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Szkielet aplikacyi

import javax.microedition.midlet.*;
public class MyMIDlet extends MIDlet {

public MyMIDlet() ({

// konstruktor

}

public void startApp() {

// przejécie w stan aktywny
}

public void pauseApp () {

// stan wstrzymania

}

public void destroyApp( boolean unconditional)
// koniec aplikacji

}

}



Szkielet aplikacyi cd.
Aplikacja moze zmieniaC swoj stan jesh jest to
j:)otrzebne Sa zdefiniowane 3 metody (w

javax.microedition.midlet. MIDlet) do
przechodzenia aplikacji migdzy stanami:

public void notifyPause () - informuje

Java Application Manager-a ze aplikacja
przechodzi w stan wstrzymania

public void resumeRequest () -
wywolujemy, jesl jestesmy zainteresowani
przejsciem w stan aktywny

public void notifyDestroyed () - jesh
chcemy zakonczy¢ aplikacj¢



KToolbar

E@J JZME Wireless Toolkit

E Clear Conzole

%ﬁ Mew Project ... % Open Project ...

Device:| DetaullColoF

File Edit ©oect  Help
@, Settings .. 5 Buld y, Aun

53

Create 3 new project or open an existing one




1. Klikamy New Project

il JZME Wireless Toolkit =)<

File Edit o=t Help

@ﬁﬂew Project ... %Qpen Project ... | &, Settings . 35 Build &3, F @ Clear Conzole

- Device:|

Create 3 new project or open an existi;ug one T
[

2. Wpisujemy nazwe projektu 1 klasy a nastepnie klikamy Create Project
rdg-l Mew Project 1

Froject Hame Hello orld
MIDlet Class Hame | Helloworldclass

Create Project H Canizel ‘




3. Pojawia si¢ okienko z opcjami
projektu. Chwilowo ustawiamy
Target platform na MIDP 1.0, a
reszt¢ pozostawiamy bez zmian.

4. Otrzymujemy komunikat:
Project settings saved.

i Settings for project "HelloWorld™

Target Flatform . |'~'1I-D-F'- 1 EIY
Frofiles
MIDF 1.0

Conrfigurations
CLDC 1.0

%U JZME Wireless Toolkit - HelloWorld

File Edit Project Help
: %%ﬂew Froject ... @Qpen Froject ... %p, Settings ... %‘ Build

Device: DefaultColorPhone

Place application resource files in "G:\programywtk'appsiHelloWioddires"
Place application library files in "G:progamywik'appsiHelloWMioddyib"
Settings updated

Project settings sawed

APl Selection Heq_uired __.I:I_ptinnal I Llserljefiﬁed__ Ml[jl.ets_ fuzh Hemst

I Ok H Cancel




5. Szukamy katlogu w ktorym zainstalowany jest Wireless Toolkit, nastepnie

wchodzimy do katalogu apps -> HelloWorld -> src
W tym miejscu umieszczamy pliki zrodtowe naszego programu.

8P OR BNV X MND RS LA RGNS L cliaihigss
import javax.microedition.midlet.*;

//przyktadowe hello world
public class HelloWorldclass extends MIDlet
{
//display
private Display display;
// 1 text box do wyswietlenia tekstu
TeXtRa IO =W T i’

LS nEE IR ST

public HelloWorldclass ()
{

}

//tutaj rozpoczyna sie wykonywanie programu
public void startApp()

{
display = Display.getDisplay(this);
box = new TextBox ("prosty przyklad", "Hello world", 20,0);
display.setCurrent (box) ;

}

public void pauseApp ()

{
}

//tutaj czyscimy wszystko czego nie wyczysci garbage collector
public void destroyApp (boolean unconitional)

{
I8



6. Klikamy Open project 1 wskazujemy projekt HelloWorld

IEU OpenProject

'_._i apps :ﬁ_:
-4 Audiodemo E |
- BlugtoothDema
- Demo3D
@ Demos
----- # FPDemo
..... & [Famesz
4 [HellatWand
. JSR172Demo
L. mmademo
----- # MetworkDemo -

Tl e

| Open Project || Canicel |

7. Wybieramy urzadzenie docelowe (np. Default gray phone) a nstepnie Run
*:EU JZME Wireless Toolkit - HelloWorld E]@%

File Edit Project Help
%ﬁ Mew Project .. % Open Project ... %P. Settings ... %‘ Build %I} Run E Clear Conzole

Device: DefaultGrayPhone ]|

Project settings s3wed
Building "HelloWiiordd"
Build zomplete

[i’n:-ject seniﬁQE saved = a.
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MIiDlet  Help

8. Jeshi w kodzie zrédtowym nie byto btedow
powinnisSmy zobaczy¢ emulator telefonu z
wyswietlong lista MIDletow do
uruchomienia. Strzatkami wybieramy
HelloWorld (jesli mamy wigcej niz jeden) 1
wciskamy Launch.

