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Apostila de J2ME

- Introducéo:

Comecemos com uma pergunta basica, porém ndo menos importante. O que vem
a ser esse J2ME? E para que serve?

Java 2 Micro Edition € uma API Java voltada para micro aplicativos que rodam em
micro processadores assim como os dos celulares e PDA’s.

Neste Tutorial vamos tratar da Tecnologia J2ME MIDP 1.0 voltada para
aplicacbes graficas, porém ndo vamos tratar de jogos aqui, embora apoés a leitura deste,
vocé pode ter um embasamento para comegar a desenvolver algo na area. As aplicacdes
criadas usando-se MIDP sao chamadas MIDlets (assim como Servlets e Applets).

Usamos 0s programas:

- Wireless Tollkit que é um software gratuito feito pela Sun para simplificar o ciclo
de desenvolvimento do J2ME o qual pode ser encontrado em

http://wireless.java.sun.com/allsoftware/ (¢ necessario que vocé ja tenha o j2sdk instalado

http://java.sun.com/j2se), vocé ainda pode baixar outros emuladores encontrados na
mesma pagina do Wireless Toolkit para posteriores testes.

- E o editor GEL que é free, e € um 6timo editor facilitando muito na edicdo com
auto-complete de métodos e muitas outras facilidades que este programa prové, e pode

nesse desenvolvimento.

A abordagem desta apostila foca-se no MIDP1.0 e CLDC1.0 por ainda ser maioria
no mercado e também para que possamos contemplar bem 0s recursos para se
desenvolver uma aplicacdo J2ME. Se fossemos discutir a fundo os novos recursos do
MIDP2.0 e CLDC1.1 teriamos que dar uma abrangéncia muito maior do que a que ja
damos nesta apostila e esse ndo é o nosso objetivo para esta versado do material.
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- Entendendo J2ME

J2ME basicamente é dividido em configurations, profiles e API's opcionais.

- Configuration

A configuration mais basica do J2ME € o CLDC (Connected Limited Device
Configuration) e também a mais importante pois ela da base para a outra configuration,
CDC (Connected Limited Configuration) a qual prove algumas funcionalidades a mais, e
requer um pouco mais de hardware.

Mas o que vem a ser essa tal de configuration? Bom, ela basicamente prové
algumas bibliotecas basicas e a VM (virtual machine), ou seja, a parte mais basica que
necessita estar presente em todo e qualquer dispositivo que suporta essa tecnologia.

- Profiles

Um profile, nada mais € que uma série de API's padrbes que combinadas com
alguma configuration, no nosso caso o CLDC, prove um servico completo para que
aplicacdes possam ser rodadas.

E a profile que nds iremos trabalhar é a MIDP.

Celulares, em sua quase totalidade hoje no mercado trabalha com o MIDP1.0 e
CLDC1.0.

Para entendermos melhor, pensemos da seguinte maneira, Profiles sdo mais
especificos que configurations, e fazendo analogia a um velho exemplo, temos uma
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abstracdo sobre o que € um carro e como ele € fabricado (configuration) e como um Ford
é fabricado (profile), mais tecnicamente falando profile é baseado em configuration e
ainda acima dos profiles estdo as API's que na nossa analogia seria um modelo
especifico da Ford.

Como ja foi citado, existem dois "configurations"”, um configuration € o CLDC
(Connected, Limited Device Configuration), que rege as configuragbes para aparelhos
bem pequenos como celulares ou PDA's, o qual fica acima das diretrizes J2ME
juntamente com CDC (Connected Device Configuration) o que rege as configuragdes para
aparelhos um pouco maiores, mas mesmo assim pequenos.

Podem haver varios Profiles vamos citar dois aqui 0s quais sdo 0Ss mais
importantes para este estudo, MIDP (Mobile Information Device Profile) e também o
PDAP (Personal Digital Assistant Profile) e ambos estdo acima do CLDC.

Servers & Servers & High-end PDAs Mobile Smart
enterprise personal TV set-top boxes phones & cards
computers computers Embedded devices entry-level

PDAs

Optional
Packages
Optional

Rt Fackages

Java 2 Java 2
Platform, Platform,
Enterprise Standard
Edition Editian

(JZEE) (J25E)

Java 2 Platform, Micro Edition (J2ME)

CLDC como ja vimos, rege as configuracbes para aparelhos extremamente
pequenos, ele foi desenvolvido para dispositivos de no minimo 160KB e algumas dezenas
de MHz de processamento. Vocé ndo leu errado e nem nds trocamos unidades de
medidas, a memoéria esta realmente certa, o que nos faz pensar muito em termos de
aplicacdes que podem rodar neles, e nos traz de volta a certas programacdes para DOS
no que diz respeito a memoria. E falando em memoéria relevemos também o
processamento que € muito fraco, mas muito mesmo, pois no minimo 16MHz s&o
requeridos, e se tratando de aparelhos tops de linha podem chegar até 300MHz ou um
pouco mais (até a composi¢do desta matéria), porém é muito dificil dizer ao certo pois o
acesso a informagfes desse tipo nas especificacdes dos fabricantes é bem restrito,
embora ja nos faz analisar melhor codigos e métodos usados, 0s quais despedem de
muito processamento e uso de memoria. E também a conexdo lenta, tipicamente de
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9.600bps para aparelhos TDMA/CDMA e de 128Kbps para GPRS/CDMA 1xRTT.

MIDP tem as seguintes caracteristicas:

- Minimo de 160kB de memoria ndo-volatil para JAVA.

- Um processador de 16 bits ou 32 bits com um clock de no minimo 16MHz.

- 32KB de memodria volatil para tempo de execucao.

- Pelo menos 192KB livres para Java.

- 8KB de memodria ndo-volatil de para armazenamento de dados.

- Uma tela de pelo menos 96x54 pixels (aqui ja cai por terra a propaganda de
muitos celulares, os quais dizem ter uma tela ampla de 96x54, o que € o
minimo necessario).

- Capacidade de entrada de dados seja por teclado (do celular), teclado externo
ou mesmo Touch-screen.

- Possibilidade de enviar e receber dados em conexdo possivelmente
intermitente e banda reduzida.

& W

Java Technology R
Enabled Devices  Java Technology
Enabled Desktop Workgroup

High-End
b Server

sbzry Standard

4 %_M———E‘—_ __________ = Edltlnn

Ar—rere———

- Seguranca

Uma pergunta frequentemente feita €: Agora com programas rodando nos
celulares nao iremos ter problemas de virus, ou programas maliciosos? Por meio do
J2ME, muito dificil, porém ja temos visto celulares sendo atacados por virus que exploram
falhas do Sistema operacional e ndo de uma aplicacdo J2ME.

