
SVE JE VEÑI BROJ MOBILNIH TELEFONA S

naprednim opcijama, ãto je uz pad cena

doprinelo da se u ekonomskoj klasi naœu mnogi

modeli sa ekranima u boji i memorijom solidne

veliåine. Gotovo svi novi telefoni podræavaju

mikro izdaçe Jave J2ME (Java 2 Micro Edi-

tion), a to omoguñava da se aplikacije i igre lako

instaliraju, preuzimaçem s Interneta ili sa

stonog raåunara. �

NOVU GENERACIJU TELEFONA MOÆETE PROGRAMIRATI

I TAKO IH PRILAGODITI SPECIFIÅNIM POTREBAMA.

EVO KRATKOG VODIÅA ZA PRIMENU JAVE NA TELEFONIMA.

DEJAN 
MRATINKOVIÑ

mobilne
JAVA ZA

TELEFONE
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J2ME je verzija Jave koja je nameçena mobilim telefonima,

pejdæerima, LDP i sliånim ureœajima. Brojne kompanije su se

pridruæile çenom razvoju. Razvojne alate moæete preuzeti s

adrese  http://java.sun. com/j2me/download.html.

J2ME pruæa kompletna reãeça za mreæne aplikacije visokog

nivoa, omoguñava proizvoœaåima ureœaja, davaocima usluga kao i

programerima da razvijaju namenske aplikacije za svoje korisnike.

Usaglaãena je sa osnovnim smernicama u razvoju Jave,

kao ãto su bezbednost i nezavisnost od platforme.

Po åemu se ovo izdaçe Jave razlikuje od stan-

dardnog J2SE (Java 2 Standard Edition)? 

VIRTUELNE MAÃINE

svaka konfiguracija podræava odreœene

moguñnosti Javine virtuelne maãine. Virtuelna maãina za

CLDC je KVM (Kilo Virtual Machine). KVM je neuporedivo

maça od CVM, virtuelne maãine za CDC buduñi da podræava

daleko maçe osobina standardne Javine virtuelne maãine. 

KVM je celovito izvrãno okruæeçe za male ureœaje. To je prava

virtuelna maãina, po specifikacijama Javine virtuelne maãine

izuzev ãto ima neke osobine usko vezane za rad ureœaja s

ograniåenom memorijom i procesorskom snagom.

CVM je pravàen za moñnije ureœaje. Podræava sve osobine

virtuelnu maãinu 1.3 za Javu 2, bezbednosne biblioteke, Javin

lokalni interfejs JNI i daàinsko pozivaçe metoda RMI.

PROFILI

java platforme su vertikalno grupisane po profilima. U suãtini,

profil je skup API-ja koje se nalaze na vrhu konfiguracija i

omoguñavaju programski pristup funkcijama koje zavise od maãine.

Profil mobilnih informacionih ureœaja MIDP (Mobile Infor-

mation Device Profile) dizajniran je tako da se koristi sa CLDC-

om. To je skup API-ja za prenosive ureœaje poput mobilnih tele-

fona i dvosmernih pejdæera. MIDP sadræi klase za korisniåko

okruæeçe, rad u mreæi i trajno skladiãteçe, sadræi i elemente

koji omoguñavaju snimaçe novih aplikacija na ureœaje. Aplikaci-

je na tom profilu zovu se MIDleti.

Profil PDA je takoœe nameçen CLDC-u. Tu je, zatim Osnovni

profil za CDC, karakteristiåan po tome ãto nema API-ja za koris-

niåko okruæeçe, kao i profili Personal i RMI koji ga nasleœuju.

Ovde ñemo razmotrati samo nama najzanimàiviji profil MIDP

konfiguracija za ograniåene povezane ureœaje.

CLDC definiãe standardni, najveñi zajedniåki deo za male ureœa-

je ograniåenih resursa. Na tom nivou ne postoji razlika izmeœu

pejdæera i mobilnog telefona. Korisniåkio okruæeçe, æivotni ciklus

aplikacije, interakcija s korisnikom i upravàaçe dogaœajima nisu

reãeni u CLDC veñ se to definiãe na nivou profila. Ove ureœaje pove-

zuju mala memorija i moñ procesora. Svi oni podræavaju komple-

tan CDLC ãto znaåi da nema opcionih delova. Osnovni razlozi za ce-

lovitu podrãku su prenosivost i komunikacija raznih sliånih ureœaja.

