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Bevezetés

Mobilvilag, trendek, szaraz adatok, statisztikak

Magyarorszagon 2006. november végén 100 lakosra 96,9% mobiltelefon-eldfiztés jutott, az
aktiv SIM-kértydk szdma alapjdn. Ha ez a novekedési tendencia tovabb folytatédik, hazank
beléphet azon eurdpai orszagok ,.elit klubjdba”, ahol tobb a mobileldfizetések szdma, mint
ahany lakos van. Ilyen orszdgok: Luxemburg, Csehorszdg, Izland, Norvégia, Egyesiilt
Kiralysag, Svédorszdg, Olaszorszag, Szlovénia. Azonban a tényleges mobilhaszndlok szdma
joval alacsonyabb egy 2006. mdjusi felmérés szerint, mely alapjan a lakossdg 76%-a
rendelkezett mobiltelefonnal. Ez az eredmény az EU-atlag koriili érték, tehat Eurdpa
kozépmezonyében foglal helyet hazank.
A Fold teljes lakossagat tekintve 2004 végére a mobilhaszndlok szdma elérte a 1,5 milliardot.
Miara ennyi a szdma azon telefonkésziilékeknek, melyek Java ME platformd mobil
adatszolgaltatast biztositnak!
Az adatok és felmérések igazoljak, hogy a fejlett tavkozlési piacok a mobilértékesités terén a
telitettség felé kozelitenek. Uj trendek jelennek meg: az eladdsok tovabbi ndvelése mér nem
tarthatd, ezért mennyiségi helyett mindségi véltozdsra van sziikség. Uj szolgéltatdsokkal, és a
legtijabb technolégidk bevezetésével probdljak meg az eldfizetOket megnyerni maguknak,
illetve felvenni a versenyt a konkurencidval szemben a szolgaltatok.

- vildgméretl halozatok és szolgaltatasok

- analOg atviteli rendszerek felvaltasa digitalis eszkozokkel

- 1j mozgod tavkozlési szolgaltatdsok gyors fejlodése €s terjedése

- a média, az informatika és a tdvkozlés technoldgiai bdazisianak kozeledése

egymashoz

A mobilgyartok kiilonféle célkozonségnek szant késziilékeket dobnak piacra: kamerds, divat,
sOt lizleti vallalkozast tdimogatd, illetve tobbfunkciés mobilokat. A Nokia 2004-ben 27 uj
telefonnal szallt versenybe a piacon.
Mind a mobiltelefonok terjedése, a célzott eldfizetOk megnyerése, és az Uj technologidk
megjelenése a mobilszoftverek szerepének novekedéséhez vezetnek. Bar egy atlagos

felhasznal6t valosziniileg hidegen hagy, hogy milyen operécids rendszer fut a késziilékén, €s



hogy milyen alkalmazasokat képes futtatni, mégis a mobil teljesitményét €és értékét nagyban
befolyasoljdk ezen tulajdonsagai.

A mobiltelefonok szinte mar szamitogéppé, médialejatszéva, jatékkonzolld, kamerdva
alakulnak. Rengeteg multimédids és informacid elérési lehetdséget biztositanak: zenék,
videdk lejdtszasa, kamera, rddid, adattarolds kiilonb6z6 memoriakartydkon, szamitégéphez
valé csatlakozds, internet elérés, késziilékek kozotti atviteli technoldgidk (infraport,
Bluetooth) stb.

A mobil alkalmazdsok terén igen nagy teret hdditott maganak a Java. A Java ME platform
segitségével rengeteg késziilékre fejleszthetiink alkalmazasokat, melyek segitségével az adott
eszkoz képességeit is kihaszndlhatjuk. Java alkalmazdsok (f6leg jatékok) milli6 tolthetoek le a

,,push” technikdnak koszonhetéen az interneten, SMS-en, WAP-on keresztiil.

Java torténelem, avagy hogyan lett a Tolgyfabol Kavé

A Java nyelv torténete 1991-ben kezdddott, és James Gosling nevéhez flizédik, aki a Sun
MicroSystems egy csoportjdnak vezetdje volt. Ez a csoport dolgozott a ,,Green” projekten,
melynek Iényege, hogy egy mini nyelvet tervezzenek kommunikdcidés eszkozok
programozasara. A tervezés sordn szembesiilnilik kellett az eszk6zok héatranyaival: nem tul
gyorsak, kis memoridval rendelkeznek, ezért a nyelvnek kicsinek, valamint a kédnak igen
hatékonynak kell lennie. De a legnagyobb kihivést az jelentette, hogy a kiilonféle gyartok mas
€s mds processzorokat épitenek sajat termékiikbe, tehdt fontos volt a létrejovd nyelv
architektdra-fiiggetlensége. Niklaus Wirth 6tletét hasznaltdk fel, mely szerint egy kdzbensd
kédot kell generéltatni egy virtudlis gépre. Igy ez a kozbensd, dn. bdjtkéd minden olyan gépen
futtathat6, ahol megtaldlhat6 a megfeleld interpreter. Jelszavuk: ,,Write once, run everywhere”
(=ird meg egyszer, futtasd mindenhol). Gosling és csapata UNIX-os ,.el0életiilk” miatt egy
C++ alapu nyelvet hozott 1étre, mely az ,,Oak” nevet kapta, Gosling iroddjanak ablaka elott
novo tolgyfardl. De mivel ,,0ak” programnyelv mar 1étezett, a nyelv az tjabb névvalasztisa

kozben elfogyasztott nagy mennyiségii kavérdl végiil Java lett.

A Java nyelv tulajdonsagai, mitol is finom a Kavé

Egyszeri



Mivel a nyelv a C++ leegyszertisitett viltozata, ezért azok szamadra, akik rendelkeznek némi
programozdi ismerettel, az elsajititdsa nem okoz gondot. (Persze nem egy kifejezetten tanuld
nyelv!) Az egyszerliségét tiikrozi, hogy nincs benne példaul tobbszoros 6roklddés, a C++-ban
amugy is felesleges struct, a koédot bonyolulttd tevd goto ugrd utasitds, illetve a C-ben
programozd6i hibdk halmazat eredményez0 mutaté (pointer). De példdul megmaradt a
futdsidejii hibdk kezelésére a kivételkezelo, a felhaszndlé 4ltal mar nem hasznalt

memoriateriiletek automatikus felszabaditasat végzo szemétgylijtd (garbage collector).

Objektum oriental

A Java OO szemléletli, majdnem tiszta OO nyelv, a C++ objektum orientélt tulajdonsagaival
rendelkezik. Objektumokat, azaz az egyes osztalyokba tartozé egyedeket hozhatunk 1étre. Az
osztaly tartalmazza az adatreprezentdciét €s az adatokon operdlé metédusokat. Egy Java
alkalmazast osztalyok készitésével és ujrafelhaszndldsaval készithetiink el. Egyszeres
oroklodést vall! Lathatosdgi eszkozrendszere négy szintli: nyilvdnos (public), védett

(protected), privét (private), illetve csomagszintii lathat6sag (package).

Architektira-fiiggetlen, hordozhato

A Java nem tartalmaz architektira- vagy implementaciofiiggo elemeket, tehdt a nyelvi elemek
minden kornyezetben ugyanigy vannak specifikdlva. A futtatds feltétele, hogy az adott
architektdrdra mar van implementalt virtudlis gép, beleértve a rendszerkonyvtéarakat is. Ezek a
konyvtarak valésitjdk meg az operacids rendszerhez kotddo feladatokat (pl. az alkalmazdsok

grafikus kezel0i feliiletét).

Tobbszala

A processzor jobb kihaszndldsa érdekében a programok nagy része vezérlési szdlakra
bonthaté, melyek a pdrhuzamos végrehajtast teszik lehetové. A Java a tobbszdlu
programozdshoz sziikséges kolcsonds kizardst nyelvi szinten valdsitja meg. A szalak
létrehozdsahoz, szinkronizdcidjdhoz a rendszerkonyvtir a Thread osztdlyt tartalmazza. A
virtudlis gép a szdlak futtatdsdhoz prioritdsos preemtiv iitemezot alkalmaz.

Az egymdssal kommunikal$ szdlakra bontott feladat attekinthetd, konnyen implementalhato,

€s a szamitogép jobb kihasznéltsagit eredményezi.



Dinamikus, hozzaférheto

A Java-t ugy tervezték, hogy a tovédbbfejlesztése konnyli legyen, az osztalykonyvtarak
szabadon bdvithetdek.

