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1. Bevezetés =

A ma vilagaban akarmerre néziink, azt latjuk, hogy az anyanyelviink mellett az idegen
nyelvek haszndlata és ismerete egyre fontosabba valik. Akarmelyik orszagot vagy iskolat
nézzuk, a munkahelyekrol és allasajanlatokrél nem is beszélve, mindenhol elvaras ma mar,

hogy legalabb egy, de inkabb tébb idegen nyelven tudjon az ember, lehetéleg folyékonyan.

A fentebb emlitett okok miatt pedig mindenhol egyre tobb igény van a nyelvoktatasra. Az
iskolak mar egyre alacsonyabb osztalyoktdl inditjak az egyes nyelvi képzéseket és egyes
ovodak is foglalkoznak a kisgyerekek alapszintii oktatasaval. Ha a médiat nézzik, ott is
lathatunk nem egy olyan miusort, amely célk6zonségnek valamilyen nyelv tanulasara vagyo
csoportot jeldl ki. A hagyomanyos nyomdai hattér pedig sorozatban ontja magabdl az ilyen
témaju kdnyveket, hang-és képanyagokat.

Ha belegondolunk, hogy melyek a legnépszeriibb nyelvek, akkor az angol és a német kerl
az elsé helyre. Emellett szerepel még tobb olyan nyelv a népszertiségi listan, amelyek
elsajatitdsa egyszeriibb, hiszen csak a nyelvtan és szavak elsajatitasat igénylik. Azonban

vannak olyan nyelvek is, amelyek tanulasahoz egészen az abécéhez kell visszamenniink.

Az egyik ilyen nyelv a japan, amely napjainkban szintén kezd népszeriivé valni. Az
egyetemen is talalkozhatunk vele, hiszen itt is lehetéségiink van a japan nyelv tanulaséara.
Szintén talalkozhatunk a kultdra terjesztésére és ismertetésére, valamint baratsagok kotésére is

lehet6séget adod, évenként megrendezett ,,Japan napok”™ név alatt futé rendezvénysorozattal.

Ennek a nyelvnek az elsajatitdsahoz azonban sziikséges az, hogy rengeteget gyakoroljunk.
Ehhez igyekeztiink, csoporttarsammal, Ponyi Ildikoval, kitalalni és megvaldsitani egy nyelvi
oktatd programot. A program a japan nyelv nyelvi alapjait mutatja be és lehetéséget biztosit a
gyakorlasra. Igyekeztink egy olyan keretrendszer létrehozni, amely késébb mas nyelvekre is
adaptalhatd, példaul koreai nyelvre. A program a megvalésitasa Java nyelven tortént, és a

NetBeans IDE segitségevel allitottuk 6ssze a felhasznaldi fellletet.

A szakdolgozatom témaja tehat egy oktatoprogram készitése, amely egy olyan idegen
nyelvet ismertet meg a tanulni vagyoval, amihez szlikséges a nyelv alap irasjeleinek

elsajatitdsa is. Ezt a feladatot egy csoporttarsammal - Ponyi Ildikdval — igyekeztlink



megvaldsitani, a program egyes funkcidinak elkészitését egymas kozott felosztva. Az altalunk
készitett program hianypotld, amely elsédleges célja az, hogy a japan nyelv alapjainak
elsajatitdsdhoz adjon segitséget. Az otlet onnan szarmazik, hogy jomagam is elkezdtem a
japan nyelv tanulasat, és tudom, hogy rengeteg gyakorlas szlikséges hozza. A tapasztalatok
azonban azt mutatjak, hogy a kereskedelmi forgalomban elérhet6 tankdnyvek azonban nem
nyljtanak elég gyakorlasi lehetéséget. Ez igaz a legtobb japdnhoz hasonld nyelvre is, akér
kinai, akar koreai nyelvet akarunk tanulni. A nyelvtan tanulasa ugyanis lehet konnyi — itt
megjegyezném, hogy a japan nyelvtan nem szamit olyan bonyolultnak, mint mondjuk a
francia vagy akar a német nyelvé — , viszont az el6bbi esetek nagyszdmu idegen karakter
elsajatitasat igenylik, ami tobb ezer karaktert is jelenthet nyelvenként. Ez tulajdonképpen azt
jelenti, hogy a nyelvtanulo Ggy érezheti magat, mint egy elsé osztalyos, akinek mindent
elolrél kell kezdeni az abecé megismerésénél, és majd csak ezt kdvetheti a lexikai és nyelvtani

elemek elsajéatitasa.

A szakdolgozat célja tehat az, hogy a kezdok szamara segitseget nydjtson az irasrendszer
és a nyelvtan elsajatitdsdhoz. Olyan funkcidkat igyekeztem kitalalni (és szeretnék még a
jovében) a tarsammal, amelyek mind az 0 ismeretek atadasara, mind pedig a gyakorlasra
lehetseget adnak. A szakdolgozataink ugyan egy programma allnak 6ssze, de kilon-kalon is
mukodo egyseget alkotnak, igy konnyebben megval6dsithato volt, hogy amennyiben nem egy
idében tudunk dolgozni rajta, illetve nem ugyanolyan hataridok sziikségesek, megis tudjunk

egyutt is és kilon is dolgozni rajta.

Az oktatoprogram nem csupan a kezdék szdmara segitség, hanem az Gjrakezdoknek is,
ugyanis a rengeteg Uj karaktert és sz6t rendkivil kénnyi folyamatos gyakorlas és hasznalat
nélkal elfelejteni.

Az altalam készitett részekrol a 9.2., 9.3., 9.4., 9.5., 9.6. fejezetekben sz0 esik részletesen.
A jelen fejezetben a program maésodik felérdl teszek emlitést, amelyet Ponyi I1ldiko valositott
meg. A programnak ez a része tartalmazza a nyelvtani leckéket, illetve az ezekhez tartozo
gyakorl6 feladatokat. A masodik rész nagyobb egységeit a szituacids feladatok és a
forditashoz kapcsolddod tesztek alkotjak. A digitalis oktatasi anyagok elényeit kihasznalva a
program lehetéseg biztosit a nehézsegi szint, valamint a nyelvtani anyag kivalasztasara is a

felhasznald igényeinek megfeleléen.



Bar a nyelvtanok és a hozza kapcsolodo tesztek még a tervezési fazisban vannak, jo par
otlet felmerdilt, hogy mivel lehetne Gtletesen és hasznosan segiteni a tanulést.. Mivel példaul a
szamozas, vagy akar a kilon formaju és nagysagu targyak szamolasa is kilénb6z6 maédon
zajlik, igy ezekhez tartozo példakat meg lehet jeleniteni szavakkal vagy keépekkel és a hozza
kapcsolodd megoldéast varni a felhasznalotol. Ezt agy képzelhetjik el, mint mikor az elsé
osztélyban, a munkaftizetben egy kiskutya képe szerepelt és nekiink le kellett irni, hogy mi is
az. Ez ugyan elég egyszeriinek hangzik, de nagyon sok ember kdnnyebben megjegyzi az Uj

dolgokat, ha valamilyen vizualis dologhoz tudja 6ket kapcsolni [21].

A programhoz nem egyszerti szlrke hatteret készitettiink, amin fekete szinti betiikkel
szerepel a tanulnivald. Probaltunk olyan felliletet késziteni, amivel érdekesebbé tehetjik a
tanulast.. Az errél szolo rész a design (10. fejezet) és a felhasznalok (11. fejezet)
késobbiekben lesznek bdvebben Kkifejtve, illetve a fuggelekben szerepel majd néhany

screenshot a programrél miikodés kézben.

Ezek utan kodvetkezzen egy kis ismerkedés a japan nyelvvel, valamint a Java és egyéb
felhasznalt témakorok rovid bemutatasa. Igyekeztem mindenrél, ami szdba jott a készites
soran szolni valamit. Az egyes fejezetek elején kis ikonokat hasznaltam, amiket probaltam
hasonlé stilusban, az adott témakorokre utalva Kivalasztani, ezzel is segitve azok

elkilonilését.



2. Ajapéan nyelvrél

A japén a Kelet egyik legfontosabb nyelve. A viladgon a hatodik legelterjedtebb nyelv, melyet
mintegy 130 milli6 ember beszél anyanyelveként. Japan rendkivil gazdag kultdraval
rendelkezik, melyhez a mai napig &polt hagyomanyok tarsulnak. Emellett korunk
vilaggazdasaganak egyik legfontosabb tényezéje: a japan gazdasag a vilag egyik legnagyobb
és legfejlettebb gazdasaga. A japan nyelvismeret ezzel nem csupan a sokszint japan kultdra
megismerésehez és megertéséhez segithet hozz4, hanem jol hasznosithat6 a gazdasagi életben
is [11].

2.1. Dialektusok

A japan nyelvnek létezik egy standard, hivatalos valtozata, amely a tokidi nyelvjarason
alapszik. Emellett vannak kilénb6z6 dialektusai, azonban ezek nem térnek el oly mértékben

egymastol, hogy az komolyabb értelmezési problémakat okozna [11].

2.2. A japéan nyelv genealdgigjarol

A japan nyelv eredete maig vitatott. A kutatok egy része az altaji nyelvekkel rokonitja.
Laikusok gyakorta feltételezik a kinai nyelvvel fennallé rokonségat, ez a feltételezés azonban
minden alapot nélklloz. Bar a japan nyelv szdmos irasjegyet és szot vett &t a kinai nyelvbol,

ezektol eltekintve a két nyelv nem sok hasonlésagot mutat [11].

2.3. Nyelvi udvariasséag

A japan nyelv jellegzetességei kozé tartozik, hogy igen valtozatos nyelvi eszkoztarral
rendelkezik a beszélgetotars vagy akar a beszédtéma irant erzett tisztelet, megbecsilés
kifejezésére. Ennek megfeleléen tébb fajta beszedmadot is el kell sajatitanunk. Attol fliggéen,
hogy hozzank képest milyen rangu vagy kort emberrel beszéliink, més lesz a megszolitas és a
beszéd teljes stilusa is [11].



2.4. Nyelvtan és iras

2.4.1. Ajapan nyelv tipoldgiailag

A japan ragozo nyelv, de nyelvtana viszonylag egyszerii, kdnnyen rendszerezhetd, egységes
szabalyrendszere kevés Kkivételt ismer. Kotott szorendi - téma-alany-idé-hely-targy-
allitmany — mondatok jellemzik, szamos nyelvtani partikulat (pl.: wa (téma jeldlésére), ga

(alany jel6lésére), o (targy jeldlsje), ni (hely jeldlése), no (jelzok)) alkalmaz.

A személyes névmasok gyakran kiesnek, ha referencidjuk a kontextusbdél kiderll. Az els6
személyben az udvariassag foka szerint tobbféle alak kozil valaszthatunk, masodik
személyben gyakran ugyancsak udvarias formula helyettesiti a névmast (példaul megszolitott

neve, tiszteleti —san/-sama szocskaval toldva).

A japénban az igék nem vesznek fel személyragokat — személyragok nincsenek, a
személyes névmasok vagy a szévegkornyezet helyettesitik 6ket —, viszont igeid6é és mod
tekintetében van igeragozas. Nincs fénévi igenév. Az igék formai a mondatban a kilonféle
udvariassagi fokot fejezik ki, pl.: csinald meg; légy szives csinald meg; tisztelettel kerlek,

hogy csinald meg; stb....)