Upravo zato ãto mora da podræi presek osobina svih malih ureœa-

na adresi http://www.jcp.org/ jsr/detail/36.jsp.

J2ME je viãe usmerena ka drugom tipu konfiguracije, CLDC. Ona

je mnogo maçe zahtevna od CDC-a. Napravàena je sa idejom da

bude najveñi zajedniåki deo za sve ureœaje s Java platformom, pre

svega u oblasti rada na mreæi, bezbednosti i ulazno-izlaznog inter-

fejsa. Najzanimàiviji ureœaji koji podræavaju CLDC jesu mobilni

telefoni, a tu su i dvosmerni pejdæeri, LDP ureœaji i sl. 

Najznaåajnija razlika u odnosu na CDC jeste specifikaci-

ja memorije koja zahtevaja od 160 KB do 512 KB. Ta

granica nije previãe stroga i oåita je konvergencija

jednoj zajedniåkoj specifikaciji.

Ãto se koncepta jezika tiåe, razlike uopãte

nema, ali je ima u broju osnovnih ugraœenih

klasa. Mnoãtvo raznovrsnih klasa koje postoje u

standardnom izdaçu Jave omoguñavaju da se pri

razvoju aplikacija paæça obrati na detaàe algoritma, jer

je veñina tehniåkih pitaça veñ reãena. Ãto se mikro izdaça Jave

tiåe, situacija je znatno drugaåija. U ovom smaçenom izdaçu

nalazi se veoma mali broj klasa na koje su programeri standardne

Jave navikli, a i one su uglavnom siromaãnije.

S glediãta visokog nivoa, J2ME definiãe izvrãno okruæeçe (run-

time enviroment) koje se sastoji od niza Javinih virtuelnih maãi-

na za razliåite ureœaje, grupe biblioteka i API-ja koje se mogu

izvrãavati na svim od virtuelnim maãinama. Najvaæniji deo je Jav-

ina virtuelna maãina koja se izvrãava na operativnom sistemu

ureœaja. Iznad toga je specifiåna J2ME konfiguracija, skup bib-

lioteka koje pruæaju osnovnu funkcionalnost zasnovanu na

moguñnostima ureœaja. Na vrhu je jedan J2ME profil ili pak viãe

çih koji se sastoji od dodatnih bibilioteka ãto koriste neke od

specifiånosti pojedinih ureœaja. J2ME definiãe i razne alatke za

izvoz programa i konfigurisaçe ureœaja.

Vrlo je vaæno naglasiti razliku izmeœu konfiguracija i profila.

KONFIGURACIJE

mobilni telefoni, pejdæeri i drugi mali ureœaji razlikuju se

po mnogo åemu, ali ipak, koriste sliåne procesore i imaju sliåne

kapacitete memorije. Iz tih razloga postoje konfiguracije. One

definiãu horizontalno grupisaçe proizvoda na nivou procesorske

snage i raspoloæive memorije. Na osnovu te informacije definiãu

se elementi jezika Java i biblioteke ãto ñe biti podræani i koja ñe se

virtuelna maãina koristiti. Danas, postoje dve standardne kon-

figuracije: Konfiguracija za ograniåene povezane ureœaje (Con-

nected Limited Device Configuration, CLDC) i Konfiguracija za

povezane ureœaje (Connected Device Configuration, CDC).

Ciàna grupa CDC-a su procesorski relativno jaki ureœaji dire-

kno povezani na neku vrstu mreæe, kao ãto su Internet TV pri-

jemnici i ureœaji za navigaciju u automobilu. Takvi ureœaji su

veoma retki na naãem træiãtu. CDC sadræi potpunu Javinu

virtuelnu maãinu, vrlo sliånu onoj koja se koristi u J2SE.

Prema zvaniånoj specifikaciji, to su ureœaji s 32-bitnim proce-

sorom, bar 2 MB slobodne  memorije za Javu, povezani na neku

vrstu mreæe do 9600 b/s. Detaànije informacije o tome potraæite

CDLC DEFINIÃE STANDARDNI SKUP
FUNKCIJA ZA OGRANIÅENE UREŒAJE 
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ja, KVM ne sadræi izvestan broj elemenata Javine virtuelne maãine,

iako je potpuno izvrãno okruæeçe. Nekih nema zbog nedostatka

hardvera, velike potroãçe memorije ili smaçene bezbednosti (na

primer, nije moguñe koristiti realne brojeve). Metoda Object.finalize( )

nije podræana, a podræane su samo tri klase za greãke: java.lang.Error,

java.lang.OutOfMemoryError i java.lang.VirtualMachineError.

