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SVE JE VECI BROJ MOBILNIH TELEFONA S
naprednim opcijama, $to je uz pad cena
doprinelo da se u ekonomskoj klasi nadu mnogi
modeli sa ekranima u boji i memorijom solidne
veli¢ine. Gotovo svi novi telefoni podrzavaju
mikro izdanje Jave J2ME (Java 2 Micro Edi-
tion), a to omogucava da se aplikacije i igre lako
instaliraju, preuzimanjem s Interneta ili sa

stonog racunara. >
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J2ME je verzija Jave koja je namenjena mobilim telefonima,
pejdzerima, LDP i slicnim uredajima. Brojne kompanije su se
pridruzile njenom razvoju. Razvojne alate mozete preuzeti s
adrese http://java.sun. com/j2me/download.html.

J2ME pruza kompletna reSenja za mrezne aplikacije visokog
nivoa, omogucava proizvodacima uredaja, davaocima usluga kao i
programerima da razvijaju namenske aplikacije za svoje korisnike.
Usaglasena je sa osnovnim smernicama u razvoju Jave,
kao $to su bezbednost i nezavisnost od platforme.

Po ¢emu se ovo izdanje Jave razlikuje od stan-
dardnog J2SE (Java 2 Standard Edition)?

Sto se koncepta jezika tice, razlike uopste
nema, ali je ima u broju osnovnih ugradenih
klasa. Mnostvo raznovrsnih klasa koje postoje u
standardnom izdanju Jave omogucavaju da se pri
razvoju aplikacija paznja obrati na detalje algoritma, jer

je ve¢ina tehnickih pitanja ved reSena. Sto se mikro izdanja Jave
tice, situacija je znatno drugacija. U ovom smanjenom izdanju
nalazi se veoma mali broj klasa na koje su programeri standardne
Jave navikli, a i one su uglavnom siromasnije.

S gledista visokog nivoa, J2ME definise izvr$no okruzenje (run-
time enviroment) koje se sastoji od niza Javinih virtuelnih masi-
na za razlicite uredaje, grupe biblioteka i API-ja koje se mogu
izvr§avati na svim od virtuelnim masinama. Najvazniji deo je Jav-
ina virtuelna masina koja se izvr§ava na operativnom sistemu
uredaja. Iznad toga je specifi¢na J2ME konfiguracija, skup bib-
lioteka koje pruzaju osnovnu funkcionalnost zasnovanu na
mogucnostima uredaja. Na vrhu je jedan J2ME profil ili pak vise
njih koji se sastoji od dodatnih bibilioteka $to koriste neke od
specifi¢nosti pojedinih uredaja. J2ME definiSe i razne alatke za
izvoz programa i konfigurisanje uredaja.

Vrlo je vazno naglasiti razliku izmedu konfiguracija i profila.

KONFIGURACIJE

MOBILNI TELEFONI, pejdzeri i drugi mali uredaji razlikuju se
po mnogo ¢emu, ali ipak, koriste slicne procesore i imaju sli¢ne
kapacitete memorije. Iz tih razloga postoje konfiguracije. One
defini$u horizontalno grupisanje proizvoda na nivou procesorske
snage i raspolozive memorije. Na osnovu te informacije definisu
se elementi jezika Java i biblioteke $to ce biti podrzani i koja e se
virtuelna masina koristiti. Danas, postoje dve standardne kon-
figuracije: Konfiguracija za ogranicene povezane uredaje (Con-
nected Limited Device Configuration, CLDC) i Konfiguracija za
povezane uredaje (Connected Device Configuration, CDC).

Ciljna grupa CDC-a su procesorski relativno jaki uredaji dire-
kno povezani na neku vrstu mreze, kao $to su Internet TV pri-
jemnici i uredaji za navigaciju u automobilu. Takvi uredaji su
veoma retki na nasem trzistu. CDC sadrzi potpunu Javinu
virtuelnu masinu, vrlo sli¢nu onoj koja se koristi u J2SE.

Prema zvanicnoj specifikaciji, to su uredaji s 32-bitnim proce-
sorom, bar 2 MB slobodne memorije za Javu, povezani na neku
vrstu mreze do 9600 b/s. Detaljnije informacije o tome potrazite
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na adresi http://www.jcp.org/ jsr/detail /36.jsp.

