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Bevezeteés

A vezeték nélkuli kommunikacio igencsak elterjedt és népszerl az egész vilagon,
hiszen mindenki a nap 24 orajaban elérhet6 akar lenni, és 6 is el akar érni mindenkit
(kivéve amikor nem). A mobiltelefon tehat senkinek sem ujdonsag manapsag, de egy
mezei mobillal senki sem elégszik meg. Hatalmas pénzek vannak a mobilpiacban,
igy hat minden gyarto egyre jobb, és ,okosabb” készulékeket dob a piacra, amelyek
szines kijelzbvel, kameraval vannak felszerelve. Ki hinné, hogy az ember szeret a
mobiljaval is jatszani? Tekintve a szamitdgépes jatékpiac méreteit, egyaltalan nem
csoda.

Nosza, fejlessziink mobiltelefonra! A kérdés mar csak az, hogy hogyan, és mégis
mivel? A Java programnyelv mar régéta létezik a szamitdgépes vilagban, egyre
elterjedtebb, és mivel platformfiiggetlen, logikus valasztasnak tinik.

Java Virtual Machine

A JVM, vagyis a Java virtudlis gép egy mikodteté motor minden Java program
mogott (vagy applet, servlet, stb.). A JVM leforditja az osztaly (class) fileokat az
aktualis platform gépi kddjaiva, amin a JVM fut. Garantalja a biztonsagot, kezeli a
memoriat (lefoglal és felszabadit), vezérli a végrehajtasi szalakat.

Ez mind szép és j6 lenne, de azért egy mobiltelefon teljesitménye mégsem
hasonlithato 0ssze egy PC-ével. A JVM tul sok eréforrast igényel ahhoz, hogy egy
mobiltelefonon futtathat6 legyen. A Javaban egy konfiguracié van definialva az
azonos tulajdonsagu eszkozoknek. A Java 2 ME két ilyet definial, a CDC-t és a
CLDC-t.

Konfiguraciok (CDC, CLDC)

A konfiguracidk a virtualis gépbdl, valamint az osztalykdnyvtarak egy minimalis
halmazabdl alinak. A két f6 konfiguracié a Connected Limited Device Configuration
(CLDC) és a Connected Device Configuration (CDC). A CDC-t azokra az eszkdzokre
tervezték, melyeknek gyorsabb a processzora, tobb memaoriaval rendelkezik és
nagyobb a halézati savszélessége. (TV, videotelefon, GPS)

K Virtual Machine nevet kapta, vagy siman KVM. Tehat a CLDC tulajdonképpen a
KVM és az alapvetd API-k 6sszessége. Mi most természetesen csak a CLDC-t
hasznald eszkdzokkel fogunk foglalkozni.
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K Virtual Machine (KVM)

128 kilobajt memdariaval is elfut, 40-80 kilobyte statikus memoaria a virtualis gép
magjanak, (forditasi beallitasoktol és a cél platformtdl figg), 20-40 kilobyte dinamikus
memoria (heap), a maradék konfiguracios és profil osztaly kdnyvtaraknak (class
libraries) van fenntartva. 16-bites, 25 MHz-es processzorokon is elfut. A CLDC csak
KVM-en fut, és a CLDC az egyetlen konfiguracié amita KVM tamogat. (a CDC
virtualis gépének specifikacidéja megegyezik a J2SE-vel)

Java™ 2 Platform
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Profile
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Smart’
‘ Java 2 Micro Edition '
-
Java Programming Language

2. abra

CLDC 1.0 (JSR-30)

Connected, Limited Device Configuration

Célok

e 160-512 kB memoria a Java platformnak
. 128 kilobyte memoaria a Java futtatashoz
« 32 kilobyte memoaria futasideji memoriakiosztashoz
e alacsony energiafelvétel, gyakran elemmel mikodik
e Csatlakoztathatésag valamilyen halézathoz, gyakran vezeték nélkilihez,
szakaszos kapcsolat, korlatozott (gyakran 9600 bps vagy kevesebb)
savszélességgel

Hataskore
Java nyelv és VM sajatossagok



Java koényvtarak magja: java.lang.*, java.util.”
Input/Output

Halézat

Biztonsag

Tobbnyelvivé tétel

Nem biztositja a kovetkezd funkcidkat, ezeknek a tertleteknek a kezelése a profilok
feladata:

e Alkalmazasok életciklus modellje (telepités, betoltés, torlés)

o Kapcsolattartas a felhasznaléval

e Eseménykezelés

Biztonsag

¢ Nem lehet képes kart okozni az eszkdzben amelyiken fut

e Classfile ellenérz6 biztositja hogy a VM-be betdlttott classfileok nem hajtodnak
végre semmilyen modon amit a Java VM specifikacio nem enged

¢ Nem irhatja felll a rendszer-osztalyokat a java.*, javax.microedition.*, vagy mas
profil- vagy rendszer-specifikus csomagokban

Kihagyott tulajdonsagok:

Java Native Interface (JNI)

lebegbpontos abrazolas

felhasznal6-definialt JAVA osztalybetoltd (class loader)

Reflection tamogatas (komponensek felderitése)

Szalcsoportok és démon szalak

Finalization (nem tartalmazza az Obiject.finalize() metddust)