No caso dos jogos de celulares, cada fabricante disponibiliza uma API especifica
para os jogos, podendo assim aproveitar melhor o desempenho do aparelho, porém cai
por terra a forte caracteristica de vida do JAVA, a (WORA) "Write Once, Run Anywhere!",
apesar de ser mais seguro, perde-se um pouco a funcionalidade.

A magquina virtual tem um espaco independente de memoria (sand-box), e ndo
pode acessar a memoria correspondente as aplicacdes nativas do celular assim como é
feito com os Applets, um pouco diferente do J2SE.

Tutorial J2ME
Copyright® - 2005



8

Nota dos Autores: Pouco tempo antes da revisdo dessa segunda versdo da
apostila, surgiu o primeiro virus para celulares, para uma série especifica da Nokia,
aquela que usa SymbianOS. O virus, embora seja chamado de virus, se encaixa mais na
gualidade de WORM, pois se propaga sozinho através da interface de Bluetooth do
celular, porém este worm nao faz nada no celular, ndo danifica nada, apenas tenta se
propagar para outros celulares. Um maleficio provocado € gastar bateria do celular, pois
fica com a interface de Bluetooth ligada e procurando alguém que responda para se
retransmitir.

- Tecnologias Wireless

Muitas pessoas ainda tém duvidas sobre as diferentes tecnologias de celulares
existentes. Vamos tentar defini-las e diferencia-las em poucas palavras, sendo que este
nao é o enfoque principal deste Tutorial.

- TDMA: (time division multiple access, ou acesso multiplo por divisdo do tempo),
ou seja, ele ndo diferencia voz e dados entdo para navegar na internet(dados) vocé paga
0 mesmo prec¢o que pagaria por fazer uma ligacdo de voz. Quem tem algum celular tdma
sabe 0 quao caro e lento é isso. Somente para estabelecer a conexdo leva-se uns 8
segundos e a transferéncia de dados da-se a 9.600bps(conseguindo-se taxa maxima).

- CDMA: (code division multiple access, ou acesso multiplo por divisdo de
codigos), ou seja, € separado voz de dados, e tanto esta tecnologia quando a GSM sao
conexdo 100% ativa, ou seja, ndo existe este delay de conexdo vocé requisita uma
informacé&o e ela vem diretamente. Além de a taxa de transferéncia que é maior chegando
a 256Kbps usando CDMA 1xRTT, que é o que esta em vigor.

- GSM: (global system for communication, ou sistema global de comunicagéo), ou
seja, tem as mesmas caracteristicas da tecnologia CDMA, porém opera usando GPRS.

Como foi falado acima, as conexdes eram para ser 100% ativas, ou seja, on-line
todo tempo, porém pelo provado pelo uso hoje dessas tecnologias, vemos que ele precisa
de uma primeira conexdo o que também despende alguns segundos, para somente
depois poder transmitir.

Caso haja maior interesse nas tecnologias de transmissdo e na evolugcao e tudo

mais que diz respeito recomendo estes sites \hitp://www.sit.com.br/SeparataTELCO50.htm

EFTHIE IR
il
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- Diferenca entre MIDP 1.0 e 2.0

Existem algumas diferencas entre as versdes, como todos sabemos a cada
versdo mais nova é sempre incrementado mais funcdes. Além desses métodos a mais, e
algumas facilidades maiores da 2.0 como classes para jogos, e tratamento de sons,
temos a diferenga na comunicagdo de dados que é o mais interessante aqui como, por
exemplo, as conexdes no CLDC1.0 sédo feitas através do protocolo http que no caso é
inseguro no envio de informagdes, ja na 1.0 est4 implementado o https (ssl) conexdo com
criptografia que ja é conhecida de todos.

Aqui listamos os Packages disponiveis para as versoes.

« java.lang

 java.lang.ref (somente CLDC1.1)

« java.io

« java.util

« javax.microedition.io

« javax.microedition.lcdui

« javax.microedition.lcdui.game (somente na 2.0)
« javax.microedition.media (somente na 2.0)

« javax.microedition.media.control (somente na 2.0)
« javax.microedition.midlet

« javax.microedition.rms

« javax.microedition.pki (somente na 2.0)

Opcionalmente, fabricantes podem fornecer API's JAVA para acesso a partes
especificas de cada aparelho.

Com relacdo a seguranca, o CLDCL1.1 traz bastante recursos, e ja se aproxima
mais do J2SE, com Permissions Types, Protection Domains baseados em IP's e PKI's.

- API's

A CLDC 1.0 ndo possui suporte a ponto flutuante, ou seja, se desejas trabalhar
com contas, e valores reais terds que manuseé-los em codigo mesmo. A versédo 1.1 do
CLDC ja possui suporte a ponto flutuante, porém mesmo com a versao 1.0 vocé pode
baixar _programas__especificos _pra__isso _como esse programa encontrado em

Vocé tem ainda outras restricdes como:
- Sem user classLoading
- Sem finalizacdo de objetos (finallize() de java.lang.Object)
- Garbage collector existe, porém ndo executa método automatico.
- Sem RMI e sem JINI
- Sem métodos nativos, a ndo ser os fornecidos pela JVM nativa.
- MultiThreading (sem interrupt(), pause(), resume() e stop())
- Sem thread groups e thread Deamons

- Criando projetos, Compilando e Executando

Tutorial JI2ME
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Bom depois de muita teoria, a qual nos deu um embasamento melhor para
sabermos o que estamos fazendo, vamos a uma parte mais pratica, e a mais esperada
por todos.

O processo de desenvolvimento de MIDlet's € um pouco mais complexo do que
de outros programas feitos em JAVA, pois é feito segundo estes passos:

« Editar codigo fonte;
« Compilar;

o Pre-Verificar;

« Empacotar;

« Testar e/ou Instalar;

Depois de tudo instalado corretamente, devemos primeiramente abrir o Wireless
ToolKit e criar um Projeto, para isso cligue em New Project.

i J2ME Wireless Toolkit - Demo3D M[==

File Edt Project Help
@,ﬂew Project ... %Qpen Froject ... %‘, Settingz ... %‘ Build %D Bun g Clear Conzole

Device: | MediaControlSkin w

Project "DemodD™ loaded

Depois em Project Name defina o nome do seu projeto, e logo abaixo o nome da
classe de sua midlet que deve ser igual ao nome do projeto.

el =1 <

File Edit Help

@ﬁ MHew Project ... % Open Froject ... <>V i <>l» g Clear Conzole

. Device | '

rred 02 New Project
Project Hame Qlakundo

MIDIet Clazs Mame | Olabunddl

Create Project H Cancel ]
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Feito isso ele tera criado varios diretorios dentro de
path_ WTK/apps/Sua_Aplicacao/, para cada aplicacdo é criado uma arvore de diretorios
conforme ilustrado abaixo.

g e e—m—

=0T WKz
+-12) appdb
-0 apps

) bin

) docs

I lib

) sessions

120 wEklib

+

+

+

Em seguida abrira uma tela que contém informagdes sobre a sua aplicacgéo,
(aconselho a ndo mudar o que esté 1a), pois é por esse arquivo que o celular reconhecera
seu aplicativo antes de ser baixado, se ele é apto a rodar ou ndo seu programa, a unica
coisa que poderias mudar seria 0 Vendor Name, o qual vocé pode colocar o nome de sua
empresa, ou 0 que desejares. Se vocés verificarem a Ultima aba desta tela (aba MIDlets),
tem um link para uma figura .png, que € o icone que aparecera no celular de sua
aplicacé@o vocé pode modifica-lo colocando o nome de uma figura personalizada, apenas
lembre-se que a figura deve ficar no devido diretério (path. WTK/apps/Sua_Aplicacao/res),
e sempre para qualquer aplicacao deve-se por dentro do diretério /res.

