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Poznaj podstawy tworzenia aplikacii dla telefonow komérkowych

e Zainstaluj Srodowisko programistyczne
* Napisz wtasny MIDlet
e Potacz aplikacje z internetem

Niemal kazdy telefon komdrkowy umozliwia uruchamianie aplikacji napisanych

w jezyku Java. Jednak tworzenie takich aplikacji rdzni sig od pisania programéw

na ,duze” komputery. Korzystanie z jezyka Java dla urzadzen mobilnych (J2ME)
wymusza na programiscie pewne ograniczenia wynikajace z mniejszej ilosci pamieci,
odmiennych metod komunikacji i wielu innych czynnikéw. Tworzenie aplikacji J2ME,
zwanych MIDletami, wymaga poznania tych ograniczen oraz specyficznych zasad
programowania.

Ksiazka ,J2ME. Java dla urzadzen mobilnych. Cwiczenia” to przewodnik po
podstawowych zagadnieniach zwigzanych z tworzeniem aplikacji dla urzadzen
mobilnych. Wykonujac zawarte w niej éwiczenia, nauczysz sie korzystaé z tej wersji
Javy. Stworzysz proste MIDlety i poznasz zasady tworzenia interfejsow uzytkownika.
Dowiesz sie, jak implementowac potaczenia internetowe i korzystac z danych
zawartych w zewnetrznych plikach.

e Instalacja Srodowiska J2ME Wireless Toolkit
e Podstawowy szkielet MIDletu
 Importowanie klas

* Komponenty interfejsu uzytkownika

e Zapis danych do pamigeci telefonu

* Pobieranie zawartosci stron internetowych

e Qdtwarzanie dzwiekow

Odczuwasz brak jakiej$ funkcji w telefonie komérkowym?
Napisz samodzielnie program, ktory ja zrealizuje
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Pierwszy MIDlet

W tym rozdziale zapoznasz sie ze schematem typowego MIDle-
% tu. Nastepnie wykorzystasz go do napisania aplikacji wyswie-

tlajacej na ekranie emulatora tekst. Osobom, ktére nie progra-
mowaly wczesniej w Javie (lub zadnym innym jezyku programowania),
polecam zapoznanie sie z Dodatkiem A. Opisano w nim najwazniejsze
elementy jezyka Java (gtéwnie te, ktére wykorzystasz w pracy nad
MIDletami).

2.1. Tworzenie nowego projektu

W ponizszym ¢wiczeniu utworzymy nowy projekt. Wykorzystamy go
pozniej do stworzenia MIDletu.

CWICIZENIE
Utworzenie projektu przy pomocy srodowiska WTK

Uruchom $rodowisko WTK i utwérz nowy projekt.
1. Otwoérz program J2ME Wireless Toolkit.
2. Kliknij przycisk New Project.

3. W pole Project Name wpisz projektl, a w pole MIDIet Class
Name — klasal.
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4. W okienku Settings przejdz na zaktadke MIDlets i upewnij sie,
ze w polu Class znajduje sig warto$c¢ klasal. Kliknij przycisk OK.
=

Sprébuj teraz skompilowaé program poleceniem Build. Po wykona-
niu wszystkich operacji powinien wys$wietli¢ sie ciag komunikatéw:
Project settings saved
Building "projektl”
No sources to compile
Build failed

MIDlet nie moze zosta¢ skompilowany, gdyz kompilator nie moze od-
nalez¢ kodu zrédtowego. Mozna wyciagna¢ z tego wazny wniosek —
srodowisko WTK nie tworzy plikow zawierajacych kody zr6dtowe. Nie
generuje tez najprostszych nawet schematéw aplikacji. Musimy zatem
utworzy¢ 6w schemat sami.

