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Multimedia med J2ME i mobiltelefonen

Abstrakt

Multimedia 1 persondatorer dr ndgot som har anvandts ofta i applikationer och presentationer
allt sedan dess genombrott runt mitten av 1990 talet. Ménga av dagens mobiltelefoner har fatt
formagan att visa multimedia och har dessutom fatt mdjlighet att kunna ladda ner och kéra
program skrivna i Java. D& dessa mdjligheter har kommit sa blir det intressant att undersoka
hur Java for mobiltelefoner stoder multimedia. Unders6kningarna i denna uppsats bygger pa
litteraturstudier och experiment. Uppsatsen undersdker hur Java 2 Platform, Micro Editions
och dess profil, Mobile Information Device Profile version 2.0, MIDP 2.0, stoder
utvecklandet av mutimedia i mobiltelefoner. Uppsatsen definerar multimedia till text, bild,
ljud, video och animation. I begreppet multimedia sd ingar ocksé att kunna leverera ett
meddelande darfor gors ocksd en undersdkning av nitverksfunktionalliteten. Slutsatsen av
uppsatsen var att MIDP 2.0 inte stoder multimedia fullt ut utan bara pa fem punkter av sex.
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

Den hér uppsatsen behandlar omradet multimedia i mobiltelefoner fran programutvecklarens
perspektiv, och dé i spraket Java. Meningen ir att med hjélp av litteraturstudier och
experiment forsoka klargdra hur stodet for multimedia ser ut i Java for mobiltelefoner.

Under mitten av 1990 talet s& slog multimedia presentationer och applikationer igenom stort
pa persondatorer. Det dr svart att idag tinka sig en datorpresentation utan ndgon form av
multimediainslag. Multimedias genomslag under 1990 talet berodde bland annat pa att
datorerna blev kraftfullare bade pa grafik, minnes och processor fronten. Det blev helt enkelt
mdjligt att kunna visa upp avancerad grafik i form av animationer och video och att spela upp
ljud pa en persondator. Idag har utvecklingen gatt 4t samma hill inom utvecklingen av
mobiltelfoner, de har pa bara négra ar fatt snabbare processorer, mer minne och storre
fargskdrmar. I och med denna utveckling sa &r det frestande att forutspé ett likartat genomslag
av multimedia inom mobiltelefoner som det som vi har sett inom persondatorer.

Java har kommit med en ny plattform, Java 2 Platform, Micro Edition (J2ME), som bland
annat vinder sig till mobiltelefoner. D4 ménga av de mobiltelefoner som introduceras idag
stoder denna plattform, s& 6ppnas ocksa mojligheten att kunna ladda ner nya program till
dem. Ménga av dessa program kommer att kunna bredda mobiltelefonernas
anvandningsomradet. I fran att fran borjan bara ha anvénds till traditionell talkommunikation
sd oppnas nu mdjligheten for mobiltelefoner att hantera multimedia. I och med att dessa
mdjligheter Oppnas sa kan vi forvénta oss att det kommer uppstd en méngd olika
multimediaapplikationer till mobiltelefoner skrivna i Java.

Om de program som laddas ner skall kunna hantera multimedia pé ett bra sétt sd ar det viktigt
att spraket det ar skrivet i ger ett fullgott stod for multimedia. Den del av J2ME som anvinds
till mobiltelefoner kallas MIDP. Uppsatsens mal dr sddeles att genom litteraturstudier och
experiment undersdka om MIDP version 2.0, har ett fullgott multimediastod. Férhoppningen
dr att ldsaren genom uppsatsen skall bilda sig en bra uppfattning om hur MIDP 2.0 stéder
multimedia i mobiltelefoner.

1.2 Syfte
Syftet med denna uppsats ér att undersoka hur MIDP 2.0 stoder utvecklandet av
multimediaapplikationer fér mobiltelefoner.

1.3 Problemformulering
Vid utveckling av multimediapresentationer och applikationer dr det viktigt att spraket som
anvands har ett fullgott stod for multimedia. Det dr darfor intressant att undersoka hur MIDP
version 2.0 stodjer multimedia. Den hér uppsatsen skall forsoka besvara nedastaende
fragestéllningar.
e Stoder MIDP 2.0 texthantering?
Stoder MIDP 2.0 bildhantering?
Stoder MIDP 2.0 ljudhantering?
Stoder MIDP 2.0 videohantering?
Stoder MIDP 2.0 animering?
Stoder MIDP 2.0 nérverkshantering?



1.4 Avgrinsning

Java 2 Plattform, Micro Edition (J2ME) ér Javas plattform for elektronisk apparatur sdsom
mobiltelefoner, handdatorer, TV boxar, kommunikationssystem i fordon och en stor del
inbdddad apparatur. Manga av dessa system har dven féormagan att kommunicera
multimediellt, men att undersoka J2MEs stod for multimedia dven inom dessa system skulle
bli ett alldeles for stort och brett omrade att skriva om. Jag har dérfor valt att avgrinsa
uppsatsen till att bara gilla J2MEs profil MIDP version 2.0 och dess stod for multimedia pé
mobiltelefoner.



2 Teoretiskt ramverk
2.1 Multimedia

2.1.1 Historik

Ser man pa hur multimedia, i1 dess digitala form, har utvecklats historiskt sa startade det enligt
Educational Service District 101 med Vannevar Bush artikel frén 1945, ”As We May Think”.'
I sin artikel beskriver Bush en maskin som &r konstruerad for att stddja sammankopplingen
mellan stora lager av information. Maskinen gor detta genom att ldinka samman olika typer av
information genom deras gemensamma samband. Bush koncept ses som den begreppsmaéssiga
grunden for hypertext och World Wide Web.

Ted Nelson publicerade 1974 sina idéer om just hypertext och la grunden fér Xanadu
projektet. Tanken bakom Xanadu projektet var att man skulle utveckla ett system som skulle
innehalla hela vérldens litteratur och 6vrig information pé ett enda stélle och skapa en
mekanism for att koppla samman dem. Xanadu Operating Company koptes 1988 av
AutoDesk och det gavs ut en prototyp samma ar men sedan dess har ingenting hént och
AutoDesk har avsagt sig ansvar.

I mitten av 1980 talet sa skapade en grupp utvecklare vid Browns Universitet under ledning
av Norman Meyrowitz Intermedia, vilket var ett multimediaverktyg for undervisning och
forskning. Intermedia fungerade pa liknade sitt som World Wide Web genom hypertextlankar
som sammankopplar applikationer och program.

Allt eftersom utvecklingen av program fortskred under 1970 och 1980 talen sé utvecklades
programmen frén att vara enskilda forskningsprojekt avsedda for hogre utbildning, som
exempelvis Intermedia, till att bli utvecklingsprogram tillgdngliga for allménheten.

