria van.
Jellemzden alacsony fogyasztdsi, sokszor elemmel/akkumlatorral miikodd eszkozok,
korlatozott sdvszélességli vezetékes vagy vezeték nélkiili haldzati kapcsolattal.

Az aktudlis verzi6 az 1.1-es, amely az eredeti specifikaciot tobbek kozott lebegdpontos
aritmetikdval és gyenge referencidval bdvitette, lefelé kompatibilis az 1.0-s szabvéannyal.

A konfigurici6 egyetlen profilja a MIDP.

2.1.3 MIDP (Mobile Information Device Profile)

2009 decemberében jelent meg a 3.0-ds specifikacid, amely szdmos ujitast és fejlesztést
fog hozni, tobbek kozott fejlett eseménykezelést, MIDletek kozti kommunikaciét, LIBleteket,
Uj multimédia API-t, fejlett RMS-t, tovabbfejlesztett grafikus API-t és tobb kijelzd
tdmogatasat. Fontos tjitds hogy a MIDP 3.0 a CDC konfigurdcidn is tAmogatott lesz, azonban
most még egyetlen eszkdz sem tdmogatja a profilt. Jelenleg a MIDP 2.1-es profil az elterjedt,

a jaték is ehhez késziilt, a tovabbiakban errdl lesz részletesebben sz4.



A profilhoz szdmos opciondlis csomag létezik, melyek tobbek kozott 3D, Bluetooth,

multimédia, SMS tdmogatdst nyudjtanak.

2.2 MIDP API

A Mobile Information Device Profile (MIDP) a CLDC-vel egyiitt alkotja a teljes Java
futtatékornyezetet a mobiltelefonok szdméra. Az elérhetd opciondlis csomagok az adott

eszkoztdl fiiggnek, tipusonként igen eltérd lehet.

2.2.1 MIDletek

A MIDP kérnyezethez késziilt alkalmazasokat MIDleteknek nevezziik. A MIDleteket az
Application Management Software (AMS) kezeli, a MIDletek telepitése, futtatdsa, torlése az
AMS-en keresztiil torténik.

A MIDleteket egy szabvanyos JAR (Java Archive Resource) fajlba csomagoljak, amely
valdjdban egy ZIP f4jl, amely tartalmazza a béjtkodot, és az er6forrdsokat (képek, hangok,
adatok ...stb.). Ha egy JAR-ban tobb MIDIet is van, akkor MIDlet Suite-r6] besz€liink, ezek
altalaban hasonl6 vagy egyiittmiikodé MIDletek, amelyek osztoznak az eréforrdsokon. Egy
MIDlet csak a sajat suite-jdban 1évd eréforrasokat éri el, mas suite-ok eréforrasait nem.

A JAR tartalmaz egy manifest fajlt, amely a futtatdshoz sziikséges, illetve egyéb
informéciokat tartalmaz a MIDletr6l. Hasonlé informécidkat tartalmaz a JAR-hoz mellékelt
JAD (Java Application Descriptor) f4jl, amely alapjan az AMS el tudja donteni, hogy az adott
eszkozon futtathatd-e az alkalmazés, még az eldtt hogy a JAR-t letdltené, mivel a JAD fijl a
JAR-al ellentétben kisméretii.

Minden MIDlet tartalmaz egy javax.microedition.midlet-bdl szdrmazé
osztalyt. Ez vezérli az alkalmazds miikddését, az alkalmazds inditdsakor az AMS létrehozza
ennek az osztilynak egy példanyat.

Egy MiIDletnek harom 4llapota lehet: felfiiggesztett, aktiv, ledllitott. Inditdskor
felfiiggesztett allapotban van a MIDlet, majd az AMS a MIDlet.startApp() metédus
hivasdval aktivva teszi, ekkor kezdddik el ténylegesen az alkalmazis futdsa, er6forrdsokat
foglal le, és elkezdi a miikodését.

Futds kozben kiilsé események, mint példdul bejovd telefonhivds hatdsdra az AMS
meghivhatja a MIDlet.pauseApp() metddust, ekkor a MIDlet felfiiggesztett dllapotba keriil.

Ekkor a programnak minden tevékenységet fel kell fiiggeszteni, €s bar a program futdsa csak



ideiglenesen szakad meg, de a startApp-ban lefoglalt erdforrdsokat ilyenkor célszerii
felszabaditani. A program folytatdsdhoz ismét a midlet.startApp fog meghivédni. A MIDlet
felfiiggesztett és aktiv dllapot kozt akdrhdnyszor vdlthat, akdr Onként is, a
MIDlet.notifyPaused() hivasaval. A felfliggesztett MIDlet kérheti az AMS-t0] az aktivélast a
MIDlet.resumeRequest() hivasaval.

A program ledllitisdhoz az AMS a MIDlet.destroyApp(...) metddust hivja, ekkor a
program elmenti a sziikséges adatokat, és felszabaditja a lefoglalt eréforrasokat. A MIDlet
ledllitott allapotba keriil, innen mar més allapotba nem keriilhet. A program 6nként is ledllhat,
ezt a MIDlet.notifyDestroyed() metddus hivasdval teheti meg, ekkor a destroyApp(...)

metédus mar nem hivodik meg.

2.2.2 LCDUI

A kisméret kijelzd és a korldtozott eréforrdsok miatt az AWT és Swing API-k
alkalmatlanok a mobiltelefonok felhaszndl6i feliiletének megvaldsitasiara. Tovabbi probléma
hogy az egyes eszkozok eltéréen kozelitik meg a felhasznaldi feliilet kérdését, igy az LCDUI
egy absztrakt eszkézrendszert ad a probléma megolddséra, mely futdskor az adott eszkdzhoz

ill6 feliiletet eredményez majd.

2.2.2.1 Alapok

Az API kozponti fogalma a képernyd. Az alkalmazds futisa sordn képernyordl
képernydre halad, egyszerre mindig csak egy lithat. A kijelz6t (Display) a
MIDlet.getDisplay() hivasdval érhetjiik el, majd a Display.setCurrent(Displayable d)
metddussal jelenitjiik meg az adott képernydt a kijelzon. A Displayable osztdly abstract,
leszdrmazottjai a Screen és a Canvas. A Canvas alacsony szintli tAimogatast nyujt, a
jatékok ezt terjesztik ki az egyedi tartalom implementdldsahoz.

A Screen leszdrmazottjai magas szintll eszkdzrendszert nyujtanak a felhaszndloi
feliilet implementéldsara:

¢ Figyelmeztetés (Alert) — egyszerii szoveges iizenetet ir ki
® Form — 0sszetett tartalom megjelenitését valdsitja meg
e Lista (List)—elemek egy listdjdbol valaszthatunk egy vagy tobb elemet

e Szdvegdoboz (TextBox) — tobbsoros szoveg szerkesztésére alkalmazhat6

10



2.2.2.2 Form-ok

Bonyolultabb képernydk megalkotdsdra alkalmazhat6. A Form létrehozasakor iires, az
append metddussal adhatunk hozzd Item leszarmazottakat, ezek elhelyezésérdl a képernydn
a Form dont(dltaldban egy egyszerti fiiggdleges lista):

® StringItem—nem interaktiv szoveg

® ImageItem —nem interaktiv kép

e TextField —egysoros szoveg bevitelét teszi lehetdvé

® ChoiceGroup - alternativdk koziili vdlasztast valdsitja meg
¢ DateField — datum kivdlaszt6

® Gauge — csuszka/éllapotsav

2.2.2.3 Események, parancsok

Mig a Canvas kozvetlen hozzaférést biztosit a billentyiizethez, addig a Screen csak
eseményeken és parancsokon keresztiil értesiil a felhasznél6 tevékenységérol.

Az események az egyes elemek (Item) dllapotdnak megvaltozdsardl tdjékoztatnak.
Ehhez regisztrdlni kell egy ItemStateListener-t implementdlé példianyt az adott
elemen.

A parancsok az adott képerny6hdz rendelt eseményekrdl értesitenek. Maguk a
parancsok dltaldban a kijelz6 aljan szoveges formdban jelennek meg. Az
események/parancsok feldolgozasdhoz regisztrdlni kell egy CommandListener-t
implementdlé példanyt az adott Displayable példanyon. Az egyetlen kivétel az Alert,

melyhez nem adhat6 parancs.

