Bevezetés

A szakdolgozati téma kivalasztasanal {6 szempont volt, hogy gyakorlati feladat
legyen egy olyan teriiletrdl, ahol korabban még nem szereztem tapasztalatot, hogy ezzel
is novelhessem késObbi elhelyezkedési esélyeimet. A Java nyelvre €s azon beliil is a
J2ME-re ezért esett a valasztdsom. Objektum orientaltsaga és platform fliggetlensége

miatt korszerti, konnyen hasznalhat6 és gyorsan elsajatithato nyelv.

Mai modern vildgunkban mar senki sem létezhet mobiltelefon nélkiil és habar
minden késziilék képes Java programok futtatdsidra, mégsem terjedt el igazén. Szinte
csak jatékok késziilnek J2ME nyelven. Azért dontottem én is egy jaték megirdsa
mellett, mert leginkdbb a grafika és multimédia foglalkoztat. Emellett a MIDP 2.0
verzidja mar tartalmaz egy beépitett Game csomagot, ami nagy segitséget nytjthat a

programozasban.

Szakdolgozatom célja egy jatékprogram megirasa, amellyel megismerhetem és
bemutathatom a J2ME-ben rejlé lehetdségeket. A nyelv-be épitett Game csomag
egyeldre leginkdbb a platform jatékokat tdmogatja, ezért esett a valasztasom egy sakk
programra. Az elkészitett alkalmazas csak két ember egymads elleni jatékat tdmogatja,

mivel egy komolyabb sakk logika tiln6 az eréforrasok adta lehetdségeken.
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1. Tervezés

1.1.A felhasznaloi feliilet tervezése

A képernyOk tervezésénél a jatékprogramok altalanos felépitését, a késziilék és
J2ME nyelv adta lehetdségeket vettem figyelembe. Az elkészitett program két {6 részbol
épiil fel, melyek a meniirendszer €és maga a jaték. A menii részei a jatékoknal megszokott
legaltalanosabb elemek, Jaték inditasa, Sugd, Névjegy €s Kilépés meniipontok (1. abra). A
jaték inditdsa pontban 1 jatékot indithatunk, vagy ha visszaléptiink a meniibe, ezzel
folytathatjuk a jatszmat. A Sugd egy kevés informaciot tartalmaz az irdnyitdsrol és
jatékszabalyokrol. A Névjegy meniipont pedig a szokdsos adatokat tartalmazza, verzid,

kiadas éve, szerzo, stb.

Fémenti Néviegy Stgod Jaték
Sakk
Jaték inditasa ver 10
Stigé by Sziraczki Krisztian
UE0 2007 N .
Névjegy > "
Kilépés
Back] Back] Back]
4 | |

1. abra: Meniirendszer

A jaték képernyd megtervezésénél a cél késziilekek adottsagait kellett figyelembe
venni. A programot 320*240 felbontashoz terveztem, ez megfelel a PDA-k és ujabb 3.
generacidos mobiltelefonok képességeinek. Mivel a kép mindkét esetben meglehetdsen
kicsi, fontos volt odafigyelni, hogy a végeredmény ¢Elvezhetdé maradjon. A teriilet

legnagyobb részét ezért a jatéktérnek kellett fenntartani. (2. dbra)

2. abra: Jaték képernyo
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1.2.A jaték miikodésének megtervezése

A jaték tervezésénél a valodi sakk felépitését vettem alapul. Sziikséges kellékek a
sakktabla és 32 babu. Ezek megvaldsitasahoz kell egy babu objektum, amiben a hozzé
tartoz6 sprite-ok és a 1épésszabalyok kapnak helyet. A 1épésszabalyoknal ellendrizni kell a
babuk haladasat, egyenes, atlos, L alakt vagy egyenes ¢€s atlds a kiraly és kiralynd esetén,
figyelni kell, hogy ha lépéskor a babu utjaban van egy masik, akkor azt nem lépheti at, és
természetesen hogy vilagos utan a sotét 1ép. Ebbdl a babu objektumbol 1étrehozott 32
elem{i tomb tartalmazza a 32 babut. A sakktablat pedig egy 8*8 elemil tomb jelképezi,

ebben taroljuk azt az informéaciot, hogy melyik mezdn milyen babu talalhato.