Gyenge hivatkozasok

Korlatozott hibakezelés (A java.lang.Error legtobb leszarmazottja nem tamogatott)

CLDC 1.0 API

java.io (része a J2SE-nek)
java.lang (része a J2SE-nek)
java.util (része a J2SE-nek)

[ ]
[ ]
[ ]
o Halbzatkezelés (javax.microedition.io)

CLDC 1.1 (JSR-139)

e legalabb192 kB teljes memoria a Java platformnak
. legalabb 160 kilobyte “nem felejté memadria” a virtualis gépnek és a CLDC
konyvtaraknak.
. legalabb 32 kilobyte ,felejt6 memadria” alkalmazasfuttatashoz (pl. objektum
heap)
e 16 vagy 32-bites processzor
e alacsony energiafelvétel, gyakran elemmel mikodik



o Csatlakoztathatésag valamilyen hal6zathoz, gyakran vezeték nélkulihez,
szakaszos kapcsolat korlatozott savszélességgel

MIDP — Mobile Information Device Profile

Egy J2ME MID profil definialja a kiegészité API-k halmazat és jellemzdket egy
specialis készllék kategoria (egy csaladba tartozo készilékek) szamara. Egy
készUlék akar tobb profilt is tamogathat. Az MIDP és a CLDC egyutt alkodtja a Java 2
ME alkalmazas futasi kornyezetét.

MIDP Profile OEM
Applications Applications
MID Profile
CLDC (KVM)

Operating System

3. abra

A 3. abran lathatjuk, hogy nemcsak MIDP alkalmazasokat készithetliink, hanem un.
OEM alkalmazasokat is. Ezek annyiban térnek el a tobbitdl, hogy olyan
eszkozspecifikus API-kat is hasznalnak, amiket a gyartdk az adott eszk6zhéz adtak
ki, igy ezek az alkalmazasok nem vihet6k at masik eszkozre. Célszerl tehat MIDP
alkalmazasokat irni, amiket tébb tipuson is lehet futtatni.

MIDP 1.0 (JSR-37)

Minimum hardverkovetelmények:
o Kijelzé:
. Képernydbméret: 96x54
. szinmélység: 1-bit
. torzitasi arany: 1:1
e Input:
« egykezes billentytizet (ITU-T); pl. szokvanyos mobiltelefon késziilék
o kétkezes billentylizet (QWERTY); pl. PalmTop
o ¢értintéképernyd
e Memodria: memoria kdvetelmények cited here are for MIDP components only.
CLDC and other system software memory requirements are beyond the scope of
this specification and therefore not included.
. 128 kilobyte non-volatile memoaria (tartalmat megérzi a készulék) a MIDP
komponenseknek
. 8 kilobyte non-volatile memoria az alkalmazas altal 1étrehozott perzisztens
adatoknak
. 32 kilobyte volatile memoria a Java futtatasanak (pl. Java heap)
e Haldzat:
. kétiranyu, vezetéknélkili, esetleg id6szakaszos. korlatozott savszélességgel



MIDP 1.0 API

Alkalmazas életciklusa (javax.microedition.midlet)
Felhasznaldi felllet (javax.microedition.lcdui)
Perzisztens tarolas (javax.microedition.rms)
Halozatkezelés (javax.microedition.io)

MIDP 2.0 (JSR-118)

e Game API (javax.microedition.lcdui.game)

. GameCanvas (fullscreen lehet6séq)

. RGB képek

. TiledLayer, Layer, Sprite (transzformacidkkal és Utk6zés detektalassal)
e Media API (javax.microedition.media)

e Ul
e Hattérvilagitas, vibralas
. Formok

e Biztonsag

e Halbzatkezelés

Secure Networking https

Form Enhancements Form, Item, Spacer, Customlitem

Roviditések

API — Application Programming Interface

CLDC - Connected Limited Device Configuration

KVM - K Virtual Machine

MIDP — Mobile Information Device Profile

IDE - Integrated Development Environment: Integralt fejleszt6i kornyezet
SDK — Software Development Kit

A fejlesztéshez hasznalt alkalmazasok

Szerencsére a hasznalni kivant alkalmazasok mindegyike ingyenes, legalisan
fejleszthetunk.
e NetBeans IDE 5.0 (58 Mb) (http://www.netbeans.org)
e NetBeans Mobility Pack 5.0 (22.4 Mb) (http://www.netbeans.org,
http://java.sun.com)
. emulator
. telepités, beallitas a késdbbiekben

e Java 2 SE JDK 5.0 Update 8 (49.5 Mb) (http://java.sun.com/)

e Egyéb telefon SDK (pl. Siemens Mobility Toolkit (SMTK), Sony Ericsson SDK for
Java ME)
. emulator
. OEM API-k




MIDLet, JAD, JAR

Telepités

El6szor is a Java 2 SDKt kell feltelepitenunk, ha még nincs fenn a gépen. A
telepités par Next gomb-nyomogatasbal, és a telepiteni kivant 6sszetevék
kivalasztasabdl all, nem okozhat problémat senkinek sem.

Ezutan johet a NetBeans, aminek a telepitése szintén egyszeri, ha minden jél
megy, a Java 2 SDK konyvtarat automatikusan megtalalja, ha mégsem, akkor adjuk
meg neki kézzel.

