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2 OBJETIVOS

El objetivo de este documento es desarrollar un tutorial para desarrollar
aplicaciones de J2ME para dispositivos cuyo sistema operativo sea Pocket PC (como
PDA, teléfonos moviles, etc ...), utilizando como herramienta de desarrollo la aplicacion
IBM Websphere Studio Device Developer.

En primer lugar se har4 una introduccién sobre la tecnologia J2ME, luego se
explicara la instalacion del entorno en € sistema operativo Windows, tras esto se
explicara la creacion, compilacion y simulacién de una de las aplicaciones de gjemplo
gue contiene en entorno de desarrollo y posteriormente su instalacion y gecucion del

gjemplo en un dispositivo real.

Una vez explicado todo esto se realizara una aplicacion propia repitiendo los

pasos anteriores.
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3 INTRODUCCION

A medida que la tecnologia aumenta, se exigen mas funcionalidades a los
dispositivos para satisfacer las necesidades de los usuarios. Por este motivo Sun ha
estructurado latecnologia Java 2 dirigiéndose a sectores distintos:

- Java 2 Enterprise Edition (J2EE): Soluciones de empresa ecommerce, e

business.

- Java 2 Standard Edition (J2ME): Soluciones de PCs de sobremesa: applets,

aplicaciones de usuario.

- Java 2 Micro Edition (J2ME): Dispositivos de consumo y embebidos y

dispositivos moviles.

Java Languago
JUM

EL LT ST R T T
84 bit AT bt 18 bit Bbit

Momony;

Figura 1. Ediciones del Java 2 y el Mercado objetivo de cada uno. Grafico Sun Microsystems

La tercera de estas tres tecnologias surgié por la necesidad de anadir
funcionalidades a los dispositivos méviles debido a éxito que estaban teniendo estos
(existen aproximadamente un billébn de teléfonos moviles) y poder desarrollar
aplicaciones para PDAs, teléfonos moviles, agendas electronicas y todo tipo de

dispositivos que cumplan unas determinadas especificaciones.
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4J2ME

Debido a que Java 2 Micro Edition esta pensado para utilizarse en un amplio
rango de dispositivos, la arquitectura de las aplicaciones J2ME es la siguiente,

estructurandose en tres niveles:

High-and PDAs Mobile

TV set-top boxes phones &

Embedded devices entry-laval
PDAs

-
Java 2 Platform, Micro Edition {JZME)

Figura 2. Arquitectura del Java 2. Grafico: Sun Microsystems

J2ME esta dirigido a un amplio rango de dispositivos, para conseguir
flexibilidad y adaptacion se estructura en tres niveles:
- Maguina virtual
- Configuracion (minimo conjunto de clases disponibles, engloba un segmento
horizontal del mercado).
- Perfil (Clases adicionales para un segmento vertical de mercado).
Un dispositivo puede soportar multiples perfiles.
Méquinas virtuales:

- CVM (C Virtua Machine): Orientada a dispositivos embebidos y electrénica
de consumo (electrodomésticos, TV digital, set-top box), como JVM pero con
mejor uso de la memoria y procesadores de 32 hits, esta ligada a la
configuracién CDC.

- KVM (Kilo Virtual Machine): Disefiada desde cero para dispositivos con poca
memoria, capacidad de proceso limitada y con conexion a red intermitente, esta

ligada a la configuacion CLDC.
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Configuraciones:
- CDC (Connected Device Configuration): Orientado a dispositivos con 512 KB
de ROM, 256 de RAM, conexion ared fija, soporte completo a la especificacion

de VM e interfaz de usuario relativamente limitado.
- CLDC (Connected Limited Device Configuration): Orientado a dispositivos con
16 MHz a 32 MHz, limitaciones de consumo paterias), conectividad a red
(inal@dmbrica), restricciones importantes en € interfaz de usuario.
Perfiles:
Para CDC:
- J2ME Foundation Profile: Para dispositivos sin interfaz gréfico.
- J2ME Personal Profile: Perfil gréfico basico, evolucion del Persona Java.
- J2ME RMI Profile: Soporte a RMI para dispositivos limitados.
Para CLDC:
- J2ME Mobile Information Device Profile (MIDP): Perfil para dispositivos
inal@ambricos.

- J2ME PDA Profile: Perfil para agendas personal es electronicas.
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5 KVM/CLDC/MIDP

Esta es la arquitectura que vamos a utilizar en las aplicaciones de este tutorial.

Cubre la maquina virtual, soporte a lenguaje Java, modelo de seguridad,

entrada/salida, soporte a conexiones de red e internalizacion.

Tenemos diversos paquetes:
Los heredados de j2SE:

javalang.*
javaio.*

java.util *

Clases especificas introducidas por CLDC:

javax.microedition.io .*: Aqui estan las clases encargadas de las conexiones de
red.

javax.microedition.Icdui .*: Aqui estan las clases encargadas de las interfaces
graficas de usuario.

javax.microedition.midlet .*: Define la interaccion entre la aplicacion y e
entorno en que corre.

javax.microedition.rms.* : Aqui estan las clases encargadas del almacenamiento

y recuperacion de datos.

L as principales cosas que no cubre respecto a J2SE son:

No soporta tipos en punto flotante (float).

No soporta finalizacion.

Limitaciones en e manegjo de errores.

No soporta Java Native Interface (INI).

No soporta reflexion (reflection).

No soporta cargadores de clase definitdos por e usuario.

No soporta grupos de hilos ni demonios (thread groups, daemon groups).
Verificacion de codigo en dos fases. preverifier y standard Java bytecode

annotations.
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6 INSTALACION DEL ENTORNO EN WINDOWS

Al instalar el entorno de desarrollo, si se realiza desde un CD probablemente a
introducirlo sea autoarrancable, en caso contrario debemos gecutar Setup.exe para
comenzar su instalacion

Primero nos aparece una pantalla indicandonos que vamos a instalar 1BM
WebSphere Studio Device Developer 5.5.

IBM WebSphere Studio Device Developer, 5.5 Setup, Build 31710 E|

Welcome to the IBM WebSphere Studio Device
Developer 5.5 install.

Setup will install IBM WebSphere Studio Device Developer
5.5

Hest > | Cancel ]

Tras pulsar € botdn ‘Next >’ vamos a la pantalla donde aparece la licencia de este
producto:
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IBM WebSphere Studio Device Developer 5.5 Setup, Build 31710 El

License Agreement
Fleaze read the following license agreement carefully.

Fress the PAGE DOWHN key to see the rest of the agreement.

International License Agresment for Monwaranted Programs ~

Part 1 - General Terms

PLEASE READ THIS AGREEMEMNT CAREFULLY BEFORE USING THE PROGRAM.

[BM wdfILL

LICEMSE THE PROGRAM TO YOU OMLY IF Y0OU FIRST ACCEPT THE TERMS OF

THIS

SGREEMEMT. BY USING THE PROGRAM YOU AGREE TO THESE TERMS. IFYOU - .

Do pou accept all the tems of the preceding License Agreement? If you choose Mo, the
zetup will cloze. To install IBM WebSphere Studio Device Developer, you must accept this
agreement,

< Back Tes Mo ]

Tras pulsar e botén ‘Yes para aceptar la licencia vamos a otra pantalla donde
elegimos €l directorio de instalacion, por defecto sera ‘ CA\Program Files\IBM\Device
Developer’, para cambiarlo pulsamos sobre el botén ‘Browse y seleccionamos €l

directorio de instalacion.

IBM WebSphere Studio Device Developer 5.5 Setup, Build 31710
Choose Destination Location
Select falder where Setup will ingtall files,

Setup will nztall IBM wWebSphere Studio Device Developer in the following folder.

Toinztall to this folder, click Mext. Toinstall to a different folder, click Browse and select
another folder.

Drestination Folder

C:AProgram Files\BM\Device Developer Browse...
< Back Mext | Cancel |

Al pulsar el boton ‘Next’ vamos a la pantalla para afiadir el programaa menu de

inicio:
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IBM WebSphere Studio Device Developer, 5.5 Setup, Build 31710

Select Program Folder
Please zelect a program folder.

Setup will add program icons to the Program Folder listed below. *r'ou may tepe a new folder
name, or select one from the existing folders list. Click Mest to continue.

Program Folders:
=3 Spher

E xizting Folders:

>

ACD Syztems

Agencia Tributaria

ahead Mero

Apache HTTP Server 2.0.45
ATl Multimedia

Creative

Diiwi=

EASY POIMT % CLICK Manager o

< Back MHest > | Cancel ]

Al pulsar el boton ‘Next’ vamos a la pantalla donde se nos informa sobre lo que
ocupa €l producto y €l directorio donde va a ser instalado:

IBM WebSphere Studio Device Developer 5.5 Setup, Build 31710

Start Copying Files
Fieview zettingz before copying files.

Setup haz enough information to start copying the program files. [f wou want bo review or
change any zethngs, click Back. |f pou are zatisfied with the settings, click Mest ta beagin
copying files.

Current Settings:

Target Directory
C:AProgram FileghBMA\D evice Developer

Components
WebSphere Studio Device Developer [31077 KB
“WwebSphere Studio Workbench [46702 KB)

¢ Back Memt > | Cancel I

Finamente si pulsamos € boton ‘Next’ la herramienta de desarrollo se instalara

en nuestro PC, cuando findlice la ingtalaciéon se nos mostrara una pantala
indicandonoslo:
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IBM, WebSphere Studio Device Developer 5.5 Setup, Build 31 710

Install5hield Wizard Complete

The InzstallShield “Wizard has successfully installed 1Bk
WebSphere Studio Device Developer. Click Finish to exit the
wizard.