Provera ispravnosti klasa u vreme izvrãavaça, koja postoji u

J2SE, izbaåena je zbog velike potroãçe memorije. To je pre-

baåeno na razvoju platformu, pa se nakon prevoœeça proverava

i ispravnost. Izvrãne dataoteke se zbog toga poveñavaju, ali se

provera u vreme izvrãavaça sprovodi vrlo efikasno.

Buduñi da sve greãke koje izazivaju originalne klase moraju

podræavati i nasleœene klase, pored osnovnih klasa greãaka izve-

dene su i neophodne klase Exception. Osim oåigledno veoma

uskog skupa klasa, mnoge su klase siromaãnije od standardnih.

Navedimo kao primer java.lang.Math. Poãto da nema realnih ni

kompleksnih brojeva, izbaåene su sve metode koje ih koriste,

tako da je broj metoda sasvim smaçen. Buduñi da na nekim ure-

œaje ne postoji sistem datoteka, nema ni klasa za rad s datoteka-

ma. Rad na mreæi je priliåno promeçen i pojednostavàen

klasama iz paketa javax.microedition.io.

Nova generacija CLDC-a se razvija i pretpostavàa se da ñe

unaprediti aktuelni CDLC. Oåekuje se pribliæavaçe standardnoj

Javi dodavaçem realnih brojeva i veñih moguñnosti za obradu

greãaka, naravno uz kompatibilnost sa starijom verzijom.

kao ãto smo veñ pomenuli, svi programi u profilu MIDP se

nazivaju MIDleti. Glavna klasa mora naslediti specijalnu klasu

MIDlet. Ta klasa se nalazi u paketu javax.microedition.midlet i upravàa

æivotnim ciklusom aplikacije.

MIDleti se mogu uporediti sa J2SE apletima, s tim ãto je çiho-

vo staçe nezavisnije od staça prikazivaça. MIDlet moæe posto-

jati u åetiri staça – uåitan, aktivan, zaustavàen i uniãten. Nakon

uåitavaça je MIDleta i pozivaça konstruktora, on se nalazi u

staçu  “uåitan”. To se dogaœa u bilo kom trenutku pre pozivaça

metode startApp() tog MIDleta. Posle pozivaça te metode, MIDlet

prelazi u aktivno staçe, sve do pozivaça metode pauseApp() koja

ga zaustavàa ili destroyApp() koja zavrãava æivot MIDleta. Staçe se

meça tek kada metoda koja je inicirala promenu bude potpuno

izvrãena. U metodi pauseApp() treba zaustaviti animaciju i oslo-

boditi resurse koji nisu neophodni tokom pauze. Time se izbe-

gavju sukobi sa aplikacijama koje se izvrãavaju u pozadini, i

nepotrebna potroãça baterije.

Metodi destroyApp() prosleœuje se jedan logiåki parametar. Ako

je false, MIDlet moæe da odbije gaãeçe izazivaçem izuzetka tipa

MIDletStateChangeException. MIDleti mogu zahtevati nastavak

izvrãavaça pozivaçem resumeRequest(). Ako MIDlet odluåi da

preœe u staçe pauze, treba obavestiti upravàaåa aplikacije

metodom notifyPaused(). Ako æeli da zavrãi æivotni ciklus, MIDlet

moæe pozvati metodu notifyDestroyed(). Metoda System.exit() nije

podræana u MIDP i prouzrokovañe izuzetak umesto gaãeça

aplikacije.

Pojedini ureœaji mogu ugasiti aplikaciju i bez pozivaça destroy-

App(), recimo zbog telefonskog poziva ili ako se baterija istroãila.

Prema tome, ne moæete se osloniti na tu metodu da biste åuvali

informacija koje je korisnik uneo ili izmenio.

MIDleti mogu biti pozadinske aplikacije ili aplikacije koje

komuniciraju s korisnikom. Interaktivne aplikacije mogu

prikazati informacije korisniku pomoñu instance klase Display.