Det drdjde tills runt mitten av 1990 talet innan begreppet multimedia blev kidnt hos den
bredare allmédnheten. Detta till trotts att hemdatorer redan hade funnits sedan 1980 talet men
datorerna blev inte tillrickligt kraftiga for att kora storre multimedia presentationer eller
applikationer forens mitten av 1990 talet. °

2.1.2 Definition

Ordet multimedias egentliga betydelse kommer frén latinets multus, vilket star for ménga eller
flera och medium, vilket betyder en kanal eller ett system av kommunikation, information
eller underhéllning.*

Multimedia betyder enligt Peltonen information i olika format sa som text, bilder, ljud, musik,
video och animation. > Enligt vissa definitioner sa betyder multimedia en integrerad
presentation av minst tre av de ovan ndmnda formaten. Enligt Keep, McLaughlin och Parmar
sa betyder multimedia att datorinformation kan representeras genom ljud, video och

! Christopher Keep, Tim McLaughlin, Robin Parmar, Ted Nelson and Xanadu, (The Electronic Labyrinth, 2000)
http://jefferson.village.virginia.edu/elab/hfl0155.html

2 Christopher Keep, Tim McLaughlin, Robin Parmar, Ted Nelson and Xanadu

? Educational Service District 101, Brief history of multimedia, (2002)
http://www.esd101.net/web/training/multimedia/history.htm

* Andreas Holzinger,. Definition of Multimedia, (Multi Medial Learning, 2001-07-18), http://www-
ang.kfunigraz.ac.at/~holzinge/mml/mml-multimedia-definition.html

> Antti Peltonen, What is multimedia. (Finland: University of Oulu)
http://edtech.oulu.fi/T3/material/package2/multim01.htm


http://jefferson.village.virginia.edu/elab/hfl0155.html
http://www-ang.kfunigraz.ac.at/~holzinge/mml/mml-multimedia-definition.html
http://www-ang.kfunigraz.ac.at/~holzinge/mml/mml-multimedia-definition.html
http://edtech.oulu.fi/T3/material/package2/multim01.htm

animation forutom de traditionella medierna, text, grafik och bilder.® Holzinger inkluderar
dven interaktivitet i multimedia forutom ljud, bild, text animation och video i sin definition.”
Multimedia dr inte en pedagogisk idé utan helt enkelt ett sétt att leverera ett meddelande. Nér
man anvander sig utav multimedia inom applikationsutveckling s kan man gora sina
applikationer mer effektiva genom att exempelvis byta ut text mot ljud eller video.
Utvecklare kan med hjélp av multimedia skapa applikationer som ger anvdndare mdjlighet att
interagera med applikationer pa flera sitt, exempelvis med ljud och bilder.

2.2 Java 2 Platform, Micro Edition (J2ME)

2.2.1 Java

J2ME ingéar som en av tre plattformar i Java. Java dr baserad pa idén om att samma mjukvara
skall kunna koras pa méanga olika sorters datorer, maskiner och 6vrig apparatur. Java sliptes
for kommersiellt bruk 1995 och har sedan dess vixt i popularitet.

Anledningen till att Java kan kdras pd sd manga olika sorters system beror pé att en av Java
plattformens komponenter kallad Java virtual machine (JVM) som fungerar som en
oversittare mellan Java och den aktuella maskinen. *

Javas tre plattformar dr Java 2 Platform, Standard Edition (J2SE) vilket tidigare var det
som var Java. Denna plattform dr designad for att utveckla applikationer for i huvudsak
arbetsstationer. Innehaller alla grundklasser inom Java. Dess rackvidd ligger mellan de tva
ovriga plattformarna. Den nésta plattform ar Java 2 Platform, Enterprise Edition (J2EE)
vilken dr den plattform som dr den storsta av de tre. J2EE dr designad for att utveckla
omfattande affarssystemoch &r riktad at att programmering av serverdelen i distribuerade
system. Den sista plattformen, Java 2 Platform, Micro Edition (J2ME), dr den plattform
som &r framtagen fOr att programmera applikationer for inbdddade system och sma
resursknappa apparaturer. Dess huvudsakliga funktion ar att vara ett medium for att
distribuera information genom att anvinda resurser si effektivt som mojligt. °

Java™ 2 Platform, Micro Edition
(J2ZME™ Platform)

coc l&] Sard

Figur 1: Java 2 Platform, Micro Edition

® Christopher Keep, Tim McLaughlin, Robin Parmar, Ted Nelson and Xanadu

7 Andreas Holzinger,. Definition of Multimedia

¥ Java.sun, 2003. What is Java ™ Technology, http://java.sun.com/java2/whatis/

? Mikko Kontio, Mobile Java ™ with J2ME, (Finland: Edita Publishing Inc, 2003)
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2.2.2 J2ME arkitekturen

I och med de breda spektra utav inbdddade system och mobila enheter som finns s& delades
J2ME in i subsektioner, sa kallade konfigurationer. De enheter som har liknade sérdrag delar
pa samma konfiguration. Att dela in J2ME i konfigurationer riacker inte pd grund utav att
enheter som har liknade konstruktioner anda ar skapade for olika Andamaél. For att 1osa detta
sa har profiler skapats som ldggs ovanpa konfigurationen.

J2Me arkitekturen definierar konfigurationer, profiler och optionella paket som element for att
bygga kompletta Java runtime enviorments som méter kraven for en bred rackvidd av
apparatur.lOVarje kombination dr optimerad for minne och processor kraft for varje kategori av
enheters.

2.2.2.1 Konfigurationer

Konfigurationer dr sammansatta av en virituell maskin och ett minimalt set av klass bibliotek.
De ger grundfunktionalliteten for en speciell sorts apparatur som delar pa liknande
egenskaper. For ndrvarande finns det tvd J2ME konfigurationer: the Connected Limited
Device Configuration, och the Connected Device Configuration.'' Anledningen att det bara
finns 2 konfigurationer beror pa att skaparna av J2ME ville undvika en uppsjo av
inkompatibla plattformar.'* En konfiguration definierar den minimala Java runtime
environment for en familj av apparatur.

CLDC som &r den mindre av de tva konfigurationerna &r designad for apparatur med
periodiskt aterkommande nitverks anslutningar, 1dngsamma processorer och begrénsat minne.
Denna apparatur har vanligtvis antingen 16- eller 32-bitars CPU, och ett minimum av 128 KB
till 512 KB minne tillgéngligt for Javaplattformens implementation och tillhdrande
applikationer.'*

CDC ér designad for apparatur som har mer minne, snabbare processorer, och storre
nitverksbandbredd, sisom TV apparater, mobila telesystem, and avancerade handdatorer.
CDC inkluderar en komplett Java virtuell maskin, och en mycket storre del utav J2SE
plattformen 4n vad CLDS gor. °

2.2.2.2 Profiles

For att kunna ge en komplett runtime environment riktad &t specifika kategorier av viss
apparatur sa maste konfigurationerna vara kombinerade med ett set av hogniva APler, sa
kallade profiler, som ytterligare definerar applikationens livscykelmodel, anvidndargrénssnitt,
och ger tillgang till apparaturspecifika egenskaper. '°

Mobile Information Device Profile, MIPD, som ar den profil som &r designad for
mobiltelefoner och enkla typer av handdatorer. Den ger den grundliggande
karnfunktionaliteten som krdvs av mobila applikationer, det vill sdga anvindargranssnitt,
nétverkskoppling, lokal datalagring och applikations hantering. Kombinerat med CDLC sa