Tutorial JI2ME
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Settings for project "Demo3D"
APl Selection | Required || Optional | User Defined Puzh Reqizty | Permizzions
ey M ame lzon Clazs
MID let-1 Life3D COMm. SUpErscape.mai...
MID let-2 PogoR oo COMm. SUpErscape.ma...
MID let-3 retainedmode COMm. SUpErscape.mai...

Add
[ 1] ] [ Cancel ]

Existem dois botdes que serdo muito utilizados por nos, BUILD, e RUN, os quais
sao auto-explicativos.
Apos a criacdo do projeto, estamos aptos, e finalmente, a criar nossos codigos.

Obfuscator

Como vimos dispositivos celulares possuem meméria muito reduzida, e quanto
menor sua aplicacdo for, melhor seré para o celular. Para isso usamos o Obfuscator que é
usado para diminuir o tamanho dos arquivos eliminando redundancia e também para
evitar engenharia reversa.

Este programa, renomeia classes, varidveis e métodos para nomes mais
compactos, removem classes, métodos ndo usados e ainda inserem dados ilegais ou
guestionaveis para confundir Descompiladores
bom programa, o Retroguard, pode ser encontrado em www.retrologic.com, dep0|s de
baixado vocé deve copiar o arquivo retroguard.jar dentro do diretério bin do
wirelessToolkit. (Ex: c:\WTKZ104\bin).

Tome um pouco de cuidado com os obfuscators, pois em alguns celulares a sua
aplicacdo pode acabar ndo funcionando.

Tutorial J2ME
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- Ciclo de Vida de uma MIDlet

O Aplication Manager (AM) de cada dispositivo € quem vai controlar os aplicativos
a serem instalados, onde e como serdo armazenados e como serdo executados. As
classes de cada aplicativo estdo em um arquivo JAR, o qual vem acompanhado de um
descritor JAD, que tera todas as informag6es as quais ja vimos anteriormente.

Assim que a MIDlet é invocada, o AM invoca o método startApp(), o qual coloca a
midlet no estado Active. Enquanto ela estiver executando o AM pode pausar ela
invocando o método pauseApp() no caso de uma chamada sendo recebida, ou SMS
chegando. A aplicacdo pode pausar a si mesma, bastando invocar notifyPaused(). Assim
como a AM pode pausar a aplicagdo e esta a si mesma, ocorre 0 mesmo com O
DestroyApp() que é invocado pela AM para fechar a aplicagcdo ou até mesmo pode ser
fechada através da prépria aplicagdo invocando o notifyDestroyed().

construtor

destroy App()

startApp() pause App()

Active

destrovApp()

- Interface

As MIDlets devem poder ser executadas em qualquer dispositivo, contendo a VM,
sem alteracdes porém isso torna-se bastante dificil na parte de Interface com usuario,
pois dispositivos variam de tamanho de tela, cores, teclados, touch-Screens e outros
aspectos.

As aplicagcdes sdo desenvolvidas com uma certa abstracdo de tela, pois os
comandos e insersdo de dados séo feitos através dos botbes do celular, e isto ndo é
sabido previamente. As aplicacbes descobrem isto em Runtime e se comportam de
maneira apropriada a cada celular. JA& no desenvolvimento de jogos a aplicacdo € bem
mais especifica, pois o desenvolvedor precisa conhecer o dispositivo previamente para
melhor aproveitamento de recursos, como disposicdo em tela por exemplo.

A tela do dispositivo € representada por uma instancia da classe Display, a qual é
obtida pelo método getDisplay(), geralmente contida no método startApp(), pois 0 método
getDisplay(), somente fica disponivel apds o inicio da Aplicacdo (startApp()). Nessa
instancia de Display séo inseridos herancas de Displayable.

Tutorial J2ME
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public void startApp()
{

Display d = Display.getbDisplay(this);

}

14

Na tela sdo mostrados componentes, objetos ja instanciados, 0s quais s&o

chamados pelo método setCurrent() o qual seta o objeto que serd mostrado.

O ciclo bésico de uma MIDlet pode ser definido por:

« Mostrar um Displayable;
« Esperar por Agéo do Usuario;

« Decidir qual Displyable mostrar em seguida;

« Repetir;

As acgOes do usuario sdo gerenciadas por comandos (commands), 0s quais sdo
adicionados a componentes visuais. E também temos as classes Screen e Canvas as
guais podemos dividir em duas classes:
« High-level API's que engloba a classe Screen e suas herancgas, pois sédo classificados

como objetos de Interface.

« Low-level API's que engloba a classe Canvas e suas herancas, as quais proporcionam

uma area livre para graficos.

Displayable
A
Screen Canvas
A
Alert Form List TextBox
- Commands

Os commands como vimos, sdo usados para interacdo do usuario com a
aplicacdo. Sua aplicac@o basica € na troca de Displayables, os quais séo acionados por
elementos reais do dispositivo, que podem ser: softkeys, itens de menu, botdes e

Tutorial J2ME
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dispositivos de acionamento.
Esses commands sdo entidades abstratas e podem ser adicionados
arbitrariamente para cada elemento Screen ou Canvas.
Os commands tem trés propriedades:
- Label: texto mostrado ao usuario na interface;
- Type: tipo do comando;
— Priority: prioridade dos comandos que sao utilizados para mostrar os comandos mais
utilizados com maior facilidade.

Command(String Label, int Type, int Priority);
Ex:
ComandoSai r = new Command( “Sair”, Command. EXIT, 0);

As acdes dos commands sdo totalmente dependente do cédigo, ou seja, vocé
terd que implementar a acdo de cada command selecionado, os quais ficardo dentro de
um método chamado commandAction, que vem como heranca quando a MIDlet herda
CommandListener. Para cada objeto que herda de Diplayable existem os métodos
addCommand(Command) e removeCommand(Command), os quais séo auto-explicativos.
Os commands sao geralmente relacionados a SoftKeys ou SoftButtons, que sdo botées
existentes nos celulares os quais sdo usados para menus, e navegacao em geral, sem
uma funcdo Unica. Geralmente possui-se dois botbes de SoftKeys, porém isso nao
significa que vocé precisa so6 ter dois commands sendo implementados, pois se houver
mais commands que botdes eles sdo agrupados e é aberto um menu. Para iSso que serve
a prioridade setada nos botbes, ou seja, a prioridade 0 (mais prioritario) indica que esse
command deve ser mostrado nas softkKeys, ou em primeiro lugar no menu.