MIDlet moæe dobiti svoju instancu klase Display pozivaçem sta-

tiåke metode Display.getDisplay(midlet), tako ãto metodi prosledi sebe

kao parametar.

SPECIFIKACIJA MIDP 2.0 je najnovija verzija MIDP-a. Ona nasleœu-

je i proãiruje funkcionalnost izdaça MIDP 1.0. Pre te verzije, mnogi

proizvoœaåi su sopstvenim bibliotekama proãirivali MIDP 1.0, buduñi

da napredniji telefoni pruæaju mnogo viãe moguñnosti od

osnovnih modela i programiraçe s minimalnim skupom

komandi postaje previãe komplikovano. MIDP 2.0

smaçuje potrebu za namenskim proãireçima.

Zasad mali broj ureœaja podræava verziju 2.0

MIDP-a.

Pre svega, u novoj verziji MIDP-a pojednos-

tavàena je realizacija aplikacija. Ureœaj moæe

pokrenuti MIDlet da bi obradio odreœeni dogaœaj

poput prijema poruke ili sliånog. Znaåajan je broj

novih API-ja. Podræani su i HTTPS, Socket API i dodat-

na funkcionalnost. Tu su klase za rad sa zvukom, kao i nove kom-

ponente grafiåkog okruæeça. Najznaåajnije su klase Cus-

tomItem, za pravàeçe komponenata za obrasce i

GameCanvas, koji proãiruje klasu Canvas specifiån-

im elementima u vezani sa igricama. Klasa Graph-

ics ima nove moguñnosti, od kojih se izdvaja

kopiraçe dela povrãine s jednog podruåja

ekrana na drugi. Svi API-ji visokog nivoa su

unapreœeni i proãireni dodatnim elementima.

Klasa Canvas podræava prikazivaçe na åitavom

ekranu (preko pokazivaåa napuçenosti baterije i

signala mreæe) ãto u prethodnoj verziji nije bio sluåaj.

IL
U

S
T

R
A

C
IJ

A
: 

J
O

H
N

 U
E

L
A

N
D

�SPECIFIKACIJA
MIDP 2.0

151F E B R U A R  2 0 0 4 W W W . M I K R O . C O . Y U

PROGRAMIRAÇE
MIDP PROFILA �

ÆIVOTNI VEK MIDLETA �



Klasa Display i sve druge klase korisniåkog okruæeça MIDP-a

nalaze se u paketu javax.microedition.lcdui. Klasa Display sadræi meto-

du setCurrent() koja  prikazuje sadræaj MIDleta. Ekran ureœaja ne

mora da prikaæe ono ãto MIDlet zahteva – metod setCurrent() utiåe

samo na unutraãçe staçe interfejsa MIDleta i obaveãtava

upravàaåa aplikacije da bi MIDlet æeleo objekat tipa Displayable

bude prikazan. Razlika izmeœu Display i Displayable je da klasa Dis-

play predstavàa sadræaj ekrana ureœaja, dok Displayable predstavàa

neãto ãto se moæe prikazati na tom ekranu. MIDlet moæe pozvati

metodu isShown() klase Displayable da utvrdi bi utvrdio da li je çen

sadræaj zaista prikazan na ekranu.

API KORISNIÅKOG OKRUÆEÇA ZA MIDP1.0

api korisniåkog okruæeça za MIDP je podeàen u dva

dela, API niskog i visokog nivoa. API visokog nivoa sadræi ele-

mente kao ãto su  dugmad, liste i poàa za unos. Za razliku od

AWT-a iz J2SE nije moguñe kombinovati elemente visokog i

niskog nivoa.

Postoje samo dva fiksna podnivoa elemenata API-ja visokog

nivoa: Screen i Item. Screen je natklasa svih elemenata visokog nivoa

koji popuçavaju åitav ekran, a Item je natklasa svih elemenata

koji se mogu postaviti na Form ili Alert, specijalizovane naslednike

klase Screen.

Klase visokog nivoa kao ãto je Screen i klasa niskog nivoa Canvas

imaju zajedniåku osnovnu klasu Displayable. Sve potklase Dis-

playable popuçavaju åitav ekran ureœaja. Potklase klase Displayable

se mogu prikazati pozivaçem metoda setCurrent() objekta Display.