1 Java.sun.com, Datasheet Java™ 2 Platform, Micro Edition, (2003) http://java.sun.com/j2me/j2me-ds.pdf
" Java.sun.com, Datasheet Java™ 2 Platform, Micro Edition

12 Prentice Hall, Introduction to the Java 2 Micro Edition (J2ME) Platform, (Developer.com, 2002)
http://www.developer.com/ws/j2me/article.php/10945 1475521 2

' Eric Giguere, J2ME Optional Packages, (Dec 2002) http://wireless.java.sun.com/midp/articles/optional/
"4 Java.sun.com, Datasheet Java™ 2 Platform, Micro Edition

15 Java.sun.com, Datasheet Java™ 2 Platform, Micro Edition

1 Java.sun.com, Datasheet Java™ 2 Platform, Micro Edition


http://java.sun.com/j2me/j2me-ds.pdf
http://www.developer.com/ws/j2me/article.php/10945_1475521_2
http://wireless.java.sun.com/midp/articles/optional/

ger MIDP en komplett Java runtime environment som ger tillgadng till mobiltelefoners och
handdatorers funktioner samt minimerar bade deras minnes och batteri konsumtion.'’

MIDP har kommit i en ny version, MIPD 2.0, som inkluderar ett stort set av nya finesser. Den
tidigare versionen av MIPD (version 1.0) inneholl redan grunden for vad som kriavdes {or
system av affarstyp. Vad som saknades var dock stod for sa kallat ”end-to-end security”, ett
brett antagande av MIPD fran tradldsa nétverksleverantdrer och attraktiva MIDP-baserade
enheter — detta resulterade 1 en brist av anviandbara affarsapplikationer. Med MIPD 2.0 sé
stdds nu end-to-end security. MIPD 2.0 introducerar sikerhetskonceptet “application signing
and privileged domains”. Genom “application signing” s kan en applikation bli betrodd eller
inte baserat pé applikationens forméga att bekréfta sitt ursprung och sin integritet, detta sker
genom anviandandet utav ett certifikat. MIPD 2.0 Stodjer forutom HTTP dven HTTPS till
skillnad frén version 1.0 vilken bara stddjer den tidigare. HTTPS ar HTTP som skickas dver
SSL, Secure Socket Layer. SSL ir ett socket protokoll som krypterar data som skickas over
nitverk och ger autensitiering vid varje nitverksinde. '*

Version 2 forbattrar ocksa Media stodet genom att inkludera Audio Building Block (ABB),
vilken dr en del utav det optionella paketet Mobile Media API (MMAPI). ABB ger
mdjligheten att 14gga till ljud som toner, tonsekvenser och WAV filer utan att behdva anvinda
sig utav MMAPL" Ytterligare forbéttringar i MIPD 2.0 4r Game APL vilken hjilper
utvecklare att utveckla snabbare avindargrianssnitt med bittre anvindningsomrade pé ett
resurssndlare sitt. Den grundlaggande iden med GameAPI ar att skdrmen bestér utav flera
lager vilka kan hanteras oberoende utav varandra.”” Game API inkluderar 4ven klassen
Sprite(se stycke Aktuella klasser)

MIDlet star for Mobile Information Device Application.”' Huvudklassen av varje MIDP
applikation maste drva MIDlet klassen. Denna klass innehéller inte manga metoder men tre av
dem éar viktiga, nimligen: startApp(),destroyApp (boolean) och pauseApp(). Dessa metoder
anvinds for att dndra statusen pa applikationen. Metoden startApp() anroppas for att aktivera
den aktuella applikationen, pauseApp anropas for att pausa densamma och slutligen anropas
destroyApp(boolean) for att avsluta MIDleten.”

2.2.2.3 Optional Packages

Frén borjan sa bestod J2ME bara av konfigurationer och profiler. Men allt eftersom
plattformen utvecklades sé stod det klart att utvecklarna behdvde en tredje typ av J2ME
komponent, ndmligen optionella packet. Ett optionellt packet ar ett set av APIs men det
definierar inte en full utvecklings miljo utan anvénds alltid tillsammans med en konfiguration
eller en profil.”

Mobile Media API, MMAPI, ir ett optionellt paket som dr riktade till CLDC baserade
enheter. Det stddjer ton generering, uppspelning och inspelning av tidbaserade medier.

177 ava.sun.com, Datasheet Java™ 2 Platform, Micro Edition

' Ortiz, C. Enrique. The J2ME Mobile Information Device Profile 2.0, (developer.com, 2003)
http://www.developer.com/ws/j2me/article.php/1574791

1% Java.sun.com, What'’s new in MIDP 2.0, http://java.sun.com/products/midp/whatsnew.html
2 Mikko Konti,. MIDP 2.0: The Game API, (MicroJava.com, 2003-01-09)

*! Midlet Review, MIDlet, (Midlet Review, 2003).

22 Mikko Kontio, Mobile Java ™with J2ME, (Finland: Edita Publishing Inc, 2002).

 Eric Giguere, J2ME Optional Packages
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MMAPI delar in multimedia processering i 2 delar, nimligen behandlingen av protokollet for
mottagandet utav data och behandlingen utav sjdlva datan. Mottagandet utav data kan ske
ifran fil, inspelnings apparatur eller streaming fran en server och behandlingen av data syftar
pa hur data behandlas i form av exempelvis dekryptering. MMAPI anvénder sig utav klassen
DataSource for mottagandet av data och klassen Player for behandlingen av data.

MMAPI har metoder for att kontrollera att olika media metoder finns pa den aktuella enhet
som kor en MIDP-applikation. Dessa metoder kan kontrollera om mixning, minst tva olika
toner kan spelas samtidigt, ljudupptagning, videoupptagning, inspelning stdds, det finns dven
kontroll utav vilka olika format for video och ljud som stéds samt om metod for
stillbildstagning stdds. Aven kamera stdd och tongenerering finns.

Alla implementationer av MMAPI stodjer inte alla multimedia typer. Vissa implementationer
ger bara stod for vissa utvalda typer och protokoll. MMAPI kréver att viss support stods av
enheten, medans Svriga enligt specifikationen antingen bér stodjas eller kan stodjas. **

2.2.3 J2ME runtime environment

J2ME runtime environment bestir utav en konfiguration tillsammans med en profil.> Java

runtime environment innehaller de hjdlpmedel som behdvs for att kunna kora Javaprogram pa
26

en dator.

2.2.4 Aktuella klasser

Nedan stycken dr med for att forklara ndgra for experimenten viktiga klasser i MIDP 2.0 som
anvinds vid multimedia hantering. Samtliga klasser som tas upp har anvénts 1 experimenten.
Avsikten med detta stycke ér inte att fullt ut forklara klasserna och dess innebdrd utan bara att
ge lasaren en grundldggande forstaelse for dessa klasser.