Al pulsar ‘Finish’ terminaremos lainstalacion y se crearén los accesos directos.
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7PROYECTO J2ME/MIDP DE EJEMPLO

7.1 CREACION:

Ejecutamos la aplicacion de desarrollo, que tiene la siguiente forma:

& lava - WebSphere Studio Device Developer r. |E|r§(
archien  Edber  Havepsr Buscer  Frogscho  Dewioss Cpeofesr  Venbana  yds

- HEE |-k [d el ] -

j .Eaumadnrdtmtbes - K m 5"-'_ - .gf Esq..:ma

e R e |Welcome to Device Developer fohat un segema

Y
This paps rall bl Famiban ze o vt h e s hophers Shado Devics Devslopen,
Togat starbed, nazd the fedinne balmy and dick.on tharalatad links.

= Websphere Shudin Bevice Deyeloper
el o i S0 it Db shofiad v bl sacal £ erceal o JOME appdcation
hiand held devices.

=1 Inatalled Festures

T fired ok necre ahoct tre Featurnes inebsled in vour workberch, dhocss He
ard sabact the Frahee pou s nbeesed n,

3 1ZME Deseloprend
‘webSphers Soudio Device Developsr abows you o aeate Javs Poaered ¢
beznd on the B HE Ryrarms, (0L, OO0, Fourdebion or MIOP, HE projeci
chaated mith tha 13WE Draject vizard. Thic wizand & avadabik i thia Riard
{Filz 3 Mz = Project], in the JEME for 29 s=chion,

JOME ek aia inchiled wath Derdoa Devsiopor. Thises deamplas pioidd
Hrat e resci ko rn kocall, and o e applcabls hand beld devics.

€ | ¥

7 Tarnms [0 slarepriny) i -]
[ ot | D [ Recursas

| Erplorsdor s pecustes Tersmouls

Para la creacion de un proyecto de giemplo, seleccionamos € menu ‘Archivo’ y
dentro de la opcion ‘Nuevo' elegimos ‘ Proyecto’, se nos abrira una pantalla como esta:

Seleccionar oo

L
Seleccione un asiskente ﬁ

o
O
I=|- Ejemplos
o C Developrment
=]+ JZ2ME Far 19
- CDCjFoundation
™ | e
-+ J2ME For 19
- Java
- Simple

'ﬁ.ﬂ.nalvzer - Harai
B3} MIDP - Solitaire

Cancelar
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Elegimos la opcion CLDC/MIDP dentro de “J2ME for J9” y seleccionamos
“MIDP-Solitaire” del cuadro de la derechay a pulsar € botén ‘Finalizar' se nos creara
el proyecto.

Vemos que en la parte de la izquierda tendremos un panel con la estructura de

nuestro proyecto:

i)

WHME-Example-MIDP-Solitaire
=2 spe
-} examples.solitaire
+ m SolitaireCanvas.java
+-[J] SolitaireMIDlt. java
SolitaireHelp, bt
w | jrelink.rules
+ @1]:3 Zi\Program Files\IBM\Device Developeriwsdds, Dhivelruntimeshwin3z2commonyivellibljcMidplclasses. zip
+ @1]:3 Z:\Program Files\IBM\Device Developerimsdds, Dhivelruntimestcommoniive'libicharcony. zip
-z Solitaire-MidletsInfo
+ 3= META-INF
-j Solitaire-Classes, jxelinkOptions
B soliaire. jad
B wsddbuild, ml

Dentro de la primera carpeta ‘src¢’ se encuentran las clases (SolitaireCanvas.java
y SolitaireMIDlet.java), un archivo de texto (SolitaireHelp.txt) que necesita la
aplicacion para luego poder mostrarla por la pantalla del dispositivo y el archivo

jxeLink.rules que es de configuracion.

Después estan |os paguetes que necesitamos para una aplicacion CLDC/MIDP:
C:\Program Files\IBM\Device Devel openwsdds.0\ive\runtimes\winn32\common\lib\jcIMidp\classes.zip

C:\Program Files\IBM\Device Devel operwsdds.0\ivelruntimes\commonlive\lib\charconv.zip

La capeta “SolitareMidletsinfo” contiene e archivo Solitaire-
Classes.jxeLinkOptions que contiene opciones de configuracion y la carpeta “META-
INF’ que contiene & archivo MANIFEST.MF que contiene diversos datos de nuestra

aplicacion, como el nombre de la aplicacion, las versiones del CLDC y MIDP, etc.

Finalmente estan los archivos Solitaire.jad (que da valor a ciertos atributos sobre
el nombre, la version, el tamafio del Jar, ...) y wsddbuild.xml que se utiliza para crear

los archivos necesarios para la plataforma en la que lo queramos instalar después.
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7.2 SIMULACION:
Esta aplicacion de desarrollo no nos permite simular en un “Pocket PC”, debido

a esto tendremos que simularlo en otro tipo de dispositivo como un mévil o una Pam:

7.2.1 Movil:
Necesitaremos instalar para esto € SDK de algun teléfono movil para su
simulacién s no queremos utilizar e movil que viene por defecto, primero crearemos

una configuracion del dispositivo, tenemos que ir a menu ‘Devices y pinchar sobre
‘Configure...’:

&8 Davice Confipurations E|

Creake and manasge device conhigur stions

Ecii. hiokiz MILE 2D Properiss @

Dericps: Devioe ramer | Hokial
- a' MNinkia
a
- @ Fen : T .
e . Nokia Developer's Suite for the Java 2 Piatform, Misro Edition
E Palm Handhedd
2 PockatPe Handhekd
T, path; | crinniisDesdces| okia_ 3300 SDE_1 0 Erowse...
[
Tracs Cpidors
Debingrg Cptions
2611 ] e
Cieleke Appke
Pyosoiar —encels

Seleccionamos en e cuadro de la izquierda Nokia y debajo pulsamos “New”,
entonces prodremos poner un nombre a dispositivo “Device name” y especificamos
path del SDK, en nuestro caso hemos instalado e SDK Nokia 3300 que hemos

descargado de la pagina cuya URL aparece encima de donde introducimos el path,
cuando introduzcamos todos los datos pulsamos ‘ Aceptar’ .
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Después de esto nos vamos a menu ‘ Ejecutar’ y pinchamos sobre ‘Ejecutar...” y
Se nos abre una pantalla:

&P Configuraciones de lanzamiento @

Crear, gestionar ¥ ejecutar configuraciones de lanzamiento ﬁ

Configuraciones de lanzamiento:  pombre: ]cgnﬁguracién nueva

) Aplicacidn Java
=@ Device Java Application ; .
Jir Uit i MIDlet Suite ]N= Argurients ] Tl Wia de acceso de clases ] Cadigo Fuente ] l.j Symbols] '“3.@ Corntn ]
g Micro Analyzer Configurz
=@ MDlet Suite Mciect
Qi Configuracian_nuswvs —
2... Remate Micra Analyzer © |WME—Example—MIDP-SoIltalre Browse. ..
MIDlet Suite:
| Solicaire, jad Search,.,
Device or JRE:
T - | Corviue...
£ | %
Suprimir Aplicar l Rewvertir I

Ejecutar | Cerrar J

Seleccionamos MIDlet Suite y damos a ‘Nueva en el cuadro de la izquierda,
después de esto rellenamos en nombre € nombre para nuestra configuracion, en
‘Proyect’” seleccionamos € proyecto que queramos gecutar en caso de tener més de
uno, en MIDlet-Suite seleccionamos Solitairejad y en ‘Device or JRE’ seleccionamos

el dispositivo que queramos (Default para un movil por defecto o s no e que hallamos
creado antes).

Tras esto pulsamos gecutar y se lanzara nuestra aplicacion:
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B }{IDP Emulator

= [ 3300000) Nokia 3300 SDK
File Tools Help

Aqui tenemos dos egjemplos de la simulacion, a laizquierda con e SDK Nokia
3300 y a la derecha con d simulador que viene con € entorno de desarrollo, con €l
Nokia no podemos jugar ya que € juego necesita que €l dispositivo tenga pantalla tactil

y este dispositivo no latiene.

7.2.2 Palm:
Necesitaremos instalar para esto previamente un emulador de Palm.

Luego iremos a menu ‘Devices y pincharemos sobre ‘ Configure...”:
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‘ﬂ* Mewvice Coplipuralions

Creabe and manage device configurations
Ecit Pl Enwdator derdca @E
Dewieps: [ervicn name: |PdemJaa:nr]
= a‘ Mokia
£ vl
TS ?ﬂ I:Hmﬂ Padre wrraditor szeodabls | CDoeumerks s SetbrgetfobertoiEsrioro|iZnaiemdstorvan|Emi dor sce Bromes
= PemEmatar - [ ey C N e e S e S g i
- B T Emulsbor nn guments: |
B rFamHaded
Emulatar debu merks:
B PockerFC Randheid S |
Connection properties
Siekgra principel: [Ilocatbom:
Puertm |3095
Db Himecut {nis): IIIII
FE (e Pt kg proey Dtk =
Procy opbons; |
pabts | i S
Acaptar Carcelar

Debemos rellenar e campo sobre dénde esté € gecutable darle un nombre a

dispositivo y pulsar el botén ‘ Aceptar’ parala creacion de este.