Ekranu MIDleta se moæe pristupiti pozivaçem metode getDis-

play(), kojoj se MIDlet prosleœuje kao parametar.

Alert je najjednostavniji naslednik klase Screen, a sluæi za prikazi-

vaçe dijaloga na izvesno vreme. Sastoji se od naslova, teksta i

slike opciono. Moguñe je pode-

siti period prikazivaça objekta

toga tipa pre prikazivaçe

sledeñeg ekrana. Evo kratkog

primera koda:

Alert alert = new Alert 

("HelloAlert");

alert.setTimeout (Alert.FOREVER);

display.setCurrent (alert);

Najvaænija potklasa klase

Screen je Form. Ona moæe

sadræati proizvoàan broj eleme-

nata, naslednika klase Item kao

ãto su StringItem, TextField i Choice-

Group. Sve klase sadræe natpis

kome se pristupa pomoñu

metoda setLabel() i getLabel().

Klasa Item je apstraktna i ne

moæete praviti izvedene klase.

Naslednici te klase se ne mogu

reœati proizvoàno, veñ ih klasa

Form rasporeœuje po unutraãçoj

logici.

UPRAVÀAÇE PUTEM KOMANDI

suprotno od stonih raåunara, koji na velikom ekranu prikazu-

ju kontrole i menije, u interakciji s korisnicima mobilnih tele-

fona primeçen je drugaåiji pristup. Veñina ureœaja podræava

“meke tastere”, koji nemaju fiksnu funkcionalnost, veñ se ona

odreœuje dinamiåki prema potrebama aplikacije. Neki ureœaji

uopãte i nemaju te tastere, a sve komande se izvrãavaju kre-

taçem kroz menije. MIDP mora da apstrahuje sve te ureœaje u

jedinstveni interfejs primenàiv na sve  çih, nezavisno od posto-

jaça i broja mekih tastera. Zbog toga paket lcdui nema komande

za rad sa tasterima ili menijima, veñ ima apstraktnu klasu Com-

mand. Realizacija tog intrefejsa se moæe dodati bilo kom nasled-

niku klase Displayable. Neki od çih su klase Form, List i TextBox

visokog nivoa API-ja ili Canvas u API-ju niskog nivoa.

Ne postoji moguñnost da se odrede parametri prikazivaça ele-

menata klase Command na ekranu. Klasa Displayable je zaduæena za

celokupno predstavàaçe elemenata klase Command na ekranu 

– moæete uticati samo na natpis komande, i na semantiåke infor-

macije. Semantiåke informacije se sastoje od tipa i prioriteta. Pri-

oritet dopuãta ureœaju da odredi koje su komande prikazane kao

meki tasteri ako ima viãe komandi nego takvih tastera; za takve

komande se automatski pravi poseban meni. Tip informacije je

dodatni podatak koji pomaæe ureœaju pri odreœivaçu naåina

prikazivaça komande.  Na primer, ako je komanda Exit uvek na

krajçem levom mekom tasteru u standardnim aplikacijama,

MIDP ñe podræati takvo prikazavaçe i nadaàe, da bi se zadræao

ujednaåen izgled i utisak.

API NISKOG NIVOA

za razliku od API-ja visokog nivoa, API  niskog nivoa

omoguñava detaàno upravàaçe prikazom sve do piksela. 

Za tu namenu paket lcdui ima specijalan ekran, Canvas. Klasa Can-

vas ne sadræi metode za crtaçe,

ali sadræi metodu paint(), sliånu

istoimenoj metodi AWT kom-

ponenata. Kad god upravàaå

programa zakàuåi da je

neophodno neãto nacrtati na

ekranu, poziva se metoda paint()

klase Canvas. Jedini parmetar

metode paint() je objekat klase

Graphics. Za razliku od klasa

visokog nivoa, postoje mnoge

sliånosti izmeœu AWT-a i API-ja

niskog nivoa.

Objekat klase Graphics sadræi

sve neophodne metode za

crtaçe po ekranu, kao ãto su

drawLine() za crtaçe linija, fill-

Rect() za crtaçe popuçenog

pravougaonika ili drawString() za

ispisivaçe teksta.