9. Aplikacje
konczymy przy
pomocy klawisza z
czerwong stuchawka.

Hello Wnrld




Instalowanie aplikacji

Aplikacje na urzadzeniu uzytkownika koncowego mozna zainstalowac na
2 sposoby:

1. Korzystajac z odpowiedniego kabla do transmisji danych lub innego
potacznia (np. IRDa)
2. Korzystajac z sieci

Pierwsza metoda jest dobra dla urzadzen PDA, ktore cz¢sto sa podiaczne
do komputera w celu synchronizacji danych.

Druga metoda jest lepsza dla telefonow komorkowych. Proces
dostarczania MIDletow ta metoda nosi nazwe OTA (on-the-air)
provisioning



Aby skorzystac z te] metody nalezy:
- doda¢ nowy typ MIME do konfiguracji serwera www
text/vnd.sun. j2me.app-descriptor jad

Np. dla serwera Apache nalezy dodac nastepujacy wpis do pliku web.xml
<mime-mapping>
<extension>jad</extension>
<mime-type>text/vnd.sun.j2me.app-descriptor</mime-type>
</mime-mapping>

- na stronie www (lub WAP) umiesci¢ odpowiedni link:
<a href="HelloWorld.jad”>Kliknij aby zainstalowaé MIDlet</a>



Przyktadowy plik JAD

MIDlet-1: HelloWorld, HelloWorld.png, HelloWorldclass
MIDlet-Jar-Size: 100

MIDlet-Jar-URL: HelloWorld.jar

MIDlet-Name: HelloWorld

MIDlet-Vendor: Unknown

MIDlet-Version: 1.0

MicroEdition-Configuration: CLDC-1.0
MicroEdition-Profile: MIDP-1.0

UWAGI: Pliki JAD sg case-sensitive, nazwa pliku JAD 1 JAR moze mie¢ max
16 znakow z rozszerzeniem (.JA?), Diugos¢ pliku JAR umieszczona w pliku
JAR musi by¢ doktadna

Oprocz pliku JAR potrzeby jest takze plik Manifest.mf (znajduje si¢ w tym
samym katalogu) oba pliki musza mie¢ jednakowo ustawione atrybuty:

MIDlet-Name, MIDlet-Version, MIDlet-Vendor
jesli beda one rozne, telefon nie zainstaluje MIDletu



Budowanie GUI

MDIP GUI posiada zarowno wysoko jak 1 niskopozimowe API ktore
mozna wykorzysta¢ we wlasnych aplikacjach.

Wysokopozimowe API jest przeznczone dla plikacji dla ktoérych wazna
cecha jest przenosnos¢ miedzy ronymi urzadzeniami. Ceng za przenosnosc
jest niewielki wptyw na wyglad 1 zachowanie kontrolek.

Wszytkie klasy ktore implementuja wysokopoziomowe API dziedzicza po
klasie javax. microedition.lcdui.Screen



Niskopoziomowe API jest przeznaczone dla aplikacji, w ktorych
wymagana jest petna kontrola nad tym co jest rysowane na ekranie, oraz
kontrola nad zdarzeniami niskiego poziomu jak wcisnigcie
poszczegolnych klawiszy.

To API jest implementowane przez klasy:
javax.microedition.lcdui.Canvas
javax.microedition.lcdui.Graphics

Nie gwarantuje sie, ze applety wykorzystujace niskopoziomowe API
beda w petni przenosne, poniewarz moga wykorzystywac specyficzne
wlasciwosci konkretnych urzadzen.



Display 1 Screen

Aby wyswietli¢ cokolwiek na ekranie, trzeba uzyska¢ do niego dostep.

Ekran urzadzenia reprezentowany jest przez klas¢ Display. Kazdy aktywny
MIDlet posiada tylko jedna instancje kalsy Display, ktora zapewnia dostep do
informacji o fizycznych mozliwosciach ekranu urzadzenia.

Obiekty klasy Screen enkapsuluja ztozone componenty interface-u
uzytkownika oraz zapewniaja kontrol¢ nad wejsciem danych.

Obiekty klasy Screen sa wyswitlane przez obiekt klasy Display przy uzyciu
metody setCurrent().

Kazda aplikacja moze posiadac kilka obiektow typu screen, ale tylko jednen z
nich moze by¢ widoczny na ekranie, a uzytkownik moze si¢ poruszac tylko w
obregbie komponentow tego obiektu klasy Screen



Zaleznos¢ miedzy Display 1 Screen
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lcdu1 package

Interface Description

Defines an API for a user interface component that implements a
selection from a predefined number of choices

Used by applications that need to receive high-level events from

CommandlLlstener [ .
implementations

Used by applications that need to recerve events that indicate changes mn

TtemStatelist ; : TR
the mternal state of the interactive items

in

T

ib
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A screen that shows data to the user and waits for a certain period of fime before
proceeding to the next screen.