Dica: busque sempre a utilizagdo dos correta dos tipos de Commands
(Command.SCREEN, Command.EXIT, Command.OK, Command.BACK, etc), pois em
runtime é que eles irdo definir o local apropriado para se posicionarem na tela, por
exemplo, se um command €é setado com o tipo EXIT, ele vai ficar onde normalmente fica
0s comandos de Exit do proprio celular.

O tratamento dos commands € feito com o conceito de Listeners, ou seja,
comandos s&o adicionados a Displayables, cada displayable pode possuir um
CommandListener o qual é invocado assim que um command € acionado.

public void set ComrandLi st ener ( ConmrandLi st ener)

Exempilo:

Text Box t1 = new Text Box(“Texto”, “”, 10, TextFi el d. ANY);
t 1. set CommandLi st ener (t hi s);

t 1. addCommand( ComandoSair); //comando feito acim

Método commandAction
public void commandActi on(Cormand c, Displayable d)

{

if (c==this.comandol)

{
}
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- TextBox

E um componente basico que serve para entrada de texto(string) em celulares.

Todos sabemos o quéo entediante € a entrada de dados em celulares, e por isso temos

gue aprimorar essa técnica e manter o bom padrdo de uma MIDlet, e de qualquer outro

programa que é deixar o usuario feliz e menos cansado e entediado.
O construtor de um TextBox é:
public TextBox(String titulo, String texto, int tam_Mayx, int constraints);
onde:

- Titulo € mostrado no topo da tela.

- Texto é mostrado dentro do textbox, como string inicial.

- tam_Max tamanho maximo de caracteres que sera alcancado pelo textBox.

- Constraints séo as constantes da classe TextField, que determinam que tipo de dado o
campo aceitara ex: NUMERIC, ANY(para numeric e texto), PASSWORD(mascara o
texto), etc.

Exemplos:

Text Box t1 = new Text Box( "None: ~, "7, 30, TextField.ANY);

Text Box t2 = new Text Box( “None: ~, “~, 20, TextField.ANY |

Text Fi el d. PASSWORD) ;

- Tickers

Ticker nada mais € que um texto que corre no topo da tela, semelhante as tickers
de mercados de acdes, e semelhante ao <marquee> de html. O recurso de Ticker serve
para algum texto informativo que possa ser importante, ficar lembrando toda hora, ou algo
de enfeite que vocé queira colocar. Mas lembre-se, a tela do celular ja é pequena para
sua aplicacao, e o ticker tomara mais uma linha para si, a qual ndo podera ser usada. Sua
criagcao é simples.

/1 Displayable d = ...

Ti cker ticker = new Ticker(“Esta nensagem deve passar na tela”);

d. set Ti cker (ticker);

E os métodos para manuseio dessas Tickers ndo poderiam ser outros senéo:
public void setTicker(Ticker ticker)
public Ticker getTicker

- Forms

Form € uma heranca de Screen e Displayable, o qual pode conter mais de um
controle de interface chamados Item. Um form tem a mesma fungédo de um Container em
AWT/SWING, mas com as limitagbes da MIDlet é claro, ele serve para poder-se colocar
mais de um componente na tela. Apesar de haver rolagem automatica quando todos os
objetos ndo cabem na tela, cuidado para ndo deixar um form muito grande com muitos
componentes, pois a rolagem dos forms tende a ser confuso nos dispositivos, pois cada
um implementa isso da sua maneira, e por isso ndo deve se tornar uma pratica
corrigueira, além de tornar seu aplicativo esteticamente mal feito, pois o usuério muitas
vezes nao ira saber se ha mais objetos a serem preenchidos.

Para criarmos um form temos duas sobrecargas:
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- public Form(String Titulo);
- public Form(String Titulo, lten{] itens);

Como vimos os forms recebem itens os quais sdo divididos em diversos tipos
cada um com sua finalidade.

Os itens podem ser adicionados e removidos mesmo com os forms sendo
mostrados. Os métodos de trabalho com os forms sao:
- append(ltem item);
- set(int Indice, Item item);
- insert(int Indice, Item item);
- delete(int Indice);

Lembre-se que o método append adiciona um novo item no final da lista, e o
método insert adiciona um item no indice indicado movendo 0s outros existentes para
baixo.

- ltem

Como ja foi falado existem varios tipos de itens, e cada um com sua determinada
funcdo. Esses diversos tipos de itens estendem da classe Item. Esses itens sdo inseridos
em forms, eles podem ou néo ter um Label, podem ou ndo ser mostrados, eles podem ter
comandos associados a eles.

ltemn
ChoiceGraup +—— Imageliem
DataFigld | Stringltem
Gauge » TadField

Vamos relata-los aqui.
A partir de agora vamos usar o mesmo form que criaremos agora, para todos os
exemplos abaixo:

Form form = new Forn( “Form de teste”);
« Stringltem — nada mais é que um simples Label com um texto. Ex: Cédigo: 1, onde
“Codigo” é a parte Label, e 1 é a parte Texto.
Para este Item, existem os métodos de manipulacdo: getLabel(), setLabel(),
getText(), setText();
Stringltem(“Label: ”,"Text”);

Ex:Stringltemstritem = new Stringltenm “Nonme: ~,”Juliano”);
form append(striten);
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« TextField — é uma string editavel, ou melhor exemplificando um campo para preencher.
Para este item existem os métodos de manipulagéo: getString(); setString();

TextField(String Label, String Text, int TamMax, int Constraints)

Ex: TextField tf = new TextField(“Digite seu None: ”, 7,
30, TextField. ANY);

form append(tf);

As constraints sdo as mesmas do TextBox (ANY, PASSWORD, EMAILADDR,
NUMERIC, PHONENUMBER, URL).

« Imageltem — mostra a instancia de uma Imagem dentro de um form, ou seja, vocé

precisa ja de um objeto Image. Este item possui um label, um texto alternativo e pode
ser posicionado segundo um layout.

Imageltem(String Label, Image imagem, int Layout, String texto_alt);

Os layouts sdo constantes da classe, e podem ser: LAYOUT_DEFAULT,
LAYOUT_LEFT, LAYOUT_CENTER, LAYOUT_RIGHT,
LAYOUT_NEWLINE_BEFORE*, LAYOUT_NEWLINE_AFTER?).