2. Megvalositas

2.1. Fejlesztoi kornyezet

A programfejlesztéshez a NetBeans IDE 5.5 (Integrated Development Enviroment)
verzigjat valasztottam, ami a Sun nyilt forraskodl ingyenes fejlesztéi kornyezete. Ehhez
sziikséges a J2SE Development Kit (JDK) legalabb 1.5 verzidjat telepiteni, és hogy mobil
alkalmazasok készitésére is alkalmas legyen, kell még hozzd a Mobility Pack kiegészitd
telepitése is. A Mobility Pack tartalmazza a Wireless Toolkit 2.2 verzidjat, ami egy
emulatort (3. dbra) és tobb hasznos funkcidt is tartalmaz. Az elkészitett alkalmazast az
emulatoron probalhatjuk ki. A tovabbiakban én is ennek segitségével fogom bemutatni a
programot. A felsorolt programok mindegyike letdltheté a Sun Developer Network

oldalarél (www.java.sun.com).

3. dbra: A Wireless Toolkit emulatora
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Minden mobil gyartéd kiegésziti a késziilékein talalhato J2ME-t sajat csomagokkal,
osztalyokkal, ezek kezelik az olyan specidlis elemeket, mit a billentylik hattérvilagitasa,
rezgések és egyéb egyedi funkciok. Ezért az én esetemben a Motorola J2ME SDK-t is
telepiteni kellett. Ez szintén tartalmaz egy emulatort, amiben a megfeleld modellt

kivalasztva kiprobalhatjuk, hogy miikddik-e a program a cél késziiléken.

2.1.1.Néhany sz6 a J2ME-ré6l

A J2ME (Java Micro Edition) a Java nyelv legkisebb valtozata, kifejezetten
mobiltelefonok és mas hordozhat6 eszk6zok (PDA, Palmtop, stb.) szamara fejlesztette ki a
Sun Microsystems. Annyira a kis késziilékek szamara lett optimalizalva, hogy csak néhany
kilobyte memoriara van sziiksége. Nyelvi szabdlyait tekintve megegyezik a tobbi Java
véltozattal. A kiilonbség kozottiik annyi, hogy a J2ME nem tartalmazza a Java minden

csomagjat és osztalyat.

Alapfogalmak: (forras: J2ME SDK dokumentécio)

» CLDC: Connected Limited Device Configuration, kisebb hordozhaté eszkdzokhoz
késziilt konfiguracid, altaldban elemmel, korladtozott memoria kapacitdssal,
korlatozott szamolasi teljesitménnyel, alacsony sdvszélességli kapcsolattal

rendelkeznek.

» MIDP: Mobile Information Device Profile, CLDC késziilékekhez késziilt profil,
olyan funkciokat hataroz meg, mint példaul felhasznaloi feliilet hasznalata, haldzati

miuko6dés, alkalmazas modell.
» MIDlet: MIDP alkalmazas

» JAR: Java Archive Resource, tomoritett Java program, ebben vannak a .class file-

ok ¢és egyéb erdforrasok (képek, hangok, stb.), valamint a manifest file is.

» JAD: Java Aplication Descriptor, informacidkat tartalmaz a MIDlet-r6l, a jar file
betdltése elétt megallapithatd, hogy alkalmas-e az alkalmazas az eszkdzon vald

futtatasra.
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2.1.2.MIDP 2.0

A MIDP masodik verzidjanak legtobb ujdonsaga a jatékfejlesztést tamogatja.
Beépitésre keriilt egy Game csomag, amely tobb olyan osztdlyt tartalmaz, aminek
segitségével egységesiteni lehet a kiillonbozé gyartok altal hasznalt megoldasokat, ezzel
javitva a programok kompatibilitasait. A MIDP 2.0 alapu szoftverek akar HTTPS
protokollon keresztiil is Osszekottetést teremthetnek a vildghaléval a mobil héaldzaton

keresztiil. Hatranya viszont hogy ez a verzidé mar tobb memoridt is igényel.