A magyarral azonos a nevek hasznalata (vezetéknév, keresztnév), a datum és cim
hasznalata, a birtokos eset hasznalata (el6szor jon a birtokos, utana a birtok, példaul a haz
ajtaja). A helymeghatarozashoz sziikséges cimeket is hasonl6 mddon irjak — nagyobb
egységtol a kisebb felé haladva —, varos, varosrész, haztémb stb. [1].

2.4.2. A japan irasrol

A japan irasrendszer haromféle irast hasznal, ezek: a kanji, a hiragana és a katakana. A kanjik
a kinaiaktdl kisebb-nagyobb modositasokkal atvett irasjegyek. Ezek alapvetéen ideografikus
jelek, tehat fogalmakat, és nem hangzast jelélnek. A kanjik szama tobb ezerre tehets, azonban
ezt a listat 1981-ben 1945 irésjegyre korlatoztak. A hiragana és a katakana iras ezzel szemben
egyarant 48-48 jelbol allo, hangjeldls iras (1. abra). A japan nyelvii szovegekben az igei és
névszoi toveket rendszerint kanjikkal irjak le, a toldalékokat, a partikuldkat hiraganaval, mig a
nem Kkinai (els6sorban az igen jelentés mennyiségben hasznalt angol) jovevenyszavakat

katakanaval. [1]



2.4.3. Kbzpontozasi jelek

A régi japan irdsrendszerben nem talalhatd egyetlen kozpontozasi jel sem, az 6sszefliggéseket
a szOvegkornyezet és a szdvegek elhelyezkedése adja. A szveg megértéséhez a napjainkban
kiegészitd jelek segitenek. Megjegyzends, hogy a japan irasban nincsenek szdkozok, az
irasjegyek egymas utan kovetkeznek, valamint, hogy két fajta irdsmaddszer van. Az egyik a
vizszintesen balrol jobbra, a masik a fuggélegesen fentrdl lefelé valo iras. Figgéleges irdsmaod

esetén az olvasas jobbrol balra torténik. Az olvasast segité jelek peldaul:

e  Kkicsi, karika alaki mondatvegi irasjel, hasznalataban megfelel a magyar pontnak.
e . Vesszd, hasznalata a magyaréhoz hasonlo, bar szabadabb szintaktikai szabalyok
alapjan.

e + a sorok szélességének/magassadganak kozepen (az irds iranyatol fuggoéen) levo

pontot az idegen nyelvii szavak elvalasztasara hasznaljak.
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Alap irésjelek tablazatai, a felsé a hiragana, az alsé a katakana tabla
A jobb oldali maganhangzdk a veliik azonos sorban levé kanak maganhangzoit jelolik.



3. Objektum-orientalt programozas

Az objektum-orientalt programozas (angolul object-oriented programming, réviden OOP) egy

programozasi modszer.

Ellentétben a korabbi programozasi nyelvekkel, nem a miveletek megalkotasa all a
kdzéppontban, hanem az egymassal kapcsolatban &ll6 programegységek hierarchiajanak
megtervezése. Az objektum-orientalt gondolkodasmaod lényegében a valds vilag modellezésén
alapul — példaul egy hétkdznapi fogalom, a ,,kutya” felfoghatd egy osztaly (a kutyak osztalya)
tagjaként, annak egyik objektumaként. Minden kutya objektum rendelkezik a kutyakra
jellemzé tulajdonsagokkal (példaul szérszin, méret stb.) és cselekvési képességekkel (példaul
futés, ugatas).

Az objektum-orientalt programozasban fontos szerep jut az igynevezett 6éroklgdésnek, ami
az osztalyok egymashbol valé szarmaztatasat teszi lehetové: a kutydk osztalya szarmazhat az
allatok osztalydbol, igy megorokli az &llatok tulajdonsagait és képességeit, valamint

kibovitheti, vagy felulirhatja azokat a kutyak egyedi tulajdonsagaival, képességeivel. [4]

3.1. Az OO-paradigma

Az objektum-orientalt paradigma az absztrakt adattipus fogalmara épll. Az objektum-
orientalt nyelvek legfontosabb alapeszkéze az absztrakt adattipust megvaldsité osztaly. Az
osztaly maga egy absztrakt nyelvi eszkdz, ezen nyelvek implementéacioi gyakran egy
osztalyegyuttesként jonnek létre.

Az osztalyok rendelkeznek attributumokkal és metddusokkal. Az attributumok tetszéleges
bonyolultsagu adatstruktdrat irhatnak le. A metddusok szolgalnak a viselkedés megadésara.
Ezek fogalmilag (és éaltalaban ténylegesen is) megfelelnek az eljarasorientalt nyelvek
alprogramjainak.

A masik alapeszk6z az objektum, ami szintén egy nyelvi eszkdz. Egy objektum mindig egy
osztaly példanyaként jon létre a példanyositas soran. Egy adott osztaly minden példanya

azonos adatstrukturaval és azonos viselkedésmoddal rendelkezik. Minden objektumnak van



cime, amely azt a memdriateriletet jelenti, ahol az adott adatstruktdra elemei elhelyezkednek.
Az adott cimen elhelyezked6 értékegyuttest az objektum allapotanak hivjuk.

A peldanyositas folyaman az objektum a kezddéallapotaba kertill. Az objektum-orientalt
szemléletben az objektumok egymassal parhuzamosan, egymassal kdlcsonhatasban léteznek.
Az objektumok kommunikéacidja lzenetkildés formajaban valésul meg. Minden objektum
példanyosito osztdlya meghatarozza azt az interfészt, amely definiélja, hogy méas objektumok
szamara az 6 példanyainak mely attribGtumai és metddusspecifikacioi latszanak. (Ez az
ugynevezett lathatosagi beallitasokkal valosithatd meg.) Tehat egy objektum kild egy
Uzenetet egy masik objektumnak (ez altalaban egy szamara lathatd metddus meghivasaval és
az Uzenetet fogadd objektum megnevezésével torténik), ez pedig, ha tudja, megvalaszolja azt
(a metodus visszatérési ertéke, vagy output paraméter segitsegével). Az (zenet hatdsanak

kdvetkezményeként, az objektum megvaltoztathatja az allapotat.

Az objektumnak van dntudata, minden objektum csak 6nmagaval azonos és az 6sszes tobbi
objektumtél  kidlonbdzik. Minden  objektum  rendelkezik  ehhez, egy egyedi
objektumazonositdval (ez az Object IDentifier, vagy roviden OID), amelyet valamilyen nyelvi

mechanizmus valdsit meg.

Egy osztaly attribatumai és metddusai lehetnek osztaly és peldany szinttiek. A példany
szintti attribGtumok minden példanyositasnal elhelyezésre kerlilnek a memdridban, ezek
értékei adjak meg a példany allapotat. Az osztaly szintii attribGtumok ezzel szemben az
osztalyhoz kotédnek, nem ,,t6bbszérézédnek”. Példaul ilyen attribGtum lehet az osztaly
Kiterjedése, ami azt adja meg, hogy az adott osztalynak az adott pillanatban hany példanya

van.

Az objektum-orientalt nyelvek az osztadlyok kozott egy aszimmetrikus kapcsolatot

értelmeznek, melynek a neve 6roklédés. Az 6roklédés az Gjrafelhasznalhatdsag eszkoze.

Az 0Oroklodési viszonynal egy mar létezé osztalyhoz kapcsoléddéan — melyet
szuperosztalynak (szul6 osztalynak, alaposztalynak) hivunk — hozunk létre egy Uj osztalyt,
melynek elnevezése alosztaly (gyermek osztéaly, szarmaztatott osztaly). Az 6roklédés Iényege,
hogy az alosztaly atveszi (6rokli) szuperosztalyanak minden (a bezaras altal megengedett)

attribltumat és metddusat, es ezeket azonnal fel is tudja hasznalni. Ezen talmendéen (Uj

10



attributumokat és metddusokat definialhat, az atvett eszk6zoket atnevezheti, az atvett neveket
Ujradeklaralhatja, megvaltoztathatjia a lathatdésagi  viszonyokat, a  metddusokat

ujraimplementalhatja.

Az oroklodés lehet egyszeres és tObbszords. Egyszeres oroklodés esetén egy osztalynak
pontosan egy, tébbszords 6roklodés esetén egynél tébb szuperosztalya lehet. Mindkét esetben
igaz, hogy egy osztalynak akarhany alosztéalya létrehozhato.

Oroklédésre vehetjiuk példanak, hogy van egy alakzat nevii sziildosztalyunk, ebbél
érthetéen leszarmaztathatd egy nyilt vagy egy zart alakzat, mint gyermekosztaly. Ezeknek
pedig Ujabb gyermekeik lehetnek. Ha két osztaly nincs egymassal eléd-leszarmazott
viszonyban, akkor ezeket kliens osztalyoknak nevezzik. Azt, hogy mi legyen lathaté egy
osztalybol, azt a bezarassal tudjuk biztositani. Pl.: publikus lathatdsag esetén az dsszes kliens

szamara lathato lesz.

Az objektum-orientalt nyelvek egy része a dinamikus kotést vallja. Mésik résziikben
mindkett6 jelen van, az egyik alapértelmezett, a masikat a programozénak explicit médon kell
beéllitania. Az objektum-orientalt nyelvek altaldban megengedik a metddusnevek
tulterheléset. Ez annyit jelent, hogy egy osztalyon belil azonos nevii és természetesen eltéré
implementéciéju metédusokat tudunk létrehozni. Ekkor természetesen a hivatkozasok
feloldésdhoz a specifikdcioknak kilonboznilk kell a paraméterek szaméban, sorrendjében
vagy azok tipusaban (ez nem mindig elég).

Az OO nyelvek altalaban ismerik az absztrakt osztaly fogalmat. Az absztrakt osztaly egy
olyan eszkdz, amellyel viselkedésmintadkat adhatunk meg, amelyeket aztdn valamely

leszdrmazott osztaly majd konkretizal.

Egy absztrakt osztalyban vannak absztrakt metodusok, ezeknek csak a specifikécidja
létezik, implementaciojuk nem. Egy absztrakt osztalybol szarmaztathato absztrakt és konkrét

osztaly.

A konkrét osztadly minden metédusahoz kotelez6 az implementécio, egy osztaly viszont
mindaddig absztrakt marad, amig legaldbb egy metddusa absztrakt. Az absztrakt osztalyok

nem peldanyosithatdk, csak orokoltethetok.
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Egyes objektum-orientalt nyelvek ismerik a paraméterezett osztaly (kollekcid) fogalmat.

Ezek lIényegében az objektum-orientalt vilag generikusai.

Az objektum-orientalt nyelveknek két nagy csoportja van. A tiszta objektum-orientalt
nyelvek teljes mértékben az objektum-orientalt paradigma mentén épilnek fel, ezekben nem
lehet més paradigma eszkdzeinek segitségevel programozni. Ezen nyelvekben egyetlen
osztélyhierarchia létezik. Ez adja a nyelvi rendszert és a fejleszt6i kornyezetet is egyben. Ezen
nyelvekben a programozéds azt jelenti, hogy definialjuk a sajat osztalyainkat, azokat
elhelyezziik az osztalyhierarchiaban, majd példanyositunk. Egyes tiszta objektum-orientalt
nyelvek az egysegesség elvét valljak. Ezen nyelvekben egyetlen programozasi eszkéz van, az
objektum. Tehat ebben az esetben minden objektum, a metddusok, osztalyok is. Tiszta

objektum-orientalt nyelv példaul a Smalltalk.