*somente existentes no MIDP 2.0

Ex: 1 mage img = new | mage. creat el mage( “/ foto. png”);
I mgeltemingltem = new | mageltem “Foto”, i ng,

| mgel t em LAYQUT _DEFAULT, “Al't Text 7);
form append(i nglten);

. DateField — E uma interface usada para datas, horas ou ambos, como ira aparecer é
por conta do Celular e o programador ndo tem controle sobre isso. No construtor deve
ser especificado a Label e o tipo de dado, que pode ser:

- DateField.DATE
- DateField. TIME
- DateField.DATE_TIME

public DateField(String Label, int modo);

Ex: Dat eFi el d data = new Dat eFi el d( “Data: ~, DateFi el d. DATE );

. Gauges — E uma representacéo grafica de um valor inteiro, e como ele sera mostrado
depende da implementacdo de cada aparelho. Existem dois tipos de gauges, o
interativo, que permite a acdo do usuario sobre seu valor, e Nao interativo controlado
somente pelo programa. Os valores podem ser alterados em tempo de execucao,
pelos comandos getMaxValue(), setMaxValue(); setValue(), getValue().

public Gauge(String Label, boolean Interativo, int ValorMaximo, int Valorlnicial);
Ex: Gauge g = new Gauge( “Gauge Interativo”, true, 20, 1);
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« ChoiceGroup — é uma lista de escolhas semelhante a List, ambos implementam a
interface Choice. Os tipo de listas sdo Exclusive e Multiple, porém nédo tem o tipo
Implicit. J& na MIDP 2.0 é implementado o tipo POPUP, que deixa a lista semelhante a
um menu DropDown.

public ChoiceGoup(String |abel, int tipo)
public ChoiceGoup(String label, int tipo, String[] elenentos,
| mage[] i magens)

Eventos de Itens
Os Itens possuem eventos de alteragéo de Estado, que podem ser manejados para.
* Aplicacao pode tratar eventos de alteracdo de estado em Itens
* Interface ItemStateListener
— método public void itentStateChanged(ltemiten)
* Registra-se o listener com o método:
setltenfst at eLi stener (| tentSt at eLi stener |istener)

- Lists

Como o préprio nome diz séo listas, as quais permitem ao usuario selecionar itens
(elements) de uma lista. Esses elementos podem ser representados tanto por Strings
guanto por Imagens.

Existem trés tipos de listas, Implicit, Exclusive e Multiple. Implicit deixa vocé
escolher uma opcao e clicar no botdo padrdo de selecdo ou em um command que vocé
adicionar, Exclusive, que lembra uma lista de Radio, permite somente a selegdo de uma
opcao e para seleciona-la deve-se usar um botdo com um Command setado. E ainda tem
a list Multiple, que funciona como uma CheckList ja conhecida de todos, que nos permite
selecionar varias opcoes.

Quando é selecionado um item em uma lista Implicit, o método CommandAction &
chamado, sendo que para esta List ja foi anteriormente adicionando um
CommandListener.

Existem duas sobrecargas para este construtor, no qual vocé pode iniciar os
Arrays de elementos e de Imagens ou ndo. O array de elementos, se utilizado, néo
poderé ser nulo, mas podera conter elementos nulos, 0s quais aparecerdo em branco na
tela.

public List(String titulo, int tipo)
public List(String titulo, int tipo, String[] el ementos, |mage[]

i magens)

Quando uma lista tornar-se grande demais para a tela, sera criado uma rolagem,
a qual ndo cabe a nés implementa-la, ela é por conta da VM.

Cada elemento da list possui um indice. Esse indice inicia em 0. Para editar uma
list, existem alguns métodos que valem a pena ser comentados aqui. Que sao:

« set: altera o elemento do qual o indice foi fornecido;
« insert: insere um elemento em uma posic¢do indicada por um indice. Se este indice
estiver no meio da lista, ele for¢a os outros elementos uma posicao a frente;
« Append: inclui um elemento ao final da lista;
. delete: remove o elemento indicado pelo indice;
EX:
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public void set(int indice, String elenmento, |Image inmgen;
public void insert(int indice, String elenento, |nage inmagemn;
public int append(String el enmento, |nmage inmagem;
public void delete(int indice);

Dois métodos bastante utilizados que valem a pena ser comentados séo:
« public boolean isSelected(int indice): que me diz se o indice esta selecionado
atualmente.
« public int getSelectedIndex(): que me retorna o indice que foi escolhido, somente
para listas Implicit e Exclusive.

- Imagens

A especificacdo de MIDP determina que a implementac@o devera ser capaz de
manipular Imagens PNG, o que n&o ocorre em todos os celulares. Alguns trabalham com
JPG, outros com GIF, BMP, e até mesmo PNG sem compactagéo, porém € muito raro
voCcé conseguir encontrar a especificacdo de cada aparelho para isso, 0 que torna muito
dificil a programacao com imagens, quando ndo € usado o padréo.

public static |Imge createl mge(String none)
public static Inmage createl mage(byte[] dados, int offset, int tanmanho)

O primeiro construtor busca o arquivo indicado pelo nome na pasta /res, de sua
aplicacéo no caso de uso do emulador, quando ele é compilado e empacotado, a imagem
€ empacotada junto com o programa. O segundo construtor obtém a imagem de um
Arrray de Bytes, partindo da posicdo offset, até o tamanho indicado. Essas imagens
podem ser Mutaveis ou Imutdveis. As mutdveis podem ser modificadas pelo Objeto
Graphics, obtido pelo método getGraphics(). Porém, esses dois construtores citados
acima geram imagens imutaveis. Para se criar imagens mutéveis deve-se usar o seguinte
método.

public static Imge createlmage(int largura, int altura)

Lembre-se que as imagens passadas para Alerts, ChoiceGroups, Imageltems, ou
Lists devem ser Imutéveis. Imagens imutaveis podem ser criadas a partir de outras
imagens mutaveis.

public static |Inmage createl nage(l nage i nagem

Somente um comentério a parte. Imagens em MIDP 2.0 podem ser criadas a
partir de por¢cdes de outras imagens ja existentes.
public static Image createlmage(lmage image, int x, int y, int
largura, int altura, int transfornacao)

- Alerts
Um alert nada mais € que uma mensagem informativa ao usuario, tem a mesma
idéia de um alert de javascript, ou VB, ou qualquer outra linguagem, ou seja, ele é

basicamente uma “telinha” que mostra uma mensagem e logo depois sai da tela.
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Esses alerts podem ser tanto Timed Alerts, ou Modal Alert. No Timed Alert, vocé
pode setar um tempo ou ndo o qual recebera o tempo padrédo do aparelho. E o alerta
modal que aparece e fica esperando uma intervencdo do usuario, e possui Varios tipos,
como Alarm, Confirmation, Error, Info, Warning, cada qual com seu icone e som, 0s quais
também podem ser setados pelo desenvolvedor.

public Alert()
public Alert(String titulo, String texto, Inmage icone, Al ertType
tipo)

*Qualquer um ou todos os parametros do segundo construtor podem ser nulos.