Después de esto debemos pinchar sobre el archivo ‘wsddbuild.xml’ para que se

abra en la pantalla central, veremos que aparece un boton en el que aparece ‘Add

Build', pinchamos sobre él y rellenamos el formulario que aparece:

Create New Ant Build Target

MIDP build
Set up a MIDP build configuration

Jad File: i Solitaire,jad Browse..,

Platfarm:

Buildname: 1 Solitaire

g | Siguiente = | Einalizar Cancelar ‘
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Dentro del campo ‘Platform’ debemos indicar “J9 for Palm 68k”, luego

debemos poner € jad de la aplicacion y un nombre, tras esto damos a * Siguiente >':

Palm0s settings
[

Palm build parameters (For building a prc)

Creatar id | Robe

App Mame ] Solikario

< Anterior | Siguiente > | =inalizat | Cancelar ‘

Ahora debemos indicar un identificador de cuatro letras y un nombre para la
aplicaciony pulsar en ‘ Siguiente >’:

Ixelink Options
Set up main options For jxelink, IF required, open jxelinkOptions file after
this wizard for additional configuration

—Java libraries not to include injxe/jar -

v classes.zip : for palmos/agk

~Basic jxelink options

[ Generate preverification info

I Finalizar | Cancelar
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Seleccionamos | as opciones que queramos y pulsamos en ‘Finalizar’ paraque se

construya lo necesario para su simulacion sobre palm.

Tras redizar todo vamos ad mend ‘Ejecutar’ y pinchamos sobre la opcion

‘ H 7.
Ejecutar...”:
4k Configuraciones de lanzamiento @
Crear, gestionar ¥ ejecutar configuraciones de lanzamiento g
Configuraciones de lanzamiento:  pjambre: |pa|m
~ZJ Aplicacion Java
[ Dewice Java Application ; .
- Ju Uit Qi MIDIet Suits l("]= &rguments] Tl Viade accesode clases] Cédigo fuente ] X Symbols] %:F Comin ]
o Micro Analyzer Configure
I8l MIDlet Suite Project:
§ Mol —
i Paim | WME-Example-MIDP-Solitaire Browse,..
: 2» Remate Micra Analyzer C
MIDlet Suite:
| palmeak/solitaire. prc search...
Device or JRE:
IPalrn Emulakorl Configure. ..
< ¥
Suprimir Aplicar ‘ Revertir ‘
Ejecukar | Cerrar ‘

Aqui en la parte de laizquierda seleccionamos ‘MUDI et Suite’ y damos al boton

‘Nuevo’, seleccionamos el proyecto, €l “MIDlet Suite” que se nos ha creado para la

pam y & emulador que hemos creado, tras esto pulsamos gecutar y podremos simular

la aplicacion que creamos, este es un g emplo en algunos de los posibles emul adores:
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Palm OS" Emulator

7.3 PRUEBA EN DISPOSITIVO REAL:

Primero iremos a menu ‘Devices y pincharemos sobre ‘ Configure...’:

Seleccionamos ‘PocketPC Handheld y pinchamos sobre e botdén ‘New’ e
indicamos todo lo referente a donde tiene instalado € J9 la PDA y e path donde
guéremos que se instale nuestra aplicacion. También debemos introducir los datos de la
conexion (direccién, puerto, ...). Cuando hayamos introducido los datos pulsamos
‘Aceptar’.
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&P Device Configurations ;

Create and manage device configurations
Edit PocketPC Handheld device

Devices: Device name: | PocketPC Handheldt

i

: Mokia
ol Palm (generic)

@ Palm Emulator 19 runtime location: I \Archivos de programalI6M 19
B Palm Handheld

Browse.., I

@ PocketPC Handheld Application install location: I'I,Temp'l,Rober

Browse, .. I

BB o cketPC Handheld!

Shortcut install location: I \TempiRober

Browse... I

— Conneckion properkies

Sistema principal: I localhost
Puerto: I 8096
Debug timeout (ms): I 3000

IRE (used For debug prowxy): IDeFauIt

Proey options: |

Apply

I Fevert I

Acepkar I Cancelar |

Después de esto debemos pinchar sobre el archivo ‘wsddbuild.xml’ para que se

abra en la pantalla central, veremos que aparece un boton en el que aparece ‘Add

Build', pinchamos sobre él y rellenamos el formulario que aparece:

Create Newe Ant Build Target
MIDP build
Sek up a MIDP build configur ation E:j

Jad File: I Solitare. jad Brovese, .. E

T HIE T2 For PocketPC ARM

Buildname: | Solitare

| Siguiente = ! : Cancelar

Ro
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Dentro del campo ‘Platform’ debemos indicar “J9 for PocketPC ARM”, luego

debemos poner € jad de la aplicacion y un nombre, tras esto damos a ‘ Siguiente >':

Inelink Options
Set up main options Far jxelink, IF required, open jxelinkOptions File after
this wizard For additional configurakion

Java libraries not to include in jxefjar

W classes.zip : for pocketpe/arm

Basic jxelink options
| Generate preverification info

Generate oukput in Format

" dar +

< Ankerior ; =hke ‘ Einalizar | Cancelar

Seleccionamos las opciones que queramos y pulsamos en ‘Finalizar’ para que se

construya lo necesario para su simulacion sobre PocketPC.

Tras redlizar todo vamos a menu ‘Ejecutar’ y pinchamos sobre la opcion

‘Ejecutar...’:
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&k Configuraciones de lanzamiento
Crear, gestionar ¥ ejecutar configuraciones de lanzamiento

3 Device Palm Emulatorl does not support selected application ppcarmMIDIetSuite, jad, if the selected project is a J2ME or WCE project a build can
be added in the wsddbuild. xml file

Configuraciones de lanzamiente:  porobee. |pD,q|

=) Aplicacian Java
2@ Device Java application

Ju It & mmiet sute ]N= Argumerts l Tl Wia de acceso de clases ] Cédign fuenke ] A symbals ] % comin ]
Micro Analyzer Configure
=18 MIDlet Suite Project:
@ Mavil r
_ -'. Palm | Browse, ..

; g‘ Rernote Micro Analyzer C
MIDIet Suite:

| ppcarmfMIDletsuite. jad Search...

Device or JRE:

| :_J Configure. ..

S8 | b

Suprinir Aplics | Revertir ‘

| Cerrar |

Aqui en la parte de la izquierda seleccionamos ‘MUDIet Suite’ y damos a boton
‘Nuevo’, seleccionamos el proyecto, e “MIDlet Suite” que se nos ha creado para el
PocketPC y el dispositivo gque hemos creado, tras esto pulsanos g ecutar y |a aplicacion
seinstalard en la PDA y podremos gjecutarla.
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8 PROYECTO J2ME/MIDP PROPIO

8.1LA APLICACION:

La aplicacion que vamos a redlizar consiste en un juego que consiste en

encontrar parejas de imagenes.

La aplicacion dispondré de tres botones:
- ‘Jugar’: Mediante e cual comenzaremos la partida.
- ‘Men0’': Mediante & cua iremos a mena de la aplicacion.

- ‘Sdir: Mediante el cua finalizaremos la gecucion de la aplicacion.

El menu dispondra a su vez de una lista con tres opciones:

- ‘Ayuda’: Donde se explicaran las instrucciones de la partida.

- ‘Descargar imégenes': Opcion mediante la cua s disponemos de una conexion
ainternet HTTP podemos descargar nuevas imagenes para nuestras partidas.

- ‘'Records : Donde aparecen las cuatro mejores puntuaciones que hemos tenido.

Jugar:
Nos aparecera un tablero de 3x4 en cada casilla hay una imagen, en total hay

doce casillas y habré seis imégenes que apareceran dos veces cada una, en la parte
inferior aparecera una barra que ira disminuyendo de tamario, cuando la barra se agote
las imagenes se darén la vueltay tendremos gque encontrar todas las parejas antes de que

una nueva barra que aparece debajo se agote.

Si encontramos todas las parejas pasamos a la siguiente pantalla, que sera igual
pero con un tiempo inferior pararecordar y encontrar las pargjas. Los  puntos  que
recibiremos serdn por pargas encontradas y por pantalas finalizadas, segin
completemos pantallas valdran mas puntos las cosas. Si cuando se nos agote el tiempo y
no hallamos podido encontrar las pargas tenemos una de las cuatro meores
puntuaciones nos aparecera un cuadro de texto para introducir nuestro nombre y

aparecer en los records.
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Descargar imagenes.

Nos aparecera un cuadro de texto en € que introduciremos una URL (por
gemplo: http:// 163.127.144.103:80). Esta URL debe apuntar a una pagina que
contenga codigo html del tipo:
<A HREF="http://80.103.135.226:80/animal es/"> Animal es</A>
<A HREF="http://80.103.135.226:80/banderas/" >Banderas</A>

Debe apuntar a carpetas que contengan 13 imégenes llamadas 1.png, 2.png ....,
13.png. Las doce primeras seran imagenes que pueden aparecer durante la partiday la
numero trece sera la que aparezca cuando las iméagenes estén dadas la vuelta.

En e gemplo anterior apareceria unalista en la que apareceria:

Animales
Banderas
Seleccionariamos uno y se descargarian las imagenes.

8.2 CREACION:

Debemos ir al menu ‘Archivo’ y dentro de ‘Nuevo’ seleccionar proyecto.

Nos aparecera una pantala en la que en la parte de la izquierda debemos
seleccionar ‘J22ME for J9' y después en la parte de la derecha seleccionar la opcion
‘Create MIDlet Suite' que acaba de aparecer.