11



2.2.3 Perzisztencia

Adatok hosszi tavua taroldsdra kindl lehetdséget a Record Management System (RMS).
Az 1igy tdrolt adatok az alkalmazdsunk befejezése, a telefon kikapcsoldsa utdn is
megmaradnak. Az adatok a MIDlet suite-hoz kapcsolt, névvel rendelkezd tarolokban
(RecordStore) helyezkednek el. Tobb tarol6 is 1étezhet, ezek a suite minden MIDlet-jébdl
elérhetdek, de mds suite-okbol nem. A suite torlésével az adatok is torlédnek. A tdroléban az
adataink bdjttombként tarolédnak, elérni 6ket a rekordazonositéval tudjuk, ami egy sorszdm.
A rendelkezésre allo tarteriilet néhdny tiz kilobdjt és tobb megabdjt kozott van eszkoztol

fliggden.

2.2.4 Multimédia

A MIDP profil tartalmazza a Mobile Media API (MMAPI) opciondlis csomag egy
egyszerlsitett valtozatit. Ez audioféjlok lejatszasat és rogzitését teszi lehetdvé, mig a teljes
csomag videofdjlok kezelésére is alkalmas. Tovédbbi funkcionalitist ad az Advanced
Multimedia Supplements (JSR 234) opciondlis csomag.

Az API kozéppontjdban a Player interfész dll, ez vezérli a lejitszdst. Az egyes
Player implementiciok egy adott tipusi adatfolyamot képeznek le hanggd. Player
példanyt a Manager-en keresztiil kérhetiink. A Player milkddését befolydsolhatjuk a
Control segitségével, pl. hangerd, hangszin médositdsa.

A Player-nek 5 dllapota van: UNREALIZED, REALIZED, PREFETCHED,
STARTED, és CLOSED. Létrehozas utin UNREALIZED allapotban van, a realize() metodus
hivasakor inicializdlja az er6forrds lefoglaldsdhoz sziikséges adatokat, és REALIZED
allapotba keriill. A prefetch() metédus hivasakor a Player lefoglalja a sziikséges
er6forrasokat, inicializdlédik, és PREFETCHED éllapotra vélt. A start metddus hivdsakor
STARTED dllapotra vélt, és megkezdi a lejatszdst. Az adatfolyam végén visszavalt
PREFETCHED Aéllapotba. A close() metédus hivasakor felszabadulnak az eréforrdsok és a
Player CLOSED déllapotba vilt, ezutin mar nem hasznélhato.

A tamogatott formatumok eszkozfiiggdek, a profil csak a tone generalast koveteli meg.
A JSR 185 kotelezdvé teszi a wav és MIDI tdmogatasat is. A tdmogatott formatumok listdjat

futds kozben lekérhetjilk a Manager.getSupportedContentTypes(...) metédussal.
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2.2.5 Halozatok

A hélézati kommunikdciét egy dltaldnos keretrendszer, a Generic Connection
Framework (GCF) valésitja meg. Az altalanos kapcsolattipust a Connection interfész irja
le, ezt terjeszti ki tobbi interfész, melyek a hierarchidban lefele haladva egyre

specializaltabbak. Kapcsolatok 1étrehozdsa a Connector osztidlyon keresztiil torténik URL

Connector I ;
Connection
[ Connection Factony)
|

segitségével.

pppy N
Other Connection sub-
Stream Connection Motifier| | bypesias defined by
| profile or optional

I pachage)

Datagram Connection

Input Connection

Output Connection

" Other datagram
Connection subtypes

I (as definedby IEn:ufile

I ar optional package)

Ir Other stream-

extends’ Connection subtypes
(as definedboy kprofile

I or optional package)

Stream Connection

Connection subtypes
I faz definedby IEri:-file

Datalnput Data Output )
I ar optional package)

10 Exception

extend

Connection Mot Found Bxception

A GCF osztaly-hierarchia

Négyféle kapcsolattipust tdmogat a MIDP profil, ezek koziil azonban csak a Http
implementécidja kotelezd, a tobbi opciondlis:
e Hittp
e Datagram (UDP)
e Socket (TCP)
e Comm (soros port)
A keretrendszer erdssége hogy tetszOlegesen bOvithetd. Példa erre a BlueTooth
tdmogatas (JSR 82). Az API sikerességét mutatja, hogy a CDC konfigurdciéban és a Java SE

platformon is megjelent.
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2.2.6 Game API

A MIDP 2.0-4s verzidban jelent meg, célja a jatékfejlesztés megkonnyitése, szabvanyos
eszkozrendszer biztositdsa a gyakori feladatokhozs.
Csomagja a javax.microedition.lcdui.game amely 5 osztdlyt tartalmaz, ezek:

® GameCanvas: Double-Buffering technikdt megvaldsité vdszon. Ennek segitségével
egyenletesen mozgo animdciokat jelenithetiink meg. Lényege hogy a getGraphics()
metddussal lekért grafikai objektumra rajzolds egy bufferbe torténik, majd a
SflushGraphics() hatdsara a teljes buffer atmdsolddik a kijelzére. Az osztidly mdsik
fontos feladat a billentylizet kezelése.

® Layer: absztrakt osztdly, a gyakorlatban a leszarmazottjait hasznéljuk, ezek a
SpriteésaTiledLayer.

e Sprite: egy grafikus elemet megvaldsitd osztdly. Legfontosabb funkcidja az
animdiciok tdmogatdsa. A konstruktordban megadott képet képes képkockdkra
felbontani. A képkockdk sorfolytonosan kell hogy elhelyezkedjenek a képen, akar
tobb sor és/vagy oszlopban. Ez alapjan a képkockdk egy O-t6l indul6é sorszdmot
kapnak, ezzel hivatkozhatunk rijuk az animicié6 megadasakor. Emellett timogatja a
referencia pixel koriili forgatdst és tiikrozést, illetve mas Sprite-okkal vald
itkozés detektalasat, akar az atlatszo pixelek figyelembevételével is.

e TiledLayer: csempézett réteget megvalosito osztdly. A konstruktorban megkapott
képet a Sprite-hoz hasonldan fel tudja darabolni, azonban a képkockdk sorszama
itt egytdl indul, és a réteg felépitésére hasznalja fel Sket. Ugy lehet elképzelni, mint
képek egy tablazatat. Azt hogy hol melyik képkocka jelenjen meg, egy integer tomb
adja meg, amely a képkockdk sorszdmait tartalmazza. Ahol O van, ott lires marad a
réteg. Van lehetdség az egyes csempék animaldséara is.

® LayerManger: Layer példanyok egyiittes kezelésére szolgald osztily. A paint()
metddusdnak meghivdsakor kirajzolja az 0sszes hozzarendelt Layert, nem kell
kiilon-kiilon kirajzolni azokat. A kirajzoldsi sorrendet alapesetben az elemek
hozzdaddsanak sorrendje hatdrozza meg, de van lehetdség tetszleges helyre is

beszurni a kirajzolasi sorban.
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3. A jaték részletes elemzése

3.1 Tervezés

A szoftverfejlesztés els@ 1épése a tervezés. El6szor meg kell fogalmazni a
kovetelményeket, hogy mit varunk el a programtdl. Ez jellemzOen egy szdveges
dokumentum, Java ME jatékok esetén ez 4dltaldban igen rovid, a jatékok egyszeriis€gébdl
adddoan.

A kovetelmények felallitisa utdn meg kell vizsgdlni azok megvaldsithatosagit. A
mobiltelefonok képességei igen sziikdsek, a tdl bonyolult és szamitisigényes funkcidk, még
ha elméletben szérakoztaténak is tlintek, mit sem érnek, ha a lassisdgukkal jatszhatatlanni
teszik a jatékot, ezért torekedni kell az egyszertiségre. A megvaldsithatosag mellett arra is oda
kell figyelni, hogy az egyes funkcidk és azok dsszhatdsa pozitiv hatdssal van-e a jatékmenetre.
Ezt nem mindig lehet eldre tudni, igy el6fordulhat, hogy fejlesztés kozben deriil ki, hogy a
jaték egyes elemei til unalmasak vagy frusztraléak, ekkor ezeket djra kell tervezni, vagy el
kell tavolitani.