Alerts sdo criados com um tempo default para desaparecer, tempo qual €&
implementado na VM, e pode ser obtido por getDefaultTimeout(), e também configurado
por setTimeout(). Quando criamos um Timed Alert, podemos transforma-lo em modal
adicionando ao parametro AlertType para Alert. FOREVER.

Ex:

Alert alerta;
alerta = new Alert(“Alerta”, “Acesso ndo autorizado.”, null, null);
al erta. set Ti meout (5000);// timeout para 5 segundos

O comportamento padrdo de um Alert € mostar a proxima tela setada, se usado o
método setCurrent(atual, préximo), ou ele ira voltar para a tela atual se for usado,
setCurrent(Alert).

- Conexoes

Sistemas moveis geralmente oferecem acesso a dados via conexfes OTA(Over
The Air), porém essas conexdes ainda sao lentas, pouco confiaveis e intermitentes, o que
nos dificulta um pouco essa transmissédo de dados, e na pior das hipGteses entedia o
usuario, este por estar ja acostumado com uma conexao rapida e confiavel.

A MIDP possui mecanismos genéricos para acesso a rede, as quais sao definidas
pela CLDC que € bem flexivel. Para isso ela usa o Package javax.microedition.io e &
baseada na interface Connection. O link real entre a interface Connection é feito através
da classe javax.microedition.io.Connector, que funciona passando-se uma string de
conexdo para um método estatico de Connector e retorna uma Connection com resultado.

A conexao na CLDC 1.0 pode feita por HTTP, através de HttpConnection, porém
algumas implementagbes particulares de celulares podem oferecer HttpsConnection,
SocketConnection entre outros. Ja na CLDC 1.1 a obrigatoriedade € passada para a
implementacdo do HttpsConnection. Ambos os métodos tratam das particularidades do
protocolo Http como Headers, métodos e outros(RFC 2616).

O Http trabalha com o processo de response/request incluindo Headers no
processo. Os parametros passados na url sdo codificados antes da transmissédo o que
garante integridade da informacdo e padronizacdo, para isso utiliza-se de URLEncoder,
que transforma espacos em sinais de +, a...z, A...Z, 0...9, ponto(.), Hifen(-), Asterisco(*) e
Underscore(_) sao mantidos, e todo qualquer outro caractere € convertido em %xy, onde
Xy é o valor Hexadecimal que representa os 8 bits menos significativos do caractere.

Revisando um pouco Http, temos os métodos GET, POST e HEAD, onde GET e
POST buscam paginas, GET enviando parametros na URL, enquanto POST envia o0s
parametro no header, e 0 HEAD que € idéntico ao GET, porém o servidor sé responde
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com Headers.

A conexao GET funciona, passando-se uma URL para o método open() da classe
connector, da qual vocé ira receber o resultado como um HttpConnection ou um
InputConnection (trataremos disso depois), entdo vocé devera obter os streams de
conexao InputStream e OutputStream, e entédo ler os dados que foram retornados para
vocé do Servidor e trata-los conforme o que vocé precisa, e para iSso vocé deve
antecipadamente conhecer o formato de retorno da informagéo vinda do servidor.

Ex: String url = “servidor.com br/suaPagi na.jsp”; (aqui pode ser
gualquer pagina de qualquer extensao, inclusive Servlets que sédo geralmente utilizados
como resposta para MIDlets)

I nput Connection ic = (InputConnection) Connector.open(url);

Input Streamis = ic.openlnputStream);

/laqui vai todo o processo de leitura (Veja nos Exemplos), que serd guardado em
um array de bytes dependendo do tipo de dado que vocé espera do servidor, ndo
esqueca que se vocé espera um dado que nao seja puro texto depois tera que converte-lo
para seu estado original, e caso vocé esteja esperando Strings como resposta, use
StringBuffer.

ic.close();

Sempre que vocé estabelece uma conexdo Http, € aconselhavel que verifiqgue o
retorno dos Headers para saber se o0 retorno estd ok, atravées de
HttpConnection.HTTP_OK.

Ex:

int status = -1;

status = con. get ResponseCode();
if (status == HtpConnection. HTTP_CK)

{
}

Dicas:
« Sempre que for fazer uma conexao tenha uma thread separada para isso.
- Acesso sempre toma tempo e pode ser demorado.
- Mantenha algum tipo de indicacdo de progresso para a interface com o usuario.
« Use GET ao invés de POST
- Mais simples e sem a preocupagdo com request headers
« N&o use URLs hard-coded
- Mantenha em application descriptors, 0 que permite alterar a URL sem
recompilagcéo
« Tenha certeza de que as excecdes sao tratadas adequadamente
— Redes wireless ndo sdo muito confiaveis, prepare-se para o pior.
— Capture todas as excecdes e proceda de forma razoavel, com mensagens e indicacoes.
o Libere memodria e recursos assim que possivel
— Em dispositivos portéateis, tais recursos sdo muito escassos.

/'l processa resultado

- SMS via servidor
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Bom em alguns foruns ja houve algumas perguntas sobre esse topico e por iSso
vou comentar aqui algumas coisas. Ja foi pedido, como poderia ser feito para mandar sms
de servidores remotos, ou através de uma aplicacdo J2ME. Bom, 0 que € necessario é um
contrato com uma operadora a qual lhe fornecera passagem livre do seu IP (computador
remoto) pela rede dela, lhe permitindo o envio dessas mensagens, nada tem o que ver
com a tecnologia J2ME. E obviamente ndo ha a necessidade de se construir uma
aplicacéo pra isso sendo que os celulares ja possuem isso nativo. Porém, existe a API
Wireless Messaging API (WMA), que pode ser usada em suas aplicagbes para mandar
mensagens.

- Armazenamento em celulares (RecordStores)

A persisténcia em celulares é tratada com RecordStores que sdo conjuntos de
registros e instancias de j avax. m croedi ti on. rms. Recor dSt or e.

Cada recordStore ¢é identificado por um nome que deve ser Unico, sua criacao é
feita de forma simples e bem sugestiva, da seguinte forma:

Recor dSt or e. openRecor dSt or e( "NoneQual quer 7, true);

O parametro boolean da chamada do método indica que se true o RecordStore
sera aberta e se nado existir sera criada. O false apenas abre uma RecordStore existente.
Lembre-se também que sempre que for manusear um RecordStore vocé precisa usar
try{} catch{}, pois estas operacdes geram excecdes como: RecordStoreException,
RecordStoreFullException, RecordStoreNotFoundException.

Assim como abrimos os recordStores temos que fecha-los, e sempre que abrir um
recordStore, e assim que ele ndo for mais necessario, fecha-lo, pois lembremos que
trabalhamos com uma memoria bem reduzida, ndo esqueca que 0 método pauseApp,
também deve fechar os recordStores. O método para fechar o recordStore é nada mais
que:

Obj et oRecor dSt ore. cl oseRecordStore();

A estrutura de Armazenamento do um RecordStore é bem simploéria, possui
apenas um id e um array de Bytes como local para armazenagem de dados. Se vocé esta
acostumado com banco de dados, e com uma estrutura de linhas e colunas, esqueca! Se
quiseres guardar mais que uma informacdo no array de Bytes, terds que trabalhar com
este array, colocando algum caractere de controle para seu armazenamento (Ex: Nome |
Telefone). Somente como exemplo, nés trabalhamos com uma aplicagdo onde era preciso
guardar um nome, e uma fotografia, e entdo colocavamos o0 nome
+“carc_de_Controle”+Foto[ ], e entdo na hora de listar essas fotos tinhamos que trabalhar
com cada registro percorrendo o array inteiro para primeiro listar o nome e depois a foto, a
gual tinhamos que pegar o array e entdao criar um Image, e entdo colocavamos em um
Imageltem.
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RecordStore

Cada registro pode ser lido ou modificado, segundo seu ID, que € retornado a
cada insergéo.

public byte[] getRecord(int recordl D)

Nos retorna um array de bytes para podermos trabalhar com ele.

Para deletar records, usamos o metodo:

public void del eteRecord(int ID)

Quando deletamos um record, o seu id, continua existindo, ndo sendo
reorganizada a lista, ou seja, quando vocé quiser listar um RecordStore deve-se testar se
ainda existe aquele record, por comparacdo de Arrays, através do método,
get Recor dSi ze() .

Os records podem ser "listados" a partir de RecordEnumeration. Na Classe
Recorstore temos um método que lista todos os records de determinada recordStore,
retornando um Recor dEnuner at i on. Este método € o:

Recor dSt or e. enuner at eRecor ds() ;

Isso serve para que seja possivel percorrer todos os elementos do recordStore a
partir dos métodos da classe RecordEnumeration, nextRecord(), previousRecord().

Para controlar o laco de listagem desses records, usa-se o método

hasNext El enent () do Recor dEnunerati on.

Importante saber que quando um record é excluido, os indices(IDs) dos
elementos permanecem como estdo, ndo ha reorganizacdo dos IDs. Apenas é possivel
reorganizar o Enumeration desse RecordStore.

Este método pede parametros de comparacdo que ndo abordaremos agora,
porém o método pode ser usado como descrito abaixo:

recEnumer sexcl ui r. enuner at eRecords(nul |, nul |, fal se);

Ou seja, retorna todos os elementos e o "false" informa que esse Enumeration
ndo sera reorganizado automaticamente, caso haja alguma alteracdo na RecordStore.
Para eliminar um Enumeration usa-se o método dest r oy() .
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- Canvas

Como ja vimos, Canvas € uma classe estendida de Displayable, que nos permite
trabalhar livremente com gréficos e figuras em mais baixo nivel. A partir da classe
Graphics é que podemos desenhar figuras primitivas, imagens e textos em qualquer lugar
dentro do espaco de resolucdo da tela do dispositivo. Também € a partir do Canvas que
podemos desenvolver animagdes como jogos e apresentacdes, usando-se de recursos de
Threads (processamento concorrente).

Canvas da liberdade ao desenvolvedor. A classe Canvas necessita que 0
desenvolvedor implemente o método paint(), que recebe como parametro um objeto da
classe Graphics. Mas o desenvolvedor ndo precisa se preocupar com esse objeto
Graphics, pois o sistema € quem chama esse método. Porém, pode-se forcar a
renderizacdo da tela chamando o método repaint(). Em uma animac¢@o esse método
repaint() fica dentro de um laco, renderizando a seqiiéncia da animacao.

Para jogos isso € muito importante, pois é isso que d4 movimento ao jogo. Para
um jogo ha algumas estratégias de controle de movimentagdo que podem ser adotadas.
As principais séo:

-dependentes de frame (quadro)

-dependentes de tempo

-dependentes de evento

Cada uma tem sua aplicacdo, sendo que se for usada uma dependente de frame
e seu celular for lento(baixa capacidade de processamento) a animacao ira rodar mais
lentamente, 0 mesmo ndo ocorre se usarmos a estratégia dependente de tempo, o0 que
veremos € um frameskip maior, mas ndo comprometendo o tempo exato do fim da
animacgao.

Ja a dependente de evento é usada para jogos pouco interativos, que ndo tenham
transicdo grafica intermitente.

Mas como a estratégia dependente de tempo € considerada a mais importante
delas para games, € esta que iremos abordar aqui.

Para falarmos disso precisamos antes falar sobre a classe Timer, que € a classe
que ir& fazer os frames serem colocados na tela a cada intervalo de tempo.

A classe Timer serve para agendar tarefas, usando o método schedule(),
podemos fazer certas tarefas serem executadas em intervalos de tempo determinados.
Esses tempos sdo definidos nos parametros passados ao método schedule().

void schedule(TimerTask task, Date time)
Agenda uma tarefa especifica em um determinado horario.

void schedule(TimerTask task, Date firstTime, long period)
Agenda uma tarefa especifica que serd repetida num intervalo
especificado por periodo a partir do horario definido por firstTime.

void schedule(TimerTask task, long delay)
Agenda uma tarefa para executar uma tarefa depois de um determinado
tempo.

void schedule(TimerTask task, long delay, long period)
Agenda uma tarefa para ser repetida no intervalo de period depois de
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delay.

Para parar a execucdo de determinada tarefa, utiliza-se o método cancel()
descrito abaixo:

void cancel()
Finaliza o agendamento da tarefa.

Existem outros métodos para agendar(para maiores informacgdes, consulte a API
do J2ME localizada no diretério docs do seu Wireless Toolkit)

Ok, mas agora como agendar minha tarefa para executar repetidamente?

Para agendar tarefas, é necessario criar uma classe que herde de TimerTask e
implementar o método run() com a tarefa que vocé deseja que seja executada. E entdo
passar essa classe como primeiro parametro do método schedule() da classe Timer.

Agora que aprendemos a teoria, vamos ver como ficaria uma aplicagdo com
renderizagcdo dependente de tempo.

Primeiro cria-se uma classe que herda de Canvas para desenharmos o que
gueremos na tela.

import javax.mcroedition.lcdui.*;

cl ass MeuCanvas extends Canvas
{
/1 posic¢do do objeto que se novinmentara na tela
private int x=0;
private int y=0;
int largura;
int altura;

publi ¢ MeuCanvas()

{
this.largura=this.getWdth();

this.altura=this.getHeight();

}
public void paint (G aphics g)
{
/1 pinta o fundo da tela de branco e o objeto de preto
g. set Col or (255, 255, 255) ;
g.fill Rect(0,0,this.largura,this.altura);
g.setCol or(0,0,0);
g. drawRect (x, y, 15, 15);
}

/1 vanpbs criar métodos para nudarnps a posi¢cdo do quadrado na tela
public void setPositionX(int x)

{this.x=x;}

public void setPositionY(int y)

{this.y=y;}

Temos a classe que ird pintar objetos na tela, agora precisamos de alguém para
mandar essa classe pintar o desenho na tela repetidas vezes numa constancia definida
por um intervalo de tempo em milisegundos. Como ja aprendemos, para iSso vamos usar
a classe Timer e a TimerTask.
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Ok, que tarefas precisamos agendar para a nossa aplicacao?

Como nossa aplicacdo € dependente de tempo e ndo de frame, temos que
separar a tarefa de pintar na tela da tarefa de movimentar o objeto.

Como assim? Né&o entendi!

Veja, ndo podemos movimentar o objeto e pintd-lo na tela na mesma tarefa
agendada, pois se fosse assim, o objeto iria movimentar-se somente quando a tela fosse
pintada, fazendo com que a movimentagdo do objeto dependesse do desempenho do
aparelho em renderizar o desenho na tela. Isso faz com que sua aplicacdo rode como
deveria num celular rapido e rode de forma insatisfatéria em outro mais lento.

O objeto precisa se movimentar independentemente se ele estd sendo mostrado
na tela ou ndo. O fato de ndo mostrar todos os movimentos do objeto € comumente
chamado de frameskip.

Por exemplo, nos jogos de PC geralmente temos um jogo rodando a 20 frames
por segundo numa magquina com geforce4 mx e o mesmo jogo rodando a 60 frames por
segundo numa Radeon X850XT, no entanto a velocidade com que vocé atravessa um
corredor no jogo é a mesma.

Entendido isso vamos prosseguir.

Precisamos de duas tarefas para serem agendadas, uma para a movimentagéo e
outra para pintar na tela.

Vamos Ila...

import java.util.TinerTask;
cl ass TarefalMvi nent o ext ends Ti ner Task

{

/1 conmp precisanps acessar o netodo setPositionX() e setPositionY() da classe
MeuCanvas,

//tenmpbs que passa-la conp paranetro no construtor

MeuCanvas canvas;

/] precisanps da altura e largura da tela para fazernbps o algoritno do novi nento

int largura;

int altura;

// preci sanbs do ponto de novinento e vari dveis pra troca de sentido do novi nento
int x=1;
int y=1;
int xs=1;
int ys=1;

public TarefaMvi ment o( MeuCanvas canv)

{

t hi s. canvas=canv;
this.largura=this.canvas. | argura;
this.altura=this.canvas.altura;

public void run()

{

//troca o sentido do novi nento

if(x<=0 || x>=this.largura-15)// - 15 pois esa é a |argura do quadrado
{xs*=-1;}

if(y<=0 || y>=this.altura-15)// - 15 pois esa é a |largura do quadrado
{ys*=-1;}

//increnenta ou decrenenta as posi¢les
X+=(1*xs);
y+=(1*ys);
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/1 muda a posi ¢do na cl asse MeuCanvas
this. canvas. set Posi ti onX(x);
this. canvas. set Posi tionY(y);

Agora vamos fazer a tarefa para pintar o objeto na tela.

import java.util. TimerTask;

cl ass Taref aRenderi zacao extends Ti mer Task

{
MeuCanvas canvas;
public TarefaRenderi zacao( MeuCanvas canv)
{
t hi s. canvas=canv;
}
public void run()
{
// preci sanbs apenas pintar o objeto na posicdo que a outra
//tarefa o dei xou no nonento
this.canvas.repaint();
}
}

Ja temos as duas tarefas, agora precisamos agenda-las.
Isso iremos fazer na classe principal do Aplicativo, aguela que herda de MiDlet.

Vamos la...

import javax.mcroedition. mdlet.*;
import javax.mcroedition.lcdui.*;
import java.util.*;

public class DependenteTenpo extends M D et inplenents ComrandLi st ener
{

Command sair;

Di splay tela;

MeuCanvas canvas;

Tar ef aMovi nento tm
Tar ef aRenderi zacao tr;
Ti mer timerMv;

Ti mer timerRender;

publ i c Dependent eTenpo()
{
t hi s. sai r=new Command(" Sair", Conmand. EXI T, 0) ;
t hi s. canvas=new MeuCanvas();
t hi s. canvas. addConmand(thi s.sair);
t hi s. canvas. set ConmandLi st ener (t hi s);

/1 crianmps as tarefas de nmovinmento e renderizagao
t hi s. t nenew Tar ef aMovi nent o(t hi s. canvas);
thi s.tr=new Tar ef aRenderi zacao(t hi s. canvas);

/1 cria um Ti mer (Agendador) para cada tarefa
this.tinmerMv=new Timer();
this.tinmerRender=new Timer();

}
public void startApp()
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this.tel a=Di spl ay. get Di spl ay(this);
this.tela.setCurrent(this.canvas);

/1 agenda cada tarefa com seu tenpo de repeti ¢cdo determ nado

/'l nesse caso deixei a novinentacdo nais frequente que a renderizagéo
this.timerMyv. schedul eAt Fi xedRate(this.tmO0, 10);

this.timerRender. schedul e(this.tr,0,100);

}
public void pauseApp()

{

}
public void destroyApp(bool ean b)

{

public void conmandActi on( Conmand c, Di spl ayabl e d)

{

if(c==this.sair)

this.destroyApp(true);
this.notifyDestroyed();

Pronto, agendamos as tarefas no inicio da aplicagdo (startApp()) e temos um
guadrado se movimentando por toda a tela.

Para rodar isso em seu WTK, basta vocé criar um novo Projeto com o nome de:
DependenteTempo e adicionar todas as classes acima no diretério /src da sua aplicacéo.

N&o se esqueca que o nome do arquivo de cada classe deve ser o nome da
classe e a extenséo de codigos fonte java (.java).

Se vocé conseguiu rodar, vocé pode perceber que a movimentacao do objeto esta
um pouco truncada, o quadrado parece estar pulando.

Agora abra o fonte DependenteTempo.java e edite os tempo de repeticdo no
schedule() de renderizagdo, onde esta 100, coloque 10 por exemplo. Agora salve e
recompile.

Execute e veja o que aconteceu!

O que acabamos de ver € um dos principios mais importantes para 0
desenvolvimento de games.

- Codificando

A estrutura basica de uma MIDlet da-se por:

/*********** |n|C|O do CédlgO **********************/

i mport javax.m croedition.|cdui.?*;
i mport javax.mcroedition. mdlet.*;

public class Hell oWwrld extends M Dl et inplenents ComrandLi st ener

{
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