Az elterjedésében nagy szerepet jatszott a hozzaférhetésége. Rengeteg forraskdd,
specifikacio, példaprogram, egyéb dokumentum, sot fejlesztd kornyezet ingyenesen elérhetd.
A zart forrdskodu Java eszkozok miatt sok tdmadds érte a Sun-t, valdszinlileg ennek is
koszonhetd, hogy 2007-ben a Sun Microsystems a Java SE-t, Java ME-t, Java EE-t GPL
(General Public License, Altaldnos Nyilvanos Licenc) licenc alatt nyilt forraskodiva, tehat

szabad szoftverré teszi.

Java verziok:

e 1.0(1996) — Java virtudlis gép és osztalykonyvtarak elso verzidja

e 1.1(1997) — osztdlyok egymdsba dgyazasnak lehetdsége, belsd osztily fogalma

e 1.2(1998)—Java?2

e 1.3(2000)

e 1.4(2002)

® 5(2004) — 1.5, kédneve: Tiger, Uj ciklusmegoldasok, generikus, autoboxing

® 6 (2006) — 1.6.0, kédneve: Mustang, kiterjesztett nyomkdvetés, feliigyeleti
megoldasok, szkriptnyelvek integrici6ja, tdmogatds grafikus feliilet
tervezéséhez

e 7(?72008 ?) - kddneve: Dolphin

Java Virtualis Gép (JVM)

Klasszikus esetben, amikor a szdmitogépen elinditunk egy programot, akkor a program
utasitdsai olyan formdban vannak tdrolva, hogy azt az adott processzor megérti. Ez az un.
nativ futtathat6 dllomany. Ennek az igen nagy hatranya, hogy nem hordozhat6. Ha egy RISC
processzorra leforditott programot akarunk egy CISC processzorral rendelkezd rendszeren

futtatni, az ezen a platformon nem fog miikodni.



A virtudlis gép a Java program és az adott gép platformja kozotti réteget képezi. Ez egy
absztrakt szamitégép, amely a valddiakhoz hasonléan rendelkezik utasitiskészlettel, kezeli a
memoriateriiletet futds kozben, garantdlja a biztonsagot, vezérli a végrehajtasi szalakat.

A JVM a bijtkddra leforditott Java programokat képes értelmezni. A bajtkdd jelenti az
atmenetet a forrdsfajl €s a nativ kod kozott.

Kétféle futtatdas lehetséges: a virtudlis gép a bajtkodot futtatds kozben értelmezi, tehdt a
végrehajtas pillanatdban torténik a gépi kodra vald forditds (JIT — Just In Time). A masik
megoldds, hogy még a végrehajtas eldtt forditja le az egész programot nativ kédra a JVM,
majd ezutdn futtatja ezt (HotSpot forditas).

Mindkettonek hatrdny van: az értelmezéses megoldds a program teljes futdsa kdzben veszit
teljesitményébdl. Az eldforditos megoldasndl a futtatds el6tti forditds miatt tolédik ki az
indulési id6. De a mai optimalizalt HotSpot f orditénak koszonhetden ez az id6 nem tinik fel
nagyon. Osszességében a bdjtkodd programok ezen hétranyok miatt még elmaradnak

teljesitményiiket tekintve a nativ alkalmazdsok mogott.



Java Platform

Szerverek és  Szerverek és  Felso Also kategorias Smart kartyak
vallalati személyi kategorias PDA-k,
szamitogépek szamitogépek PDA-K, mobiltelefonok

beagyazott

eszkdzok

( 'ard VM

Java SE

Standard Edition. Altaldnos céld programok és hagyomanyos desktop alkalmazdsok
fejlesztése, tesztelése, futtatdsa, valamint a Java-t tdmogaté bongészOkben az applet-ek
futtatdsa. Az alkalmazésok specidlis tipusa szerverként fut, hdl6zati klienseket kiszolgalva. A

platform megfelelden nagy memdridval €s teljesitményii processzorral rendelkezik.



Java EE
Enterprise Edition. Alapjat a Java SE jelenti. Villalati, tizleti alkalmazasok szerver oldali
fejlesztésére szant valtozat. Fontos eleme a servlet, amely a szerver oldalon fut, a szerver-

futtatokornyezet részeként, és a kliens feldl érkezd kérések kiszolgalasat végzi.

Java Card
Kevés memoridval és kis teljesitményli processzorral rendelkezd eszkozokre (intelligens
kartydk) valo fejlesztés. Digitdlis azonositdsi megoldasok. Elvaras, hogy az alkalmazdsok

képesek legyenek egyiittmitkodni a kiilonboz6 gyartdk kartydival — Java

Java ME
Micro Edition. Bedgyazott, kis er6forrdsu eszkdzokre, mobiltelefonokra, PDA-kra torténd

fejlesztésre talaltak ki.



Java Micro Edition (Java ME), a legkisebb csésze kavé

Konfiguraciok, profilok, a kavé alap izesitoi

A platform alapjat egy konfiguracié képezi, amely magdba foglalja a virtudlis gépet és az
alapfunkcidk ellatdsat biztosité konyvtarakat. Erre épiil az adott eszk6z miikodését
meghataroz6 profil. A profilok tartalmazzdk példdul az alkalmazds életciklusara, a
felhaszndl6i feliilet készitésére €s az adattaroldsra implementélt csomagokat. Az opciondlis
csomagok olyan lehetdségeket biztositanak, amelyek nem férnek bele a konfigurdcidba és a
profilba, de az adott eszkdz tdmogatja, igy ezen csomagok segitségével kihaszndlhatéak a
hardver nyujtotta lehetdségek.
Konfiguracidk, profilok és opciondlis csomagok kombindcidjabol all 6ssze a Java futdsi
kornyezete. Minden kombindcié egy adott eszkozcsoport képességeihez van optimalizalva,
igy az eredmény egy olyan platform, mely a céleszkdzok nyujtotta lehetdségek eldonyeinek
kihasznalasat biztositja.
A Java ME két konfiguraciét definidl: CDC (Connected Device Configuration) és CLDC
(Connected Limited Device Configuration).
A CDC-t fejlettebb eszkozokre tervezték, példaul kommunikétorok, PDA-k:

e 32 bites processzor

e 2 MB RAM - felejtd memoria

e 2.5MB ROM - nem felejtd memoria

e fajlrendszerrel rendelkez6 operdcids rendszer

® nagyobb haldzati savszélesség

CLDC - Connected Limited Device Configuration

A CLDC-t korlatozott er6forrasokkal rendelkez6 késziilékekre tervezték (pl. mobiltelefon):
e 16 vagy 32 bites processzor, minimum 16 MHz-es érajellel
e minimum 192 KB memoéri

- minimum 160 KB nem felejté memoéria KVM és CLDC részére
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- minimum 32 KB felejt6 memoéria (KVM)
e alacsony energiafogyasztds (elem vagy akkumulator)

e korlétozott 4tviteli sebességii hdldzati kapcsolat

CLDC magas szintli architekturdja:

A konfigurécié csak azokat a legfontosabb konyvtdrakat tartalmazza, és a virtudlis gép csak
azon legalapvetdbb szolgdltatdsait nyudjtja, melyeknek mindenféleképpen szerepelniiik kell a
Java ME kornyezet implementéicidjaban. Ezek segitségével a platform méretét le lehet
csOkkenteni olyan szintre, hogy az minél tobb eszkozre illeszkedjen, valamint kiegészithetd az
eszkoz funkcionalitasat tamogatd API-kal.
A CLCD 1.1 a kovetkezd osztalyokat tartalmazza:

* java.io-1/O

® java.lang — a Java nyelv alapjét jelentd osztalyok

e java.util — kollekcidk, datum és id6

e java.microedition.io — Generic Connection Framework (GFC)-6n alapulé hélézati

tdmogatds

Kilobyte Virtual Machine (KVM)



A Java ME C nyelven irt virtudlis gépe a KVM. Neve a par 10 KB-os méretére utal. Olyan 16
vagy 32 bites processzorokra tervezték, melyek minimum 160 KB memoridval rendelkeznek
a KVM és az osztalykonyvtarak részére. A kifejlesztésénél fontos volt, hogy a konyvtarak és
a virtudlis gép méretét minimalizdljak, az alkalmazdsok végrehajtdsa kozben a felmeriild
memoriaigényt csokkentsék, és hogy a virtudlis gép bizonyos részeit az eszkozok egyéni
tulajdonsagai szerint konfiguraljak.

