Java ME — programowanie w IDE NetBeans Zajecia 4 WSM

INSTRUKCJIA DO CWICZENIA 4
PIERWSZA APLIKACJAW JAVIE NA TELEFON KOMORKOWY
INTERFEJS WYSOKIEGO POzZIOMU KLASY SCREEN

I Tworzenie pierwszego MIDletprzy pomocysrodowiska NetBeans.

1. Otwoérz nowy projekt wérodowisku NetBeans wybierapc z menuFile opcg New Project... a nasgpnie zaznacz w panelu
CategoriesJava ME, w paneluProject Mobile Application. Nacknij przyciskNext >.

2. Projekt nazwijJ2ME-Pierwszy. Okresl potozenie projektuProject Location
przyciskiemBrowse... wybierajc folderG:\

3. Koniecznieusun zaznaczenieopcji Create Hello MIDlet(patrz poniej), a pozostaw zaznaczenie of®git as Main Project
4. Nacgnij przyciskNext >.

® New Project ﬂ ® New Project ﬂ
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5. W trzecim kroku tworzenia nowego projektu w okiNew Project, wybierz w okienku dialogowynEmulator Platform Sun
Java™ Wirless Toolkit 2.5.2 for CLDC, nastpnie sprawd, czy ustawienia: typ uggzenia, konfiguracji i profili $ zgodne z tym
pokazanym na rysunku gj (DefaultColorPhone, CLDC-1.1, MIDP-2.1) jesli tak, nacénij przyciskFinish.

6. W okienkuProjectskliknij nazwe projektuJ2ME-Pierwszy prawym przyciskiem myszy a ngghie wybierz ope New i dalej
w otwartym oknie dialogowym wybieidIDlet... .

7. Zmien nazwe MIDlet Name na MIDletKlasyScreen. Nacknij przycisk Finish. W oknie edytora kodu automatycznie zostanie
otwarty do edycji plikMIDletKlasyScreen.java

Il Podstawowy szkielet MIDetu — opis podstawowych wyara
1. Nasz wygenerowany program powinien mmastpujaca posta (pominkto komentarze):

i mport javax.microedition.midlet.*;

public class MiIDletKlasyScreen ext ends MIDlet {
public void startApp(){

}

public void pauseApp() {
}

public void destroyApp(boolean unconditional) {
}
}
2. Za deklarag klasy gtébwnej MiDletklasyScreen a przed metag startApp() wygeneruj automatycznie
konstruktora klasy:
publ i ¢ MIDletKlasyScreen() {
}
Deklaracja koniecznych metod
Dziedziczenie po klasie MIDlet zoboszuje nas do zdefiniowania trzech metod, ktére vgiklaMIDlet zostaty oznaczone jako
abstrakcyjne. Metody abstrakcyjne nie zawigragadnej tréci i zmuszaj programistow tworgcych klasy pochodne do
samodzielnego ich zdefiniowania.
Metody abstrakcyjne, o ktérych mowa, to:
public void startApp()
public void pauseApp()
public void destroyApp(boolean unconditional)
Sa one bezpgrednio zwazane ze stanem, w jakim znajduje ilDlet.
W momencie uruchamiania aplikacji wywotana zostagtodastartApp() . Jali chcemy zwolné zaalokowane wcZaiej
zasoby, megemy wy¢ metodydestroyApp()  przed zakaczeniem dziatania aplikaciji.
MetodapauseApp() zostaje ona wywotana w chwili, gdy ktdzwoni i telefon musi za¢ si¢ obstug rozmowy.

[ Projektowanie wygidu interfejsu wysokiego poziomu

1. Przed konstruktorem wpisz instrukcktora zadeklaruje istnienie ekranu klé&&ym o nazwieformatka:

Form formatka = new Form("Pierwszy MIDlet");

2. Obiekt klasyDisplay jest logiczma reprezentagjekranu telefonu komoérkowego. ¥dy MIDlet ma dedykowany doktadnie jeden
taki obiekt i naley pozyska referena do niego poprzez wywotanie metodyetDisplay(). Aby to wykon& utworzmy
obiekt typuDisplay 0 nazwiedisplay (przed konstruktorem) nagtujaco:

Display display;
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6.
\%

Teraz musimy przechowaeferenat do tego obiektu poprzez wywotanie metaptDisplay() . W tym przypadku najlepiej
wpisa’ taka instrukcg w konstruktorze klasy, poniewda metoda zostanie wykonana automatycznie jakovpm i tylko jeden

raz.
display = Display.getDisplay( t hi s);

Wyswietlimy na naszym ekranie tekétitamy spoteczno  $¢ akademick a! Najtatwiej tego dokonawpisupc na kacu
w konstruktorze gtéwnej klasy instrukciktéra doda do ekranu o nazviiematka tekst:
formatka.append("Witamy spoteczno ¢ akademick a!");

Uruchom aplikagj naciskajc klawisz <F6>. Naénij przycisk opcji Launch. Dlaczego brak jest jakiejkolwiek reakcji na
wybranie opcjiLaunch. Zamknij emulator przyciskier® znajdujpcym sk w prawym gérnym natmiku okna.