Image en klass som anvénds for att skapa objekt som lagrar grafiskbilddata. Bildobjekt
existerar endast i minnet och ritas inte ut till skirm om inte ett direkt kommande anropas.
Klassen Sprite anvinds for att skapa objekt som dr visuella element och har féormégan att visa
upp en av flera lagrade bildrutor. Olika bildrutor kan visas upp for att ge effekten utav
animering. Spriteobjekt kan dven spegelvidndas och roteras for att ytterligare variera dess
utseende. Man kan éndra dess synlighet fran synlig till osynlig. De bildrutor som anvinds for
att visa upp ett Spriteobjekt finns lagrade i ett Imageobjekt. Bildrutorna ligger i en sekvens
som kan spelas upp.

Klassen Graphics anvinds for att skapa objekt som ger tvddimensionella
renderingsmojligheter.

Canvas ir en grundklass som anvidnds nir man skriver applikationer som behdver hantera
lagniva handelser och erbjuder grafiska metoder for att rita till skarm.

Klassen GameCanvas édrver ifran Canvasklassen men ger utdkat stod for spelspecifika behov
sdsom mojligheten att buffra grafik i minnet utanfor skarm och mojligheten att kinna av
knappstatus.

Klassen TextBox anvinds for att skapa objekt som ger anvdndaren mdjlighet att skriva in och
dndra text. Det har en maxstorlek av antal tecken som kan skrivas in, denna storlek bestimms
av programmeraren.

InputStream ir en abstrakt klass som anvinds for att 14sa in strommar av bytes.

String &r en klass som anvinds for att representerar teckenstriangar. Ett stréngobjekt ér
konstant och dess virde kan alltsé inte dndras efter det har skapats. Klassen innehaller bland

* Java.sun.com, Mobile Media API (JSR-135), http://jcp.org/aboutlava/communityprocess/final/jsr135/
2 Prentice Hall,. Introduction to the Java 2 Micro Edition (J2ME) Platform
% Jan Skansholm, Java Direkt, (Lund: Studentlitteratur, 1999)
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annat metoder for att undersoka enskilda tecken i strdngen, jamforing av strangar och for
konkatinering av strdngar.

Maneger ér en klass som ger tillging till systemberoende resurser sdsom Playerobjekt for
multimediaprocessering. Klassen ger mojlighet att skapa Playerobjekt.

Player ir ett granssnitt. Ett objekt som implementerar Player grinssnittet ges mojligheten att
kontrollerar uppspelningen utav tidbaserad media. Objektet far metoder for att handskas med
bland annat uppspelnings majligheter.”’

2.2.5 MIDP 2.0s stod for multimedia

Enligt MIDP 2.0s api sé stdds text i form av enskilda tecken genom variabeltypen char och
hela textstrdngar genom klassen String.

Nir det géller bildstod sé kraver MIDP 2.0 specifikationen att telefontillverkaren erbjuder
stod for bildformatet PNG och dess tranperanta forméga, vidare sé kan tillverkare dven
erbjuda annat bildformatstod.

Ljudstdd har MIDP 2.0 fétt genom klassen Manager, som undersoker vilka typer av media
filer en mobiltelfon klarar av att spela upp, och klassen Player som gor det mdjligt att
kontrollera dessa media stod for flera olika ljudformat bland annat sekvensspelning utav toner
och wav filer.”® MIDP 2.0 specifikationen kriver att telefontillverkaren erbjuder stod for
tongenerering och 8 bitars linjir PCM wav format, vidare si tillater specifikationen att
tillverkaren dven erbjuder andra format for forinspelat ljud.”

Stod for videofunktionallitet saknar MIDP 2.0 enligt apin®’.

Animeringsstod erbjuder MIDP 2.0 bland annat genom sitt gameapi och da forst och framst
genom klassen Sprite som gor det enklare att skapa animering genom funktioner for
traversering av bild och flyttning av bild dver skirmen.”!

Nitverksstod erbjuder MIDP 2.0 bland annat genom sitt grianssnitt HttpConnection som
anvinds for nitverkskoppling mot en internetserver.>>

2.3 Ordlista

Animation
En animering dr en samling bilder vilka ger illusionen utav att fordndras over tiden nér de
sitts samman.™

API

Application Programming Interface, &r en serie av funktioner som program kan anvinda for
att lita operativsystemet gora grovjobbet.>* Det dr ocksé specifikationen for hur en
programmerare skriver en applikation och hur han kommer 4t metoderna och attributen i de
olika klasserna och objekten.””

*7 Java.sun.com, Mobile Information Device Profile 2.0

*% Java.sun.com, Mobile Information Device Profile 2.0

2 MIDP 2.0 Specification, Final (JSR 118)

3 MIDP 2.0 Specification, Final (JSR 118)

3! Java.sun.com, Mobile Information Device Profile 2.0

32 Java.sun.com, Mobile Information Device Profile 2.0

33 Manning, Mark. Animations and Chipmunk Basic

3 CNET Glossary, API, (2003)

% Java.sun.com , CLOSSARY OF JAVA TM TECHNOLOGY-RELATED TERMS, (2003)
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JPC (Java Community Process)

JPC ér det sitt pa vilken Java plattformen utvecklas. Det dr en 6ppen organisation av Java
utvecklare och licensinnehavare fran hela varlden vars mal ar att utveckla och granska Java
tekniken. Bade Java och JPC var frén borjan skapade av Sun Microsystems men JPC har
utvecklats fran en informell process som Sun anvinde sig utav 1995 till en formell process
med insyn av manga organisationer inom Javas community. *°

PNG (Portable Network Graphics)

World Wide Web Consortium skriver “PNG is an extensible file format for the lossless,
portable, well-compressed storage of raster images.” >’

PNG stddjer bilder med indexerad farg, graskalor, truecolor och en alphakanal for
transperans.3 ;

36 Java Community Process. The Java Community Process SM (JPC), (2003)

3TW3C, PNG (Portable Network Graphics), (1995-02-14)
® W3C, PNG (Portable Network Graphics) Specification, (1996-10-01)
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3 Metod

3.1 Val av metod

Det vetenskapliga perspektiv som valdes for denna uppsats var det hermeneutiska och den
metod som valdes for att genomfora uppsatsen var den kvalitativt ansatsen. Metoden kommer
hr att beskrivas och forklaras, vidare kommer dven tillvigagangssittet for det empiriska®
arbetet beskriva i detalj. Detta for att d4stadkomma replikation®® och evaluering*'.

3.1.1 Positivism och hermeneutik

Positivistisk vetenskapsuppfattning innebér enligt Wiedersheim-Paul och Eriksson*” att man
utgar ifrén att verkligheten ar objektiv och lika for alla. Denna uppfattning har dominerat
forskningen under en l14ng tid, antagligen for att potivismen betytt mycket i
naturvetenskaperna dir emperiska métningar snabbt 6kade vara kunskaper. En positivistisk
ansats bygger pa formell logik och fakta som ar resultat av mitning. Den formella logiken
grundas pé definitioner, antaganden och satser ifran vilka teorier bildas som kan testas i olika
hypoteser. I grunden utgar man ifran termer sd som ord och symboler, bakom vilka det ligger
en verklighetsuppfattning som bendmns begrepp. Hur begreppen definieras blir avgorande for
deras innebord. En teori uttrycks i att antal inbordes relaterade satser sa kallade teorem vilka
bildar ett system. Vissa av satserna i teorin utgor dess antaganden och andra satser dr de vars
giltighet man vill testa. De satser som skall testas kallar man {6r hypoteser. Utifrdn teorin sa
bevisas hypoteser som jamfors med observationer vilket kan leda till att teorin omformuleras.
Det centrala dr att fa fram hypoteser som stimmer dverens sd mycket som mdjligt med de
observationer som gjordes innan hypotesen stilldes upp.

