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Sadržaj – U ovom radu predstavljaju se principi aplikacije BluetoothChat, razvijene od strane autora ovog rada, za razmenu instant poruka koja koristi Bluetooth vezu između uređaja na kojima je pokrenuta. Aplikacija BluetoothChat je optimizovana tako da minimalno opterećuje resurse uređaja po pitanju potrebnog prostora za skladištenje i procesorskog vremena. Iako, postoji veliki broj aplikacija iste namene, sve one su vezane za određenu softversku platformu i proizvođača mobilnih, odnosno Bluetooth, uređaja. Aplikacija BluetoothChat je nezavisna od platforme i verzije uređaja. Prilikom razvoja aplikacije koristili smo princip napiši jednom koristi svuda i na svakom mestu (write once, deploy anywhere), tako da će ona ispravno raditi na svim uređajima koji imaju Bluetooth uređaj i podržavaju CLDC 1.1 MIDP 2.0. BluetoothChat aplikacija je testirana na mobilnim telefonima sa operativnim sistemima Symbian i softverskim platformama S40 i S60. Pored jasne namene za razmenu instant poruka između korisnika koji su dostupni preko Bluetooth linka, ova aplikacija je studijski primer izrade aplikacija za mobilne uređaje koristeći Bluetooth infrastrukturu. BluetoothChat je aplikacija otvorenog koda, i besplatno se može preuzeti sa http://bluetoothchat.synthasite.com/.
Abstract – Bluetooth Chat is a freeware lightweight cross platform application that allows user to send short text messages to other cell phones running this application. Application use Bluetooth protocol to transfer messages between devices. There are many other applications that serve the same purpose, but all those apps work only under platform they were built for (S40, S60 etc). Some of those apps even have more than one build for the particular platform (i.e. different builds for phones with different display resolutions).But Bluetooth Chat is a “write once, deploy anywhere” app, so the same build of the Bluetooth Chat will work under any Bluetooth enabled CLDC 1.1 MIDP 2.0 capable device. Application was tested under S40 and S60 platforms, but it should work just fine under any other platform, of any manufacturer. This application is a study example of an application that uses Bluetooth infrastructure.
1. UVOD
Do pre desetak godina, kada su tehnologije mobilnih uređaja bile tek u povoju, bila je prava retkost na ulici sresti osobu koja koristi mobilni telefon, pejdžer, PDA, mp3 player ili neki drugi prenosni uređaj. Cene tih uređaja bile su visoke a broj funkcija, koje su ti uređaji podržavali, vrlo mali. Tako da su ih sebi mogli priuštiti samo bogatiji ljudi, uglavnom biznismeni. Međutim, u proteklih 10-ak godina svedoci smo pravog buma u razvoju ovih uređaja, prisutni su u svim sferama društva, njihova hardverska moć je sve veća, broj funkcija koje podržavaju jos veći a cena, u poređenju sa onom od pre 10-ak godina, minijaturna. Na primer, ukoliko bi ste pre 10-ak godina krenuli na odmor, sa sobom bi poneli mobilni telefon tako da sa svojim priljateljima i poslovnim partnerima i dalje možete da budete u kontaktu, foto-aparat da slikate znamenitosti zemlje i mesta koje posećujete, mp3 player da vam ne bi bilo dosadno usput, a ako ste malo imućniji poneli bi ste i GPS uređaj da se ne izgubite. Da bi ste sve navedeno nosili uz sebe potreban vam je jedan manji ranac, uz to vrednost navedenih uređaja prevazilazi 1000 €. Danas, sve funkcije navedenih uređaja pa i mnogo više od toga, imate u mobilnom telefonu koji košta 200-300€, i može da stane u džep od pantalona. Progres je evidentan.
Svet u kojem živimo je svet informacione tehnologije. Naš život, ovakak kakav je, praktično bi bio nemoguć bez kompjutera, interneta i mobilnih uređaja. A to se posebno odnosi na razvijene zemlje. Međutim, trenutno stanje stvari svakako nije dostignut vrh, već inženjeri širom sveta rade na pronalasku novih tehnologija koje će unaprediti postojeće. Jedan od glavnih pravac razvoja tehnologije danas je mobilnost. Kompanije se trude da na tržište plasiraju uređaje sa što većim brojem funkcija, procesorskom moći, količinom memorije i vekom baterije. Ovo je posebno vidljivo na primeru SAD-a i Japana. Gde je za jednu prosečnu osobu, koja ima makar malo ambicija, nemoguće da opstane ako nema mobilni telefon, PDA i laptop. Jasna je stvar da je akcenat na mobilnosti. Dve od mnogih tehnologija koje se koriste u današnjim mobilnim uređajima su BLUETOOTH i J2ME.
Bluetooth predstavlja bežični protokol koji omogućava prenos podataka, kako između mobilnih, tako i između stacionarnih uređaja, na kratkim distancama. J2ME je skraćenica za Java 2 Micro Edition, koja predstavlja verziju Java-e (Sun-ovog objektno-orjentisanog jezika) za uređaje sa ograničenom procesorskom moći i količinom memorije (čitaj: za mobilne uređaje). Aplikacija koja bi koristila obe tehnologije morala bi biti napisana u j2me, a za prenos podataka između uređaja bi koristila bluetooth. Jedna takva aplikacija je i Bluetooth Chat. To je aplikacija koja omogućava razmenu kratkih tekstualnih poruka između dva bluetooth enabled uređaja, to jest između njihovih korisnika. Program je vrlo sličan pričaonici na www-u. Program omogućava korisniku da u isto vreme prima poruke od više osoba, kao i da poruke koje korisnik piše šalje samo jednoj određenoj osobi, svim osobama koje se dopisuju sa korisnikom ili skupu od par osoba. To je klijent – server aplikacija. Ali ne u klasičnom smislu, to jest korisnicima da bi razmenjivali poruke nije potreban jedan centralni server, koji će opsluživati klijente, već aplikacija u sebi sadrži i klijentsku i serversku komponentu, i ponaša se i kao klijent i kao server u zavisnosti od potrebe. To jest, ponaša se kao klijent kada je potrebno poslati poruku, a ponaša se kao server kada prima poruke. Sama aplikacija se zapravo sastoji iz 4 funkcionalna dela. Prvi deo je interfejs, pomoću kojeg korisnik ostvaruje interakciju sa programom. Sledeći je server, ta komponenta aplikacije je aktivna od njenog startovanja, njegova uloga je da osluškuje, to jest da čeka, za dolaznim konekcijama, obradi primljene podatke i pošalje ih interfejsu koji će poruku prikazati na ekranu. Treći deo aplikacije je odgovoran za pretragu za drugim uređajima, njega korisnik pobuđuje kada želi da pronađe druge uređaje u okolini. Četvrti, i poslednji deo je deo za slanje poruka, njega takođe korisnik pobuđuje kada nekome želi da pošalje poruku.
Ovakva aplikacija na prvi pogled i nema neku upotrebnu vrednost, jer većina bluetooth uređaja ima domet od 10m. Stoga zašto bi dve, ili više osoba, koje se nalaze na maksimalno 10m jedna od druge, razmenjivale tekstualne poruke. Da bi smo odgovorili na ovo pitanje ne smemo zaboraviti da je svet u kojem živimo raznolik. Sredine u kojima bi ova aplikacija imala maksimalnu vrednost su: zemlje u kojima važe šerijacki zakoni. Skandinavske zemlje, gde ljudi više vole da inicijalni kontakt sa drugom osobom uspostave putem tekstualnih poruka ili telefonskog poziva, a ne klasičnim upoznavanjem. Zatim, mesta kao što su aerodromi, gde postoji veliki promet ljudi koji govore različite jezike i dolaze sa raznih strana sveta, korišćenjem Bluetooth Chat-a pronalazak osobe za ragovor bi se sveo na slanje sledeće poruke svim dostupnim uređajima „Razimeš li šta pričam?“. Tkođe, ova aplikacija unosi sasvim novu dozu problema u živote profesora i nastavnika kada dođe vreme testova, kolokvijuma i polaganja ispita.
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Messages:
Djordje::Hello
Djordje::How are you?
Emulator::Fine
Emulator::How are you?

To send:





Slika 1.  Pokrenuta aplikacija sa par razmenutih poruka
2. RESURSI
Aplikacija BluetoothChat je optimizovana tako da minimalno opterećuje resurse uređaja po pitanju potrebnog prostora za skladištenje i procesorskog vremena. Mobilne platforme su izuzetno ogranicene po pitanju memorije i snage procesora. Tako da svaki program napisan za njih mora biti stedljiv sto je više moguće. Ovo je posebno izraženo kod J2ME-a. JRE koji se izvršava na mobilnim uređajima, to jest, pod kojim se izvršavaju MIDlet-i ima nekoliko krupnih nedostataka u odnosu na svog velikog brata:

· različite kompanije proizvode JRE-ove za različite proizvođače uređaja,

· ne može se proslediti JRE-u koliku količinu memorije da koristi,
· JRE se ne posmatra kao ravnopravan proces u odnosu na ostale procese u mobilnom uređaju.

Činjenica da SUN proizvodi J2SE JRE za sve operativne sisteme omogućava skoro apsolutnu primenu ćuvene fraze „write once, run anywhere“, to jest, aplikacija napisana i testirana na Linux OS-u, bez problema će raditi i pod drugim operativnim sistemima, osim ako nema system specific code. Međutim, kod J2ME nije takav slucaj, o cemu ce kasnije biti reči. Činjenica da se JRE-u na mobilnom uređaju se ne može proslediti koliko memorije da koristi, pretstavlja kamen spoticanja jer programerima biva ostavljena obično vrlo mala količina memorije na korišćenje koja je dodatno opterećena smim JRE-om. Tako da se mora voditi računa o tome koliko aplikacija troši memorije, i u slučaju da ta količina memorije premašuje količinu dostupnu na nekom uređaju aplikacija se mora ograničavati. Činjenica da se JRE ne posmatra kao ravnopravan deo operativnog sistema plaća cenu ograničavanjem programera da neke aplikacije jednostavno ne mogu biti napisane u J2ME, već se mora koristiti native jezik. Praktično sve aplikacije na tržištu, koje imaju istu namenu kao Bluetooth Chat su veoma stedljive po pitanju memorije potrebne za skladištenje aplikacije u telefon. Neke od njih ne troše ni veliku količinu operativne memorije. Ali zato većina dosta koristi procesor, što nije velika mana ukoliko je uređaj na kojem se izvršava aplikacija relativno mlad. Za razliku od konkurencije, Bluetooth Chat-u je potrebno vrlo malo memorije i procesorskog vremena. To je postignuto raionalizacijom dostupnih resursa. Na primer: konkurentske aplikacije otvorenu bluetooth konekciju drže isuviše dugo aktivnom, bez obzira da li ima ili nema potrebe za time, što konzumira i vreme i memoriju, a može dovesti i do nemogučnosti vršenja bluetooth komunikacije. Bluetooth Chat gasi konekciju ka drugom uređaju čim se prenos podataka završi. Međutim, element jedne J2ME aplikacije, koji najviše troši memoriju je svakako custom korisnički interfejs. J2ME nudi dva načina programeru da kreira interfejs za svoju aplikaciju. Jedan je već spreman set widget-a koji sadrži sve potrebne elemente za kreaciju jednog bogatog interfejsa (dugmiad, forme, labele itd.). Koji ne zauzima puno prostora jer su widget-i u njemu deo svakog JRE-a. I drugi način, Canvas klasu, koja pretstavlja belu površinu ekrana na kojoj programer iscrtava elemente interfejsa. Jasno je da je drugi način koristi znatno više memorije od prvog, zbog potrebe da se sačuva grafika koja će biti iscrtana na ekranu uređaja. Takođe, drugi način, u zavisnosti od kompleksnosti grafike (to jest interfejsa) koja treba da se iscrta, može da koristi i znatno više procesorskog vremena. Bluetooth Chat koristi prvi način, to jest gradi svoj interfejs od već dostupnih widget-a.
U zavisnosti od starosti uređaja memorija i procesorsko vreme dostupni JRE-u ne moraju da pretstavjalju ograničenje. Na mlađim mobilnim telefonima resursa ima sasvim dovoljno. Međutim, na telefonima starijim od godinu dana situacija nije takva. Izrađivani su sa, za današnje pojmove, vrlo slabim procesorima i sa veoma malom količinom memorije. Kao da i to nije bilo dovoljno, vec kod nekih primeraka postoji i ograničenje koliko svaka java aplikaciji može biti velika, kao i koliko max može koristiti operativne memorije, a kasnije su proizvođači novim firmware-ima otključavali dodatne količine.
2. NAPIŠI JEDNOM, KORISTI SVUDA
Jedna od karakteristika Java-e koja je izdvaja i čini boljom od ostalih programskih jezika je i write once, run anywhere, to jest mogućnost da se jednom napisan i kompajliran kod izvršava bez ikakvih problema na svakoj platformi za koju postoji napisan JRE. Nažalost J2ME nije u potpunosti dosledna navedenog principa, pretežno zahvajuljući činjenici da SUN ne proizvodi JRE-ove ni za jednu mobilnu platformu. Šta više, postoji veliki broj kompanija koje se između ostalog bave i pisanjem JRE-ova za određene mobilne platforme, među kojima je i japanski gigant NTT docomo. Tako da se za mobilne uređaje može reći jedan proizvođač, jedna platforma, jedan JRE. Što u sprezi sa već pomenutim ograničenim resursima i šarenolikim hardware-om praktično onemogućava programerima da se drže pomenutog principa. Inače, pod pojmom „šarenoliki hardware“ se ovde podtazumeva različit kvalitet i druge osobine low level hardware-a na mobilnim uređajima, kao što je bluetooth, display ili baterija. Zato danas na tržištu imamo veliki broj istih ili sličnih aplikacija za različite platforme. Što je još dodatno zakomplikovano postojanjem više različitih build-ova jedne iste aplikacije za različite uređaje iste platforme jednog proizvođača. Kada su u pitanju igre, ili software koji nema potrebu za uspostavljanjem mrežnih konekcija ovo i ne mora da pretstavlja veliki problem. Ukoliko programeri dobro dizajniraju software i omoguće da se promenom nekoliko konstanti menja, to jest prilagođava, funkcionisanje aplikacije na određenom uređaju. Međutim, kod aplikacija koje koriste bluetooth ovo je veom a teško izvesti. Zbog toga na tržištu postoji veoma veliki broj apliakcija koje imaju istu namenu kao i Bluetooth Chat. Ali sve one su pisane samo za jednu odredjenu platformu. Tako da imamo aplikaciju koja radi samo pod Windows Mobile OS-om, ili samo pod Szmbian-om, ili pak samo pod S40 OS-om. Postoje i neke aplikacije koje rade na velikom broju uređaja, ali zahtevaju različite build-ove u zavisnosti od proizvodjača i modela uređaja, ili pak od rezolucije ekrana uređaja. Bluetooth Chat je potpuno nezavistan od toga na kom i kakvom se uređaju izvršava, dokle god je taj mobilni uređaj bluetooth enabled i podržava CLDC 1.1 MIDP 2.0 stack. Ono što se posebno mora naglasiti je da ta nezavisnost nije postignuta tako što aplikacija dijagnozira svaki uređaj, i utvrdi ko mu je proizvođač, i koji model je u pitanju. Što bi bilo veoma mukotrpno, nezahvalno i palo bi u vodu čim se pojavi neki novi model mobilnog uređaja. Već je se kodiranjem više različitih rešenja, i njihovim testiranjem na više različitih platformi došlo do rešenja koje funkcioniše sasvim dobro nezavisno od platforme na kojoj se izvršava.
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Slika 2. Meni aplikacije
3. BLUETOOTH

Bluetooth predstavlja bežični protokol koji omogućava prenos podataka, kako između mobilnih, tako i između stacionarnih uređaja, na kratkim distancama, pri tome kreirajući lične mreže (personal area networks – PAN). Specifikacije za bluetooth su razvijene i licencirane od strane Bluetooth Special Interest Group-a (SIG). Sam SIG se ne bavi proizvodnjom bluetooth hardware-a, već isključivo razvijanjem specifikacija. Proizvodnjom bluetooth hardware-a se bave druge kompanije, koje od SIG-a licenciraju specifikacije. Pri proizvodnji bluetooth hardware-a  ne pridrzavaju se svi specifikacija u istoj meri, pa otuda i razlika u kvalitetu i osobinama uređaja različitih proizvođača. Iz toga dalje proizilazi i činjenica da različiti proizvođači mobilnih uređaja dobavljalju bluetooth hardware-a od različitih proizvođača istog. Pa da čak u svoje mobilne uređaje višeg cenovnog ranga ugrađuju kvalitetnije bluetooth uređaje, a mobilne uređaje nižeg cenovnog ranga ugrađuju bluetooth uređaje slabijeg kvaliteta, a samim tim i cene. Važno je znati, da po bluetooth specifikaciji postoje 3 klase bluetooth uređaja:
· I klasa dometa do 100m,

· II klasa dometa do 10

· III klasa dometa 1- 2m.

U mobilne uređaje se mahom ugrađuju bluetooth uređaji II i III klase. U zavisnosti od proizvođača, to jest kvaliteta bluetooth uređaja domet može biti nešto manji ili nešto veći od onog koji je zadat specifikacijom. Međutim, domet ne pretstavlja kamen spoticanja, već sitne greske tokom otkrivanja bluetooth uređaja, otkrivanja servisa na njima, uspostavljanju konekcije i prenosu podataka. Te greske, nastale odstupanjima od specifikacije i raznolikosti hardware-a i software-a na svakom mobilnom uređaju, moraju se sprečavati korekcijom koda, kao i njihovim hvatanjem i kasnijom obradom. Bluetooth Chat upravo to radi. Sve greške vezane za bluetooth su onemogućene zahvaljuljući korekcijama u kodu. Po bluetooth specifikaciji jedan uređaj može komunicirati sa do 7 drugih bluetooth uređaja istovremeno. Dok 255 bluetooth uređaja može biti neaktivno ili parkirano u odnosu na lokalni. Loklani uređaj može u bilo kom trenutku pobuditi neki od neaktivnih, to jest parkiranih, uređaja i započeti komunikaciju sa njime. Ovo nažalost nije u potpunosti tačno kada su u pitanju bluetooth uređaji oji se ugrađuju u mobilne uređaje. Na „starijim“ modelima mobilnih telefona bluetooth uređaji mogu istovremeno komunicirati sa samo jednim bluetoth uređajem, a neaktivni i parkirani uređaji kao i da nepostoje. Slična situacija je i na većini mlađih modela, gde je broj bluetooth uređaja sa kojima lokalni istovremeno može komunicirati obično od 1 – 4. Retki su mobilni uređaji gde je specifikacija ispoštovana do kraja. Ostaje nejasno zbog čega je to tako, da li je došlo do nepoštovanja bluetooth specifikacija prilikom izrade uređaja, ili su se pak proizvođači odlučili da firmware-om ograniče maksimalan broj istovremenih konekcija. Da bi prevazišao problem ograničenog broja aktivnih konekcija Bluetooth Chat gasi konekciju između lokalnog i udaljenog uređaja čim se prenos podataka završi. Ovo je mera koja je pobojšala aplikaciju, ali je sa sobom donela i cenu. Ta cena se ogleda u tome da je potrebno određeno vreme, 1-5 sekundi da se uspostavi konekcija između dva bluetooth uređaja.
4. STUDIJSKI PRIMER IZRADE APLIKACIJA ZA MOBILNE UREĐAJE KORISTEĆI BLUETOOTH INFRASTRUKTURU
Kroz rad je dosta rečeno o raznolikosti problema sa kojima se susreću programeri pri izradi J2ME aplikacija, kao i o problemima koje donosi upotreba bluetooth-a, a aplikacija ih uspesno prelazi i očuvava svoju funkcionalnost i lakoću korišćenja. Jasno je da ideja za aplikaciju nije sveža, ako i da nije revolucionarna, ali se prava snaga aplikacije ogleda u njenom komunikacionom sloju. Koji uspeva da prevaziđe sve probleme vezane za bluetooth komunikaciju i da ponudi stabilno rešenje za prenos podataka. Nad komunikacioni sloj bi se mogla nadgraditi bilo kakva funkcionalnost različita od trenutne, i samim tim dobiti potpuno nova aplikacija. A mogućnosti su praktično ne ograničene. Nova aplikacija bi mogla da prenosi glas, ili bi pak mogla da bude neka igra, recimo igra potapanja brodića. Samim time ova aplikacija, postaje studijski primer izrade aplikacija za mobilne uređaje koja koristi Bluetooth infrastrukturu.
5. KOD

U kodu aplikacije, po važnosti, mogu biti izdvojena dva dela. Prvi pretraga za drugim bluetooth uređajima, i drugi slanje to jest dobijanje poruka. Pretraga za udaljenim uređajima je „time consuming“ operacija pa se zbog toga izvršava u novoj niti, pobuđivanjem njenog run() metoda.

public void run() {


try{



localdevice = LocalDevice.getLocalDevice();



localdevice.setDiscoverable(DiscoveryAgent.GIAC);



discoveryagent = localdevice.getDiscoveryAgent();



discoveryagent.startInquiry(DiscoveryAgent.GIAC,this);



}catch(BluetoothStateException btstateex){




btstateex.printStackTrace();



}
}

Implementacija će dalje, kako pretraga teče, pozivati metode:
public void deviceDiscovered(RemoteDevice rd, DeviceClass dc) {


try {



v.addElement(rd);



this.i++;


} catch (Exception e) {



e.printStackTrace();


}
}

public void inquiryCompleted(int arg0) {


if(i == 0){



bluetoothChat.changeDevicesFoundBySearch(d);



bluetoothChat.changeSearchIsRunning();


}


try {



RemoteDevice rD = null;



for(int j = 0; j < i; j++){




rD = (RemoteDevice) v.elementAt(j);




try {





discoveryagent.searchServices(attrset, uuids, rD, this);




} catch (IOException e) {





e.printStackTrace();




}



}


} catch (Exception e) {



e.printStackTrace();


}
}
public void servicesDiscovered(int transId, ServiceRecord[] servRecord) {


ServiceRecord record;


d++;


try {



record = servRecord[0];



DataElement dataEl = record.getAttributeValue(attrset[0]);



s = (String) dataEl.getValue();



t = record.getConnectionURL(ServiceRecord.NOAUTHENTICATE_NOENCRYPT, false);



bluetoothChat.addFoundDevice(s, t);


} catch (Exception e) {



e.printStackTrace();


}
}
public void serviceSearchCompleted(int transID, int respCode) {


y++;


if(y == i){



bluetoothChat.changeDevicesFoundBySearch(d);



bluetoothChat.changeSearchIsRunning();


}
}

Metod deviceDiscovered() će biti pozvan svaki put kada novu uređaj bude pronađen, a inquiryCompleted() će biti pozvan kada se završi pretraga za uređajima, on poziva pretragu za servisima na pronađenim uređajima. Metode servicesDiscovered() i serviceSearch completed() su pandan prethodnim dvema metodama, osim što ove dve metode bivaju pozvane pri pronalasku servisa. Kad je u pitanju prenos poruka između dve aplikacije, mora se imati u vidu da je Bluetooth Chat klijent – server orjentisan, što proizilazi iz arhitekture samog Bluetooth-a. Svaka Bluetooth aplikacija koja ima potrebu da inicijalizira konekcije ka drugim uređajima i da omogući da drugi uređaji prave konekcije ka lokalnom, mora imati u sebi i klijent i server komponentu. Serverska komponenta Bluetooth Chat-a je njegova btServer klasa. Srce date klase je sledećih par linija koda:
StreamConnectionNotifier service = (StreamConnectionNotifier)Connector.open(url.toString());
while(true){

StreamConnection connection = (StreamConnection) service.acceptAndOpen();

connSer cS = new connSer(connection, i);

}
StreamConnectionNotifier registruje server kao servis Bluetooth-a, dok je beskonačna while petlja tu da se pobrine da se server ne “izgasi” posle prve konekcije. Sa obzirom da je predviđeno da aplikacija u svakom trenutku može da dobija poruke iz više izvora, svaka konekcija ka serveru dobija sopstvenu nit za izvršavanje. Sam kod koji služi za slanje i čitanje pristiglih poruka je veoma sličan. Sledećih par linija koda čita pristiglu poruku.
try {



String m;



DataInputStream in = new DataInputStream(konn2.openInputStream());

while (true){




m = in.readUTF();




bluetoothChat.printMessage(m);



}


} catch (IOException e) {



e.printStackTrace();
}
A sledećih par linija koda salje poruku ka udaljenom uređaju.
try {







conTM = (StreamConnection) Connector.open(adresaTM);







outputTM = conTM.openOutputStream();







ByteArrayOutputStream bout = new ByteArrayOutputStream();







DataOutputStream dout = new DataOutputStream(bout);







dout.writeUTF(finalMessage);







data = bout.toByteArray();







outputTM.write(data);







outputTM.flush();







outputTM.close();







conTM.close();






} catch (IOException e) {







e.printStackTrace();
}
6. ZAKLJUČAK
Bluetooth Chat nije jedina aplikacija svoje namene, ali zato jeste najdoslednija principu „write once, deploy anywhere“. I kao takva predstavlja savršen primer, a mogli bi smo reći i osnovu, za svaku drugu aplikaciju razvijanu za mobilne uređaje, koja se oslanja na Bluetooth.
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