Mindezek eredményeképpen a KVM alapkonfiguriciéja csak 50-80 KB kozott van, és a
hatékony futdshoz mindossze par tiz kilobdjt dinamikus memoridra van sziiksége. A KVM
architektirdja nagymértékben hordozhatd, kdoszonhetd ez annak, hogy a K virtuélis gép C-ben

irodott és igy egyszertien dtvihetd oda, ahol van C fordito.

Mobile Information Device Profile (MIDP)

A CLDC a MIDP-vel kombindlva adja a mobiltelefonok és a belépd szintli PDA-k teljes Java
futtat6 kornyezetét. Ezt a specifikaciot a MIDPEG (Mobile Information Device Profile Expert
Group) nevii csoport készitette, melynek szdmos hires cég a tagja, példaul:

® Motorola — specifikacio vezetdje

e Nokia — felhaszndl6i API

e Sun - iddkezelés, perzisztens tdrolds, haldzat, stb.

A MIDPEG altal tdmasztott hardveres kovetelmények egy MID (Mobile Information Device)
eszkoz szdmadra:
¢ Kijelzo:
- méret: 96*54 pixel
- szinmélység: 1 bit (legaldbb két szinli kijelzd)
- torzitdsi arany: 1:1
¢ Input, beviteli lehetéségek:
- egykezes billentylizet (ITU-T)
- kétkezes billentylizet (QWERTY)
- érintéképernyd

valamelyikével kell rendelkeznie
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e Memoria:
- 8 KB nem felejt6 memoria az alkalmazdsok 4ltal haszndlt perzisztens adatok
szamara
- 32 KB felejté memoria a Java futtatasara
- 128 KB nem felejtd memodria a MIDP komponensek szaméra
e Halozat:
- vezeték nélkiili
- kétirdnyu

- korlétozott sdvszélességgel

Mivel a MID eszk6zok operdcids rendszere eltérd lehet, ezért a MIDP-nek vannak az eszkoz
szoftverére vonatkoz6 kdvetelményei is:

e hardver kezelésére és a virtudlis gép futtatisara egy minimdlis kernel (megszakitas,

kivételkezelés)

e alkalmazdsok szdmdra fenntartott nem felejté memoria irdsa és olvasdsa

e az eszkoz haldzati kapcsolatdhoz valé {rdsi és olvasasi hozzaférés

e a bittérképes grafikus kijelz6 kezelése

e felhaszndl6i input kezelése

o az alkalmazas €letciklusanak kezelése

MIDP architektudra:

Nativ rendszerszoftver



e a MIDP alkalmazéis (MIDlet) csak a CLDC és MIDP specifikdciokban megadott API-
kat haszndlja

e az OEM specifikus alkalmazédsok, olyan API-kat haszndlnak, melyeket a gyart6 az
eszkozhoz adott ki, igy ezek az alkalmazasok nem hordozhatdak

e a Nativ alkalmazasok nem Java-ban irodtak

A MIDP lefelé kompatibilis, azaz a jelenlegi 2.0-4s kornyezetben is futtathatéak az 1.0-4s
verzié szerint készitett alkalmazdsok. A MIDP 2.0 az 1.0 egy tovédbbfejlesztett, kibovitett

valtozata.

MIDP 2.0 Gjdonsagai

Tovabbfejlesztett felhasznaldi interface

A kibovitett felhaszndl6i feliilet nagyobb hordozhatdsagot, boOvithetdséget biztosit. Az
Ujdonsigok interaktivabbd és konnyen kezelhetdvé teszik a MIDP alkalmazdsokat a
felhaszndlok szdmdra. A fejlesztok szamara a képernyd elrendezésének jobb irdnyitdsat
biztositja a mobil eszkozok sajat képernyd méretén €s egyéb attribitumon alapul6 MIDP
implementicionak koszonhetden. A képernyd egyes elemei rendelkeznek legkisebb és ajanlott
mérettel. Minden MIDP implementécié haszndlja az elrendezés, a képernyd és az elemek
attribitumait az alkalmazds optimdlis megjelenitéséhez. Nagyobb bdvithetdséget biztosit,
figyelemre mélté a Custom Item, mely segitségével a fejlesztok sajat egyedi felhasznal6i

interface komponenseket hozhatnak 1étre.

Média tamogatas

A MIDP 2.0 tartalmazza az Audio Building Block (ABB)-t, mely a Mobile Media API
(MMAPI)-nak is része, ami egy opciondlis csomag a MIDP 2.0-hoz. A fejlesztok szaméra
lehetdvé teszi az audio eszk6zok, mint példaul hangok, hang szekvencidk és WAV fijlok
hozzaadasat a MIDP alkalmazasokhoz, a MMAPI hasznalata nélkil. MMAPI
implementaciéval rendelkezd késziilékeken lehetdségiik van a fejlesztoknek tovabbi

multimédias tartalom hasznélatara a MIDP alkalmazédsokban, példdul videé lejatszaséra.
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Jaték tamogatas

MIDP 2.0-ban megjelené Game API a jatékok fejlesztésének egy szabvanyos alapjat képezi.
A MIDP Game API jaték-specifikus eszkozoket tartalmaz, sprite-okat és tiled layer-eket,
melyek lehetOvé teszik az eszkoz grafikus elonyeinek kihasznaldsat. Ezek a komponensek

egyszerusitik a fejlesztést és a grafika és teljesitmény jobb kihasznéltsagat biztosijak.
Kiterjesztett 6sszekapcsolhatésag

A MIDP 2.0 a HTTP-en kiviil tovabbi vezetd kapcsolati szabvanyokat tartalmaz, mint példaul
HTTPS, datagram, socket, szerver socket, és a soros port kommunikécié. Ez a kiterjesztett
0sszekapcsolhatosdg egyszerll és szabvanyos utat biztosit a Java programozok eldtt is ismert
szoftver infrastrukturdk integrdlasdhoz.

Push architektira

Lehetové teszi, hogy a késziilék egy szerverrdl informécidt, ilizenetet kapjon, bizonyos
események bekovetkezésékor, anélkiil, hogy ezek érkezését ellendrizni kellene. MIDP 2.0
push technoldgidja leegyszeriisiti a valasz kiildését a kiilonféle iizenetekre, illetve lehetové
teszi az adatdlloméanyok, vagy alkalmazdsok csatoldsat az iizenetekhez.

Over-the-air (OTA) ellatas

A MIDP 2.0-ban kotelez6 specifikacioként szerepel. A MIDP specifikacié definidlja, hogyan
lehet a MIDlet készleteket ,(felfedezni”, telepiteni, frissiteni és eltdvolitani a mobil
informacids eszkozokrol.

End-to-end biztonsag

A MIDP 2.0 egy robusztus, nyilt szabvanyu end-to-end biztonsdgi modellt tartalmaz, mely

védi a hdlézatot, az alkalmazdst és mobil informdaciés eszkozt. A MIDP 2.0 tdmogatja a
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HTTPS-t és kihaszndlja a mér 1étez6 szabvanyokat, mint az SSL és a WTLS a titkositott
adatok 4tviteléhez. MIDP 2.0-ban biztonsagi tartomdnyok védik az adatokat, az
alkalmazdsokat, a halézatot és az eszkoz eréforrasait a jogosulatlan hozzaféréssel szemben. A
MIDlet készletek alapértelmezésben nem megbizhatdak, és nem megbizhat6 tartomanyokhoz
vannak hozzéarendelve, melyeknek nincs hozzéaférésiik a kivaltsdgos funkcionalitdsokhoz. A
privilegizalt eszkozokhoz vald hozzaféréshez a MIDlet készletet az adott mobil eszkdzon
definialt, specidlis tartomdnyhoz kell hozzdrendelni, valamint megfelelden aldirni az X.509
PKI biztonsagi szabvany hasznélatival. Azért, hogy egy alairt MIDlet készeletet letoltsiink,
telepitsiink és megszerezziik a hozzarendelt engedélyeket, megfelelden hitelesitett kell hogy

legyen.

Néhany érdekes opcionalis kiegészités

e Mobile Media API (JSR-135): hang és vide6 f4jlok lejatszasa és vezérlése

e Mobile 3D API (JSR-184): 3D-s grafikus alkalmazasok készitése

¢ Bluetooth API (JSR-82): Bluetooth szerver és kliens kapcsolatok 1étrehozasa

e Wireless Messaging API (WMA) (JSR 120, JSR 205): SMS kiildése és fogadasa
MIDlet-ekbdl

MIDlet, MIDlet suite

A MID profilban késziilt alkalmazdsok a MIDlet-ek. A MIDlet-eket egy alkalmzasvezérld
rendszer (AMS — Application Management Software) menedzseli: betolti, aktivdlja és
deaktivdlja. Valamint a felhaszndlonak lehetdsége van a MIDlet torlésére, ha az
sziikségtelenné valt.