J2ME je viSe usmerena ka drugom tipu konfiguracije, CLDC. Ona
je mnogo manje zahtevna od CDC-a. Napravljena je sa idejom da
bude najvedi zajednicki deo za sve uredaje s Java platformom, pre
svega u oblasti rada na mrezi, bezbednosti i ulazno-izlaznog inter-
fejsa. Najzanimljiviji uredaji koji podrzavaju CLDC jesu mobilni
telefoni, a tu su i dvosmerni pejdzeri, LDP uredaji i sl.
Najznacajnija razlika u odnosu na CDC jeste specifikaci-

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

granica nije previse stroga i oCita je konvergencija
jednoj zajednickoj specifikaciji.

VIRTUELNE MASINE

SVAKA KONFIGURACIJA podrzava odredene
mogucnosti Javine virtuelne masine. Virtuelna masina za
CLDC je KVM (Kilo Virtual Machine). KVM je neuporedivo
manja od CVM, virtuelne masine za CDC bududi da podrzava
daleko manje osobina standardne Javine virtuelne masine.

KVM je celovito izvr$no okruzenje za male uredaje. To je prava
virtuelna masina, po specifikacijama Javine virtuelne masine
izuzev §to ima neke osobine usko vezane za rad uredaja s
ograni¢enom memorijom i procesorskom snagom.

CVM je pravljen za moc¢nije uredaje. Podrzava sve osobine
virtuelnu masinu 1.3 za Javu 2, bezbednosne biblioteke, Javin
lokalni interfejs JNI i daljinsko pozivanje metoda RMI.

PROFILI

JAVA PLATFORME su vertikalno grupisane po profilima. U sustini,
profil je skup API-ja koje se nalaze na vrhu konfiguracija i
omogucavaju programski pristup funkcijama koje zavise od masine.

Profil mobilnih informacionih uredaja MIDP (Mobile Infor-
mation Device Profile) dizajniran je tako da se koristi sa CLDC-
om. To je skup API-ja za prenosive uredaje poput mobilnih tele-
fona i dvosmernih pejdzera. MIDP sadrzi klase za korisnicko
okruzenje, rad u mrezi i trajno skladistenje, sadrzi i elemente
koji omogucavaju snimanje novih aplikacija na uredaje. Aplikaci-
je na tom profilu zovu se MIDleti.

Profil PDA je takode namenjen CLDC-u. Tu je, zatim Osnovni
profil za CDC, karakteristi¢an po tome $to nema API-ja za koris-
nicko okruzenje, kao i profili Personal i RMI koji ga nasleduju.
konfiguracija za ogranicene povezane uredaje.

CLDC definise standardni, najveci zajednicki deo za male ureda-
je ogranicenih resursa. Na tom nivou ne postoji razlika izmedu
pejdzera i mobilnog telefona. Korisnickio okruzenje, Zivotni ciklus
aplikacije, interakcija s korisnikom i upravljanje dogadajima nisu
reSeni u CLDC ve( se to definiSe na nivou profila. Ove uredaje pove-
zuju mala memorija i moc procesora. Svi oni podrzavaju komple-
tan CDLC $to znaci da nema opcionih delova. Osnovni razlozi za ce-
lovitu podrsku su prenosivost i komunikacija raznih sli¢nih uredaja.

Upravo zato $to mora da podrzi presek osobina svih malih ureda-
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ja, KVM ne sadrzi izvestan broj elemenata Javine virtuelne masine,
iako je potpuno izvrsno okruzenje. Nekih nema zbog nedostatka
hardvera, velike potro$nje memorije ili smanjene bezbednosti (na
primer, nije moguce koristiti realne brojeve). Metoda Object.finalize( )
nije podrzana, a podrzane su samo tri klase za greske: java.lang.Error,
java.lang.OutOfMemoryError i java.lang.VirtualMachineError.

Provera ispravnosti klasa u vreme izvrSavanja, koja postoji u
J2SE, izbacena je zbog velike potro$nje memorije. To je pre-
baceno na razvoju platformu, pa se nakon prevodenja proverava
iispravnost. Izvr$ne dataoteke se zbog toga povecavaju, ali se
provera u vreme izvr$avanja sprovodi vrlo efikasno.