A Game csomag osztalyai: (forras: J2ME SDK dokumentécio)
» GameCanvas
» Layer
» LayerManager
» Sprite
» TiledLayer

GameCanvas: Az LCDUI Canvas osztalydnak alosztalya, jatékokra specializalodott

képernyd funkcidkat szolgaltat, billentyii allapot lekérést és folyamatos képernydfrissitést.

Layer: Absztrakt osztidly, a rétegek alaptulajdonsigait adja, elhelyezkedés, méret,
lathatosag.

LayerManager: Automatikusan rendereli az altalunk létrehozott rétegeket, elkésziti a
végleges képet.

TiledLayer:(4. dbra) Nagyobb képeket hozhatunk létre mozaikokbol, egyes képkockak
cserélgetésével akar animaciot is készithetliink. Ez alkalmas arra, hogy néhany kockéanyi
képbol akarmekkora dinamikus hatteret hozzunk 1étre a jaté¢k szamara. Néhany kép vagy az

egész készlet lecserélésével megvaltoztathatjuk a kdrnyezetet akar futas kozben is.
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4. abra: TiledLayer példa (forras: J2ME SDK dokumentdcio)

Sprite: Egy vagy tobb képkockabdl allo6 animacid, minden képkockanak azonos
méretlinek kell lenni. A program automatikusan osztja fel a képet kockdkra (5. abra).
késobb alkalmazhatunk transzforméciokat is az egyes képkockdkra, pl.: forgatés,
tiikrozés. A képkockak sorba flizését is atallithatjuk, igy egy négy kockas képbdl akar
tobb kiilonboz6é komolyabb animacidt is létrehozhatunk (az aldbbi mintara pl.:
{0,1,2,1,0,1,2,1,0,1,2,1,0,1,2,1,1,1,1}). A sprite-ra beallithaté egy Reference Pixel is,

amivel az animacidk pontos illesztését tudjuk bedllitani.

I S T T

5. dbra: egy Sprite felépitése (forras: J2ME SDK dokumentacio)
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2.2. A program miikiodése

Az elkészitett Sakk csomag 6 osztalybol épiill fel, ezek a mainMidlet,
myGameCanvas, Babu, Menu, Help és About. Ezeken kiviil a csomag tartalmazza még a
jaték hattérképét, a menii hatterét, a 12 kiilonbozd babu képét, és a kivalasztdo négyzet két

allapotahoz egy-egy képet.

2.2.1.A program életciklusa

Minden J2ME programnak tartalmaznia kell egy Midlet-et, ez az én esetemben a
mainMidlet, ezt tolti be els6ként az alkalmazasvezérld, ez létrehoz egy-egy példanyt a
program osztalyaibdl, és elinditja a meniit. Innentdl lathatunk képet is. A fémeniibdl
indithatjuk a jatékot, érhetjiik el a Sugod és Névjegy meniipontokat, vagy a kilépést. A jaték
elinditasa utdn myGameCanvas osztaly konstruktora elhelyezi a babukat a kezdd
pozicidban, a kijel6ld négyzetet pedig a sakktdbla kozepén, egy iires mezdn. Az elsé 1épést
mindig a vilagos teszi. Az iddmérdk elsd 1épés utan indulnak, kiilon-kiilon mérik a két szin
idejét. Az oOrdkat a babuk lerakéasa valtja. A billentylizet kezelését a myGameCanvas
osztaly Input metddusa végzi, lekéri a billentylizet allapotat, és ez alapjan donti el, hogy mi
torténjen. Mozgatja a kijelold négyzetet, vagy a tliz gomb lenyomésa esetén elinditja a

1épés folyamatat.

