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Poglavlje

Razvoj video-igara

- ARHIVA ARKADNIH VIDEO-IGARA

Godine 1971. kompanija Nutting Associates je objavila prvu arkadnu video-igru Computer
Space. Igru je osmislio Nolan Busnel (Nolan Bushnell), koji je kasnije osnovao kompaniju
Atari i koji je zapoceo revoluciju video-igara igrom Pong. Video-igra Computer Space je ve-
oma jednostavna, dli je njena fizicka i elektricna konstrukcija posluzila kao osnova za sve
buduce video-igre. Prvobitna kutija za novcice za video-igru Computer Space je bila oboje-
na kantica za boju. To je deo strukture koji nikada kasnije nije upotrebljen! Video-igru
Computer Space moZete spaziti u filmskom klasiku iz 1975. godine, u filmu ,,Ralje”, u sce-
ni u kojoj se prikazuje igraonica pored plaze.

Ukoliko pogledamo sportske video-igre za prenosne uredaje koji su se pojavili 1980-ih, vi-
deo-igre za mobilne telefone nisu nikakva novina. Najuspesniji savremeni elektronski si-
stem za video-igre je nesumnjivo Game Boy, koji je doZiveo nekoliko revizija i jo$ uvek je
veoma popularan. Video-igre su oduvek zaostajale za svojim kompletnijim parnjacima,
uglavnom zbog problema sa mogucnostima obrade podataka koje su posedovali mali ure-
daji. Medutim, situacija se brzo menja, jer savremeni prenosni racunari i mobilni telefoni
pokazuju da se sloZena izraCunavanja mogu smestiti u va$ dZep. Sa povecanjem sposob-
nosti obrade podataka, dobijaju se i vee moguénosti za programere video-igrara za mo-
bilne telefone. Kao programer video-igara za mobilne telefone, veoma je vazno da ovlada-
te alatima 1 tehnologijama koje su neophodne za pavljenje video-igara za mobilne telefone.

U ovom poglavlju éete nauditi:
» Koliko je veliko trZiste video-igara za mobilne telefone.
» Sta se u buducnosti ocekuje za video-igre za mobilne telefone.

» Zbog Cega je programski jezik Java idealna platforma za pravljenje video-igara
za mobilne telefone.

» Staje J2ME i kako se uklapa u mobilnu Java jednacinu.
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Osnove video-igara za mobilne telefone

Video-igra za mobilni telefon je po definiciji video-igra koju moZete igrati dok ste u po-
kretu. Mada se za video-igru u prenosnom racunaru moze reci da je to video-igra koju
moZete igrati dok ste u pokretu, mi ¢emo definiciju ograniciti na video-igre koje moZe-
te igrati na kompaktnim prenosnim uredajima koji mogu stati na va$ dlan. To su mo-
bilni telefoni, pejdzeri, ru¢ni racunari, liéni digitalni pomo¢nici 1 ru¢ni igracki uredaji.
Zarad teme ove knjige, mi ¢emo razmatranje video-igara ograni¢iti samo na video-igre
koje se mogu pokretati na mobilnom telefonu. Mada vam se moze uciniti da sam ova-
kvo ogranicenje proizvoljno doneo, videéete da mobilni telefoni predstavljaju jedin-
stven i veoma vaZan tip uredaja za pravljenje video-igara.

Zbog Cega ¢u ovu knjigu posvetiti samo video-igrama za mobilne telefone, a necu se
baviti malim rac¢unarima i PDA uredajima? Pa, za razliku od stonih racunara, preno-
snih racunara, ru¢nih racunara i PDA uredaja, pa ¢ak i ru¢nih igrackih sistema, do ne-
ke mere, mobilni telefoni prelaze razne socijalne i ekonomske granice. Posto svi ljudi
vole da komuniciraju sa najveéim stepenom fleksibilnosti, mobilne telefone ne koriste
samo racunarski entuzijasti, ljudi koje vole raznorazne spravice ili igraci video-igara.
Ukoliko volite da razgovarate, onda verovatno imate mobilni telefon. Pa ipak, mobilni
telefoni su jedan od najmo¢nijih kompaktnih uredaja koji se mogu korstiti za obradu
podataka. Ovakva kombinacija velikog broja korisnika i brzog tehnoloskog razvoja &i-
ni mobilne telefone novim izazovom za programere video-igara.

K IGRAEKA RADIONICA

Bezicni nosioci su ve¢ uspostavili infrastrukturu za prodaju i isporucivanje bezicnih video-
igara korisnicima. Za razliku od tradicionalnih video-igara za PC i igracke konzole, za ko-
je je potrebno da kupite CD-ROM-ove, da odvojite prostor na polici, video-igre za mobilne
telefone se na trziste u potpunosti mogu doneti ,.kroz vazduh®. To je velika prednost za no-
votariju koja trazZi svoje mesto na trzistu video-igara.

Dakle, video-igre za mobilne telefone su znacajna mogucénost za programere video-iga-
ra. Sada nam je samo preostalo da shvatimo $ta nam je neophodno za pravljenje video-
igara za mobilne telefone, Sto nas vodi do objas$njenja zbog cega se u ovoj knjizi bavim
samo pravljenjem video-igara za mobilne telefone. Zbog ograni¢ene memorije i jedin-
stvenih zahteva operativnog sistema mobilnog telefona, video-igre za mobilne telefone
se razlikuju od video-igara za druge uredaje. Pravljenje video-igara za mobilne telefo-
ne se zbog toga moraju fino podesiti za specifi¢ne potrebe mobilnih telefona.

Iako moZete sa stonog ili prenosnog racunara preneti video-igru u mobilni telefon, u
stvarnosti ¢ete uvideti da je za video-igre za mobilne telefone potreban poseban pristup
kako bi se odgovorilo specifiénim zahtevima koje namece veli¢ina memorije mobilnog
telefona i tehnologija koja se u mobilnom telefonu koristi. Pored toga, u mobilne tele-
fone je ugradena podrska za beZi¢nu mreZu, pa su mnoge video-igre napravljene tako
da se na umu imala moguénost vise igraca.
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Prva video-igra za mobilne telefone

Da bih smestio mobilne telefone na pravo mesto u ovoj knjizi, evo kratke lekeije o istori-
jatu video-igara za mobilne telefone. Vraticu se u 1977. godinu; dakle, to je jo§ uvek bli-
ska proslost. Godine 1977. je napravljena prva video-igra za mobilne telefone, a pojavila
se na mobilnim telefonima Nokia. Video-igra je nazvana Snake (Zmija), i bila je veoma jed-
nostavna, kako po grafici tako i po nacinu igranja. Zadatak igraca je da vodi zmiju po ekra-
nu i da pri tom jede pilule kako bi sakupio poene i kako bi zmija rasla (pogledajte sliku 1.1).