Végul a NetBeans Mobility Pack-et telepitsuk, ami keresni fogja a NetBeans
telepitési konyvtarat, ha nem talalja, adjuk meg kézzel.

Ha elinditottuk a NetBeanst, Tools | Java Platform Manages -> Add Platform, Java
Micro Edition Platform Emulator, itt tudunk mas emulatorokat is telepiteni.

Hello World

File | New Project -> Categories: Mobile | Projects: Mobile Application

Project Name: A projektink neve | Project Location: Hol tarolodik | A Project Folder
automatikusan létrejon a Project locationon belll, neve megegyezik a Project Name-
el. A Create Hello MIDlet ne legyen bepipalva, kuldonben létrehoz nekink 1
HelloWorld programot, formmal, mindennel egyutt, de mi ezt magunknak szeretnénk
megcsinalni, €s nem formmal.

Ezutan kivalaszthatjuk, hogy milyen emulator-csomagot szeretnénk hasznalni (ha
tobbet is telepitettiink), milyen készulék legyen emulalva, beallithatjuk a konfiguraciot
(CLDC) és a profilt (MIDP) is, ha tdbbet tamogat a kivalasztott készllék, ezutan
Finish. Ezzel Iétrehoztunk egy Ures projektet, ami a bal oldali ablakban latszik is.

El6szor is szukségunk van egy MIDlet-re: File | New File -> Categories: MIDP | File
Types: MIDlet. Adjuk meg a MIDlet Name-t: HelloWorld, MIDlet Class Name:
HelloWorld. Szikségunk lesz még 1 “vaszonra”, amire kiirhatjuk a szévegunket: File |
New File -> Categories: MIDP | File Types: MIDP Canvas. MIDP Class Name:
HelloWorldCanvas. Ezutan ez az osztalyunk is megjelenik a projekt-listaban a default
package-en belul, de természetesen kedvlunkre csomagokba (package) is
szervezhetjuk az osztalyainkat.

:Projecks X
----- HelloWorld
2-[{1 <default package>
+ ----@""fHEIIDWDrId.java
kR HellovarldCanvas. java

-

4. abra

Legylnk tul gyorsan a forrason, aztan szépen kielemezgetjik.



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

public class HelloWorld extends MIDlet {
private Display kepernyo;
private HelloWorldCanvas vaszon;

public HelloWorld(Q) {
vaszon = new HelloWorldCanvas(this);
}

public void startApp() {
it (kepernyo==null) {
kepernyo=Display.getDisplay(this);
}

kepernyo.setCurrent(vaszon);

}

public void pauseApp() {
}

public void destroyApp(boolean unconditional) {

}
}

A javax.microedition.midlet csomag tartalmazza a MIDlet osztalyt, melyet a mi
HelloWorld osztalyunk kiterjeszt. A MIDlet osztaly harom absztrakt metodusat
(startApp(), pauseApp(), destroyApp()) a szarmaztatott osztalyunknak implementalnia
kell. Definialtunk egy Display tipusu, és egy HelloWorldCanvas tipusu objektumot. (a
HelloWorldCanvast is mindjart megirjuk) A HelloWorld kontruktoraban létrehozzuk a
HelloWorldCanvas tipusu vaszon-t, a HelloWorldCanvas konstruktoranak atadjuk
paraméterben a MIDletet.

A javax.microedition.lcdui csomagban a Display osztaly talalhato. A Display
reprezentalja a kijelz6 és a beviteli eszk6zok vezérl6jét. Hozzarendeljuk a kepernyo-
hoz a kijelz6t (ha még nem tettuk meg) a getDisplay(this)-el, ezutan a setCurrent-el
megjelenitjik a vaszon-unkat, ami ugye HeloWorldCanvas tipusu.

Lassuk tehat a HelloWorldCanvas-t:

import javax.microedition.lcdui.*;

public class HelloWorldCanvas extends Canvas implements CommandListener {
private Command exitCommand=new Command("'Exit', Command.EXIT, 1);
private HelloWorld helloworld;

public HelloWorldCanvas(HelloWorld midlet) {
helloworld=midlet;
addCommand(exitCommand) ;
setCommandListener(this);

}

public void paint(Graphics g) {
g.setColor( OXFFFfff );
g-fillRect(0, 0, getWidth(), getHeight());
g-setColor( 0x000000 );
g.drawString("'Hello World"”, O, O,Graphics.TOP|Graphics.LEFT);



public void commandAction(Command command, Displayable displayable) {
it (command.equals(exitCommand) ) {
helloworld._notifyDestroyed();
}

A Canvas osztalybdl szarmaztatjuk a HelloWorldCanvas-unkat, és implementaljuk
a CommandListener-t, ami a javax.microedition.lcdui csomagban talalhaté.
Definialtunk egy exitCommand nevi Commandot, és egy HelloWorld tipusu
objektumot is, ebben taroljuk el a MIDletunk, amit paraméterben adtunk at, ez ahhoz
kell, hogy be tudjuk majd zarni. A setCommandListener(this)-el allitijuk az aktualis
Displayable-re a parancsfigyelést. Errél egyel6ére annyit kell tudnunk, hogy a Canvas
a Displayable-bdl van szarmaztatva (a Screen-el egyutt). Az
addCommand(exitCommand)-al hozzaadjuk a Displayable-nkhoz az elején definialt
parancsunk, aminek Exit a felirata.