A MIDlet-eket szabvanyos JAR (Java Archive Resource) fdjlba szoktdk csomagolni, ha tobb
MIDlet van egy ilyen fijlban, akkor MIDIlet készletrdl (MIDlet suite) beszéliink. Ezek
tobbnyire egyiittmiikddé vagy hasonl6 feladatot ellait6 MIDlet-ek, melyek osztozhatnak az
eroforrdsokon €s hozzaférhetnek egymas informéciéihoz, de mas készletben (suite) 1évOkhoz
nem! A JAR f§jlrél egy tun. JAD leiré f4jl (Java Application Descriptor) biztosit

informdciokat a késziilék szamara. Ez alapjan az AMS eldonti, hogy képes-e letolteni a JAR

16



tajlt, illetve, hogy az alkalmas-e az eszk6zon vald futtatdsra. A leird fajlban szerepelnek
kotelezo és szerepelhetnek opciondlis informaciok.
Kotelezd informaciok:

e MIDlet-Name: a MIDlet készlet neve

e MiIDIlet-Version: a MIDlet készlet verzidja

e MiIDIlet-Vendor: a MIDlet készlet ,,forgalmazéja”

e MiIDIlet-Jar-URL: a JAR f4jl honnan lett letdltve

e MIDlet-Jar-Size: a JAR f4jl bdjtokban megadott mérete

e MicroEdition-Profile: MIDP verzi6ja

¢ MicroEdition-Configuration: CLDC verzidja

Opciondlis informaciok:
e MiIDIlet-Description: a MIDlet készlet leirdsa
e MiIDIlet-Icon: a MIDlet készlethez rendelhetd ikon (.png kiterjesztésii f4jl)
e  MIDIlet-Info-URL: a MIDlet készletrél informécidt tartalmazé cim
e MiIDlet-Data-Size: a MIDlet perzisztens adatainak tdroldsdhoz sziikséges minimalis

memoriaigény bdjtokban, alapértelmezésben ez 0

Minden MIDIlet tartalmaz egy osztilyt, mely a javax.microedition.midlet. MIDlet osztaly
leszarmazottja (ezt kell kiterjesztenie), illetve tovabbi osztdlyokat, melyekre a MIDlet-nek
szilksége van. A MlIDlet nem rendelkezik public stativ void main() metddussal, az

alkalmalmazasvez£€rld elinditja a MIDlet egy egyedét, tehat 1étrehozza annak egy példanyat.

A legegyszeriibb MIDlet:

import javax.microedition.midlet.*

public class egyszeruMIDlet extends MIDlet {
public egyszeruMIDlet ()
public void startApp ()

public void pauseApp ()
public void destroyApp (boolean unconditional)
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public egyszeruMIDlet() — a MIDlet konstruktora

public void startApp() — a MIDlet Aktiv édllapotba 1ép, ha nem sikeriilt elinditani, akkor a
kivéaltédik a MIDletStateChangeException kivétel. Ezt a metddust csak Felfliggesztett
allapotbdl lehet meghivni

public void pauseApp() — a MIDlet Felfiiggesztett allapotba keriil, birmilyen hiba hatdsara a
MIDlet megysziinik. Csak Aktiv allapotbdl lehet meghivni

public void destroyApp(boolean unconditional) — true argumentum esetén felszabitja a
lefoglalt memdriateriiletet és a futdsa mindenféleképpen befejezddik; false estén kivéltja a

MIDletStateChangeException kivételt

A MIDIlet életciklusa

new

destroyApp()

Egy MIDlet harom éllapotban lehet:
- Felftiggesztett (Paused)
- Aktiv (Active)

18



- Leallitott (Destroyed)

A MiIDlet osztdly metdédusainak segitségével értesiti az AMS a MlIDletet az

allapotvaltozasokrol.

e A MIDIlet alapértelmezésben Ledllitott dllapotban van, azaz nincs betoltve a JVM-be

e Aktivalaskor a MIDlet Felfiiggesztett allapotba keriil, ilyenkor a MIDlet osztily
betoltodik a JAR-bol a JVM-be, ekkor még nem foglal le eréforrasokat

e Az AMS a MIDIlet startApp() metédusanak meghivasaval aktivilja azt. A metddus
sikeres lefutds utdn, ha nem valtédott ki a MIDletStateChangeException kivétel, a
MIDIlet Aktiv allapotba keriil

e A MiIDIlet futdsdnak sziineteltetéséhez az AMS a pauseApp() metddust hivja meg,
hatdsdra a MIDlet Felfiiggesztett dllapotba keriil. Akkor is ebbe az éllapotba keriil, ha
a startApp() metédus hivdsa  sikertelen volt, tehdat kivéltédik a
MIDletStateChangeException kivétel. Az dllapot implementicidjat a kiilonbozéd
gyartok masképpen valdsitjak meg. (P1. Nokia: csak akkor sziinetelteti a futést, ha azt
a MIDlet maga kéri. Motorola: ha a MIDlet eltlinik a képerny6rol, példaul hivasnal,
akkor Felfiiggesztett dllapotba kertil)

e A MiIDlet befejezi a futdsat, az AMS meghivja a MIDlet destroyApp(boolean
unconditional) metdédusat. Ha ennek a paramétere false, kivaltédik a
MIDletStateChangeException kivétel. Ha a paraméter true, az AMS mindenképpen
torli a MIDlet-et
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Egy egyszeri jaték bemutatasa

Miért pont egy jaték? Talan legtobben az informatikdhoz nem értok koziil a Java széval, mint
programozasi nyelvvel, akkor taldlkoztak, amikor Java-t tdimogaté mobiltelefont kezdtek el
haszndlni. Bizonydra a késziilék nyujtotta eme szolgéltatasiat a jatékok miatt kedvelik, a
legtobben ugyanis jatékokat toltenek le rd. Persze a Java-nak ezt a valtozatit sok mas dologra
is lehet haszndlni, a hatart a képzeletiink és a keziinkben vagy zsebiinkben 1évd késziilék
korldtai szabjik meg. Es a legfontosabb amiért a kozéppontban egy jték 4ll: a leghasznosabb
valamit igy megtanulni, elsajétitani, hogy az kdzben szérakoztato is!

Manapsag egy igényes, piacképes jaték fejlesztése nem egy egyszemélyes, hanem komoly,
tobb honapos, st akar éves munka. De mobilra egy személy, viszonylag rovid id6 alatt el tud
késziteni egy szorakoztato kis jatékot.

Ha megfigyeljiik a mobiltelefonokon 1év6 jatékokat, az embernek kissé olyan érzése tdmad,
mintha mdr l4tta volna azokat, valahol kordbban. Nem csoda, hiszen rengeteg pl. Commodore
64-re irt jaték feldolgozasa jelenik meg Java ME kornyezetben, hiszen ami egyszer siker volt,
az valdészinlileg most is az lesz. Tovdbba a PC-khez viszonyitva, egy mobiltelefon
multimédids képessége €s szadmitdsi kapacitdsa messze elmarad. Taldlkozhatunk logikai,
feliilnézetes kaland és logikai jatékokkal.

A mobil jatékok manapsig jelentds piacra tettek szert. Mobiltelefonnal szinte mindenki
rendelkezik, jatszani, kikapcsolddni mindenki szeret. Gyakran unatkozik az ember, pl. a
buszon iskoldba vagy munkédba menet, ilyenkor kellemes kikapcsoldddst nyujthat egy ilyen
kis egyszerli jaték, mivel a telefonunk mindig kéznél van. Az druk sem elhanyagolandd, mig
egy PC-s vagy konzol jaték dra tobb mint 10000 forint, addig egy mobil jaték par szaz forint,
és nem is kell érte a varos masik felébe utazni, hogy megvegyiik, egyszertien csak letoltjiik a
szolgéltatonk WAP hal6zatan keresztiil.

A legtobb jaték pixelgrafikus, ezért a leggyakrabban tetszetds, rajzfilmszerli megjelenéssel
taladlkozhatunk. Az eszkoz képernydjének felbontdsa meglehetdsen kicsi, emiatt a jatékelemek
(pl. sprite) mérete csak par tiz pixel. Ez is kedvet adhat azoknak, akik nem rendelkeznek
kiilonosebb grafikai érzékkel, egy ilyen pici elem elkészitése nem okoz gondot senkinek. Ha 3
dimenziés megjelenitést akarunk haszndlni, figyelni kell, hogy a telefonban nincs erre a

grafikai megolddsra szant célhardver. De mivel ez, mint az informatika tobbi teriilete
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eroteljesen fejlédik, elképzelhetd, hogy néhdany éven beliill a mai PC-s jatékok mobilos

véltozataival fogunk jatszani a munkahelyi ebédsziinetben.
A fejlesztéshez hasznalt eszkozok

NetBeans 5.5

A Sun altal tAmogatott, ingyenes integralt fejlesztéi kornyezet, megfelel akéar kezd6 akar profi
programozoknak egyarant. Logikus felépitésii, pluginek segitségével bovitheto.
A tobbi fejlesztdi kornyezethez hasonléan rendelkezik azok elényével:
e forraskod kiegészitése, automatikus formdzas, szinkiemelés
e felbukkan6 ablakok dokumentécids segitsége
e ko&d irasa kozbeni ellen6rzések, hibakovetés interaktiv eszkozokkel
e refactoring, varazslokkal torténd atalakitds

e csoportmunka tdmogatdsa, CVS, Subversion

® tesztelés timogatdsa

7 NetBeans IDE 5.5 - Ninja_Jatek
File Edit Yiew Mavigate Source Refactor Buld Run CWS  Tools  Window Help

|_ L:“' E: [ m J,-" | DefaultCanfiguration [ % l@-lg lEB" *;P Dl) Dl>

:Projects 0 X |:Files : Runtime @Gamef‘-’lidlet.java = @ Jatek¥aszon.java * |
E-- DM_Pelda Al oy | B R = oa = 3= | o=
iy P QST S T dn e E 2 9 D
— Minja_Jatek I T = - - - —
o Bmm 1 public class GameMidlet extends javax<.microedicion.m
i =3 =default package > : ] ] . ) )
: i ; Zz  implements javax.microedition.leodui.CommandListener{
+@ GameMidlet. java = g ; i o e
= . 3 private javax<.microedition.lecdui.Display kijel=zo
(8] Jatekvaszon java 4 private javax.microedition.lcdui.Comnand kilepPa
+ Probas 5 private javax.microedition.ledui.Command helepla
+ Rajzos 13 private JatekVaszon elsoVaszon:
- Sprite_konyy q
- B Spritel g B public GameMidleti) {
2 kijelzo = javax.microedition.lcdui.Display.getDi
10 kilepParancs = new javax.microedition. lodui.Comman
11 belepJatek = new javax.microedition. ledul. Command |
:Mavigator - Game... |:Inspector 4 X 1z }
D 1z
d& public void startApp() throws javax.microedition.mi
18 try |
1& elzoVaszon = new JatekVaszon| ) ;

Letolthet6 innen: http://www.netbeans.info/downloads/index.php
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NetBeans Mobility Pack 5.5

A Mobility Pack a NetBeans-hez elérhetd csomag, mely segitséget nyujt a Java ME platformu

alkalmazasok fejlesztéséhez. A benne taldlhaté emuldtor megfelelden szimulélja egy valddi

mobil eszk6z miikodését. Tartalmaz egy Visual Mobile Desnigner nevii eszkozt, segitségével

egyszertien csak rd kell hiznunk a kivélasztott desing elemet a szerkesztett Form-unkra. A

Flow Designer lehetové teszi alkalmazdsunk nézeteinek (Form-jainak) létrehozdsat és a

kozottiik 1€vo navigacid szerkesztésében is segitséget nyujt.

Az emulator:

E +5550000 - DefaultColorPhone
MiDlet Help

e to launch:
Minja

Launch
seas

Flow Designer:

[ visusiMillet * ¢ |

:Palette

Source Screen Design Flow Design | Q Q |@‘ ‘:tl_]

MIDP-2.0
MIDP-2.0

-Exit Point=£ =-Start Paoint

Mobile Device

H-Suceess
E-Failure

waitScreen1 [WaitScreen]

form1 [Form]

=l Screens
Alert

L5 TextBox
@ ‘waitScreen

[ List
| &l splashscreen
I=l Commands

A Back Command A Cancel Command

A Exit Command # Help Command
A Ok Command

# Shop Command

A Ttem Cornmand
A Screen Command

= Form Items

I: fﬁrml .[Forn.'l].f. Prnperfies

I %

|=IProperties

|Title <null=
Teter (<o
|=Code Properties

Instance Mame Forml
Lazy Initizlized

javasx . microedition.lcdui, Form

i

Lehetdség van méretezhetd vektorgrafika (SVG - Scalable Vector Graphics) alkalmazésara is.

Ha esetleg nehéznek véljiik az elinduldst a Java ME egy bizonyos része felé, 1j projektet

kezdve kivalaszthatjuk a beépitett példdk koziil a szamunkra hasznosat, ami egy j6 kiindulasi

pontot adhat az adott témahoz.
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Letoltése: http://www.netbeans.org/products/mobility/

A jaték
Mivel egy egyszerl jatékrol van sz9, ezért a jaték célja is egyszerii: egy repiild figurdval kell
végighaladni a barlangszer(i palydn, ugy hogy ne iitk6zziink sem a barlang faldnak, sem a
benne taldlhat6é forgd akadalyoknak. Az eldre valé mozgds automatikusan torténik, nekiink

csak fel-, lemozgatasra, illetve az irdny médositdsara van lehetdségiink.

Néhany kép a jatékrol:

Famil B

i h.\l h.\- fﬂ z h.\- fﬂ 2 "\- .fﬂ Ij
Ly L v e w ol i =

P . P . o P . LN P e LN
+ - 0 & W oL =1 a W L @ W oL s

’ ol

Kilepek Jatek! Kilepek

A jaték felépitése
A jaték egy MIDlet —b3l (JatekMidlet) és egy osztalybdl (JatekVaszon) 4ll. Ertelemszertien

el0szor a MIDlet-et elemezziik ki, a forrasban sorba haladva, mi mire vald. A jaték teljesen a

beépitett emulatorra lett optimalizalva!
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JatekMidlet elemzése

Mint azt a Java programokndl megszoktuk, az osztdlyt az import utasitassal kezdjiik, hogy a

késdbbiekben megkonnyitsiik a kodol4st.

import javax.microedition.midlet.*;

import javax.microedition.lcdui.*;

A javax.microedition.midlet csomagra azért van sziikség, mert ez tartalmazza a MIDlet
osztalyt, melyet minden MIDlet-nek ki kell terjesztenie. Ez az osztdly rendelkezik harom
absztakt metddussal (startApp(), pauseApp(), destroyApp()), amelyeket implementalnia kell a
MIDlet-nek. Az AMS-nek van erre sziiksége, mert ezekkel kap értesitést a MIDlet az
allapotvaltozasokrol. Mint azt késobb latjuk, a pauseApp() és destroyApp() torzsét iiresen
hagyjuk.

A javax.microedition.lcdui csomag az alkalmazasokban létrehozhat6 felhaszndldi feliiletek

készitésére és vezérlésére tartalmaz osztalyokat.

public class JatekMidlet extends MIDlet implements CommandListener{
private Display kijelzo;
private Command kilepParancs;
private Command belepJatek;

private JatekVaszon jatekVaszon;

A JatekMidlet Kkiterjeszti a sziikséges MIDIlet osztdlyt, valamint implementdlja
javax.microedition.lcdui csomag CommandListener interfészét. Az interfész segitségével
magas szintli eseményeket fogadhat az alkalmazédsunk, ehhez a

void commandAction(Command c, Displayable d)
metodust kell implementdlni, melyben lekezelhetjiik az eseményeket. Ez minden esemény

bekovetkezésekor lefut!
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- Command c paraméter az aktudlis esemény

- Displayable d azaz objektum, ahol az esemény bekovetkezett

Az adattagok:

e Display kijelzo — az adott eszkoz képernydjének és input eszkozeinek a kezelését

reprezentald osztaly
¢ Command kilepParancs, Command belepJatek — két parancs az iidvozlOkép szamara

e JatekVaszon jatekVaszon — a jatékot ténylegesen megvaldsitd osztaly

Konstruktor:

public JatekMidlet() {
kijelzo = Display.getDisplay(this);
kilepParancs = new Command("Kilepek", Command.EXIT, 10);
belepJatek = new Command("Jatek!", Command.ITEM, 10);

}

Az osztidly konstruktora. © El6szor a kijelzo adattagnak a Display.getDisplay(this)
segitségével atadjuk a képernydt reprezentdlé objektumot, melynek paramétere az adott
MIDlet. Majd inicializdljuk a Command tipusi objektumokat (ezek tartalmazzdk a
magasszintii események tulajdonsdgait), a kijelzon megjelend névével, a hozzajuk rendelt

parancstipussal €s prioritassal.

public void startApp() throws MIDletStateChangeException {
try {
jatekVaszon = new JatekVaszon();

} catch(java.io.IOException e) { }
jatekVaszon.addCommand(kilepParancs);
jatekVaszon.addCommand(belepJatek);
jatekVaszon.setCommandListener(this);

kijelzo.setCurrent(jatekVaszon);
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A kotelezden implementdlandé metddusok egyike. Kotelezd volt hasznalni kivételkezelést,
mert JatekVaszon-ban kivaltodhatnak kivételek a képek megnyitdsakor. Hozzdadjuk a
jatekVaszon-hoz a elobb inicializdlt parancsokat, bedllituk a parancsfigyelot

(CommandListener), és MIDlet képernydjét a jatekVaszon-ra allitjuk.

public void commandAction(Command command, Displayable displayable) {
if (command == belepJatek) {
jatekVaszon.removeCommand(belepJatek);

jatekVaszon.betoltJatek();

if (command == kilepParancs) {

kilep();

A CommandListener interfészhez sziikkséges commandAction() metédus implementacidja. A

két parancs haszndlatakor végrehajtandé eseményeket allitjuk be.

public void kilep() {
jatekVaszon.fut = false;
kijelzo.setCurrent(null);
destroyApp(true);
notifyDestroyed();

A kilepParancs alkalmazasakor hivodik meg ez a metédus, bedllitjuk a jaték ledllitdsdhoz
sziikséges feltételt (jatekVaszon.fut = false;), mivel a kijelzére nem lesz tovabb sziikségiink,
ezért null-nak allitjuk be a megjelenitendd objektumot. A destroyApp(true) segitségével a

MIDlet futasd mindenképpen befejezddik, €s a legfoglalt eréforrasok felszabadulnak. A
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notifyDestroyed() jelzi az AMS-nek, hogy Destroyed éllapotba keriilt a MIDlet, ezzel zarjuk

be azt.

public void pauseApp() {
}

public void destroyApp(boolean unconditional) {
}

A MIDlet kiterjesztéséhez sziikséges masik két metddus implementacidja, mivel nincs rajuk

sziikségiink, de kotelezd a szerepeltetésiik, ezért iires torzzsel definidljuk Oket.

A jaték inditdsakor egy egyszeri képernydt latunk, csak egy Kilepek és egy Jatek! parancs
jelenik meg. Persze lehetdségiink van teljes meniirendszert felépiteni a Command-ok
segitségével. A MIDP alkalmazdsok felhaszndl6l feliilete, kezelését tekintve nagyban
kiillonbozik az asztali gépekétdl. Fontos, hogy egyértelmiiek, egyszerlien kezelhetdek
legyenek azok szamdra is, akik nem jartasak a szamitdstechnikdban, és akar egy kézzel is
konnyen navigdlhatéak legyenek. Ami a legnagyobb kiilonbséget jelenti, hogy a telefonok
nem rendelkeznek mutatd eszkozzel, mint a szamitogép egérrel, vagy a PDA ceruzaval. A
felhasznal6i feliilet megtervezéséhez elég nagy szabadsagot biztosit a Form osztaly. Erdemes
figyelni az eszkdzok megjelenitési korlataira, ne legyen atlathatatlan a nézet! Az osztily
segitségével interaktiv Urlap felépitésti képernyd hozhat6 1étre, elhelyezhetdek rajta az Item
osztaly leszarmazottjai: ChoiceGroup, Customltem, DateField, Gauge, Imageltem, Spacer,
Stringltem, TextField. Lehet6ség van teljesen 1) megjelenésii és kezelésii elem létrehozdsara,

ehhez a Customltem nevi absztrakt osztélyt kell kiterjeszteniink.

Famll AEC ER
Zoxigén Form

Draut koszord

Héw:

Szalacsi & Fogarasi ZRt

Es atomtamadas ellen is véd?
rﬂigen

Flnem

Maz ellen nem wéd

Hany litér ?
DIstezer
S00ezer

Ovagynem{udnm

Kilgnek Meriu Egy Form néhény elemmel
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JatekVaszon elemzése, kozéppontban a Game API

Talan a legtobb alkalmazas, amit a MIDP 1.0 6ta Java ME platformra irtak, jaték program. Es
mivel a jaték a legnépszerlibb alkalmazds a Java-t tdmogaté mobiltelefonok korében, ezért
egy jatékfejlesztést nagyban segitd API megjelenése varhato volt. A MIDP 2.0-ban
Ujdonsiagként megjelenik, a teljesen jaték-specifikus Game API. A benne taldlhaté néhany
osztaly segitségével szép megjelenésli, akdr animalt jaték is készitheto.

A forrés elemzése kozben, minden megjelend eszkoz funkcidjét kifejtem.

import javax.microedition.lcdui.*;

import javax.microedition.lcdui.game. *;

A sziikséges import-ok. Amit a javax.microedition.lcdui csomagbdl haszndlunk:

® Image osztaly — segitségével tolthetiink be képeket a MIDlet-iinkbe. Fontos, hogy csak
PNG Kkiterjesztésti fajlokat haszndlhatunk a platformon. A PNG-t (Portable Network
Graphics) a W3C fejlesztette ki, azzal a céllal, hogy egy olyan tomoritési eljarast
(deflation nevil algoritmus) alkalmazzanak benne, amely nem 4ll jogvédelem alatt
(ellentétben a GIF formatummal, amely az LZW algoritmust alkalmazza). Nagy
eldnye, hogy lehetdség van atlatsz6 képek megjelenitésére!

e QGraphics osztdly — lehetové teszi az egyszerli 2D-s rajzolast. A Canvas-okra tudunk
vele rajzolni, ehhez sziikséges implementédlni a paint(Graphics g) metddusat, igy a
paraméterben megadott objektumra rajzolhatunk.

e Font osztdly — reprezentdlja a megjelenitendd fontokat és azok tulajdonsdgait. Néhany

alapértelmezett bedllitds segitségével dllithatjuk 6ssze a nekiink tetsz6 betlitipust.

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

e GameCanvas — ez az osztidly adja az alapjat a jaték feliiletének. Az Ugynevezett
Double Buffer technikdt valdsitja meg, mely egyenletesen mozgd animdciot
eredményez. Lényege, hogy a getGraphics() éltal visszaadott grafikai objektum
segitségével az off-screen buffer-be rajzolhatunk, igy a bekodvetkezett véltozds is itt

torténik meg, de ezek a valtozasok csak a flushGraphics() metédus hivaskor jelennek
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meg a képernyOn. A megjelenitési feladatokon kiviil az osztdly a gomb események
kezeléséért is felelds. Ezt az osztalyt terjeszti ki a JatekVaszon.

Layer — absztrakt osztély, a jat€k egy vizualis elemét reprezentdlja. Tulajdonképpen
egy réteg, milkodését tekintve hasonlit a grafikus programok rétegeihez. A
programban mi ennek a leszarmazottait hasznaljuk: Sprite, TiledLayer.

Sprite — alap vizudlis elem. Segitségével hozhatunk létre animdciét, ugyanis az
animacié képkockait egy kép tartalmazza.

TiledLayer — szintén vizudlis elem. FOként jatékok hatterének készitéséhez, a pdlya
megrajzoldsahoz haszndljak. A Sprite-hoz hasonléan ennek is egy darab kép adja az
alapjat, tulajdonképpen egy tdblazat, ahol a celldkat a kép a részeivel toltjiik fel, igy
meglehetdsen nagy teriiletet tolthetiink ki viszonylag kis képpel.

LayerManager — tobb Layer-t 6sszefogd és kezeld osztaly. Nem kell kiilon minden
Layer-t kirajzolni, elég ha a LayerManager rajzolé metédusat meghivjuk, ezzel miden
olyan Layer kirajzolasra keriil, amely az adott LayerManager-hez hozzatartozik.
Fontos szerepe van a Layer-ek kirajzoldsi sorrendjének, amit alapesetben a hozzdadas

sorrendje hatdroz meg. Persze lehet0ség van egy adott indexii helyre val6 besztrésra.

Sprite

A jatékok szempontjabol az egyik legfontosabb eszkoz, ezért is szdnok ra egy kiilon kis

fejezetet. A Sprite alapjit egy kép adja, ez a kép tartalmazza az animdlashoz sziikséges Osszes

képkockat. A képkockak a kovetkezd elrendezésekben szerepelhetnek a képben:

2 3 4

Al W N =
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A programban felhasznélt Sprite az elsé elrendezési megolddssal szerepel, ami egy 5

képmezdbdl alld kép:

g ng iy
0 1

73 4

Minden képkocka azonos méretli, automatikusan egy sorszdm rendelddik hozzdjuk A
sorszdmozds 0-t6l indul és értelemszerlien képkockdk szama-1-ig tart. KésObb ennek
segitségével hivatkozhatunk az adott szdmu frame-re. Alapértelmezésben az alkalmazds
sorszam szerinti sorrendben jatssza le az animdciot, de lehetdség van rd, hogy sajat sorrendet
definidljunk a setFrameSequence(int[] sequence) metddus segitségével. Hogy mikor jelenjen
meg a kovetkezd vagy eloz6 képkocka, arrdl nekiink kell gondoskodnunk a nextFrame() vagy
prevFrame() metédusokkal.

A setTransform() hasznalatdval végrehajthatunk a képkockdkon kiilonféle transzformécidkat,
tikkrozhetjiik, forgathatjuk, tiikkrozve forgatjuk, illetve visszadllithatjuk eredeti allapotdba a
Sprite-unkat. Ezek alapjat a referencia pixel képezi, melyhez viszonyitva a transzformécio
végrehajtodik. Alapértelmezésben ez a frame (0,0) pontjdn, azaz a bal fels6 sarokban
helyezkedik el, de modosithaté a defineReferencePixel(int x , int y) segitségével a kivant
poziciora.

A legnagyobb konnyitést a programozok szdmara taldn az iitkozések detektélasa jelenti. Nem
kell a képekre egyenként iitkdzést ellendrzd algoritmust irni, nincs sziikség bonyolult
koordinatakkal val6 szdmitdsokra! Helyettiik egyszerlien csak az adott Sprite collidesWith()
metodusat kell meghivni, mely true értékkel tér vissza, ha az els¢ paraméterében megadott
masik  Sprite-tal  (collidesWith(Sprite s, boolean pixelLevel) ), TiledLayer-rel
(collidesWith(TiledLayer t, boolean pixelLevel) ) , képpel (collidesWith(Image image, int X,

int y, boolean pixelLevel) ) iitkozés tortént. Tehat az els¢ paraméter tartalmazza azt az
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objektumot, amellyel val¢ iitkozést ellendrizni akarjuk. Az utolsd, logikai érték{i argumentum
az teszi lehetdvé, hogy true érték esetén csak azokra a pixelekre torténjen a detektalas,
amelyek nem atlatszéak, azaz amit nem latunk, az nem is {itkozik. Kép esetében meg kell adni

még a kép bal fels6 sarkanak a koordinatait.

TiledLayer

A jatékok megrajzoldsdnak mdésik f6 komponense. Legtobbszor a hittér és a pdlya
elkészitéséhez haszndljdk. Tulajdonképpen egy tabldzat, celldk ricsa, amiket egy kép
részeivel toltiink fel. Hasonléan a Spite-hoz, itt is a kép azonos méretli egységekbdl all, csak a
sorszamozas nem nullatél, hanem egytdl indul. A tdblazat megadasandl a nulla értékii cellak

tiresen maradnak. A kép kockdinak elrendezése ugyanigy torténhet mint a Sprite-ok esetében.

Az itt lathaté képbdl egyszertien fel lehet épiteni a jaték kornyezetét.

Példaul egy palyat reprezentdl6 tabldzat:

2 1 2 1 2 1 1 2
0 0 0 0 0 0 4 0
0 0 0 0 -2 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0
0 3 0 0 0 0 0 0
2 1 1 2 -1 -1 -1 2

Es a tdblazat alapjan felépiilé kép (a levegd hattér nélkiil):
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A tdblazatban feltinhet, hogy tartalmaz negativ szdmokat is. Lehet0ség van a kép részeinek
animalasara. Ehhez a createAnimatedTitle(int staticTileIndex) metddust kell hasznalni, ami
egy negativ indexet ad vissza. General egy virtudlis sorszamot, amit a paraméterben megadott
képkocka sorszamahoz rendel. Ezt a hozzarendelést a setAnimatedTile(int animatedTileIndex,
int staticTileIndex) metddussal tudjuk megvéltoztatni, ami az Osszes azonos indexll elem
valtozdsidt eredményezi. A programban ezt a megoldast a viz és a forgé akadalyok
animaldsandl alkalmazom. Sprite-okndl taldlhaté iitkozésdetektdlds meghivhat6 TiledLayer-re
is, gondoljunk csak bele mennyi szamitds lekddoldsara lenne sziikség, ha ez nem lenne
elérhetd beépitett funkcidként!

A jatékkészités alapjat jelenti a Game API-n at torténd programozds. A fejlesztok
rendelkezésére dllnak olyan osztilyok, és benniik megtaldlhat6 metédusok, melyek
segitségével rendkiviil egyszeriien, viszonylag rovid id6 alatt képesek piacképes programok

eldallitasara.

A kis kitérd utdn nézziik tovabb a JatekVaszon osztalyunkat:

public class JatekVaszon extends GameCanvas implements Runnable {
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Az osztély a jaték alapjat jelent6 GameCanvas osztélyt terjeszti ki €s implementalja Runnable
interfészt. A kiterjesztés kiilonosebben nem szorul magyardzatra, ez adja az egész alapjat. A
Runnable interfészt azért hasznaljuk, mert szdlkezeléssel egyszerlien megvaldsithatd a jaték
folyamata, igy mindent konnyedén csak a run() metédusban kell megvaldsitanunk, €s az

automatikusan elvégzi majd a sziikséges eseménykezelést, rajzolést.

Sprite ninjaSprite;

Sprite levegoSprite;

Image ninja_bej;

Image ninjalmg;

Image levegoImg;

Image hatterKep;
LayerManager Im;

TiledLayer barlang_TL;

int[] repulesSequence = {0, 1};
int[] halalSequence = {2, 3, 4};

int animatedIndex, animatedIndex_forgo;

Az osztdly adattagjai: a Sprite-ok, TiledLayer, a hozzdjuk sziikséges képek (Image), a
kezelésiikhoz a LayerManager, a Sprite mozgdsszekvencidi  (repulesSequence,
halalSequence), az animalt részek indexei (animatedIndex, animatedIndex_forgo), és a futds

feltétele (fut).
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Konstruktor a sziikséges kivételkezeléssel. Felhaszndlt képek betoltése, LayerManager
inicializdldsa, és a megjelenitési ablak bedllitdsa (csak az ezen beliill megjelend objektumok
lesznek lathatdéak). Az animalt, repiilé figurdhoz tartoz6 Sprite létrehozdsat, a mozgd
képkockdk sorrendjének megaddsat, az emlitett referencia pixel poziciondldsat, és az iitkdzési
téglalap definidlasat végezziik el. A kovetkezd Sprite csak egy statikus képet tartalmaz, ez
adja a jaték hatterét (levegd). Ezt hozzéaflizziik a LayerManagar-iinkh6éz append() metddussal,

igy van mér egy rétegiink.
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A metddus meghivdsdnak eredményét pillantjuk meg eldszor a képernydn. A getGraphics()

altal visszaadott grafikai objektumra kirajzoljuk a képernyd kozepére pozicionalt képet.

Az idvolokép Jatek! parancsdhoz tartozé gomb lenyomdésa esetén hivodik meg, 1étrehoz egy

szélat, majd elinditja azt, a Java Virtudlis Gép meghivja a szdlhoz tartoz6 run() médszert.
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for (int 1 = 0; i < barlang_TL.getRows(); i++) {
for (int j = 0; j < barlang_TL.getColumns(); j++)
barlang_TL.setCell(j, 1, map[i][j]);
}
Im.insert(barlang_TL, 0);
}

A metddus segitségével épitjiik fel a palyat (hatteret). Megadjuk a TiledLayer tablazatanak
felépitését egy kétdimenzids tomb segitségével. Inicializaljuk a sziikséges adatokkal, majd
bedllitjuk a pozicidjat, és lekérdezziik az animélt részek indexét. Az egymdsba dgyazott for-
ciklusokkal toltjiik fel a TiledLayer celldit. Majd ezt a réteget beszirjuk a LayerManager O.

helyére. Most mar két réteget tartalmaz, hitul a levegdt, eldtte pedig magét a jaték palyajat.

Most nézziik a jaték szinterének felépitése utan a jaték 1ényegét adé run() metddust:

public void run() {
Graphics g = getGraphics();

int ir = -4, animValt = 1;

boolean vesztett = false;

Font f =

A Runnable interfészhez sziikséges metddus, a szdl inditasakor hivodik meg. El6szor lekérjiik
a rajzoldsra szant grafikus objektumot, majd a jaték allapotdhoz sziikséges véltozokat allitjuk
be: ir = -4 — melyik irdnyba haladjon majd a figura, animValt = 1 — a TiledLayer animalt
részeinek valtdsdahoz sziikséges, vesztett = boolean — a neve magaért beszél, vesztett-e a
jatékos. Az f Font tipusu objektumba lekériink a fenti beallitdsokkal egy betlitipust, majd ezt
allitjuk be a grafikus objektum {irdsi betlitipusdnak. A LayerManager-hez egy ujabb réteget

fliziink, ez a figura Sprite-jabdl all, €s mint a sorszaman is latszik, ez lesz a legfelso.
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Inditunk egy ciklust, melynek feltétele a fut valtozo logikailag igaz értéke. Ebben a ciklusban

valdsul meg a jaték.

Hogy mozgoképként érzékeljiik majd a pdlya megrajzoldsat, minden ciklusismétlddéskor le

kell torolniink a képernyot.
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A kovetkezd feladatunk a gombesemények kezelése. Egy int tipusd valtozéba bekérjiik a
lenyomott gomb kddjat, majd az eldgazas feltételében lathaté mddon ellendrizziik, melyik
gomb Kkeriilt lenyomdsra. Szdmunkra csak a négyirdnyd mozgast reprezentdlo
gombesemények a fontosak: ha balra vagy jobbra akarunk tovdbb menni, sziikség lehet a
figura tiikkrozéséhez, hogy ne héttal a menetirdnynak repiiljon. A fel, le mozgashoz a figura

Sprite-janak a referencia pixelét kell a megadott irdnyba poziciondlni.

ninjaSprite.nextFrame();

A Sprite animalast biztositjuk, atléptetjiikk a kovetkezd képkockdra, a ciklus futdsa adja az

animalds folyamatossagat.

if( ((barlang_TL.getX()+ir <= 0) && (ir > 0)) Il ( (ir<0) &&
(barlang_TL.getX()+barlang_TL.getColumns()*barlang_TL.getCellHeight()-ir) >=
getWidth()) ) {

barlang_TL.move(ir, 0);

A figura mozgatdsa csak fel-le torténik, vizszintes irdnyd elmozduldst nem végeziink vele.
Nem a figura Sprite-ja mozog eldre, hanem a pélyat megval6sito réteget mozgatjuk, emiatt
tlinik ugy, mintha a kis alak repiilne. Ez a feltétel azért sziikséges, hogy a pélya ne szaladjon
ki a képernyObdl egyik irdnyba sem, ugyanis csak akkor végezziik el a mozgatast, ha az még a

palya megfeleld lathatésagat eredményezi a késziiléken.
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if(ninjaSprite.collidesWith(barlang_TL, false)) {
ninjaSprite.setFrameSequence( halalSequence );

for(inti=0 ;1< 3 ;i++) {
ninjaSprite.setFrame(i);
Im.paint(g, 0, (getHeight()-192)/2);
flushGraphics();
try {

Thread.sleep(100);
} catch(InterruptedException e) {}
}
vesztett = true;

fut = false;

Mozgatds utdn ellenOrizziik, hogy a figurdnk nekiiitkozott-e a TiledLayernek, azaz a
palyanak. A mdsodik paraméter false értéke miatt az {itkoz€s ellendrzését csak az litkozési
téglalapra hajtjuk végre. Eloszor probaltam az atlatszo pixelek figyelmen kiviil hagyasat, de
ez egy kivételt és a jaték ledllasit eredményezte. Sajnos nem sikeriilt kideritenem mi véltotta
ezt ki, sejtésem szerint a mozgo részekkel torténd litkozést nem tudta rendesen kezelni, mivel
itt folyamatosan valtozik az 4tlatszé részek helyzete az animdlds miatt.

Utkozés esetén atallitjuk a képkockak sorrendjét. Az Gj sorrend a figura haldldt animalja.
Ennek a lejatszasat valdsitja meg a kovetkezd for-ciklus: bedllitjuk a megfeleld képkockat, a
LayerManager paint() metédusdval egyszerlien megrajzoljuk az Osszes, hozzd kapcsolodd
réteget, a flushGraphics()-val pedig a kirajzoljuk az off-screen buffert, majd hogy ne legyen a
lejatszds menete érzékelhetetleniil gyors, a szélat ,elaltatjuk” 100 millisecundum ideig.

Utkozés miatt a jaték dllapotat tiikrozd logikai valtozokat bedllitjuk.

if(animValt == 1) {
barlang_TL.setAnimatedTile(animatedIndex, 6);
barlang_TL.setAnimatedTile(animatedIndex_forgo, 8);
} else {
barlang_TL.setAnimatedTile(animatedIndex, 5);
barlang_TL.setAnimatedTile(animatedIndex_forgo, 7);
}

animValt = -animValt;
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A TiledLayer mozgé részeinek animéldsat végezziik el. Az animValt valtozé hasznalataval
valtogatjuk az animélt képrészeket. Majd, hogy a kovetkezd ciklusfutisban a mésik képkocka

jelenjen meg, negdljuk a segédvéltozot. Persze tetszés szerint akdr logikai véltozéval is

megoldhat6 a két dllapot valtogatdsa.

Egyetlen metédushivassal megrajzoljuk a teljes jatékot.

Itt ellendrizziik, hogy a palya végére értiink-e mdr, tehat nyertiink-e. Ha igen, bedllitunk egy
pirost szint a rajzolds szinének, majd kiirjuk a képernyd kozepére a NYERTEL! feliratot.

Mivel nyertiink, bedllitjuk a jaték befejezésének megfelelden a fut véltozat.
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Vesztés esetén szintén piros szinnel kifrjuk a VESZTETTEL! szoveget a kijelzére. Hogy az
off-screen bufferben megtortént valtozdsok megjelenjenek, meghivjuk a flushGraphics()

metodust.

try {
Thread.sleep(100);

} catch(InterruptedException e) {}

}
}
}

Hogy a jaték menete ne csak egy gyorsan falnak iitkozés legyen, késleltetjiikk a szl futdsat,

tigyelve az esetlegesen kivaltodo kivételre.
Ezzel elérkeztiink a program elemzésének a végére. Lathato, hogy nem nehéz jatékprogramot

irni erre a platformra, hiszen rengeteg segitséget nyujtanak a beépitett lehetdségek. Aki mar

ismeri a Java nyelvet, annak a platform-specifikus elemek elsajatitdsa nem okoz gondot.
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Osszegzés

A mobiltelefon talan napjaink legkedveltebb és legtobbet hasznédlt kommunikdcids eszkoze. A
késziilékeken elérhetd Java ME tdmogatds igen nagy szabadsidgot biztosit az eszkoz-
specifikus programok fejlesztéséhez. Ennek a szabadsidgnak a hatérait csak a késziilékek
fizikai korlatai szabjdk meg.

Mivel a legelterjedtebb, mobiltelefonokon elérheté Java alkalmazasok a jatékok, ezért
allitottam egy egyszerli jatékot a szakdolgozat témadjanak kozéppontjdba. Remélem
megfelelden jo6 kiinduldsi alapul szolgdl majd azoknak, akik érdeklddnek a téma irant. Talan
konnyebb megkedvelni ugy egy programozasi platformot, hogy nem unalmas, mdr
megszokott példidkon keresztiil probdljuk elsajatitani azt, hanem egy jatékot vesziink alapul,
aminek mind a grafikai, mind pedig a szérakoztaté jellege lekoti az érdeklddo figyelmét, és
nem csak tanul, hanem élvezettel veti bele magat a jatékkészités, ezdltal a programozas
rejtelmeibe.

Persze nem minden csak a jatékrdl sz6l. De ha mar eljutottunk egy bizonyos szintre, akkor
madr batran belevaghatunk a Java ME platform nyujtotta tovabbi lehetdségek megismerésébe.
Sok minden muilik a kezdésen, €s ha mar a dolgok elején megkedveljiik azt, amivel

foglalkozunk, akkor sokkal konnyebb elsajatitani az 1j ismereteket.
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Fiiggelék

Néhany kép magardl a jatékrol az emulétoron torténd tesztelés kdzben:

| & +5550000 - DefaultColorPhone BE

MiDlet Help
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| Bl +5550000 - DefaultColorPhone BE %) | B +5550000 - DefaultColorPhone {BE x|

MiDlet Help MiDlet Help

A jaték belépo képernydje, induldsa, Megnyerése, elvesztése
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Egy kis segitség rétegek elképzeléséhez ©
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