A hibrid objektum-orientalt nyelvek valamilyen méas paradigma (eljarasorientalt,
funkciondlis, logikai stb.) mentén épllnek fel, és az alap eszkOzrendszeriik egészil ki
objektum-orientalt eszkdzokkel. Ezen nyelvekben mindkét paradigma mentén lehet
programozni. Altalaban nincs beépitett osztalyhierarchia (hanem pl. osztalykonyvtarak
vannak), és a programozo sajat osztalyhierarchidkat hozhat létre. Hibrid objektum-orientalt

nyelvre példa a C++.

Az objektum-orientalt paradigma imperativ paradigmakeént jott Iétre. Tehat ezek a nyelvek
algoritmikusak, és igy eredendéen forditoprogramosak. A paradigma fogalmait a Smalltalk
fejlesztoi csapata tette teljessé. Ezutan kezdtek el folyamatosan kialakulni a hibrid objektum-

orientalt nyelvek, és megjelent a deklarativ objektum-orientalt paradigma is. [13]
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4. A Java L

A Java egy objektumorientalt programozasi nyelv, amelyet a Sun Microsystems fejlesztett a
"90-es évek elejétol, egészen 2009-ig, amikor is az Oracle felvasarolta.

A Java alkalmazasokat jellemzéen bajtkodra alakitjak at, de kdzvetlendl nativ (gépi) kod is
készithet6 egy Java forraskddbol. A bajtkdd futtatdsa egy Ugy nevezett Java virtudlis géppel
torténik (angolul JVM - Java Virtual Machine), ami vagy interpretalja a bajtkddot vagy nativ
gépi kodot keszit beléle, és ezt futtatja a hasznalt operacids rendszeren. Leétezik kdzvetlendl

Java bajtkodot futtato hardver is, az Ugynevezett Java processor.

A programozasi nyelv szintaxisat féleg a C és a C++ nyelvekbdl 6rokolte, ugyanakkor a
Java sokkal egyszeriibb objektummodellel rendelkezik, mint a C++. Itt megemlitheté6 még a
Javascript, melynek a szintaxisa és neve hasonl6 a Javahoz, de nem egyazon fejlesztéi csapat
alkotésa, csupén idével kezdték el kozosen a két nyelv fejlesztését (mj.: eleinte nem Javascript
volt a neve, hanem Mocha, majd LiveScript). [3]

4.1. A Java eredete

A Java nyelv neve el6szor Oak (tolgyfa) lett volna, (James Gosling, a nyelv megalkotdja
nevezte igy az iroddja elott novoé tolgyfarol), de késobb kiderdlt, hogy ilyen nevi
programozasi nyelv mar létezik, ezért végil a Java névre lett elkeresztelve. A Java sz6 a Sun
Microsystems védjegye, ennél fogva az engedelye nélkil mas nem hasznalhatja fel a maga
altal kifejlesztett termékek megjel6lésére, még Osszetételekben sem: példaul Java-szeri stb,
mert ez a védjegyjogosult jogaiba Utkozik. A Java logéd eredete szintén egyszeri. Mivel a

nyelvet kavézas kdzben talaltak ki, igy egy kavéscsesze lett a népszerii nyelv ikonja. [3]

4.2. Altalanossagban a Javardl

Négy fontos szempontot tartottak szem elétt, amikor a Javat kifejlesztették:

« legyen objektum-orientalt

» fiiggetlen legyen az operacids rendszertél, amelyen fut
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o olyan kodokat és konyvtarakat is tartalmazzon, amelyek segitik a haldzati
programozast

o tavoli gépeken is képes legyen a biztonsagos futasra

4.3. Objektum-orientaltsag

A nyelv elsé fontos tulajdonséga, az objektum-orientaltsdg, ami a programozasi stilusra és a
nyelv strukturgjara utal. Az objektum-orientaltsdg fontos szempontja, hogy a szoftvert
,»dolgok” (objektumok) alapjan csoportositja (a tulajdonképpeni valds vilag egyedei), nem az
elvégzett feladatok lesznek a f6 alkotoelemek. Ez azon a tényen alapul, hogy az elébbi sokkal
kevesebbet valtozik, mint az utdbbi, igy az objektumok (az adatokat tartalmazd entitasok)
jobb alapot biztositanak egy szoftverrendszer megtervezéséhez. A cél az volt, hogy nagy
fejlesztési projekteket kdnnyebben lehessen kezelni, igy csdkken az elhibazott projektek

szama.

4.4. A Java szerepei

A Java szoftver harom igen fontos szerepet t6lt be, Ugy:

1. mint programozési nyelv;
2. mint kozépszint (koztes réteg - middleware);

3. mint platform.

A Java legfontosabb része a JVM. A JVM mindeniitt jelen van (sokféle berendezés, chip és
szoftvercsomag tartalmazza), igy a nyelv kozépszintként és platformként egyarant mikaodik.
Ugyanakkor a nyelv ,platformfuggetlen” is, mert a Java virtudlis gépek interpretaljak a
szabvanyos Java bajtkodot. Ez azt jelenti, hogy egy PC-n megirt Java program minimalis
maodositas utan ugyanugy fog futni egy Javas telefonon is. Innen jon az Ugynevezett ,,ird meg

egyszer, futtasd barhol kifejezes”.

4.5. Platformfluggetlenség (hordozhatésag)

A masodik tulajdonsag, a platformfiiggetlenség azt jelenti, hogy a Javaban irddott programok

ugyanugy fognak futni kilénb6z6 hardvereken. Ezt ugy lehet megvaldsitani, hogy a Java
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forditoprogram csak egy ugynevezett Java bajtkodra forditja le a forraskodot, ami aztan
futtatva lesz a virtualis gépben, amely leforditja az illeté hardver gépi kddjara. Tovabba,
léteznek szabvanyos kdnyvtarcsomagok, amelyek egységes modon teszik elérhetévé az illeto

hardver sajatsagossagait (grafika, szalak és halozat).

Vannak olyan Java forditoprogramok, amelyek nativ gépi kddra forditjak le a forraskodot,
ilyen példaul a GCJ, igy valamelyest felgyorsitjak a futtatast, de ugyanakkor a leforditott

program elveszti a hordozhatdsagat.

4.6. Biztonsagos tavoli futtatas

A Java rendszer volt az elsé, amely lehetévé tette a tavoli gépeken valo futtatast. Egy
kisalkalmazas futtathatd volt a felhasznalo gépén (letbltve a Java kodot egy HTTP
Kiszolgalorol). A kod egy biztonsdgos kdrnyezetben fut, amely nem teszi lehet6vé a ,,rossz
szandéku” kod futtatasat; a kiadok kérhetnek olyan tandsitvanyokat, amelyeket digitalisan
alairnak, tanusitva, hogy a kisalkalmazas biztonsagos, lehetévé téve ennek kilépését a

biztonsagos kornyezetbdl (ugyancsak a felhasznalo feligyelete alatt).

4.7. A web és a mobil eszk6zok

2006-ban megjelent egy valtozata a Javanak JavaFX néven, ami egy szkriptnyelvet takar.

Gyorsan és egyszeriien tudunk vele asztali alkalmazasokat késziteni.

A JavaFX drasztikusan lerovidult termelési ciklust kindl a Java-fejlesztok és a
webfejleszték szamara egyarant, valamint megkénnyiti a grafikat, videot, audiot, animéaciot és
gazdag szovegfunkciokat tartalmazd alkalmazédsok létrehozdsat. A JavaFX abbdl a
szempontbdl egyedilallo, hogy egységesitett fejlesztési es telepitési modellt kindl gazdag
internetes alkalmazasok (RIA) asztali szamitogepen, bdngészoben és mobilon torténd
Kiépitésehez. Raadasul az uj JavaFX mobil emulator hasznalata mellett a fejleszték el6zetesen
megtekinthetik alkalmazésaikat a nemrégiben bevezetett JavaFX mobilplatformon, amely
2009 tavasza Ota mar elérhet6 a Sun mobilpartnerei szdmara. [3]
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5. A Swing

ks

5.1. A Swing elédje

A Swing elédje, az AWT (Abstract Windowing Toolkit). Ez a Java kezdetben megalkotott

ablakkezel6 rendszere, mely segitségevel grafikus felhasznaloi felliletet hozhatunk létre.

Az AWT az operéciés rendszer magas szintii, grafikus komponenseket megjelenito
szubrutinjait hasznalja fel a sajat komponenseinek megjelenitéséhez, ezért més Java
osztalyoktdl eltéréen nem nyujt platformfiggetlen absztrakcids réteget: az AWT-ben irt
alkalmazasok megjelenése kiulonb6zé operacids rendszereken nagyon eltéré lehet. Emiatt
kezdetben, amikor még nem volt alternativaja, az AWT-t a Java egyik leggyengébb pontjanak
tartottak.

A JDK 2-es verziojanak megjelenésével az AWT-t nagyreszt kiszoritotta a Swing, egy
részben az AWT-re épulo, fejlettebb komponensgytjtemény, ami alacsony szintti szubrutinok
segitségével maga rajzolja meg a grafikus komponenseit, igy a megjelenése filiggetlen az
operacios rendszertél (emellett tébb komponenst is tartalmaz, mint az AWT). [16]

5.2. A divatos zene, avagy az eredet

A Java Foundation Classest (JFC-t) tervezd csapatot a név Kitalalasakor tajékoztattak a
zenében jartasak, hogy a Swing az egyik épp divatossa valo zene, igy kaptak az étleten, innen
szarmazik tehat a név. A Swinget ugy tervezték, hogy a segitségével olyan Java alkalmazast
lehessen irni, amely az altalanos Windows-os alkalmazasok megjelenését tartja szem el6tt.
Ennek megfeleléen a Swing viszonylag nagy és sokat tud. Szerencsére azonban nem
feltétlendl sziikséges minden kis részletét ismerni ahhoz, hogy egy egyszeriibb alkalmazast el

lehessen késziteni a segitségével.

5.3. Miértis szukséges a Swing?

Miért is volt szikség az AWT meghaladasara? Az AWT-nek volt egy hibaja, amit

rendszeresen meg is kaptak azok, akik a Java platformfuggetlenségeét hirdették: ez az volt,
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hogy az AWT sajnos nem platformfiiggetlen, ahogy azt az el6bb méar emlitettiik (5.1). Az volt
oka, hogy a Java ablakelemek egy az egyben leképezédnek a platform sajat ablakelemeire. Ha
valaki létrehoz egy java.awt. TextArea-t, az szinte azonnal létrehoz egy ennek megfelel6 nativ
ablakelemet, ami persze masként fog kinézni az egyes platformokon, ami csupan egy dolog,
de a baj az, hogy masként is viselkedik. Raadasul szintén problematikus a tény, hogy
Windows platformon a TextArea-ba irhat6 leghosszabb szdveg 32 KB4jt lehet [6].

