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Wstep

Poznalismy sposoby tworzenia GUI wysokiego poziomu. Klasy screen oraz Ttem daja
rzeczywiscie imponujace mozliwosci przy bardzo niewielkiej ilosci kodu. Jedynym
problemem przy korzystaniu z tego sposobu tworzenia interfejsu uzytkownika jest znikoma
kontrola nad wygladem elementéw 1 ich ulozeniem na ekranie. Praktycznie cala pracg nad
look & feel naszej aplikacji wykonuje maszyna wirtualna, ktorej budowa zalezy przeciez od
urzadzenia, dla ktérego zostala zaprojektowana.

Zupelie odwrotne cechy posiada przedstawiony ponizej sposob tworzenie interfejsu
uzytkownika. Duzo kodu, duzo pracy, efekty pozadane osiagnigte dopiero po dtugim czasie
prob 1 sztukowania kolejnych pikseli 1 w koncu - mata przenosno$¢ w ten sposob
wygenerowanego kodu. A jednak petna kontrola nad wygladem ekranu jest niezbgdna przy
tworzeniu przede wszystkim gier, zaawansowanych prezentacji, itp. Ponizej wprowadzg Was
w $wiat pikselow, linii i prostokatow rodem z wszelkiej masci arkanoidow...

Klasa Canvas - wprowadzenie

Przypomnijmy jeszcze raz diagram klas wywiedzionych z abstrakcyjnej Displayable:

Diagram:
. Displayable
Screen Canvas
VAN
Alert Form List TextBox
Legenda: Klasa Klasa Abstrakcyjna ;
©EHonrad Palczewski

Diagram klas dziedziczqcych z Displayable.

Tym razem spdjrzmy jednak na prawa strong diagramu. Wida¢, ze klasa canvas wywiedziona
Z Displayable. A juz Displayable daje mozliwos¢ dotaczenia do niej komend. Bedziemy
wigc mogli dotaczac je do obiektow klas rozszerzajacych canvas. Bo wiasnie tak bedziemy
korzysta¢ z klasy canvas - bedziemy definowa¢ klasy wywodzace si¢ z niej, wypelniajac
jedyna abstrakcyjna w niej metodg:

protected abstract void paint (Graphics g)
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Korzystajac z podanego nam jako argument (przez maszyng wirtualng) argumentu typu
Graphics, bedziemy w tej metodzie definiowaé wyglad naszego obiektu.

Oprécz w/w metody abstrakcyjnej, canvas posiada wiele zdefiniowanych jush metod,
korzystajac z ktorych mozemy zarzada¢ "odmalowania" obiektu (metody repaint()),
przestaniajac ktore mozemy reagowac na naci$nigcie lub zwolnienie przycisku klawiatury,
przesunigcie rysika, lub chociazby sprawdzi¢ wtasciwosci ekranu.

Klasa Graphics - wprowadzenie

Jako argument najwazniejszej metody klasy canvas dostajemy obiekt klasy Graphics.
Korzystajac z jego metod mozemy definiowa¢ wyglad naszego obiektu zupetnie tak, jakby
byt onkartka papieru o wielko$ci i ziarnistosci odpowiadajacej ekranowi naszego urzadzenia.
Sa wiec w klasie Graphics metody do rysowania linii, prostokatoéw, wypisywania tekstu,
malowania fragmentow tukow czy wstawiania gotowych obrazkéw 1 kilka ich mutacji.

Dla fatwosci korzystania z tych metod warto wyobrazi¢ sobie ekran jako jedna z ¢wiartek
uktadu wspotrzednych. Tak samo bylo z obrazem ekranu przy pracy z grafika w starym
pascalu i jemu podobnych. Jest to dosy¢ intuicyjne odniesienie, w ktorym podstawowym
kwantem skoku na osi jest jeden piksel.

Mato intuicyjne jest jednak - rowniez tradycyjnie - potozenie osi uktadu wspoétrzednych. Otéz
domyslnie srodek uktadu wspotrzednych lezy w lewym goérnym rogu ekranu, o$ odcigtych (X)
ro$nie ku prawej stronie, a 0$ rzednych (Y) ku dotowi. Takiej konwencji bedg si¢ trzymat
prezentujac przyklady w tych artykulach, ale umiejscowienie $rodka takiego uktadu
wspotrzednych mozna zmienié¢. Stuzy do tego metode translate ().