2.2. Podstawowy szkielet MiDletu

2.2.1. Importowanie pakietow

Na poczatku musimy okresli¢, jakie pakiety nalezy zaimportowac¢ do
naszej aplikacji. W pierwszym programie wykorzystamy dwa sposréd
nich:

javax.microedition.lcdui

oraz
javax.microedition.midlet

Jaka jest rola tych pakietéw w tworzeniu aplikacji? Pakiet javax.micro-
edition.midlet, a w szczegblnosci znajdujgca sie w nim klasa MIDlet
(jest to klasa bazowa dla wszystkich klas MIDlet6w), dostarcza pod-
stawowych funkgcji, takich jak zamykanie aplikacji. W pakiecie ja-
vax.microedition.lcdui znajdujg sie wszelkiego rodzaju komponenty
graficzne, czyli klasy odpowiedzialne za wyswietlanie elementéw gra-
ficznych (np. pol tekstowych, tekstéw, list wyboru itd.).
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2.2.2. Deklaracja klasy

Skoro dysponujemy juz potrzebnymi elementami, mozemy przystapi¢
do projektowania klasy. Bedzie ona dziedziczyta po klasie MID1et — stad
deklaracja:

pubTlic class klasal extends MIDlet

Prosze zwréci¢ uwage, iz trzeba podac te samg nazwe, ktérag wpisali-
$§my przy tworzeniu projektu w programie Wireless Toolkit (k1asal).

2.2.3. Deklaracja koniecznych metod

Dziedziczenie po klasie MID1et zobowiazuje nas do zdefiniowania trzech
metod, ktére w klasie MID1et zostaly oznaczone jako abstrakcyjne. Meto-
dy abstrakcyjne nie zawieraja zadnej tresci i zmuszajq programistéw
tworzacych klasy pochodne do samodzielnego ich zdefiniowania.

Metody abstrakcyjne, o ktérych mowa, to:

protected void startApp()
protected void pauseApp()
protected void destroyApp(boolean unconditional)

Sa one bezposrednio zwigzane ze stanem, w jakim znajduje sie MIDlet.
W momencie uruchamiania aplikacji wywotana zostaje metoda start-
App(). Jesli chcemy zwolni¢ zaalokowane wcze$niej zasoby, mozemy
uzy¢ metody destroyApp() przed zakonczeniem dziatania aplikacji.
Metoda pauseApp() jest swoistym ewenementem, gdyz istnienie takiej
metody ma sens tylko w telefonach komérkowych (lub innych urza-
dzeniach z mozliwoscig wykonywania potaczen telefonicznych). Zo-
staje ona wywotana w chwili, gdy kto$ dzwoni i telefon musi zajac¢
sig obstuga rozmowy. Jesli zatem nasz MIDlet wykonuje jakie$ ope-
racje w tle, np. pobieranie pliku z internetu, w metodzie pauseApp()
mozemy zapisa¢ informacje o stanie pobierania w pamieci telefonu.
Dziatanie aplikacji nie jest jednak zatrzymane na zawsze — w pewnym
momencie rozmowa konczy sig i telefon powraca do zatrzymanego
programu. Wtedy to zostaje ponownie wywolana metoda startApp().
Uwazny Czytelnik (lub osoba, ktéra zajrzata do dalszych rozdziatéw
ksigzki) zauwazy, ze sg czynnosci, ktére aplikacja moze wykona¢ tylko
raz — np. utworzenie komponentéw graficznych. Wykonanie tego pro-
cesu kilka razy (w przypadku przerywania aplikacji) spowodowaloby
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w najlepszym razie dziwne zachowanie naszego MIDletu. W zwigzku
z tym tworzenie interfejsu i inne operacje jednorazowe wykonuje sig
w specjalnej metodzie, zwanej konstruktorem.

2.2.4. Konstruktor

W poprzednim akapicie zostala wyjasniona rola konstruktora w dzia-
Taniu MIDletu. Jego deklaracja wyglada prosto:

public klasal()

Warto pamietaé, iz konstruktor jest wywolywany PRZED metodg start-
App(), co moze by¢ przydatne np. przy alokowaniu zasobéw lub two-
rzeniu watkow.

Po omoéwieniu schematu mozemy przystapi¢ do pisania pierwszej apli-
kacji — MIDletu wypisujacego na ekranie krétki tekst. W tym celu naj-

pierw wykonamy ¢wiczenie 2.2 — utworzenie pliku, w ktérym umie-
scimy kod Zrédlowy.

CWICIENIE

Utworzenie pliku, w ktorym znajdzie sie kod zrodtowy
MiDletu

Przygotuj plik, w ktérym zostanie zapisany kod programu. Musi on znaj-
dowac sie w okreslonej lokalizacji (zgodnej z ustawieniami projektu).

1. Uruchom program Eksplorator Windows.

2. Przejdz do katalogu c:\WTK22\apps\projekt1\src (jesli srodowisko
WTK zostalo zainstalowane w domy$lnym katalogu).

3. Utworz plik o nazwie klasal.java (w systemie Windows kliknij
prawym przyciskiem myszy puste pole w folderze, nastepnie
z menu wybierz opcje Nowy/Dokument tekstowy i wpisz nazwe
pliku).

4. Kliknij dwukrotnie ikone nowo utworzonego pliku. Jesli nie
instalowate$ wczesniej zadnego §rodowiska programistycznego
Javy, system poprosi Cie o wybranie programu, ktéry bedzie
uzywany przy edycji plikéw o rozszerzeniu .java. Dla naszej
pracy nie ma to znaczenia — wazne jest tylko, aby edytor
zapisywal tekst bez zadnych dodatkowych znacznikéw
(jak w przypadku formatu .txt).
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W systemie Windows nalezy zwréci¢ uwage, czy wiaczone jest pokazywanie
rozszerzen plikéw znanych typéw. W tym celu, w oknie Eksploratora
Windows z paska narzedzi wybierz opcje Narzedzia/ Opcje Folderéw,
nastepnie wybierz zakfadke Widok i upewnij sie, ze usuniete zostato
zaznaczenie opcji Ukryj rozszerzenia znanych typéw plikéw. Jesli opcja
ta jest wlaczona, wtedy wykonanie kroku 3. z poprzedniego ¢wiczenia
spowoduje utworzenie pliku klasa7.java.txt, co, rzecz jasna, nie jest
naszym celem.

Proces tworzenia pliku kodu Zrédtowego jest zawsze taki sam — znaj-
duje sie on w podkatalogu /src katalogu projektu (np. c:\WTK22\apps)
projekti\src). Kod, ktéry trzeba zawrze¢ w pliku klasal.java, znajduje
sie ponizej (oczywiscie, bez numeréw linijek).

CWICZENIE

Program wypisze na ekranie emulatora tekst
.Witaj swiecie!”

Napisz program, ktéry wyswietli na ekranie podany w kodzie tekst.
Dodatkowo, okienko programu bedzie miato okreslony tytut.

1
2
3
4:
5:
6
7
8

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

: public class klasal extends MIDlet

public klasal()

Form formatka = new Form("Pierwszy MIDlet"):
formatka.append("Witaj swiecie!");

Display ekran = Display.getDisplay(this);
ekran.setCurrent(formatka):

s

public void startApp()

o
o

public void pauseApp()

)
- public void destroyApp(boolean unconditional)
|
)
o}
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Mozna zauwazy¢ pewne r6znice miedzy powyzszym kodem a opisa-
nym wczesniej schematem aplikacji. Przede wszystkim, z pakietu ja-
vax.microedition.midlet zaimportowalismy tylko klase MIDlet. Kolejng
roznice wida¢ w definicjach metod — zamiast stowa kluczowego pro-
tected, widnieje stowo public. W naszym przypadku zastosowanie
obydwu wariantéw nie ma znaczenia — r6znica miedzy nimi zostata
opisana w Dodatku. Najistotniejszym fragmentem kodu sa oczywiscie
wiersze 8 — 11, gdyz to w nich zawarte sg kolejne etapy tworzenia
interfejsu graficznego. W wierszu 8. tworzymy pojemnik na inne gra-
ficzne komponenty, czyli forme, zwang tez formatkg lub formularzem.
Nastepnie do formatki dodajemy tekst. W tym momencie dysponuje-
my przygotowang do wy$wietlenia forma. Aby ja jednak wyswietli¢,
konieczne bedzie utworzenie obiektu menedzera ekranu, ktéry odpo-
wiada za zarzadzanie wySwietlaniem formatek. Kazdy MIDlet posia-
da swoj obiekt menedzera, ktéry pobieramy w wierszu 10. Wreszcie,
w wierszu 11. wyswietlamy przy pomocy metody setCurrent() utwo-
rzony obiekt formy. Te oraz inne komponenty graficzne zostang omé-
wione w nastgpnym rozdziale.

Po zapisaniu kodu Zrédlowego mozemy przystapi¢ do jego kompilacji
i uruchomienia przy pomocy poznanych wczeéniej polecen Build i Run.
Korzystajac z przycisku opcji, nalezy wybra¢ opcje Launch. Na rysunku
2.1 wida¢ nasz pierwszy MIDlet w akcji.

Rysunek 2.1. |T...|| ]
MIDlet w dzialaniu Pierwszy MiDlet

WMita) swvieciel
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W tym momencie tworzenia aplikacji dysponujemy juz dziatajacym
programem. Nadszed?! czas na opublikowanie naszego wiekopomnego
dziela w internecie.

2.3. Publikowanie MiDletu

Istniejg dwie ogblne metody przenoszenia MIDletu z komputera na tele-
fon komérkowy. Pierwsza polega na przeslaniu programu przy uzyciu
r6znego rodzaju kabli (USB) badZ potgczen bezprzewodowych (IrDA)
i wykorzystaniu oprogramowania dolaczonego do telefonu. Takie roz-
wigzanie posiada jedng niezaprzeczalng zalete. Program mozna wgry-
wac wiele razy bez ponoszenia kosztéw pobierania z internetu. Nie-
stety, opisanie wszystkich mozliwych sytuacji przesylania danych jest
trudne, w zwigzku z tym zajmowa¢ sie bedziemy jedynie publikowa-
niem MIDletu w internecie.

% Do wykonania ponizszego ¢wiczenia niezbedny jest dostep do serwera,
ktéry ma przypisane nastepujace typy MIME dla rozszerzen:

.jad — text/vnd.sun.j2me.app-descriptor

.jar — application/java-archive
Jesli opisany ponizej proces zakoniczy sie niepowodzeniem, popros
administratora o ustawienie tych typéw MIME. Oczywiscie, konto na
serwerze musi mie¢ specjalny katalog (najczesciej o nazwie www lub

htdocs), w ktérym umieszczone pliki sa ogélnie dostepne i moga by¢
pobierane przez kazdego.

W ponizszym ¢wiczeniu przygotujemy MIDlet do wyslania na serwer.

CWICZENIE

Przygotowanie MIDletu do publikacji w internecie

Zmien ustawienia projektu konieczne do jego prawidtowego dziatania.
Utwérz archiwum JAR.

1. Uruchom srodowisko Wireless Toolkit, a nastepnie otwérz
projekt projekt1.

2. Kliknij przycisk Settings i przejdz na zakladke Required.
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3. W polu MIDlet-Jar-URL wpisz adres internetowy URL do pliku
z archiwum Javy (rozszerzenie .jar). W tym celu sprawdz, jaki
jest adres internetowy do katalogu, w ktérym bedziesz umieszczat
MIDlet (np. http://www.serwer.org/katalog/), a nastepnie dopisz
do tej $ciezki nazwe archiwum w postaci nazwa_projektu.jar
(w naszym przypadku projekt1.jar). Mozna réwniez wypelnic¢
pole Vendor, wpisujac w nie swoje imig i nazwisko. Jesli bedziesz
chciat uruchomié MIDlet na normalnym telefonie, przejdZ na
zaktadke API Selection i z listy Target Platform wybierz opcje
MIDP 1.0. PotwierdZ zmiany, klikajac OK.

4. Utworz archiwum JAR, wybierajac opcje Create Package z menu
Project/Package.
=

W wyniku powyzszych operacji powstaty dwa pliki gotowe do wysla-
nia na serwer. Niestety, musimy utworzy¢ jeszcze jeden plik — strone
internetowg zawierajaca odno$nik do MIDletu, ktéra jest wymagana
przez niektére modele telefonéw, a takze przez nasz emulator. Kod
HTML strony znajduje sie ponizej; nalezy zapisa¢ go pod nazwa pro-
jekt1.html i umiesci¢ w podkatalogu /bin naszego projektu.

<htm1>

<head>

<title>projektl</title>

</head>

<body>

<a href="http://www.serwer.com/katalog/projektl.jad">projektl.jad</a>
</body>

</html>

Oczywiscie, atrybut href odnosnika nalezy zmodyfikowaé¢ zgodnie
z adresem URL serwera.

Mozemy teraz przystapi¢ do kolejnego ¢wiczenia, dzieki ktéremu be-
dziemy w stanie pobra¢ i uruchomi¢ MIDlet. W tym celu wykonamy
¢wiczenie 2.5. Ze wzgledu na réznorodnos¢ programéw do obstugi kont
FTP i rodzajéw serweréw bedzie to raczej zestaw wskazéwek przydat-
nych przy wysytaniu MIDletu na serwer.
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CWICZENIE

m Wysytanie programu na serwer

Wyslij pliki MIDletu na serwer FTP. Musisz posiada¢ konto, ktére
umozliwia publikowanie plikéw wszystkim internautom.

1. Uruchom program, przy pomocy ktérego zamierzasz wystac
pliki na serwer (np. Total Commander).

2. Polacz sie z serwerem i przejdZ do katalogu, w ktérym umiescisz
MIDlet (zgodnie z okreslonymi wczeéniej zasadami).

3. Wyslij na serwer pliki: projekt1.html, projekt1.jad, projekti.jar.
4. Rozlacz sie z serwerem.
=

To juz koniec pracy nad pierwszym MIDletem! Nie pozostalo nam nic
innego, jak wykonanie ¢wiczenia 2.6, w ktérym pobierzemy naszg apli-
kacje przy uzyciu programu OTA Provisioning.

CWICZENIE

m Pobieranie MiDletu z internetu i uruchamianie
w programie OTA Provisioning

Pobierz MIDlet, korzystajac z programu OTA Provisioning. Nastepnie
uruchom go i przetestuj dziatanie.

1. Uruchom program OTA Provisioning, korzystajac ze skréotu
znajdujacego sie w Menu Start.

2. Wybierz opcje Apps, a nastgpnie uruchom program Install
Application.

3. W polu tekstowym podaj adres URL do pliku strony internetowej.
Jesli podasz adres do pliku JAD, emulator zwréci btagd. Wybierz
opcje Menu i z listy — opcje Go.

4. Dalej postepuj tak, jak w ¢wiczeniu 1.4 w krokach 9 — 11
(z uwzglednieniem nazwy MIDletu).

=

Gratulacje! Jesli wszystko zrealizowale$ zgodnie z wytycznymi, proces
pobierania i instalowania MIDletu powinien zakonczy¢ sie powodze-
niem, a efekt jego dzialania powinien by¢ identyczny jak w przypadku
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uruchamiania MIDletu przy uzyciu WTK. Jesli jednak wystepujg btedy,
upewnij sie, ze:
Q Adres URL do serwera we wszystkich miejscach jest wpisany
prawidlowo,

Q Na serwerze znajduja sig wszystkie pliki potrzebne
do prawidlowego dzialania MIDletu,

Q Adres URL jest poprawny (w razie watpliwosci co do jego
poprawnosci, popro$ administratora serwera o pomoc).

Trzeba pamieta¢ o tym, iz nie sztuka jest napisa¢ MIDlet dziatajacy
w §rodowisku WTK. Sztuka jest napisa¢ MIDlet, ktéry bedzie dziatal na
wszystkich (lub przynajmniej wiekszosci) telefonach, czyli urzadze-
niach docelowych. Najczesciej to wlasnie z dziataniem telefon6w poja-
wiajg sie najwieksze problemy. My, programisci — uzytkownicy J2ME,
rzadko mamy wplyw na sposéb implementacji J2ME w poszczegélnych
modelach telefonéw. W zwigzku z tym, jesli na niektérych (zwtaszcza
starszych) telefonach MIDlet nie dziala (a teoretycznie powinien), nie
zawsze winy nalezy doszukiwac sie po stronie programu. Czasem wy-
nika ona z zainstalowanych w telefonach wersjach Javy.