Bududi da sve greske koje izazivaju originalne klase moraju
podrzavati i nasledene klase, pored osnovnih klasa gresaka izve-
dene su i neophodne klase Exception. Osim ocigledno veoma
uskog skupa klasa, mnoge su klase siromasnije od standardnih.
Navedimo kao primer java.lang.Math. Posto da nema realnih ni
kompleksnih brojeva, izbacene su sve metode koje ih koriste,
tako da je broj metoda sasvim smanjen. Buduci da na nekim ure-
daje ne postoji sistem datoteka, nema ni klasa za rad s datoteka-
ma. Rad na mreZi je prilicno promenjen i pojednostavljen
klasama iz paketa javax.microedition.io.

Nova generacija CLDC-a se razvija i pretpostavlja se da ce
unaprediti aktuelni CDLC. Ocekuje se priblizavanje standardnoj
Javi dodavanjem realnih brojeva i vecih mogucnosti za obradu
greSaka, naravno uz kompatibilnost sa starijom verzijom.

/ SPECIFIKA(
SPECIFIKACIJA MIDP 2.0 je najnovija verzija MIDP-a. Ona nasledu-
je i proSiruje funkcionalnost izdanja MIDP 1.0. Pre te verzije, mnogi
proizvodaci su sopstvenim bibliotekama proSirivali MIDP 1.0, buduci
da napredniji telefoni pruZaju mnogo vise moguénosti od
osnovnih modela i programiranje s minimalnim skupom
komandi postaje previSe komplikovano. MIDP 2.0
smanjuje potrebu za namenskim prosirenjima.
Zasad mali broj uredaja podrzava verziju 2.0
MIDP-a.

Pre svega, u novoj verziji MIDP-a pojednos-
tavljena je realizacija aplikacija. Uredaj moze
pokrenuti MIDlet da bi obradio odredeni dogadaj
poput prijema poruke ili slicnog. Znacajan je broj
novih API-ja. Podrzani su i HTTPS, Socket API i dodat-

PROGR,
MIDP PROFILA »

KAO $§TO sMo ved 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 upravlja
Zivotnim ciklusom aplikacije.

MIDleti se mogu uporediti sa J2SE apletima, s tim §to je njiho-
vo stanje nezavisnije od stanja prikazivanja. MIDlet moze posto-
jati u Cetiri stanja — ucitan, aktivan, zaustavljen i unisten. Nakon
ucitavanja je MIDleta i pozivanja konstruktora, on se nalazi u
stanju ,ucitan“. To se dogada u bilo kom trenutku pre pozivanja
metode startApp() tog MIDleta. Posle pozivanja te metode, MIDlet
prelazi u aktivno stanje, sve do pozivanja metode pauseApp() koja
ga zaustavlja ili destroyApp() koja zavrsava Zivot MIDleta. Stanje se
menja tek kada metoda koja je inicirala promenu bude potpuno
izvrSena. U metodi pauseApp() treba zaustaviti animaciju i oslo-
boditi resurse koji nisu neophodni tokom pauze. Time se izbe-
gavju sukobi sa aplikacijama koje se izvrsavaju u pozadini, i
nepotrebna potro$nja baterije.

Metodi destroyApp() prosleduje se jedan logicki parametar. Ako
je false, MIDlet moze da odbije gasenje izazivanjem izuzetka tipa
MIDletStateChangeException. MIDleti mogu zahtevati nastavak
izvr§avanja pozivanjem resumeRequest(). Ako MIDlet odluci da
prede u stanje pauze, treba obavestiti upravljaca aplikacije
metodom notifyPaused(). Ako Zeli da zavrsi Zivotni ciklus, MIDlet
moze pozvati metodu notifyDestroyed(). Metoda System.exit() nije
podrzana u MIDP i prouzrokovace izuzetak umesto gasenja
aplikacije.

Pojedini uredaji mogu ugasiti aplikaciju i bez pozivanja destroy-
App(), recimo zbog telefonskog poziva ili ako se baterija istrosila.
Prema tome, ne mozete se osloniti na tu metodu da biste ¢uvali
informacija koje je korisnik uneo ili izmenio.