A valasz az elégetlenked6knek a Swing lett. A Swing maga rajzolja az 6sszes ablakelemet,
de még a betiiket is. Es ha mar igy van, megvaldsitottak egy egyediilallé dolgot, amit 6k
»cserélheté megjelenésnek” hivnak (pluggable look and feel). Ez annyit tesz végul is, hogy a
Swing szétvalasztja az ablakelemek modelljeit a megjelenésiktol és a konkreét kirajzolassal
foglalkozo6 programrészeket akar cseréelgetni is lehet. EQy Swing program teljesen Uj kinézetet
kaphat és egy sort sem kell benne megvaltoztatni. A Swing képes arra is, hogy kitalalja,
milyen platformon fut és a platformnak megfelelé kinézetre kapcsoljon. Ezeknek persze éara

van, a Swing kb. 25 Mbajtnyi tiszta Java kod.

A Swinget igen tgyesen tervezték, ismét szép példaja annak, milyen hatékony a Sun altal
z6tt kooperativ specifikéacid. A Swingnek szdmos rétege van, mindegyik egyre tobb funkciot
tesz lehetévé. Nemigen lehet elképzelni olyan feladatot grafikus felllettel, amire a Swing nem
képes. Ez a komplexitas azonban nem zudul régton a kezdé Swing felhasznalé nyakéaba, a
Swing még fontos alapkoncepcidkat is eltakar, csakhogy egyszerii programokat gyorsan §ssze
lehessen benne dobni. A Swingben programoz6 illeté folyamatosan mélyilhet el benne és

viszonylag kevés ismerettel mar egy egyszeriibb sajat kinézetet is irhat.

5.4. A Swing mukodésérél

A Swing hasznalatat elsajatitani konnyt és nehéz is egyben. A NetBeans ugyanis ad egy
lehet6séget, hogy csupan vizualisan Osszerakva a szamunkra tetszetos felliletet a kodhoz
szinte hozza se kelljen nyulni (mar ami a grafikus fellletet illeti). Ha egy ablakot akar az
ember 6sszerakni, csupan egymasra rakja szépen a dolgokat, a framek, panelek, és egyéb
elemek sora rendelkezésére all. Es ha a feliiletiink dsszeallt, akkor a kod mar generalva is van,

csupan a mukaodest kell leirnunk.
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Ez ugyan val6ban egyszertibbé teszi a dolgokat, azonban vannak funkcidk, amelyeket igy
nem tudunk olyan egyszeriien megvaldsitani. Amennyiben példaul levessziik az ablakrol a
keretet, akkor arra lesz sziikség, hogy az ablak feliletére Kkattintva legyen mozgathatd. Ezt
azonban sajat koddal szilkseges megoldani, amit a designer altal generalt kodba nem a
legegyszeriibb beleépiteni. A designer fél megoldast nyujt ezzel, és ezt is tiikrozi azoknak a
felhasznaldknak a véleménye, akik azt irjak és mondjak, hogy aki komolyabban akar ilyennel
foglalkozni, az jobban jar, ha az elejétol kezdve a sajat kddjara tamaszkodik, mindenféle

vizudlis segédeszkdz nelkdl.
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6. Az XML és a Java AD

6.1. Az XML

Az XML (Extensible Markup Language, Kiterjeszthet6 Leird Nyelv) egy altalanos célu leird
nyelv specialis célu leird nyelvek létrehozasara. Az elsédleges célja strukturalt széveg és

informéacio tarolasa és megosztésa az interneten keresztil.

Az XML-t gyakran hasznéljak dokumentumtarolasi es feldolgozési formatumként, mind

on-line mind off-line mddon, és tdbb elénnyel is jar:

internetes szabvanyokon alapulo, erételjes, logikailag ellenérizhet6é formatum

o a hierarchikus strukturaja megfelel a legtobb (de nem mindegyik) dokumentum
tipusnak

o egyszeri széveg formatumban valdsul meg, licencektél és korlatozasoktdl mentesen

« platformfliggetlen, igy viszonylag immunis a technoldgiai valtozasokkal szemben

e az XML-t és el6djét, az SGML-t mar tébb mint tiz éve hasznaljak, igy széles

tapasztalat és eszkdzkészlet &ll rendelkezésre

6.2. ADOM

DOM (Document Object Model) egy platform- és nyelvfuggetlen megoldas, melyet a Javaban
hasznalhatunk standard XML dokumentumok feldolgozasara. A dokumentumot egy
faszerkezet formdajaban abrazolja, melynek csomdpontjai az elemek, attribatumok, illetve
szovegrészek. A DOM segitségével adatokat nyerhetiink XML-bél és ugyanilyen formaban
menthetjik azokat. Ehhez a DOM eszkdzt nyujt arra, hogy a feldolgozni kivant XML-t
betdltsiik a memariaba és ezek utdn dolgozhassunk vele. A DOM akkor ajanlott, amikor nem
szekvencidlis, hanem ismételt hozzaférés torténik egy dokumentumhoz. A SAX (Simple API
for XML) és féleg a STAX (Streaming APl for XML) ezzel ellentétben szigordan
szekvencidlis feldolgozas esetén ajanlott hasznalni, ami nagyobb fajlok esetén jobb megoldas
lehet.
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7. A futtathato jar @

7.1. A JAR bemutatasa

A JAR fajl nem mas, mint egy olyan ZIP fajl, amely Java osztalyokat és hozzajuk tartozo

metaadatokat tartalmaz.

« A WAR (Web Application aRchive) fajlok olyan ZIP fajlok, amelyek XML fajlokat,
leforditott Java osztalyokat, JSP fajlokat es egyéb webalkalmazés-objektumokat
tartalmaznak.

e RAR (Resource Adapter aRchive) fajlok (nem 0sszekeverends a RAR
fajlformatummal), szintén Java archive allomanyok, tartalmazhatnak XML fajlokat,
Java class-okat és mas objektumokat a J2EE Connector Architecture (JCA)
alkalmazéasok szamara.

e« Az EAR (Enterprise ARchive) fajlok XML fajlokat, leforditott Java osztalyokat és
egyeéb uzleti alkalmazas-objektumokat tartalmaznak.

JAR fajlokat késziteni egy, a JDK részét képez6 eszkdzzel lehet. Ez NetBeans esetén azt
jelenti, hogy buildeléskor generalunk JAR formatumu futtathaté fajlt a kédunkbdl. Mivel
tomoritett fajlokrol van sz6, méas tomorité eszkdz is hasznalhatd, de példaul a WinZip

kertilend6, mert a nagybetiis konyvtar- és fajlneveket atnevezi kisbettsre.

A JAR f§jl tartalmazhat egy ugynevezett manifest fajlt a META-INF/ konyvtarban
MANIFEST.MF néven. Ez a fajl irja le a futtatd kdrnyezet szdmara, hogy hogyan kell a JAR
fajlt hasznalni. Szerepelhet benne példaul egy bejegyzés arrol, hogy a JAR fajl futtatdsakor
melyik osztdly melyik statikus metodusat kell elinditani (példaul: Main-Class:
myPrograms.MyClass). A JAR fajlokat jellemzéen igy inditjak: java -jar valami.ja.

A manifest fajl tartalmazhat classpath bejegyzést is, ami azt mondja meg, hogy a virtualis
gép mely jarokat toltse be (pl.: Class-Path: /lib/jxta.jar /lib/bcprov-jdk14.jar). A jar fajl
tartalmazhat digitalis alairast is, ami szintén a manifest fajlban tarolodik. [2]
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7.2. Ajar hasznalatanak elénye és hatranya

Az oktato program irasa soran az egyik elsédleges kérdés volt, hogy hogyan is lesz a kodbol
futtathatd fajl, hiszen egy atlagos felhasznalé csak a megszokott duplakattintassal fogja tudni

futtatni a programot.

A JAR f4jl szinte adja magat a Javanak koszOnhetéen. Ez egyszerii megoldas, de
ugyanakkor magaban rejti a hibakat is. Egyrészt itt is szikség van Javas letoltésre a
felhasznaldnak, ha a programot futtatni szeretné, ami még nem is akkora gond, hiszen a
programok nagy része igényel valamiféle kiegészit6t, akar DirectX akar a .NET jon szdba.
Igy ez veheté relative kis arnak. A masik probléma, hogy a Windowson a futtatas egyszeri,
de a Linux esetén nem biztos, hogy olyan egyszeriien futni fog a program. Ugyanakkor azt is
megemlithetjik, hogy aki nem a nagy tébbség Windows felhasznaloi korébe tartozik, annak

nem okoz gondot egy parancssori inditds mas operacios rendszer alatt.

Egy masik felmerilt kérdés volt még, az, hogy az eredetileg elkészilt kédot, at kell irni,
ahhoz, hogy JAR formatumban is ugyanigy mikodjon, mint ha NetBeans segitségével
futtatnank. Ez a kdvetkez6 okok miatt torténik: ahogy a fentebb irt rész taglalja (7.1 fejezet), a
JAR fajl egy tomoritett formatum, aminek kdszonhetéen a felhasznalt és tarolt fajlok nem
érhetéek el ugyanugy, mint egy NetBeansbdl torténé futds soran, kdzvetlenil (példaul egy
konyvtar kilistazasa). Ennek egyszerii oka van, a toémorités utan, a JAR fajlba bekerllve mér
streamkent lesznek csak olvashatoak az egyes fajlok, igy a mappak elérését/listazasat Gjra kell

irni. A fuggelékbe kertilt rész ennek a megvalositasarol (3. kodrészlet, 4. kddrészlet).
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8. Az egyedi betiitipus problémai oMz

— e

Az oktatéprogram irasa soran felmerlt kdvetkez6é probléma, ami az egyedi betitipus volt,
ugyanis a szétarnal van olyan rész, ahol sajat betiitipust hasznal a program. Ez tébb kérdést is

felvetett esetlinkben:

Az egyik megoldasra varé gond, hogy olyan betitipust szeretnenk, amely tamogatja a

magyar ékezetes karaktereket. llyen betttipus talalasara van par lehet6ség:

e Keresunk valamilyen stilusdban megfelelé bethtipust, majd ezt egy betitipus
szerkeszt6 programmal kiegészitjik a megfelelé karaktereinkkel, ez viszont nem
feltétlentl Ggy mukddik, ahogy kellene. Ezt probalva azt tapasztaltam, hogy a MS
Word és egyéb szdvegszerkesztok tokéletesen lattdk és hasznaltak is az altalam
beleépitett ékezetes betiiket. A program ezzel ellentétben nem jelenitette meg azon

karaktereket, amelyeket utdlag a betiitipus szerkesztéjével tettem bele.

o A masik lehetéség: hasznaljuk azt, ami van, hiszen a japan és sok magyar sz0 esetén
sincs szilkség 6-6 betiikre. Igy a japan olvasatnal megfelels, a magyarnal pedig lehet
mast hasznalni, ha sziikséges (errél kesobb bévebben a szotarnal (9.5 fejezet). Ez a

modszer bevalt, igy a késébbiekben ezt hasznaltam.