2.2.2.A megjelenités

A jaték grafikdja a MIDP 2.0-val bevezetett Game csomagon alapul, a babukat
sprite-ként jeleniti meg. A myGameCanvas osztaly konstruktora a jatékhoz sziikséges
Osszes képet betolti egy-egy Image objektumba, ezekbdl hozza 1étre a sprite-okat, amelyek
a hattérkép és kivalaszté négyzetek esetén helyben tarolddnak, a babuk esetében pedig a
Babuk[] tomb elemeiben. Minden babt egy egyede a Babu osztdlynak, ami tartalmazza a
sprite-ot és a 1épésszabalyokat. Kovetkezd 1épésként szintén még a konstruktor beéllitja a
babuk kezdd helyét a Sprite osztily setPosition metodusaval. Végiil az Osszes sprite-ot
hozzaflizi a layerManager-hez, mindegyiket egy Uj layer-ként. Mindig az utoljara
hozzacsatolt réteg lesz a legtdvolabbi, vagyis legalul, ezért elsdnek a kijelolé négyzet,
utdna a babuk, és végiil a hattérkép keriil hozzaflizésre. A megjelenités tovabbi feladatait a
myGameCanvas osztaly drawScreen metodusa végzi el. Bedllitja a hattérszint, a karakter

tipusokat, a LayerManager paint metddusaval elkésziti a megjelenitendd grafikat, majd ezt
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kiegésziti még az idomérdkkel és az aktualis oldalt jelold feliratokkal. A haszndlhatosag
érdekében sziikséges jelezni a felhasznald felé, hogy mikor vett fel babut és mikor var a
program arra, hogy befejezze a 1épést. Ennek megvaldsitdsdhoz azt a modszert
valasztottam, hogy a kijelold négyzet képét megvaltoztatom felvételkor és lerakaskor. Ezt

a Sprite osztaly setImage metddusaval lehet megoldani, ami a sprite képét cseréli le.

2.2.3.Lépés babuval és a 1épés érvényességének ellendrzése

A babuk mozgatasat a myGameCanvas osztdly Move(int X, int Y) metddusa végzi.
Amit az Input() metédus hiv meg abban az esetben, ha megnyomtuk a “’tliz” gombot. Az X
¢s Y a sakktdbla kivalasztott mezdjének koordinatdi, amit a kivalasztd négyzet
pozicigjabol, képernyd koordindtdbdl sakktabla mezd koordindtdkra alakitds utdn kap
paraméterként. A Move metddusban talalhato egy feltételes elagazas, aminek feltétele egy
from nevii boolean valtozo és az, hogy a kivalasztott mezd iires legyen. Els6 alkalommal a
from hamis, ezért az elagazas elsd aga fut le, ami elmenti a kapott X és Y paramétereket a
fromX és fromY valtozdkba, majd atvaltja a from valtozot igaz allasba, ezzel jelezve, hogy
megvan a kiinduld koordinata, és lecseréli a kijelold négyzet képét. Kovetkezd
alkalommal, amikor a Move metddus lefut mar az else ag indul el, ami meghivja a fromX
¢s fromY altal kivalasztott babu move metodusat, az megkapja paraméterként a kezdd

koordinatakat, és a masodik alkalommal kapott X és Y paramétereket.

A Move metodus programkodja:

public void Move (int X,int Y){
int key;
if(from && table[X][Y]!=0) {
fromX=X;
fromY=Y,;
selSprite.setImage (sel2,28,28) ;
do{
key=getKeyStates () ;
}while( (key&FIRE_PRESSED) 1=0) ;
from=false;
}else 1if(!from){
babuk [table[fromX] [fromY] ] .move (fromX, fromY,X,Y) ;
selSprite.setImage (sel,28,28) ;
dof
key=getKeyStates (),
}while ( (key&FIRE PRESSED) !1=0) ;
from=true;
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A mozgatas tovabbi feladatait a Babu osztdly move metddusa veszi at. Ami
paraméterként kapja a 1épés kiindulasi és cél koordinatait. Minden babu tpus rendelkezik
egy feltételes leagazassal, ahol a hozza tartozo 1épés érvényességi ellendrzések torténnek.
A belépési feltétel a myGameCanvas osztalyban talalhaté table méatrixbol a kiinduld
koordinatak alapjan megallapithaté babu tipus és szin, és a whiteTurn boolean valtozo
allapota. Ilyen ledgazasokkal rendelkezik a kiralynd, kiraly, futo, huszar bastya, valamint a
vildgos gyalog és a sotét gyalog, ezt a kettét nem érdemes egyszerre kezelni, mert az

ellenkezd irdnyl mozgésuk miatt nem lehet 6sszevonni.