Slika 1.1
Klasi¢na video-igra o
Snake je jedna od pr- | ]

vih video-igara za
mobilne telefone.

Tako je video-igra Snake veom jednostavna, ipak je zauvek promenila utisak o mobil-
nim telefonima - mobilni telefoni viSe nisu bili samo uredaji za komunkaciju. Nakon
video-igre Snake su se pojavile mnoge druge video-igre, a ljudi su poceli sve vise da
razmisljaju o moguénostima za zabavu koje pruZaju mobilni telefoni.

X IGRACKA RADIONICA

Video-igra Snake je zapravo klasicna racunarska video-igra koja ve¢ duZe vreme postoji.
Neke da najranijih verzija video-igre Snake su se pojavile za personalne racunare Commo-
dore VIC-20 i Commodore 64, mada ne bih bio iznenaden kada bih saznao da je video-igra
Snake postojala i mnogo ranije.

Vazna stvar koju morate imati na umu kada se govori o video-igri Snake jeste da je to
video-igra koja je napravljena kao kratka razonoda. Veoma se brzo, ¢ak i bez instrukci-
je, moze shvatiti cilj igre, $to znac¢i da veoma brzo moZete poceti da se zabavljate. Uko-
liko biste bili prekinuti dolazeé¢im pozivom, ne biste se mnogo nervirali, jer u igru io-
nako niste uloZili mnogo napora. Zbog toga video-igra Snake odslikava osnovnu name-
nu video-igara za mobilne telefone: jednostavna je, intuitivna i zabavna. Bez svake
sumnje Cete se susresti 1 sa sloZnim video-igrama koje su napravljene za mobilne tele-
fone, ali ja smatram da vecina korisnika mobilnih telefona vise voli jednostavne video-
igre kakva je video-igra Snake.
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Trziste video-igara za mobilne telefone

Ukoliko vas ljudi koji igraju video-igre na mobilnim telefonima dok ¢ekaju da se ukr-
caju u avion ili u ¢ekaonici pred ordinacijom lekara nisu uverili u svetlu budu¢nost vi-
deo-igara za mobilne telefone, mozda ¢e vas uveriti podaci o zaradama. Datamonitor,
Njujorska firma koja se bavi istraZivanjima, je procenila da ¢e 200 miliona ljudi igrati
video-igre na mobilnim telefonima tokom 2005. godine, te ée trZiSte video-igara za mo-
bilne telefone biti blizu 6 milijardi dolara. To nisu predvidanja za buducnost, to je sa-
dasnjost! Da biste shvatili koliko novca se nalazi u fenomenu igranja video-igara za
mobilne telefone morate razumeti da Ce se, iako ¢e sasvim sigurno broj korisnika mo-
bilnih telefona sporo rasti narednih godina, broj igra¢a u toku nekoliko narednih godi-
na znacajno povecati. Razlog je to Sto ¢e se pojaviti bolji i moéniji mobilni telefoni na
kojima ¢e se mo¢i igrati bolje video-igre.

Prema nekim predvidanjima, 200 miliona korisnika u 2005. godini je veoma mali broj
korisnika. Razni eksperti za beZi¢ne komunikacije su prediveli da ¢e broj igraca video-
igara za mobilne telefone u 2006. godini dostiéi broj od 850 miliona. To je veoma mno-
go igraca! Kada uporedite ovaj broj igraca sa brojem ljudi koji imaju igracke konzole -
pa cak i sa brojem ljudi koji poseduju PC racunare - komercijalni potencijal video-iga-
ra za mobilne telefone je zapanjujudi.

Medutim, mozda vam sve ovo prerano govorim. Mozda vi Zelite da pravite video-igre
zabave radi, 1 da vas zapravo ne interesuje da se obogatite pravljenjem igara za mobil-
ne telefone. MoZda vi smatrate da su video-igre za mobilne telefone dobar nacin za
upoznavanje novih ljudi i zabavljanje. Hajde onda da kapitalisti¢ko razmisljanje osta-
vimo po strani i da video-igre posmatramo samo iz socijalne perspektive.

Drustvo igraca video-igara
za mobilne telefone

Kao $to nas poruka koju dobijemo trenutno globalno spaja, ¢ak 1 vi$e nego $to smo to
ikada ranije mogli da pretpostavimo, video-igre za mobilne telefone prete da u potpu-
nostio naglavacke izvrnu koncept igranja video-igara. Jesam li ja ovakvom izjavom bio
previSe dramatican? Mozda. Medutim, zamislite da moZete da ucestvujete u velikoj
mreZnoj video-igri u kojoj ucestvuju igraci iz celog sveta, i da to ¢inite dok se odmara-
te od Setnje kroz prirodu. Naravno da se moZete zapitati zbog Cega se zabavljate video-
igrom umesto da uZivate u pogledu, ali poenta je u tome da vam video-igre za mobil-
ne telefone omogucavaju da uspostavite vezu sa drugim ljudima u bilo kom trenutku i
u bilo koje vreme. To nije neostvariva ideja - ve¢ sada postoje takve video-igre za mo-
bilne telefone.

Znam: pomisao na globalnu mreZnu video-igru nije ni$ta novo. Ljudi to ve¢ godinama
rade pomocu svojih kuénih ra¢unara. Medutim, potrebna im je mreZna veza i racunar
koji je Gesto glomazan da bi mogao svuda da se nosi. Cak je i za najtanje prenosne ra-
¢unare potrebna ravna povrsina na koju bi mogli da se poloZe, kao i neki oblik beZi¢ne
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mreZe na koji bi se prikljucili. Mobilni telefon moZete staviti u dZep i mozete ga beZi¢no
povezati na mreZu. Mobilni telefoni omogucavaju da se prikljucite i odjavite iz video-
igre sa velikom lakoc¢om.

Stvaranje i odrzavanje okruZenja u koje se igraci fleksibilno mogu prijaviti 1 odjaviti ¢e
verovatno biti jedna od najvecih prednosti video-igara za mobilne telefone kako video-
igre 1 mobilne tehnologije budu napredovale. Mobilne komunikacije su ve¢ ucinile da
svet bude ,,manji“, a video-igre dovode mobilne komunikacije na nov nivo omoguca-
vajuéi ljudima da igraju video-igre bez obzira na to gde se nalazili na planeti. Takode,
postoji moguénost prevazilaZenja udaljenosti izmedu igraca, kao 1 jezickih i kulturnih
barijera. Nije neophodno da govorite isti jezik da biste mogli da odigrate partiju Pon-
ga 1 Snakea. Verovatno ¢e biti napravljene inventivnije video-igre, tako da ¢e kulturne
razlike imati jo§ manji uticaj na igrace.

