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I. Bevezetés

Hogy miért pont egy mobiltelefonos jaték fejlesztése?

A mobiltelefon mostanra életiink szerves részévé valt. Es mivel napjainkban egyre jobban
terjednek az olyan késziilékek, amik tobb funkciot is képesek egyszerre ellatni, ezért a
legujabb mobiltelefonokat is egyre sokoldalubbra tervezik. Gondoljunk csak bele, hogy egy
telefonnal mennyi mindent lehet csindlni. Mig kezdetben csak telefondlasra volt alkalmas,
addig most mar az emberek kozotti kommunikacidé mellett, az egyik legkisebb ¢és
legpraktikusabb szorakoztatd elektronika lett. Barhol és barmikor lehet vele zenét hallgatni,
fényképezni, kamerazni, vildghalora csatlakozni és nem utolsdsorban jatszani is. A jaték
korosztalytol fiiggetleniil mindenkit lekdt, példaul egy hosszabb utazas alkalmaval. Ezért van
fontos szerepe a mobiltelefonos jatékoknak. Az emberek egyre tobb jatékot szeretnének
telefonjukra és ahhoz, hogy a legkiilonfélébb emberek Osszes igényét ki lehessen elégiteni,

muszdj jatékokat kifejleszteni, tovabbfejleszteni.

II. Mobiltelefonok vilaga

II.1 Mobiltelefonok multja

Miel6tt azonban elmélyiilnénk az mobil alkalmazasokban, eldszor kicsit tekintsiik 4t maganak
a mobiltelefonnak a torténetét.1983-ban a Motorola DynaTAC 8000X volt az els6 hordozhato
telefon, az 1 kilogrammos sulyaval 33x4,5x9 cm-es méretével, 1 Oranyi beszélgetési és 8
ordnyi készenléti idejével. De a mai szemmel nézve nagy méret és suly €s persze magas ar
ellenére tobb ezres varodlistaja volt a forradalmi ujitasnak. A vevéknek tetszett az a koncepcio,
hogy barhol barmikor elérhetéek. 10 év kellett ahhoz, hogy a mobiltelefonok infrastruktaraja

megépiiljon, kiépiiljon a haldzat és a licence-dijak is tisztadzva legyenek. Ezutdn mar csak a



kovetkezo utasitdsnak kellett eleget tennie a fejlesztonek: "Megcsinaltad, most mar nézzen is
ki jol!"Ennek eredménye lett 1989-ben a Microtac késziilék, mely kisebb méretével ¢és flipes
kivitelével sokak kedvencévé valt. Az 1980-as években kiépiilt eldszor a 150 MHz-es
frekvencian miikodd, majd késébb a 900MHz-en miikodé mobiltelefon haldzat.1990-ben
mutattdk be az elsé digitalis mobilkésziiléket az Egyesiilt Allamokban. Egy évvel késGbb
Eurdpa bevezette a GSM szabvanyt. Ezek a halézatok a kordbbinal gyorsabb és erdsebb
halézati kap

csolodast tettek lehetdvé. Eurdpaban altalanossa valt a 900MHz frekvencia az 1G-s és 2G-s
késziilékek esetében, viszont késébb kezdték lejjebb épiteni, hogy helyet biztositsanak a GSM
rendszerek fejlesztésének. A mobiltelefongyartok ebben az iddszakban probaltak
mobiltelefonjaik méretét egyre kisebbre csokkenteni. Ezt tgy érték el, hogy egyre
energiatakarékosabb alkatrészeket épitettek bele, igy elég volt kisebb akkumulatort is
belerakni. Valamint tobb funkcidval is ellattdk a késziilékeket. Egyre nagyobb adatatviteli
sebességli haldzatokat valositottak meg, mint példaul a GPRS ¢és EDGE. Majd kovetkezett
2001-ben a 3G-s mobilok forradalma. Az elsd ilyen haldzatot Japanban mutattak be. Itt mar
mas a miikddési frekvencia, mely kifejezetten nagy atviteli sebességli €s multimédias
szolgaltatasok végelathatatlan sorat nyitja meg a fejlesztok szamara. Europaban a 3G 2003-

ban tortént bevezetésre. Becslések szerint 60-féle 3G-s halozat miikodik vilagszerte.

1.2 Mobilfejliodés itthon

Magyarorszagon a mobiltavkozlés a 90-es évek sikeragazata volt. Elsdként 1994-ben Westel
900 ¢és a Pannon GSM kezdte meg mobiltelefonok forgalmazéasat. Az elsé forgalmazott
telefonok még csak telefonalasra voltak alkalmasak, de ezek a késziilékek is igen nagy sikert
arattak nagy meéretiik ellenére. 1995-ben indult be az sms szolgéltatis els6ként marciusban a
Pannon GSM-nél, majd oktoberben a Westel 900-nal. Eleinte csak sajat halozatban lehetett

egymas kozott sms-t kiildeni, majd nem sokkal késébb megvaldsitjak a haldézatok kdzotti sms-



kommunikaciot. Kozben sorban nyilnak mindkét tavkozlési tarsasag vidéki képviseletei és
persze egyre nagyobb teriileti lefedettséggel rendelkeznek a szolgéltatok. Majd 1997-ben a
Westel sms szolgaltatdsat kibdvitette azzal, hogy e-mailcimre is lehetségessé tette az
iizenetkiildést. Ugyanebben az évben jelentek meg az ugynevezett feltoltokartyak, a kartyas
elofizetés. 1998-ban kezdtek eldbukkanni a Symbian operacidos rendszerrel rendelkezo
mobiltelefonok, melyek grafikus kezeldi feliiletet biztositanak a felhasznalok szamara. Ezek
az operacids rendszerrel rendelkezd telefonok igények szerint alakithatéak és szoftverekkel
fejleszthetdek az operacios rendszer nélkiili telefonokkal szemben. Dinamikus
memoriakezelésre alkalmasak, melynek 1ényege, hogy a telefon memoriaja barmilyen célra
felhasznalhatd, nincs felosztva, hogy milyen alkalmazasi teriileten kell adatokat tarolni benne.
1999-ben jelentek meg az els® jatékokat is tartalmazd mobilok. Ekkortajt tort be a
mobilszolgéltato-iparba a Vodafone Magyarorszag Rt. (W.R.A.M néven), felvéve a versenyt a
mar piacon levo két masik szolgaltatoval szemben. E szolgaltatd villamgyors elterjedését a
Nokia céggel valo szoros egyiittmiikddése tette lehetdvé, melynek sordn a Nokia cég teljes
halézatot épitett ki a Vodafone szaméra. Ennek kovetkeztében 2001-re a cég felzarkdzott a
masik két konkurencidval szemben. Ekkor mar mindhdrom szolgéltato6 1800 MHz-es
frekvenciatartomanyban miikodott, sms szolgaltatassal és kitling lefedettséggel rendelkezett.
Folyamatosan rukkoltak el6 ujabb ¢s ujabb akciokkal. Az eléfizetok mobilon keresztiili
internet- és chathozzaféréssel rendelkeznek. Majd a Westel elérukkol egy 1j szolgéltatassal,
az MMS-sel, mely mar a multimédia iizenet kiildését is lehetdvé teszi. Telefonrdl akar mar
szamlaegyenlegiinket is lekérdezhetjiik vagy példaul mozijegyet rendelhetiink. Tovabba mivel
késziilékeink mar alkalmasak letoltésre, a kiillonb6z6 mobilszolgaltatok kiilonbozo letoltési
feliileteket hoztak létre (pl.:Vodafone Live!), ahonnan zenéket, képeket, jatékokat, hireket
lehetett letolteni. 2002-ben megjelennek a kamerds mobiltelefonok. Ez mar vérhato is volt,
mert a multimédia-lizenet akkor tolti ki teljesen céljat, ha a mobiltelefon tulajdonos a sajat
képét/hangjat, vagy esetleg videdjat is el tudja kiildeni mas telefonokra, vagy e-mailcimekre.
Kezdetben csak kis felbontasu kamerdk voltak a telefonokban. Majd latvan, hogy ez jo, egyre
nagyobb felbontasu és egyre tobb beallitasi lehetdséggel rendelkezd kamerakat raktak
telefonjainkba. Megjelent az infra elnevezésli mobilok kozti kommunikacios eszkoz is, amely
két telefon kozott kozvetlen kapesolatot teremt, valamint olyan késziilékek is piacra kertiltek,

melyekbe mar radidadast vevd antenndk és memoriakartydk is belekeriiltek. A mobiltelefon



annyira elterjedt lett, hogy manapsadg mar az emberek nagy részének csak ilyen telefonja van.
A statisztikdk szerint sokan kotik ki régi, vezetékes telefonjaikat ¢és hasznaljdk a
kommunikdcionak ezt a fajtajat. Talan azért is, mert igy barhol és barmikor elérhetéek masok

szdmara. Talan ennek kdszonhetd a mobiltelefon sikere €s a rohamos fejlodés is.