A gyalogok ¢és huszarok esetében egyszerli a vizsgélat, ezeknél csak azt kell
ellendrizni, hogy foglalt-e a cél mezd, vagy ha nem akkor leiithetd-e. Amennyiben azonos
szinli babu talalhato a cél mezdén a 1épés érvénytelen. Ha a 1épés érvényes az ott talalhatod
babut leveszi a megjelenitérél a layerManager remove(layer [)metédusaval, majd a
kivalasztott babu sprite-jat athelyezi a cél mezdre, a fable matrix kiindulasi koordinatdknak
megfeleld elemét atmasolja a cél helyére, ¢és nullazza a forrdst, ami iires mez6t jelent.
Végiill meghivia a myGameCanvas aktualis szinhez tartozd kor atadé metddusat,
darkTurn() vagy whiteTurn(). Ezek az idOmérok atallitasara szolgalnak, és atvaltjak a

whiteTurn logikai valtozot, ezzel jelezve, hogy a masik szin jon.

Példa a vilagos gyalog Iépésének ellendrzésére:

if (SakkCanvas.table[fromX] [fromY]>16 &&
SakkCanvas.table[fromX] [fromY]<25 && SakkCanvas.whiteTurn) {
if ( (SakkCanvas.table[toX] [toY]==0 && fromX==toX && fromY-l==toY) ||
(SakkCanvas.table[toX] [toY]<17 && SakkCanvas.table[toX] [toY]>0
&& ((fromX+1l==toX || fromX-1l==toX) && fromY-1l==toY))) {
if (SakkCanvas.table[toX] [toY] !=0)
SakkCanvas.layerManager.remove
(SakkCanvas.babuk[SakkCanvas.table[toX] [toY]].sprite);
SakkCanvas.babuk[SakkCanvas.table[fromX] [fromY] ]
.sprite.setPosition (5+ (toX*21),5+ (toY*21));
SakkCanvas.table[toX] [toY]=SakkCanvas.table[fromX] [fromY];
SakkCanvas.darkTurn () ;
if (fromX!=toX || fromY!=toY)
SakkCanvas.table[fromX] [fromY]=0;
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Bastya, fut6 és kirdlynd esetében bonyolultabb az ellendrzés, mert itt mar azt is
figyelni kell, hogy nem léphetnek at babut. Ezt az dsszes lehetséges haladasi irdnyhoz
elkészitett else-if rendszerben vizsgalja meg. A babutol a cél mezdig az Osszes Utba esd
mezd tartalmanak vizsgalataval. A bastya esetén ez a négy egyenes irdnyt jelenti, futonal
az atlosak, kirdlyn6 esetében pedig egyenest €s atlost is. Az ellendrzés és 1€pés tobbi eleme

megegyezik a gyalognal alkalmazottal.

A futo 1épés érvényesség ellenérzésének részlete:

1f (((toX-fromX) * (toX-fromX) )==((toY-fromY) * (toY-fromY))) {
if (fromX>toX && fromY>toY) {
x=fromX; y=fromY;
while (x-1!=toX && y-1!=toY) {
X==; y-=i
if (SakkCanvas.table[x] [y] !=0)
ok=false;
}
telse if (fromX>toX && fromY<toY) {
x=fromX; y=fromY;
while (x-1!=toX && y+1l!=toY) {
X=—=; y++;
if (SakkCanvas.table([x] [y] !=0)
ok=false;
}
telse 1f (fromX<toX && from¥Y<toY) {
x=fromX; y=fromY;
while (x+1!=toX && y+1!=toY¥Y) {
X++; y++;
if (SakkCanvas.table([x] [y] !=0)
ok=false;
}
telse if (fromX<toX && from¥Y>toY) {
x=fromX; y=fromY;
while (x+1!=toX && y-1!=toY) {
x++; y-=;
if (SakkCanvas.table[x] [y] !=0)

ok=false;