X IGRACKA RADIONICA

Mozda vam nece biti ocigledno da igre mogu da pomognu u saznavanju o novim ljudima,
ali uzmite u obzir da se vecina tradicionalnih igara za decu (igara koje nisu napravljene za
racunare) igra ve¢ generacijama u razli¢itim kulturama. Igre koje ljudi igraju se, kao i pri-
Ce i legende, pojavljuju Sirom sveta i zaista predstavljaju jedan od nacina na koji se sticu
znanja o drugim ljudima i nacin su na koji drugi ljudi sticu znanja o vama.

Rasprostranjenost video-igara
za mobilne telefone

Najinteresantnija stvar vezana za video-igre za mobilne telefone je verovatno ¢injeni-
ca da njihova ,teritorija“ jo§ uvek nije ucrtana u mape. Novi Zanrovi video-igara jo$
uvek nisu ugledali svetlost dana. Uzmimo na primer kako se GPS (Global Positioning
System), koji je ugraden u mobilne telefone, moze upotrebiti u video-igrama. Tehnic-
ki je izvodljivo da se u video-igre ugradi geografski polozaj igraca. Drugim re¢ima, mo-
gude je napraviti video-igru u kojoj Cete lik koji vas predstavlja pomerati tako $to Cete
se vi fizi¢ki pomerati. GPS mobilnih telefona bi takav nacin igranja uéinio mogudim.

Ukoliko smatrate da je video-igra za mobilne telefone u kojoj lik pomerate u realnom
vremenu zahvaljujuéi sopstvenom kretanju pomalo nezgodna, onda mi dozvolite da
vam predstavim video-igru Pac-Manhattan. Video-igra Pac-Manhattan je ,jurbana vi-
deo-igra“ koja se odigrava u Njujorku i predstavlja savremenu verziju video-igre Pac-
Man. Ideja video-igre Pac-Manhattan jeste da klasi¢nu video-igru prebaci sa ekrana ra-
¢unara u realni svet.
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Tacnije, likove u video-igri zamenjuju ljudi koji trée unaokolo ulicama Menhetna i ta-
ko ucestvuju u igri. Igra¢ koji je obucen kao Pac-Man pronalazi put kroz Vasingtonov
Skver Park dok ga jure igraci koji su obuceni kao duhovi: Inki, Blinki, Pinki i Klajd.
Na slici 1.2 vidite mapu za video-igru Pac-Manhattan. To je mapa ulica Njujorka po
kojoj igraci mogu da se krecu.

Slika 1.2

Mapa video-igre
Pac-Manbattan pre-
nosi video-igru na
ulce Njujorka.
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Koriséenjem mobilnog telefona 1 Wiki mreze pomocu koje se Salju podaci o video-igri,
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Iako je za video-igru Pac-Manhattan potrebno ostvariti kretivnu komunikaciju, ova vi-
deo-igra se ipak ne moZe smatrati video-igrom za mobilne telefone ako se u obzir uzme
na$a definicija, jer se mobilni telefoni koriste uglavnom za glasovnu komunikaciju.
Drugim re¢ima, ni jedna video-igra se ne igra na mobilnom telefonu - umesto mobil-
nog telefona biste mogli da upotrebite toki-voki. Tehnoloski interesantnija video-igra
Pac-Manhattan bi mogla da se oslanja na klijente video-igre za mobilne telefone koji
koriste GPS kako bi se automatski znala pozicija svakog igraca. Cuju se glasine da gru-
pa programera video-igre Pac-Manhattan radi na primeni ove ideje, pa ukoliko vas to
interesuje, pratite novosti koje se pojavljuju na njihovoj web stranici.

X IGRACKA RADIONICA

Ukoliko zelite da video-igru Pac-Manhattan preselite u vas grad, na web stranici video-igre
Pac-Manhattan mozete besplatno preuzeti ,,In Your City Kit“, koji sadrZi sve informacije
koje su vam neophodne da se Pac-Manhattan pojavi u vaSem gradu. Treba da znate da je
ova video-igra daleko opasnija od arkadne verzije. Dakle, igracete je na sopstveni rizik.

Koriséenje GPS-a u video-igri Pac-Manhattan je samo jedan primer kako mobilni te-
lefoni mogu povezati razne tehnologije 1 kako mogu omoguciti razne vidove mobilne
zabave. Svi mi Zivimo u veoma uzbudljivo i dinami¢no vreme mobilnih igara!

Upoznavanje mobilnih platformi

Pre nego sto se upustim u razmatranje specificnosti mobilnih platformi za video-igre,
moram ista¢i da je beZi¢no igranje video-igara za mobilne telefone jos uvek u ranoj fa-
zi razvoja. To znadi da se alati tehnologije veoma brzo menjaju. Morate stalno pratiti
aktuelne trendove i tehnologije, i morate znati $ta provajderi nude i koje tehnologije
podrzavaju.

Tako se svet video-igara za mobilne telefone brzo menja, ipak se ne moze reéi koja plat-
forma je dominantna. MoZemo sa sigurno$cu izdvojiti nekoliko platformi koje se mo-
gu koristiti za pravljenje video-igara za mobilne telefone. To su:

» Java 2 Micro Edition (J2ME)
» Binary Runtime Environment for Wireless (BREW)
» Symbian

» Windows Mobile Smartphone
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% IGRACKA RADIONICA

Postoji jos jedna mobilna platforma koju nisam pomenuo, to je SMS, odnosno Short Mes-
sage Service. SMS je tehnologija koja omogucava slanje i primanje kratkih tekstualnih po-
ruka izmedu mobilnog telefona i igrackog servera. SMS je opcija za tekstualne avanture i
igre koje podrazumevaju razmenu poruka, ali je takvo igranje prilicno zamorano. Pored to-
ga, slanje SMS poruka se naplacuje po poslatoj poruci, Sto znaci da SMS igranje moze biti
veoma skupo ukoliko se mora razmenjivati veliki broj poruka.