Implementalnunk kell a Canvas paint(Graphics g) metédusat. Ezt neklink sosem
kell meghivnunk, az implementacio hivja meg. A paraméterben kapott Graphics
objektumot hasznalhatjuk rajzolasra, beallitjuk a szint a setColor-al (RGB szin
hexaban), letoroljuk a képerny6t a FillRect-el (négyzetrajzolassal), a getWidth() és
getHeight() szintén Displayable metédusok, az elérhetf terllet szélességét, és
magassagat adjak meg pixelben. Az értékek fugghetnek a cimkétdl, tickertdl, és a
commandok jelenlététdl. Beallitjuk a szint, és a drawString-el kiiratjuk a Hello World
szoveget. Mivel implementaljuk a CommandListenert, meg kell irnunk a
commandAction metédust. A paraméterben megkapott paranccsot megvizsgalva
eldonthetjuk, hogy mit kell végrehajtanunk, igaz most csak az exitCommandunk van.
Ertesitjiik a midletiink, hogy zaruljon be.

Na, ha mar nagyjabdl értjik a Hello Worldot, akkor térjlnk ki részletesebben a
hasznalt osztalyok metodusaira.

MIDlet

javax.microedition.midlet

A MIDlet egy MID Profilu program.
MIDletcsomag 0sszeallitasanak modja
e Java Archive (JAR)
e Application Descriptor (JAD)
. Alkalmazas neve, verzidja, gyartd, JAR URL, JAR méret

A programunk életciklusa:



e Az Application Management Software (AMS) Iétrehozza a MIDletlnk (new()).

e Az AMS aktivalja a MIDletunk, meghivodik a startApp(). A MIDlet Active allapotba
kerul.

e Az AMS felfliggeszti a MIDlet futasat, meghivodik a pauseApp(). A MIDlet Paused
allapotba kerdil.

e Az AMS bezarja a MIDletet, meghivodik a destroyApp(). A MIDlet Destroyed
allapotba kertl, befejezédik a futasa.

protected abstract void destroyApp(boolean unconditional)
a MIDlet bezarasakor hivédik meg, ezutan a MIDlet Destroyed allapotba kertil. ,
ha a paraméter true, akkor itt felszabadithatjuk a lefoglalt er6forrasokat

protected abstract void pauseApp()
Ha a MIDletink Paused allapotba kerul, akkor meghivédik a metodus.

protected abstract void startApp()
Ha a MIDletink Active allapotba kerul, akkor meghivodik a metddus. Mivel a
startApp() mindig meghivodik, amikor a MIDlet Paused-bdl Active-ba valt, ide nem
erdemes egyszeri beallitasokat irni, ezt a MIDlet konstruktoraban tegyuk meg.

void notifyDestroyed()
jelzi az AMS-nek, hogy Destroyed allapotba kerult (nincs destroyApp() hivas),
magyarul ezzel zarhatjuk be a MIDletlnk.

void notifyPaused()
jelzi az AMS-nek, hogy Paused allapotba kertlt a MIDlet (nincs pauseApp()
hivas)

void resumeRequest()
jelzi az AMS-nek, hogy ujra Active allapotba szeretne kerulni a MIDlet
(meghivédik a startApp())

MiDletStateChangeException

javax.microedition.midlet



A kovetkezd két metddus dobhatja:

startApp()

Akkor keletkezik, ha a MIDlet valamiért nem tud elindulni. Ezutan meghivodik a
destroyApp(), és befejezédik a MIDlet futasa.

destroyApp(boolean unconditional)
Akkor keletkezik, ha a MIDletunk még futni akar. A kivétel figyelmen kival hagyodik,
ha az unconditional paraméter true.

Display

javax.microedition.lcdui
Az adott eszkdz képernydjét és input eszkdzeit reprezentald osztaly.

static Display getDisplay(MIDlet midlet)
visszaadja a Display objektumot, ami a képernyét reprezentalja a paraméterben
megadott MIDletnek.

void setCurrent(Displayable nextDisplayable)
Ezzel jelenithetjuk meg a paraméterben megadott Displayable (pl. Screen,
Canvas) objektumot a képernyén

void setCurrent(Alert alert, Displayable nextDisplayable)
Ezzel jelenithetink meg egy Alertet a képernyén, az Alert utan a nextDisplayable
kerul megjelenitésre

Displayable getCurrent()
Az éppen megjelenitett Displayable objektumot adja vissza

boolean isColor()
A kijelz6 szines-e

int numColors|()
Hany szinl a kijelzé (pl. 65536), ha az isColor() true, ha false, akkor a
szUrkeértékek szamat (fekete-fehér kijelzénél 2)

boolean flashBacklight(int duration)
A hattérvilagitast kapcsolja be a paraméterben megadott ideig (millisec). A hivas
azonnal visszatér, tehat nem allitia meg a program futasat. A visszatérési érték
true, ha az alkalmazas kontrollalhatja a hattérvilagitast, egyébkeént false. Csak
akkor mikodik, ha a Displayable a képernydn van, egyébként false-t fogunk
visszakapni, €s nem torténik semmi.
A hattérvilagitast kikapcsolhatjuk még id6 elétt, ha meghivjuk O paraméterrel.
Csak MIDP 2-t6l mikodik.

boolean vibrate(int duration)
A vibratort (a telefonban...) kapcsolja be a paraméterben megadott ideig



(millisec). A flashBacklightnal leirtak itt is érvényesek (visszatérési érték true-
false, O paraméter) Csak MIDP 2-t6] mikodik.