10
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2.3. Az elkészitett osztalyok leirdsa

2.3.1.Meniirendszer

Iranyitas & navigacios gombokkal,
babu kivdlazztésa select gombhbal.

6. abra: Meniurendszer

A meniit alapvetden két modon lehet elkésziteni, az egyik a lista, ez nagyon
egyszeri, de nem mutatos, magas szintli nyelvi elemekbdl (list, form, alert) épiil fel. Ezt
valasztottam az egyes meniipontoknak. A masik megoldas a grafikus menii. A fdmeniinek

ezt valasztottam, mert 1ényeges hogy esztétikus legyen.
Menu osztaly:

A fOmeniit tartalmazza, elkésziti a grafikat és meghivja a tobbi almeniit a
mainMidlet-en keresztiil. A Canvas osztaly leszarmazottja. Implementalja a Runnable

interfészt, ami a szalak futtatdsahoz sziikséges.
Metddusai:

menu(mainMidlet midlet):

A Menu osztaly konstruktora. Betolti a hattérkép fajlt. A képernyd paramétereit
valtozokba menti a meniipontok elhelyezkedésének kiszamitasdhoz és elinditja a

ment szal futasat.

paint(Graphics g):
Bedllitja a hattérszint és hattérképet, kirajzolja a meniipontokat a képernyd

kozepére egymas ala.

11
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run():
A konstruktorban 1étrehozott menuThread szal start() fiiggvénye hivja meg. Egy
végtelen ciklusban meghivja a Canvas osztdly repaint() fiiggvényét, ezzel
folyamatos képerny6frissitést biztosit.

keyPressed(int code):
A Canvas osztalybol szarmazik. Automatikusan indul minden billentytileiitésnél,
Iépteti a kijelold négyzetet a meniipontokon és a Select gomb lenyomasara a
MIDlet-en keresztiil elinditja a jatékot vagy egy masik meniibe 1ép.

Help és About osztaly:

Mindketté a Form osztaly leszdrmazottja és implementaljak a CommandListenert.
A két menii csak a megjelenitett szovegben tér el egymastol, az egyik a jaték mikodésérdl

tartalmaz informacidkat a masik pedig a programrol.
Metddusaik:

Konstruktorok:
Beallitia a megjelenitendd szoveget ¢és a vissza gombot. Elinditja a
CommandListenert.

commandAction(Command c, Displayable d):
A vissza gomb megnyomasara visszalép a fdmentibe.

A mainMidlet osztaly

Ezt inditja el az alkalmazéasvezérld szoftver, tartja a kapcsolatot a program és a
futtatd kornyezet kozott. Tartalmazza a program életcikluséhoz sziikséges metodusokat. A

MIDlet osztaly leszarmazottja.
Metddusai:

startApp():

Létrehoz egy példanyt a program dsszes osztalyabol és a menuScreen() metoduson

keresztiil elinditja a meniit.
getDisplay(): Atadja a képerny® kezelését a MIDlet-nek.

startGame(): Elinditja a game szal futdsat és atadja a képernydt a jatéknak.

12
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menuScreen(), sugoScreen(), aboutScreen():
Képerny6t valtanak masik meniipontra. A késdbbiekben ezeken keresztiil érjiik el a

fomentit vagy az almeniiket.

pauseApp(), destroyApp(), exit():

A progam ¢letciklusa alatt automatikusan futnak le. Meghivja a garbage collectort

¢s jelenti a kornyezetnek, hogy a program futésa véget ért.