A utility class that indicates the nature of the alert.

T

The base class for wnting applications that need to handle low-level events and to
1ssue graphics calls for drawing to the display.

ChoiceGroup

A group of selectable elements intended to be placed within a Form.

Command

A construct that encapsulates the semantic information of an action.

An editable component for presenting calendar data and tune information that

SRR may be placed into a Form.

sy A utility that represents the manager of the display and input devices of the
sysfem.

Displayable|An object that has the capability of being placed on the display.

Font A ufility that represents font and font metrics.

= A screen that contains an arbitrary muxture of items (1mages. text, text fields, or

|choice groups. for mnstance).




Gauge

A utility that implements a bar graph display of a value intended for use 1n a form.

Graphics

A utility that provides a simple two-dimensional geometric rendering capability.

Image A utility that holds graphical image data.

s E T A utility that provides layout control when Image objects are added to a form or
alert.

Item A superclass for all components that can be added to a Tormor Rlert.

List A screen contamning a list of choices.

Screen The superclass of all high-level user interface classes.

StringItem [An item that can containa String.

TextBox A screen that allows the user to enter and edif text.

An editable text component that can be placed info a Form.

A ticker-type piece of text that runs continuously across the display. It can be

attached to all screen types except Canvas.




Display

RE LG as SN VAR e SR e N S o NMEB Eas

{
Display display = null;
LRSS s Ea = s

public void startApp ()

{
display = Display.getDisplay(this);
//pozostate metody

Uwaga: getDisplay() powinno by¢ wywotane na poczatku startApp() a nie
w konstruktorze. Wywotanie tej metody w kostruktorze nie gwarantuje
poprawnego zaincjalizowania obiektu klasy Display — szczegoty w
specyfikacji MIDP



lista = new List (“Przyklad”, Choice. EXLUSIVE);
lista.append(“pierwszy”’, null);
lista.append(“‘drug1”, null);
display.setCurrent(lista);

/Iwyswietlamy utworzony element GUI

h
|| Eﬁ;ﬁzﬂeﬁm - DefaultColorPhone mE¥] Inne metody Display:
public void setCurrent(Alert alert,
Displayable d);

public Displayable getCurrent();
public boolean 1sColor();
public int numColors();




Screen

Obiekt klasy screen moze by¢ jedna z nastepujacych kontrolek:
TextBox, Alert, Form, List

Dodatkowo Screen moze posiadac tytut (Title) 1 Ticker do obstugi ktorych
stuza nastepujace metody:

public void setTitle (String title);
public String getTitle();

public void setTicker (Ticker t);
public Ticker getTicker();




TextBox

public TextBox(String title, String text, int maxsize, int constraints);

Constraints:

TextField. ANY,

TextField. EMAILADDR
TextField. NUMBER
TextField. PASSWORD
TextField. PHONENUMBER
TextField. URL

Ograniczenie PASSWD moze byc¢ uzyte z dowolnym innym przy pomocy
operatora ““|” np.

TextBox t = new TextBox (“tel”, *”, 12, TextField. PHONENUMBER |
TextField. PASSWORD);
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Alert

Jest ekranem zawierajacym tekst 1 grafike, zwykle stuzacym do
przekazywania uzytkownikowi informacji o btedach itp.

public Alert (String title);
public Alert (String title, String alertText, Image alertimage, AlertType typ);

inne metody:

public int getDefaultTimeout();
public int getTimeout();

public void setTimeout(int 1);

Alert alert = new Alert(“Przyklad 17);
alert.setTimeout(4000);



Typy Alertow:

AlertType. CONFIRMATION,
AlertType. ALARM,
AlertType.ERROR,
AlertType.INFO

AlertType. WARNING

| 8 +5550000 - DefaultColorPhone =Jo/&d|
_mIDIet Help




[ist

public List (String title, int listtype);
public List (String title, int listtype, String[] elements, Image[] imelements);

typy List |EI.DEEZGEEGG - DefaultColorPhone mE =<
Choice. EXCLUSIVE,
Choice IMPLICIT,

Choice. MULTIPLE.




Inne metody:

public int append(String element, Image imelemnt);
public void insert (int index, reszta j.w.);

public void set(int index, reszta j.w.);

public void delete(int index);

public int getSelectedIndex();

public boolean isSelected(int index);

public void setSelectedIndex(int index, boolean selected);

public int getSelectedFlags(boolean[] selected); [ &+5550000 - betautiColorbhone mE<|
public void setSelectedFlags(boolean([] selected); e
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Przykladowy form
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