- J/

Sve cetiri platforme postoje na savremenim mobilnim telefonima, i sve pruZaju pro-
gramerima veliku podr$ku besplatnim alatima i dokumentacijom. U nekoliko narednih
odeljaka ¢u opisati svaku od ovih platformi i pomod¢i ¢u vam da razumete po ¢emu se
razlikuju.

% IGRACKA RADIONICA

Jedna od najtezih odluka koju sam morao doneti tokom priprema za pisanje ove knjige je-
ste odluka da li da se posvetim samo jednoj igrackoj platformi. Ispostavilo se da ne mogu
da objasnim osnove programiranja video-igara za mobilne telefone i objasnim dve ili viSe
razlicitih igrackih platformi. Zbog toga sam odabrao igracku platformu za koju postoji naj-
veca industrijska podrska i koja ima najblistaviju buducnost. To je J2ME. Na srecu, veliki
broj programskih tehnika za video-igre koje cete nauciti u ovoj knjizi se mogu primeniti i u
drugim igrackim platformama mobilnih telefona.

Igracka platforma Java 2 Micro Edition (J2ME)

J2ME je smanjena verzija programskog jezika Java kompanije Sun Microsystems.
Mnogi ljudi ne znaju da je programski jezik Java nastao kao programski jezik koji tre-
ba da se koristi u mobilnim uredajima, pa je ceo proizvod zaokruZen u obliku J2ME.
J2ME sadrzi paket alata za programiranje i bogat interfejs za programiranje aplikacija
(API) za mobilne telefone koje su poznatije kao MIDlet (kasnije ¢u objasniti znacenje
ovog termina).

J2ME takode sadrzi K virtuelnu masinu ¢iji je zadatak da pomaze pri izvr$avanju Java
bajtkoda na svakom telefonu. Posto se J2ME oslanja na izvrSavanje bajtkoda, a ne na
izvr$avanje programskog koda aplikacije, onda je moguée napisati programski kod ko-
ji se moZe pripremiti za razne vrste mobilnih telefona uz veoma malo truda. Zapravo,
kada ne bi postojale razlike u veli¢ini ekrana i grafi¢kim moguénostima, ne biste ni mo-
rali da se trudite da biste prebacili igre izmedu razli¢itih J2ME telefona.

J2ME ima najvecéu podrsku kod proizvodaca mobilnih telefona u Sjedinjenim Drzava-
ma. Kompanije, kao $to su Motorola, Nokia, Research In Motion (RIM) i Samsung,
prave telefone koji podrzavaju J2ME.
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Igracka platforma Binary Runtime Environment
for Wireless (BREW)

Za razliku od igracke platforme J2ME, koja postoji u velikom broju mobilnih telefona,
BREW je platforma koja je namenjena telefonima koji se zasnivaju na tehnologiji
Qualcomm’s Code Division Multiple Access (CDMA). Ne moZe se re¢i da postoji ve-
lika podrska za igracku platformu BREW. Programeri koji prave aplikacije za igracku
platformu BREW obi¢no koriste programski jezik C ili programski jezik C+ + i uz ko-
ris¢enje BREW API-ja prave video-igre za BREW uredaje. U platformi BREW moZe-
te koristiti i druge tehnologije, kao $to su XML, pa ¢ak i Java.

Igracka platforma BREW se, sli¢no kao 1 igracka platforma J2ME, mozZe koristiti kao
medusloj izmedu video-igre 1 operativnog sistema mobilnog telefona. Za razliku od
igracke platforme J2ME, u igrackoj platformi BREW se moze koristiti osnovni pro-
gramski kod, a to znaci da se video-igra moZe kompajlirati za tip procesora koji posto-
jiu telefonu. Izvorni programski kod video-igre se obi¢no daleko brze izvrsava od pro-
gramskog koda koji se interpretira, ali se zato mnogo teZe prebacuije sa jednog na dru-
gi mobilni telefon.

Igracka platforma BREW ima iznenadujuée veliki broj korisnika u Aziji, ukljucujuéi
Japan 1 Juznu Koreju. U Sjedinjenim Drzavama su Alltel 1 Verizon Wireless vodeci

provajderi bezi¢nih komunikacija koji u ponudi imaju telefone sa igrackom platfor-
mom BREW.

Igracka platforma Symbian

Symbian je operativni sistem za mobilne telefone koji se sasvim razlikuje od igracke
platforme BREW. To je otvoren za nadogradivanje operativni sistem koji moze kupiti
svaki proizvoda¢ mobilnih uredaja. Igracku platformu Symbian je napravila kompani-
ja Symbian Ltd. Ta kompanija je zapravo konzorcijum proizvodaca mobilnih telefona,
a ¢lanovi su Motorola, Nokia, Panasonic 1 Sony/Ericsson. Symbian moZete pronaéi u
velikom broju mobilnih telefona zahvaljuju¢u veoma lakom dobijanju licence za kori-
S¢enje.

Postoji mnogo mogucnosti za pravljenje video-igara za Symbian uredaje posto
Symbian podrzava programske jezike C++, Java i Visual Basic. Veéina komercijalnih
Symbian video-igara su napavljene u programskom jeziku C+ +, $to je osnovni pro-
gramski jezik za Symbian aplikacije, Sto pak doprinosi da se aplikacije brze izvrSavaju
1 da su vise ugradene u operativni sistem Symbian za razliku od aplikacija koji su na-
pravljene pomocu programskog jezika Java. Programski jezik Java je poceo da smanju-
je jaz u performansama izmedu Java programa i programa koji su kompajlirani, ali se
mora priznati da je kompajlirana aplikacija gotovo uvek efikasnija od Java programa.
Performanse su veoma bitne kada se govori o video-igrama, koje obi¢no zahtevaju sva-
ku nanosekundu slobodnog procesorskog vremena.
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Zbog cega se onda u ovoj knjizi ne okrenem platformi Symbian? Najjednostavniji od-
govor jeste da se programski jezik Java svuda koristi, dok je Symbian samo operativni
sistem za mobilne uredaje.

Mobilni telefoni se prilico razlikuju od PC racunara. jer se medusobno veoma razliku-
ju po hardveru i softveru. Programski jezik Java je zajednicka tehnologija koja omogu-
¢ava pravljenje video-igara i njihovo prosledivanje u razne mobilne telefone uz mini-
malan trud.