Seleccianar o
Cresb=s o Java project confiour ed with a MIDP sun-dime Thray ﬁ\
< @ Crese TVE proke
g . et B MIDEE Suks
¥ Elanphos
EMEFar 12
e
Sk

I SgUiEnCE 5 I Cancelr
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Tras seleccionar esto pulsamos ‘ Siguiente >’ y aparecemos en una pantallaen la
gue seleccionamos & nombre del proyecto, en nuestro caso ‘Busca Pargjas’, el nombre
del MIDletSuite, e nombre del midlet y los datos de la clase del MIDIet, en nuestro

caso hemos llamado a paguete ‘estudioTecnologico’ y a la clase principd

‘BuscPMIDlet’.

MIDIlet Suite Creation
Create newvs MIDlet suite

Project: | Busca Parejas Browse..,

MIDlet suite name: ] MIDIetSuite

MIDlst name: | MIDIetBuscP

MIDlet class:

Marmbre: | BuscPMIDlet

Paquete: | estudioTecnaologico -

< Anterior iauiEnte = | Finalizar | Cancelar

Tras rellenar los campos pulsamos ‘Finalizar'.

Podemos ver que se nos ha creado una estructura de este tipo:

= 1‘2{ Busca Parejas
—| {22 src
-} estudioTecnolagico
+ |I| BuscPMIDIEt. java
+ [E}*\._ :'\Program Files\IBM\Device Developerhwsdds, hivelruntimeshwin32commoniivellibijcMidplclasses. zip
+ [E}*\._ :\Program Files\IBM\Device Developeriwsdds, iivelruntimesicommontiveiliblcharcony zip

—|-{2% MIDletSuite-MidletsInfo
—-{Z= META-INF
MANIFEST.MF
ﬂ MIDletSuite-Classes, jxelinkoptions
B miDletsuite.jad
B rmipletsuite. jad
B wsddbuild, xml
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Pinchando dos veces sobre BuscPMIDlet.java en la parte de la izquierda
editamos € archivo, en e Anexo | viene e codigo de las clases para crear una clase
nueva pinchamos ©n el boton derecho sobre estudioTecnologico y seleccionamos
‘Nuevo’ y luego ‘Clase’ y nos aparece un pantalla en la que rellenamos los datos

principales de laclase.

| Nuevo

Clase Java

Crear una dase Jawva nueva.

Carpeta fuente: | Busca Parejas/src Examinar...

Paquete: | estudioTecnologico Examinar...

e

[ Tipo delimitador: |

Mombre: |
Modificadares: {+ poblico O por omision © privad = or
™ abstracto [ final |z
Superclase: | jawa lang. Object Examinar. ..
Interfaces: G

|

| iQué apéndices de método desea crear?
I public static void main(String[] args)
[ Constructores de superclase

Iv mMétodos abstractos heredados

- z | Cancelar

Unavez que creamos todas las clases del anexo tal y como aparecen (las clases
BuscPMIDlet.java, BParC.java, RecordGuard.java, Temporizador.java,

Temporizador2.javay Temporizador3.java) crearemos |los archivos que necesitamos.

Necesitamos trece imagenes, las doce primeras seran las posibles imagenes a
encontrar y la nimero trece sera la imagen que aparecerd cuando todavia no se han

encontrado las paregjas.

En e egemplo, por defecto vamos a utilizar estas imégenes de banderas de la

unién europea:
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= [ E b = B

Para la imagen que vamos a utilizar en las imagenes que estan dadas la vueta

Creamos las imégenes, las llamamos 1.png, 2.png, ....,.12.png y la Ultima

vamos a utilizar esta imagen:

13.png, luego la forma més sencilla para llevarlas a “I1BM Websphere Studio Device
Developer” es seleccionarlas desde una carpetay a laizquierda del programaen €l arbol

de directorios donde pone ‘ estudioTecnologico’.

También necesitamos dos imagenes, una para cuando no aparece nada, |lamada
Portada.png y otra llamada Cargando.png para cuando esta empezando una partida,

vamos a utilizar estas;

BU CA

Finalmente creamos un archivo de texto llamado BuscaPargjas.txt en € que
aparezcan las instrucciones del juego y lo [levamos también a ‘estudioTecnologico’ de
lamismaforma, en el archivo escribiremos esto:

Li censed Materials - Property of Roberto,
(c) Copyright Roberto Corp. 2001, 2003
All Rights Reserved

Ayuda de BuscaPar ej as

El juego consiste en que se nuestran una serie de i magenes durante un
peri odo de tienpo.
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Tras esto las i magenes se dan la vuelta y tienes que encontrar todas
| as parejas antes de que se acabe el tienpo.

Cada vez que encuentras todas se inicia otra partida en la que tienes
nmenos tienpo.

Cuanto mas parejas obtengas y nenos tienpo tardes mas puntos
consegui r as.

i Buena suerte!

Lo ultimo que debemos hacer es indicar en e archivo MIDletSuite-
Classes,jxeLinkOptions.

Editamos este archivo y abgjo pulsamos en la pestafia ‘In/Exclusion’, en €l

desplegable de arriba seleccionamos ‘ Include resources' y afiadimos todos los archivos
gue necesitamos (las imégenes y d txt):

1 Inclusion/Exclusion

Inclusion/Exclusion

¥ Exclude javalixelink.rles resources
Include resources -

"estudioTecnologico/3 . png”
"estudioTecnologico/4. png”
"estudioTecnologico/s. png”
"estudioTecnologico/6. png”
"estudioTecnologica/7 . prg”
"estudioTecnologico/d, png”
"estudioTecnologico/9. png"
"estudioTecnologico/10.png”
"estudioTecnologico/11.png”
"estudioTecnologico/ 12, png"
"estudioTecnologico/13. png”
"estudioTecnologico/Partada. png”
"estudioTecnologico/Cargando
"estudioTecnologico/BuscaPare

Include main method of classes

Mueva, ..

B

Basic | Input | Infexclusion | Optimization | File generation | Jxe | Source

8.3SIMULACION:

La aplicacion de desarrollo no nos permite simular en un “Pocket PC”, debido a

esto tendremos que ssimularlo en otro tipo de dispositivo como un movil o una Pam, en
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el apartado 7.2 se explica como simular con distintos moviles o en un emulador de
pam. Ahora vamos a ver como simularlo con el teléfono movil que viene por defecto,
nos vamos a menu ‘Ejecutar’ y pinchamos sobre ‘Ejecutar...”, rellenamos |os campos
del formulario que aparece con el nombre del proyecto, €l .jad y en e dispositivo

seleccionamos ‘ Default’, finalmente pulsamos €l boton * Ejecutar’:

Imagen Tablero con las
principal parejas antes de
comenzar
BU ‘CA
PAF JAS
Comandos
principales
Barra con el

tiempo para
memorizar
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Pareja
encontrada

Imagen
seleccionada

Nuevas
imagenes
descargadas

Imagen sin
encontrar pareja

Barra de tiempo
restante

Para poder simular la parte de descargar imagenes se ha instalado el servidor
apache en un ordenador con direccion IP 62.83.143.152, y se ha puesto como pagina
principal esta pagina web:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>

Imagenes para las partidas

</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<A HREF="http://62.83.143.152:80/euros/">Euros</A><BR>
<A HREF="http://62.83.143.152:80/banderas/">Banderas</A><BR>
</BODY>

</HTML>
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Como se puede ver hay dos enlaces a dos sitios con imagenes, en una hemos
puesto las que ya teniamos y en la otra imégenes de distintas monedas de euros
europeas, para €llo hemos creado dos carpetas dentro del servidor web, una llamada
euros y otra llamada banderas y hemos guardado las imégenes correspondientes.

8.4 PRUEBA EN DISPOSITIVO REAL:

Primero iremos al menu ‘Devices' y pincharemos sobre ‘ Configure...”:

Seleccionamos ‘PocketPC Handheld y pinchamos sobre el botén ‘New’ e
indicamos todo lo referente a donde tiene instalado e J9 la PDA y e path donde
guéremos que se ingtale nuestra aplicacion. También debemos introducir los datos de la
conexion (direccion, puerto, ...). Cuando hayamos introducido los datos pulsamos
‘Aceptar’.

'#- Device Configurations 18

Create and manage device configurations

X
Edit PocketPC Handheld device

Devices: Device name: | PocketPC Handheld1
s Mokia
- & Palm (generic)
-k Palm Emulator 19 runtime location: I \archivos de programal IBM 19 Browse, ., I
Q Palm Handheld
PocketPC Handheld Application install lacation; I'I.TemD'I.RDber Browse. .. I
. [ 2 —— ; )
D PocketPC Handheld] Shorkcut install location: I'I,Temp'l,Rober Browse,., I
—Connection properties
Sistema principal: I localhost
Puerta: I G026
Debug kimeaut (ms): | 3000
IRE (used For debug proxy): IDeFauIt LI
Procy options: I
a 2]
e, | Delete | Apply | Revert |

Acepkar I Cancelar |

Después de esto debemos pinchar sobre €l archivo ‘wsddbuild.xml’ para que se
abra en la pantalla central, veremos que aparece un botdon en el que aparece ‘Add

Build', pinchamos sobre él y rellenamos el formulario que aparece:
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Create New Ant Build Target

MIDP build
[
Set up a MIDP build configuration .

1ad File: ] MIDletSuite. jad Browse, ., J

PlatForm:

Buildname: | MIDIstSuite

| Siguiente = | =imalizat Cancelar

Dentro del campo ‘Platform’ debemos indicar “J9 for PocketPC ARM”, luego

debemos poner € jad de la aplicacion y un nombre, tras esto damos a * Siguiente >':

Inelink Options

Set up main options for jxelink, IF required, open jxelinkoptions file after
khis wizard Far additional configurakion

- Java libraries not to include in jxefjar

¥ classes.zip : For pocketpe/arm

Basic jxelink options
™ Generate preverification info

Generate oukput in Format

< Ankerior Siguiente = ‘ Finalizar | Cancelar
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Seleccionamos las opciones que queramos y pulsamos en ‘Finalizar’ para que se
construya lo necesario para su simulacion sobre PocketPC.

Tras redlizar todo vamos a mend ‘Ejecutar’ y pinchamos sobre la opcion
‘Ejecutar...’:

4P Configuraciones de lanzamiento

Crear, gestionar ¥ ejecutar configuraciones de lanzamiento

Configuraciones de lanzamienks:  pombra: |pD,q

£J Aplicacion Java
£[@ Device Java Application

Ju Junit B miDlet suite ]N= Arguments ] Tl “iade accesa de clases 1 Cadigo fuente ] A Symbols l 1@ Comtin ]
Micro Anakyzer Configurs
= {§§ MIDlet Suite Project:
@ Palm -
|;_-. POG J Busca Parejas Browse. ..
g» Remote Micro Analyzer C
MIClet Suite:
| ppcarmyMIDletSuite . jad Search...

Device or JRE:

I pe

[PocketPC Handheldl

Configure. ..
W Run as console application

[V Execute using -jxe option, if applicable

Suprirnir Aplicar ‘ Revertir I

Ejecutar | Cerrar |

Aqui en la parte de la izquierda seleccionamos ‘MUDIet Suite’ y damos a botén
‘Nuevo’, seleccionamos €l proyecto, €l “MIDlet Suite” que se nos ha creado para el
PocketPC y € dispositivo que hemos creado, tras esto pulsamos gecutar y la aplicacion

seingtalard en la PDA y podremos utilizar nuestra aplicacion
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9 ANEXO I(CODIGO FUENTE)

9.1) BuscPMIDlet.java

package estudi oTecnol ogi co;

/'l Clases inportadas
i mport java.io.*;
i mport javax.m croedition.!|cdui.?*;
i mport javax.mcroedition.io.*;
i mport javax.mcroedition.mdlet.MD et;
i mport javax.m croedition.mdlet.MDl etStateChangeExcepti on;
i mport java.util.Vector;
i mport java.util.Random
i mport java.util.Tinmer;
i mport java.util.TinmerTask;
i mport javax.mcroedition.rms.*;

/**

* @ut hor Roberto Diaz Morales

*

* Esta es la clase principal de |la aplicacion, contiene |as variables
* de la aplicacidn y se encarga de gestionar |as distintas pantallas
* que deben aparecer y la transicion entre ell as.

*

/
public class BuscPM Dl et extends M Dl et inplenments ComrandLi st ener

{
/1 El ementos de las interfaces graficas

public Display f Di spl ay;

public BParC f Canvas;

public static TextBox nombre = null;

private Text Box f Hel pPanel ;

public Form formul ari o;

public List lista;

public List i staBusqueda,;

/| Comandos

private Conmmand f Jugar Cnd = new Command("Jugar",
Command. SCREEN, 1);

private Conmmand f AceptarCnd = new
Comand( " Ok", Command. SCREEN, 1) ;

private Command fOkCmd = new
Command( " Ok", Command. SCREEN, 1) ;

private Command fURLCmd = new
Command( " Acept ar ", Command. SCREEN, 1) ;

private Command f Opci onCnd = new
Command( " Acept ar", Conmand. SCREEN, 1) ;

private Conmmand f Hel pBackCnd = new
Command( " Back", Command. BACK, 2) ;

public Command f MenuCnd = new
Command( " Menu", Command. SCREEN, 2) ;

private Command flnicializarCrd = new
Conmand( " Sal i r", Command. SCREEN, 2) ;

private Command fExitCnd = new Conmand("Exit",

Command. SCREEN, 3);
/'l El ementos para |la pantalla de error
public String f Hel pText;
/1 El ement os para | as nejores puntuaci ones
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public int nunr ecor ds;
publ i c RecordStore parti daguardada = nul|;
publ i c RecordGuard puntrecords[] = new RecordGuard[ 4];
/| El ement os para cargar inmagenes
public Vector menul m
public Vector enl aces;
public I mage i mgenes[]=new | mage[ 13];
public | mage princi pal
public | mage Car gando;
/'l Tenpori zador para |la partida
public Timer tenpori z;
/I El ementos de | a partida
public int est ado;
publ i ¢ bool ean el egi do;
publ i c bool ean el egi do2;
public I mage tablero[][]=new I mage[ 4] [ 3];
public I mage partida[][]=new I nage[4]][3];
publ i ¢ Random rand=new Random();
public int el egi doX;
public int el egi doY;
public int el egi do2X;
public int el egi do2y;
public int ti empoVi st a=6000;
public int ti empoJuego=30000;
public int punt 0s=0;
public int pantal | a=1
public int numer oAci ert 0s=0;
/**

* Este es el priner método que se ejecuta al iniciar la aplicacidn
* se encarga de hacer que sal ga por pantalla el canvas y afiade | os
* comandos principales (Jugar, nent y salir).
*
/

public void startApp() throws M Dl et St at eChangeExcepti on {

if (fDisplay !'= null)
return;
est ado=0;
fDi splay = Display.getDisplay(this);

i nt nunmber O Col ors = fDi splay. nuntCol ors();
f Canvas = new BPar C( nunber Of Col or s, t hi s);

f Canvas. addCommand( f Jugar Cnd) ;
f Canvas. addComuand(f MenuCnd) ;
f Canvas. addComuand( f Exi t Cnd) ;

f Canvas. set CommandLi st ener (t hi s);
f Di spl ay. set Current (f Canvas);

i nicializarl magenes();

cargar Records();

f Canvas. repaint ();

/**
* Este método no hace nada, pero conp esta clase inplenenta a la
* clase M Dl et debenos inplenmentar el método.
*/
protected void pauseApp() {
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/**

* Este método se ejecuta cuando finaliza |a aplicacién, se
* encarga de guardar |as nejores puntuaciones.
*/
protected void destroyApp(bool ean flag){
guar dar Recor ds() ;

/**

* Este método sirve para volver a poner |os valores de |las variables
* di spuestos para iniciar una partida nueva
*/
public void inicializarVal ores(){

estado = 1;

puntos = O;

pantalla = 1;

numer oAci ertos = 0;

ti enpoVi st a=6000;

ti empoJuego=30000;

el egido = fal se;

el egi do2 = fal se;

i nicializarTablero();

f Canvas. repaint ();

/**

* Este método se encarga de conprobar si el usuario ha acertado ya
* todas |as parejas de una pantalla, en ese caso actualiza |as
* variabl es para dejar todo preparado para | a siguiente pantalla.
*/
public void conprobar(){
i f (nunmer oAci ertos>=6) {
nunmer oAci ert 0s=0;
tempori z. cancel ();
punt os = puntos+(pantalla*10);
est ado=b;
pant al | a++;
if (tienpoJuego>=7000) tienpoJuego=tienpoJuego-2000;
if (tienpoVista>=2200) tienpoVista=tienpoVista-350;
el egi do=f al se;
el egi do2=f al se;
i nicializarTablero();
f Canvas. repaint ();

/**

* Este método se encarga de inicializar |la pantalla poniendo
| as vari abl es con sus val ores correspondi entes e iniciando
el tenporizador que nuestras |las parejas antes de enpezar
a buscarl as.

*/

public void enpezar Partida(){
est ado=2;
f Canvas. repai nt ();
Tenpori zador tenp = new Tenporizador(this,1);
tenmporiz = new Tiner();
tenpori z. schedul e( (Ti mer Task) t enp, 100) ;
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/**

* Este método se encarga de cargar |as imagenes que tiene por
* defecto el juego.
*/
public void inicializarlmgenes(){
for (int a=1;a<14; a++){
try{
i magenes| a-
1] =l mage. cr eat el mage( " est udi oTecnol ogi co/ " +a+". png");
}
cat ch(Exception e){
Systemout.println("No consigo |leer |la imgen");

}
try{
principal =
| mage. creat el mage( " est udi oTecnol ogi co/ Port ada. png");

catch(Exception e){
Systemout.println("No puedo cargar |a inmagen
Pri nci pal . png");
}

try{
Cargando =

| mage. creat el mage( " est udi oTecnol ogi co/ Car gando. png") ;

catch(Exception e){
Systemout.println("No puedo cargar Cargando. png");

/**

*

Este método se encarga de col ocar todas |las parejas en el tablero
* de forma al eatoria para cada pantall a.
*/
public void inicializarTablero(){
tabl ero = new I mage[ 4] [ 3];
partida = new | mage[4]][3];
for(int a = 0;a<4; a++){
for(int e=0;e<3; e++){
partida[ a][e] =i nagenes[ 12];
}
}

int aleatorios[]=newint[6];
i nt aux;
bool ean val or Correct o;
for(int a=0;a<6; a++){
val or Correcto = true;
aux=(rand. nextInt()/100+21474836) *12/ 42949673;
for(int e=0;e<a; e++)(
if (aleatorios[e]==aux) valorCorrecto = fal se;

}

if (aux>=0 & aux<12 & valorCorrecto == true){
al eat ori os[ a] =aux;

}

el se{
a=a-1;

}

}

for (int a=0;a<6; a++){
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bool ean nocol ocado=t r ue;
whi | e(nocol ocado) {

nocol ocado = col ocarl nagen(al eatorios[a]);
}

nocol ocado=t r ue;
whi | e(nocol ocado) {

nocol ocado = col ocarl nagen(al eatorios[a]);
}

/**

*

Este nmétodo elige una posicion aleatoria del tablero, si esta

* ocupada devuelve true y si esta libre coloca |la inmagen que le

* pasanps conp paranmetro y devuel ve fal se.
*/
public bool ean col ocarl magen(int ing){

bool ean devol ver =true;
int X = (rand.nextlnt()/100+21474836)*3/42949673;
int Y = (rand.nextlnt()/100+21474836)*4/42949673;

if (tablero[Y][X] == null){
tabl ero[ Y] [ X] = i magenes[i ng];
devol ver =f al se;

}

return devol ver;

/**

* Este método se encarga de coger de la nenoria |as nejores
* puntuaci ones de | as partidas anteriores.
*/
public void cargarRecords(){
try{

/1 Abrimos el RecordStore
parti daguardada =
Recor dSt or e. openRecordSt ore("partida", true);
nunr ecords = O;

try{
String recordl = new

String(parti daguardada. get Record(1));
int puntosl = (new Integer(0)).parselnt(

new String(partidaguardada. get Record(2)), 10);

RecordGuard recordgl = new
RecordGuard(recordl, punt osl);
puntrecords[ 0] =recordgil;

}
catch(Exception e){

RecordGuard recordgl = new RecordGuard("", 0);

puntrecords[ 0] =recordgil;

}

nunrecords = 1;

try{
String record2 = new

String(parti daguardada. get Record(3));
int puntos2 = (new Integer(0)). parselnt(

new String(partidaguardada. get Record(4)), 10);
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RecordGuard recordg2 = new
Recor dGuar d(record2, punt 0s2);
puntrecords[ 1] =recordg2;
}

catch(Exception e){
RecordGuard recordgl = new RecordGuard("", 0);
puntrecords[ 1] =recordgl;

}

nunr ecords = 2;

try{
String record3 = new

String(parti daguardada. get Record(5));
int puntos3 = (new Integer(0)). parselnt(
new String(partidaguardada. get Record(6)), 10);
RecordGuard recordg3 = new
Recor dGuard(record3, punt 0s3);
puntrecords[ 2] =recor dg3;
}

catch(Exception e){
RecordGuard recordgl = new RecordGuard("", 0);
puntrecords[ 2] =recordgl;

}

nunr ecords = 3;

try{
String record4 = new

String(parti daguardada. get Record(7));
int puntos4 = (int)(new Integer(0)). parselnt(
new String(partidaguardada. get Record(8)), 10);
RecordGuard recordg4 = new
Recor dGuar d(recor d4, punt 0s4) ;
puntrecords[ 3] =r ecor dg4;
}

cat ch(Exception e){
RecordGuard recordgl = new RecordGuard("", 0);
puntrecords[ 3] =recordgil,;

}
nunr ecords = 4;
}
catch(Exception e){
}
try{
parti daguar dada. cl oseRecordStore();
}
catch(Exception e){
}
}
/**

* Este método se encarga de guardar en |la nenoria |as nejores
* puntuaci ones de partidas anteriores.

*/

public void guardarRecords(){

try{
Recor dSt ore. del et eRecordStore("partida");
parti daguardada =
Recor dSt or e. openRecordSt ore("partida", true);
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}
cat ch(Exception e){
}
try{
byte a[];
I nteger entero = new I nteger(0);
a = puntrecords[0].nomnbre. getBytes();
parti daguar dada. addRecord(a, 0, a. | engt h);
a = entero.toString(puntrecords[0]. puntos).getBytes();
parti daguar dada. addRecord(a, 0, a. | engt h);
a = puntrecords[1].nonbre. getBytes();
parti daguardada. addRecord(a, 0, a. | engt h);
a = entero.toString(puntrecords[1]. puntos).getBytes();
parti daguar dada. addRecord(a, 0, a. | engt h);
a = puntrecords[2].nombre. getBytes();
parti daguar dada. addRecord(a, 0, a. | engt h);
a = entero.toString(puntrecords[2].puntos).getBytes();
parti daguar dada. addRecord(a, 0, a. | engt h);
a = puntrecords[3].nonbre. getBytes();
parti daguar dada. addRecord(a, 0, a. | engt h);
a = entero.toString(puntrecords[3].puntos).getBytes();
parti daguar dada. addRecord(a, 0, a. | engt h);
}
cat ch(Exception e){
}
try{
parti daguar dada. cl oseRecordStore();
}
catch(Exception e){
}
}
/**

* Este método se utiliza para que cuando al gui en obti ene un nuevo
* record situarlo en |la posicion correcta.
*/

public void ordenarRecord() {

RecordGuard rec = new RecordGuard(nonbre.getString(), puntos);
RecordGuard aux;

i f(nunrecords !'= 0){
for (int i=0;i < nunmrecords;i++){
i f(rec.puntos >= puntrecords[i].puntos){
aux = puntrecords[i];
puntrecords[i] = rec;
rec = aux;

}

if (nunrecords < 4){
puntrecords[ nunrecords] = rec;
nunr ecords = nunrecords+1
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}

}

el se{
puntrecords[0] = rec;
nunr ecords = 1;

}

guar dar Recor ds() ;
car gar Records();

/**

* Este método se utiliza para realizar |as acciones pertinentes
* cuando al gui en presiona al guno de | os comandos.
*/

public void comandActi on(Comrand c, Displayable s){

if (c == fExitCnd) {
dest royApp(fal se);
noti fyDestroyed();

return;
}
if (null !'= fHel pBackCrd) {
if (c == fHel pBackCnmd) {
f Di spl ay. set Current (f Canvas);
return;
}
}

if (c == fOpcionCnd) {
enl aceMenu() ;
return;

}

i f(c==fAcept ar Cnd) {
ordenar Record();
inicializarVvalores();
est ado=0;
f Canvas. addComuand(f MenuCnd) ;
f Di spl ay. set Current (f Canvas);

i f(c==fOkCnd) {
cargar Enl ace();

}
if(c==flnicializarCnd){
i nicializarVvalores();
est ado=0;
f Canvas. addComuand(f MenuCnd) ;
f Di spl ay. set Current (f Canvas);

}

i f(c==fJugar Cnd) {
inicializarVvalores();
enpezar Partida();
f Canvas. r enoveConmand( f MenuCnd) ;

}
if (c == fMenuCnd) {
pant al | aMenu() ;
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}
if (c == fURLCmd) {
try{
| eer DeVeb( nombre. getString());
di spl ayBusqueda() ;
}
catch(Exception e){
}
}

/**
* Este método se encarga de coger |as nuevas imagenes cuando tenenos
* el egi nbs una opci 6n dentro de | as posibles que tiene |la URL
*/
public void cargarEnl ace(){

int indice = |istaBusqueda. get Sel ect edl ndex();
Ht t pConnection ¢ = null
I nputStreamis = null
| mage i magenesAux[]=new | mage[12];
try{
for(int i=1;i<14;i++){
¢ = (Htt pConnecti on) Connect or. open(
(String)enl aces. el ement At (i ndice)+i +".png");
is = c.openlnput Stream();
String type = c.getType();
int len = (int)c.getLength();
if (len >0) {
byte[] data = new byte[len];
int actual = is.read(data);
i mgenesAux|i -
1] =I mage. cr eat el mage(dat a, 0, data. | ength) ;

el se {
int ch;
while ((ch = is.read()) !'= -1) {

}

f (is !=null) is.close();
f (c !=null) c.close();

J
[
[

}

i magenes = i magenesAux;
catch(Exception e){

}
f Di spl ay. set Current (f Canvas);

/**
* A este nmétodo | e pasanps una URL y nos dice el menl de inmagenes
* que tenenobs para elegir.
*/
public void | eerDeWeb(String URL) throws | OException{

Ht t pConnection ¢ = null

I nputStreamis = null

menul m = new Vector();

enl aces = new Vector();
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String pagina;
String enl ace;
String nonbreEnl ace;
try {
¢ = (Htt pConnection) Connector. open(URL);
is = c.openlnput Stream();
String type = c.getType();
int len = (int)c.getLength();
if (len > 0) {
byte[] data = new byte[len];
int actual = is.read(data);
pagi na = new String(data);
int principio =0;
int fin = 0;
whi | e(principio < pagina.length()){
princi pio = pagina.indexOf ("A HREF=", pri nci pi 0);
if (principio!=-1){
fin = pagina.indexCf (">", principio);
enl ace = pagi na. substring(principio+8,fin-1);
enl aces. addEl enent (enl ace) ;
principio = fin+1;
fin = pagina.indexO ("</ A><BR>", pri nci pi 0);
nonbr eEnl ace = pagi na. substring(principio,fin);
menul m addEl enent (nonbr eEnl ace) ;

}
el se principi o= pagi na.length();
}
el se {
int ch;
while ((ch = is.read()) !'= -1) {
}
}
}
catch(Exception e){
}
finally {
if (is !'=null)
is.close();
if (c !'=null)
c.close();
}
}
/**

* Este método nos nuestra |la pantalla que aparece cuando tenenps
* un nuevo record para introducir nuestro nonbre.
*/

public void pantallaGanador () {

nonmbre = new Text Box("Nonmbre", "", 512,0);
nonbr e. addCommuand( f Acept ar Cnd) ;

nonbr e. addCommand(f 1 nici ali zar Cnd) ;

fDi spl ay. set Current (nonbre);

nonbr e. set CommandLi st ener (t hi s);
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/**
* Este método se encarga de sacar la pantalla del nenu
*/
public void pantallaMenu(){
formulario = null;
lista = new List(" MENU", Li st. I MPLICIT);

lista.insert(0,"Ayuda", null);
lista.insert(1,"Descargar inagenes",null);
lista.insert(2,"Records", null);

lista.addCommand(f Opci onCnd) ;
i sta.addCommand(f Hel pBackCnd) ;
fDisplay.setCurrent(lista);

i sta.set CommandLi st ener(this);

}

/**

* Este método se encarga de ver qué opci 6n henps el egi do de
* menU y realizar |as acciones pertinentes.

*/

public void enlaceMenu(){

int indice = |ista.getSel ectedl ndex();

switch (indice)({
case O:
di spl ayHel p();
br eak;
case 1:

try{
pant al | aURL() ;
}

cat ch(Exception e){

}

br eak;
case 2.
Records();
/I pantal | aMenu() ;
br eak;

/**

* Esta pantalla se encarga de sacar |a pantalla donde aparecen |as
* mej ores puntuaci ones.
*/
public void Records(){
formulario = new Form("RECORDS ");
for (int i=0;i < nunrecords;i++){
formul ari 0. append(
puntrecords[i].nonbre+" "+puntrecords[i].puntos+"
puntos\n");
}
formul ari 0. addConmand( f MenuCnd) ;
formul ari o. set ConmmandLi stener (this);
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fDi splay.setCurrent(fornulario);

}
/**
* Este método se encarga de sacar |la pantalla donde aparece |a
* ayuda del juego
*/
public void displayHel p() {

if (null == fHel pText) fHel pText = getHel pText();
if (null == fHel pPanel) {
f Hel pPanel = new Text Box(

"BuscaPar ej as
Hel p", f Hel pText, f Hel pText .| engt h(), Text Fi el d. ANY) ;
f Hel pPanel . addConmand( f MenuCnd) ;
f Hel pPanel . set CommandLi st ener (this);

}

f Di spl ay. set Current (f Hel pPanel );

/**
* Este método se encarga de dibujar la pantalla para introducir
* la URL para | a busqueda de i nagenes.
*/
public void pantal |l aURL() {

nonbre = new TextBox("Introduce URL", "", 512,0);
nonbr e. addComuand( f URLCnd) ;

nonbr e. addCommand( f MenuCrd) ;

fDi spl ay. set Current (nonbre);

nonbr e. set CormandLi st ener (t hi s);

/**
Este método se encarga de dibujar |la pantalla donde aparece e
mend con | as distintas opciones que ha salido de la URL para
* buscar i nmagenes
*/
public void displayBusqueda() {

/'l Col ocanps el titulo
| i staBusqueda = new List("Ti pos de inagenes",List.IMPLICIT);

/'l Col ocanmps | os di stintos nenus
for(int i = 0;i<menulmsize();i++){
I i staBusqueda.insert(i,(String)menulmelenmentAt(i),null);
}

/1 Anadi nos | os comandos
I i st aBusqueda. addConmand( f CkCnd) ;

| i staBusqueda. addConmand( f MenuCnd) ;
fDi splay. setCurrent (IistaBusqueda);

/1 Hacemps que | os nenus escuchen eventos
| i staBusqueda. set CommandLi stener(this);
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/**

* Este método se encarga de obtener el texto de |a ayuda del fichero
* donde esta escrito.

*/
private String getHel pText() ({
| nput Stream is;
StringBuffer sb;
is = getCl ass().get ResourceAsStrean("BuscaParejas.txt");
if (null ==1i5s)
return "Help is not avail able: text not found.";
sb = new StringBuffer(200);
try {
byte[] buffer = new byte[200];
i nt r ead = is.read(buffer);
while (read > 0) {
String string = new String(buffer, 0, read);
string = string.replace('\r'," ");
sb. append(string);
read = is.read(buffer);
}
is.close();
return sb.toString();
}
catch (1 OException e) {
return "Help is not available: error reading text."
}
}
}

2) BParC.java

package estudi oTecnol ogi co;

i mport javax.mcroedition.!|cdui.?*;
i mport javax.mcroedition.io.*;

i mport java.io.*;

i mport java.util.TimerTask;

i mport java.util.Tinmer;

/**
* @ut hor Roberto Diaz Morales
*
* Esta clase es |a encargada de dibujar el tablero y realizar |as
* acciones oportunas cuando presionanmps con el puntero en |a pantalla.
*/
public class BParC extends Canvas {

/1 Estas son | as variabl es sobre el tanmfio
i nt fcanvasW dt h;
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i nt fcanvasHei ght;

private int f PegW dt h;
private int f PegHei ght ;
private int f Nunmber Of Col ors;

final static private int gRows =
final static private int gCols =

/'l Este es el MDl et de Ia aplicacion
BuscPM Dl et padre;

4
3

/**

* Este método es el constructor, se |le pasa conp paranetro
* el ndnmero de colores y el MD et de |la aplicacién

*/

BPar C(i nt nunber Of Col ors, BuscPM Dl et midl) {
super () ;
padre = mdl
fcanvasWdth = getWdth();
f canvasHei ght = get Hei ght () - 10;
System out. println("Anchura ="+fcanvasW dth);
Systemout.println("Al tura ="+fcanvasHei ght);
f Number Of Col ors = nunber Of Col ors;
f PegW dt h = fcanvasWdth / gCols;
f PegHei ght = fcanvasHei ght / gRows;

}

Este método se encarga de realizar |as acciones oportunas cuando e
* usuari o presiona con el puntero sobre |la pantalla, conmo por ejenplo
* al elegir una inmagen del tablero o pasar a |la siguiente pantalla

* cuando el wusuario a finalizado una.

public void pointerPressed(int x, int y) {
i f(padre.estado==3){
i nt coordX=x/f PegW dt h;
int coordY=y/fPegHei ght;

i f(((padre.partida[coordY][coordX]).equal s(padre.inmgenes[12]))){

i f(padre.elegido){
i f((padre.tablero[coordY][coordX]).equal s(
padre.tabl ero[ padre. el egi doY] [ padre. el egi doX])){
i f (coordX==padre. el egi doX &&
coor dY==padr e. el egi doY) {
}
el se{
padre. partida[ padre. el egi doY] [ padre. el egi doX] =
padre.tabl ero[ padre. el egi doY] [ padre. el egi doX] ;

padre. partida[ coordY][ coordX] =padre.tabl ero[coordY][coordX];
padre. numer oAci ert os++;
padre. puntos = padre. puntos+padre. pantall a;

padre. el egi do=f al se;

}

el se{
padre. el egi do2=t r ue;
padre. el egi do2X=coor dX;
padre. el egi do2Y=coordY;
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Tenpori zador3 tenp = new
Tenpori zador 3(t hi s. padre);

Timer t = new Tiner();

t.schedul e( (Ti mer Task) t enp, 400) ;

}
}
el se{
padre. el egi do=tr ue;
padre. el egi doX=coor dX;
padre. el egi doY=coor dY,
}

i f(padre. estado==4){
i f(padre. puntrecords[3]. puntos<padre. puntos) {
padr e. pant al | aGanador () ;

}

el se{
padre.inicializarVal ores();
padre. est ado=0;
addConmand( padr e. f MenuCrd) ;

}

}
i f(padre. estado==5){
padre. enpezar Parti da();

repaint();
padr e. conprobar () ;

/**
* Este método se encarga de di bujar el tablero, |as imgenes y |os
* textos de GAME OVER o el que aparece entre una pantalla y la
* siguiente.
*/
protected void paint(Gaphics g) {
g. set Col or (255, 255, 255);
g.fill Rect (0,0, fcanvasW dt h, f canvasHei ght +10) ;
g.setColor(0,0,0);

i f(padre.estado==0){

g. dr awl mage( padre. princi pal, fcanvasWdth/2,
f canvasHei ght/ 2+5, (Graphi cs. VCENTER| Gr aphi cs. HCENTER) ) ;
}

i f(padre.estado==1){
g. dr awl mage( padr e. Car gando, fcanvasW dth/ 2,
f canvasHei ght/ 2+5, (Graphi cs. VCENTER| Gr aphi cs. HCENTER) ) ;
}

i f(padre. estado==2){
| mage i magen;

try{
for(int a=0;a<3; a++){
for(int e=0;e<4; e++){
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g.drawl mage(padre.tablero[e][a],
f PegW dt h/ 2+a* f PegW dt h,

f PegHei ght / 2+f PegHei ght * e,
(Graphi cs. VCENTER| Gr aphi cs. HCENTER) ) ;