I1.3 Hol tartunk most

Magyarorszagon harom tavkozlési tarsasdg, a T-Mobile Magyarorszag Rt. a Vodafone
Magyarorszag Rt. és a Pannon GSM Tavkoézlési Zrt. uralja a piacot. Szdmos mobiltelefon
rengeteg ¢és egyre bonyolultabb funkcidkkal. Maér senki nem lepddik meg, ha példaul
kedvenceink zenéi szo6lalnak meg a telefonunkon, vagy ha ezen az egyre kisebb késziiléken
nézzilkk meg e-mailjeinket. Es lassan a kedvenc jatékaink is felkeriilnek mobiljainkra. Az
USB-kabeleken vagy Bluetooth-on keresztiil szamitégéppel kommunikalhatnak mobiljaink.
Ugyanakkor a rohamos fejlédésnek kdszonhetd, hogy a mobiltelefonoknak viszonylag rovid
1d6 a lefutasi idejiik. Tehat megvesziink egy korszertinek szamito telefont és mar fél év mualva
azt vessziikk észre, hogy a mieinknél Ujabb €s jobb mobilok vannak a piacon. Pedig ha
belegondolunk, akkor a mobiltelefonnak az eredeti funkcioja a telefonalas lenne, igy nagyon
jol teljesitené a neki kiszabott feladatot egy régebbi telefon is. Es mar az sem meglepd, hogy
az egyre kisebb korosztalyt fertzi meg a mobillaz. Ugyanakkor mar annyira hozzatartozik az
emberi ¢€lethez a mobiltelefon, hogy stresszt és panikot is okozhat egy elvesztett mobil. A
Nemzeti Hirkozlési Hatosag statisztikai szerint ma Magyarorszagon 100 emberre 110 mobil
eldfizetés jut. De ez még mindig az Eurdpai Uniés étlag alattinak szamit. Es mindez 13 év

alatt? De vajon mi lesz ezutan?

11.4 A mobiltelefon jovije

A mobiltelefonok rohamos fejlédését tekintve lathatjuk, hogy még kozel nincs vége.
Tekintsiik példaul a jovo okostelefonjainak operacidés rendszerét. Erre példa a Google

Android-ja, melyre a telefonszolgaltatok nagy figyelemmel tekintenek. Az Andorid egy olyan



szoftverkollekcio, amely operacios rendszert, fejlesztdi kornyezetet és kulcsalkalmazasokat
foglal magéaban. Kétdimenzidés és haromdimenzids grafikus megjelenitét kapott, SQLite
adatbazis kezeldvel és optimalizalt Java vezérldvel rendelkezik. Tamogatja a legelterjedtebb
médiafajlokat is (MP3, MP4, JPG, AMR, PNG, GIF). Hardverfiiggd érintéképernydvel
rendelkezik, tamogatja a Bluetooth, EDGE, 3G, WIFI vezeték nélkiili halozatokat is.
Fényképezogépet, GPS rendszert, iranytiit és sebességmérdt is tdmogat a megfeleld szoftver
megléte mellett. Lehetdvé teszi a rendszer kozelibb alkalmazasok fejlesztését, ami magaban
foglalja példaul az sms-ek, hivasok érkezésének lekezelését is. Az Android valdban teljes

kora szolgaltatast igér és mindezt nyilt forraskod tdmogatasa mellett.

III. Mobilvilag és Java

III.1 A Java programozds kialakuldsa és tulajdonsdgai

A mobiltelefonok programozasa Java nyelven a legelterjedtebb. MielOtt azonban ratérnénk a a
MicroEdition-ra ismerjiik meg a Java kialakulasat, elterjedését.

Az OO paradigma alapjai egy diplomamunka altal lett megfogalmazva a 1960-as években.
Az els6 olyan nyelv amely tényleg ezt a paradigmat probalja megvaldsitani a Smalltalk volt.
De a szakma még sokdig nem értette meg ezt az uj paradigmat. Majd az 1980-as években
egyre elterjed az objektumorientdltsig. Minden nyelvnek megjelenik az OO valtozata.
Ezekben az években lettek egységesek az OO rendszerfejlesztési modszertanok.

Majd 1995-ben megsziiletik a 90-es évek egyik sikernyelve a Java. A Java nyelvet a Sun
Microsystems mérnokei hoztak létre James Gosling vezetésével. A fejlesztést 1991-ben
kezdték meg, majd '95 méjusaban jelentették be hivatalosan a létezését. Az elsé verziot pedig
novemberben adtdk ki Java Developement Kit 1.0 néven. Ez tartalmazta a futtatasi
kornyezetet és a fejlesztdi eszkdzoket. Majd ezutan kovetkeztek a Java tobbi verzidi. Az 1.4-
es verzioban 1j, Java platformhoz kapcsolddo kiterjesztések, architektirak jelentek meg. Ilyen

példaul aJ2EE vagy a J2ME is. Jelenleg az 1.6-os verzidnal tartunk mely, mar tartalmaz



példaul generikus programozast, autoboxing/unboxing-ot, eseménykezelést, annotaciokat,
ujfajta for ciklust.

A Java egyik tulajdonsaga, hogy platformfiiggetlen, tehat a Javaban irddott programok
hasonldéan futnak kiilonb6z6 hardvereken. Ezt tigy tudtdk megoldani, hogy a forditoprogram
nem forditja le teljesen gépi kodra a magas szintli forrdsprogramot, hanem egy kdzbenso
bajtkodot allit el6. A bajtkod az ember szdmara olvashatatlan utasitaskodokat ¢és
hivatkozasokat tartalmazé gépkozegi kod. Ezt a bajtkddot az adott szdmitogépen a Java
virtualis gép (Java Virtual Machine) futtatja ugy, hogy az utasitasokat értelmezi és nativ
kodda (gép kod) alakitja.

A Java tisztan objektumorientalt nyelv, mely azt jelenti, hogy egy osztalyhierarchia van
felépitve, illetve egy programozasi eszkéz van, az objektum. A valoés vildgban eléforduld
dolgokat nevezziik objektumnak. Az objektumnak vannak adatai(tulajdonsagai), illetve
valamilyen algoritmussal leirhaté viselkedésmodja. Tehat a Javaban az objektumok
szamitanak. Létrehozzuk Oket (new operatorral), értéket adunk nekik, modosithatjuk értékeit.
Objektumainknak élettartamuk is van. Ez az élettartam addig tart, amig valamilyen referencia
azonositja az adott objektumot. Amennyiben mar nincs, ezt a rendszer figyeli, majd
Osszegyljti és megsziinteti. Ez az automatikus szemétgytiijtogetés. A Javaban nincs sziikség és

nincs is lehetdség az objektumok egyenkénti megsziintetésére.

I11.2  Java ME, a mobiltelefonok programozasanak vilaga

A Java ME tehat a Java programozasi nyelv egyik kés6bbi verzidjanak kiterjesztéseként jott
létre. A J2ME virtualis gépe a KVM (Kilobyte Virtual Machine). Nevébol adodoan kilobajtos
méretli (40-80KB!), kifejezetten a mobil kdrnyezethez irodott, és igényeknek megfeleléen
bovithetd. A J2ME profilban az alkalmazasok kezeléséért €s telepitéséért a JAM (Java
Application Manager) felelds. Az egyes alkalmazasokat jar fajlok képében telepithetjiik (ez
lényegében egy ZIP f4jl, amely tartalmazza az alkalmazasban szerepldé osztalyok bajtkod;at,

illetve informaciokat a JAM szamara).
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II1.3 CLDC konfigurdacio

A J2ME platformon beliil bevezettek kiilonb6zd profilokat, hogy azok még inkabb
illeszkedjenek egy-egy hardver tipusra.

OEM

MPIBP osztélyok

CLDC

Nativ rendszer SZO&V&I’

‘MID (Mobil Information Device)

1. abra: J2ME architektura

Minden ilyen profil alapja az ugynevezett CLDC (Connected Limited Device Configuration —
Csatlakoztatott Limitalt Eszkoz Konfiguracio). A CLDC konfiguracid tartalmazza a J2ME
alap osztalykonyvtarat, igy az alapvetd Java nyelvhez tartoz6 elemeket(java.lang), az 10
kommunikéciohoz sziikséges osztalyokat(java.io), illetve az util osztaly egy szikitett

készletét.