MIDleti mogu biti pozadinske aplikacije ili aplikacije koje
komuniciraju s korisnikom. Interaktivne aplikacije mogu
prikazati informacije korisniku pomocu instance klase Display.
MIDlet moze dobiti svoju instancu klase Display pozivanjem sta-
ticke metode Display.getDisplay(midlet), tako $to metodi prosledi sebe
kao parametar. >

M[DP2O

na funkcionalnost. Tu su klase za rad sa zvukom, kao i nove kom-
ponente grafickog okruzenja. Najznacajnije su klase Cus-

" tomltem, za pravljenje komponenata za obrasce i
- GameCanvas, koji prosiruje klasu Canvas specifi¢n-
_ im elementima u vezani sa igricama. Klasa Graph-
. ics ima nove mogucnosti, od kojih se izdvaja
kopiranje dela povrSine s jednog podrucja
ekrana na drugi. Svi API-ji visokog nivoa su
" unapredeni i proSireni dodatnim elementima.
Klasa Canvas podrZava prikazivanje na ¢itavom
' ekranu (preko pokazivaca napunjenosti baterije i
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Klasa Display i sve druge klase korisnickog okruzenja MIDP-a
nalaze se u paketu javax.microedition.lcdui. Klasa Display sadrzi meto-
du setCurrent() koja prikazuje sadrzaj MIDleta. Ekran uredaja ne
mora da prikaze ono $to MIDlet zahteva — metod setCurrent() utice
samo na unutra$nje stanje interfejsa MIDleta i obavestava
upravljaca aplikacije da bi MIDlet Zeleo objekat tipa Displayable
bude prikazan. Razlika izmedu Display i Displayable je da klasa Dis-
play predstavlja sadrzaj ekrana uredaja, dok Displayable predstavlja
nesto $to se moze prikazati na tom ekranu. MIDlet moze pozvati
metodu isShown() klase Displayable da utvrdi bi utvrdio da li je njen
sadrzaj zaista prikazan na ekranu.

API KORISNICKOG OKRUZENJA ZA MIDP1.0

API KORISNICKOG OKRUZENJA za MIDP je podeljen u dva
dela, API niskog i visokog nivoa. API visokog nivoa sadrzi ele-
mente kao $to su dugmad, liste i polja za unos. Za razliku od
AWT-a iz J2SE nije moguce 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 popunjavaju ¢itav ekran, a Item je natklasa svih elemenata
koji se mogu postaviti na Form ili Alert, specijalizovane naslednike
klase Screen.

Klase visokog nivoa kao $to je Screen i klasa niskog nivoa Canvas
imaju zajednicku osnovnu klasu Displayable. Sve potklase Dis-
playable popunjavaju citav ekran uredaja. Potklase klase Displayable
se mogu prikazati pozivanjem metoda setCurrent() objekta Display.
Ekranu MIDleta se moze pristupiti pozivanjem metode getDis-
play(), kojoj se MIDlet prosleduje kao parametar.

Alert je najjednostavniji naslednik klase Screen, a sluzi za prikazi-
vanje dijaloga na izvesno vreme. Sastoji se od naslova, teksta i
slike opciono. Moguce je pode-
siti period prikazivanja objekta
toga tipa pre prikazivanje
sledeceg ekrana. Evo kratkog
primera koda:

| PRIMER

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

UPRAVLJANJE PUTEM KOMANDI

SUPROTNO 0D stonih racunara, koji na velikom ekranu prikazu-
ju kontrole i menije, u interakciji s korisnicima mobilnih tele-
fona primenjen je drugaciji pristup. Vecina uredaja podrzava
»meke tastere“, koji nemaju fiksnu funkcionalnost, ve¢ se ona
odreduje dinamicki prema potrebama aplikacije. Neki uredaji
uopste i nemaju te tastere, a sve komande se izvrsavaju kre-
tanjem kroz menije. MIDP mora da apstrahuje sve te uredaje u
jedinstveni interfejs primenljiv na sve njih, nezavisno od posto-
janja i broja mekih tastera. Zbog toga paket lcdui nema komande
za rad sa tasterima ili menijima, ve¢ ima apstraktnu klasu Com-
mand. Realizacija tog intrefejsa se moze dodati bilo kom nasled-
niku klase Displayable. Neki od njih su klase Form, List i TextBox
visokog nivoa API-ja ili Canvas u API-ju niskog nivoa.