I hermeneutisk vetenskapsuppfattning sa forsoker man till skillnad mot den positivistiska,
som beskriver och forklarar, istdllet fa en helhetsforstaelse, en insikt. Forskaren trader héir in 1
den statistiska analysens stille. Forskarens roll inom hermeneutiken ér till skillnad mot
positivismen mer aktiv d4 han/hon dr medagerade alltsé sjédlv dr en aktor och inte &r objektiv.
En hermeneutiker anser att forskning och utredning &r en aldrig avstannande process utan hela
tiden fortgar dér det visentliga 4r att 6ka sin forstaelse.”

3.1.2 Kvalitativ och kvantitativ metod

Grovt forenklat kan man séga att det finns tva grupper av metoder att tillgd som angreppssétt
vid undersokning och forskning. Skillnaden dem i mellan ligger i vad som undersoks.
Kvantitativa metoder anvénder sig utav kvantifiering med hjélp av matematik och statistik.
Dessa metoder resulterar i ofta numeriska observationer. Exempel pa kvantitativa metoder &r
experiment, test, frageformular etc.

Kvalitativa metoder utgar fran en subjektiv verklighet som snarare skall tolkas &n maétas.
Resultatet av det som undersoks med hjilp av kvalitativa metoder kan inte utryckas i siffror
utan utrycks istillet med ord.**

3% Emperisk betyder beroende av eller grundad pé erfarenhet, sasom iakttagelse. (Ekman, 1985)

%0 Replikation betyder att metoden skall vara mojliga att upprepa under identiska forhallanden. (Backman, 1998)
*! Evalueringa innebér att man virderar det emperiska forfarandet, man ldgger synpunkter pa vald metodik, dess
samband med problemstéllningen och dess barkraft for de slutsatser och tolkningar som gors. (Backman, 1998)
2 Finn Wiedersheim-Paul & Lars Torsten Eriksson, Att Utreda och Rapportera, (Sandby: DeTryck, 1989)

* Wiedersheim-Paul, Eriksson, At Utreda och Rapportera

* Backman, Jarl. Rapporter och Uppsatser
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3.2 Den kvalitativa forskningsprocessen

Den kvalitativa forskningsprocessen innehéller enligt Backman ett stort matt av flexibilitet
och dynamik. Den ger ett stort utrymme for variationer och &r inte sirskilt standardiserad eller
sekventiell, detta kan visa sig i att flera moment kan paga samtidigt i interaktion med
varandra. Nya moment kan paborjas utan att foregdende har avslutats.*’ Enligt Backman kan
den kvalitativa forskningsprocessen beskrivas i nedan foljande steg.

Fréga
[ Eapport | [ Litt. Gransk |
|_ Tolknins | Analysenhet
Analys
Hypotes Problem
Friga
Cheetvation

Figur 2: Den kvalitativa forskningsprocessen

1.

(O8]

Fraga: Arbetet inleds med en fraga, vanligtvis stilld “hur” eller ”varfoér”, som ofta
utgar fran en praktisk eller tilldmpad situation.

Litteraturgranskning: Skall i huvudsak klargora vilken tidigare kunskap som finns
inom omradet, visa betydelsen av problemet, precisera problemet etc.

Val av analysenhet: Avgrinsning av fall, val av konkret fall

Problemformulering: Sker ofta samtidigt som litteraturinsamlingen.
Problemformuleringarna r ofta breda och vaga i borjan men finslipas under studiens
gang. Leder slutligen till definitiv frageformulering.

Observation: Observationen av verkligheten dr hir beroende utav observatdren som
ett tolkande subjekt. Vanliga metoder for att géra observationen dr intervjuer, olika
typer av deltagande och/eller naturalistiska/etnografiska studier och dokument.
Forsokspersoner utviljs selektivt och inte statistiskt i den kvalitativa ansatsen.
Analys: Analysen sker ofta kontinuerligt med insamling utav data. Stravan att ge en
helhetsbild. Det insamlade materialet méaste struktureras och tolkas.

* Backman, Jarl. Rapporter och Uppsatser
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7. Tolkning: Tolkningsmomentet sker samtidigt som analys och observationsmomentet.
Tolkningsmomentet skall ge innebord och mening 4t observationerna och kraver
kunskap, insikt och sensitivitet.

8. Rapportering: For den kvalitativa rapporten finns det inga rekommendationer eller
ramverk man kan folja. Man bor ha rapporten i atanke under hela forskningsprocessen.

3.3 Praktiskt Tillvigagéngssatt

Forst etablerades ett generellt problemomrade, J2ME, och en fraga formulerades. Efter detta
paborjades insamlingen av sekundédrdatan genom litteraturstudierna. Parallellt med
insamlingen av sekundirdatan sa borjade insamlingen av primirdata genom forst planeringen
och sedan utférandet utav experiment. Samtidigt med genomfGrandet av experimenten s
analyserades sekunddrdatan fOr att ge svar pa vissa rent programmeringstekniska fragor. Detta
var viktigt for att verhuvudtaget kunna genomf6ra experimenten. Efter genomforandet utav
experimenten sé analyserades dessa. Nar analysen var klar s foljde en diskussion varpéd en
slutsats drogs.

3.3.1 Litteraturstudier

Denna del bestod i att samla in och studera sekundérdatan. Stor del av litteraturstudierna har
bestatt i att hitta ett lampligt ramverk. Detta for att fa den utgangspunkt ifran vilken den
emperiska studien har beskrivits. Litteraturen som anvindes inhdmtades till storsta delen ifran
Internet och till viss del ifrdn bocker. Den litteratur som soktes behandlade &mnena
multimedia och J2ME. Allteftersom litteraturstudierna pagick sa fordndrades
problemformuleringen fran att ha varit valdigt bred, J2ME, till att bli smalare och mer precis,
MIDP 2.0 och dess stdd for utvecklingen av multimediaapplikationer till mobiltelefoner.
Denna del tog storst ansprék i tid, speciellt d& mycket av det material som samlats in fick
sorteras bort allt efter som problemformuleringen smalnade av och blev mer precisare.