A kovetkezo 1épése a fejlesztésnek az architektira megtervezése, amely meghatirozza a
program osztalyait €s azok kolcsonhatasat. Ezt jelentdsen megkonnyiti az UML diagrammok
haszndlata, melyek segitségével konnyen €s gyorsan el lehet késziteni az architektura tervét.
A Java ME jatékok esetén ennek alapja kotott, mivel a MIDIet API sziikségessé teszi egy
MIDlet-bdl szdrmazo osztily hasznalatat. Az egyedi, interaktiv tartalom implementédldsdhoz
a Canvas vagy GameCanvas osztilyok egyikét kell mindenképp szdrmaztatni, igy a
program alapjdul szolgdld két osztdly rogzitett. Ezek koré kell épiteni az architektirdnkat,
lehetleg minimadlis szdmu osztalybol.

A tervezést kovetéen jon az implementdlds, amely tipikusan az evoliciés modellt
koveti. Ennek lényege, hogy elkészitink egy prototipust, amely az alapvetdé funkcidkat
tartalmazza csak, majd ezt bovitjik az egyes verzidkban, mig végiil eljutunk a kész
programhoz. A koztes verzidk egy-egy funkcidval bdvitik a megeldzd verzidt, igy azok
kiilon-kiilon kiprobalhatéak, ha sikertelennek bizonyulnak, a verzié eldobédsaval torolhetdek.
[7]-ben részletesen olvashatunk a prototipusok hasznélatardl a jatékfejlesztésben.

A fejlesztés folyaman célszerli SVN eszkozoket alkalmazni, amelyek megkonnyitik a
verzidkezelést. Az evolicidos modell miatt ez kiilonosen indokolt is, mivel a sok verzié kozt

konnyti elveszni.
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ElGameMIDIet

Attributes
private List languageFarm
private List mainForm
package int currentl evel
package long currentScare
package int currentlives

Operations
protected void startApp( )
protected void pausebpp( )
protected void destroyApp( boolean argD )
public void stopGame( )
public void display( Displayable screen )
public Screen initLanguageForm( )
public Screen initMainFarm( )

public vaid loadSettingDatal )
public vaid saveSettingData( )

public void commandAction{ Command cmd, Displayable display )
public vaid endlLevel( int score, boolean playerWon, int lives )

midlet
gameCanva/ /

Nimedia

ElLevelCanvas E MusicPlayer
Attributes Attributes
package hoolean running package Flayer music
package Thread thisThread Cpiratigas
package int playerScore public void loopMusic{ String file )
package int lives public vaid pauseMusic( )
Cperations public vaid resumeMusic( )

protected LevelCanvas( boolean suppresskKeyEvents, GamaMIDlet midlet )
public void cleanUp( )

private void initLevel( )

public void start( )

public void run{ )

private void tickGame( )

private void gamelnput{ )

private void renderGame( Graphics g )

public void stop( )

public void stopMusic( )
public void cleanlp( )

hricks halls
ElBrick ==L
Attributes Attributes

package byte type
package int hitPoints
package boolean isHit
package Image hreakEffect

Operations

package double xPos
package double yPos
package double speedX
package double speedY
package Sprite enclosedSprite

public Brick( Image image, int type, Image hef )
public boolean isBroken( int damage )

Cperations

public Ball{ Image image, int width, int heigth }

public woid move( double xVel, double yWel )
public hoalean collidesWith{ Sprite s, boolean pixellavel )
public void paint( Graphics g )

A fébb osztalyokat tartalmazé osztaly-diagramm
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3.2 Meniirendszer

A jaték elinditdsakor el0szor a meniivel szembesiil a felhasznal6. A kezdoképernyon a
tdmogatott nyelvek koziil kell valasztani. A nyelv kivélasztdsa utdn megjelenik a fomenii,
amely egy egyszert lista, az alabbi meniipontokat tartalmazza:

e Folytatds
Ha a jaték kozben tériink vissza a fOmeniibe, akkor azt folytathatjuk, egyébként a
program legutdbbi futtatdsakor félbehagyott palyat kezdhetjiik tjra.
Ha nincs folytathat6 jaték, akkor a meniipont nem jelenik meg.
o Ujjaték
Uj jatékot indithatunk, a palyavélaszté képerny6t jeleniti meg.
e Beillitasok
A bedllitdsok képernydt jeleniti meg, ahol a zenét kapcsolhatjuk be/ki illetve
beallithatjuk annak hangerejét.
e Dicsoségtablizat
A jaték soran elért rekord-pontszamok tablizatat jeleniti meg.
e Segitség
Instrukcidkat jelenit meg a jatékrdl és az irdnyitasrol.
e Stéblista
A jaték és a felhasznalt er6forrdsok készitdinek neveit jeleniti meg.
e Kilépés
Kilép a programbdl.

A pélyavalasztd képernyd felsorolja a jatszhatd palyakat, ezek koziil kell kivalasztani
egyet, ekkor elindul a jaték a kivélasztott palyan. Uj jaték inditdsakor a kordbbi mentett
allapot felilirodik. Jaték kozben a meniigomb megnyomadsdaval visszatérhetiink a fémeniibe,
ekkor a jaték sziinetel, a folytatds meniipont kivalasztdsdval visszatérhetiink a jatékhoz, ami a
legutobbi allapotbdl folytatodik.

A jaték végeztével amennyiben rekord-pontszdmot ért el a jatékos, a megjelend
képerny6n felvihetjiik az 4j rekordot a dicsOségtdblazatba. Egy szovegdobozba nevet vagy
tetszOleges szoveget irhatunk, alatta megjelenik az elért pontszdm és a helyezés. A mentés

parancs hatdsdra az eredmény elmentddik, majd megjelenik a dicsdségtabldzat.
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Select language Fomenii
nglizh
oy ar
Eeallitazok
Dicadségtablazat
Sedtsén
Stablizta
Kilgpés
Zelect Hivalazzt
Tl = B [ e B
Beallitasok Valasszon pahyat:
Zene Palya 1
®Ee ™
ki F's'ul':.fa 3
n Palya 4
Zene hangereje Palya 5
N IIIIIII|][I ’ P?IW 5
Palya 7
Palya &
Palya 9
Palya 10
Wizeza WizaTa Hivalazzt

Néhany képernyé a meniirendszerbdl

3.3 Jatékmenet

A jatékban négyféle objektum van: jatékos trhajoja, labddk, téglak, bdénuszok.
A jatékos lirhajdja a képernyd aljan helyezkedik el, vizszintesen mozgathat6 a képernyd szélei
kozott. Az trhajé rendelkezik egy pajzzsal, ami képes visszapattintani a mozgd labdat,
azonban korldtozott mennyiségili energidval rendelkezik, amely minden visszapattintdssal

csokken. Az energia elfogytaval a pajzs megsziinik. A pajzs ivelt, a visszapattintott labda uj

18



irdnya attdl fiigg, hogy hol érte a pajzsot. Ennek koszonhetden viszonylag pontosan lehet
célozni a labdaval. A labda a jaték kezdetén elkapott dllapotban van, ez azt jelenti, hogy a
labda 6ndlléan nem mozog, azonban a jatékos tirhajéja hurcolja maga utin, igy mar az els6
16vés is célozhatd. Az ellovés utdn a labda ondlléan mozog az aktudlis irdnyba, a képernyd
sz€leit, a pajzsot, illetve téglakat érintve visszapattan, megvéltoztatva az irdnyat. A képernyd
aljat elérd labdat elvesziti a jatékos, és a labdakészletbdl egy uj elkapott allapotd labda jelenik
meg a hajé felett. A labdakészlet kiiiriilése és az utols6 labda elvesztése utdn a jatéknak vége,
a jatékos veszit, majd visszakeriil a fémeniibe, vagy ha 1j rekordot ért el, akkor felviheti az tj

pontszdmot a dicsdségtabldzatba.
L1

A labda, a pajzs, és a hajo

A téglakrol visszapattand labda megsebzi azokat, tipustdl fiiggéen bizonyos mennyiségii
sériilés utan a tégla 0sszetorik, majd eltlinik. A téglak elhelyezkedése az adott palyatdl fiigg,
kiilonboz6 alakzatokat vesznek fel, emellett a palya az egyes téglak szinét is meghatarozza,
azonban ez csupédn esztétikai jelentdségli. A szinekkel ellentétben a tégla megjelenése
meghatdrozza a tipusét, ettdl fiiggden az adott tégla egy, kettd, vagy hiarom sebzésponttal
rendelkezik, ennek megfeleld szdmban kell az adott téglat a labddval eltaldlni, hogy eltiinjon.
A negyedik téglatipus elpusztithatatlan, a labda nem sebzi azt. A tégldk tipustdl fiiggd
pontszdmot érnek, amely eltlinésiikkor hozzdaddédik a jitékos aktudlis pontszdmdhoz. A
hozzaadott értéket befolydsolja a Combo-szamldlé. Ennek az értéke kezdetben 1, €s minden
egyes eltiintetett tégla megndveli az értékét eggyel. A tégla értéke megszorzodik a
szamlaldval, és végiil az igy kapott érték adédik hozza az aktudlis pontszdmhoz. Ha a labda
visszapattan a pajzsrdl vagy eléri a képerny¢ aljat, akkor a szadmlalo értéke visszadllitodik 1-
re. Amikor az 6sszes Osszetorhetd téglat eltiintette a jatékos, akkor a palyat megnyeri, az adott
palyén elért pontszam kijelzése utan betoltodik a kovetkezd pélya.