CommandListener

javax.microedition.lcdui
Interfész osztaly, ami magasszintl eseményeket fogad.

void commandAction(Command c, Displayable d)

Ezt az egy metddust kell implementalnunk hozza, amelyben lekezelhetjik az
esemeényeket. Minden eseménykor meghivodik. A ¢ paraméter az aktualis esemeény,
a d Displayable paraméter pedig visszaadja azt az objektumot, ahol az esemény
tortént.

Command

javax.microedition.lcdui

Egy objektum, ami egy magasszintli esemény tulajdonsagait tartalmazza.
Hasznalata:
Command myCommand = new Command(label, type, priority);

String label
A parancs szovege, cimkéje, ez fog megjelenni a képernyon.

int type
a parancs tipusa, hogy minek van szanva a parancs.
A definialt tipusok: BACK, CANCEL, EXIT, HELP, ITEM, OK, SCREEN és
STOP. Hivatkozas rajuk pl. Command.BACK

int priority
a program prioritast hasznal a parancsok egymashoz viszonyitott
fontossagahoz a képernyén. A kisebb érték nagyobb prioritast jelent.

Na jo, de mik ezek a tipusok, és minek is a prioritas?

A telefonokon ugye van — altalaban 2 — multifunkcios billenty(, ezek a Soft Key-ek.
Az aktualis rendeltetésik pedig a képernyén olvashat6. Ezeket a rendeltetéseket
definialjak a most ismertetett Commandok. Az implementacio el6szor kivalaszja a
parancs tipusa szerint, hogy hova, melyik helyre kellene kerllnie a parancsnak,
aztan prioritasuk szerint helyezi el 6ket. Hogy micsoda? Parancsot tobbet is
létrehozhatunk, és ami még fontosabb, megjelenithetjiuk egyszerre a kijelzén, de
mivel pl. csak 2 Soft Key van, ezért az egy helyre es6 tobb parancsnak létrehoz egy
menut, a Soft Key lenyomasakor megjelenik a lista, €s onnan valaszthatunk. A
képerny6n lehetnek egyszerre azonos tipusu és prioritasu parancsok is.

Egy egyszeri példa: (a Javadoc-bdl)
Van harom parancsunk, amiket egyszerre szeretnénk megjeleniteni a képernyén, és
igy definialtuk Oket:

new Command("Buy", Command.SCREEN, 1);



new Command("Info", Command.SCREEN, 1);
new Command("Back", Command.BACK, 1);

Ford Buy

Opel Info

BHMW

Options Back Back

7. abra Ha a bal oldali Soft Keyt
megnyomjuk, akkor megjelenik a meni,
benne a Buy és Info

6. abra a Buy és Info a bal oldara
keriilnének, ezért létrejon nekik egy menii

Ford

Opel

Buy Info Back

8. abra Ha a telefonnak harom Soft Key-e is van, akkor mind a harom parancs megjelenitheté

Ahol lehet 6ket hasznalni:

e Canvas
e Form

e List

e Textbox

Ahol nem lehet hasznalni:
e Alert
e FullCanvas (Nokia Ul API)

Ha mégis be akarnank allitani a parancsfigyelés a setCommandListener(...)-el,
lllegalStateException kivétel fog keletkezni.



User Interface

Mivel jonéhany megjelenithetd osztaly kovetkezik, ezért tekintsuk at a repertoart, és
hogy hogyan is kapcsolédnak egymashoz:

Displayable : Command
o
/\
s
interfac e | |
Choice - List | TextBox I | Form I | Alert I

1

-

ChoiceGroup DateField Gauge ]

Stringltem I Textltem I Imagelem I Spacer I
9. dbra
Displayable

javax.microedition.lcdui

Ez az alap osztalyunk, ami megjelenithet6 a képernyén, absztrakt osztaly. Ahogy az
abran is latni, a Canvas és a Screen az alosztalyai, de megemliteném még a
FullCanvast (Nokia Ul API, a Canvasbdl van szarmaztatva, valamint a
GameCanvast, ami szintén a Canvas-bdl van szarmaztatva, MIDP 2-t6l l1étezik, és
szintén lehet Fullscreen-ben kezelni)

void addCommand(Command cmd)
Hozzaad egy parancsot a Displayable objektumhoz.

void removeCommand(Command cmd)
Eltavolit egy parancsot a Displayable objektumbdl.

void setCommandListener(CommandListener )
Beallitja az aktualis parancsfigyel6t a Displayable objektumhoz, lecseréli az el6z6
CommandListenert.

void setTitle(String s)
beallitja a Displayable cimkéjét (mint windowsban az ablak-fejlécek)

String getTitle()
visszaadja az aktualis cimkét



void setTicker(Ticker t)
beallitja a Displayable Tickerjét. A Ticker egy kis scroll-sav a képernyén,
sokmindent nem is tudunk rajta allitani, a scrollozas irdnya és sebessége
implementacio-fuggo.
Létrehozasa: Ticker t=new Ticker("Ez itt a scrollozandé széveg");

Ticker getTicker()
az aktualis Ticker lekérdezése

int getHeight()
a Displayable magassaga pixelekben

int getWidth()
a Displayable szélessége pixelekben

protected void sizeChanged(int width, int height)
A méret megvaltozasakor meghivddo event, a méret a paraméterekben kapott
értékekre valtozott. Az objektum létrehozasakor nem hivodik meg, de pl. a Ticker,
Title befolyasoljak a méretét.