Ipak, za razliku od AWT-a,

lcdui ne dozvoàava meãaçe

grafike niskog i visokog �

PRIMER
MIDLETA

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

public class MIDletPrimerKlasa extends MIDlet {
private CanvasCrtaElipsu canvasCrtaElipsu; // Platno
private MenuList menuList; // Meni
public MIDletPrimerKlasa() {}
public void nacrtajElipsu() {
canvasCrtaElipsu.start(); 
// Postavimo izgled ekrana
Display.getDisplay(this)
.setCurrent (canvasCrtaElipsu);

}
void nazad() {
// Vratimo na ekran meni
Display.getDisplay(this).setCurrent(menuList); 

}
public void izlaz() {
destroyApp(true); // Unistimo aplikaciju
notifyDestroyed(); // Obavestimo upravljaca 

}
protected void startApp() {
menuList = new MenuList(this); // Pravimo meni
canvasCrtaElipsu = new CanvasCrtaElipsu(this); 
// Postavljamo meni na ekran
Display.getDisplay(this).setCurrent(menuList); 

}
protected void pauseApp() {}
protected void destroyApp(boolean promenljiva) {}

}
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nivoa, ãto znaåi da se ne mogu prikazati na istom ekranu.

Upravàaå programa zna da mora pozvati metodu paint() klase

Canvas kada je instanca te klase prikazana na ekranu. Ipak,

ponovno crtaçe se moæe zahtevati bilo kada. Pozivaçem metode

repaint() klase Canvas odmah obaveãtavate sistem da je ponovno

iscrtavaçe neophodno i pokreñe se metoda paint(), ali ne odmah,

veñ nakon obrade tekuñeg dogaœaja. Moæe se desiti da bude posla-

to viãe zahteva za ponovno iscrtavaçe pre nego ãto se paint() zaista

pozove. To najåeãñe ne predstavàa problem, ali ako se radi sa ani-

macijama, najbezbedniji naåin

da se ekran osveæi jeste poz-

vaçem metode Display.callSerial-

ly() ili iscrtavaçe iz posebne

niti. Iscrtavaçe se moæe zatra-

æiti metodom service Repaints().

Klasa Canvas sadræi metode za

obradu korisniåkih dogaœaja. Za

ulazne tastere, klasa sadræi

metode: keyPressed(), keyReleased()

i keyRepeated(). Metoda keyPressed()

poziva se kada je pritisnut neki

taster, keyRepeated() kada se taster

dræi neko vreme, a keyReleased() se

poziva kada se taster otpusti. Sve

tri sadræe celobrojni parametar

koji predstavàa Unicode znak

vezan za odreœeni taster. Ako za

taster ne postoji Unicode znak,

prosleœuje se negativna vrednost.

MIDP definiãe sledeñe kon-

stante tastera sa standardne

ITU-T tastature: KEY_NUM0,

KEY_NUM1, KEY_NUM2, KEY_NUM3,

KEY_NUM4, KEY_NUM5, KEY_NUM6,

KEY_NUM7, KEY_NUM8, KEY_NUM9,

KEY_POUND i KEY_STAR. Aplikacija

ne bi smela da pretpostavàa pos-

tojaçe nijedne dodatne vred-

nosti. Veliåina slova ili

viãestruko pritiskaçe tastera nisu podræani. “Ime” tastera moæete

dobiti metodom getKeyName().

Neki tasteri mogu imati dodatno znaåeçe u igrama. MIDP za

tu svrhu sadræi konstante: UP, DOWN, LEFT, RIGHT, FIRE, GAME_A,

GAME_B, GAME_C i GAME_D. Znaåeçe u igri se moæe dobiti metodom

getGameAction(). Veza izmeœu kodova tastera i akcija u igri zavisi od

platforme, tako da razliåiti tasteri mogu biti povezani na iste

igraåke tastere na razliåitim ureœajima. Na primer, neki mogu

imati zasebne tastere sa strelicama, dok drugi mogu povezati

pokrete sa tasterima s brojevima. Viãe tastera moæe biti povezano

na istu igraåku komandu. Igraåka komanda se moæe ponovo

pretvoriti u kod tastera metodom getKeyCode(). Tako se, poimenice,

mogu dobiti imena tastera predviœenih za akcije u igri. Na primer

sledeña poruka prikazuje ime tastera:

“pritisni “ + getKeyName (getKeyCode (GAME_A))

Time biste obavestili korisni-

ka da pritisne potrebno dugme

iako unapred ne znate na koje

dugme se to odnosi.

