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G

INTRODUCCION AL LENGUAJE
Java - J2ME

J2EE.- Cuando Sun decidio lanzar su nuevo
standard Java, llamado Java2, creo tres diferentes

entornos para desarrollo y ejecucion de aplicaciones.

Estos fueron J2SE, J2EE y J2ME.

J2SE (Java 2 Standard
Edition) es, por decirlo de alguna
manera, la base de la tecnologia
Java. Permite el desarrollo de
applets (aplicaciones que se
ejecutan en un navegador web)
y aplicaciones independientes

Java

(standalone).

J2ME se basa en los conceptos de configuracion
y perfil. Una configuracion describe las caracteristicas
minimas en cuanto a la configuracion hardware y
software. La configuracién que usa J2ME es la CLDC
(Connected Limited Device Configuration).

J2ME esta formado por la configuracion CLDC y
por el perfil MID (conocido por MIDP o MID Profile).
CLDC es una especificacion general para un amplio
abanico de dispositivos,

que van desde PDAs a
teléfonos moviles y
otros. Un perfil define las
caracteristicas del
dispositivo de forma
mas especifica. MIDP
(Mobile Information
Device Profile) define
las APls y
caracteristicas
hardware y software
necesarias para el caso
concreto de los teléfono
moviles

» EL LENGUAJE JAVA

El lenguaje Java es un lenguaje completamente

-orientado a objetos. Todo en Java es un objeto.

» VARIABLES Y TiPos pE DATOS

Las variables nos permiten almacenar
informacion y tal como indica su propio nombre,
pueden variar a lo largo de la ejecucion del programa.
Una variable se define a partir de un nombre y un tipo.

Los tipos de datos validos en Java son los
siguientes:

byte. Ocho bits.

short. Numero entero de 16 bits.

int. Nimero entero de 32 bits.

long. Numero entero de 64 bits.

float. NUmero en punto flotante de 32 bits.
double. Numero en punto flotante de 64 bits.
char. Caracter ASCII. .

boolean. Valor verdadero o falso.

Hay que aclarar que los tipos float y double, atn
formandp parte del standard Java, no estan
disponibles en J2ME.

Antes de poder utilizar una variable, hay que
declararla, es decir, darle un nombre y un tipo. La
siguiente linea declara una variable llamada vidas de
tipo entero de 32 bits.

int vidas;

Una variable por si misma no es muy Util, a no
ser que podamos realizar operaciones con ellas.
Estas operaciones se realizan por medio de
operadores. Hay cinco tipos de operadores.
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De asignacion
Aritméticos
Relacidonales
Légicos

A nivel de bit

Cuando declaramos una variable ésta no contiene
ningun valor (realmente si, tiene el valor null). Para
darle un valor a la variable utilizamos el operador de
asignacion = (signo de igualdad). Asi, para asignar el
valor 3 a la variable vidas, procedemos de la siguiente
forma.

vidas = 3;

Observa el punto y coma (;) al final de la linea. En
Java cada instruccion acaba con un punto 'y coma.

Tenemos disponibles otros operadores de
asignacion:

Operador | Significado
a+=b a=a+b
a-=b a=a-b
a*=b a=a’'b
al=b a=a/b
a %= ba=a%b
a &= ba=a&b
al=b a=alb

El otro tipo de operadores aritméticos son los
binarios.

Operador Significado

a&&b true si a y b son verdaderos

al|b true si a o b son verdaderos

la true si a es false, y false si a es
true :

Cuando veamos la estructura de control if() nos

- quedara mas clara la utilidad de los operadores

I6gicos.

Los operadores de bits trabajan, como su propio
nombre indica, a nivel de bits, es decir, permite
manipularios directamente.

Operador Significado

a>>b Desplaza los bits de a hacia la derecha
. bveces

a<<b Desplaza los bits de a hacia la izquierda

b veces
a<<<b Igual que el anterior pero sin signo
a&b Sumia légica entreay b
"a|b O légicoentreay b
a“b O exclusivo (xor) entre ay b
~a Negacion logica de a (not)

Cuando una expresion esta compuesta por mas
de un operador, estos se aplican en un orden concreto.
Este orden se llama orden de precedencia de
operadores. En la siguiente tabla se muestra el orden
en el que son aplicados los operadores.

Operador| Significado

a+h Sumadeayb

a-b Diferenciadeayb

a*b Producto de a por b

alb Diferenciaentreay b

a%b Resto de la division entre ay b

Los operadores relacionales nos permiten
comparar dos variables o valores. Un operador
relacional devuelve un valor de tipo boolean, es decir,
verdadero (true) o falso (false).

Operador | Significado

a>b true si a es mayor que b

a<b true si a es menor que b

a>=b true si a es mayor o igual que b
a<=b true si a es menor o igual que b
a==b true si a es igual que b

al=b ‘true si a es distintoa b

Los operadores I6gicos nos permiten realizar
comprobaciones ldgicas del tipo Y, O y NO. Al igual
que los operadores relaciones devuelven true o false.

Orden Operadores

1 operadores sufijo [1. (params)
expr++ expr—

2 operadores unarios  ++expr —expr
+expr -expr ~ |

3 creacion o tipo new (type)expr

4 multiplicadores *1%

5 suma/resta +-

6 desplazamiento << >> >>>

4 relacionales > =
instanceof

8> igualdad ==l=

9 bitwise AND &

10 bitwise exclusive OR *

1 bitwise inclusive OR |

12 AND légico &&

13 OR loégico Il

14 condicional e

15 asignacion =4=e=*=/=9

A= &= |= <<=
>>= >>>=
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» CuLases Yy OBJETOS

Antes de poder crear un objeto hay que definirlo.
Un objeto, tal como deciamos antes, pertenece a una
clase, asi que antes de crear nuestro objeto, hay que
definir una clase (o utilizar una clase ya definida en
las APIs de Java). La forma basica para declarar una
clase en Java es.

class nombre_clase {
[/l variables de la clase (atributos)

/l métodos de la clase
}

En Java, utilizamos las dos barras inclinadas (/)
para indicar que lo que sigue es un comentario. Una
vez definida |a clase, podemos ya crear un objeto de
la clase que hemos declarado. Lo hacemos asi.

clase_objeto nombre_objeto;

Las variables de la clase o atributos son variables
como las que vimos en la seccion anterior.

Los metodos, son similares a las funciones de
otros lenguajes. La declaracion de un método tiene la
siguiente forma.

tipo NombreMetodo(tipo arg1, tipo arg2, ...) {
I/ cuerpo del método (co6digo)

}

El método tiene un tipo de retorno (tipo que
devuelve al ser llamado). Tambiéen tiene una lista de
argumentos o parametros.

Vamos a clarificar lo visto hasta ahora con un
ejemplo.

class Coche {
/! variables de clase
int velocidad;
/[ métodos de la clase
void acelerar(int nuevaVelocidad) {
velocidad = nuevaVelocidad,
}
- void frenar() {
velocidad = 0;

) }

Hemos declarado la clase coche, que tiene un
solo atributo, la velocidad, y dos métodos, uno para
acelerar y otro para frenar. En el método acelerar,
simplemente recibimos como parametro una nueva
velocidad, y actualizamos este atributo con el nuevo
valor. En el caso del metodo frenar, ponemos la
velocidad a 0. Veamos ahora como declaramos un
objeto de tipo coche y como utilizar sus métodos.

/l declaracion del objeto

Coche miCoche = new Coche();
// acelerar hasta 100 km/h
miCoche.acelerar(100);

/I frenar

miCoche.frenar();

» HEerencia

En Java la herencia funciona igual, es decir, en
un solo sentido. Mediante la herencia, una clase hija
(lamada subclase) hereda los atributos y los métodos
de su clase padre.

Imaginemos -volviendo al ejemplo del coche- que
queremos crear una clase llamada CochePolicia, que
ademas de acelerar y frenar pueda activar y desactivar
una sirena. Podriamos crear una clase nueva llamada

-CochePolicia con los atributos y clases necesarios

tanto para frenar y acelerar como para activar y
desactivar la sirena. En lugar de eso, vamos a
aprovechar que ya tenemos una clase llamada Coche
y que ya contiene algunas de las funcionalidades que
queremos incluir en CochePaolicia. Veamoslo sobre
un ejemplo.

Class CochePolicia extends Coche {
[/ variables
int sirena;
[l métodos
void sirenaOn() {
sirena=1;
}
void sirenaOff() {
sirena=0;
}
}

» PoOLIMORFISMO

El polimorfismo es otra de las grandes
caracteristica de la POO. La palabra polimorfismo
deriva de poli (multiples) y del término griego morfos
(forma). Es decir, multiples formas.

Supongamos que queremos dotar al metodo
frenar de mas funcionalidad. Queremos que nos
permita reducir hasta la velocidad que queramos. Para
ello le pasaremos como parametro la velocidad, pero
también seria util que frenara completamente si no le
pasamos ningun parametro. El siguiente codigo
cumple estos requisitos.

/! Declaracion de la clase coche
class Coche {
// Atributos de la clase coche
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int velocidad;

/l Métodos de la clase coche

void acelerar(int velocidad);

void frenar() {

// Ponemos a 0 el valor del atributo
velocidad

velocidad = 0;
}

void frenar(int velocidad) {

// Reducimos la velocidad

if (velocidad < this.velocidad)

this.velocidad = velocidad;

}
}

» ESTRUCTURAS DE CONTROL

Las estructuras de control de Java son similares
a las de C. Tenemos las estructuras de control
condicionales y repetitivas cldsicas de la
programacion estructurada.

La estructura de control mas basica es if/else, que
tiene la siguiente forma:

if (condicién) {

sentencias;
} else {
sentencias;

}

Mediante esta estructura condicional, podemos
ejecutar un cédigo u otro dependiendo de si se cumple
una condicion concreta. La segunda parte de la
estructura (else) es opcional. Las siguientes lineas
muestran un ejemplo de uso de la estructura if/else.

if (vidas == 0) {
terminar = true;
}else {
vidas—;

}

En este ejemplo, si la variable vidas vale 0, la
variable terminar tomaré el valor true. En otro caso,
se decrementa el valor de la variable vidas.

La otra estructura condicional es switch, que permite
un control condicional multiple. Tiene el formato
siguiente.

switch (expresion) {
case vali:
sentencias;
break;

case val2:
sentencias;
break;
case valN:
sentencias;
break;
default:
- sentencias;
break;

Dependiendo del valor que tome la expresion, se
ejecutara un codigo determinade por la palabra
reservada case. Observa como al final de las
sentencias se incluye la palabra reservada break, que
hace que no se siga ejecutando el cédigo
perteneciente al siguiente bloque. Si el valor de la
expresion no coincide con ninguno de los bloques, se
ejecuta el bloque default. Lo veremos mejor con un
ejemplo.

switch (posicion) {
case 1:
medalla = «oro»;
break;
case 2:
medalla = «plata»;
break;
case 3: ‘
medalla = «bronce»;
break; -
default:
medalla = «sin medalla»;
break;
}

Las estructuras que hemos visto hasta ahora nos
permiten tomar decisiones. Las siguientes que vamos
a ver nos van a permitir realizar acciones repetitivas.
Son los llamados bucles. El bucle mas sencillo es el
bucle for.

for (inicializacion_contador ; control ; incremento)

{
sentencias;

}

Este bucle ejecuta el bloque de sentencias un nimero
determinado de veces.

[

for (i=1; i<=10 ; i++) {
suma+=i;

}

Este ejemplo de cédigo suma los 10 primero
numeros. La variable i lleva la cuenta, es decir, es el
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contador del bucle. En la primera seccion nos
encargamos de inicializar la variable con el valor 1.
La segunda seccion es la condicién que ha de darse
para que se continde la ejecucion del bucle, en este
caso, mientras i sea menor o igual a 10, se estara
ejecutando el bucle. La tercera seccion es la
encargada de incrementar la variable en cada vuelta.

El siguiente bucle que te voy a presentar es el
bucle while y tiene la siguiente estructura.

while (condicién) {
sentencias;

}

El bloque de sentencias se ejecutara mientras
se cumpla la condicion del bucle.

vueltas = 10;
while (vueltas > 0) {
vueltas—;

}

A la entrada del bucle, la variable vueltas tiene el
valor 10. Mientras el valor de esta variable sea mayor
que 0, se va a repetir el bloque de cédigo que contiene.
En este caso, el bloque de cddigo se encarga de
decrementar la variable vuelta, por lo que cuando su
valor llegue a 0, no volverd a ejecutarse. Lo que
estamos haciendo es simular un bucle for que se
ejecuta 10.veces.

El bucle do/while funciona de forma similar al anterior,
pero hace la comprobacién a la salida del bucle.

do {
sentencias;
} while (condicion);

El siguiente ejemplo, es igual que el anterior. La
diferencia entre ambos es que con el bucle do/while,
el codigo se ejecutara siempre al menos una vez, ya
que la comprobacién se hace al final, mientras que
con el bucle while, es posible que nunca se ejecute el
cédigo interno si no se cumple la condicién.

vueltas = 10;
do {
vueltas—;
} while(vueltas > 0);

Veamos una ultima estructura propia de Java (no
existe en C) y que nos permite ejecutar un cédigo de
forma controlada. Concretamente nos permite tomar
acciones especificas en caso de error de ejecucion
en el cédigo.
try {

sentencias;

} catch (excepcion) {
sentencias;

}

Si el codigo incluido en el primer bloque de codigo
produce algun tipo de excepcién, se ejecutara el
cédigo contenido en el segundo blogque de cédigo. Una
excepcion es un tipo de error que Java es capaz de
controlar por decirlo de una forma sencilla, realmente,
una excepcion es un objeto de la clase Exception. Si
por ejemplo, dentro del primer bloque de cédigo
intentamos leer un archivo, y no se encuentra en la
carpeta especificada, el método encargado de abrir
el archivo lanzara una excepcion del tipo
IOException.

» ESTRUCTURAS DE DATOS

Ya hemos visto los tipos de datos que soporta
Java. Ahora vamos a ver un par de estructuras muy
utiles. Concretamente la cadena de caracteres y los
arrays.

Una cadena de caracteres es una sucesion de
caracteres continuos. Van encerrados siempre entre
comillas. Por ejemplo:

“En un lugar de La Mancha...”

Es una cadena de caracteres. Para almacenar
una cadena, Java dispone del tipo String.

String texto;
Una vez declarada la variable, para asignarie un”
valor, lo hacemos de |a forma habitual.

texto = “Esto es un texto”;

Podemos concatenar dos cadenas utilizando el
operador +. También podemos concatenar una
cadena y un tipo de datos distinto. La conversion a
cadena se hace de forma automatica.

String texto;
int vidas;

texto = “Vidas:” + vidas;

Podemos conocer la longitud de una variable de
tipo String (realmente un objeto de tipo String)
haciendo uso de su método lenght.

longitud = texto.lenght();

El otro tipo de datos que veremos a continuacion
es el array. Un array nos permite almacenar varios
elementos de un mismo tipo bajo el mismo nombre.
Imagina un juego multijugador en el que pueden
participar cinco jugadores a la vez. Cada uno llevara
su propio contador de vidas. Mediante un array de 5
elementos de tipo entero (int) podemos almacenar
estos datos.
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La declaracion de un array se hace asi.

public int[] vidas;
vidas = new int[5];

o directamente:
public int[] vidas = new int[5];

Hemos declarado un array de cinco elementos
llamado vidas formado por cinco nimeros enteros.
Si quisiéramos acceder, por ejemplo, al tercer
elemento del array, lo hariamos de la siguiente
manera.

v = vidas[3];

La variable v tomara el valor del tercer elemento del
array. La asignacion de un valor es exactamente igual
a la de cualquier variable.

vidas[3] = 1;
El siguiente ejemplo muestra el uso de los arrays.

tmp =0;
for (i=1 ; i<=puntos.lenght ; i++) {
if (tmp < puntosi]) {
tmp = puntos]i];
}
}

record = tmp;

En este ejemplo, el bucle for recorre todos los
elementos del array puntos que contiene los puntos
de cada jugador (el método lenght nos devuelve el
numero de elementos el array). Al finalizar el bucle, la
variable tmp contendra el valor de la puntuacién mas
alta.

» NuesTtro PRIMER MIDLET

Existen diferentes herramientas validas para
construir programas bajo el standard J2ME, como el
propio «Sun One Studio» de Sun Microsystems o
«Jbuilder» de Borland. Nosotros vamos a valernos del
«J2ME Wireless Toolkit 2.0» que proporciona Sun.
Este entorno es el mas sencillo de utilizar, y aunque
no nos ofrece una gran potencia a la hora de
desarrollar aplicaciones, no nos distraera con grandes
complejidades del principal objetivo que es aprender
a hacer aplicaciones (juegos) en J2ME.

Para instalar J2ME Wireless Toolkit, primero
hemos de instalar el entorno de programacién de
J2SE (JDK). Puedes descargar la tltima versién de

JDK desde la URL http://java.sun.com/j2se/

downloads.html. Una vez descargado e instalado,

estaremos en condiciones de descargar e instalar
J2ME desde la URL

http://java.sun.com/j2me/download.html. El entorno

de desarrollo que nos provee el Wireless Toolkit se
llama KToolBar.

» CompPILANDO EL PRIMER MIDLET

Vamos a construir paso a paso nuestro primer
MiDlet usando esta herramienta. Tras la instalacion
del wireless toolkit, tendremos un nuevo submenu en
el ment inicio con un aspecto similar a éste:

g»’ Default Device Selection

@ Documentation

KToolbar

@& oA Provisioning
@ Preferences

&) Run MIDP Application ...

dF Utiities |

Selecciona la aplicacion KToolBar e inicializa el
entorno. Veras aparecer la ventana del entorno.

Fie EdR Promi’  selp

k- Y4B i e b S
B e = Sl sy S fg=d ) T e

THRTE & DAV project O open sf existing teme

Vamos a crear un nuevo proyecto, asi que
pulsamos el boton New Project. Nos solicitara un
nombre para el proyecto y otro para la clase principal
de la aplicacion.

Tanto el proyecto como la clase principal se
llamaran HelloWorld, asi que introducimos este
nombre en ambos cuadros de texto y pulsamos el
boton Create Project. En este momento KToolBar
crea la estructura de directorios necesaria para
albergar el proyecto.
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Cada una de las carpetas creadas tiene
una misién concreta. Por ahora nos bastara
saber que nuestros archivos fuente iran
emplazados en el directorio src, y los recursos
necesarios como graficos, sonidos, efc... se
alojaran en el directorio res.

A diferencia de otros entornos de
programacion, KToolBar no cuenta con un
editor integrado para editar los programas, por
lo tanto vamos a utilizar uno externo. Puedes
utilizar el bloc de notas de Windows o tu editor
favorito. Personalmente utilizo Crimson Editor
(http://www.crimsoneditor.com/), que tiene
soporte para Java.

Utilizando tu editor favorito introduce el | %= fn ¥ fewis s .""‘.*‘ .
programa siguiente: Quw-Q & Pwk'L % I - S5
umja’?’;‘;w“;‘mm;;u = . - -

import javax.microedition.midlet.*; S = e
import javax.microedition.lcdui.*; & ?3“.,,,,“ '* [—J [;.J
public class HelloWorld extends MiDiet e . L—J
implements CommandListener { “ 3 e : -

private Command exitCommand; 3:’ o L.J f..} -

private Display display; =7 - --

ivate m screen; 0 &
pri For n . e L.—J —ia
i 3 teetnorblmee
public HelloWorld() { 9 Sasemis &
/I Obtenemos el objeto Display -

del midiet.

display = Display.getDisplay(this);

/l Creamos el comando Salir.
exitCommand = new Command(«Salir»,
Command.EXIT,2);

/I Creamos la pantalla principal (un
formulario)
screen = new Form(«HelloWorld»);

// Creamos y afadimos la cadena de
texto a la pantalla
Stringltem saludo = new Stringltem(«»,»Hola
Mundo...»);
screen.append(saludo);

/i Afadimos el comando Salir e
indicamos que clase lo manejara
screen.addCommand(exitCommand);
screen.setCommandListener(this);

}
public void startApp() throws
MiDletStateChangeException {
// Seleccionamos la pantalla a
mostrar
display.setCurrent(screen);

}

public void pauseApp() {

public void destroyApp(boolean
incondicional) {

}

public void commandAction(Command c,
Displayable s) {
/] Salir
if (c == exitCommand) {
destroyApp(false);
notifyDestroyed();

No es necesario que trates de comprender el
programa ahora. Entraremos en mas detalles un poco
mas adelante. Por ahora simplemente lo vamos a
almacenar en el directorio src que ha creado KToolBar
con el nombre HelloWorld.java. Es importante que el
nombre sea exactamente éste incluidas mayusculas
y mintsculas. Esto es asi, ya que el nombre de la
clase principal tiene que ser idéntico al nombre del
archivo que lo contiene.
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Una vez hecho esto, volvemos al entorno KTooBar
y pulsamos el boton Build. Si todo va bien, aparecera
el texto Build Complete. Ya tenemos nuestro programa
compilado y podemos ejecutarlo en el emulador. En
el desplegable Device puedes seleccionar el
emulador que quieres utilizar. El DefaultColorPhone
tiene soporte de color, asi que te resultara mas
atractivo. Pulsa el boton Run. Veras aparecer un
emulador con forma de teléfono celular. En‘la pantalla
aparece un menu con un solo programa llamado
HelloWorld. Pulsa select para ejecutarlo.Deberias ver
como aparece la frase Hola Mundo... en la pantalla.

Ahora que hemos _
el H - =i50000 - Detausic.,, [= | (K]

comprobado que
programa funciona en el
emulador, estamos listos
para empaquetar el
programa y dejarlo listo para
descargar a un dispositivo
real. En KToolBar
despliega el menu project,
y selecciona create
package del submenu
package. KToolBar nos
informa de que ha creado
los archivos
HelloWorld.jar y
HelloWorld.jad dentro del
directorio bin. Estos son los
archivos que habremos de
transferir al teléfono celular.

» AnaTtomia bE UN MIDLET

Si estas familiarizado con la programacion de
applets, conoces las diferencias que tiene con
respecto a una aplicacion Java normal. La primera
es que un applet se ejecuta sobre un navegador web.
Otra importante es que, a diferencia de un programa
Java estandar, un applet no tiene un método main(),
ademas, un applet tiene que ser una subclase de la
clase Applet, e implementar unos metodos concretos
(init, start, stop, destroy). En este sentido, un MIDlet
es mas parecido a un applet que a una aplicacién
Java estandar. Un MIDlet tiene que ejecutarse en un
entorno muy concreto (un dispositivo con soporte
J2ME), y tampoco cuenta con un método main(). Un
MIDlet tiene que heredar de la clase MIDlet e
implementar una serie de métodos de dicha clase.

Concretamente, la clase de la que ha de heredar
cualquier MIDlet es javax.microedition.midlet.MIDlet
Hay tres metodos heredados que son particularmente
importantes:

B startApp()
W pauseApp()
W destroyApp()

Un MIDlet puede estar en tres estados diferentes: en
ejecucion, en pausa o finalizado. Dependiendo del
estado en el que esté, la maquina virtual llamara al
metodo correspondiente, es decir, startApp() cuando
entre en ejecucion, pauseApp() cuando el MIDlet entre
en pausa y destroyApp() a la finalizacion del MIDlet.
Fijate en nuestro ejemplo cémo hemos implementado
los tres métodos. Incluso si no vamos a hacer uso de
ellos, es obligatorio declararlos.

En nuestro programa de ejemplo, no solo importamos
la clase MIDlet, también hemos importado las clases
de javax.microedition.lcdui.*. Estas clases dan
soporte para la interfaz de usuario. Nos va a permitir
controlar la pantalla del dispositivo y también la
entrada/salida desde el teclado. En el siguiente
capitulo nos introduciremos en mas profundidad en
la interfaz de usuario

LA INTERFAZ DE USUARIO DE
ALTO NIVEL

J2ME se sustenta en dos APls, porun lado CLDC
que hereda algunas de las clases de J2SE, y MIDP
que anade nuevas clases que nos permitiran crear
interfaces de usuario.

Las clases que nos ofrece CLDC, son las mas
importantes de los siguientes paquetes de J2SE:

java.lang
java.util
java.io

Ademas cuenta con el «Generic Conection
Framework» que ofrece posibilidades de conexion y
comunicacion.

Por su parte la API MIDP también hereda de J2SE
las clases:

Timer
TimerTask

Ademas MIDP anade los siguientes paquetes:

javax.microedition.midlet
javax.microedition.ledui
javax.microedition.io

javax.microedition.rms
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B Elpaquete javax.microedition.midlet, es el mas importante de todos. Sélo contiene una clase: la clase
MiDlet, que nos ofrece un marco de ejecucion para nuestras aplicaciones sobre dispositivos moviles.

M El paguete javax.microedition.lcdui nos ofrece una serie de clases e interfaces de utilidad para crear
interfaces de usuario. Es algo asi como un pequefio entorno grafico similar al AWT, pero, evidentemente,
mucho mas limitado. Basicamente, nos permite dos tipos de entorno, por un lado podremos trabajar con
‘Screens’ sobre las que podremos :
colocar elementos de la interfaz
de usuario, como textos, menus,
etc., por otro, podremos basar Displayable
nuestras aplicaciones en ‘Canvas’
sobre las que podemos trabajar a
nivel grafico, es decir, a mas bajo ] l
nivel. Tanto Screen como
Canvas son objetos que heredan
de la clase ‘Displayable’.

Screen Canvas

Todo aquello que puede ser
mostrado por la pantalla del dispositivo
hereda de forma directa o indirecta de
la clase Displayable.

Para el desarrollo de juegos, el objeto Canvas es el que nos va a resultar mas interesante.

» ErLementos De La INTERFAZ DE UsuARiO

. Ahora que tenemos una idea basica sobre el funcionamiento de un MIDlet, pasaremos a describir los
elementos graficos de los que disponemos para crear interfaces de usuario.

Como ya vimos, la clase Screen hereda directamente de Displayable y permite crear las interfaces
graficas de alto nivel. Un objeto que herede de la clase Screen sera capaz de ser mostrado en la pantalla. .
Disponemos de cuatro clases que heredan de Screen y que nos sirven de base para crear las interfaces de

usuario. Son Alert, Form, List y TextBox.

Displayable

Screen Cam@as

=) (=) =)

Como ya vimos, la clase Screen hereda directamente de Displayable y permite crear las interfaces
gréficas de alto nivel. Un objeto que herede de la clase Screen sera capaz de ser mostrado en la pantalla.
Disponemos de cuatro clases que heredan de Screen y que nos sirven de base para crear las interfaces de
usuario. Son Alert, Form, List y TextBox.
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» LAacLASE ALERT

Permiten mostrar una pantalla de texto durante
un tiempo o hasta que se produzca un comando de
tipo OK. Se utiliza para mostrar errores u otro tipo de
mensajes al usuario.

Error Alert, Running Forever

Para crear una alerta utilizamos su constructor
que tiene la siguiente forma:

Alert (String titulo, String texto_alerta, Image
imagen_alerta, AlertType tipo_alerta)

El titulo aparecera en la parte superior de la
pantalla. El texto de alerta contiene el cuerpo del
mensaje gue queremos mostrar. El siguiente
parametro es una imagen que se mostrara junto al
mensaje. Si no queremos imagen le pasamos null
como parametro. El tipo de alerta puede ser uno de
los siguientes:

ALARM _
CONFIRMATION
ERROR

INFO
WARNING

La diferencia entre uno y otro tipo de alerta es
basicamente el tipo de sonido o efecto que produce
el dispositivo. Vemos un ejemplo:

Alert alerta = new Alert (“Error”,”El dato no es
valido”, null, AlertType.ERROR);

Y la siguiente linea mostrard la alerta:

display.setCurrent(alerta);

Lo hara durante 1 6 2 segundos. Se puede
establecer el tiempo del mensaje con el método

setTimeout(int tiempo)

donde podemos especificar el tiempo en
milisegundos. También podemos hacer que el
mensaje se mantenga hasta que se pulse un boton
del dispositivo de la siguiente manera:

alerta.setTimeout(Alert. FOREVER);
» LAcLase List

Mediante la clase List podemos crear listas de
elementos seleccionables

Option A,

Ooption B
C’Opﬁgn C
O ogption D

Veamos el constructor:

List (String titulo, int tipo_lista, String[]
elementos, image[] imagenes)

Los posibles tipos de lista son:

-‘EXCLUSIVE - Solo se puede seleccionar un elemento
IMPLICIT - Se selecciona el elemento que tiene el
foco

MULTIPLE - Permite la seleccion multiple

» LA cLAse TeExTBox

La clase TextBox permite introducir y editar texto a
pantalla completa. Es como un pequeno editor de
textos.

Veamos el constructor:

TextBox (String titulo, String texto, int

tamafo_max, int limitacion)
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Las limitaciones pueden ser alguna de los siguientes:

ANY - Sin limitacion

EMAILADDR - Sélo una direccion de email
NUMERIC - Sdlo se permiten numeros
PASSWORD - Los caracteres no seran visibles
PHONENUMBER - Solo numeros de telefono
URL - Sélo direcciones URL

El parametro tamafio_max indica el maximo numero
de caracteres que se pueden introducir. El parametro
texto es el texto inicial que mostrara la caja.

TextBox texto = new TextBox (“Mensaje”, “”, 256,
TextField.ANY);

l Prueba de TextBox..

» LA cLase Form

Un Form es un elemento de tipo contenedor, es
decir, es capaz de contener una serie de elementos
visuales con los que podemos construir interfaces
mas elaboradas. Los elementos que podemos anadir
a un formulario son:

Stringltem

- Imageltem
TextField
DateField
ChoiceGroup
Gauge

» LA cLASE STRINGITEM

Su funcién es anadir etiquetas de texto al
formulario.

El constructor de |a clase Stringltem es el siguiente:
Stringltem (String etiqueta, String texto)

Si solo queremos mostrar un texto, sin etiqueta,
paramos una cadena vacia como primer parametro

(«»).

Como vimos antes, solo hay que utilizar el método
append() de la clase Form para anadir el texto.

La clase Stringltem nos provee ademas de dos
métodos:

String getText()
void setText(String texto)

El primer método devuelve el texto de un Stringltem,
el segundo, establece el texto que le pasamos como
parametro

» LacLase IMagelTEm

Con esta clase podemos anadir elementos graficos
a un formulario. El constructor tiene la siguiente forma:

Imageltem (String etiqueta, Image img, int layout,
String texto_alternativo)

El parametro texto_alternativo es un texto que se
mostrara en el caso en el que no sea posible mostrar
el grafico. El parametro layout indica cémo se
posicionara el grafico en la pantalla. Sus posibles
valores son:

LAYOUT DEFAULT
LAYOUT_LEFT
LAYOUT_RIGHT
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LAYOUT_CENTER
LAYOUT NEWLINE_BEFORE
LAYOUT NEWLINE_AFTER

Las cuatro primeras son auto explicativas.
LAYOUT NEWLINE_BEFORE anade un salto de
linea antes de colocar la imagen.
LAYOUT NEWLINE_AFTER hace precisamente Io
contrario, primero afade la imagen y después un salto
delinea.

Para cargar una imagen, utilizamos el método
createlmage() de la clase Image. Veamos un ejemplo:

Image img;

try {

img = Image.createimage(«/logo.png»);
} catch (IOException e) {
System.err.printin(«Error: « + e);

}

Afadir la imagen al formulario es similar a como lo
hacemos con un Stringltem:

-

Imageltem img = new Imageltem («», «/logo.png»
Jimageltem.LAYOUT_DEFAULT, «logotipo»);

formulario.append(img);

Hay que tener en cuenta que las imagenes han de

almacenarse en el directorio ‘res’ que crea KToolBar, .

por lo tanto la barra (/) hace referencia a la raiz de
este directorio.

» LacLase TexTFIELD

La clase TextField es muy similar a la clase
TextBox que ya vimos anteriormente. La principal
diferencia es que TextField esta disefiada para
integrarse dentro de un formulario en vez de ocupar
toda |la pantalla.

El constructor de esta clase es similar al de
TextBox:

TextField (String etiqueta, String texto, int
tamafio_max, int limitacién)

Los parametros tienen el mismo significado que
TextBox, exepto el primero, que permite especificar
una etiqueta.

This demo cortains text fields each
one with a different constraint

Any Character '
abg

» La cLase DaTEFIELD -

Con DateField tenemos una herramienta muy intuitiva
que permite la entrada de datos de tipo fecha o tipo
hora.

DateField (String etiqueta, int modo)

El parametro modo puede tomar cualquiera de los
siguientes valores:

DATE
TIME
DATE_TIME

Para seleccionar la entrada de una fecha o una hora.

DateField fecha=new
DateField(«fecha»,DateField.DATE);

formulario.append (fecha);

La clase DateField nos provee estos dos métodos:

HEE>
4January p
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