Ne postoji mogucnost da se odrede parametri prikazivanja ele-
menata klase Command na ekranu. Klasa Displayable je zaduZena za
celokupno predstavljanje elemenata klase Command na ekranu
— mozZete uticati samo na natpis komande, i na semanticke infor-
macije. Semanticke informacije se sastoje od tipa i prioriteta. Pri-
oritet dopusta uredaju da odredi koje su komande prikazane kao
meki tasteri ako ima viSe komandi nego takvih tastera; za takve
komande se automatski pravi poseban meni. Tip informacije je
dodatni podatak koji pomaze uredaju pri odredivanju nacina
prikazivanja komande. Na primer, ako je komanda Exit uvek na
krajnjem levom mekom tasteru u standardnim aplikacijama,
MIDP ¢e podrzati takvo prikazavanje i nadalje, da bi se zadrzao
ujednacen izgled i utisak.

API NISKOG NIVOA

ZA RAZLIKU oD API-ja visokog nivoa, API niskog nivoa
omogucava detaljno upravljanje prikazom sve do piksela.

Za tu namenu paket ledui ima specijalan ekran, Canvas. Klasa Can-
vas ne sadrzi metode za crtanje,
ali sadrzi metodu paint(), slicnu
istoimenoj metodi AWT kom-
ponenata. Kad god upravlja¢

Alert alert = new Alert
("HelloAlert");

alert.setTimeout (Alert.FOREVER);

display.setCurrent (alert);

Najvaznija potklasa klase
Screen je Form. Ona moze
sadrzati proizvoljan broj eleme-
nata, naslednika klase Item kao
Sto su Stringltem, TextField i Choice-
Group. Sve klase sadrze natpis
kome se pristupa pomocu
metoda setLabel() i getLabel().
Klasa Item je apstraktna i ne
mozete praviti izvedene klase.
Naslednici te klase se ne mogu
redati proizvoljno, vec ih klasa
Form rasporeduje po unutrasnjoj
logici.

public class MIDletPrimerKlasa extends MIDlet {
private CanvasCrtaElipsu canvasCrtaElipsu; // Platno
private MenuList menulList; // 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 (menulList) ;
}

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

}

protected void startApp () {
menulList = 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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programa zaklju¢i da je
neophodno nesto 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
sli¢nosti izmedu AWT-a i API-ja
niskog nivoa.

Objekat klase Graphics sadrzi
sve neophodne metode za
crtanje po ekranu, kao sto su
drawLine() za crtanje linija, fill-
Rect() za crtanje popunjenog
pravougaonika ili drawString() za
ispisivanje teksta.

Ipak, za razliku od AWT-a,
ledui ne dozvoljava mes$anje
grafike niskog i visokog P>
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nivoa, $to znaci da se ne mogu prikazati na istom ekranu.
Upravlja¢ programa zna da mora pozvati metodu paint() klase
Canvas kada je instanca te klase prikazana na ekranu. Ipak,
ponovno crtanje se moze zahtevati bilo kada. Pozivanjem metode
repaint() klase Canvas odmah obavestavate sistem da je ponovno
iscrtavanje neophodno i pokrece se metoda paint(), ali ne odmah,
vec nakon obrade tekuceg dogadaja. Moze se desiti da bude posla-
to vise zahteva za ponovno iscrtavanje pre nego $to se paint() zaista
pozove. To najcesce ne predstavlja problem, ali ako se radi sa ani-
macijama, najbezbedniji nacin
da se ekran osvezi jeste poz-
vanjem metode Display.callSerial-
ly() ili iscrtavanje iz posebne
niti. Iscrtavanje se moze zatra-
ziti metodom service Repaints().

_ERRANSKC

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

UKRATKO

Ukratko

viSestruko pritiskanje tastera nisu podrzani. ,Ime* tastera mozete
dobiti metodom getKeyName().