MIDP opciono podræava

pokazivaåke ureœaje kakvih

nema na mobilnim telefonima

poput ekrana na dodir ili

kuglice. Klasa Canvas sadræi tri

metode za obradu tih dogaœaja:

pointerPressed(), pointerDragged() i

pointerReleased(). Postupak

obrade je sliåan kao naåin

reagovaça na dogaœaj pri-

tiskaça tastera, osim ãto se

prosleœuju dva parametra – x i

y koordinate pokazivaåa.

Prikazani objekat klase Canvas

moæe, iz nekoliko razloga, otiñi

u pozadinu – na primer, zato ãto

je prikazan neki drugi objekat,

ili pak ureœaj prikazuje neki sis-

temski dijalog. U tim sluåajevi-

ma objekat tipa Canvas dobija

obaveãteçe metodom hideNoti-

fy(). Kada se skriveni objekat

(ponovo) prikaæe, poziva se

showNotify(). �
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HIJERARHIJA MIDP KLASA �

EKRANSKO
PLATNO

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

public class CanvasCrtaElipsu extends Canvas
implements CommandListener {

private MIDletPrimerKlasa midlet; // Aktivan MIDlet
private Command komandaZaNazad; // Komanda za nazad

public CanvasCrtaElipsu(MIDletPrimerKlasa midlet) {
this.midlet = midlet;
// Komanda za povratak na standardnoj poziciji
komandaZaNazad = new Command(“Nazad”, 

Command.BACK, 1);
addCommand(komandaZaNazad); 
setCommandListener(this); 

}
// Osluskujemo komande
public void commandAction(Command c, Displayable d)

{
if (c == komandaZaNazad) {
midlet.nazad(); 

}
}
public void start() {
repaint(); // Jednostavna akcija

}
public void paint(Graphics g) {
int sirina = getWidth();
int visina = getHeight();
// Prvo ocistimo pozadinu tako sto popunimo
// pravougaonik velicine ekrana belom bojom
g.setColor(0xFFFFFF);
g.fillRect(0, 0, sirina, visina);
// Pa iscrtamo elipsu 
g.setColor(0x0000FF);
g.fillArc(0, 0, sirina, visina, 0, 360);

}
}

U K RAT KO

Ukratko



j2me aplikacije se mogu razvijati na viãe naåina. Standardan

razvojni alat firme Sun Microsystems moæete preuzeti s adrese

http://java.sun.com/products/jtwi/. To je verzija 2.1 Beta aktuel-

ne J2ME palete alatki za beæiåne ureœaje. Jednostavna je i sadræi

veliki broj alatki za razvoj aplikacija za mobilne telefone i sliåne

beæiåne ureœaje. Pomoñu nekoliko programåiña lako se mogu

razvijati MIDleti. Postoji nekoliko test ureœaja, od onih koji

prikazuju samo dve boje do ekrana u punom koloru. To nisu

aparati koji postoje kao fiziåki ureœaji, veñ prikazuju presek osobi-

na sliånih naprava. Za razvoj programa koristi se J2SE, pa se

zatim gotove klase testiraju koriãñeçem tih alatki. Integrisana

okruæeça kao ãto su Sun One Studio, NetBeans IDE i JBuilder9

podræavaju razvoj takvih aplikacija.

Vodeñi proizvoœaåi mobilnih telefona prave sopstvene alate za

razvoj programa koji podræavaju specifiånosti çihovih modela. U

çima se po pravilu nalazi veliki broj klasa koje odudaraju od stan-

darda. One su uglavnom su nastajale zbog vrlo uskog opsega

funkcionalnosti MIDP 1.0, ali i za MIDP 2.0 postoje mnoge dodatne

biblioteke koje su u direknoj vezi s odreœenom platformom.

Sa adrese http://www.forum.nokia.com/ moæete preuzeti

besplatne alate za razvoj aplikacija za ureœaje ove firme. 

Nokia Developer’s Suite for Java 2 Micro Edition je skup alatki koje

pomaæu u pisaçu Java aplikacija

za Nokijine ureœaje. To je modu-

larna arhitektura, tako da podræa-

va promene i dodavaçe novih

alatki. Podræava pisaçe MIDleta

u stilu alata za brz razvoj, od

izrade klasa do aplikacije u celini.

