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Editoriale

di Roberto Casarini

reasarini@infomedia it

Da informatici
a operai

da tempo che incontro amici ¢ colleghi informatici che sostengono la stessa cosa
gli informatici sono sottopagati. La domanda sorge spontanea: “quanto guadagna
un informatico?”. In primo luogo non si puo generalizzare ¢ andrebbe specificato
meglio cosa si intende per “informatico’. Ad oggi Tetichetta di informatico viene

a non addeu basta parar per diect mimi in “iformaichese” ed il goco ¢ fao Software
engineer, web designer network
administrator, system engineer: tante categorie ricercate nel mercato del lavoro. Nonostante il

aticosa persvo . nonche

alfascinane, P & problema
di mancata meritocrazia o ¢ dellalro?

re che si sta manifestando

Sarebbe auspicabile avere un confronto con voi lettori su un male
sempre pia diffusamente, in un settore potenzialmente ancora fiorente, che tuttavia ¢ spesso
capace solo di “apprezzare” gli informatici come “manovalan

Capia soente i parae con cllegh che sono “cosret” d cscgune manson non e
alla propria competenza specifica sclusivamente per
e nc e ) o i e et S s s i, e
enppor df avorsche quas seaps s come g, un etz diveno e sconia
Piccole nde informatiche che si .vppnu’nro1ur( ntinuo riciclo di tirocinanti. £
nesinet o concapeal,lra malgrado,che una colliborazione ablle non ¢ scomaa
gioco”. Leaz

possibilia di inserimento ¢ soprattutto vengono garanite preziose esperienze di lavoro. Allora
perché non far pagare il tirocinante per questo genere di “formazione” equiparandolaa una sorta
di master? Qualche azienda non si sara di certo fata sfuggire ldea... Qual & a responsabilita da
parte del mondo della formazione, sia secondaria sia delle Universit, il cui ruolo di interfaccia
col mondo del lavoro & sempre carente ¢ non promuove rapporti di lavoro non precari?

ssit.

E purtroppo la crisi economica, sta minando sempre pit le motivazioni di intraprendere la
professione di programmatore, anche per il ricorso a forme di outsourcing che permettono

i Iribasso. Un fattore determinante
per comprendere il clima dellattuale panorama economico.

Queste riflessioni, ahime note a molti informatici, spesso suscitano una sola risposta, comune e
perentoria: “Basta, cambio mestiere!

Basterd la passione, mai deleteria, per continuare a ritenere che, nonostante tuto, “Fombrello
informatico” rimane pur sempre una bellissima profession

ooboTs oo
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DeY Game DEV

di Mauro Pesci > mpesci@nlocdi

Costruire un’applicazione
in J2ME utilizzando MIDP2

Impariamo a scrivere un modello di
applicazione stabile per le nostre
applicazioni J2ME sfruttando appieno
gli strumenti offerti dal profilo MIDP2

1hnguuggmju\u,(ml\.\l~uppurmmd:l amaggior parte

il titolo, ¢ quello di arrivare a definire una forma standard
per il codice che terra in piedi tutta la struttura delle nostre
applicazioni. Vedremoanche cometemporizzarei fotogrammi
in modo che vengano visualizzati con una cadenza costante
€ regolare su tuti i dispositivi.

Introduzione

i aul T
Al i ¢ i programmatori tanto
che, in questi ultimi anni, stiamo assistendo ad una
graduale ed inesorabile crescita del business dei

ogiochi, in particolar modo, per cellulari

Le novita tecniche introdotte con la versione delle MIDP 2.0

hanno notevolmente favorito questo sviluppo mettendo a

con capacita molto limitate. Molti di essi come cellulari
cercapersone non permettevano, in passato, di installare -.\m
software in aggiunta a quell precaricati durante il rocesso di
produzione. Con la sua introduzione, J2ME, ha fatto uscire
questidispositvi dalla loro originale staicita

O e vl con s capct o ksl
ssario sottostare ad alcuni

i strumenti, rispetto alla versione 1.0, In precedenza, ad
g, s 2 pouiile e suocre 1 fle ke et

mmpmmcssl JOME, i, non  ahro che un souoinsicme
della API J2SE, quindi, molte delle sue carateristiche non
WT