Pobieranie wlasciwosci ekranu

Wiedza na temat mozliwo$ci wyswietlacza urzadzenia, na ktorym uruchamiany jest MIDlet sa
oczywiscie bardzo przydatne. W zaleznosci od rozmiaru ekranu, mozemy na przykiad
uzalezni¢ wielkos$¢ elementow na nim wys$wietlanych (skalowanie). Ale nie tylko. Przyda si¢
na pewno wiedza o ilo$ci wy$wietlanych kolorow, obstudze rysika i im podobnych.

Klasa canvas zawiera metody, dzigki ktorym mozemy sprawdzi¢ powyzsze cechy urzadzenia.
I tak na przyktad ponizsze metody pozwalaja pozyska¢ wymiary ekranu (w pikselach) i
sprawdzi¢, czy urzadzenie dostarcza podwojne buforowanie:

public int getHeight ()
public int getWidth ()
public boolean isDoubleBuffered()

Jesli urzadzenie dostarcza podwoéjne buforowanie, to teoretycznie nie musimy si¢ o nie
martwi¢. Podwojne buforowanie polega na tym, iz zmiany w wygladzie nie sa widoczne od
razu dla uzytkownika, a przygotowywane sa w buforze poza ekranem 1 periodycznie
prezentowane na nim. Pomaga to unikna¢ migotania ekranu.
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Z kolei informacj¢ o liczbie wyswietlanych przez urzadzenie koloréw mozemy poznaé dzigki
metodom z klasy Display:

public boolean isColor ()
public int numColors ()

Klasa canvas moze rowniez reagowac na naci$nigcie klawiszy (opisane nizej). Niektore
urzadzenia moga jednak - oprocz zwyktego ich naci$nigcia rozpoznawaé zdarzenie zwigzane
z jego dluzszym przytrzymaniem. Jest to tzw. "zdarzenie powtorzenia" (repeat event).
Sprawdzi¢ mozliwos¢ wystapienia tego typu zdarzen mozemy dzigki metodzie w klasie

Canvas:

public boolean hasRepeatEvents ()

Oczywiscie - jak napisatem wcze$niej - klawisze klawiatury nie sa jedynym mozliwym dla
MIDletéw sposobem komunikacji w kierunku od uzytkownika do aplikacji. W przypadku
bardziej zaawansowanych urzadzen typu PDA, bedzie to rowniez rysik - jego zetknigcia z
ekranem 1 ruch po nim. Ponizsze dwie metody pozwalaja sprawdzi¢ dostgpnos¢ tego typu
zdarzen:

public boolean hasPointerEvents ()
public boolean hasPointerMotionEvents ()

Reagowanie na zdarzenia z klawiatury

Aby moc w odpowiedni sposob reagowac na zdarzenia zwiazane z klawiszami urzadzenia,
przystaniamy odpowiednia z trzech metod:

protected void keyPressed(int keyCode)
protected void keyReleased(int keyCode)
protected void keyRepeated(int keyCode)

Odpowiednio: przestaniajac pierwsza z nich, bedziemy obslugiwaé nacisnigcie klawiszy,
drugiego - ich zwolnienie, a trzeciego - przedtuzone jego nacisnigcie.

Na wejsciu do tych metod dostajemy kod przycisku, ktdry zostat naci$nigty. Korzystajac z tej
informacji mozemy zareagowac¢ odpowiednio na kazdy klawisz urzadzenia. Oczywiscie duze
znaczenie w MIDletach ma przenosno$¢ aplikacji. Dlatego w klasie canvas zadeklarowane
zostaly kody przyciskow, ktorych obecnos¢ urzadzenia musza przynajmniej emulowac.
Przypominajac, sa to klawisze o numerach od 0 do 9 oraz klawisze gwiazdki(*) i hash(#).
State te maja postac:

1. XEY NUMn - gdzie n, to oznaczenie kolejnych przyciskow (od 0 do 9),

2. KEY STAR - klawisz oznaczajacy klawisz ze znaczkiem gwiazdki,

3. KEY POUND - klawisz ze znaczkiem hash.
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Chcac wigc na dowolnym urzadzeniu reagowaé na przycisnigcie 1 zwolnienie klawisza z
gwiazdka, musimy przystoni¢ w naszej klasie canvas metod¢ keyPressed() 1
keyReleased (), 1 rozpozna¢ odpowiedni kod przycisku:

protected void keyPressed(int keyCode) {
if (keyCode == KEY STAR) {
//Nacisénieto klawisz gwiazdki...

protected void keyReleased (int keyCode) {
if (keyCode == KEY STAR) {
//Zwolniono klawisz gwiazdki...
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