}

catch(Exception e){

}
for(int e=0;e<5;e++){
g. drawLi ne( 0, f PegHei ght *e- 1, f canvasW dt h-
1, f PegHei ght *e- 1) ;
}
for(int a=0;a<4; a++){
g. drawLi ne(f PegW dt h*a, 0, f PegW dt h*a, f canvasHei ght - 1) ;
}

int ancho =

(fcanvasW dt h* Tenpor i zador . numer 0*100) / padre. ti enmpoVi st a;
int colorin = ancho*254/fcanvasW dt h;
Systemout.printin("colorin "+colorin);
g. set Col or (col ori n9255, (255-col ori n) %255, (255- col ori n) %255) ;
g.fill Rect (0, fcanvasHei ght, f canvasW dt h- ancho, 10) ;
g.setColor(0,0,0);
}

i f(padre. estado==3){
| mage i magen;
try{
for(int a=0;a<3; a++){
for(int e=0;e<4;e++){
g. drawl nage(padre. partidaje][a],
f PegW dt h/ 2+a*f PegW dt h,
f PegHei ght / 2+f PegHei ght * e,

(Graphi cs. VCENTER| G- aphi cs. HCENTER) ) ;

}
}
catch(Exception e){

}
for(int e=0;e<5; e++)(
g. drawLi ne( 0, f PegHei ght *e- 1, f canvasW dt h-
1, f PegHei ght *e- 1) ;
}
for(int a=0;a<4; a++) {
g. drawLi ne(f PegW dt h*a, 0, f PegW dt h*a, f canvasHei ght - 1) ;

i f(padre.elegido){
g. set Col or (255, 0, 0);

g. drawl mage( padr e. t abl er o[ padre. el egi doY] [ padre. el egi doX],
f PegW dt h/ 2+padr e. el egi doX*f PegW dt h,
f PegHei ght / 2+f PegHei ght * padr e. el egi doY,
(Graphi cs. VCENTER| Gr aphi ¢s. HCENTER) ) ;

g.fill Rect (padre. el egi doxX*f PegW dt h, padr e. el egi doY*f PegHei ght ,
f PegW dt h, f PegHei ght/ 10) ;

g.fill Rect (padre. el egi doxX*f PegW dt h, padre. el egi doY*f PegHei ght ,
f PegW dt h/ 10, f PegHei ght) ;
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g.fill Rect(((padre.elegidoX+l)*fPegWdth),
(padre. el egi doY*f PegHei ght), (f PegW dt h/ 10) , f PegHei ght ) ;
g.fill Rect ((padre. el egi doX*f PegW dt h),

((padre. el egi doY+1) *f PegHei ght ), f PegW dt h, (f PegHei ght/ 10));
g.setColor(0,0,0);

}
i f(padre.elegido2){

g. dr awl mage( padr e. t abl er o[ padre. el egi do2Y] [ padre. el egi do2X],
f PegW dt h/ 2+padr e. el egi do2X*f PegW dt h,
f PegHei ght / 2+f PegHei ght * padr e. el egi do2Y,
(Graphi cs. VCENTER| Gr aphi ¢s. HCENTER) ) ;
g. set Col or (255, 0, 0);
g.fill Rect (padre. el egi do2X*f PegW dt h,
padre. el egi do2Y*f PegHei ght , f PegW dt h, f PegHei ght/ 10) ;
g.fill Rect(padre. el egi do2X*f PegW dt h,
padre. el egi do2Y*f PegHei ght , f PegW dt h/ 10, f PegHei ght) ;
g.fill Rect (((padre. el egi do2X+1)*fPegW dt h),

(padre. el egi do2Y*f PegHei ght), (f PegW dt h/ 10), f PegHei ght) ;
g.fill Rect ((padre. el egi do2X*f PegW dt h),

((padre. el egi do2Y+1) *f PegHei ght), f PegW dt h, (f PegHei ght/ 10));
g.setColor (0, 0,0);
}

int ancho =

(fcanvasW dt h* Tenpor i zador 2. nunmer o*100) / padre. ti enpoJuego;
int colorin = ancho*254/fcanvasW dt h;
Systemout.printin("colorin "+colorin);
g. set Col or (col ori n9255, (255-col ori n) %255, 0) ;
g.fill Rect (0, fcanvasHei ght, f canvasW dt h- ancho, 10) ;
g.setColor(0,0,0);

i f(padre. estado==4){
Font f = Font. get Defaul t Font ();
g.setFont (f);
String str;
i f(padre. puntrecords[ 3]. puntos<padre. punt os) {
str = "GAME OVER, nuevo record";
}

el se{
str = "GAME OVER';
}

g.drawsString(str, fcanvaswWdth/2, fcanvasHeight/4 +
f.getBasel i nePosition(), g.BASELINE|g. HCENTER);

String str3 = "Puntos = "+(padre. puntos);

g.drawsString(str3, fcanvasWdth/2, fcanvasHeight/2 +
f.get Basel i nePosition(), g.BASELINE| g. HCENTER) ;

String str2 = "Pulse |a pantalla para continuar ...";

g.drawstring(str2, fcanvasWdth/2, 3*fcanvasHeight/4 +
f.get Basel i nePosition(), g.BASELINE|g. HCENTER);

i f(padre. estado==5){
Font f = Font. getDefaultFont();
g. setFont (f);
String str = "Pantalla "+(padre. pantalla-1)+" conpleta";
g.drawstring(str, fcanvasWdth/2, fcanvasHeight/4 +
f.getBasel i nePosition(), g.BASELINE| g. HCENTER) ;
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String str3 = "Puntos = "+(padre.puntos);

g.drawsString(str3, fcanvasWdth/2, fcanvasHeight/2 +
f.getBasel i nePosition(), g.BASELI NE|g. HCENTER);

String str2 = "Pulse |la pantalla para conti nuar ;

g.drawsString(str2, fcanvasWdth/2, 3*fcanvasHeight/4 +
f.getBasel i nePosition(), g.BASELI NE| g. HCENTER)

}

3) RecordGuard.java

package estudi oTecnol ogi co;
/'l Esta clase representa uno de |os records de |las partidas anteriores

public class RecordGuar d{
/'l Este atributo indica el nonmbre introducido por |a persona que ha
consegui do el record
public String nonbre;
/1 Estas son el n° de bonbas que | e quedaban por usar
public int puntos;

/| Este es el constructor al que se |le pasan conp paranetro | os dos
atri but os.
public RecordGuard(String nomint punt){
nonbre = nom
punt os punt;

4) Temporizador.java

package estudi oTecnol ogi co;
/1l Esta clase sirve para controlar el tienpo que se nuestran
/'l las inmagenes de |as parejas antes de cada pantalla

i mport java.util.TinmerTask;

i mport java.util.Timer;

public class Tenporizador extends Ti nmer Task{

/1 Este es el mdlet de |la aplicacidn
BuscPM Dl et padre;
/'l Este entero sirve para calcular |la barra que aparece abajo
public static int numero = O;

/*
* Este es el constructuor de |a clase.
*/

publ i c Tenporizador(BuscPM Dl et p, int n){
padr e=p;

numero = n;
}
/-k
* Este método se ejecuta a los 100 ns de crearse el objeto
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* si todavia no ha finalizado el tienpo actualiza |os valores
* y crea otro objeto y si ya ha finalizado actualiza | os val ores
* para que comencenps a jugar en |la pantalla
*/
public void run(){

i f (numero*100<padre.tienpoVista){
Tenpori zador tenp = new Tenpori zador (this. padre, nunero+1);
Timer tenporiz = new Tiner();
t enmpori z. schedul e((Ti mer Task) t enp, 100) ;

padre. f Canvas. repaint ();

tel se{

numer 0=0;
padre. est ado=3;
Tenpori zador2 tenp = new Tenpori zador 2(this. padre, 0);
padre.temporiz = new Tiner()
padre.temnporiz.schedul e(tenp, 100);
padre. f Canvas. repaint();

}

}

5) Temporizador 2.,java

package estudi oTecnol ogi co;
/'l Esta clase sirve para controlar el tienpo que dura
/1 cada pantalla

i mport java.util.TinmerTask;

i mport java.util.Tinmer;

public class Tenporizador2 extends Ti mer Task{
I/ Este es el mdlet de la aplicacion
BuscPM DI et padre;
/'l Este entero sirve para calcular |a barra que aparece abajo
public static int numero = O;

/*
* Este es el constructuor de |a clase.
*/
public Tenporizador2(BuscPM Dl et p, int n){
padr e=p;
nunero = n;
}
/*
* Este método se ejecuta a los 100 ns de crearse el objeto,
* si todavia no ha finalizado el tienmpo actualiza |os valores
* y crea otro objeto y si ya ha finalizado actualiza |Ios
val or es
* para que ternmne la partida
*/

public void run()({

i f (nunmero*100<padre.tienpoJuego){
Tenpori zador2 tenp = new Tenpori zador 2(t hi s. padr e, nuner o+1) ;
Timer tenporiz = new Tiner();
tenpori z. schedul e( (Ti mer Task) t enp, 100) ;

padre. f Canvas. repai nt();
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}el se{
numero = 0;
i f(padre. estado==3){
padr e. est ado=4;

padre. f Canvas. repai nt ();

}

6) Temporizador 3.java

package estudi oTecnol ogi co;
/'l Esta clase sirve para controlar el tienmpo que dura
/1 una pareja dada |a vuelta si no henps acertado

i mport java.util.TinmerTask;

i mport java.util.Timer;

public class Tenporizador3 extends Ti nmer Task{

/1 Este es el mdlet padre
BuscPM Dl et padre;

/*
* Este es el constructuor de |la clase
*/

publ i c Tenpori zador3(BuscPM Dl et p){
padr e=p;
}

/1 Cuando finaliza el tienpo que henps puesto se actualizan
/'l 1os val ores
public void run(){
padr e. el egi do=f al se;
padre. el egi do2=f al se;
padre. f Canvas. repai nt();
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