3.3.2 Planering av experiment

De experiment som planerades i denna del byggde pa det material som hade tagits fram om
multimedia och J2ME under litteraturstudierna. Det priméira var att experimenten verkligen
skulle ge svar pa de fragor som hade stillts 1 problemformuleringen. Under planeringen sa
togs beslutet att inte utfora experiment om videostdd da litteraturstudierna hade visat att video
funktionalitet inte ligger inom MIDP 2.0 utan i det optionella paketet MMAPI. De experiment
som under planeringen faststilldes att gora var:

Teststod
Bildstod
Ljudstod
Animeringsstod
Natverkstod

3.3.3 Emperisk studie

Experimenten genomfordes i en simulerad miljo i en vanlig persondator av typen AMD
Athlon 1200. Operativsystemet var Windows 2000. Datakoden skrevs 1 ES-Computings
texteditor Editplus och kompilerades i Suns utvecklingsverktyg for J2ME, Java 2 Platform
Micro Edition, Wireless Toolkit. Resultatet av experimenten visades upp den emulator som
ingar 1 Wireless Toolkit. Forberedelserna under planeringen av experimenten tog ungefar tva
veckor att genomfora och sjélva experimenten tog frdn ndgra timmar till tva dagar att
genomfora beroende pa komplexitet.
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4 Resultat

For att undersdka hur MIDP 2.0 stédjer multimedia s& har nedan experiment utforts. De
beskrivs hir i detalj hur dessa experimenten har genomforts.

I och med att alla klasser av typen MIDlet innehaller metoderna startApp(), pause App(),
destroyApp(boolean) och commandAction() s kommer inte implementeringen utav dessa tas
upp forutom i forsta stycket om Textstod. Samtliga av experimeten har forsokts att utforas pa
ett sd enkelt sédtt som mojligt programmeringstekniskt, det har bara testats om den aktuella
funktionaliteten stdds och det har inte gjorts négra felkontroller. Detta for att underlétta for
lasaren.

4.1 Textstod

Undersokningen av MIDP 2.0 s textstod gick till enligt f6ljande.

Forst skapades en klass, Textstod, som édrvde fran klassen MIDlet. I klassen Textstod s&
initierades stdd for skdrm genom att skapa ett objekt av klassen Display. Sedan skapades ett
formuldr av klassen form, tva textfilt av klassen TextField for uppvisning av texten och tva
textstringar av klassen String samt en variabel av typen char. Charvariabeln initierades till
tecknet ”a”. Den forsta textstringen initierades till "Hello World” och den andra textstringen
skapades som ett nytt objekt med charvariabeln som indata. Detta pd grund utav att textfalten
inte klarar av att ta emot en charvariabel som indata utan kraver en textstring. Efter detta
initierades de tva textfilten med de tv4 textstrangarna. Nir detta var gjort sa lades textfalten
till formularet.

Forutom detta sa implementerade jag d&ven metoderna startApp(), pauseApp(),
destroyApp(boolean) och commandAction().

4.2 Bildstod

Undersokningen av MIDP 2.0 s bildstod gick till enligt foljande.

Forst skapades tva klasser, Bildtest som drvde fran klassen MIDlet och Bild som &rvde frdn
klassen Canvas.

I klassen Bildtest sa initierades stod for skdrm genom att skapa ett objekt av klassen Display I
Bildtest metod startApp sé skapades ett objekt utav klassen Bild. Bildobjektets metod
paint(Graphics) anropades genom att anropa metoden repaint, efter detta s& lades bildobjektet
till displayobjektet genom metoden setCurrent(bildobjekt).

I klassen Bild sé skapades ett objekt av klassen Image vilket initierades med en bildfil utav
formatet PNG. Nar detta var gjort sa anropades metoderna getWidth och getHeight for att ta
reda pa bildskdrmens bred och hdjd. Sedan skapades en paint metod i1 vilken det ritades ut en
vit fyrkant med hjilp utav metoderna setColor(int) och fillRect(int, int, int, int), i fillRect
anvindes virdena som hade tagits reda pd genom getWidth och getHeight metoderna.
Slutligen ritades bilden ut genom metoden drawlmage(Image, int, int, int, int), &ven hér
anvindes virdena frdn getWidth och getHeight.

4.3 Ljudstod

Tvé olika ljudstdod undersoktes, dels att kunna spela enkla toner och dels att kunna spela
ljudfiler utav typen wav. Undersokningen av MIDP 2.0 s ljudstdd gick till enligt foljande.
Forst skapades tva klasser, LjudStod som drvde fran MIDlet och Ljud som implementerade
den abstracta klassen Runneble, detta gjordes for att kunna trdda programmet och dédrigenom
kunna dstadkomma en pause mellan uppspelningen av tonen och ljudfilen.
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I klassen LjudStod sé initierades stod for skdrm genom att skapa ett objekt av klassen Display.
I klassen LjudStod sa skapades ett objekt utav klassen Ljud och i metoden metod startApp
anropades ljudobjektets metod start(). I l[judobjektets startmetod sa skapades forst en trad for
att senare kunna pausa objektet. Sedan skapades ett objekt av klassen manager och dess
funktion playTone(int, int, int) anropades. Efter detta s pausades applikationen med hjélp av
traden 1 tvd sekunder. Nir detta var gjort skapades ett objekt utav klassen Player(String) med
sOkvigen till en wavfil som inparameter. Slutligen sé startades playerobjektet med dess
metod start().

4.4 Animeringsstod

Animeringsstodet undersoktes genom att 14ta ett Spriteobjekt rita ut tva olika bilder efter
varandra och pé sé sétt skapa en illusion av rorelse och sedan flyttades dessa bilder 6ver
skidrmens yta.

Forst skapades tre klasser, AnimeringsTest som drvde fran klassen MIDlet, Bakgrund som
arvde fran klassen Canvas och implementerade grinssnittet Runnable och klassen Animering
som drvde fran klassen Sprite.

I klassen AnimeringsTest s initierades stdd for skdrm genom att skapa ett objekt av klassen
Display. Efter detta skapades ett objekt av klassen Bakgrund.

I klassen Bakgrund sa anropades metoderna getWidth och getHeight for att ta reda pa
bildskdrmens bred och hdjd, sedan skapades ett objekt av klassen LayerManeger for att kunna
hantera Animeringsobjektet. Efter detta skapades ett objekt av klassen Animering genom att
anropa metoden skapaAnimering(). Animeringsobjektet skickades som indata till
LayerManegerobjektet. Metoden skapaAnimering() ldste in en bild och skapade ett objekt av
klassen Animering. Metoden start() skapade en ny trad av bakgrundsklassen och startade
sedan den. Metoden run skapade ett Graphicsobjekt for att kunna rita ut allt pa skdrmen och
anropade sedan i en evighetsslinga Animeringsobjektets metoder dans(), render() och
move(int, int) for att skapa illusionen av rérelse0. Metoden render(Graphics) anropade
Graphicsobjektets funktioner setColor() och fillRect(int, int, int, int) och skickade sedan in
Graphicsobjekt i metoden paint(Graphics, int, int).

I klassen Animering skapades metoden dans() som véxlade pa bilderna.

4.5 Natverksstod

Undersokningen av ndtverksmdjligheten skedde genom att programmet kopplade upp sig mot
en server pa Internet med httpprotokollet och dérifran himtade en textfil som skulle skrevs ut
pa skdrmen. Undersdkningen av MIDP v.2s nitverksstod gick till enligt f6ljande.

Forst skapades tva klasser, HttpConnect som drvde fran MIDlet och Kontakt.

I klassen HttpConnect sa initierades stod for skdrm genom att skapa ett objekt av klassen
Display. Sedan skapades ocksa ett TextBox objekt for att kunna visa upp innehéllet i den
textfil som hdmtades fran servern, efter detta skapades ett objekt utav klassen Kontakt. |
Klassen kontakt skapades metoden getUrlText som tog en url i form av en textstring som
parameter och returnerade ett objekt av klassen TextBox. I metoden getUrlText sd skapades
fyra olika objekt av klasserna StreamConnection, InputStream, String och TextBox.
StreamConnectionobjektet anvindes for att dppna kontakten mot servern,
InputStreamobjektet anvindes for att 1dsa fran StreamConnectionobjektet och Stringobjektet
for att lagra det som léste fran servern. Néar programmet hade ldst klart fran servern sa
skickades Stringobjektet in i det TextBoxobjekt som funktionen returnerade. I klassen
HttpConnect s anropades Kontaktobjektets metod getUrlText och lagrade returvirdet i
TextBoxobjektet. Till sist sa skickades TextBoxobjektet till Displayobjektet och kunde pé sé
satt skriva texten till skarm.
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5 Analys

5.1 Analys av emperisk data

Analysen pdborjades egentligen redan vid insamlingen av den sekundéra datan och fortlopte
samtidigt med planeringen och genomforandet utav experimenten.

Analysdelen bestod i huvudsak av att mot bakgrund av det aktuella ramverket studera
resultatet av varje experiment i den emulator som ingick i Wireless Toolkit.

MIDP 2.0s textstod fungerade i den simulerade miljon utan nagra problem. Det var inga
problem med att skapa ett Stringobjekt med en textstrang som indata och sedan visa upp den
pa skdrmen. Inte heller var det nadgra problem med att skapa en charvariabel och sedan
anvinda den som indata till ett Stringobjekt. Jag anser att stodet for texthantering &r fullgott i
MIDP 2.0.

Bildstodet fungerade ocksé utan problem. Det som behdvdes gora var att skapa ett bild objekt
med en sokvég till en bildfil av formatet PNG och sedan skapa en paintmetod som ritade ut
bilden till skarm. Det man kan tycka é&r ett litet minus &r att man med sékerhet bara kan
anvénds sig utav ett format, ndmligen PNG-formatet, ndr man utvecklar applikationer. MIDP
2.0 specifikationen lagger dock inga hinder for telefonutvecklarna att erbjuda fler format men
vill en utvecklare vara siker pa att hans applikation &r portabel till flera mobiltelefoner sa
maste han anvinda sig utav PNG. Jag anser att dock stddet for bildhantering trots detta &r
fullgott 1 MIDP 2.0.

De tva ljudstod som prévades var enkel tongenerering och ljudfiler av WAV-format. Det var
inga problem att spela upp dessa ljud. Vad som dock skall papekas ir att det finns en méngd
andra ljudformat som inte testades, men pa fragan om MIDP 2.0 stéder ljud s anser jag helt
klart att sa &r fallet.

Att skapa en animering kan goras pa flera sitt, det sétt som valdes var att skapa ett
Spriteobjekt och anvédnda dess metoder for att byta bilder och flytta objektet Gver skirmen. I
och med Game APIn som har introducerats i MIDP 2.0 sa bland annat mdjligheterna att
animera bilder underlattats for programutvecklaren som bara behover gora ett metodanrop for
att dndra bild. Att skapa en animering utan klassen Sprite betyder att programmeraren far
skriva omsténdligare kod for att byta ut bilder. S4 pa frigan om MIDP 2.0 stdder animering s
anser jag att det inte bara stodjer utan det 4ven underlittar skapandet av animeringar.

Det nétverksstod som jag testade var en HTTPkoppling mot en Internetserver dér jag hdmtade
hem en textfil. Detta fungerade bra. Vad som dock bor pdpekas var att testet inte omfattade
HTTPS, detta till trots s anser jag att MIDP 2.0 har fullgott ndtverksstod.

Videostdd saknas i MIDP 2.0. och det ér inget som MIDP 2.0 specifikationen heller kréver att
det skall finnas. Stod for video finns i det optionella paketet Mobile Media API men eftersom
detta &r ett optionellt paket s& anser jag att det star helt klart att det saknas st6d for video i
MIDP 2.0
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6 Diskussion

6.1 Sjalvkritik

Da uppsatsen experiment har utforts i en simulerad milj6 i Sun Microsystems egna
utvecklingsverktyg for J2ME, Java 2 Platform Micro Edition, Wireless Toolkit sa &r fragan
hur adekvata experimenten egentligen &r rattfardigad. Vad som verkligen hade varit
interessant hade varit att utfora experimenten pé ett urval av mobiltelefoner som har stod for
MIDP 2.0. Att genomfora ett sddant skarpt projekt har det dock inte funnits ndgon mojlighet
att gora, ur ekonomisk synpunkt

6.3 Potential

Det ér svért att se ndgon grins for vad MIDP profilen tillsammans med optionella kan
erbjuda, de kan ju 1 princip byggas ut hur mycket som helst. Det viktiga ar att det verkligen
fungerar i den produkt som det &r tidnkt for. En annan aspekt som &r viktig géllande de
optionella paketen, dr att Javas idé om att mjukvara skall kunna koras pa manga olika sorters
apparaturer, i detta fallet mobiltelefoner, inte gér forlorad. Det finns annars en klar risk for
detta. Sldpps det manga olika optionella paket som bara fungerar pa en eller ett fatal telefoner
och utvecklare anvinder sig av dessa paket nir de skriver program sé gér stor del av
portabiliteten forlorad.

6.2 Framtid

D& multimediastodet i MIDP 2.0 inte var fullgott men édnda bra, da det erbjuder stéd 1 fem av
de sex testfall som genomfordes, s& baddar det for utvecklande utav multimediaapplikationer.
Multimedia mdjliggor skapandet utav applikationer som interagerar med anviandare pa flera
nivaer sd dr det intressant att se vad for slags applikationer som kommer att utveckas i
framtiden.

Att MIDP i dagslaget inte har stod for video &r inte s& mycket Suns fel, det &r snarare sa att
video inte dr ndgot som pa bred front stods av mobiltelefonerna. Om detta éndras i framtiden
och videostdd blir vanligare bland mobiltelefoner sa ar det inte otroligt att detta skulle komma
att 1dggas till i en framtida version av MIDP.

6.4 Fortsatt forskning

Négra forslag till fortsatt forskning kan vara att titta pa hur multimedia stédet i MIDP 2.0
anvénds och da ocksa till vilken typ av applikationer. En annan interessant fraga kan vara om
det kan komma nya typer utav applikationer tack vare multimediastodet i MIDP 2.0. En
tredje interessant fragestdllning skulle kunna vara ur sikerhetssynpunkt, finns det risk for att
virus, spyware eller andra illasinnade program kan komma att spridas med multimedia
applikationer skirvna i J2ME?