Przyczyn takiego stanu rzeczy jest brak ustalenia, jakaekma by wyswietlany nadisplay . W tym przypadku nafsy
wpisa® instrukcg w metodziestartApp() , ktéra okréli ze, aktualnie w§wietlanym ekranem ma Byekran o nazwie
formatka

display.setCurrent(formatka);

Uruchom aplikagj.
Zamkniecie aplikacji poleceniem Command

W programach pisanych na telefony komérkowe digiadczymy tradycyjnych przyciskwB(tton), ich funkcje doskonale spetniaj
poleceniaCommanil Na ekranie znajdajsic one nad przyciskami opcji i to vélaie te przyciski wywotuj polecenia. Po utworzeniu
odpowiedniego polecenia trzeba je jeszcze dadaformatki.

Zmodyfikuj tak program, aby po wypisaniu tekstu keagie zamkridcie aplikacji nasipito po wybraniu opcji ZAMKNIJ

1.

VI

Je&li wiec chcemy operowakomendami (poleceniami) w naszej aplikacji, jednaaszych klas musi implementaiviaterfejs
CommandListener . Zatem dodaj do klasyIDletKlasyScreen interfejs CommandListener, ktéry pozwoli nam
operow& komendami obstugage przyciski opcji. W tym celu zmienagtéwek klasyMiDletKlasyScreen do postaci

public class MiIDletKlasyScreen ext ends MIDlet i npl enments ConmandLi st ener {
Okreslenie obiektu stuchacza zdafizektéry implementuje interfejCommandListener  wymaga zdefiniowania metody
commandAction(); ktéra w naszym przypadku ungieimy za metod destroyApp() B -+5550000 - DefaultColorho BEE
MIDlet  Wiew  Help
publ i ¢ voi d commandAction(Command c, Displayable d) { T
} @ @ Sun @
Tl
Dodaj ponisz instrukcg przed konstruktorem klasyliDletKlasyScreen R R —
Command wyjscie = new Command("ZAMKNIJ", Command.EXIT,1);
Wewntrz konstruktora klas\lIDletKlasyScreen dopisz instrukcje dodate komend oraz

wlacz nastuchiwanie zdarae ekranu:

// dodaj komend e

formatka.addCommand(wyjscie);

formatka.setCommandListener( t hi s);
W metodziecommandAction () mozemy rozpozné wywotam komend i aktywny ekran
Displayable i odpowiednio na mizareagowéa

publ i ¢ voi d commandAction(Command c, Displayable d) {

7 a1

i f (c==wyjscie) { o E »
destroyApp( true); \ ¢E]> ~
notifyDestroyed(); A il

} ) 1 p Joer
. . . i i Ach 5 6 mno
Uruchom aplikagj <F6>. Sprawd dziatanie polecenia ZAMKNIJ. e r— p———
| k. 0 #-+ |
o SHIFT SPACE _)

DRUGA APLIKACJAW JAVIE NA TELEFON KOMORKOWY
INTERFEJS NISKIEGO PozIOMU KLASY CANVAS

Tworzenie drugiego MIDletyprzy pomocysrodowiska NetBeans.

Otworz nowy projekt typuMobile Application o nazwie J2ME-Drugi na dysku G:\ Nadaj nazwie MiIDletu nazw
MIDletKlasyCanvas. Czynndci wykonaj zgodnie z instrukgj(pkt.: 1.1-7).

Podstawowy szkielet MIDetu — projektowanie wydyll interfejsu niskiego poziomu

Zbudujmy wewnetrzna klase EkranG rozszerzajca klasz Canvas, zaraz na poatku czsci publicznej klasy
MIDletKlasyCanvas . Zatem umies¢ ponizszy kod wyré@niony szarym ttempatrz nas¢pna strond:
import javax.microedition.midlet.*;

publ i ¢ cl ass MIDletKlasyCanvas ext ends MIDlet {

Materiaty do uzytku wewnetrznego. Opracowat Zbigniew JANIK. 2
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10.

11.

12.

13.

14.
15.