Canvas
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A Canvas osztaly hozzaférést biztosit alacsony szintli eseményekhez
(billentylleltések) és grafikus hivasokhoz, amikkel rajzolhatunk a képernydre.

protected void keyPressed(int keyCode)
Egy billentyl lenyomasakor hivodik meg

protected void keyReleased(int keyCode)
A billentyl felengedésekor hivédik meg

protected void keyRepeated(int keyCode)
Egy billentyl nyomvatartasakor hivodik meg

protected abstract void paint(Graphics g)
rajzol a Canvas-ra a paraméterben megadott Graphics objektum segitségével

void paint(Graphics g)
Lerendereli a Canvast, a paraméterben megadott Graphics objektummal tudunk
rajzolni

void repaint()
Ujrarajzolja az egész Canvast

void repaint(int x, int y, int width, int height)
Ujrarajzolja a képerny6t a paraméterben megadott koordinatakon beldl



protected void showNotify()
Az implementacié meghivja a showNotify()-t amint a Canvas lathato lesz a
kijelzén

protected void hideNotify()
Az implementacio meghivja a hideNotify()-t miutan a Canvas el lett tavolitva a
kijelz6rél

String getKeyName(int keyCode)
Egy informativ szOveget ad vissza a paraméterben megadott billentylihoz. PI.
KEY_NUMO0-9 (a 0-9-es gombok kddjai 48-57-ig mennek sorba, a Soft Key-ek
altalaban negativak)

Graphics
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Egyszerl 2D-s rajzolasi lehetéséget biztosit. Rajzolni a Canvasra, GameCanvasra,
FullCanvasra tudunk, amiknek implementalnunk kell a paint(Graphics g) metddusat,
a paraméterben megadott Graphics objektumot hasznalhatjuk rajzolasra.

void drawString(String str, int x, int y, int anchor)
Kiirja a megadott szoveget az x,y koordinatara az aktualis szinnel és fonttal, a
megadott igazitassal.

void drawLine(int x1, int y1, int x2, int y2)
Vonalat huz a megadott 2 koordinata kozott

void drawRect(int x, int y, int width, int height)
Téglalapot rajzol a beallitott szinnel és vonalstilussal

void fillRect(int x, int y, int width, int height)
Kitolti a megadott téglalapot a beallitott szinnel

void setColor(int RGB)
Beallitja az aktualis RGB szint

void setColor(int red, int green, int blue)
Beallitja az aktualis RGB szint

void setStrokestyle(int style)
beallitja az aktualis vonalstilust, ami SOLID vagy DOTTED

Igazitasok
Az igazitasok a fuggdleges és vizszintes igazitasbol allnak 0ssze

Vizszintes: Flggdleges:

e RIGHT e BOTTOM

e HCENTER e BASELINE/VCENTER (szbvegnél/képnél)
e LEFT e TOP



Hasznalata: Graphics.TOP|Graphics.LEFT
Ez a szbveget/képet ugy helyezi el, hogy a megadott koordinata a kép/szdveg bal

fels6 sarkaban van.

System Properties

java.lang

Az eszkozunktdl kulonbozéd beallitasokat kérhetink le

System.getProperty(String key)-el, aminek a visszatérési értéke is String.
A lehetséges paraméterek, jelentésiik, és a default értékuk:

microedition.configuration

A J2ME konfiguraciéjanak verzioszama

Default: CLDC-1.0

microedition.profiles

A J2ME profiljanak verziészama

Default: MIDP-1.0

microedition.platform

a jelenleg hasznalt platform

Default: j2me

microedition.locale

a jelenlegi helszin az 18N internacionalizacios szabvanyhoz

Default: en_US

Ez utébbi igen jél jon nekiink, ha tébbnyelvii programot szeretnénk irni. ime egy lista

a visszakaphaté értékekrdl:

American English en-US
American Spanish es-US
Arabic ar

Brazilian Portuguese pt-BR
Bulgarian bg-BG

Canadian French fr-CA
Chinese Hong Kong zh-HK
Chinese Simplified zh-CN
Chinese Traditional zh-TW
Croatian hr-HR

Czech cs-CZ

Danish da-DK

Dutch nI-NL

English en

Estonian et-EE

Finnish fi-Fl
French fr
German de
Greek el-GR
Hebrew he-IL
Hindi hi-IN
Hungarian hu-HU
Icelandic is-IS
Indonesian id-ID
Italian it

Latvian Iv-LV
Lithuanian It-LT
Malaysian ms-MY
Norwegian no-NO
Polish pl-PL

Portuguese pt-PT
Romanian ro-RO
Russian ru-RU
Serbian sr-YU
Slovak sk-SK
Slovene sl|-SL
Spanish es-ES
Swedish sv
Tagalog tl-PH
Thai th-TH
Turkish tr-TR
Ukrainian uk-UA
Vietnamese vi-VN

Hasznalata: String locale = System.getProperty("microedition.locale");



Alert

Az Alert egy képerny6, ami valamilyen informaciét kozol a felhasznaldval, var egy
meghatarozott ideig, aztan a kovetkezd képernyére valt.