A CLDC kozvetlen a hardver nativ rendszer szoftvere felett 4ll. A CLDC-hez tartozik egy

tipikus minimalis hardverigény is (ezeket minden eszkdznek érdemes teljesiteni):
Legalabb 16-bites CPU.
Legalabb 192KB memoria a Java platform szaméra:

minimum 160KB nem felejté memoria: KVM, CLDC library-k.

11



minimum 32KB felejté memoria: KVM.
Valamilyen limitalt halozati kapcsolddasi lehetdség.

Alacsony energiafogyasztas(akkumulator).

Egy CLDC-t tamogat6 Java virtudlis gép a kovetkezOkben nem kompatibilis a Java virtualis
g¢p specifikacioval :

Nem tamogatja a lebegOpontos adattipusokat.

Nem tamogatja a JNI-t (Java Native Interface).

Nem létezik finalize() metodus.

Nem tamogatja a szalcsoportokat és a démon szalakat.

Nincs felhasznald-definialt Java-szintli osztalybetolto.

Korlatozott a hibakezelés. A java.lang.Error legtobb leszarmazottja nem tdmogatott.

A Swing ¢és AWT helyett maga alakitja ki a képerny6t, vagy eldregyartott képekkel
dolgozik.

A CLDC igényli azt, hogy a virtudlis gép felismerje a hibas class fajlokat. Egy hibas class
allomany interpretalasa ugyanis 0sszedontheti a virtualis gépet. Mivel az J2SE kiadasban
hasznalt algoritmus memoriaigényes, ezért a CLDC egy masik modszert hasznal. A
halozatkezelésre a CLDC az ugynevezett GenericConnection keretrendszert alkalmazza.
Kapcsolat 1étrehozésa a javax.microedition.Connector osztaly segitségével torténhet.

A CLDC konfiguréciora épiil6 profilok:

- MIDP (Mobile Information Device Profile): Ezt a profilt kifejezetten mobiltelefonokhoz
fejlesztették ki.

- IMP (Information Module Profile): ezt a profilt olyan eszk6z6khoz fejlesztették ki, amelyek
csak minimalisan vagy egyaltalan nem rendelkeznek kijelzével, viszont sziikségiik van

limitalt kétiranya kommunikaciora. (pl. halozati kartyak, router-ek, telefonkézpontok)
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II1.4 MIDP profil

Tehat J2ME mobiltelefonokra jutéd profiljat a MIDP képezi. Mint minden mast, a MIDP-t is
folyamatosan fejlesztik. Jelenleg a MIDP 2.0 az elterjedt, de mar a MIDP 3.0 fejlesztése is
folyamatban van, igy mobil fronton ujabb kovetelményeknek megfeleld eszk6zok tlinhetnek

fel hamarosan.

A MIDP 1.0 az elsé MIDP valtozat, amelynek eredeti 1.0-as valtozatat 2000. szeptember 1.-
én adtdk ki, majd hadrom hoénappal a kiadas utdn elkésziilt a 1.0a valtozata is. Ez lett a
végleges valtozat. Mint lathatd, ez a szabvany az IT teriilet fejlodési tendencidjdhoz
viszonyitva elég régi, am a késobbi profilok visszafel¢é kompatibilisek. A MIDP
specifikaciokat az un. MIDPEG (Mobile Information Device Profile Expert Group) csoport
késziti el, amelynek az 1.0-s valtozatnal 22 tagja volt (koztliik a Nokia, az Ericsson, Siemens,
a Motorola és a Samsung) A MIDP 1.0a a mai telefonok képességeihez viszonyitva
minimalis kdvetelményeket tdmaszt, de ha belegondolunk, hogy ekkor még csak nagyrészt
monokrom kijelzds késziilékek uraltdk a piacot, és ezek kozott is kevés volt Java képességti,

akkor érthetdek ezek a kdvetelmények.
A hardver kovetelmények a kovetkezOk voltak:

Képernyd méret: 96x54 pixel, 1 bites szinmélység, megkozelitleg 1:1 aranya

kijelzdvel.
Bemeneti eszk6z: egykezes-, vagy kétkezes billentyiizet, vagy érintéképernyo.

Memoria: 128KB ROM MIDP komponenseknek, 8KB ROM a MIDP alkalmazasok
szamara sziikséges hosszl tavon taroland6 adatoknak (pl. beallitdsok), 32KB RAM a
KVM halomteriiletnek.

Halozati elérés: Kétiranyu, nem feltétlen folyamatos, korlatozott savszélességii

kapcsolat.

De a hardverkdvetelmények mellett szoftverkdvetelményeknek is eleget kellett tenniiik a

késziilékeknek:
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-  minimalis kernel, amely kezeli a hardvert (megszakitasok, kivételek, minimalis
iitemezeEs.). A kernel képes legyen futtatni legalabb egy virtualis gépet.

- Dbiztositsa a nem felejtd memoridbol a vald olvasas, illetve az oda torténd irds
lehetdségét

« olvasas és irasi hozzaférés az eszkoz radids halozati kapcsolatan keresztiil

« 1ddkezelés

- minimalis bitmap megjelenitése a grafikus kijelzén

+ legaldbb 1 input kezelése az el6z6 fejezetben emlitettek koziil

- az alkalmazas életciklusanak kezelése

A MIDP 1.0-a4s véltozatban keriiltek definialasra a MIDIlet alapjat képezd osztalyok és
interfészek (javax.microedition.midlet), az lcdui API (javax.microedition.lcdui csomag), a
hosszu tavu adatok taroldsat eldsegitd osztalyok (javax.microedition.rms csomag), illetve egy
elég kezdetleges 10 csomag, amely ekkor még csak http kapcsolatokat tudott 1étesiteni
(javax.microedition.io csomag).
A MIDP 1.0-nak igen sok hidnyossaga volt. Tobbek kozott, hogy nem tdmogatja a kozvetlen
grafikus miiveletek elvégzését, igy példaul a képen megjelend képpontok szinét sem lehet
meghatarozni. Nem programozhatunk Audio-t, nem kérdezhetjiik le a billentyiik aktualis
allapotat (csak listener-ek utjan értestilhetiink roluk). Késobb ezeket egyes gyartok probaltak
orvosolni kiegészitd csomagokkal. Ilyen példaul a Nokia Ul, amellyel mar eldallithatoak
egyszerll hangeffektusok és a vibra motor is programozhato (természetesen akkoriban még

csak Nokia eszkdzokon).

II1.5 MIDP 2.0 ujdonsdagai

A MIDP 2.0 végleges valtozata 2002. november 5.-kén keriilt kiad4sra. A hardver
kovetelmények megegyeznek a MIDP 1.0-éval, kiegészitve azzal, hogy az eszkoznek
hardveres vagy szoftveres uton képesnek kell lennie hangot kibocséjtani (megjelenik a MIDI
¢s a mintavételezett audio tdmogatis is). Megjelent a Media tdmogatidshoz sziikséges

osztalyokat tartalmazo csomag is (javax.microedition.media).
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A MIDP 2.0 mésik nagy ujitdsa, hogy mar tartalmaz olyan osztilyokat, amellyel képesek
lehetlink biztonsagos kapcsolatokat is kezelni (javax.microedition.pki). Minden MIDP 2.0

eszkoz legalabb az X.509-es titkositast koteles ismerni.

Az X.509 olyan kommunikacids szabvany, mely az elektronikus tanusitvanyok szerkezetére,
felépitésére, tartalmara ad eldirdsokat. Tartalmazza a tanGsitvany verzidoszamat, egyedi
sorozatszamat, a Hitelesitd Hatdsag altal az alairashoz hasznalt algoritmus azonositojat, a
kibocsatd Hitelesitdé Hatdsag azonositdjat, a tanusitvany érvényességi idejét, a tulajdonos
egyedi azonositdjat, a tanusitvanyhoz tartozd nyilvdnos kulcsot és annak algoritmusat,

valamint mas, a szabvanyt kiegészité un. toldalékokat.

Kommunikaciénal maradva az 1.0-as valtozathoz képest az 10 csomag is kibdviilt, olyan
osztalyokkal, amelyekkel példaul Socket vagy Stream kapcsolatokat is Iétesithetiink a
kiilvilaggal.

I11.6 MIDP 3.0

Mivel a MIDP 2.0 sem teljesen felel meg a mai elvardsoknak, ezért folyamatosan bovitik
ujabb és ujabb csomagokkal. Ezek mar nem tartoznak a MIDP 2.0 alapkdvetelményeihez,
hanem a MIDP 3.0-at fogjak képezni. Mert magéarol, MIDP 3.0-r61 még nem beszélhetiink.
De folyamatosan alakuléban van. Az egyes bOvitéseket ugynevezett JSR-ek (Java

Specification Request) formajaban nyujtjak be a résztvevo tagok a MIDPEG csoportnak.