Neki tasteri mogu imati dodatno znacenje u igrama. MIDP za
tu svrhu sadrzi konstante: UP, DOWN, LEFT, RIGHT, FIRE, GAME_A,
GAME_B, GAME_C i GAME_D. Znacenje u igri se moze dobiti metodom
getGameAction(). Veza izmedu kodova tastera i akcija u igri zavisi od
platforme, tako da razliciti tasteri mogu biti povezani na iste
igracke tastere na razlicitim uredajima. Na primer, neki mogu
imati zasebne tastere sa strelicama, dok drugi mogu povezati
pokrete sa tasterima s brojevima. Vise tastera moze biti povezano
na istu igracku komandu. Igracka komanda se moze ponovo
pretvoriti u kod tastera metodom getKeyCode(). Tako se, poimenice,
mogu dobiti imena tastera predvidenih za akcije u igri. Na primer
sledeca poruka prikazuje ime tastera:

pritisni ,, + getKeyName (getKeyCode (GAME_A))

Time biste obavestili korisni-
\ 'ﬁ ka da pritisne potrebno dugme
iako unapred ne znate na koje
dugme se to odnosi.

Klasa Canvas sadrzi metode za
obradu korisnickih dogadaja. Za
ulazne tastere, klasa sadrzi
metode: keyPressed(), keyReleased()
i keyRepeated(). Metoda keyPressed()
poziva se kada je pritisnut neki
taster, keyRepeated() kada se taster
drzi neko vreme, a keyReleased() se
poziva kada se taster otpusti. Sve
tri sadrze celobrojni parametar
koji predstavlja Unicode znak
vezan za odredeni taster. Ako za
taster ne postoji Unicode znak,
prosleduje se negativna vrednost.

MIDP definise sledece kon-
stante tastera sa standardne
ITU-T tastature: KEY_NUMO,
KEY_NUM1, KEY_NUM2, KEY_NUM3,
KEY_NUM4, KEY_NUMS5, KEY_NUMS,
KEY_NUM7, KEY_NUMS8, KEY_NUM9,
KEY_POUND i KEY_STAR. Aplikacija
ne bi smela da pretpostavlja pos-
tojanje nijedne dodatne vred-
slova ili

nosti.  Veli¢ina

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 (¢ == 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,
// Pa iscrtamo elipsu
g.setColor (0x0000FF) ;
g.fillArc (0, 0, sirina, visina, O,

visina) ;

360) ;
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MIDP opciono podrzava
pokazivacke uredaje kakvih
nema na mobilnim telefonima
poput ekrana na dodir ili
kuglice. Klasa Canvas sadrzi tri
metode za obradu tih dogadaja:
pointerPressed(), pointerDragged() i
pointerReleased().
obrade je slian kao nacin

Postupak

reagovanja na dogadaj pri-
tiskanja tastera, osim $to se
prosleduju dva parametra — x i
y koordinate pokazivaca.
Prikazani objekat klase Canvas
moze, iz nekoliko razloga, otici
u pozadinu — na primer, zato $to
je prikazan neki drugi objekat,
ili pak uredaj prikazuje neki sis-
temski dijalog. U tim slucajevi-
ma objekat tipa Canvas dobija
obavestenje metodom hideNoti-
fy(). Kada se skriveni objekat
(ponovo) prikaze, poziva se
showNotify(). >



J2ME APLIKACIJE Se mogu razvijati na vie nacina. Standardan
razvojni alat firme Sun Microsystems mozete preuzeti s adrese
http://java.sun.com/products/jtwi/. To je verzija 2.1 Beta aktuel-
ne J2ME palete alatki za beZi¢ne uredaje. Jednostavna je i sadrzi
veliki broj alatki za razvoj aplikacija za mobilne telefone i slicne
bezicne uredaje. Pomocu nekoliko programcica lako se mogu
razvijati MIDleti. Postoji nekoliko test uredaja, od onih koji
prikazuju samo dve boje do ekrana u punom koloru. To nisu
aparati koji postoje kao fizicki uredaji, ve¢ prikazuju presek osobi-
na sli¢nih naprava. Za razvoj programa koristi se J2SE, pa se
zatim gotove klase testiraju koris¢enjem tih alatki. Integrisana
okruzenja kao $to su Sun One Studio, NetBeans IDE i JBuilderg
podrzavaju razvoj takvih aplikacija.

Vodedi proizvodadi mobilnih telefona prave sopstvene alate za
razvoj programa koji podrzavaju specifi¢nosti njihovih modela. U
njima 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 odredenom platformom.

Sa adrese http://www.forum.nokia.com/ mozete preuzeti
besplatne alate za razvoj aplikacija za uredaje ove firme.