] el 3 [
A Kiilonb6zé téglatipusok

Egy tégla eltlinésekor 15% esély van ra, hogy megjelenik egy véletlen tipusi bénusz a
tégla helyén, majd ez konstans sebességgel mozog a képernyd alja felé. Ha a jatékos
hajoéjdnak sikeriil megérinteni, akkor a tipustdl fiiggd hatds aktivizalédik. A korldtozott ideig
tarté bonuszok hatdsa a labda elvesztésével megsziinik. A bonusz tipusa a megjelenésébdl

l4thatd, egy betii jelzi milyen fajtéju:

19



B: megnoveli a labdakészletet eggyel.

C: a pajzzsal iitkozéskor visszapattands helyett a labda elkapott 4llapotba keriil.
Korlédtozott ideig érvényes csak a hatdsa, ezidd alatt a pajzs szine megvaltozik.
S: ha az iitkozésének hatdsara a tégla eltiinik, a labda nem pattan vissza, hanem
eredeti irdny4ba halad tovabb, ezt a labda szinének megvaltozasa jelzi. Csak
korlatozott ideig érvényes.

M: hatéséara a labda 4 1j labdava oszlik szét, melyek atlds irdnyban egymastol
eltdvolodva haladnak.

E: megnoveli a pajzs energidjat.

Eléfordulhat, hogy egyszerre tébb bénusz is megjelenik, ezek hatdsa kombindlédhat,

kivéve az M bénusz esetét, amely eltorli az aktiv S és C bénuszok hatdsat, és amig egynél

tobb labda van addig ezek felvétele nem véltja ki a hozzajuk tartoz6 hatast, tovabbd az M

bdénusz nem halmozhatd, tehat tobbszori felvétele nem noveli 4 f61€ a labdak szamat.

Képek a jatékbol
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Supercharge

Képek a jatékbol
3.4 Iranyitas

A jelenleg elterjedt mobil eszkdzok haromféle moddszert kindlnak a jatékok
irdnyitdsdnak megvalositasara. Ezek koziil a jaték kettdt implemental, mivel a harmadik nem
tdl elterjedt és az emulétoron tesztelése igen koriilményes.

Az elsd a hagyomdnyosnak szdmité billentytiz7et. A MIDP API két mddszert is biztosit
a billentytizet kezelésére:

o getKeyStates():

bitmaszkokat alkalmaz az egyes billentylikhoz rendelt virtudlis gombok

allapotanak kovetésére, a MIDP 2.1-es verzi6 vezette be.

int keyStates = getKeyStates();
if((keyStates & LEFT PRESSED) != 0) {
//lenyomott balra-gomb kezelése ..

}else{
//felengedett balra-gomb kezelése ..
}
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e keyPressed(int keyCode) / keyReleased(int keyCode):
hagyomanyos eseménykezelés alapti megoldas, egy gomb
megnyomadsa/elengedése eredményeképp lefut a megfeleld metddus, amely

paraméteréiil megkapja a lenyomott gomb kodjat.

public final void keyPressed(int keyCode) {
super.keyPressed(keyCode) ;
if (keyCode = = KEY STAR) {
running = false;
}

if (keyCode = = KEY_ POUND
| | keyCode == KeyCodeAdapter.SOFT KEY LEFT
| | keyCode == KeyCodeAdapter.SOFT _KEY RIGHT)

//kilépés a meniibe..

A két mddszer nagy hidnyossdga hogy kozvetleniil nem tdmogatjdk a meniigombokat,
arra hivatkozva, hogy azok nincsenek minden eszk6zon jelen, azonban manapsag ez ritka. A
masodik moddszer segitségével a probléma bar koriilményesen, de megkeriilhetd. Tovabbi
probléma, hogy egységes szabvany hidnydban a kiilonbozd gyartok eltérd koddal latjak el a
meniigombokat, illetve egyes késziilékekben a gombok nem is véltanak ki eseményt, igy
lenyoméasuk egyaltaldn nem érzékelhetd a program szaméra. A megoldast egy KeyAdapter
osztidly nydjtja, amely megprébélja felismerni a késziilék tipusét, és annak megfeleléen
beallitani az aktudlis, meniigombokhoz rendelt kédokat.

A jaték billentylizettel torténd irdnyitdsa a kovetkezOképpen lett implementdlva: az
lirhaj6 mozgatdsdra a 4/6 gombok illetve a navigiciés gomb bal/jobb irdnya lett rendelve, a
labda ellovésére az 5 illetve OK gombok haszndlhatéak. A fOmeniibe visszamenni a
meniigombokkal lehet.

A madsodik inputkezelési mddszer az érintképernyd. A MIDP API hiarom metddus
segitségével kezeli az eseményeket:

A kijelzd megérintésekor a pointerPressed(...) metdédus hivédik meg, paraméterei az
érintés koordinatdi. A kijelzd elengedésekor a pointerReleased(...) metddus fut le,
paraméterei az elengedés elotti utolsé koordindtik. A mutatopalca vagy ujjunk mozgatdsakor
a pointerDragged(...) metédus hivodik meg, a mozgas folyamdn sokszor, paraméterei az Uj

koordinatak. A MIDP API altal hasznalt koordinata rendszer eltér a Descartes-féle
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rendszertdl, az origd a kijelzd bal-felsd sarka, innen a jobb-als6 sarok felé haladva mindkét
tengelyen noének az értékek.

A jaték iranyitasa az érintoképerny6vel a kovetkezOképp torténik: a fOmeniibe
visszatéréshez a képernyd jobb-alsé sarkdban taldlhaté menii ikonra kell , kattintani”. A labda
ellovéséhez meg kell érinteni a képerny6t, majd elengedni. Letartott allapotban a mutatd

hdazasdval mozgathatjuk a hajoét, amely koveti a mutatd vizszintes pozicidjat.

protected void pointerDragged(int x, int y) {
if (pointerPressed) {
pointerX = Xx;
}

}

protected void pointerPressed(int x, int y) {
//menl gombra ,kattintds”
if (x > 194 && y > GAMEAREAHEIGTH + 17) {
//kilépés a menibe

} else {
pointerPressed = true;
clicked = true;

}

protected void pointerReleased(int x, int y) {
pointerPressed = false;

A harmadik input-médszer a gyorsuldsérzékelok és giroszképok haszndlata, melyek a
telefon térbeli elmozduldsat illetve elforduldsat mérik. Ezek segitségével is lehetne irdnyitani
a jatékot, azonban ez itt nincs implementdlva, mert ezek a funkcidk csak a felsdkategorids
késziilékekben érhetdk el, és e funkcidk emuldldsa koriilményes, mivel az SDK-ba épitett

emulator nem kezeli 6ket.

3.5 Felépités

Bar a Java objektum-orientdlt nyelv, a Java ME jatékok sokszor mégis funkciondlis
megkozelitést alkalmaznak, hogy csokkentsék a méretet és noveljék a sebességet. Az dltalam
készitett jaték is alkalmazza ezeket a praktikdkat. A program forrdskddja Osszesen 12

osztalybdl 4ll, ezek koziil a fontosabbakat vizsgaljuk most meg részletesen.
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3.5.1 GameMIDlet.java

Az egyik legfontosabb osztdly a GameMIDlet, amely a MIDlet osztily
leszdrmazottja, a program kiindulépontja. Implementdlja a CommandListener interfészt
ami az LCDUI-val késziilt meniirendszer miikodtetéséhez sziikséges. Szamos példéany-
adattagot definidl, ezek f6leg a GUI megvaldsitasdhoz sziikségesek, tovabba statikus
adattagokat is definidl, melyek a bedllitdsokat tiroljdk futds kozben, illetve egyéb funkcidkat

megval6sitd osztalyok példanyai.

public class GameMIDlet extends MIDlet implements CommandListener
{

//GUI

List languageForm, mainForm, levelSelectForm,

loadForm, inGameMenu;
Form settingsForm, helpForm, creditsForm,
highScoreForm, newHighScoreForm;

ChoiceGroup musicChoice;

Gauge musicVolumeGauge;

TextField highScoreName;

StringItem highScoreValue, highScorePosition;

//commands

Command comSelect, comBack, highScoreSave;

//highscores

Score[] scores;

//Util

static MusicPlayer multimedia;

//options

boolean paused = false;

static boolean musicOn;

static byte musicVolume = 100;

static int currentlLevel;

static long currentScore;

static int currentLives;

//game screen

static LevelCanvas gameCanvas;

Ahogy azt mar kordbban targyaltuk, a MIDlet életciklusa felfiiggesztett dllapotban
indul, majd meghivddik a startApp() metddus. Ugyanez a metddus fut le, amikor a jaték kiilso
esemény hatdsara felfiiggesztett dllapotba keriilt (a pauseApp() metédus lefutdsa utdn), majd
az esemény utdn folytatodhat a jaték. A két eset elvalasztisat oldja meg a paused valtoz6. Els6
hivaskor az értéke hamis, ekkor a metédus példanyositja a zenelejitszast megvaldsitd
MusicPlayer osztilyt, majd megjeleniti a nyelvkivédlaszté képerny6t. Tovabbi hivdsakor a

metddus folytatja a zene lejatszasat (a zenelejatszo ellendrzi, hogy engedélyezve van-e).
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A program kétféleképpen dllhat le, vagy a fémenii kilépés gombjaval, vagy az AMS
hivasara, mindkét esetben a destroyApp() metdédus hivodik meg, a két esetet egyiitt kezeli.
Eldszor, amennyiben 1étezik, ledllitja a fut6 jatékvasznat, majd a zenét, elmenti a bedllitdsokat
és egyéb perzisztens adatokat, végiil jelzi az AMS-nek hogy a program leallt (az utébbira csak

a meniibol kilépéskor van sziikség, de a masik esetben sem okoz problémat).

A kordbban mar bemutatott meniirendszer is itt van implementdlva az LCDUI API
segitségével. Az egyes képernydk a megfeleld init____Form() metédusokkal jonnek létre.

Megjelenitésiikrdl a display(Displayable screen) metédus gondoskodik.
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A 1étrehozott képernyok mikodtetését a commandAction(...) metédus végzi, amely a

//////

aktudlis képerny6t €s parancsot.

Eldszor megvizsgdlja hogy melyik volt az aktudlis képernyd, majd ettdl fiiggden a kiillonb6zo

parancsok esetén elvégzi a megfelelé miiveleteket.
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A program a bedllitdsok és a dicséségtablazat taroldsat az RMS-en keresztiil végzi.
Induldskor megnyitja az ,,options” nevii RecordStore-t, majd ha van benne tarolt adat
kiolvassa azokat. Az adatokat az RMS-t6él egy bajttomb formdjdban kapjuk meg, amit egy
ByteArrayInputStream inputjaként kell felhaszndlni, majd erre raépiteni egy

DataInputStream-et, melynek segitségével mar tetszoleges egyszerl tipusos adatokat

olvashatunk szekvencialisan.
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Kilépés eldtt ezek az adatok elmentésre keriilnek. A mentés modja nagyon hasonld a

beolvasdséhoz, anyi kiilonbséggel hogy Input helyett Output-kezeld osztalyokat hasznalunk,

az adatokat pedig nem olvassuk hanem irjuk.
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Az egyes palydk befejeztével az endLevel(int score, boolean playerWon, int lives)
metédus donti el hogyan tovdabb. Ha van még hétra j palya akkor a pontszdm elmentése utidn
betoltddik a kovetkezd palya. Egyébként megjelenik egy szoveges iizenet, melynek szovege
attdl fiigg hogy a jatékos nyert-e vagy vesztett. Ha a végs6 pontszam elég magas, az lizenet

utdn megjelend képernydn elmenthetjiik, ekkor bekeriil a dicsOség-tablazatba.
3.5.2 LevelCanvas.java

Magait az interaktiv jatékot a LevelCanvas osztily valdsitja meg. A GameCanvas
leszdrmazottja, mivel kihaszndlja a Game API nyujtotta lehetdségeket. Implementilja a
Runnable interfészt, mert a jatékot miikodtetd kod kiilon szdlban fut. Szdmos statikus és
példanyvaltozadt definidl melyek tobbek kozott definidljak az animécidkat, taroljdk az aktudlis
allapotot, hivatkoznak a felhasznalt képekre, Sprite-okra. A konstruktor bedllitja a teljes
képerny6s mddot, azaz a felsd allapotsav, és az alsé parancssav eltiinik, a teljes kijelz6 a jaték
rendelkezésére 4ll.

Miikodését a star()t metédus hivasakor kezdi meg, el6szor kirajzol a képernydre egy
izenetet, ezzel jelezve a felhaszndlénak hogy elkezdett betdltddni, meghivja a initLevel()
metddust, ami betdlti a sziikséges képeket, és nulldzza az dllapotokat nyilvantarté valtozdkat.
Ezutdn példanyositja majd elinditja a mikodtetd-szdlat. A szdl kddja a run() metédusban
taldlhaté, melyben egy while ciklus végzi a miiveleteket.

A ciklusfeltétel a running valtoz6ton alapszik, értéke mindaddig true amig a jaték fut, ez
akkor is igaz ha kiils6 esemény miatt sziineteltetve van. A ciklusmag elsd 1épésben elmenti az
aktudlis id6t, ennek céljat késobb részletesen kifejtem. Ezutin megvizsgilja hogy a jaték
sziineteltetve van-e, ezt a midlet.paused logikai valtoz6 jelzi. Ha ennek értéke igaz akkor a
szal egy masodpercig felfiiggeszti a futdsat, egyébként lépteti a jatékot. Ehhez a kilépési
feltétel megvizsgdldsa utdn harom metddust hiv meg, el8szor a gamelnput() metédus fut le
amely kezeli az inputot, ezutidn a tickGame() metédust hivja meg amely 1épteti a jatékot,
végiil a renderGame() metodus fut le amely kirajzolja az aktudlis dllapotot a képernydre. Ezek
lefutdsa utdn ismét feljegyzi az aktualis id6t. A kezdeti és az imént lemért idd kiilonbsége
megadja hogy mennyi id6 telt el a jaték 1éptetése alatt, majd ha ez egy elére meghatdrozott
1épéskdz mennyiség alatt van akkor a szdl a 1épéskozig hdtralévd iddre felftiggeszti
miikddését. Ez azt a célt szolgalja hogy a kiilonbozd teljesitményli telefonokon is pontosan

ugyanolyan sebességgel fusson a jaték. A ciklus befejeztével, ha az nem megszakitis miatt ért
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véget, kifrodik a pélyan elért pontszam illetve egy szdveges iizenet attdl fiiggden hogy a

jatékos nyert vagy vesztett. Legvégiil meghivja a GameMIDlet endLevel() metddusat.

A gamelnput() metddus kezeli az irdnyitast, amelyr6l mar kordbban volt szd. A
tickGame() metodus 1épteti a jatékot, ez valdsitja meg a jaték logikdjat. Egyszerre akar tobb
labda is lehet a képernyon, ezért ezek egy Vector-ban tarolddnak. A tickGame() metddus

egy ciklussal végigmegy a labdak vektoran, melyben 1épteti azok animacidjat, majd egy bels6d
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ciklus indul, melynek célja hogy a gyorsan mozgé labddk ne ,,ugorjanak at” egy téglat sem.
Ezt Ggy valdsitja meg, hogy a labddk mozgésat felbontja tobb apré mozdulatra, melyek sordn
legfeljebb 1 pixelnyit mozdul el a labda, ezéltal a labddk mozgasa realisztikus lesz. Az
itkozéseket vizsgdld algoritmusok hatékonysdgidnak koszonhetden az ezzel jard szdmitas-

tobblet nem lassitja jelentdsen a jaték sebességét.

private final void tickGame() {
for (int j = 0; j < balls.size(); ++j) {
Ball ball = (Ball) balls.elementAt(j);
ball.nextFrame();
for (int i = 0; i < BALLSPEED; ++i) {
ball.move(ball.speedX / BALLSPEED,
ball.speedY/BALLSPEED) ;

A belso ciklus ezutdn megvizsgélja a képernyd szélével vald iitkozéseket, amelyhez
csupdn a labda poziciéjat kell megvizsgalni. Utkozés esetén pedig pusztin a labda haladési
irdnydnak megfelel6 kopmonensét kell —1-el megszorozni, illetve a labdat djrapoziciondlni
hogy ne maradjon iitk6z6 allapotban. A képernyd aljaval val6 iitko6zés specidlis eset, mivel
ekkor a jatékos elveszti a labdat, és ez akdr a jaték elvesztését is jelentheti. Emellett ilyenkor a
boénuszok hatésai is megsziinnek.

A belsd ciklus a kovetkezd 1épésben a téglakkal vald iitkozést vizsgédlja. A labda és
tégldk relativ mérete alapjan elméletben legfeljebb 4 tégldval érintkezhet a labda, igy csak
ezeket kell megvizsgdlni. A tégldk egy kétdimenzids tombben tarolddnak, a négy téglabdl a
bal fels6 indexeit dgy kapjuk meg hogy a labda x és y koordinatdit osztjuk a téglak

szélességével/magassdgdval. A tobbi tégla az egyes indexek 1-el megnovelésével érhetd el.

int col = ball.getX() / BRICKWIDTH;

int row = ball.getY() / BRICKHEIGTH;

if (row < bricks.length && col < bricks[row].length
&& bricks[row][col] !'= null
&& ball.collidesWith(bricks[row] [col], true))

{
brickHit (ball, bricks[row][coll]);
} else if ..
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A labdédk és tégldk a Sprite osztily leszarmazottjai, igy az iitkdzések tényleges
vizsgdlatait a Game API dltal implementélt collidesWith(Sprite s, boolean pixelLevel )
metddus végzi, amely figyelembe veszi az atlatszo pixeleket is.

Ha a fenti feltétel teljesiil valamelyik tégldara a négy koziil, akkor meghivddik a
brickHit(Ball ball,Brick b) metddus, az iitkozd labddval és téglaval a paramétereiben,

melynek feladata az iitk6z¢Es feloldasa, és az egyéb sziikséges miiveletek elvégzése.

private void brickHit(Ball ball, Brick b) {

boolean broken = false;

if (b.type != 3 && b.isBroken(1l)) {
broken = true;
bricks[b.getY()/BRICKHEIGTH] [b.getX()/BRICKWIDTH] = null;
makeBreakEffect(b);
destroyedBrickCount++;
setComboCount (comboCount + 1);
playerScore += comboCount * (b.type + 1) * 10;
if (superChargeCountDown <= 0 && balls.size() ==

&& Util.getRandom(100) <= 15)

{
PickUp p = new PickUp(pickupImg, Util.getRandom(5));
pickUps.addElement(p);
p.setPosition(b.getX(), b.getY());
}
} else {

if (b.type != 3) {
b.isHit = true;
}

if (superChargeCountDown <= 0
|| (superChargeCountDown > 0 && ! broken)) {
bounceBallOffBrick(ball, b);

A broken viltozé 4tmenetileg tarolja hogy a tégla Osszetort-e. A tégla tipusdnak
vizsgélata utidn a Br ick.isBroken(int damage) metddus hivasaval megéllapitjuk hogy a tégla
az iitkozés hatdsara Osszetort-e. Ha igen, akkor kitoroljik a téglakat nyilvantarté tombbdl,
létrehozunk egy torés-animéciot a makeBreakEffect() metédussal, megnoveljiikk az Osszetort
tégldkat nyilvantartd szdmldlét és a Combo-szamldlét, majd hozzdadjuk a tégla értékét a
pontszdimhoz. Ezutidn, ha a generdlt véletlen szdm beleesik a 15%-o0s tartomanyba,
létrehozunk egy véletlen tipusd bonuszt. Ha a tégla nem tort 6ssze, bedllitjuk az isHit valtoz6t

true-ra ami kirajzolaskor felvillantja a téglat, jelezve hogy eltaldltuk. Végiil, ha az S bénusz
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nem aktiv, akkor a labdat visszapattintjuk a téglar6l a bounceBallOffBrick(Ball ball, Brick b)
hivéasaval.

A labda mozgisa két komponensre, x €s y irdnyu lendiiletre bontva tarolddik. A téglaval
titk6zéskor 4dltaldban a labda a téglanak valamelyik oldalat érinti, ekkor a visszapattandshoz az
x/y lendiiletek egyikét a —1-szeresére kell valtoztatni. Specidlis eset, amikor a sarkot érinti,
ekkor mindkett6t meg kell véltoztatni. Azt hogy melyik a megvaltoztatandé komponens, az

alabbi abra szemlélteti:

X

B

A tér felosztasa a tégla atloival

A teret a tégla atldival négy részre osztjuk, a két komponenshez két-két negyed tartozik,
ezeket a vords tégldba irt x/y-ok jelzik. A megfeleld komponenst megvaltoztatjuk attdl
fliggden, hogy iitk6zéskor a labda melyik negyedben tartézkodik. Azt hogy melyik az aktualis
negyed, a bounceBallOffBrick metédus az aldbbi médon szamolja ki:

Eldszor kiszdmolja a tégla és a labda kdzéppontjainak relativ koordindtéit.

public void bounceBallOffBrick(Ball ball, Brick b) {
double x, vy;
X = b.getX() + b.getWidth() / 2
- ball.getX() - ball.getWidth() / 2;
y = b.getY() + b.getHeight() / 2 - ball.getY()
- ball.getHeight() / 2;

Ha a tégldk négyzet alakiiak lennének, egyszerlien a két érték viszonydbdl tudnink
melyik irdnyhoz tartoz6 negyedben vagyunk. Ha példdul abszolit értékben az x nagyobb,
mint az y, akkor az x irdnyhoz tartozé két negyed egyikében van a labda. Az hogy ezek koziil

melyik, az eldjel alapjan eldonthetd. Mivel a tégldk téglalap alakdak, az x/y értékek
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Osszehasonlitdsa eldtt el kell Oket osztani a téglak szélességével/magassigdval, ezzel
visszavezetve a problémdt a négyzetes esetre. Az aktudlis negyedtdl fiiggben a megfeleld
lendiilet-komponens negdldsa mellett a labda pozicidjat is meg kell kissé véltoztatni, hogy az
itk6z6 dallapot megsziinjon. Ennek egyrészt technikai oka van, madsrész ugy lehetne
szemléltetni, hogy a visszapattané labda nem hatol bele a tégliba, csupdn érinti annak

feliiletét.

if (Math.abs(x / BRICKWIDTH) <= Math.abs(y / BRICKHEIGTH)) {//y
//0jrapozicionalas
if (y>0) {
ball.setPosition(ball.getX(), b.getY()-ball.getHeight());
} else if (y < 0 ){
ball.setPosition(ball.getX(), b.getY() + b.getHeight());
}

ball.speedY = -ball.speedY;

}
if (Math.abs(x / BRICKWIDTH) >= Math.abs(y / BRICKHEIGTH)) {//x
if (x>0 ) {
ball.setPosition(b.getX()-ball.getWidth(), ball.getY());
} else if (x < 0 ) {
ball.setPosition(b.getX() + b.getWidth(), ball.getY());
}

ball.speedX = -ball.speedX;

Ezutdn, visszatérve a tickGame() metddus belsd ciklusdhoz, a program megvizsgilja,
itkozik-e a labda a jatékos pajzsdval. Ha a C boénusz aktiv, akkor a labda sebessége
nullazédik, y koordinatija pedig atéllitodik, hogy a hajé felett, nem iitk6z6 allapotban legyen,
egyébként visszapattan. A labda tj irdnyat a labda és a hajé kozéppontjai dltal meghatirozott
sz0g adja. Ebbdl a szogbdl a szinusz és koszinusz fiiggvények segitségével kiszamithatd az x

és y irdnyu lendiilet-komponens.

int newHeading = Util.getFacingAngle(player.getX()

+ playerShip.getWidth() / 2

, playerShip.getY() + playerShip.getHeight() / 2

, ball.getX() + ball.getWidth() / 2

, ball.getY() + ball.getHeight() / 2);
ball.speedX = Math.cos(Math.toRadians(newHeading)) * BALLSPEED;
ball.speedY = -Math.sin(Math.toRadians (newHeading)) * BALLSPEED;

Ezzel a belso6 és kiilso ciklus lezarul, a labddk kezelése megtortént. A pajzs animéldsa
utdn a tickGame() metddus a bénuszok kezelésével foglalkozik. Egy ciklus végigmegy a

boénuszokat tdrolé vektoron, torzsében elészor megnézi hogy a vizsgilt bonusz elérte-e a
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képernyd aljat, ekkor azt torli, majd tovabblépteti a ciklust. Egyébként megvizsgilja, hogy a
jatékos haj6ja iitkozik-e a bonusszal. Utkozés esetén aktivizdlja a tipustdl fiiggd hatdst,
figyelembe véve az esetleges kizaro feltételeket. Végiil csokkenti a korldtozott ideig tartd
boénuszok szamléléit, azok nulldra csokkenése esetén megsziinteti azok hatasat.

A program ezutdn kirajzolja az aktudlis dllapotot. A kijelzdre rajzoldshoz sziikség van
egy Graphics grafikus objektumra, melyet a renderGame() metédus paramétereként kap,
ezt eredetileg a GameCanvas.GetGraphics() metddus hivdsaval kérte le a program. Ez
valdjaban egy buffer, az erre torténd rajzolds nem keriil ki a képernydre mindaddig, amig a
SflushGraphics() metédust meg nem hivjuk. Képek és szoveg kirajzoldshoz a grafikus
objektum drawlmage(...) illetve drawString(...) metédusait kell hivni. A Sprite példanyok
kirajzoldsdhoz azok paint(Graphics g) metddusat kell meghivni, melynek paraméterében at
kell adni a grafikus objektumot, amelyre ki szeretnénk rajzolni.

A metddus eloszor fekete szinnel tolti ki a kijelzot, majd kirajzolja a hattérhez tartozé
véletlen elhelyezkedésli csillagokat. Ezt kovetden kirajzolja a jatékos hajojat, a téglakat,
bonuszokat, és vizudlis effekteket. Legvégiil kirajzolja a kijelz6 aljan lathatd allapotsdvot,
amely az aktudlis pajzs energiat és labdakészletet mutatja, majd meghivja a flushGraphics()

metodust.

3.5.3 Egyéb osztalyok

Az elébbi két oszdly alkotja a program magjat, azonban ezek mellett szdmos kisebb
osztdly is tartozik a programhoz, melyek szintén fontos szerepet téltenek be.

A Balljava a labddk osztdlyat definidlja. A Sprite objektumok csak egészértékii
mennyiséggel tudnak mozogni, ezzel korlatozzak a lehetséges irdnyok szamat. Hogy a teljes
360 fokos skdla elérhetd legyen, az osztily példanyszintli adattagként, double tipussal
definidlja az x/y pozicidjat, és az x/y irdnyud lendiiletét, tovibbad egy Sprite példanyt is
definidl. Az animdcidkkal, kirajzoldssal, iitkozéssel kapcsolatos metddusokat delegilja a
Sprite példinynak, a mozgissal kapcsolatos metddusai azonban a sajat adattagjaival
dolgoznak, majd a metddusok végén a kerekités utdn kapott értékkel frissitik a Sprite
példany pozicidjat.

A tégldk a Brick osztily példanyai, amely a Sprite leszdrmazottja, azt a téglak
tipusanak és életpontjainak taroldsaval, illetve a tégla megsebzését implementald isBroken(int

damage) metddussal egésziti ki. Ehhez hasonlé6 a PickUp osztdly amely a bénuszok
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osztilya, a Sprite funkcionalitisit csupdn a bénusz tipusdnak tdroldsdval, és a
megjelenésének ettdl fiiggd beallitdsdval egésziti ki.

A Levels.java az egyes palydk elrendezését definidlja. Kizdr6lag statikus adattagokat
definidl, a palydkon a tégldk elrendezését egy-egy kétdimenzids, 18x10-es byte tombben
tarolja. Az ebben szerepl0 értékek indexek, melyek az adott palydhoz tartozo, a téglak tipusat
és szinét definidl6 két tomb elemeire hivatkoznak. A késébbi bovithetdség érdekében az egyes
palyék elrendezését egy haromdimenzids tomb egyesiti, a tipusok és szinek tombjeit pedig két
kétdimenzids tomb egyesiti. A program késébb innen olvassa be a pdlydk szamat, igy egy uj
palya hozzdadasa nem igényli a tobbi osztily kddjanak megvaltoztatasat. A mddszer hatranya
hogy igy minden pélya végig a memoridban tarolodik, ami nagy méretll és mennyiségli palyak
esetén konnyen a szabad memoria elfogydsdval jarna. Jelen esetben azonban az elfoglalt
teriilet minimélis, igy nem éri meg féjlban tirolni, mivel a f4jlok megnyitdsa €s beolvasdsa
csak lassitand a programot, mikdzben csak minimalis memdoriateriiletet spérolnank meg.

A LinkedSpritelListElement osztily Sprite-ok lancolt listdjat valdsitja meg.
A Vector osztdly, bar nagyon hasznos, nagyon lassu is. Csupdn az elemek kiolvasdsdval
jelentés mennyiségli id6 megy el, igy példdul ha a kirajzolandé objektumainkat egy
Vector-ban taroljuk, kirajzoldskor az id6 jelentds hanyada csupdn a Vector bejarasaval
megy el. Ha a Vector tartalmdnak mennyisége gyakran véltozik, szintén sok id6 mehet el az
elemeket tarold belsé tomb djraméretezésére. A folosleges iddpazarlds elkeriiléséhez igy,
amennyiben nincs sziikség az elemek kozvetlen, index alapjan torténd elérésére, célszerli az
objektumokat egy lancolt listdban tarolni, melynek mind a bejardsa, mind a bdvitése/torlése

minimalis idObe keriil.

3.5.4 Lokalizacio

A mobiltelefonok, és veliikk a jatékok, az egész vildgon elterjedtek, a kiilonbdzo
orszagok eltér6 moédon formdzzdk a kiilonbozé mennyiségeket, mint példaul a id6, datum,
szdmok. A legfontosabb kiilonbség azonban a beszélt nyelv. A felhasznalok nagy része nem
fogja megérteni az angol szoveget. A minél nagyobb felhaszndlétdbor megszolitisa érdekében
be kell épiteni a programba egy olyan mechanizmust, amely lehetdévé teszi hogy a jatékban
lathaté szovegek egyszerlien, a program kodjanak megvaltoztatisa nélkiil, akdr a kod

Ujraforditdsa nélkiil is lefordithat6 legyen mas nyelvekre.
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Jelen esetben ezt a Strings.java valdsitja meg. Az osztily statikus konstansokat és
metddusokat definidl. A szovegek egy Hashtable-ben tdrolédnak, az egyes szovegek
azonositéi a kordbban definidlt statikus konstansok. A program induldsakor az elérhetd
nyelvek listdja betoltddik a ,languages” f4jlbol. Az itt szerepld sorokkal azonos nevii fajlban
tarolédnak a leforditott szovegek. Miutdn a felhaszndld kivalasztotta a nyelvet a listabdl, lefut
a Strings.load(String language) metddus, amely paraméterében megkapja a kivalasztott
nyelvet. Ekkor a metédus megnyitja az azonos nevi f4jlt, majd soronként beolvassa és
feldolgozza azt. Az egyes sorok a leforditott szovegeket <Azonosit6>=<Szoveg> formdban
tartalmazzak. Az azonositoknak meg kell egyezni a definidlt konstansok egyikével, hogy a
szoveget késObb vissza lehessen olvasni. A mddszer hidnyossdga hogy tjsor karaktereket nem
lehet elhelyezni a szdvegben, azonban a hosszi szoveg tordelése akkor is megoldandd
problémadt jelentene, ha tdmogatnd az djsor karaktereket. Betoltés utidn a programbdl a
lokalizalt szovegeket a Strings.get(String ID) metddus adja vissza, ahol az ID az

osztdlyban definidlt konstansok egyike. Péld4ul:

mainForm.append(Strings.get(Strings.STR NEW GAME), null);
mainForm.append(Strings.get(Strings.STR OPTIONS), null);
mainForm.append(Strings.get(Strings.STR HIGHSCORES), null);

3.6 Grafika

A videojatékok igen fontos része a grafikai megjelenés, mivel egyrészt az elsd
benyomas foleg a megjelenésen alapszik, mdasrészt késObb is sokat javithat, vagy éppen
ronthat a jatékélményen a jaték megjelenése. Maguk a felhasznélt grafikus fdjlok nagyban
befolydsoljdk mind a futds kdzben felhaszndlt memodria mennyiségét, mind a JAR f4jl méretét.
Az ut6bbi jelentdsen csokkenthetd a képfijlok megfeleld tomoritésével és egyéb tritkkkokkel.
Ezekre sziikség is van, mivel a JSR 185 4ltal meghatdrozott maximalis JAR méret 64 kilobdjt.
Maguk az eszkozok ugyan képesek lehetnek akar tobb megabdjtos JAR fajlok futtatdsara is,
azonban a programok letoltésére szolgdlé OTA (Over-the-Air Provisioning) technoldgia még
manapsdg is csak legfeljebb 300-400 kilobdjtos programokat tud hatékonyan eljuttatni a
felhaszndlohoz. A platform altaldnosan tdimogatott képformatuma a PNG (Portable Network
Graphics) amely a licenc-koételes GIF formatum szabadon felhasznélhaté utdédjaként jott 1étre.
Ez egy veszteségmentes formatum, elddjéhez képes szdmos tovabbfejlesztést is tartalmaz,

mint példdul az alfa csatorna, gamma korrekcid, kétdimenzios fokozatos kijelzés. A JSR 185
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eldirja a JPEG formatum tdmogatasat is. Emellett az egyes eszk6zok tovabbi formatumokat is
tdmogathatnak.

A jatékban felhaszndlt grafikus fdjlok mérete minimalizdlva van a szinek szdmdnak és
mélységének csokkentésével, illetve maximdlis tomoritést biztositd algoritmusok
hasznélatdval. A JAR méretének csokkentésére egy tovabbi triikkot is alkalmaztam:

A pélyakon az adott tipusu tégldk megjelenése azonos, csupdn szinben térnek el, igy
folosleges lenne a kiillonbozd szinli tégldkat kiilon letdrolni, ehelyett egy sziirke-sablont
tarolok csupan, amely a 3.2 fejezetben mar lathaté volt. A pédlydk betoltésekor a kiillénb6zo
szinli téglak elddllitdsdhoz a Ut i1.GetColoredlmage() metddus eldszor kiolvassa a képbdl az
RGB adatokat egy tombbe, amely a kép pixeleinek szinértékét tartalmazza. Ezutdn felbontja a
szinezd szint komponenseire, majd végigmegy a tombon, és feliillirja az értékeket azok
modositott véltozatdval, melyek a szinezd szin arnyalatai, attdl fiiggden, hogy a sziirke-
sablonban milyen érték szerepelt az adott helyen. A sziirke-sablon fehér pixeljeinek helyén a
szinezd szin fog szerepelni, mig a sotétebb pixelek a szinezd szin egy sotétitett drnyalatdra
lesznek cserélve. A sotétités egyenesen ardnyos az eredeti pixel sotétségével, igy mig a fehér
pixel nem sotétit, mig a fekete pixelek teljesen elsotétitik az eredeti szint, a feketétdl alig

megkiilonboztethetd drnyalativa. Legvégiil visszaadja a tombbdl készitett immar szines képet.

public static Image getColoredImage(Image grayScalelImg,int color)
{
int cDatal[] = new int[grayScaleImg.getWidth()
* grayScaleImg.getHeight()];
grayScalelmg.getRGB(cData, 0, grayScalelImg.getWidth(), 0, O
, grayScaleImg.getWidth()
, grayScalelImg.getHeight());
int red = ((color & Ox00ffEOEO) >> 16);
int green = ((color & 0x0000ff00) >> 8);
int blue = ((color & 0x000000ff) >> 0);
for (int i = 0; i < cData.length; ++i) {
int alpha = ((cData[i] & Oxff0EE000) >> 24);
double darkenRatio = (cData[i] & Ox00ff0000)*1f /Ox00ffOE00;
cData[i] = Util.getColor(alpha,
Util.round(red * darkenRatio),
Util.round(green * darkenRatio),
Util.round(blue* darkenRatio));
}
Image newImage = Image.createRGBImage(cData,
grayScalelmg.getWidth(),
grayScalelmg.getHeight(), true);
return newlImage;
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3.7 Hang/zene

A videojatékok egy mdsik fontos része a hang. A jatékfejlesztok igen hamar felfedezték
hogy a hang és zenei hatdsok igen hatékony eszkozok a kivant jatékélmény megteremtésében.
Példa erre az annak idején nagy sikereket elért Space Invaders, melyben az ellenséges tirhajok
kozeledtével egyre gyorsult a hang. A jatékosok szivritmusat vizsgdlva kideriilt, hogy a
hanggal egyiitt a szivritmus is felgyorsult, és ahogy az ellenfél egyre kozelebb és kozelebb ért,
a jatékosok pénikba estek. Hang nélkiill azonban jelentdsen gyengébb volt a reakci.
[6]-ban az elsddlegesen hangokon alapul6 jatékokat tanulményozzdk.

Habar a mai digitalis technikdnak koszonhetden a videojdtékok j6 mindségli hang és
zenei hatdsokat alkalmaznak, a mobiltelefonos jatékok jelenleg a 90-es években hasznalt
technikdkat alkalmazzdk. Az daltaldnosan tdmogatott formitum a MIDI, bir az egyes
implementicidk eltérd mintakészlettel rendelkezhetnek, igy a végeredmény eltérd lehet az
egyes eszkozokon. Ennek ellenére a MIDI egy nagyszerli eszk6z a hattérzene
megvalositdsara, mivel a fajlok mérete minimadlis. Sok késziilék tdmogatja az MP3
formatumot is, azonban a zenefdjlok tobb megabdjtos mérete miatt a gyakorlatban nem
alkalmazhat6 a hattérzenéhez.

A hangok és zene lejatszdsa erdforrdsok tekintetében igen koltséges feladat. Egy
er6forrds-igényes jaték esetén eldfordulhat, hogy a zene elinditdséhoz méar nincs elég
memoria. Szamolni kell tovdbba a hangok és zene lejdtszdsdval jard tobbletterhelésre, igy
kevesebb processzoridd jut mas feladatok elvégzésére. A hangeffektek esetén ez igen nagy
problémadt jelent, mivel azokat sok esetben gyakran le kellene jitszani, ez a telefon
tulterheléséhez vezethet, ami a jaték teljesitményének romldsdhoz, a jaték futdsdnak
megszakitdsidhoz, extrém esetben a telefon operdciés rendszerének Osszeomldsdhoz is
vezethet. Egy lehetséges kompromisszum, ha csak olyan hangeffekteket alkalmazunk,
amelyek csak ritkdn hallhatéak, igy elkeriilve a tilterhelést. Mdsik lehetdség, ha egydltaldan
nem alkalmazzuk O6ket. Ezt azért is célszerli megfontolni, mert nem minden eszkdz képes
egyszerre tobb hangfijl lejatszasara. Hattérzene alkalmazdsa esetén a hangeffektek lejatszasa
egyes késziilékeken nem vart viselkedéshez vezethet.

Az altalam készitett jaitékban MIDI formatumu hattérzene hallhatd, hangeffektek

nincsenek, a fenti okok miatt.
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4. Osszefoglalas

Mint azt lathattuk, a Java ME platform szdmos korlétot és lekiizdendd akadalyt 4llit a
jatékfejlesztok elé, 4m ugyanakkor sok helyen segiti is Oket. Osszességében a platform
kihivédsokkal és lehetOségekkel teli. A most megismert eszkdzok szdmtalan egyszerli vagy
akdr bonyolultabb jaték elkészitését is lehetdvé teszik, a platform azonban szdmos tovédbbi
lehetdséget is tartogat a fejlesztok szdmdra, emellett folyamatosan fejlodik, ahogy maguk a
mobil eszkdzok is. Jelenleg igen divatosak a 3D-s jatékok, annak ellenére, hogy megjelenésiik
a 3D-s grafika hajnalidt idézi. A jovoben azonban ez jelentOsen javulni fog, ahogy a
mobiltelefonok kapacitdsa nd.

Az elkésziilt jaték fejlesztése sordn lehetdségem nyilt a platform mélyebb
megismerésére, annak hidnyainak és erOsségeinek megtapasztaldsara. Fejlesztés kozben
szdmos oOtlet felmeriilt, amelyek ugyan nem keriiltek bele a jatékba, azonban megvaldsitasuk
érdekes kihivas lehet. Ilyen példaul a jatékba épitett palyaszerkesztd, kerek és egyéb alakd,

illetve mozg6 téglak, és ellenséges lirhajok hozzdadasa a jatékhoz.
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