A kovetkez6 probléma: a fejlesztéshez hasznalt rendszeren szerepel a betitipus, de ha a
felhasznal6 gépén futtatnank a programot, akkor le kellene toltenie/telepitenie a betiitipust?
Ez nem lenne tdl elegans megoldas, igy erre egy kilon osztaly késziilt, amelynek egy
metodusa még a program grafikus feltletének megjelenitése elétt lefut, és a felhasznald
bettitipusai kdzé masolja az altalam kijel6lt mappa tartalmat (azaz a hasznalt egyedi
betitipus(okat). Ez a fuggelékben megtalalhat (5. kddrészlet). Erre nem kér engedélyt, ez
azonban minimalis valtoztatassal (Uj panellel és egy if elagazassal) megoldhatd. Ez jelenleg
csak Windowsos felhasznalokat érint, mivel a célmappa elérése mas itt mas, mint Linux
esetében. Ez igy egy a jovoben fejleszthet6 dolgok kozil. Megjegyzésnek hozzatenném, hogy
beleker(lt egy ellenérzés, amivel csak akkor masolja a program a betiitipust, ha az még nem
szerepel a telepitettek kdzott. Ennek az volt az oka, hogy a méar egyszer vagy tobbszor felllirt

bettitipust nem tudta hasznalni semmilyen kép es szévegszerkeszto.
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9. A program funkcioi A ianiie
oW

Jm

9.1. A funkciodk felosztasa

A program Kkitalaldsa sordn néhany olyan alapfunkciét terveztiink, amely a japan nyelv
nyelvtandhoz és abécéjéhez sziikséges alapok elsajatitasaban fog segitséget nydjtani. Ebbdl
kifolydlag a kanjik a programban nem szerepelnek, de késébb tetszélegesen beépithetoek, igy
tovabbfejlesztve a programot magasabb foku tudas reprezentalasahoz.

Ahogy mér a dolgozatom elején is emlitettem (1 fejezet), a nyelvtani részeket és az
azokhoz kapcsolédo teszteket Ponyi Ildiko késziti. A projekt tervezésénél az a dontés
szlletett, hogy tobb forrast attekintve kivalasztunk korulbelil tiz lecket, amely az alapvet6
nyelvtani attekintést fogja adni. Ezekhez kerll majd egy leiras, valamint teszt, konnyebb vagy
nehezebb, vélaszthatéan. Annak érdekeben, hogy az egyes részek konnyebben elsajatithatdak
és kevésbé unalmasak legyenek, megprébaltuk az egyes részeket szinesebbé tenni, abrak,
hatter stb. segitségével.

Az altalam készitett részek féleg az iras és a szavak elsajatitasara szolgalnak. Mivel a japan
nyelv tanuldsa soran egy teljesen j abécét is el kell sajatitani, rendkivil fontos hogy ezt
gyakorolja a felhasznal6. A most kovetkezokben az altalam elkészilt funkciokrol lesz szo.
Bar mondhatnank, hogy kanjik nélkil mit sem ér a japan tudasunk, nem szabad
megfeledkeznink arrdl, hogy a hiragana és katakana tablazat elsajatitdsa is rendkivil
idéigényes. Ugyanis mindkét tablazat 48-48 irasjelet tartalmaz, amelyhez tarsulnak specialis
modositok is. gy 6sszességében tobb mint szaz jel elsajatitasara van szilkség, mielétt még a
kanjik felé fordulnank.. A program tehat a hiragana és a katakana irasjelek elsajatitdsahoz

nyUjt segitseget tesztek, kisegité tablazatok, valamint egy szotar felhasznéalasaval.

Mivel ez a fejezet a fejlesztett program bevezetése, megemliteném még, hogy a

programunk a Yamo nevet kapta, a japan-magyar szavak alapjan.
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9.2. Afémenu

A program inditasakor a fémenii jelenik meg (2. dbra). Az ablak felsé részén a program neve
—Yamo - lathaté valamint a név alatt a mendipontok vannak felsorolva — SzOTAR, KANA TESZT,
KATAKANA TABLAZAT, HIRAGANA TABLAZAT és KANA DEMO. Az egyes menilpontokra kattintva
valaszthatunk a program funkciéi koziil. A kattintds hatasara egy Uj ablakban megjelenik a

kivalasztott funkcid, majd ezen az ablakon dolgozhatunk.

Az elsé terv szerint a menupontra kattintds utdn ugyanazon ablakban jelent volna meg a
megnyitott menirész, azonban ha belegondolunk, valakinek sziiksége lehet arra, hogy egy
idében tébb funkcidt hasznaljon. llyen eset lehet példaul az, ha az egyik lecke vagy teszt
sordn szotart akar hasznalni, akkor erre csak abban az esetben lesz lehet6sége, ha kilon
ablakban nyilnak meg az egyes részek. A meni jelenlegi formajaban természetesen nem
teljes, hiszen a program csak a Ponyi Ildiko altal elkészitett részekkel egész, azaz a

mendpontok listaja még ndvekedni fog, ha a két programreszt dsszerakjuk.

A menupontok megjelenitése a kdvetkezé kodon alapul:
private void hiraChartMouseClicked(java.awt.event._MouseEvent evt) {

HiraChart hiraganaChart = new HiraChart();
hiraganaChart.setlconlmage(Toolkit.getDefaultToolkit().
getlmage(outOfJar + "favicon.png'™));
hiraganaChart.setVisible(true);

1. kddrészlet
A menupontok megjelenitése
A meni alapja a mainFrame, amely tartalmazza az egyes menielemeket. A hattér, a kis
favicon eés azon elemek, melyekkel valamilyen eseményt hivhatunk meg, mind ehhez a
framehez vannak hozzarendelve. Amennyiben az Uj ablak megjelenitesét tekintjik, ez annyit
jelent kodban, hogy az az osztaly, amely az adott menit irja le, példanyositva lesz a megfelel
helyen. Ezeken a részeken rendeljik hozza a kis logét is, amelyet gy tolt be a program, hogy

megkeresi a JAR f4jl helyét, onnan visszalép egyet, és ott talalhaté meg a favicon képe.

24



yAMOd

S2EHAR
KRANA +ES2+¢
KACAKANA CARLAR A
 WIRABANA CARLAZ A
KANA DEME

2. dbra
A fomeni

Még az egyes menibdl elérheté funkcidk leirasa elott megjegyezném, hogy az altalam
elkészitett menlpontok betiitipusa nem tartalmaz 6-6 illetve U-i karaktereket, ugyanakkor
ezeket képszerkesztovel elore elkészitett képkent tettem be, hogy abban az esetben, ha
szlikség lenne a hianyzo ékezetes karakterekre, kdnnyen megoldhaté legyen a poétlasuk. Ez a
fent (8. fejezet) emlitett ok miatt — a szoveg-/képszerkeszt6 tudja hasznélni a szerkeszté altal
készitett ékezetes karaktereket — lenne igy megoldhato.
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9.3. Kanademo

A japan nyelv elsajatitasa soran elsé 1épésként fontos, hogy megtanuljuk az egyes irasjeleket,
illetve hasznos, ha tudjuk, hogy néznek ki nyomtatasban. A Kana demo programrészlet ennek
a segitésére készilt. Ez a funkcid szlikséges lenne, hogy a késébbiekben boviljon, mivel a
kézirasban a jelek valamivel masabbak, raadasul az egyes hiraganak és katakanak irasa soran

szamit az is, hogy az egyes vonasokat milyen sorrendben hizzuk meg.

¥¢ Kana Demo

KANA 2EMGO

A KE2ZDESHEZ |
v ALAYSZ2 A [ ]Hiragana
[ 1Katakana
JORROLIALT
KANACTIPUYON

)

Kattints ram egy uj kanaért!

3. abra
A Kana demo kezd6képernyéje

A Kana demo (3. abra) hasznalatakor a felhasznaldnak lehetésége van arra, hogy
valasszon, mely tipust kanakkal akar foglalkozni, katakana vagy hiragana, illetve lehetéség
van a ketté egyidejii tanuldsara is. Két kis jelolonégyzet segitségevel ki lehet valasztani a
Kivant kanatipust. Ezek utdn a KATTINTS RAM Az UJ KANAERT! gombra kattintva az ablakban
megjelenik egy Uj japan irasjel, amely alatt egy kis szdveges mezé mutatja felette megjelent
kép olvasatat (4. abra). Ami esetleg probléma lehet, az az, hogy az olvasata mi lesz az egyes
jeleknek. Ez azt jelenti, hogy pl. ha a ,kanjit” tekintjuk, akkor ezt magyar olvasatban
»kandzsi”-nak, angolban ,kanjinak”irjuk az ejtés pedig természetesen azonosan ,,dzs”. A
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programban igyekeztem a leggyakoribb és legtobb helyen fellelhet6 olvasatot —az angol
karakteres olvasatot — hasznalni.

A program ezen része nem csak a tanulas, de a gyakorlas szempontjabdl is hasznos lehet.
Két bovitési lehetdség is ajanlkozik. Egyrészt a fentebb emlitett kanjik bevitele, illetve a
tanulds modositasa. Ezen belll gondolhatunk olyanra példaul, hogy nem gombnyomasra,
hanem valamennyi id6 elteltével valt a kép/széveg. Uj funkcioként atalakithato tesztté, amely

egy ideig var a valaszra, majd ha nem kap, nulla pontnak veszi és tovabblép.

A miikddés hatterében a Random(); fliggveny all és valogat a tarolt képek kozul, és mivel
JAR formaban vagyunk, ezért az egyszert Kilistaztatds nem mikodik. Ha a képet
megszereztik a kivant helyrél (kana.setlcon(...);), akkor ezt dinamikusan csereljik, ugyanis
futds kozbeni eventrél van szo. A kép maga egy JLabel (kana), amelyhez hozzarendel6dik
kattintasra az Uj imagelcon. A tarolt képek nevébol pedig egyszeriien kinyerheté az olvasat,
amely pedig a sz6veges mez6 — ami egy JTextField — (kanaGuess) Uj értéke lesz. A mikddés

részletesebben a kdvetkez6 fejezetben lesz leirva.

%% Kana Demo

AKRANA 2EMO

Hiragana
m Katakana
MLl

5]

Kattints ram egy 0j kanaért!

4. dbra
A Kana demo muikddése
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9.4. Kanateszt

A hiragana és katakana gyakorlashoz készilt ez a Kana demohoz hasonlé programrészlet,
amely arra nyUjt lehetéséget, hogy kiprébaljuk az eddig elsajatitottakat. Az 5. abra es 5. abra
mintdi mutatjdk a Kana teszt programrészletet futds kozben A teszt megkezdése elétt ,,A
kezdéshez valassz a jobb oldali kanatipusok kozil” széveges (izenet tajékoztat minket, hogy
valasszunk az irasjelek kozil, melyekkel akarjuk tesztelni magunkat. Itt is lehetéseég van arra,
hogy kulon-kilon (hiragana vagy katakana), vagy pedig egyszerre mindkét kanatipusbol

kapjunk egy irésjelet.

%¥ Kana teszt

Pontozo

AKANA tES2 Tt M

HELVES!

[ Hiragana

— P [v] Katakana

ho

1j kana

5. dbra
A helyes megoldéas a Kana tesztben

Miutan kivalasztottuk a kanatipust, az UJ KANA gombra Kattintva kapunk egy
véletlenszeriien kivalasztott irasjelet ami a kana nevii JLabelben jelenik meg. A felhasznéld
annyit érzékel a véaltozasokbol, hogy a kanatipus valasztisara felszolitdo Uzenet helyén
megjelenik egy kana. A kana képe alatt pedig szerkeszthetévé valik a kanaGuess
szOvegdoboz, ahova a felhasznal6 begépelheti a megoldéast. Ebbe a szévegdobozba beleirjuk a
megfelelé olvasatot, és a JOL iRTAM? ellen6rz6 gombra Kattintunk a jo —vagy rossz —

megoldas megtekintéséhez. Ezek mellett van egy PONTOzO is a jobb felsé sarokban, a
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pointCounter, amely segitségével egy Kattintassal megtudhatjuk, hogy éppen hany talalatunk
van az eddigi kérdések szamahoz képest. Ezt az eredményt a points nevii JLabel irja ki a

kattintas hatasara.

%7 Kana teszt

Pontozd
KRANA tES2 €
NEM NYERt! 241

[w] Hiragana

D @ [v] Katakana

A helyes megoldas:

ij kana

nu

6. &bra
Rossz megoldéas a Kana tesztben

Nézzik egy kicsit részletesebben az ellenérzést! A JOL iRTAM? JButtonra kattintva tébb
dolog is torténik. Egyrészt, ha j6 a megoldas, egy kis képecske tajékoztat a ,,Helyes”
szOveggel egydtt arrdl, hogy eltalaltuk a kanat (5. abra), mig rossz tippelés esetén egy masik
kép a ,,Nem nyert” szoveggel az ellenkez6jérél fog minket értesiteni (6. abra), és a
szOvegdobozban megjelenik a helyes megoldas. A helyes és helytelen megoldasrél értesito.
képek a kandk helyén a kana JLabelben jelennek meg Emellett a szoveges mezd, amelyet
eddig hasznéalhattunk, ideiglenesen zarolddik, azaz nem lehet (j tippet irni, amig Uj képet nem
kérink egy hiraganardl vagy katakanarol. Ez azért volt szlikséges, mert ebben a részben van
lekddolva az a kiegészités, ami szdmolja, hogy hany kerdésre hany jo feleletet adtunk. Ez a
pontozorendszer pedig atverhet6 abban az esetben, ha a mezénk szerkesztheté marad, ugyanis
az JoL IRTAM? gomb nyomasara kovetkezik be az az esemeny, melynek hatasara a pontok
szamolodnak. Igy ha jo megoldast irunk be, akkor né a helyes talalatok szama, ellenkezé

esetben csak a kérdések szamat noveli. A fentiekbdl kifolyolag tehat egyrészt az ellenérzés
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csak egyszer végezhet6 el, utdna a gomb mindaddig nem hasznalhat6, amig Uj kanat nem
kérlink. Mésrészt, ha mar egyszer beirtunk egy megoldast, akkor nem irhaté felul. Persze
amennyiben rossz valaszt adtunk, akkor a helyes megoldasrdl is kapunk egy Kiirast (kana

alatti rightGuess JLabelben), hogy helyesen tanuljuk meg az adott kanat.

A Kana teszt részben is az el6z6htz (9.3 fejezet) hasonld elven torténik a mikddes futas
kdzben. Alapvetéen kiindulunk a tajékoztatd kepbol, mely szintén a kana JLabelh6z rendelt
imagelcon. Ezek mellett a kis jel6lonégyzetek resen indulnak, és a pontozé is alaphelyzetbe
all 0/0-ra. Ha kivalasztottuk a szamunkra megfelelé kanatipust/tipusokat, akkor a newKana
JButtonra Kkattintva kérhetiink egy Uj képet. Ekkor a kana JLabelhdz rendelédik egy random
kép attol fliggden valasztva valamely entrybél, hogy mely kanakat jel6ltiik ki. A valtozas utan
Ujrarajzolja a program a kanat, valamint Uresre allitja a kanaGuess JTextField szdveges
mezo6t. Amennyiben pedig el6zetesen kertiink ellenérzést, akkor a check gombot ismételten
aktivva teszi. Ha el6z6leg rossz megoldasunk volt, akkor kaptunk egy kis széveges (izenetet a

helyes olvasatrdl. Ez szintén eltiinik az Gj kana kérésével.

Miutan a kép valtott és az egyéb szerkeszthetéségi tényezok is végrehajtodtak az event
hatdsara, akkor johet tippelés. Ennek soran a kanaGuess szdveges mezobe érkezik a
felhasznalotol egy karaktersorozat, amit ellenérzéskor a kanaGuesshdl kiolvastatunk, majd a
képink nevébdl kinyert megoldassal dsszehasonlitjuk. Ha helyes, megjelenitjik a helyes
megoldashoz tartozd képet, ndveljik a kérdések és a helyes megoldasok szamat is. Ha a
megoldas helytelen, akkor csak a kérdések szdma novekedett, a rossz megoldéashoz tartozo
képecske jelenik meg, valamint a helyes olvasat is kiirasra keriil. Természetesen az el6bb

emlitett aktiv szerkeszthet6 elemek beallitasa megtorténik jé vagy rossz megoldas esetén is.

A funkcio alapdtletét egyébként szamos internetes megoldasban lathatjuk ([16][18][19]).
Tovabbi fejlesztés az lehetne, ha ezt kanjikkal kibovitenénk, ami két Ujabb dolgot igényelne.
A Kkanjik nem csak egy, hanem két fajta olvasattal rendelkeznek. Igy ennél két mezd lenne
szlikséges, amely plusz mezé nyilvan attol fliggéen jelenne meg, hogy a kanjikat is akarjuk-e
gyakorolni. Az egyik JTextField a japan, a masik pedig a kinai olvasat tippeléséhez és
elsajatitdsdhoz nyujtana segitséget. Ekkor, ha csak egy hiragana vagy katakana tippelése lenne
a cél, akkor a japan olvasatba lehetne irni, vagy pedig a kanji teszt kilén funkcioként

Uzemelhetne.
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9.5. Szétar

Egy masik alapvet6 kellék, ha nyelvet akarunk tanulni, az, hogy legyen a kézellinkben egy
szotar. Ez fontos, hiszen egy idegen nyelv elsajatitasa kozben barmikor sziikséglink lehet arra,
hogy Uj sz6val bovitsiik a tudasunkat. A program egy par alap sz0 segitségével igyekezett ezt
elésegiteni. A fejlesztés soran nem a szoOtar nagysagara helyeztem a hangsulyt, hanem a
megvaldsitasra. Ennek eredményeképpen a szétar csak bétaverzid, jelenleg csupan par szot
tartalmaz, ami azért kellett, hogy a mikodését tesztelni tudjam. A szétar természetesen
magyar és a japan nyelvek kdzott fordit. Lassuk elészor, hogy felhasznaloként mit és hogyan
kezelhetlink benne, illetve mi hogyan jelenik meg.

¥r Szotar

S26FCAR

A forditas megkezdésehez valassz forditasi iranyt!
i
A forditas iranya Forditas

O jap ) hun

A keresett 526

Forditas

7. &bra
A szotar kezdoképernyéje
Miutdn megnyitottuk a Szotar ablakot (7. &bra), az elséként aktiv és valaszthato lehetoseg,
az a forditas iranya, amelyrél ,,A forditds megkezdéséhez valassz forditasi iranyt!” széveg is
tajékoztatja a felhasznalot. Amig ezt nem tesszik meg, addig nem lesz lehetéség a sz6
keresésere. A forditas iranyanak kivalasztasara két radiogomb ad lehetéséget. Ha
valamelyiket kivalasztjuk, akkor a megfelelé forditasi iranyt jelzé kis nyilacska fog
megjelenni, egyértelmisitve a dontést. Ezek utan aktivva valik A KERESETT SzO szdveges

mezo, és az el6z6 valasztasunktdl fliggéen a keresémezobe gépelhetjiik a kivant szot.
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¥ Szotar

S2EHCAR

™)

A forditas iranya

@ jap i:> ) hun

Forditas

A keresett szo

YHME

Forditas

alom

8. abra
A szotar mikodése
A sz beirasa utan a FORDITAS gombra kattintva a program egy XML-ben tarolt adatbazis
alapjan kikeresi a programunk a sz6hoz tartozo6 forditast, és a FORDITAS (nem szerkeszthetd)
mezében megjelenitve olvashatjuk a megoldast (8. abra). A forditas megkezdésehez egy
gomb all a rendelkezéslinkre, ennek hatasara hajtodik végre a mtvelet. Amennyiben a sz0
nem all a rendelkezésiinkre, pl.: rosszul gépeltink be valamit, vagy nincs benne az
adatbazisban, akkor értesitést kapunk rdla, hogy ilyen széval nem tudunk szolgalni a

felhasznalo szamara — NINCS ILYEN SZAVAM.

Az XML mellé megemlitenék még egy érdekességet. Ahogy fentebb emlitettem (7.2
fejezet), a program JAR formaban van, és ez bizonyos atalakitasokat igényelt. Tobbek kdzott
az elérés is valtozik, ami nem lehet gond alapvetéen. Az XML elérest és azzal valo munkat a
JAR fajlunkon belll tobb helyen is megnéztem, és tobb mddon is probaltam. Végil elég
egyszerii lett a megoldas: egy URL-ként megkeresi a program az XML f4jlt, majd azt
atalakitja karaktersorozatta, és ez a szoveges megfelel6 lesz atadva a parsernek.

A szOtar miikddése soran az egyes kattintasok kiillénbdz6 hatasokat valtanak ki. Kezdjik az
elejétol, a forditasi irAny megadasatol.
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Mint irtam a fejezet elején, a toTranslate keresomezé nem szerkeszthet6 az elején, ami a
kdvetkezé miatt fontos: a japan szavak esetében mas betitipust hasznalok, mint a magyar
nyelviieknél. Ez lehetséges, hiszen a japan olvasat angol karaktereket hasznal, mig a magyar
nyelv egy egyszeri Arial betitipussal irja ki a szavakat, ami az 0sszes magyar karaktert
tamogatja. Emiatt van még az is, hogy ha Uj forditasi iranyt adunk meg, akkor az eddig beirt
szavak — mind a keresémez6 mind a forditasi mez6 — torlédnek. A forditas iranyaval ugyanis
valtozni fog a két mez6 betiitipusa is. Ez a vegyes betiitipusos megoldas azért is hasznos lehet,
mert a program bar jelenleg nem ir és keres japan karakteres szavakat, a késébbiekben

tervezem ezen rész felderitését, hiszen ez elengedhetetlen a latin betiis olvasat kiirasa mellett.

Ennél a résznel megemlithetjik, hogy csupan egy japan karaktereket tamogaté font
beépitése nem elég, hanem nagy valdsziniiséggel sziikseges egy properties fajl is, azonban ez
6nmagaban nem ilyen egyszerii. A properties fajlban ugyanis nem a japan karakteres
megfelelt kell megadni, hanem azoknak az egyes karaktereihez tartozé ASCII kodjét.
Raadasul felmerdl a kérdés, hogy ha valakinek nincs egy Windowsos kérnyezetben a kelet-
azsiai nyelvekre vonatkozd kiegeészités telepitve, az valoban tudja-e majd hasznalni. Szintén
j6 kérdés az adatbézis tarolasa és megoldasa ebben az esetben. Ez a péar dolog tehéat
késébbiekben tesztelésre szorul. Felmerult, hogy az UNICODE tamogatja a japan

karaktereket is, ez azonban nem jelenti azt, hogy a program meg is tudna jeleniteni sajnos.

Egy masik esemény ami fontos még az, hogy abban az esetben, ha a keresémezébe
kattintunk, akkor torlédik az elézéleg beirt sz6 és a hozza tartozd forditésa is. Ez azért is

fontos, hogy ne legyen ott a forditasa masnak, és igy ne rogziiljon véletlentl se rosszul.

A fentebb targyaltakban (8 fejezet) volt réla sz6, hogy az adott betitipus a felhasznalonak
nem jelenik meg, ha az nincs telepitve. Mivel itt hasznalunk ilyet, ezért sziilkség volt a kilon

telepitésre még a program indulésa elét.

A problémak listajara felkerdilt a szotar soran még az is, hogy eleinte JTextArea lett volna a
forditasi mez6, ezt azonban —a megjelenése miatt — JTextFielddel helyettesitettem. Ennek
egyszerii az oka: a textFieldben lehet kdzépre igazitani, viszont hiaba kerestem megoldast, a

textArea nem tdmogat ilyen funkciot.
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A bovithetéség is felmeriilt a szotar esetében — ahogy a tébbi funkcional — is. Amennyiben
ugyanigy XML formaban van az adatbazis, elég konnyen adhaté hozza Uj sz, hiszen a Java
ehhez j6 eszkdzoket biztosit. A kerdés csupan az, hogy hogyan oldjuk meg a jelek kiiratasat is
ezzel egydtt, illetve U] sz0 hozzdadasa esetén ez hogy valésul meg, féleg ha ASCII

karakterekként tarolhatéak.

Az, hogy milyen szavak kertilhetnek bele, mi szamit alapveté6 szokincsnek, az elég
konnyen felderitheté. A japan nyelvvizsgara lehet6ség van Budapesten, es ott 4 fokozatot
hataroznak meg . Minden fokozathoz tartozik egy leiras és ebbdl, valamint az internet és
konyvek segitsegével 0Osszedllithatd egy alapveté csomag, ami tartalmazza az egyes
szintekhez tartozO szavak, leckék és tesztek Osszességét. Sajnalatos modon a nyelvvizsga
csupan a sajat magunk megerésitését szolgalja jelenleg, mivel nem tartozik hozza szébeli

rész, ebbél kifolyolag pedig nem elfogadott nyelvvizsga.

A fejezet vegére hagytam egy részt a kodbol, ami az XML fajlbdl olvassa be, hogy melyik
szohoz melyik a hozzatartozé forditas. Gyakorlatban egy listaba raktam a gyermekelemeket,
és az XML-ben is két egymaést koveté gyerek a két nyelven szereplé sz6. Ebbél kifolydlag
(gondoltam én) az elejétdl indulva talalhatd majd meg a két elem. Ehhez képest, az els6 elem
az egyes indexen foglalt helyet, a kdvetkez6 pedig a harmadik pozicion foglalt helyet, ezzel a

kod az aldbbi (2. kddrészlet) format kapta.

if (langJp.isSelected()) {

for (Node i1 = root.getFirstChild(Q); i1 = null;
i = 1.getNextSibling(Q)) {
if (i.getNodeName().equals('word™)) {
NodeList words = i.getChildNodes();

if (words.item(l).getTextContent().
equals(toTranslate.getText())) {
transResult_setText(words. item(3).getTextContent());
found = 1;
}

2. kbédrészlet
Keresés az XML-ben

Egy alkalommal Kiprébaltam, hogy az XML-be raktam bele japan karakteres megfelel6t

egy szO esetén, amit az XML megjelenit, de a program ezzel nem miikddott, viszont a
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harmadik gyerekként szerepelve az 5. helyet kapta meg a listaban, igy kettesével Iépkedve

keriltek be az elemek.

Egy bugnak mondhaté a programban, hogy — bar a véltasa le van kezelve — a radidgombok
idénként ,,beragadnak”. Els6é alkalommal a két radibgomb 6nélléan lett a fellilethez csatolva
és egy if segitségével volt a valtds megoldva. Ekkor idonként egyszerre ketté is Ki lehetett
jelélve, majd Kkattintasra egyik sem. A masik megoldasnal csoportba foglaltam a
radidgombokat, ebben az esetben nem engedte az egyszerre vald kijel6lést, ugyanakkor
idénként csak a jelolé pontot helyezte at, de nem végezte el a kattintashoz kapcsolodo

eseményeket.

AKki esetleg jobban megfigyelte a képeket lathatja, hogy itt is — mint mindenutt — le van
tiltva az ablak &tméretezése. Ez azon egyszerti ok miatt lett igy, hogy mivel a hattér fix
méret, és az ablak széthlzésaval egyltt nem ndvekszik magatol, és mivel a programfunkciok
esetemben nem igényelték, hogy nagyobb fellileten kelljen dolgozni, igy ez volt a

legegyszeriibb és legidétakarékosabb megoldas.
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9.6. Segqitd tablazatok

Amint a funkcidk bevezetésénél emlitettem (9.1 fejezet), két tablazat is elérhet6 olvasasra és
tanulasra a felhasznalonak (Hiragana tablazat (10. abra), Katakana tablazat (9. abra)). Ezek
azon olvasatot tartalmazzak az egyes kanak esetében, amit hasznalhatnak mind a sz6tar, mind
a tesztek esetén, illetve ezt hasznélja a program is Kiiratasoknal. Az itt hasznalt olvasat
elsajatitdsdhoz fontosak a tablazatok, hiszen nem feltétlendil tudna értelmezni a felhasznalo
mit is var a program, ha egy masfajta olvasatot esetleg megtanult és itt nem lenne lehetésege

megtanulni az altalunk hasznéltat. Ez a két tdbla képként egy JLabel segitségével jelenik meg.

¥ Katakana tablézat =3

h 5

9. dbra
Katakana tablazat, a ,,katakana wo yomimasho!,, felirattal ,,Olvassunk katakanat!”. Itt a
tablazat aljan a felkialtjeles mondatban latszik, hogy vannak dsszetettebb részek: példaul a
sho — a mondat utolsé 3 karaktere a felkialtojel elott — 3 karakterbol all 6ssze (si+jo+u).
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Ez a két tabladzat a fémenlbdl érhet el, kilon menupontokbol — HIRAGANA TABLAZAT,
KATAKANA TABLAZAT. Késébbiekben a tovabbi fejlesztésekkel egyutt csatolhaté lenne hasonlo
modon a kanjikhoz tartozé tablazat is. A kanjik esetén az jelenthet problemat, hogy mivel
tobb ezer kanjirdl beszélunk, igy egy nagy képként megjeleniteni nem a legjobb otlet, ezért
ezek valoOszinileg szdveges formaban szerepelnének, vagy sok kisebb képre szétszedve,
valamilyen rendszer szerint. Masik megoldas lehetne, hogy a Ponyi Ildiko altal készitett
nyelvtani részekhez kapcsolodva lennének az adott esetben szereplé kanjik Kigyijtve és

olvasataikkal egydtt feltintetve.

¥¥ Hiragana tablazat

& Ly 5 t B)

a u B

H = < T =

ka k ku k K

= L Ch e Z

shi SU se

E =) = g ;

~hi fsL te

7 = 5 12 ()
C i nu ne no

=8 0} A 2 S
C hi fu € [

3 7t g & t

T i mu me T

10. 4bra

Hiragana tabléazat, az aljan a ,,hiragana wo yomimasul!,, felirattal ,,Olvassunk hiraganat!”.
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Ha mar segitségrél beszéliink, ahogy a program bonyolddik, gy a késébbiekben sziikség
lehet egy menipontra, ami leirast ad a hasznalatrol, mert — bar jelenleg egyértelmiien adjak
magukat a hasznélati esetek — tudjuk, hogy egy atlagfelhasznalé nem feltétlendl talalja majd

ki, hogy mi hogyan mikodik.

A tablazatok, amelyeket hasznaltam a fejlesztés soran, nem sajat készitésiiek; probaltam
olyan képeket/tablazatokat keresni, amelyek illenek a program stilusahoz, illetve egyben az
olvasat is megegyezik a programban hasznalttal. A forrasjegyzékben megtalalhaté a két kép

eredete és az alkotdja is [14].
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10.A design @

A program készitése soran igyekeztem felhasznaldbarat megjelenitésre torekedni az egyes
programrészek esetén, igy a kész Yamo egésze egy stilusra lett alapozva. A hattér a szinek a
betttipusok sth. probalnak egymashoz illeszkedni, amennyire erre lehetéségem volt. Mivel
»japanosra” szerettem volna a programot, a hattér a Japanban kdzismert cseresznyevirdgos
téman alapul, és a logd, ami az ablak sarkaban van szintén egy sakura virag, vagyis a japan

cseresznyefa viraga.

Mivel a virdg maga rézsaszinii és a hattér emellett kékes, igy a menipontok és feliratok
egy sotét lilas-kékes szint kaptak. A betiitipus vagy japan stilusu, vagy ahol sziikségesek
voltak magyar karakterek, ott a NetBeans designer altal felajanlott alap betiitipus (Tahoma),

ami szintén nem talpas betii, akarcsak az Arial.

A masik dolog a design esetében ami még felmertlt, hogy a szokasos Windowsos témat ne
kelljen belerakni, ami odaig mukddik is, hogy levessziik a keretet egy ablakrol; ekkor viszont
a mozgatast kilon le kell kdédolni: az egérhez kapcsolédd eseményeket (pl.: az ablak
mozgatasa) ami a kurzor koordinatai alapjan torténik. Ez 6nmagaban nem probléma, de a
keret nélkil nem volt tul tetszetés egy szogletes hattér. Ekkor felmerl, hogy kerekitsik le a
szélét, de ez nem olyan egyszerii. Bar a kép, amely a hatteret Kkitolti megoldhat6, hogy
lekerekitett sarku legyen, de maga a frame, ami tartalmazza a képet, nem valtozik olyan
egyszerten, igy erre killon megoldéas kellett volna. Raadasul a gombok, széveges mezok stb.
ugyanugy megmaradtak volna a Windows-stilusban, igy maradt a keret és megprébaltam
ezzel egyiitt is elfogadhat6 kinézetet 6sszeallitani.
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11.A felhasznalokrol

A felhasznal6i fellletek alapveté szerepet jatszanak, mert a felhasznald csak ezt latja, csak
ezen keresztil talalkozik a rendszerrel. Fizikai és mentalis igények alapvetéen kdzéppontban

kell, hogy legyenek.

11.1. Mentalis elvarasok

Szokés beszélni az ugynevezett magikus hetesrél [15]. Ez azt jelenti, hogy egy atlagember
esetében a rovidtadvu memoria olyan, hogy atlagosan 7 dolgot tud megjegyezni. Amennyiben
ennél toébb dolog rogzitésére kényszerll az agyunk, ezek vagy nem tarolodnak, vagy pedig

jobb esetben a hosszu tavu memaria fogja éket rogziteni.

Az ember elfarad, hibazik, tehat fel kell késziteni a felhasznaloi fellletet (tovabbiakban
User Interface, Ul) arra, hogy az embert minél kevesbé farassza, masrészt arra, hogy a

felhasznalo hibazik, és ezt a hibazasi lehetéséget minél hamarabb ki kell kiiszébolni.

Az emberek mentalisan sokfélék, tehat az Ul-kat az izlések is befolyasoljak: ki mit szeret
l4tni, mi nem tetszene neki egy fellleten, az informéaciok hogyan nézzenek ki; ez sokféle

lehet. Ez persze nem egyszerii, de egy altalanos kdzéputat nem olyan veszes eltalalni. [12]

11.2. Fizikai elvarasok

Az ember esetében tobb korlatozo tényezé is felmertlhet: a szintévesztés, bizonyos fizikai
hianyok peldaul rovidlatas vagy nagyothallas stb. mind problémat jelenthet. Egyszoval

Iényeges a felhasznaloi fellilet akadalymentesitése. [12]

11.3. Okolszabalyok

A felhasznaldi jartassag elve: A fellleten olyan terminologiat hasznalunk, amely
terminologiat a felhasznalok értenek, ismernek, alkalmaznak. Eszerint a program azon
olvasatot hasznalja pl. a japan szavak esetében, amely olvasatot hasznalnak mashol is, illetve,

ahogyan azt a segit6 tablazatok is megadjéak.
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A felhasznal6i felllet konzisztencidja: Két ugyanolyan dolog ugyanazt jelentse,
ugyanugy kelljen hasznalni. Ha valamihez egyszer kell kattintani, akkor mindenhol egyszer
kelljen. Az oktatoprogramban ez is megvaldsul, pl.: kanatipusok kivalasztasa, sztveges

mezok szerkeszthetésége.

A minimalis meglepetés elve: Altalaban van valamilyen miikddési profilunk, ami kialakul
hasznélat kozben, nem torténik mas, amikor ugyanazt csinaljuk két kulonbdzo felletrészen.
Azaz a felhasznald nem (tkozik abba a problémaba, hogy egyik helyen nem Ggy mukdodik
valami, mint ahogy varna. Az oktatoprogramban is igy van, ha az egyik helyen ki kell

valasztani pl. a kanatipusokat, akkor a masik helyen is igy fog mtkodni.

A visszadllithatdsag elve: Ellenérzé pontokat kell képezni. Ha példaul valamit menteni
lehet, vagy torolni, akkor modositas vagy torlés esetén a felhasznalonak kuldjunk Gzenetet
arrol, mi fog torténni, amennyiben jovahagyja a miveletet. A program ezzel a funkcidval nem

rendelkezik.

Felhasznal6i tAmogatas: A szoftverek egy fontos pontja a sugd. Egy jo sugo egy sok
belépési ponttal rendelkezé szoveggraf. Megtervezése nem egyszerii dolog, azonban egy
bonyolultabb programnal (igazabol atlagfelhasznalonak mindenhol) szikségszeri. Sajnos
tény, hogy jO és hasznos sugot ritkdn latni. A program elég egyszer(i, és utasitasok is
szerepelnek benne, ezért sugd jelenleg még nincs, azonban ha Ponyi Ildikd része is
hozzéakapcsolddik majd, akkor a késébbiekben indokolt lesz az elkészitése.

A felhasznaldi soksziniiség elve: Ez annyit takar, hogy milyenek legyenek a szinek, a

felhasznalt betiik mérete sth. Err6l részletesebb leiras fentebb a 10 fejezetben lathatd [12].

11.4. Felhasznaldi interakcidk

A felhasznaldi interakciok kozé tartoznak azon interakciok, amelyek soran a felhasznalo

kommunikal a rendszerrel, parancsot ad, kijelol valamit stb...

Kdzvetlen manipulécio: Ebben az esetben arrdl beszéliink, hogy a fellleten valamilyen
objektumok jelennek meg. Ezek olyan feluletelemek, amelyeket a felhasznalé valamilyen
eszkozzel kdzvetlendl tud manipulalni, példaul egérrel, és ez a kils6é eszkdzzel végrehajtott

cselekvés eredményezi majd valamely esemény bekdvetkezését.

41



e  Elénye: Intuitiv, kdnnyen tanulhato és alkalmazhato.
o Hatranya: Bizonyos esetekben nem implementalhato.

Menirendszer: A menl megfelel6 elemét kivalasztva idézi el6 a felhasznalo a megfelel6

hatast. PI.: kattintunk egy meniielemre és felugrik egy ablak.

e Elénye: Keves gépelést igényel, konnyi a hasznélata, olyan dolgok is
megfoghatok, amik objektumokkal nem. Raadasul egy kezdo felhasznald is

felfedezi, hogy egy menuelem hogyan miikodik.

e  Hatranya: A menirendszer bonyolulttad valhat, a hetedik almentiben nem fogjuk
tudni, hogy mit is kellene keresni. Szintén problémas, hogy egy idé utan egyes

felhasznaloknak lassu lehet a hasznélata.

Urlap kitdltés: A sziikséges adatokat bevinni elsédlegesen a billentytizetrsl tudjuk. Az

urlap tulajdonképpen csak a struktarat jeleniti meg.
e  Elénye: Ez is elég egyeértelmii, és kdnnyen hasznalhato.

e Hatranya: A gond tobbféle modon jelentkezhet ebben az esetben. Lehetséges
példaul, hogy rosszul lett megtervezve vagy példaul Kkitdlthetetlen, esetleg
megenged olyan kit6ltési mddot, ami a késébbiekben probléma forrasa lehet.

Parancsnyelv: Ez nem mas, mint a grafikus vilag el6tti kommunikécio.

e El6nye: Ez a legrugalmasabb megoldas, jobb, mint a kdzvetlen manipulécio,

tomor.

e  Hatrany: Meg kell tanulni, rossz a hibakezelése, ha valamit elgépeliink, akkor nem

jelzi, csak maximum mikor valami nem ugy mikddik, ahogy kellene.

Természetes nyelv: Nem szabvanyos, de probaljak elterjeszteni. Egyrészt egy specialis
parancsnyelv, ami magyarul van, és mindezt irjuk. Egy masik fajtaja a korlatozott szokészletii

beszéd felismerése.
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Webes felllet: Az Ul egy masik modszerrel torténé megvaldsitasa a webes felliletek
létrehozésa. Itt is ugyanazokat az elemeket hasznaljuk csak valamilyen scriptnyelvvel. A

napjainkban nagyon (egyre jobban) elterjedt megoldas.
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12.0sszefoglalas

A szakdolgozatom végére érve szeretném 6sszegezni, hogy milyen pozitivumokkal illetve
negativumokkal tudndm leirni az elkészult programot, illetve szeretnék szolni par jovobeli

tervrol is.

A szoftver fejlesztése el6tt Gsszegyjtott terveket sikerdilt megvaldsitani és azokon kivdl is
kerllt bele ut6lagosan felmer(lt 6tlet pl.: a Kana demo (9.3 fejezet). Sokszor tapasztaltam,
hogy az elméletben elgondolt dolgok gyakorlatban nem, vagy nem Ggy mikdodtek. Ez persze
nem jelent problémat alapvetéen és tapasztalatnak is jo volt (9.5 fejezet). Ugyanakkor a
Swingen latszik, hogy régéta nem fejlesztik, illetve az is, hogy sok esetben tul van bonyolitva
egy-egy dolognak a megvalésitasa (pl.: a hatteret nem lehet egyszeriien a background szinek
mellett valahol meglelni és beéllitani, hanem JLabel sziikséges hozza; az atlatszosag szintén

kilon helyen, opague néven szerepel — nekem transparent lenne a logikusabb).

A keszites sordn szinte minden egyes részénél jottek elé ujabb tervek, amelyeket a
késobbiek soran majd meg szeretnék valositani. Itt megemliteném, hogy ez a szoftver egy a
jovoben elkészilé hasonld oktatoprogram tesztverzidjanak készilt szdmomra. Nemrég
segitettem egy koreai baratomnak, aki koreai és magyar emberekkel dolgozott egyiitt azon,
hogy egy koreai-magyar szotarat hozzanak létre. Ehhez szeretnék majd egy komolyabb
programot késziteni, amely nem csupan szotar, hanem egy ennél is tébb, tanulast segité
funkciokkal rendelkezé szoftver lenne. Mivel hasonléan a japanhoz a koreai nyelv is sajat
abécevel rendelkezik, hasonl6 6tletekkel megvaldsithatd lenne, mint a szakdolgozatként

készult program.

Ami 0sszességében tehat negativum volt, az az egyes esetekben megjelené tdlsagos
bonyolitdsa volt a Swingnek. A Javaban viszont plusz tapasztalat és gyakorlat volt ezt
elkésziteni, féleg ami a grafikus részeket illeti. Szerencsére a japanos téma kozel &ll hozzam,
mind a japan nyelvet mind magat a kulturat tekintve igy kulondsen élveztem a készitését

ennek az oktatoprogramnak.
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13.Fuggelek

Fajl £ = null;
f = new F4jl(Main.class.getProtectionDomain().
getCodeSource() .getLocation() .toURI().getPath());

int ind = f.getAbsolutePath().lastIndexOf('"\\"");
String outOfJar = f._getAbsolutePath().substring(0, ind + 1);

3. kodrészlet

/////

{

URL jar = src.getLocation();
ZiplnputStream zip = null;

try {
zip = new ZiplnputStream(jar.openStream());

} catch (10Exception ex) {
Logger.getLogger(Kana.class.getName()).
log(Level .SEVERE, null, ex);

ZipEntry ze = null;

try {
while ((ze = zip.getNextEntry()) = null) {

String entryName = ze.getName();
if (entryName.startsWith("’kana/hiragana™) &&
entryName._.endsWith(""'.PNG™)) {

list.add(entryName);
} else if (entryName.startsWith('kana/katakana')
&& entryName.endsWith(".PNG™)) {

list2_add(entryName);
} else if (entryName.startsWith('kana/Zallkana'™)

&& entryName.endsWith(".PNG™)) {
list3.add(entryName);

}

} catch (10Exception ex){
Logger.getLogger(Kana.class.getName()).
log(Level .SEVERE, null, ex);

4. kodrészlet
Olvasas a JARon belulrdl

public void copyDirectory(File srcPath, File dstPath) throws I0Exception {

if (srcPath.isDirectory()) {

String Files[] = srcPath.list();
for (int i = 0; i1 < files.length; i++) {

copyDirectory(new File(srcPath, files[i]),

45



new File(dstPath, files[i]));
}

} else {

InputStream in = new FilelnputStream(srcPath);
OutputStream out = new FileOutputStream(dstPath);
byte[] buf = new byte[1024];

int len;

while ((len = in.read(buf)) > 0) {
out.write(buf, 0, len);

}

in.close();
out.close();

5. kodrészlet
Font masolas adott mappabol adott mappaba
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14.Kdszonetnyilvanitas

EzGton szeretném megkdszénni Dr. Csernoch Maria tandrnének —aki remek tesztelének
bizonyult — a sok hasznos Utmutatast.

Kdszondm Ponyi lldikonak is, aki nélkil nem lett volna egész ez a projekt.

Szeretnem még megkdszonni azoknak is, akik végig tdamogattak a dolgozat irdsa soran.
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