Nokia Developer’s Suite for Java 2 Micro Edition je skup alatki koje
pomazu u pisanju Java aplikacija
za Nokijine uredaje. To je modu- -K(.]I A ‘ ' ‘
larna arhitektura, tako da podrza-
va promene i dodavanje novih
alatki. Podrzava pisanje MIDleta
u stilu alata za brz razvoj, od

class MenuList

izrade klasa do aplikacije u celini. extends List

Podrzani su bezbednosni meha-
nizmi MIDP 2.0.

Napisane aplikacije se mogu
p p ) 8 super (,Primer Midleta”,

preneti na telefone koris¢enjem this.midlet = midlet;

RS232, [rDA i USB veza, a na

servere putem FTP-a. Podrzano append (,,Prazna opcija”,
je i pretvaranje MIDI i Ringing komggf;iii “ éif;
Tone XML datoteka u oblik za

kori$éenje u Java aplikacijama.

1);

}

Za razvoj aplikacija neophodno
je Java 2 izvr$no okruZenje 1.4.1 e
ili novije. Alatke mozete ugraditi
u postojeci razvojni alat — Sun 1% (Smelss 1o o)

One Studio Release 4 ili switch (index) {

JBuilderg. Aplikacija se zatim

import javax.microedition.lcdui.*;

implements CommandListener {
private MIDletPrimerKlasa midlet;
private Command komandazalzlaz;
MenuList (MIDletPrimerKlasa midlet) {

// Dodamo prvu stavku menija
append (,Nacrtaj Elipsu preko celog ekrana”, null) ;

new Command (,Izlaz”,

addCommand (komandaZaIzlaz) ;
setCommandListener (this) ;

public void commandAction (Command c, Displayable d) {
(c == List.SELECT COMMAND) {
// Bko je akcija biranje stavke iz liste

int index = getSelectedIndex () ;
{ // Nikada ne bi smelo biti -1

case 0: // Izabrana je prva stavka u listi

Programi se testiraju na emulatorima. «

Emulatori su, za razliku od Sunovog alata manje ili vise realni
telefoni. Nokia 7210 je potpuno funkcionalan telefon sa svim opci-
jama koje ima i fizicki uredaj (jedino se ne moze razgovarati preko
njega). Drugi emulator predstavnik je serije 60, sa osobinama
zajednickim za tu seriju. Postoji veci broj primera sa izvronim
kodom u kojima pocetnici tu mogu nadi ideje za razvoj aplikacija.

Mnogi proizvodaci telefona takode omogucavaju besplatno
preuzimanje razvojnih alata. Firma Siemens organizuje veliko
takmicenje studenata u razvoju originalne aplikacija (igrica ili
tipa).
Dovoljno je da ste student i da

aplikacija  drugog
vasa aplikacija radi na Siemens
telefonu. Konkurs se zavrsava u
martu, pa jo$ nije kasno da se
pridruZite takmicenju. Detaljni-
je informacije o tome potrazite
na: www.javamasters.org/.

Na Web lokaciji Nokije naci
dete detaljna uputstva za dis-

List.IMPLICIT) ;

tribuiranje aplikacija, a slicna
null) ; mogucnost postoji i za aplikaci-
je namenjene modelima drugih
kompanija.

Buducdi da je proizvodacima u
interesu da poboljsaju funk-
cionalnost svojih telefona,
plasirace vasu aplikaciju na
// Indeks opcije  yryigte utvrdenim kanalima ako
ona bude na zahtevanom nivou

upotrebljivosti. Kvalitetni pro-

midlet.nacrtajElipsu(); // Crtaj elipsu
moze koristiti samostalno ili iz break; grami ce bez problema ce doci
nekog od ta dva okruzenja. Koris- deé?gilz; do velikog broja krajnih koris-
Cenje iz okruZenja podrazumeva } nika. Ukoliko i ne zaradite,
naknadno ukljucivanje speci- ] ! unapredicete svoj mobilni ure-
ficnih Nokijinih API-ja da bi se else if (c == komandaZalzlaz) f{ daj jedinstvenom aplikacijom,

aplikacije mogle prevesti. Svi alati ] mEIEE . 12013 () 5
ce se u JBuilderu pojaviti u meni- }

ju Tools glavnog menija. }
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Sto je dovoljno za upustanje u
JaME
|

avanturu razvoja

aplikacija.