Igracka platforma Windows Mobile Smartphone

Sigurno niste ni pomislili da bi Microsoft sebi dopustio da bude po strani i da mirno
posmatra kako se video-igre za mobilne telefone razvijaju, a da i oni ne ucestvuju na
tom trziStu zabave, zar ne? Naravno da ne sede skrstenih ruku! Microsoft je postigao
izvestan uspeh praveci operativni sistem Windows Mobile, koji je napravljen za dzZep-
ne racunare, koji su poznatiji kao Pocket PC, i napredne mobilne telefone, koji su po-
znatiji kao Smartphone uredaji. Mada se neki dZepni racunari koriste i kao mobilni te-
lefoni, oni su ipak sli¢niji PDA uredajima nego mobilnim telefonima, ako nista drugo
ono po svojim dimenzijama. DZepni racunari imaju prili¢no velike ekrane (240x320
piksela), a za rad i unos podataka se koriste olovke.

Mada se dZepni racunari ne mogu porediti sa mobilnim telefonima, operativni sistem
Windows Mobile je sasvim druga prica. Microsoft o¢igledno kupuje vreme kako bi teh-
nologija mobilnih telefona mogla da ih prati, jer su nedavno napravili Smartphone ure-
daj koji ima operativni sistem Windows Mobile koji je prilagoden mobilnim telefoni-
ma. Ono $to ovaj operativni sistem ¢ini interesantnim jeste da ne predstavlja smanje-
nu verziju operativnog sistema koji postoji u dZepnim racunarima. Jedina znacajna raz-
lika je korisnicki interfejs koji je prilagoden manjem ekranu i odsustvu olovke pomocu
koje se zadaju komande mobilnim telefonima. Po svemu ostalom, ovaj operativni si-
stem je kompletan operativni sistem Windows Mobile. Telefoni koji imaju ovaj opera-
tivni sistem imaju logo Smartphone.

To znaci da programer video-igara za mobilne uredaje moZe da koristi iste alate 1 APi
koji se koristi za pravljenje video-igara za dZepne racunare. To obi¢no podrazumeva da
programer moZe da koristi programske jezike C, C++ ili Microsoft C# zajedno sa
Windows Mobile API-jem. Video-igare za dZepne rac¢unare se prave ve¢ nekoliko go-
dina, pa se moZze re¢i da su Smartphone uredaji napravili dobar pocetak, iako su jo$
uvek prilicna novina na trzistu.

Motorola i Samsung proizvode Smartphone mobilne telefone u Sjedinjenim Drzava-
ma, i mogu se kupiti kroz mrezu provajdera AT&T Wireless i mreZu provajdera Veri-
zon Wireless. Imajuéi u vidu snagu Microsofta i njegov udeo na trZistu, ja o¢ekujem
veoma brz razvoj Smartphone tehnologije pravljenjem dodatnih uredaja i beZi¢nih
provajdera u skorijoj buduénosti.
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Programski jezik Java kao igracka
platforma za mobilne telefone

Ukoliko ste se potrudili da procitate sve beleske iz igracke radionice, onda ve¢ znate da
je J2ME igracka platforma koju ¢u koristiti u ovoj knjizi. Uskoro ¢u vam objasniti svo-
ju odluku, ali ¢u se pre toga pozabaviti tehnologijom programskog jezika Java i $ta ova
tehnologija moZe da ponudi za programiranje video-igara za mobilne telefone.

Sta je to Java?

Ranije sam pomenuo da je Java na pocetku bio programski jezik koji je omogucio da
mrezni uredaji medusobno komuniciraju. Tac¢nije, Java je na pocetku bio projekat
kompanije Sun koji je trebalo da omogudi inZenjerima da prouce kako se racunari mo-
gu koristiti u svakodnevnim kuénim poslovima. Jedan od osnovnih ciljeva projekta je
bio da kompjuterizovani uredaji medusobno komuniciraju. Ispostavilo se da je kompa-
nija Sun isla ispred vremena kada je upotrebila programski jezik Java u mreZi uredaja
koji se svakodnevno koriste. Medutim, kompanija je brzo reagovala, pa je projekat Ja-
va ipak postigao veliki uspeh koris¢enjem u globalnoj mrezi racunara.

Cim je tehnologija i javnost uspela da uhvati korak sa prvobitnom namenom projekta
Java, komanija Sun se vratila projektovanju, pa je projekat Java preusmerila na polje
mobilnih ra¢unara. Ne samo da je J2ME napravljen za mobilne uredaje, vec¢ je prilago-
den beZi¢noj razmeni podataka. J2ME je zapravo podskup mnogo vece tehnologije Ja-
va, koja se sastoji od programskog jezika, API-ja i radnog (izvrSnog) okruZenja.

Zbog cega koristim tehnologiju Java?

Tako je tehnologija Java idelana za programiranje softvera za mobilne telefone, ne bi se
mogla iskoristiti kada ne bi postojala podrska industije. Java je za sada dominantna teh-
nologija za pravljenje softvera za mobilne telefone, a sve govori da ¢e se podrska nasta-
viti, pa ¢ak 1 povecati. Neki analiticari predvidaju da ée do 2007. biti prodato oko 450
milona telefona na kojima se moze koristiti Java, Sto ¢e biti 75% celog trziSta mobilnih
telefona.

Programeri su se priklonili tehnologiji Java uglavnom zbog toga $to je smatraju otvo-
renom platformom, $to znac¢i da mogu da naprave programski kod koji se mozZe izvrsa-
vati na velikom broju mobilnih uredaja. Na nesrecu, otvorenost tehnologije Java je po-
malo komplikovana, jer postoje razli¢iti API-ji i hardverske varijacije medu uredajima,
ali uopsteno govoreci, moZete napisati video-igru i veéi deo njenog programskog koda
koristiti neizmenjen na raznim mobilnim telefonima. Za razliku od tehnologije BREW,
koja je uglavnom namenjena mobilnim telefonima koji rade na mrezama Qualcomm
CDMA.
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% IGRACKA RADIONICA

Gledano iz tehnickog ugla, iako su Java i J2ME otvreniji od tehnologije BREW, ove tehno-
logije ipak nisu otvorene tehnologije. Svi aspekti tehnologije Java, ukljucujuéi J2ME, su vla-
snistvo kompanije Sun Microsystems. Na srecu, kompanija Sun izlazi u susret uticajima na
standarde Java, ali mnogi programeri jo$ uvek lobiraju da se tehnologija Java prepusti Open
Source drustvu.

- J/

Interesantan obrt u odnosu tehnologija Java i BREW se dogodio pri kraju 2002. godi-
ne pravljenjem Java Virtual Machine za BREW uredaje. To zna¢i da BREW uredaji
podrzavaju J2ME kao i da su uredaji koji su napravljeni sa Java podr$kom. Medutim,
posto ,,Cisti“ Java telefoni ne podrzavaju BREW to ne znaci da éete dospeti na vece tr-
Ziste samo tehnologijom Java.

% IGRACKA RADIONICA

Verovatno ste primetili da je naizmenicno i ravnopravno koristim termine Java i |2ME. la-
ko je J2ME podskup vece tehnologije Java, u okvirima ove knjige ova dva termina cCe biti
jednaka, jer ¢u ja razmatrati tehnologiju Java koja se koristi za mobilne telefone.

Tehnologija Java i programiranje video-igara
za mobilne telefone

Vi znate ,$ta“ 1 , kako®, pa je sada vazno da vas uputim i u ,kako“. Drugim recima, ka-
ko tehnologija Java omoguéava programiranje video-igara za mobilne telefone? Najva-
Znije oblasti bilo koje tehnologije koja se koristi za programiranje video-igara su:

» Grafika i animacija

» Komande korisnika

» Zvuk

» Mrezna razmena podataka

U nekoliko narednih odeljaka ¢u objasniti ove programske elemente u komntekstu teh-
nologije J2ME.

Grafika i animacija

Standardni J2ME API obuhvata podrsku za sve graficke osobine kao $to su slike, 2D
grafika i animacija. 2D grafika obuhvata linije, ¢etvorouglove, elipse 1 tako dalje. Sto se
tie animacije, J2ME moZe da koristi sprajtove (to su slike koje se nezavisno mogu po-
kretati i animirati). J2ME API takode podrzava otkrivanje sudara sprajtova, $to nam
pak omogucava da otkrijemo da li su se dva sprajta sudarila. Otkrivanje sudara spraj-
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tova je od velike vaznosti za svaku akcionu video-igru. Sa sprajtovima Cete se upozna-
ti u Poglavlju 5, ,Pokretanje sprajtova“.

Druga veoma interesantna osobina koja je specifi¢na za video-igre, a postoji u J2ZME
API-ju su poredani slojevi (engl. tiled layer), koji vam omogucavaju da uredite male
¢etvorougaone slike tako da moZete napraviti velike pozadine. Poredani slojevi omogu-
¢avaju pravljenje velikih mapa koje se mogu preurediti u video-igrama, pri ¢emu se
smanjuje upotreba memorije, jer se pojedine sli¢ice iznova koriste kada god je to mo-
guce. Takode, moZete sa velikom lakoc¢om upravljati ve¢im brojem sli¢ica zahvaljujuéi
upravljackom delu tehnologije J2ME. Zbog toga mozZete napraviti pozadinu koja ¢e po-
sluziti kao dekoracija, 1 drugi sloj koji ¢e posluziti kao prepreka koja ée sprecavati igra-
¢a da se slobodno krece unaokolo. U Poglavlju 10, ,,Pravljenje delova video-igre®, ¢e-
mo se baviti ovim sli¢icama, dok ¢u u Poglavlju 11, ,Upravljanje delovima video-igre®,
pokazati kako se ovim delovima upravlja.

Obrada komandi koje zadaje korisnik

Obrada komandi koje zadaje korisnik je veoma vazna za pravljenje video-igre, jer od-
reduje kako video-igra ,reaguje“ na igraca. Komande koje zadaje korisnik su takode va-
Zne, jer predstavljaju osnovni nacin komunikacije izmedu igraca i video-igre. J2ME
obezbeduje podrsku za zadavanje komandi pomocu tastature, Sto je za sada jedini na-
¢in na koji korisnik zadaje komande. Postoji specifi¢na podrska pomocu koje se moze
saznati status tastature mobilnog telefona, $to je veoma vazno za video-igru, jer je neo-
phodno imati veoma dobar odziv na koriSéenje tastature. Specifi¢nosti obrade koman-
di koje zadaje korisnik pomocu J2ME API-ja ¢u objasniti u Poglavlju 6, ,Obrada ko-
mandi koje zadaje korisnik*.

5( IGRACKA RADIONICA

Imajte na umu da se raspored tastera kod mobilnih telefona razlikuje od aparata do apa-
rata, ali da svi aparati imaju tastere koji imaju iste funkcije. Tacnije, svaki Java mobilni te-
lefon ima tastere koji odgovaraju akcijama Gore (Up), Dole (Down), Levo (Left), Desno
(Right) i Pucaj (Fire), kao i nekoliko drugih tastera kojima se moze dodeliti izvesna akcija.
Kod mobilnih telefona koji imaju igracke tastature se na svakoj strani nalaze tasteri kao
Sto su Up, Down i tako dalje.

Zvuci u video-igrama za mobilne telefone

Poslednji element koji zaokruZuje sliku o programiranju video-igara jeste zvuk. Tehno-
logija J2ME omogucava reprodukeiju digitalnog zvuka koji je zapisan u PCM 1 WAV
formatu, ako i muzike koja je zapisana u MIDI formatu. Podrska za zvuk koja postoji
u tehnologiji J2ME se zasniva na Java Mobile Media API-ju, a to je API koji je zadu-

Zen za reprodukeiju i snimanje audio i video-zapisa na mobilnim uredajima. Kada pra-
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vite video-igru vi treba samo da se pobrinete da efikasno reprodukujete audio zapis i,
verovatno, video-zapis.

X IGRACKA RADIONICA

Kako se ne biste previse udaljili od sustine programiranja video-igara, u ovoj knjizi ¢u se is-
kljucivo baviti reprodukcijom zvukova pomocu tehnologije J2ME, ali se necu baviti repro-
dukcijom video-zapisa.

Sve $to treba da znate o reprodukovanju zvuka pomocu tehnologije J2ME, kao i for-
matima WAV i MIDI, ¢ete nauditi u Poglavlju 8, , Pravljenje buke pomocu tonova“.

Mrezna razmena podataka

Izvrsna video-igra za mobilni telefon ¢e verovatno imati ugradenu moguénost razme-
ne podataka sa svim vrstama mobilnih telefona. Imajuéi to na umu, moZemo zakljuci-
ti da mreZne osobine tehnologije Java imaju veliki znacaj za tu platformu koja se kori-
sti za pravljenje video-igara za mobilne telefone. Na sre¢u, mrezna razmena podataka
je oblast u kojoj tehnologija Java u potpunosti dolazi do izrazaja, jer je sastavni deo Ja-
va izvr$nog sistema. Za razliku od drugih popularnih programskih jezika, kao sto su C
1 C++, Java je od pocetka pravljen tako da podrzava mreznu razmenu podataka.