Bovitések, melyek mar benne lesznek a MIDP 3.0-ban :
- Wireless Messaging API 1.0 és Wireless Messaging API 2.0 : SMS és MMS
kiildések és fogadasa MIDlet-ekbol

- Mobile Media API: hang és video fajlok lejatszasa és vezérlése

- Mobile 3D API: 3D-s grafikus alkalmazasok készitése. Tobbnyire szoftveres

renderel6 eszkozt hasznalva.

- Bluetooth API: Bluetooth szerver és kliens kapcsolatok 1étrehozasa.
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- PDA Optional Packages: naptar, névjegyzék és az eszkoz fajlrendszerének (belsod

memoria, memoriakartya) elérése.

II1.7 MIDP csomagok

A J2ME mivel a Java nyelv egyszerisitett valtozata, igy a Java egyes csomagjai mellett Uj
csomagokat is hasznal.
Tehat ami a Java nyelvbél megmaradt:
- javalang : A Java alaposztilyait tartalmazza (Integer, Math, Object stb.) Ezt a
csomagot nem kell importalni, barhonnan elérhetdek a csomagba tartozo osztalyok.
- java.util : Ez az osztaly tartalmazza a kisegitd osztalyokat. Itt talalhatoak a konténerek

(Vector, Stack stb.), a naptarral nemzetkdziséggel kapcsolatos osztalyok (Timezone,

Date stb), valamint hasznos interfészek.

* A J2ME szemsz06gébol szemlélve az util csomagot, érdemes megemliteni a Timer
osztalyt, mely az iddzité feladatait egy hattérben futdé szalként hajtja végre,
itemezi Oket a késobbi futtatdshoz, ami lehet egyszeri vagy szabalyos
1d6kozonkénti Gjrainditas.

- java.io : Az adatok periféridkrol torténd beolvasasara illetve periféridkra torténd
kiiratasara alkalmas osztalyokat tartalmazza (InputStream, OutputStream stb).

* A legjelentdsebb szerepe a Connector osztalynak van, mely segitségével tavoli
kapcsolatot Iétesithetiink a tagfliggvények els6 paraméterében URL cimen
keresztiil (pl. :public static Connection open(String URLcim, intkapcsmod,
boolean kellekivetel);). Az opciondlis méasodik paraméterrel a hozzaférés modjat
szabhatjuk meg (irds, olvasas, mindkettd), a harmadik, szintén opcionalis
argumentum pedig arra vonatkozik, hogy akarunk-e kivételt generalni 1détallépés
esetén. Mivel I/O-rol van szo, minden fliggvénye generalja a java.io.IOException

kivételt I/O hiba esetén, valamint tovabbi kivételeket.
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Ezeken az osztalyokon kiviil a kdvetkezd csomagok sziikségesek még egy mobil alkalmazas

fejlesztéséhez:

1.javax.microedition.lcdui :
Osztalyhierarchiaja a kovetkezo:
e class java.lang.Object

* class javax.microedition.lcdui.AlertType
* class javax.microedition.lcdui.Command
* class javax.microedition.lcdui.Display
* class javax.microedition.lcdui.Displayable
* class javax.microedition.lcdui.Canvas
* class javax.microedition.lcdui.Screen
* class javax.microedition.lcdui. Alert
* class javax.microedition.lcdui.Form
* class javax.microedition.lcdui.List
* class javax.microedition.lcdui. TextBox
* class javax.microedition.lcdui.Font
* class javax.microedition.lcdui.Graphics
* class javax.microedition.lcdui.Image
* class javax.microedition.lcdui.ltem
* class javax.microedition.lcdui.ChoiceGroup
* class javax.microedition.lcdui. Customltem
* class javax.microedition.lcdui.DateField
* class javax.microedition.lcdui.Gauge
* class javax.microedition.lcdui.Imageltem
* class javax.microedition.lcdui.Spacer
* class javax.microedition.lcdui. Stringltem
* class javax.microedition.lcdui. TextField
* class javax.microedition.lcdui. Ticker

Legfontosabb osztélyai:
- Alerttype : Az Alert osztaly objektumainak tipusat hatarozhatjuk meg vele, hanggal
¢szrevehetdbbé tehetjiik a figyelmeztetéseket. Példaul:
- WARNING : veszélyre figyelmeztetd lizenetek atadasara szolgalo tipus.
ERROR : hibaiizenetek atadasara szolgald tipus
- Command : Szemantikus informacidkat tartalmaz egy parancs kivaltotta hatasrol. A

hatast a CommandListener interfész definidlja a CommandAction() médszerével.
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Display : Ezzel az osztallyal allithatjuk be a képerny6t, kezelhetjilk a mobilunk
egyébb funkcioit, tehat a megjelenitést valdsitja meg.
Displayable : Szoros kapcsolatban all a Display osztallyal, mivel minden
megjelenitett objektumot ennek az osztalynak az objektumai tartalmazzak.
Canvas : Displayable osztaly egyik alosztalya, mely alacsony szintli események
kezelésére, illetve bizonyos elemek képernydn valdé megjelenitésére szolgal.
Screen : Displayable osztaly madsik alosztalya, mely az 0Osszes magas szintl
felhasznal6i interfész-osztalyt jelképezi.
Alert : Valamilyen lizenetrdl értesiti a felhaszndlot, majd var egy bizonyos ideig
mielott képernyét valtana. Tartalmazhat szoveget vagy képet. Haromféle
iddintervallum lehetséges: megszabott ideig, orokre vagy észrevételi parancsig. (pl.:
billentylinyomasig).
Form(Urlap osztaly): Programozasi szempontb6l az firlap képekbdl, szovegekbél,
grafikonokbdl stb. allhat. Ha az alkalmazas olyan elemet (Itemet) akar beilleszteni egy
Urlapba, ami mar benne van valamelyik Form objektumban, akkor
IllegalStateException keletkezik, azaz egy elem egyszerre csak egy objektumban lehet
benne. Az lrlap méretlét a benne 1évo elemek szdma hatdrozza meg. Az trlap sorokra
osztott, minden sor magassaga a benne levé elemek magassagatol fiigg. Az Urlap iires
sorral kezdddik, ebbe keriilnek az elemek megfeleld sorrendben. Az elemeket lehet
balra, jobbra igazitani, illetve tordelési szabalyokat meghatarozni.
List : Listat tartalmaz melynek elemei kozott Iépegethetiink, elemei koziil
valaszthatunk. A Iépegetés €s a valasztas a telefon megfeleld billentylije segitségével
valdsithatdo meg. Tobbféle listat hozhatunk 1étre:
- Kizarolagos : mindig az aktudlis elem van kivalasztva
Tobbszoros : egyszerre tobb elemet kivalaszthatunk az elemek megjelolésével.
Implicit : egy megadott parancsot hivhatunk a listaclem kivalasztasaval (pl.:menii).
El6ugro : a kivalasztott elem mindaddig lathat6, amig végre nem hajtunk bizonyos
1épéseket.
TextBox : Szovegdobozszerii képerny6-objektumokat lehet létrehozni. Aktualis
mérete a benne szerepld karakterek szamaval egyenld. A szovegdobozban 1év6 szoveg

gorgethetd, igy barmely része szerkeszthetd is.
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Font : Betiitipus kezelésére szolgal. Itt allithato be a betii stilusa (style), mérete (size),
megjelenése (face).
Graphics : Kétdimenzios grafikai miiveleteket valosithatunk meg a kijelzén.
Rajzolhatunk sikidomokat, vonalakat és ha a késziilék tdmogatja, akkor ki is
szinezhetjiik Oket 24 bites szinmélységben. A kijelzd alapértelmezett koordinata
rendszere a bal fels6 saroktdl kezdddik (Tehat ott van a (0,0) koordinata). Az x tengely
balrdl jobbra halad, az y pedig feliilrdl lefelé. A rajzolt szoveg vagy kép ugynevezett
horgonypontokon (anchor points) illeszkedik a helyére, igy a legkisebb szamitasokkal
megjelenithetéek. A horgonypontokhoz viszonyitva beallithaté elhelyezkedésiik
(kozépre, balra, feliilre stb.). Ugy képzelhetjiik el, hogy a szoveg vagy kép egy hajo és
horgonyt vet egy pontba. Pl. ha felillre helyezziik a szdveget/képet, akkor a
horgonypont a széveg/kép folott van. A vizszintes horgonyvetéseket lehet kombindalni
a fligg6legesekkel egy | jellel, ekkor értékeik 6sszeadddnak.
Image : Ennek az osztalynak a segitségével mozgod- illetve alloképeket készithetlink
alkalmazasunkhoz. Az alloképeken létrehozasuk utdn mar nem valtoztathatunk. A
mozgoképek fehér pixeleket tartalmazo képként jonnek létre, a megfeleld metddus
segitségével valtoztathatjuk Oket. Egy mozgoképbdl készithetd allokép a
createlmage() metodushivassal. A képobjektum PNG formatumu lehet. Ahhoz hogy
ezt a képet megjelenithessiik a késziiléknek(mobiltelefonoknak) kovetelményeknek
kell eleget tennitlik. Ezek koz¢ tartozik példaul:

A PNG kép és a képobjektum hosszanak illetve szélességének meg kell

egyeznie. A til nagy értékek

memoriakapacitas hidnydban nem biztos, hogy megjelenithetdek.