Alert(String title)
Egy uj, Ures Alertet hoz létre a megadott cimkével

Alert(String title, String alertText, Image alertimage, AlertType alertType)
Egy uj Alertet hoz Iétre a megadott cimkével, szoveggel, képpel és a megadott
alert tipussal

void setTimeout(int time)
Beallitja az Alert varakozasi idejét, ennyi ideig lathaté az Alert
(milliszekundumokban), értéke lehet még a specialis FOREVER

static int FOREVER
FOREVER jelzi, hogy az Alert addig marad a képerny6n, amig a felhasznalé nem
nyugtazza le
Hasznalata: myAlert.setTimeout(Alert. FOREVER);

Display display;
display.setCurrent(displayable);
Ha Alert a paraméter, ha lejar, az el6z6 Displayable kerul visszaallitasra

display.setCurrent(alert, nextDisplayable);
Ha az Alert lejar, a nextDisplayable kerul a képernyére

AlertType

static AlertType ALARM
Az ALARM olyan figyelmeztetés, amire a felhasznal6 el6re kérte hogy
figyelmeztessék

static AlertType CONFIRMATION
A CONFIRMATION egy megerdsité figyelmeztetés valamire, amit a felhasznald
hajtott végre

static AlertType ERROR
Az ERROR valamilye hibara valé figyelmeztetés

static AlertType INFO
Az INFO valamilyen nem-fenyegetd informaciora figyelmezteti a felhasznalot

static AlertType WARNING
A WARNING valamilyen potencialisan veszélyes dologra figyelmezteti a
felhasznalét



DatalnputStream
Loading an arbitrary type of file.

Note that the length of the file is 0!

InputStream is = midlet.getClass().getResourceAsStream( filename );
DatalnputStream dis = new DatalnputStream( is );
int data;
whille ( ( data = dis.read() ) = -1 ) {
switch ( data ) {

case 13:
break;
case 10:

break;
default:

}
}

dis.close();

Screen
List
TextBox

Form

Form(String title)
Létrehoz egy uj, ures Formot a megadott cimkével

int append(Image image)
Egy Image elemet ad a Formhoz

int append(ltem item)
Egy Item elemet ad a Formhoz

int append(String str)
Egy szbveges elemet ad a Formhoz

void setltemStateListener(ltemStateListener iListener)
Beallitja az ItemStateListenert a Formhoz, lecserélve az el6z6t

javax.microedition.lcdui.game



GameCanvas
A GameCanvas osztaly szolgaltatja az alapot a jaték felllethez

Layer

A Layer egy absztrakt osztaly, ami a jaték egy vizualis elemét reprezentalja, mint a
Sprite, és a TiledLayer

LayerManager
A LayerManager tobb Layert fog dssze, és kezel

Sprite
A Sprite egy vizualis alapja a jatéknak, aminek megjelenitheté 1 kockaja a sok frame-
bdl, amit egy Image-ben tarolunk. A frame-ek valtoztatasaval animalhatjuk a Spriteot

TiledLayer

A TiledLayer is egy vizualis elem, egy celllakbadl allé racs, ahol a cellakat feltdlthetjuk
kilonb6zé képekkel

GameCanvas

void flushGraphics()
Az off-screen buffert a képernydre masolja

void flushGraphics(int x, int y, int width, int height)
Az off-screen buffer megadott teruletét a képernyére masolja

protected Graphics getGraphics()
Visszaadja a Graphics objektumot, amivel a GameCanvasra rajzolhatunk

int getKeyStates()
Lekérdezi a fizikai jatékgombok allapotat.
Hasznalata:

int keyState = getKeyStates();
if ((keyState & LEFT KEY) = 0) {...}

Tehat egy ES-el megvizsgalhatjuk, hogy az adott gomb le van-e nyomva

void paint(Graphics g)
Megrajzolja a GameCanvast, neklnk kell implementalnunk

Layer

Kbzvetlen alosztalyai: Sprite, TiledLayer



int getHeight(); getWidth(); getX(); getY()
A layer aktualis magassaga, szélessége, x, y koordinataja

boolean isVisible()
Visszaadja, hogy lathaté-e a layer

void move(int dx, int dy)
A Layert a megadott dx, dy tavolsagra mozgatja

void setPosition(int x, int y)
Beallitja a Layert ugy, hogy annak bal-fels6 sarka az (x,y) koordinatara esik

void setVisible(boolean visible)
A Layer lathatosagat allitja

Sprite
Sprite frame-ek
A Sprite framejei egy Imageben tarolédnak. Ha tébb mint egy frame-et hasznalunk,

akkor az Image egyenlé méretl frame-ekre lesz osztva. Ahogy a kép is mutatja, az
elrendezés kuldnbozdb is lehet. A frame-ek indexelve lesznek 0-t6l kezdve (10. abra)
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10. abra

Sprite(Image image, int frameWidth, int frameHeight)
Létrehoz egy Uj Spriteot a megadott képbdl, a megadott szélességi és
magassagu frame-ekre osztva a képet (10. abra)

boolean collidesWith(Sprite s, boolean pixelLevel)
Megvizsgalja, hogy van-e Utkozés a Sprite €s a paraméterben megadott Sprite
kozott.
Ha a pixelLevel true, csak akkor van Gtk6zeés, ha nem atlatszé pixelek tutkoznek.