2.3.2.A jaték osztalyai

A myGameCanvas osztaly

¥l

.FI.H“I“
o
mE EE

7. édbra: A jaték grafikéja

Ez az osztaly tartalmazza a jaték mikodtetésének minden elemét. Elkésziti a
grafikat, kezeli a billentylizetet. Leszarmazottjia a GameCanvas osztalynak és
implementélja a Runnable és CommandListener interfészeket. A Runnable a game szal

futasat kezeli, a CommandListener segitségével pedig a vissza gombot allithatjuk be.

Metddusai:

Konstruktor:

Létrehozza a table matrix-ot €és a babuk tombdét, betdlti a megjelenitéshez sziikséges

képeket, létrehozza a sprite-okat és atadja ket a layerManager-nek.

Imput():

A billentyli lenyomasok alapjan mozgatja a kijelolé négyzetet a képernydn, és a tiiz

gomb lenyomasara meghivja a Move metddust.
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Move(int X, int Y):

Atveszi a kijel6ld négyzet koordinatait, letarolja 6ket elészor a kiindulé majd cél

mezOként, végiil paraméterként atadja a babu move metddusanak.
whiteTurn() és darkTurn():

Kiszamitja az iddmérén megjelenitendd id6t, amit mindkét szin esetén kiilon tarol.

Atkapcsolja a whiteTurn logikai valtozot, amivel jelzi, hogy a masik szin jon.

start() és stop(): Elinditja és leallitja a game szal futdsat.

run():
Ezt futtatja a szal, egy while ciklusban meghivja az input() és drawScreen()
metodusokat, a Thread sleep() metodusaval késleltetést végez minden ciklusban,
ezzel egyenletes futast biztosit a programnak.
commandAction:
Vissza gombot ad a jaték képerny6hdz, amivel a meniibe 1éphetiink vissza.
drawScreen():
Kirajzolja a képernydn megjelenitendd grafikat, és az idémérot.
A Babu osztaly:

Absztrakt osztaly, egy-egy eleme tartalmazza a babuk spritejait, €s a 1épésszabalyokat.

Metodusa:

move(int fromX,int fromY,int toX,int toY):

A babuk mozgatasat végzi és ellendrzi a 1€pés érvényességét.
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3. Tesztelés

A tesztelés elsd 1épése a program irdsa kozben torténik. Minden 1) funkciot ki kell
probalni, hogy miikodik-e. Ez a Wireless Toolkit emuldtoraval torténik, ami a Mobility
Pack kiegészitével a NetBeans-be is beépiilt, és barmikor elérhetd. Az elkésziilt
programban is ellendrizni kell minden lehetdségét, hogy megfeleléen miikodik-e. Ki kell
probalni a meniirendszert, az egyes meniipontok megjelenitését, és legfoképpen magat a
jatékot. A jatékot elinditva minden egyes babu tipust ki kell probalni, hogy ugy 1ép-e
ahogy kell és enged-e a program érvénytelen 1épést. Tesztelés kdzben figyelni kell az
1démérdk mikodését is, hogy helyesen mentse el a két oldal idejét, és kovetkezd 1€péskor

onnan folytassa, ahonnan kell.

MIDiet Help MiDiet Help

ssssss

8. dbra: Menii tesztelése a Wireless Toolkit emulatoraban

MiDiet Help

ssssss

9. abra: A jaték tesztelése
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Kovetkezd 1épés mobil késziiléken ellendrizni a program mikddését. A NetBeans
minden forditaskor elkésziti a programbdl a jar-csomagot €s a hozza tartozo jad f3jlt is,
ezeket a projekt helyén a dist almappaban helyezi el. Ezek mar alkalmasak arra, hogy

telepitsiik mobil késziilékre.

A legtobb gyarté alkalmaz a mobil késziilékein telepitett J2ME-ben egyedi
megoldasokat, ezért érdemes t4jékozodni, hogy a cél késziilék nyelve miben tér el a
szabvanyostol. Ez lehet a példaul kép formatumok vagy a sprite-ok kezelésében eltérés.
Sok esetben a gyartok rendelkeznek sajat fejleszté kornyezettel, vagy teszteléshez
hasznalhat6 emulatorral, igy van ez a Motorola-nal is. Ezért telepitettem a Motorola SDK-t
ami tartalmaz egy emulatort. Ennak segitségével tobb késziilék tipuson is ki lehet probalni

a programot.