Minden szint (akar alfa tartalommal egyiitt is) fel lehessen haszndlni, bar a

megjelenités a késziiléktol

fligg.

Az alfa tartalommal rendelkezd szintipusokat (4 és 6) az alfa értéknek

megfeleléen tudnia kell

dekddolni.

Barmely bitmélységet tamogatnia kell

A késziiléknek tamogatnia kell a paletta alapt képeket.
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Item : Altalaban a Form objektumokhoz hasznaljuk az elemeket. Egy elem
elhelyezése a tordelési beallitasoktol fligg, amit az adattagok koziil valasztunk.
pl.: LAYOUT LEFT: balra tordelt elhelyezési stratégia.

LAYOUT NEWLINE BEFORE: az adott elemet egy sortdrés utan helyezi el.
ChoiceGroup (opciok) : Az ftrlapobjektumban elhelyezett valaszthaté elemeket
tartalmazza ez az osztaly. Ezek megvaldsithatok jelolonégyzetekkel, radiogombokkal
vagy valasztogombokkal.

CustomlItem : Interaktiv elemek készitésére szolgal. Az Item osztaly tulajdonséagaival
rendelkeznek, ezenfeliil szerkeszthetdek is. Billentylinyomdsi vagy mutatd kivaltotta
eseményeket rendelhetiink hozzajuk, megjelenésiiket megvaltoztathatjuk.
DateField : Az osztily tagfiiggvényeivel ddtumokat, idépontokat helyezhetiink el
haromféleképpen:

idot mutatd mezd

datumot mutaté mez6

1d6t és datumot mutatd mezo
Gauge : Grafikonok készitésére alkalmas. Egy grafikon lehet interaktiv is, azaz a
felhasznalo 4llithatja be az értékeit. Nem interaktiv grafikonok lehetnek
hatarozatlanok. Ez négy grafikon tipusnal fordulhat eld: folyamatosan tétlen, novekvo-
tétlen, folyamatosan futd, novekvo-frissiild. A novekvo-frissiilé esetén nincs ismert
végpont, de a grafikon értékeirdl tdjékoztatast kap a felhasznalo. A folyamatosan futd
tipus esetén nincs végpont, és nem kap tdjékoztatist a grafikon értékeirdl a
felhasznald, csak a futasrol értesiil. A folytonos-tétlen €s novekvo-tétlen esetekben
nincs folyamatban 1évé munka, nincs aktivitds. Ha hatarozatlan grafikon esetén a
kezd6- és aktualis érték nem az adattagokbol ismert allapotok koziil valo, vagy a
maximalis érték nem pozitiv egész, akkor IllegalArgumentException kivétel
keletkezik.
Imageltem : Egy ilyen objektum hivatkozast tartalmaz egy Image objektumra. Az

Item osztalybol 6rokolt elhelyezkedési direktivak némelyikét atdefinialja.

20



Spacer : Ez az osztaly reprezentdlja a térkozoket és az iires helyeket az elemek
soraban. Egy Spacer objektum cimkéje mindig null. Nem rendelhetéek hozzajuk
parancsok.

TextField : Az osztaly objektumai az {irlapba illeszthetd szovegelemek. A maximalis
méretet mi magunk szabhatjuk, illetve a telefon is korlatozhatja. Ilyen megszoritas
példaul a szoveg formaja, hossza stb.

Ticker : Egy a képernydn folyamatosan futd szoveget hozhatunk létre. Nem lehet
leallitani, csak ideiglenesen sziineteltetni (ha a felhaszndldé nem foglalkozik a

telefonnal). Az irdnya €s sebessége implementaciofiiggo.

2. javax.microedition.lcdui.game:

Osztalyhierarchidjaa kovetkezo:
* class java.lang.Object

* class javax.microedition.lcdui.Displayable
* class javax.microedition.lcdui.Canvas
* class javax.microedition.lcdui.game.GameCanvas
* class javax.microedition.lcdui.game.Layer
* class javax.microedition.lcdui.game.Sprite
* class javax.microedition.lcdui.game. TiledLayer
* class javax.microedition.lcdui.game.LayerManager

GameCanvas : A Canvas osztaly leszarmazottja, feladata a jatékok felhasznaloi
feliiletének megvalositasa. A parancsok hozzarendelését €s a bemeneti eseményeket
atveszi a Canvastol.

Layer : A jaték tobbrétegli képernydjét ez az osztidly képezi. A rétegobjektum
koordinatarendszerét a rafestett grafikai objektum adja.

Sprite : Segitségével ,,mozgdképeket” készithetiink. Ezt tigy oldjuk meg, hogy a
mozgodképeket képkockdkra bontjuk. Ezek a képkockdk valtakoznak a képernyd
frissitései soran. Az azonos mozzanatokat ismétlésekkel lehet megoldani. Tehat
képkockakat a Sprite objektum képelemének feldarabolasaval kapjuk meg.

Ezt a darabolast tobbféleképpen is megtehetjiik. Példaul igy is :
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2. dbra: Sprite-ok

De lehet vizszintesen vagy fliggdlegesen is sorba rakni. Ezekhez a képekhez altalaban
szamokat rendeliink, igy tudunk hivatkozni rajuk. De ha példaul megadunk egy

hivatkozasi  pixelt, akkor konnyen tudunk a képen transzformaciokat is végrehajtani.
Példaul forgathatunk, tiikrozhetiink képeket.

TiledLayer : Kis képkockakbol rakhatunk ossze képet. Altaldban olyan képeknél
hasznaljuk, ahol sok az ismétlodés. Kétdimenzids jatékokban szemléltethetjiik a
karakterek haladasat. A csempék lehetnek statikusak, illetve animaltak. A képet
cellakra osztjuk, melyek indexe alapesetben nulla. Ezekhez a celldkhoz rendeljiik
hozzéa a képkockakat. A képek cellainak kitoltését a paint() fliggvénnyel, valamint a
LayerManager osztallyal valésithatjuk meg.

Példaul egy labirintus hatterét konnyen elkészithetjiik az aldbbi modon.

1. 2. 3.

3. abra: Egy TiledLayer
képkockai

22



NN [N DN — D
DO | W [N N[N W | W | W N
DO | W | W | W | W | W | W || W |
BN [ W [N W N[N N W
DN | W | W [N W | W | W || W DN
[\ 2NN O RN O REE O REEN (O RN (O RN IS TR BN \O TN \O 2 I \9)
N[N W W |W | W | W NN
N[ W W W N[N N WD
DN | W [N W W | W | W | W N
N[ — D[N DN

4. abra: A labirintust reprezentadlo tablazat

5. dbra: A tablazat alapjan felépiilo kep

Lehetdségiink van animalt csempék készitésére is. Ezt a createAnimatedTile()
metodussal  valosithatjuk meg. Ezeket az animalt csempéket statikus csempékbdl tudjuk
létrehozni.  Forgathatjuk, tiikrozhetjlik, olyan benyomast téve, mintha az adott képkocka

folyamatosan mozogna. A createAnimatedTile() metédus egy negativ szdmmal tér

vissza ¢€s az animalt csempe helyére ez az érték fog kertilni.
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- LayerManager : Ezzel az osztdllyal kezelhetjik a kiilonbozé rétegeket. Egy
nézOablakot hoz létre, ami az adott réteg éppen lathatd allapotat jeleniti meg az alap
koordinata rendszerhez képest. igy fel tudjuk tiintetni a képernyén példaul a
pontszamot, eredményt. A rétegek egymas folott helyezkednek el. A legalso réteg az

egyes indexi, a legfelsd réteg pedig a legnagyobb indexii lesz.

3. javax.microedition.MIDlet

Ez maga a foprogram. MIDletet minden mobil alkalmazasnak kell tartalmaznia.

II11.8 MIDletek

A MIDP kornyezetben futé Java alkalmazasokat MIDleteknek nevezziik.
Ha alkalmazas toltlink le a webrdl, akkor nem a MIDletet toltjiik le és inditjuk, hanem egy Un.

MIDlet suit-ot, ami egy vagy tobb MIDlet-et tartalmaz dsszecsomagolva.

A MIDlet ¢életciklus modellje:

MIDlet
Példé.n}'ositésa

Paused H Active
\\ ‘/

Destroyed

Garbage Colector

6. abra: MIDlet életciklus modellje

Tehat minden MIDletnek tartalmaznia kell egy startApp(), egy pauseApp() és egy

destroyApp() metodust, melyek az alkalmazas ¢életciklusat vezérlik.
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IV. Sajat mobiltelefonos jaték fejlesztése

IV.1 Fejlesztoi kornyezet

Jatékomat Windows operdcids rendszerben, Java nyelven irom Netbeans 5.5.1-es
verzidjanak segitségével. Azért valasztottam ezt a fejlesztéi kornyezetet, mert nagyon sok
olyan kiegészitd elemet tartalmaz ami a fejlesztést megkonnyiti. Ilyenek példaul:

- Kod irdsa kozben a hibdkat felismeri, és egyes hibdk esetén a javitasi lehetdségeket is
felajanlja.

- Forraskodot kiegésziti, osztalyelemeket helyez el(gombnyomaésra). Példa a get() €s set()
metodusok automatikus megirasa.

- Konnyen és gyorsan 4t lehet alakitani a projektiinket. Erre példa az osztalyok nevének
megvaltoztatasa, osztaly athelyezése... stb.
Es nem utolsosorban ingyenes fejlesztéi kornyezet, amit egyarant kezdé és haladd

programozo is hasznalhat barmiféle megszoritas nélkiil.

A Netbeans letolthetd a http://www.netbeans.org/community/releases/55/1/ oldalrdl.

File Edit View Mawvigate Source ReFactoBuiId Run CW3 Tools Window Help

B 2 e &= 20 B = P op =p

:Rumtime | Files [:Proj.. <@ s Jatek java 5 | [&f Midletjava ¢ | wwelcome 5 |
=@ Jakelom | [ 7~ R % % || 2| @ | —
- 3 <default package = pach Savek:
=1 [ jatek
| B fdn Jatek
= [ Midiet.java public class Midlet
+- g Midlet extends javax.microedition.midlet.MIDlet

implements javax.microedition.lcdui.CommandListensr{
private javax.microedition.lecdui.Display kijelzo;
private javax.microedition.lecdui.Command kilepParancs:
private Jatek elsoVaszon:

=1 public Midlet () {
: Navigator - Jatek.java <m = kijelzo =
_Members Wiew - | javax.microedition. ledui.Display.getDisplay (this) ;
<> Jatek() - kilepFarancs = mew
@ getHeight() javax.microedition. ledui.Command (“Kilépek™,
@ run() L javax.microedition. ledui.Command.EXTIT, 10) :
By Fut b 3 L }
By hatter ral= public woid starthpp () |
i3 labda 1§ elsoVaszon = new Jatek() ;

By nyert Image
B3 tegla_rozsaszin
By tegla_sarga Ima

Ficers: 88 [0 (] (E] 37:25 NS

: Usages
create-3ad:

slzsoVaszon. addCommand (kilepFarancs) ;
slzsoVaszon. setCommandlistener (this) ;
kijelzo.setCurrent (clsoVaszon) -

{ Output - build.xmil (jar)

add-configuration:
add-profile:

set-keystore—password:

set-alias-password:

pre-jar:

Jar:

Building jar: C:'Users Edit'Jatekom'dist  Jatekom. jar

Updating application descriptor: C: ' Users’Edit .Jatekom'dist Jatskom.jad
Generated "C:.Users Edit.Jatekom'dist . Jacekom jar" is 34037 bytes.
post—jar:

BUILD SUCCESSFUL (total time: 2 seconds)

7. abra: Netbeans IDE 5.5.1
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A Netbeans-hez letlthetd egy Mobility Pack, ami a mobiltelefonos alkalmazasok
fejlesztésének segitségére szolgal. En a Mobility Pack 5.5-6s verzidjat hasznaltam a
fejlesztések soran. Egy emuldtor segitségével tesztelhetem jatékomat, ami egy valodi
mobiltelefont szimulal, igy nem kell minden verzidt kiilon telefonra tolteni, ha tesztelni

szeretném a jatékomat. A telefon gombjaival lehet iranyitani a jatékot.

J one === |
MiDiet Help

| 8. abra: Mobility Pack emulatora

Ezt a Mobility Pack-ot még kiilon kellett let6ltenem a

http://www.netbeans.org/kb/55/mobility.html oldalr6l, de ma mér lehetéség van olyan

Netbeans letoltésére is, amivel egylitt le lehet tolteni ezt a csomagot.

26


http://www.netbeans.org/kb/55/mobility.html

V.2  Jatek rovid leirasa

9. abra: Jatekom

A jatékom egy egyszerll faltord jaték. Egy golyd mozog és iitd segitségével lehetdség van
iranyitani. Ha a goly6 hozzaér egy téglahoz, akkor a tégla eltiinik, ,,0sszetorik”. Akkor nyer a
jatékos, ha az Osszes téglat sikertiil eltiintetnie. Veszit a jatékos, ha nem sikeriil visszaiitnie a
golydt, tehat a golyo leesik az iitd mellett. A jaték teljesen az emulatorra lett optimalizélva, a

mobiltelefonon a méretek eltérdek lehetnek.
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1IV.3 Jaték forraskodjanak elemzése

A Jaték egy MIDletbdl (JatekMidlet) és egy osztalybol (Jatek) osztalybol all. A Jatek
osztalyban van magéanak a jatékomnak a mikddése, mig a MIDlet lényegében a java
programok Main osztalyat helyettesiti. Minden mobiltelefonra készitett alkalmazasnak
tartalmaznia kell egy MIDletet.

A jatékhoz készitettem egy osztalydiagrammot is, mely lehetdvé teszi a jatékomban hasznalt
két osztaly atlathatosagat. Jol latszanak a hasznalt adattagok illetve metodusok.

A jaték UML diagrammja a kovetkezo:

Jatek
JatekMidlet golyoSprite: Sprite
kijelzo: Display utoSprite: Sprite
kilepParancs: Command hatter: Image
elsoVaszon: Jatek labda: Image
uto: Image
StartApp() vege: Image
commandAction(Command,Displayable) tegla_sarga: Image
kilep() tegla_zold: Image
PauseApp() tegla_rozsaszin: Image
destroyApp() nyert: Image
11. abra: JatekMidlet teglak: Sprite[]
teglak1: Sprite[]
teglak?2: Sprite[]
fut: boolean
GetHeight(): int
run()

10. abra: Jatek.java
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V.4 JatekMIDlet

Eldszor a JatekMidlet elemzése kovetkezik. Soronként vagy par sort egyszerre elemezve
haladok a jobb érthetdség kedvéeért.

Az JatekMidlet elsé sora egy csomagjelolés. A javaban az osztalyokat, midleteket
csomagokba rakjuk. Ez elhagyhato,de az attekinthetdség kedvéért én beleraktam egy jatek
nevll csomagba. Ha nem rakjuk osztilyainkat csomagba akkor egy névtelen, ugynevezett
default package-be kertilnek. Ezt lathatjuk az alabbi abran is. A jatékban felhasznalt képek

névtelen csomagba kertiiltek, mig a megirt osztdlyom és MIDletem a jatek csomagba.

"| NetBeans IDE 5.5.1 - Jatekom

File Edit Wiew Mawigate Source Refactor Build Run CVS Toals b

D E E:7 L ! | &) 1‘,‘ }—’ _.DeFauItC
:Runtime | : Files :Proj... 40 %|| Welcome 2| [E) Jatekjs
= ckom] TEYCEY

-8 <default package> par E—

----- felha.png

""" El galyo.png import javax.mi

""" = golyosprite.png import javax.mi

----- icon.png

----- nyert.png public class J:

----- D tegla_rozsaszin.png private Dis

----- D tegla_sarga.png private Cox

----- teqla_zold.png private Jat

..... uto.png = public Jate

..... vege.png kijel=c

= jatek kilepPe

B[] Jatek.java 7 }

G- [ atekMidlet . java & & e
elsoVas
elsoVas
elsoVas
kijel=c

- }
: Navigator a |l B public wvoid
if (con
=Mo View Available = et

12. abra: Jatékprogram csomagjai
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A kovetkezd két sor csomagimportalds. Ez arra szolgal, hogy a midletemben bizonyos
csomagokba tartozd elemeket fel tudjak hasznalni. Midletemben sziikség lesz az lcdui és a

midlet csomagra, igy ezeket importdlom be, ami a kdvetkezéképpen torténik:

Kovetkezd sorok mar magat a midletet tartalmazzak, az osztaly adattagjait, a konstruktort €s
az osztaly metddusait.
Az osztaly neve utan feltlintettem azt az osztalyt, aminek leszarmazottja a JatekMidletem,

tovabba azt az interfészt amit implemental.

Tehat a JatekMidlet-nek tartalmazza a MIDlet Osszes adattagjat és metddusat. A
CommandListener implementalasa miatt pedig irnom kell egy ActionListener metodust.

A JatekMidlet harom adattagot fog tartalmazni, ezeket deklaralom a kdvetkezdképpen:

Elészor egy Display tipust adattagot deklardlok. Ezzel az osztdllyal Aallithatjuk be a
képernyo6t, kezelhetjiik bemeneti eszkozt és kapcsolhatjuk be a késziilék

egyéb funkcioit. A Command tipust kilepParancs szolgal a kijelz6n megjelend események
kezelésére. Ebben az esetben a kilépésre.

Az Jatek osztaly fogja magat a jatékot megvaldsitani.
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Majd ezutan kovetkezik a midlet paraméter nélkiili konstruktora:

A konstruktorban eldszor a kijelzonek adom at a képerny6t megvalositdé objektumot, ebben az
esetben magat a jatekMidletet. Erre szolgal a ,,this” szdcska. A kijelzOnek valo atadast a
Display.getDisplay(this) metédushivassal valdsitom meg.

Majd utana a kilepParancs-ot adom meg. Itt egy Command tipusu objektumot példanyositok,
melynek négy paramétere van. Az elsé paraméter tudatja a felhasznaldval, hogy az adott
parancs mit valt ki. Ez egy minimalis hosszisagu szoveget jelent, ez jelenik meg a kijelzén. A
masodik paramétert nem sziikséges megadni. Ez egy hosszii cimkét jelent, ha bévebben
szeretnénk kifejteni hogy mit valt ki az adott parancs. A harmadik paraméter a hozzarendelt
parancs tipusat jeloli, azt hogy melyik finombillentythoz rendeljiilk az adott parancsot. A
negyedik paraméter pedig a prioritast jeloli. Minél kisebb a prioritast jel6ld egész szam, annal
fontosabb a parancs.

A kovetkezd dolgom hogy a MIDlet-b6l 6rokolt startApp() metddust Gjraimplementalom gy,
hogy szamomra megfeleléen miikodjon.

Ebben a metodusban a new-val példanyositom a sajat Jatek osztdlyomkat, majd az
addCommand()-dal hozzarendelem a mar elébb inicializalt kilépParancsot, illetve a
setCommandListener()-rel bedllitom a parancsfigyelot. Végil a midlet képernydjét az
elsoVaszonra allitom. Lényegében ebben a metédusban 1ép a MIDlet aktiv allapotba,

lefoglalja a memoriateriileteket:
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Most kovetkez0 metddust a CommandListener interfész implementalasa miatt kotelezo
megirnom. A CommandListener interfész tartalmazza a commandAction() torzs nélkiili
metddust. Ha implementalunk egy interfészt, akkor az Osszes tartalmazé metddusfejhez
torzset kell irni. A CommandAction arra szolgal, ha a Command tipusu paraméterben a

kilepParancs esemény van, akkor lefusson a kilep() metodus.

A kilep() metodust a kovetkezokben implementalom. Ha a futas erre a metddusra keriil, akkor
a Jatek boolean tipusu fut adattagja true-rol false-ra valtozik, illetve a kijelzét nullra
valtoztatom. A destroyApp() metddusnak adok egy true paramétert, mely futdsa sordn a
MIDlet futdsat befejezi, felszabadit minden lefoglalt memdriateriiletet. Egy notifyDestroyed()
metddust is futtatok, ami jelzést kiild arrdl, hogy az alkalmazas befejezett allapotba kertilt.

Tehat ez a metodus a kijelzot eltiinteti majd lezarja a MIDlet futasat.
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A MIDletemben szerepeltetnem kell még két metddust, mivel a MIDlet-bol 6roklédtek. Ezek
most nagy szerepet nem jatszanak programomban, igy nem sziikséges torzset irnom hozza.

Csak tres torzzsel tiintetem fel.

Tehat ez volt a JatekMidletem.

V.5 Jatek.java elemzése

Most lassuk a Jatek osztalyt.

Az elso sor itt is a csomagot jeloli. Tehat a Jatek osztaly a jatek csomagba tartozik.

A masodik és harmadik sor csomagimportélést jeldl, tehat ebben az osztalyban sziikségem
lesz a game illetve az lcdui csomagra.

E két csomag osztalyait — metodusait, adattagjait - fogom felhasznalni az osztalyomban.

Majd kezdodik maga a Jatek osztaly, az osztaly nevével, a sziildosztalyaval ¢és az

implementalt interfésszel.
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Tehat a Jatek osztdly a GameCanvas osztaly leszarmazottja. A GameCanvas szerepe a jaték
felhasznaloi feliiletének megvalositasa. A Runnable interfész implementaldsa miatt pedig
majd sziikségem lesz a run() metodus torzsének megirasara. Igy a jaték futasa konnyen
megvalosithato lesz szalkezeléssel.

A kovetkezd sorokban deklardlom az osztalyom adattagjait.

Az Image tipusu adattagok képeket jelolnek. Mivel ezek alloképek, ezért ahogy mar fentebb

emlitettem, a képeken 1étrehozasuk utan nem valtoztathatok.

Tehat nekem nyolc képobjektumom van, amit majd az alkalmazas futdsa soran latni lehet.
Sziikségem van még tovabba harom tombre is aminek elemei Sprite tipustiak. Ezekben a
tombokben fogom majd tarolni a téglaimat. Azért érdemes a téglakbol, golydbol, illetve az
itébol Sprite-okat késziteni mert igy konnyebben tudom majd vizsgalni azt, hogy a golyd
iitkozik-e a téglaval vagy az iitével, vagy nem.

Az 1it6 és a téglak egy indexbdl allo képsorozatok lesznek, a golyd pedig egy 5 indexii
képsorozat. A 0. indext a teljes golyd, majd amikor nem sikeriil visszaiitni a golyot, akkor a
goly¢ eltlinését szimulaljuk a képsorozat lejatszasaval.

13. abra: GolyoSprite
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Van még egy boolean tipusu adattagom, ami azt fogja jelolni, hogy az alkalmazasom futd
allapotban van-e.

A kovetkezd metddusom egy get() metddus, amely visszaad egy int tipusu adatot, a kijelzd
magassagat. Mivel emulatorra optimalizltam a jatékomat, ezért ez a metddus 310-et ad

vissza.

Majd a Jatek konstruktora kovetkezik.
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Az elsé dolgom, hogy a Jatek Oskonstruktoranak paraméteriil adunk egy true értéket. A
GameCanvas konstruktora ugyanis egy boolean tipusu értéket var, amellyel engedélyezhet;iik,
vagy letilthatjuk hogy az alkalmazéasunkat csak jatékbillentyiikkel lehessen irdnyitani. Ebben
az esetben engedélyeztem a csak jatékbillentylik hasznalatat. Utana a boolean tipusu fut
adattagomkat true-ra allitom, mivel az alkalmazasom futo allapotba 1épett.

A kovetkezé sorokban a képeket hozok létre a createlmage() metddussal a paraméterben
megadott forrdsokbodl. Itt relativ utvonallal adom meg a képeim helyét. A futds soran
megjelend Gsszes képet itt hozom 1étre. Tehat a jatékomban hasznalt 6sszes képobjektum egy
elére megrajzolt képbdl jon 1étre. Ezeket a Iétrehozasokat try catch blokkba kell irnom, mivel
itt kivaltodhat kivétel abban az esetben,ha a képek valamilyen oknal fogva nem tolthetdek be.
Majd példanyositom a Thread() osztalyt, amelynek paraméteréiil adom magét az osztdlyomat.
Ezzel 1étrehoztam egy szalat, mely szalon a jatékom majd futni fog. A start() metddussal
inditom el a programszalat.

Egy szal csak olyan objektumot futtathat mely implementélja a Runnable interfészt. Ezért kell
implementdlnom ezt az interfészt. Amikor a Jatek szél elkezd futni, akkor lényegében a
addig fut amig a run() metodus.

A kovetkezdkben ezt a metodust kdvethetjiik végig.

Egy getGraphics() metodus hivasaval a képernyd kozepére pozicionalt képet hozhatok 1étre.