Csak a Collision Rectangle-be es6 pixeleket vizsgalja.
Ha a pixelLevel false, akkor a Collision Rectangle-k fedését nézi.

void defineCollisionRectangle(int x, int y, int width, int height)
A Spritehoz egy behatarol6 téglalapot definial, amit az Utkdzés-detektalashoz
hasznal

void setimage(Image img, int frameWidth, int frameHeight)
Megvaltoztatja a képet, ami a Sprite framejeit tartalmazza

void defineReferencePixel(int x, int y)
A Sprite referencia pixelét definialja (13. abra)

void setRefPixelPosition(int x, int y)
Beallitja a Sprite pozicidjat ugy, hogy a referencia pixel az (x,y) koordinatakra esik
(14. abra)

void setTransform(int transform)
Beallitja a Sprite transzformaciojat. (15-16. abra)

void setFrameSequence(int[] sequence)
Beallitja a frame-ek sorrendjét a Spritehoz (11-12. abra)

void setFrame(int sequencelndex)
Beallitja az aktualis frame-et a frame sequence-bél

void prevFrame()
Az el6z6 frame-re ugrik a frame sequence-bdél

void nextFrame()
A kovetke6 frame-re ugrik a frame sequence-bél

int getFrameSequencelLength()
Lekérdezi a frame sequence hosszat

int getFrame()
Lekérdezi az aktualis frame index-ét a frame sequence-bdl



Frame Sequence

Default Frame Sequence
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11. abra

Reference Pixel

\ defineReferencePixel(25, 3)

13. abra

Special Frame Sequence
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12. abra

setRefPixelPosition(48, 22)

14. abra



Transforms

e

TRANS_HOHE TRANS_ROT180
TRAHS_MIRROR TRANS_MIRROR_ROT180
l ‘
I
TRANS_ROT90 TRAHS_MIRROR_ROTS0
‘ I
TRAHS_MIRROR_ROT270 TRANS_ROT2T0
i 16. abra
15. abra

TiledLayer

TiledLayer(int columns, int rows, Image image, int tileWidth, int tileHeight)
Egy uj TiledLayert hoz létre a paraméterben megadott képbdl, amit a
paraméterben megadott méretli képekre oszt

void setAnimatedTile(int animatedTilelndex, int staticTileindex)
Egy animalt celldhoz rendel egy statikus értéket

void setCell(int col, int row, int tileIndex)
Beallitja egy cella tartalmat a megadott indexre



void setStaticTileSet(Image image, int tileWidth, int tileHeight)
Megvaltoztatja a képet, és paramétereit, amibdl a cellakat toltjuk fel
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19. abra
LayerManager

A LayerManager tobb Layert kezel, automatikusan lerendereli 6ket a megfelel6
poziciojukban, automatikusan a meghatarozott sorrendjikben. Ahogy a Layer-eket
hozzaadjuk, beszurjuk vagy toréljik a LayerManagerhez, mindig van egy folyamatos
sorrend kozottuk. A legkisebb, 0 indext van legfelll, a felhasznalohoz legkdzelebb, a
nagyobb indexi{ pedig tavolabb. Beallithaté a LayerManagerhez egy megjelenitési
ablak, ez az a terulet, ami megjelenitédik a képernyén. Az abran egy 85*85-0s terulet
jelenik meg a képernydén (az (52, 11) koordinataknal). A Layerek a LayerManagerhez
relativan jelennek meg, tehat nem a megjelenitési ablakhoz viszonyitva.

{52,11) 85

(75, 25)
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20. abra
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21. abra

void append(Layer I)
Hozzaad egy Layert a LayerManagerhez

void insert(Layer I, int index)
Beszur egy Layert a megadott indexre

void remove(Layer I)
Eltavoitja a LayerManagerbdl a megadott Layert

Layer getLayerAt(int index)
Visszaadja a Layert a megadott indexen

int getSize()
Visszaadja a Layerek szamat a LayerManagerben

void paint(Graphics g, int x, int y)
A LayerManager aktualis nézetét a megadott koordinatan kirajzolja a megadott
Graphics objektumra (a GameCanvas paint-jében) (21. abra)

void setViewWindow(int x, int y, int width, int height)
Beallitia a megjelenitési ablakat a LayerManagernek a megadott szélességgel és
magassaggal a megadott koordinatanal (20. abra, pirossal)

http://www.developer.com/ws/article.php/10927 1475521 1
http://bdn1.borland.com/article/borcon/files/4136/paper/4136.html