Podræani su bezbednosni meha-

nizmi MIDP 2.0.

Napisane aplikacije se mogu

preneti na telefone koriãñeçem

RS232, IrDA i USB veza, a na

servere putem FTP-a. Podræano

je i pretvaraçe MIDI i Ringing

Tone XML datoteka u oblik za

koriãñeçe u Java aplikacijama.

Za razvoj aplikacija neophodno

je Java 2 izvrãno okruæeçe 1.4.1

ili novije. Alatke moæete ugraditi

u postojeñi razvojni alat – Sun

One Studio Release 4 ili

JBuilder9. Aplikacija se zatim

moæe koristiti samostalno ili iz

nekog od ta dva okruæeça. Koriã-

ñeçe iz okruæeça podrazumeva

naknadno ukàuåivaçe speci-

fiånih Nokijinih API-ja da bi se

aplikacije mogle prevesti. Svi alati

ñe se u JBuilderu pojaviti u meni-

ju Tools glavnog menija.

Emulatori su, za razliku od Sunovog alata maçe ili viãe realni

telefoni. Nokia 7210 je potpuno funkcionalan telefon sa svim opci-

jama koje ima i fiziåki ureœaj (jedino se ne moæe razgovarati preko

çega). Drugi emulator predstavnik je serije 60, sa osobinama

zajedniåkim za tu seriju. Postoji veñi broj primera sa izvronim

kodom u kojima poåetnici tu mogu nañi ideje za razvoj aplikacija.

Mnogi proizvoœaåi telefona takoœe omoguñavaju besplatno

preuzimaçe razvojnih alata. Firma Siemens organizuje veliko

takmiåeçe studenata u razvoju originalne aplikacija (igrica ili

aplikacija drugog tipa).

Dovoàno je da ste student i da

vaãa aplikacija radi na Siemens

telefonu. Konkurs se zavrãava u

martu, pa joã nije kasno da se

pridruæite takmiåeçu. Detaàni-

je informacije o tome potraæite

na: www.javamasters.org/.

Na Web lokaciji Nokije nañi

ñete detaàna uputstva za dis-

tribuiraçe aplikacija, a sliåna

moguñnost postoji i za aplikaci-

je nameçene modelima drugih

kompanija. 

Buduñi da je proizvoœaåima u

interesu da poboàãaju funk-

cionalnost svojih telefona,

plasirañe vaãu aplikaciju na

træiãte utvrœenim kanalima ako

ona bude na zahtevanom nivou

upotrebàivosti. Kvalitetni pro-

grami ñe bez problema ñe doñi

do velikog broja krajnih koris-

nika. Ukoliko i ne zaradite,

unaprediñete svoj mobilni ure-

œaj jedinstvenom aplikacijom,

ãto je dovoàno za upuãtaçe u

avanturu razvoja J2ME

aplikacija. �

RAZVOJ APLIKACIJA ZA
NOKIJINE MODELE �
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KOMANDNI
MENI

import javax.microedition.lcdui.*;

class MenuList
extends List
implements CommandListener {

private MIDletPrimerKlasa midlet;
private Command komandaZaIzlaz; 
MenuList(MIDletPrimerKlasa midlet) {
super(“Primer Midleta”, List.IMPLICIT); 
this.midlet = midlet;
// Dodamo prvu stavku menija
append(“Nacrtaj Elipsu preko celog ekrana”, null);
append(“Prazna opcija”, null); 
komandaZaIzlaz = new Command(“Izlaz”, 

Command.EXIT, 1);
addCommand(komandaZaIzlaz); 
setCommandListener(this); 

}

public void commandAction(Command c, Displayable d){
if (c == List.SELECT_COMMAND) { 
// Ako je akcija biranje stavke iz liste
int index = getSelectedIndex(); // Indeks opcije
if (index != -1) { // Nikada ne bi smelo biti -1
switch (index) {
case 0: // Izabrana je prva stavka u listi
midlet.nacrtajElipsu(); // Crtaj elipsu
break;

default:
break;

}
}

}
else if (c == komandaZaIzlaz) {
midlet.izlaz(); 

}
}

}

Programi se testiraju na emulatorima. �


