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Szkielet MiDletu
Szablon najprostrzego MIDletu zaprezentowalismy juz w artykule "Profil MIDP 1.0":

public class MyFirstMIDlet extends MIDlet {

public void startApp () throws MIDletStateChangeException {
}

public void pauselpp () {
}

public void destroyApp (boolean unconditional) {

}

/** Opcjonalny konstruktor:
*/

public MyFirstMIDlet () {

}

}

Pisatem, ze gtoéwna klasa MIDletu musi rozszerza¢ abstrakcyjng klasg Mipiet. Omowitem
tam réwniez znaczenie trzech metod, ktore zadeklarowane sa w tej klasie, a ktore my musimy
implementowac.

Jednak powyzszy szkielet trzeba wzbogaci¢ o jakas funkcjonalnos¢. W tym artykule omowie
wigc jak wypisaé prosty tekst na ekranie oraz jeden ze spsobow reagowania na zdarzenia
klawiatury.

Klasa Display

Obiekt klasy pisplay jest logiczna reprezentacja ekranu. Kazdy uruchomiony MIDlet ma
dedykowany doktadnie jeden taki obiekt i moze pozyskaé referencj¢ do niego poprzez
wywotanie metody

public static Display getDisplay(MIDlet midlet)

Metoda ta zwrdci oczywiscie ten sam wskaznik, niezaleznie od miejsca, w ktérym zostanie
wywotana (poczawszy od metody startApp() - na destroyapp () skonczywszy). Warto
wigc przechowac t¢ referencj¢ w zmiennej typu Display.

Na tym logicznym ekranie wyswietli¢ mozemy instancje klas wywiedzionych z abstrakcyjne;j
Displayable (0 niej za chwilg).

Taki odpowiednio spreparowany wyglad ekranu wyswietlamy za pomoca nastgpujacej
metody klasy Display:

public void setCurrent (Displayable displayable)

Pobieramy natomiast aktualnie wyswietlany Displayable metoda:
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public Displayable getCurrent ()

Klasa Displayable

Wyswietla¢ na ekranie mozemy obiekty klas wywiedzionych z Displayable. Oto diagram
prezentujacy chierarchig tych klas:

Diagram:
eIk Displayable
Screen Canvas
2N
Alert Form List TextBox
Legenda: Klasa Klasa Abstrakcyjna ;
SHonrad Falczewski

Diagram klas dziedziczqcych z Displayable.

Co wazne, juz sam Displayable dostarcza funkcjolanalnosci, ktora oczywiscie dostgpna jest
we wszystkich jego potomkach. Abstrakcyjna Displayable ma nast¢pujacy interfejs:

public boolean isShown ()

public void addCommand (Command cmd)

public void removeCommand (Command cmd)

public void setCommandListener (CommandListener 1)

O znaczeniu tych metod powiem pdzZniej.

Bezposrednio z klasy pisplayable wywiedzione sa réwniez abstrakcyjne klasy Screen i
canvas. Reprezentuja one dwa sposoby tworzenia GUI naszej aplikacji.

I tak dzigki klasom wywiedzionym z klasy Screen mozemy tworzy¢ interfejs wysokiego
poziomu - wykorzystujac do tego komunikaty, formularze, listy oraz pola tekstowe. Daja one
bardzo duze mozliwosci. W tatwy sposob, bo z gotowych elementow, tworzy¢ mozemy czesci
naszej aplikacji (menu z ikonami, zaawansowane formularze, itp.), ktére dodatkowo swoj
wyglad przystosowuja do urzadzenia, na ktorym aplikacja jest uruchamiana. Znaczy to, iz
wyglad elementdow GUI wysokiego poziomu determinuje maszyna Javy konkretnego
urzadzenia.

Oznacza to jednak rowniez to, iz wygladu tych elementow nie jesteSmy w stanie kontrolowac.
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Totalna kontrole nad wygladem ekranu, ktory chcemy wyswietli¢, daje nam za to klasa
canvas. To za jej pomoca mozemy "malowac" poszczegolne elementy na ekranie, tworzac je
z takich atomow jak linie, elipsy, prostokaty czy wyswietlajac wezytane z pliku JAR obrazy.
Tworzone w ten sposob GUI nazywac bedg interfejsem nieskiego poziomu, gdyz defiowac tu
bedziemy wyglad ekranu na najnizszym mozliwym poziomie.

Niestety, te dwa sposoby nie potrafia ze soba wspotgra¢. Nie mozemy wigc wyswietli¢
elementu TextBox wewnatrz namalowanego "na niskim poziomie" obrazu.

W tym artykule skorzystamy z klasy canvas. Omoéwig jej najwazniejsze czgsci i dodamy
mozliwa funkcjonalno$¢ do naszego MIDletu.

MyFirstMIDlet wyswietla pierwszy tekst

Wiedzac juz wszystko, co zostalo powyzej napisane, mozemy wzbogaci¢ nasz bezuzyteczny
szablon o - jak bardzo uzyteczng - mozliwo§¢ wyswietlenia tekstu i namalowania dowolnego
ksztattu na ekranie.

Aby tego dokonaé, dodajemy klasg rozszerzajaca klas¢ canvas i wypelniamy jej metodg
paint () definiujac w niej wyglad ekranu.

Kod wyglada wowczas nastepujaco:

import javax.microedition.midlet.*;
import javax.microedition.lcdui.*;

/**
* MIDlet prezentujacy proste wypisywanie na ekranie
* za pomoca GUI niskiego poziomu.
* @author Konrad Palczewski
* @version 1.0
*/
public class MyFirstMIDlet extends MIDlet {

//W tej zmiennej zapisze obiekt pobrany metoda Display.getDisplay ()
private Display display;

/** Wewnetrzna klasa Ekran rozszerzajaca klasa Canvas
*/
private class Ekran extends Canvas {
String label = "Tekst domys$lny";//tekst do wypisania na ekranie
int elipsewidth = 90; //szerokos$é¢ elipsy na $srodku ekranu
int ScreenWidth, ScreenHeight; //szeroko$¢ i diugo$é ekranu

/** Konstruktor wewnetrznej klasy Ekran

*/
public Ekran(String inparam) {
//
label = inparam;

//Pobieram wysokos$é i szerokos$é¢ dostepnego ekranu:
ScreenWidth = getWidth() ;
ScreenHeight = getHeight () ;

/** W matodzie paint () definiujemy wyglad elementu
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*/
protected void paint (Graphics g) {
//Naalowanie tta:
g.setColor (Oxffffff); //zmiana aktualnego koloru
//Namalowanie wypelnionego aktualnym kolorem prostokata:
g.fillRect (0, 0, ScreenWidth, ScreenHeight);
//Wspdtrzedne w rogach ekranu:
g.setColor (0x000000) ;
g.drawString (" (0,0)", 0, 0, g.TOP|g.LEFT) ;
g.drawString (" (" + ScreenWidth + "," + ScreenHeight
+ ")", ScreenWidth, ScreenHeight, g.BOTTOM|g.RIGHT) ;
//Tekst no $rodku ekranu:
g.setColor (0x770000) ;
g.drawString (label, ScreenWidth/2, ScreenHeight/2,
g.HCENTER|g.TOP) ;
//Fragment elipsy:
g.setColor (0x009900) ;
g.fillArc (ScreenWidth/2 - elipsewidth/2, ScreenHeight/2
- elipsewidth/2, elipsewidth, elipsewidth/2, 20, 220);

/** Opcjonalny konstruktor
*/

public MyFirstMIDlet () {

}

public void startApp () {
display = Display.getDisplay(this);
display.setCurrent (new Ekran ("J2ME rzadzi"));

public void pauseApp () {
}

public void destroyApp (boolean unconditional) {

}

Wida¢, ze zbudowatem klase¢ wewnetrzng Ekran dziedziczaca z Canvas. Zrobitem tak dla
zwigztosci kodu. Oczywiscie definicja tej klasy moze by¢é w osobnym pliku. Naturalnie

wowczas klasa musi by¢ publiczna.
Jesli uruchomimy zaprezentowany wyzej MIDlet, efekt powinien wygladac¢ tak:
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Tak wyglada ekran po uruchomieniu naszego programu na tym etapie.

Klasa Command i interfejs CommandListener

Musimy jednak doda¢ jeszcze opcjg zgrabnego zakonczenia dziatania aplikacji. Stuza do tego
komendy udostepniane przez klas¢ Command, ktora posiada jeden konstruktor:

public Command (String label, int type, int priority)

Stworzona w ten sposob komenda posiada wigc nastgpujace atrybuty:
1. 1abel - etykieta komendy wyswietlana na ekranie
2. type - typ komendy o wartosci jednej z ponizszych zdefiniowanych w klasie Command
statych::
OK
BACK
CANCEL
STOP
EXIT
HELP
SCREEN
ITEM
Ich znaczenie odpowiada znaczeniu stowa je definiujacemu.
3. priority - okre$la priorytet utworzonej komendy.
Znaczenie etykiety jest dosy¢ intuicyjne. Typ 1 priorytet pomagaja z kolei maszynie
konkretnego urzadzenia zdecydowaé, ktore komendy beda dostepne bezposrednio, a do
ktorych dostgp bedzie wymagat np. rozwinigcia odpowiedniego menu. Jest to zwigzane z
ogromnym wachlarzem urzadzen, na ktorych uruchomiane sa MIDlety. Telefony na przyklad
maja zazwyczaj dwa przyciski funkcyjne, wigc tymi wtasnie dwoma przyciskami bedziemy
musieli mie¢ dostgp do wszystkich dodanych do ekranu komend. Inaczej sytuacja wyglada w
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przypadku palmtopoéw - oprécz dostgpnych klawiszy funkcyjnych, maja one mozliwos¢
wyswietlania przyciskow reagujacych na dotknigcie rysikiem czy chociazby do rozwijanego
menu.

O potozeniu komend na ekranie decuduja wigc wspomniane dwa parametry. Z tym, ze
najpierw brany jest pod uwagg typ komendy, p6zniej jej priorytet (im mniejszy, tym komenda
wazniejsza).

Utworzywszy komendg, nie mozemy juz zmieni¢ zadnej z jej trzech przytoczonych
parametrow. Mozemy ja za to wyswietli¢ na ekranie. Pojedyncza instancja komendy moze
by¢ dodana do wielu instancji bisplayable. Dokonujemy tego korzystajac z metody tej klasy
juz wspomnianej przy jej omawianiu:

public void addCommand (Command cmd)

Kazdy pisplayable ma rowniez metode pozwalajaca zarejestrowaé CommandListener, ktory
bedzie powiadamiany o wszystkich aktywowanych komendach:

public void setCommandListener (CommandListener 1)

CommandListener jest interfejsem posiadajacym tylko jedna metodg:

public void commandAction (Command c, Displayable d)

Jesli wigc chcemy operowaé komendami w naszej aplikacji, jedna z naszych klas musi
implementowac ten interfejs. Wowczas w metodzie commandAction () mozemy rozpoznac
wywotang komendg i aktywny Displayable, 1 odpowiednio na nig zareagowac.

W naszej aplikacji bedzie to wygladato nastgpujaco:

import javax.microedition.midlet.*;
import javax.microedition.lcdui.*;

/**
* MIDlet prezentujacy proste wypisywanie na ekranie
* za pomoca GUI niskiego poziomu.
* Qauthor Konrad Palczewski
* @version 1.0
*/
public class MyFirstMIDlet extends MIDlet {

//W tej zmiennej zapisze obiekt pobrany metoda Display.getDisplay ()
private Display display;

/** Wewnetrzna klasa Ekran rozszerzajaca klasa Canvas
*/
private class Ekran extends Canvas implements CommandListener({
String label = "Tekst domys$lny";//tekst do wypisania na ekranie
int elipsewidth = 90; //szerokos$é¢ elipsy na $rodku ekranu
int ScreenWidth, ScreenHeight; //szeroko$é i dilugosé¢ ekranu
Command opcjawyjscie = new Command ("Wyjscie", Command.EXIT, 1);

/** Konstruktor wewnetrznej klasy Ekran

*/


http://www.midlety.net/site

Konrad Palczewski dla midlety.net | Strona 7

public Ekran(String inparam) {

//
label = inparam;

//Pobieram wysoko$é 1 szeroko$é dostepnego ekranu:
ScreenWidth = getWidth();
ScreenHeight = getHeight () ;

//Dodaje komende:
addCommand (opcjawyjscie) ;
setCommandListener (this) ;

public void commandAction (Command c, Displayable d) {
if (c == opcjawyjscie) {
destroyApp (true) ;
notifyDestroyed() ;

/** W matodzie paint() definiujemy wyglad elementu
*/
protected void paint (Graphics g) {
//Naalowanie tkta:
g.setColor (Oxffffff); //zmiana aktualnego koloru
//Namalowanie wypelnionego aktualnym kolorem prostokata:
g.fillRect (0, 0, ScreenWidth, ScreenHeight);
//Wspdtrzedne w rogach ekranu:
g.setColor (0x000000) ;
g.drawString (" (0,0)", 0, 0, g.TOP|g.LEFT) ;
g.drawString (" (" + ScreenWidth + "," + ScreenHeight
+ ")", ScreenWidth, ScreenHeight, g.BOTTOM|g.RIGHT) ;
//Tekst no $rodku ekranu:
g.setColor (0x770000) ;
g.drawString (label, ScreenWidth/2, ScreenHeight/2,
g.HCENTER|g.TOP) ;
//Fragment elipsy:
g.setColor (0x009900) ;
g.fillArc (ScreenWidth/2 - elipsewidth/2, ScreenHeight/2
- elipsewidth/2, elipsewidth, elipsewidth/2, 20, 220);

/** Opcjonalny konstruktor
*/

public MyFirstMIDlet () {

}

public void startApp () {

display = Display.getDisplay(this);
display.setCurrent (new Ekran ("J2ME rzadzi"));

public void pauselpp () {
}

public void destroyApp (boolean unconditional) {
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}

Efektem wykonania powyzszego kodu na emulatorze jest przedstawiony ponizej ekran:
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MyFirstMIDlet uruchomiony na emulatorze.
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