Vi

4.
5.

private class EkranG ext ends Canvas {
publ i ¢ EkranG(String txtlab){

prot ect ed voi d paint(Graphics g){

public voi d startApp() { }
public voi d pauseApp() {}
publ i ¢ voi d destroyApp(boolean unconditional) { }

}
Dokonaj przeformatowania kodu programéltShift+F>. (lub kliknij prawym przyciskiem wewatrz edytora kodu i wybierz
opcj Format.)

Przed konstruktorem klagskranG umies¢ deklaracje trzech zmiennych:

Stri ng etykieta = "Tekst domy slny";//  tekst do wypisania na ekranie
i nt szeroko s¢Elipsy = 90; 1 szeroko s¢ elipsy na srodku ekranu
i nt szeroko s$c¢Ekranu, wysoko — sc¢Ekranu; // szeroko sc¢iwysoko sc¢ekranu

Wewnmtrz konstruktora klasfgkranG umies¢ ponizsze instrukcje:
etykieta = txtlab;

//Pobieram wysoko s¢iszeroko  $¢dost epnego ekranu:
szeroko $¢Ekranu = getWidth();
wysoko $¢Ekranu = getHeight();

Wyglad naszego ekranu zdefiniujemy w metodznt() , zatem uzupetnij jej t&€ nastpujaco:
//Malowanie tta

g.setColor(247, 223, 62);// zmiana aktualnego koloru
1 Namalowanie wypetnionego aktualnym kolorem prostok ata
g.fillRect(0, 0, szeroko $¢Ekranu, wysoko  $¢Ekranu); O] =)
1 Wyswietlenie wspotrz ednych lewego gérnego naro znika ekranu
g.setColor(0, 0, 0);
g.drawString("(0,0)", 0, 0, g.TOP | g.L EFT);
I Wyswietlenie wspotrz ednych prawego dolnego naro znika ekranu '
g.drawString("(" + szeroko $¢Ekranu + "," + wysoko $¢Ekranu +

")", szeroko $¢Ekranu, wysoko  $¢Ekranu, g.BOTTOM | g.RIGHT); MBI Camas e
1 Tekstna  srodku ekranu
g.setColor(0,0,255);
g.drawString(etykieta, szeroko $¢Ekranu / 2, wysoko $¢Ekranu / 2,

g.HCENTER | g.TOP);
" Wycinek elipsy — ==
g.setColor(255, 0, 0);
g.fillArc(szeroko $¢Ekranu/2-szeroko $¢Elipsy/2, wysoko $¢Ekranu/2-szeroko $¢Elipsy/2,
szeroko $¢Elipsy, szeroko $¢Elipsy / 2, 20, 220);

Zbudowalsmy klas; wewretrzmg EkranG dziedzicaca z Canvas .

Aby zobaczy efekty naszej pracy, musimy stwoézpgiczra reprezentagj ekranu. Wykonajat czynng¢é samodzielnie (patrz.
pkt.Il1.2).

W publicznej czsci klasy MIDletKlasyCanvas zadeklaruj zmierq) ktéra kedzie wskazywa na obiekty klasyEkranG
nastpujaco: EkranG ekranG;

Natomiast w konstruktorze tej klasy dopisz instjgkkonstruktor powinien zostaitworzony po wykonaniu pkt. VI.11).
ekranG = new EkranG("J2ME rz  adzi");

Uzupehnij tré¢ metodystartApp() nas¢pujaco: el
display.setCurrent(ekranG); ®
Uruchom progranxF6>. =
Zmodyfikuj samodzielnie tak program, aby zamkie aplikacji nasipito po wybraniu opcji
z napisenKONIEC. (Zastan6w s gdzie umigci¢ odpowiednie instrukcje
Zadanie do samodzielnego rozuania [
Utworz nowy projekt typuMobile Application o nazwieJ2ME-Trzeci na dysku G:\ Nadaj nazwi¢
MIDletu nazwe Koperta.
Zbuduj aplikacg, ktéra narysuje na ekranie telefonu komoérkowegpekp o wymiarach 120x40 |l
umieszczoa posrodku ekranu. . g .
[ K M o~
Wypehij tto ekranu oraz koperty dowolnym kolorelinie koperty wyrysuj kolorem czarnym. & = ]
1 2 asc Joer
Qom B B Mo
. . - - - ~ . . . . . 7 pors 8w Qwxyz
Ponizej koperty umié¢ swoje nazwisko i imiwyswietlone kolorem niebieskim. L+ [ o =
Zamknkcie aplikacji powinno naspi¢ po wybraniu opcji z napisem WSCIE —
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