Avslutningsvis 1 diskussionen vill jag som en personlig reflektion av MIDP 2.0 séga att det ar
enligt mitt tycke en vil genomtiankt profilversion, det gar létt och fort att programera i den.
Som utvecklare sa far man valdigt mycket gratis i form av de olika klasserna och dess
metoder. Jag tror att detta kommer rendera en uppsjo av olika program i framtiden.
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7 Slutsats

Uppsatsens syfte att undersdka om MIDP version 2.0, har ett fullgott multimediastdd anser
jag vara genomfort och undersokningen visade att sa inte var fallet. De fragestédllnigar som
stdlls 1 problemformuleringen har blivit besvarade och svaren var att MIDP stodjer text, bild,
ljud, animering och nétverk men saknar stod for video. Litteraturstudierna i uppsatsen visade
dock att det inom J2ME finns stdd for video men att detta inte ligger inom MIDP 2.0 utan i
det optionella paketet Mobile Media API
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Bilaga: Kod frian experimenten
Textstod

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

public class Textstod extends MIDlet implements CommandListener
{
private Display display;
private TextField tfHello;
private TextField tfChar;
private Command cmExit;
private Form fmMain;
private String texten, str;
public Textstod(){
display = Display.getDisplay(this);
fmMain = new Form("Hello World");
char data[] = {'a'};
texten = "Hello World";
str = new String(data);
cmExit = new Command("Exit", Command.SCREEN,1);
tfHello = new TextField("String" texten ,15,TextField. ANY);
tfChar = new TextField("char",str ,15,TextField. ANY);
fmMain.addCommand(cmEXxit);
fmMain.append(tfHello);
fmMain.append(tfChar);
fmMain.setCommandListener(this);

}

public void startApp(){
display.setCurrent(fmMain);
H
public void pauseApp(){
H
public void destroyApp(boolean unconditional){
H
public void commandAction(Command ¢, Displayable s){
if (¢ == cmEXit)
{
destroyApp(false);
notifyDestroyed();
}
h
}

Bildstod



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

public class Bildtest extends MIDlet {
private Display d;
private Bild a;
public Bildtest() {
d = Display.getDisplay(this);
a =new Bild();
b
protected void destroyApp(boolean p0){

}
protected void pauseApp() {

}
protected void startApp() throws MIDIletStateChangeException {

a.repaint();
d.setCurrent(a);

b
h

Klassen Bild
import javax.microedition.lcdui.*;
public class Bild extends Canvas {

Image bild;
int x,y;
public Bild() {
try{
bild = Image.createImage("/bild.png");
} catch (Exception e){
System.out.println("Error: " +e.getMessage());
h
X = getWidth();
y = getHeight();
b
protected void paint(Graphics g) {
g.setColor(OxfffftY);
g fillRect(0, 0, x, y);
g.drawlmage(bild, x/2, y/2, g TOP|g.LEFT);
}
b

Ljudstod

Klassen Ljudstod

import java.io.IOException;

import java.io.*;

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

public class Ljudstod extends MIDlet {
private Ljud a;
public Ljudstod() {

}

a=new Ljud();

protected void destroyApp(boolean p0){

}

protected void pauseApp() {

}

protected void startApp() throws MIDletStateChangeException {

b
h

a.start();

Klassen Ljud

import java.io.IOException;
import java.io.*;

import java.lang.*;

import javax.microedition.media.*;
import javax.microedition.lcdui.*;

public class Ljud implements Runnable {

public Ljud(){

¥

public void start(){
Thread t = new Thread(this);
t.start();

try {

b
catch (MediaException me) {}

try { Thread.sleep(2000); }
catch (InterruptedException ie) {}

try {

Manager.playTone(60, 500, 100);

InputStream is = getClass().getResourceAsStream("/Boo.wav");
Player p = Manager.createPlayer( is, "audio/x-wav" );

p.start();

}

catch (MediaException me) {}

catch ( IOException ioe ) {System.out.println("Error " + ioe); }

}

public void run() {
while (true) {

}
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Animeringsstod

Klassen AnimeringsTest
import java.io.IOException;

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

public class AnimeringsTest extends MIDlet {

private Display d;
private Bakgrund a;
public AnimeringsTest() {

d = Display.getDisplay(this);

try {
a = new Bakgrund();
h
catch (IOException ioe) {
System.out.println(ioe);

b
}
protected void destroyApp(boolean p0){

}
protected void pauseApp() {

}
protected void startApp() throws MIDIletStateChangeException {

a.start();
d.setCurrent(a);

b
b
Klassen Animering
import javax.microedition.lcdui.*;
import javax.microedition.lcdui.game.*;

public class Animering
extends Sprite {
private int danssteg = 0;
public Animering(Image image, int w, int h) {
super(image, w, h);
H
public void dans() {
danssteg++;
if(danssteg>1)
danssteg=0;
setFrame(danssteg);

}
b
Klassen Bakgrund

import java.io.IOException;
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import javax.microedition.media.*;
import javax.microedition.lcdui.*;
import javax.microedition.lcdui.game.*;

public class Bakgrund

extends GameCanvas
implements Runnable {

private Animering ani,

int w = getWidth();

int h = getHeight();

int rorelse = 0;

int hall = 3;

private LayerManager IM;

public Bakgrund() throws IOException {
super(true);

ani = skapaAnimering();

ani.setPosition(20, 20);

IM = new LayerManager();

IM.append(ani);

b

private Animering skapaAnimering() throws IOException {
Image image = Image.createlmage("/animering.png");
return new Animering(image, 85, 130);

}

public void start() {
Thread t = new Thread(this);
t.start();

}

public void run() {
Graphics g = getGraphics();

while (true) {

ani.dans();

rorelse++;

if (rorelse> 20){
hall=hall*-1;
rorelse=0;

}

ani.move(hall, 0);

try { Thread.sleep(100); }
catch (InterruptedException ie) {}
render(g);

}

b
private void render(Graphics g) {

g.setColor(0x00FF33);
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g.fillRect(0, 0, w, h);
IM.paint(g, 0, 0);
flushGraphics();
h
§

Natverksstod

Klassen HttpConnect

import java.io.*;

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

public class HttpConnect extends MIDlet {
private Display display;
TextBox tb = null;
Kontakt k = new Kontakt();
public HttpConnect() {
display = Display.getDisplay(this);

}
public void startApp() {
try {
tb=k.getUrl Text("http://www.ebson.se/fredrik/j2me/urltext.txt");
¥
catch (IOException e) {
System.out.println("[OException " + e);
e.printStackTrace();
¥
display.setCurrent(tb);
}
public void pauseApp() {
}
public void destroyApp(boolean unconditional) {
}
}
Klassen Kontakt

import java.io.*;
import javax.microedition.io.*;
import javax.microedition.lcdui.*;
public class Kontakt {

public Kontakt() {

}

TextBox getUrlText(String url) throws IOException {
StreamConnection ¢ = null;
InputStream s = null;
String b ="";
TextBox t =null;

try {
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¢ = (StreamConnection)Connector.open(url);
s = c.openlnputStream();

int ch;

while((ch = s.read()) !=-1) {

b=b+(char)ch;
}
System.out.println(b.toString());
t = new TextBox("Url Texten", b, 1024, 0);

}
catch (IOException e) {

}

return t;
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