11. abra: Tesztelés Motorola A780-as késziiléken
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Nekem sajnos nem all rendelkezésemre 3. generaciés mobil, vagy PDA, ezért
elkészitettem egy olyan verziot a programbol, ami 176*220-as felbontdsra van
optimalizalva. Ehhez at kellett méreteznem a sakkbabuk képét, Gjrarajzolni a sakktablat
olyan mezd méretekkel, amivel a legtobb helyet tudom kihasznalni a kisebb képernydn,

ujraszamolni a kijel6lé négyzet 1éptetését €s a babuk 1épéseit az 1j mezémérethez.

11. abra: Az alacsony felbontasu verzio tesztelése Motorola V980-as késziiléken

Az emulatoros tesztek utdn kovetkezhet a program végleges tesztelése mobil
késziiléken €s az lizembe helyezés, ami az én Motorola V300-as telefonomon tortént. A
program a valdsagban is miikkodOképesnek bizonyult, bar a késziilék teljesitménye nem

elegendd a jaték megfeleld sebességen valo futdsdhoz.
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4. Tovabbi fejlesztési lehetoségek

A programban ¢€s a nyelvben egyarant rejlenek lehetdségek a jaték fejlesztésére. A
nyelv lehetdségei koziil a legerésebb a 3D grafika, amit a J2ME legujabb verzidi
tamogatnak, de sziikséges hozzd a CLDC 1.1 verzidja és a lebegdpontos szadmitdsra
alkalmas késziilék. Erre a legtobb még nincs felkészitve. Amennyiben maradunk a 2D
megjelenitésnél, még az is tartogat lehetoségeket. A sprite alapvetden egyszerlibb
animaciok megvalositasara a legalkalmasabb. gy ha szakitunk a hagyomanyos
sakkfigurdkkal, a megfelel6 mennyiségii kép megrajzoldsa utdn animalt ,,¢16” sakkbabukat
kaphatunk, esetleg a sakktablat is lecserélhetjiik egyéb kornyezetre. A sprite-ok képeinek
lecserélésével akar futds kozben is valthatjuk a modelleket, hagyomanyos sakkrél animalt
babukra, vagy tobb kiilonb6z6 animalt készletet is beépithetiink, mint példaul lovagi
stilusti babukészlet, sci-fi babukészlet vagy kiilonbozé jatékokon és filmeken alapuld

stilusok.

A program jelenlegi allapotdban alkalmas lehetne jatékallasok elmentésére és
visszatOltésére, vagy halozati jatékra, Gigy hogy a tabla allapotat mentjiik el, vagy kiildjik
at a halozati modszerek valamelyikén, kozvetlen kommunikacioval, Bluetooth vagy

infravords kapcsolattal, vagy Wap segitségével egy szerverre, esetleg sms-ben.
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5. Osszefoglalds

Szakdolgozatom célja volt tapasztalatokat szerezni egy Uj teriileten, és elkésziteni
egy alkalmazast mobiltelefonra, amely a nyelv legtobb oldalat bemutatja. Ezeket
véleményem szerint sikeriilt megvalésitani. Onalld munkaval elkészitettem egy jatékot
J2ME nyelven, ami teljesiti az elvarasokat, tartalmaz grafikat, alacsony és magas szintii
nyelvi elemeket, emulatoron és a legtobb mobilkésziiléken egyarant hasznalhat6. Ekdzben
atfogd ismereteket szereztem a nyelvrdl, és egy alkalmazas elkészitésének altalanos

modszerérol.
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7. Mellekletek
e 1 db CD melléklet

Tartalma:
o forraskdodok
o Mobil alkalmazas (320x240-es verzid)

o Mobil alkalmazés (176x220-es verzid)
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