Komabinacija prosirive mrezne podrske tehnologije Java i njene nezavisnosti od plat-
forme proizvodi igracku platformu koja prelazi sve granice koje postoje. To je veoma
vazno kada se u obzir uzme da ¢e igraci video-igara za mobilne telefone Zeleti da igra-
ju video-igre na raznim uredajima i neZi¢nim prenosnicima. Igrace ne treba da zanima-
ju tehnicki detalji po kojima se razlikuje njihov telefon i telefon drugog proizvodaca.
Zahvaljujuéi mreZznim osobinama koje su ugradene u Java, ni programeri ne moraju
voditi racuna o tim razlikama.

MreZne video-igre za mobilne telefone ¢u poceti da objasnjavam u Poglavlju 14,
,Osnove mrezne komunikacije izmedu video-igara“, a primere mreznih video-igara ¢u
vam pokazati u Poglavlju 15, ,Video-igra Connect4: klasi¢na video-igra za mrezZu®.

J2ME bukvar

Osnovni skup alata 1 API-ja koji se koriste prilikom pravljenja uobicajenih Java aplika-
cija se zove J2SE, Sto je skracenica za Java 2 Standard Edition. J2SE se koristi za pra-
vljenje malih programa za Web i samostalnih aplikacija. ]2EE (Java 2 Extended Edi-
tion) je jos jedan oblik tehnologije Java koji je u potpunosti namenjen pravljenju po-
slovnih aplikacija. J2EE se razlikuje od J2SE jer sadrzi podrsku za pravljenje poslovnih
aplikacija. Veliku mreZnu aplikaciju moZete zamisliti kao mehanizam koji pokrece
eBay ili Amazon.com, pa Cete otprilike znati kakve se aplikacije prave pomocu J2EE.
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Posto bezi¢ni mobilni uredaji imaju daleko manju mo¢ obrade podataka 1 manje ekra-
ne od stonih racunara, zbog toga je napravljen J2ME, pojednostavljena verzija J2SE, to
jest, verzija koja ima smanjen skup osobina. J2ME je zaista podskup J2SE koji podrza-
va minimalan skup osobina koji se moZe upotrebiti u mobilnim telefonima, kako Zi¢-
nim tako i bezi¢nim.

J2ME podrzava i neke osobine koje su specifi¢ne samo za mobilne telefone. Sva tri pa-
keta (J2SE, J2EE i1 J2ME) zajedno ¢ine tehnolgiju Java 2.

Ukoliko se pitate zbog ¢ega detaljno objasnjavam J2ME kada je ovo knjiga samo o progra-
miranju video-igara, to je zato $to morate razumeti osnovne stvari koje se ticu J2ME. Ne
brinite - kada malo bolje upoznate J2ME, pre¢i ¢u na video-igre za mobilne telefone!

Konfiguracije i Connecteed Limited
Device Configuration (CLDC)

Ukoliko koristite J2ME susrescete se sa novim terminima i skraenicama koje treba da
naucdite. Prvi termin jeste konfiguracija (engl. configuration). To je minimalan skup
API-ja koji se koristi za pravljenje aplikacije koja ¢e se izvrSavati na nekoj vrsti mobil-
nih uredaja. Standardna konfiguracija za beZi¢ne uredaje se naziva Connecteed Limi-
ted Device Configuration, odnosno CLDC. CLDC opisuje minimalan nivo funkcio-
nalnosti koji je neophodan za sve beZi¢ne mobilne uredaje. CLDC u obzir uzima razne
¢inioce, kao $to je slobodna memorija uredaja i moguénost obrade podataka.

Da budem malo precizniji. CLDC jasno isti¢e sledece delove informacija u odnosu na
bezi¢ne mobilne uredaje:

» Podskup osobina programskog jezika Java
» Podskup funkcionalnosti Java Virtual Machine

» Osnovni API koji je neophodan za pravljenje aplikacija za beZi¢ne mobilne
uredaje

» Hardverske zahteve beZi¢nih mobilnih uredaja za koje je namenjen CLDC

MoZete pretpostaviti da se ceo programski jezik Java moZe koristiti za mobilne ureda-
je, ali neke osobine nisu deo CLDC-a zbog ogranicenih moguénosti obrade podataka
mobilnih uredaja. Pored isticanja detalja API-ja, CLDC takode odreduje minimalne
hardverske zahteve za Java uredaje:

» 160KB ukupne memorije koju ¢e koristiti Java
» 16-bitni procesor

» Mala potro$nja energije (baterije)

| 2

Moguc¢nost uspostavljanja mrezne komunikacije (obi¢no je to bezi¢na komuni-
kacija brzine 9.600bps ili manje brzine)
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Kao $to se na osnovu spiska moze zakljuciti, CLDC uredaji su mobilni telefoni, pejdze-
ri, dZepni racunari i kuéni uredaji. Naravno, nas interesuje CLDC koji se odnosi na
mobilne telefone.

X IGRACKA RADIONICA

Pored CLDC-a, J2ME definise jos jednu konfiguraciju koja se naziva CDC (Connected De-
vice Configuration), koja je namenjena uredajima koji su veci i mocniji od CLDC uredaja.
Zbog toga CDC pruza vise mogucnosti od CLDC-a.

Profili i MIDP

Iznad konfiguracije se nalazi profil (engl. profile). Profil je specifi¢niji skup API-ja ko-
ji je namenjen odredenoj vrsti uredaja. Konfiguracija opisuje opste termine o familiji
uredaja, dok se profil odnosi na specifi¢nije tipove uredaja koji pripadaju istoj familiji.
Mobile Information Device Profile, odnosno MIDBP, je profil koji je izgraden nad
CLDC-om. Ovim profilom se opisuje beZi¢ni mobilni uredaj, kao $to je mobilni tele-
fon ili pejdZer.

Pored odredivanja API-ja koji e se koristiti za pravljenje MIDP aplikacija, MIDP ta-
kode defini$e minimalne zahteve za hardverom i softverom za MIDP uredaje. U na-
redna dva odeljka ¢u opisati zahteve za hardverom 1 softverom. Ti zahtevi su veoma
vazni jer vam omogucavaju da procenite kako bi mogao da izgleda najgori moguci sce-
nario sa kojim ¢e se suociti vase video-igre kada se nadu u mobilnom telefonu.