A dx és dy adatokat azért kell 1étrehoznom, hogy majd a golyd mozgéasat késobb tudjam
befolyésolni.
Az y és x adattagok a goly6 kezddkoordinatait adjdk meg.

A sleepTime- mal kicsit varakozo allasba rakjuk a programunkat.
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Es deklaralok egy boolean tipust win valtozot amit elészor false-ra allitok, mivel nem vagyok

nyerd allapotban.

A kovetkezd sorban beallitom, hogy a teljes kijelzOmet kitdltse az alkalmazom. Ezt a

metodust a Jatek osztdlyom a GameCanvas osztalybol orokolte.

Majd egy while ciklus kezdddik, ami addig fut, amig a fut boolean tipusu adattagunk true. A
fut akkor fog false-ra valtozni, ha minden téglat ,,0sszetortem”, vagy a golyot nem sikeriil

visszautnom az utovel.

Kovetkez6 sorban deklaralok egy int tipust valtozot, mely azt fogja tarolni, hogy a billentyli
épp lenyomott allapotban van-e. Ezt adja vissza a GameCanvas osztaly getKeyStates() nevil
metddusa. Ha a fliggvény 0-val tér vissza, akkor a billentyii felengedett allapotban van, ha 1-

gyel, akkor pedig lenyomottban.

Majd elkészitem az iit6t mozgato6 utasitasokat.
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Az Uté csak bizonyos feltételek megléte mellett mozog. Ilyen feltételek, hogy az elébb
deklaralt int tipusu pillentyti értéke 1 legyen. Tovabba azt is figyelembe kell vennem, hogy
melyik billentylit tartom lenyomva. Erre szolgdlnak a GameCanvas osztaly
RIGHT PRESSED, illetve LEFT PRESSED adattagjai. Tovabba azt is szem el6tt kell
tartanom, hogy az litdémet csak a kijelz6 sz€l€ig tudjam mozgatni. Tehat itt adom meg azt, ha a

telefonom bal billenty(ijét tartom lenyomva, akkor az iitdém valoban balra mozogjon.

A kovetkezOkben pedig a golyd mozgasat fogom megadni.

Azokat a feltételeket adom meg, amelyek a golyot a jatékteremben, tehat a kijelzén tartjak.
Mert ugyebar senki sem oriilne neki, ha a golyo egyszer csak eltiinne a kijelz6rol.

Tehat a golyom egy getWidth() szélességli és getHeight() magassadgu teriileten mozoghat.
Amennyiben elérné a kijelzd szElét, abban az esetben a dx, vagy dy ellenkez6 eldjeliire valt,

attol fiiggden, hogy melyik szEélét érte el.

Majd kovetkezik a képek kirajzolasa a kijelzon.
Elészor a hatteret helyezem el a Graphics osztaly drawlmage() metddusaval. Ez egy négy

paraméteres metdodus. Az elsé paraméter egy Image tipusu objektum, a masodik, illetve
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harmadik,tehat az x és az y pont a horgonypont helyzetét jeldli,amihez képest a horgony
értéke alapjan a képet megrajzolom. Egy kép ugynevezett horgonypontokon (anchor points)
keresztiil illeszkedik be a megfeleld helyre.

Ezek segitségével a lehetd legkisebb szamitasokkal megjelenithetdek. A horgonypontokhoz
viszonyitva beallithatd elhelyezkedésiik (kozépre, balra, feliilre stb.). Majd a Sprite-okat
helyezem el a képbe. A golyot, amely-nek megadom a setFrameSequence() metddus
segitségével, hogy a képsorozat 0. indexli képe legyen lathatd eldszor majd a jatékomban.

Majd kijel616m a horgonypontokat és belerajzolom a képbe. Ugyanezt teszem az iitvel is.

Majd elhelyezem a téglakat is.
Egy for ciklusban végigmegyek a harom tégla tombon és sorban rakosgatom bele a képekbol

készitett Sprite-okat. Itt is ugyantugy jarok el minta golyonal és az {itonél.
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Kovetkezd sorokban pedig azok a feltételek lathatoak, melyek eldontik a jaték folyaman,
hogy a Nyert vagy a Vége Image jelenjen meg a kijelzén. Ez ugyebar attol fiigg, hogy a
golydt sikeriil-e mindig visszaiitndm az iitvel, vagy sikeriil-e minden téglat 6sszetérnom.

A nyerd allapotot a ,,win” elem true allapota jelzi. A vesztd allapot ellendrzéséhez a golyd
helyzetét kell figyelembe venni. Vesztd allapot esetén a golyoSprite 1., 2. , és 3. indexi
képkockaja fog latszddni, tehat eltiinik a golyo.

De akéarmelyik éallapot is all fenn, a program futasat le kell allitani.

A sleepTime-mal itt is egy idOre varakozo allaba teszem a programomat, mieldtt a fut

adattagomat true-rdl false-ra allitva jelzem a program futdsanak végét.
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Majd azt vizsgalom,hogy a golyé mikor ér az iitbh6z. Nagyon koénnyt dolgom van, hiszen

csak azt kell megvizsgalnom hogy litkozik-e az utoSprite-tal a golyoSprite-om.

Majd a kovetkezd sorokban jonnek azok a feltételek, melyek alapjan a téglakat a golyo
,,088zetOri”.

Tovabba amikor hozzaér a golyém a téglahoz, akkor azt is be kell 4llitani, hogy az
visszaiitddjon a téglardl. Ezt a dx eldjelének ellentétesre valtoztatasaval teszem meg. A téglak

eltlinését pedig az adott tégla Sprite setVisible() metodusanak false-ra allitdsaval oldom meg.

Majd a kovetkez6kben a nyerd allapotot vizsgalom.
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Ehhez beallitom a win-t true-ra, majd végigmenve a harom ,,teglak” tombon, megvizsgalom,
hogy van-e még olyan tégla, mely nincs ,,0sszetdrve”, tehat a hozzatartozo isVisible()
metddus visszatérési értéke true.

Ha van ilyen, akkor a win értéket false-ra allitom, ellenkezd esetben, ha minden boolean érték

false, akkor a win érték marad true, tehat nyer6 allapot all fenn.

Majd a GameCanvas osztaly flushGraphics() metodusat meghivom, mely a bufferem tartalmat
iriti. Minden egyes hasznalathoz egy (az objektum maximalis méretével megegyezd méretit)
dedikalt puffer rendelddik, ami minimalizalja a heap hasznalatat. (Heap: egy Java kupac, mely

egy alkalmazas futtatasi teriilete)

Majd az osztaly lezarasaként a szalat ,,sleepTime” varakoz6 allapotba rakom.
A sleepTime varakozasi id6 random vérakozasi id6t jelent.
Azért kell try- catch blokkba rakni, mert eléfordul, hogy egy maésik szal is megszakitast kér,

és ekkor InterruptedException 1ép fel.

Lényegében ezekbdl a [épésekbdl all a Jatek.java.
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V. Osszegzés

Tehat, ahogy az elemzésbdl is kideriilt a MIDP csomagok jelentdsen megkonnyitették a
fejlesztést. Ha példaul a Sprite-okat, vagy a Layereket tekintjiik is latjuk, hogy ez igy van.
Ami személy szerint nekem a jatékom megvalositdsanal tetszett, hogy a jatékfeliileten két
targy iitk6zését sokkal konnyebben meg lehet vizsgalni, mint mas esetekben. Nagyon sok
szamolgatastol kiméli meg a programozét. A korlatozott lehetdségek ellenére széles skala
nyilik egy fejleszté szamara. A jatékomat azért is fejlesztettem ki, hogy bemutassak par
lehetdséget ebbdl a széles korbdl. Persze lehetne még tovabbfejleszteni. Példaul tobb palyat
csindlni, pontozast szamolni, esetleg egy két nehezitést még belerakni (leesé targyak, egy
téglat tobbszor kell eltalalni hogy eltorjon stb.). De ebben a kis jatékban is benne vannak a
mobiltelefonos jaték fejlesztésének aprod fortélyai, triikkkjei. Persze a telefonoknak nagyon sok
funkcigja van a jatékon kiviil, amihez méar mas ismeretek is sziikségesek. Ilyenek, a
kommunikécios eszk6zok (Bluetooth), és még szamtalan lehetdség, amit a mai okostelefonok
mar képesek megvaldsitani. De szdmomra mindig is az volt a fontos, hogy amit fejlesztek az
érdekeljen. Es mivel a jatékok allnak a legkdzelebb hozzam, igy szamomra egyértelmii, hogy

egy olyan dologgal kezdjem a mobilok mitkddésének elsajatitasat, ami érdekel is.
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15. abra: Nyerd képernyo

6. abra: Veszto képernyo
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