% IGRACKA RADIONICA

Postoje, zapravo, dve verzije MIDP profila: verzije 1.0 i 2.0. lako su MIDP |.0 telefoni ras-
prostranjeniji, MIDP 2.0 telefoni su uredaji za koje |2ME pruza znacajne mogucnosti. U
ovoj knjizi ¢u se u potpunosti posvetiti novijem standardu MIDP 2.0. MIDP 2.0 telefoni ve-
oma brzo zamenjuju prvu generaciju 1.0 telefona, ukoliko se to do sada ve¢ nije dogodilo.

MIDP hardverski zahtevi

Hardverski zahtevi za MIDP 2.0 uredaje su vazan deo MIDP standarda. Ovi zahtevi
se mogu razvrstati na sledece osobine uredaja:

» Memorija
» Ulaz
» FEkran
>

MreZna komunikacija

18



POGLAVLJE | Razvoj video-igara

Zahtevi za memorijom za MIDP uredaje su:
» 256KB nedeljive memorije za MIDP API biblioteke
» 128KB deljive memorije za Java Runtime System
» 8KB nedeljive memorije za stalne podatke aplikacije

Zahtevi za ulazom MIDP uredaja odreduju da MIDP uredaj mora imati tastaturu ili
ekran koji reaguje na dodir. Tastatura mozZe biti za jednu ili dve ruke, a moguce je da
urecaj ima obe tastature i ekran koji reaguje na dodir. Zapamtite da mi$ nije obavezan
ulazni uredaj, jer je malo verovatno da mobilni uredaj moze da koristi miSa. Medutim,
vrlo je verovatno da se uz ekran koji reaguje na dodir koristi i olovka.

X IGRACKA RADIONICA

Ukoliko vas zanima, uz MIDP uredaje se sve viSe koristi dZojstik. Sony/Ericsson i Samsung
nude mobilne telefone koji imaju male dZojstike koji su deo tastature. Posto MIDP ne po-
drzava direktno koriScenje dZojstika, Cetiri osnovna smera (gore, dole, levo i desno) omo-
gucavaju da koristite dZojstik ukoliko se mogu preusmeriti na tastere.

Zahtevi koji se postavljaju za ekran za MIDP uredaje su nesto interesantniji posto su
ekrani mobilnih uredaja najviSe ograni¢eni. Ekran MIDP uredaja mora biti najmanje
96 piksela sa 54 piksela, broj boja se mora opisati pomocu jednog bita, i mora biti naj-
manje crno-beli. Osim toga, proporcije ekrana treba da su 1:1, $to znaci da piskeli mo-
raju biti kvadrati. Verovali ili ne, mnogi monitori ra¢unara nemaju odnos 1:1, $to u
stvari znaci da su pikseli pravougaoni. To nije slucaj sa ekranima MIDP uredaja!

% IGRACKA RADIONICA

Vecina mobilnih telefona uveliko prevazilazi MIDP zahteve za minimalnom velicinom ekra-
na (velicine ekrana su vece od 96x54 piksela), a u vecini slucajeva su u boji.

Poslednji hardverski zahtev koji se postavlja za MIDP uredaje je mreZna komunikaci-
ja, kojom se odreduju minimalni zahtevi mreZne komunikacije. MIDP uredaj mora
imati dvosmernu beZi¢nu mreznu komunikaciju. Ocekuje se da e takva komunikacija
biti prekidana (recimo, dial-up uspostavljanje veze), i da ¢e verovatno brzina komuni-
kacije biti ograni¢ena (9.600bps). Ovo je veoma vazno jer morate paziti na brzinu pro-
toka kada pravite mrezne video-igre, naro¢ito kada pravite akcione video-igre koje u
mnogome zavise od promene podataka.
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MIDP softverski zahtevi

Priroda tehnologije Java, koja se moZze koristiti na razli¢tim platformama, ublazava
zahteve operativnih sistema razli¢itih mobilnih uredaja. Ipak, MIDP postavlja osnov-
ne zahteve koje operativni sistem MIDP uredaja mora da ispuni. NajvaZniji softverski
zahtevi za MIDP uredaje su:

» Minimalno jezgro pomocu kojeg se upravlja osobinama hardvera niskog nivoa,
kao $to su interapti, izuzeci i planiranje izvr$avanja.

» Mehanizam za itanje i zapisivanje u nedeljivu (stalnu) memoriju.

» Mehanizam za pracenje protoka vremena pomocu kojeg se uspostavljaju taj-
meri i pomocu koga se stalnim podacima dodeljuju vremenske oznake.

» Nacin ¢itanja/zapisivanja koji uredaj koristi prilikom beZi¢ne mreZne komuni-
kacije.

» Mehanizam pomocu kojeg se prate komande koje zadaje korisnik pomocu ta-
stature ili ekrana koji reaguje na dodir.

» Minimalna podrska za bitmapiranu grafiku.
» Mehanizam za upravljanje Zivotnim ciklusom aplikacije.

Ovi zahtevi, iako minimalni, ipak obezbeduju bogat skup osobina koje se mogu kori-
stiti za MIDP video-igre.

Rezime

Siguran sam da ste nestrpljivi da isprobate programski kod i da $to pre pocnete da pra-
vite video-igre za mobilne telefone, ali sam u ovom poglavlju morao da napravim uvod.
Ne samo da ste mnogo toga naucili o video-igrama za mobilne uredaje, ve¢ ste se upo-
znali sa razli¢itim moguénostima programiranja video-igara za mobilne telefone. Pre-
ciznije, saznali ste zbog ¢ega Java ima vodecu ulogu, i zbog Cega Ce ta tehnologija biti
dominantna za pravljenje video-igara za mobilne telefone u buduénosti. Pri kraju po-
glavlja sam vam bliZe objasnio J2ME, verziju tehnologije Java koja je namenjena mo-
bilnim telefonima. Nije mi bilo drago $to se moram toliko baviti teorijom, ali ¢e vam
to dobro do¢i kada predemo na pravljenje video-igara za Java telefone.
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Istrazivanje

Ne bih hteo da zavr$im poglavlje, a da vam ne pruzim bar malo zabave. Pretpostavljam
da posedujete Java mobilni telefon. Posetite web stranicu na adresi http://www.han-
dango.com 1 odaberite video-igru koju éete prebaciti u vas telefon. Tako je, to je web
stranica kompanije Handago koja pravi softver za mobilne telefone, a ne Fandago,
kompanija koja prodaje karte za filmove! Vecina video-igara kompanije Handago po-
stoji u verzijama koje moZete isprobati pre nego $to kupite video-igru, pa vas ovo istra-
Zivanje ne mora kostati. Dok gledate kakve sve igre postoje, razmislite $ta nedostaje,
kako biste dobili ideje kakve video-igre mozZete napraviti.
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