I DK proprictari
Tormii dalls cas produttie de dispositive o <ot 100
commerciali. In pit, argomento da tenere in grande
considerazione, non dovremo preoccuparci di reperire gli
strumenti di lavoro adeguati tra quelli commerciali data la
possibilia di ottenerne uno, molto valido, in forma gratuita
b

e potente di cui parleremo nei prossimi articoli. Anche nel
caso di J2ME gli argomenti da tratiare non sono pochi, per
cui abbiamo deciso di niziare una serie approfondita che ci

cellulari. Lobiettivo principale di questo articolo, come dice

ina certa gamma di funzionalita basilari. Tramite il profilo
MIDPI, infati, era possibile solamente la realizzazione di
applicazioni, molto semplici
Con il progredire delle tecologie, questi terminali si sono
evoluti possedendo caratteristiche sempre pit sofistcate.
Quale poteva essere la direzione intrapresa da tali progressi
se non quella del crescente potenziamento delle funzionalita
mulimed er queao nasce MIDP2 ooy # fomie
d supono per e companeni
essenziali dei videogiochi, o

e ssonieanimanoniohrechs

¥
applicazione

Vediamo quindi come wtilizzarlo

applicazione al meglio.

%\ B o Di cosa abbiamo bisogno
e det

| NIt l
|

Tawponzizions

ipoivo

si vuole arrivare a scrivere e

Canvas

Apphcazione

orientata ai videogiochi

Questa immagine schematizza le component esseniali di un'applicazione

obiettivo  significa
una siruttura molto generica ¢
schematica delle applicazioni che
realizzeremo. Enccessaro,inprimo
Tuogo, tenere in i

DEV > 1134 novembre 2005
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Costruire unapplicazione in J2ME utilizzando MIDP2

TS PA (R R ! codice retativo alla classe MiDiet

import avax.microediton .
import avax.microedton midet.*;

public dassHelloord extends MIDiet
i
HellotordCanvas ellooridCanis;

prvate boolen
priate booean pausa =

pubic HeloWord((
)

public voidsarthpe()

11t == false) ;.

1 Recupero i puntatore 2 552y corentemente blzato

o conseguentemente 4 una pausa
J Tesscuzone el Canas
heloworcCanas estart();
pausa = s
)

1/ mposta 1 untatore 2 iy
g a—

aath(Exceptione)

1 impossivie aware Fapplcatone
)
)
public void pauseAppl)
i
1 Femo Tesecutane gl Canas
helooriCar
pausa = tre;
public void destroyApp(bo0ean uncondtona)
¢
destrophgp(ase);

notfDestopedl);

1/ izaizzazone
private synchvonized vod i)

&
o)
oy
¢
helWoridCanas = new HeloWordCanvasthis);
int = tre;
ateh Exception¢)
nt= s
)

che sichamato  ogni paso dllcecione disegnera sul
al

per i quali J2ME ¢ stato progettato, linsieme degli eventi che

display
una schematizzazione dei m«lull chz endismo relzsre o
dei interni

pochi. Come vedremomegliopoi. dovremofocalizzereilnostro

situazioni duranteil ciclo divita dei programmi J2ME. 1l primo

vipristino dellesecuzione dopo una messa in pausa.llsecondo
avviene quando il dispositivo avverte che lapplicazione sara
messa in pausa, per via, magari, di una telefonata entrante.
L'ultimo viene inviato al momento della richiesta di chiusura
del programma. E' la classe MIDlet ad implementare i metodi

o
che dovra possedere la seconda classe, o Canvas, che gestra il

10c0 vero e proprio. Dovianno essere sicuramente aggiuni
alcuni metodi per controllare Tesecuzione del programma
secondo i messaggi intercettati dalla classe MIDIet. Dopodiche

Preparare il sistema per 1o sviluppo

Siamo arrivati ad un passo dalla fase di scrtwra del codice.
()wl:\mcmc si rivela necessario disporre degli adeguati

rumenti per portare a termine lo sviluppo. Innanzitutto
dobbiamo wer o sl nosro PC Tk vrsone de
pacchetio J2SE SDK reperibile direttamente sul sito della
Sun www.sun.com. Da questo momento il PC & in grado di
compilare ed eseguire quasi tutt i tipi di programmi Java,
Dico quasi poiché il secondo passo da effeuare & quello di
scaricare dallo stesso sito il pacchetto J2ME Wireles Toolkt.
Verranno, quindi, installat tuti i componenti necessari allo
sviluppo speciico per cellulari compresi gli emulatori per
cwgmm i programmi direttamente sul PC. Tra le wility &

regolarizzare tempidiesecuzione del programma. Infine, non

DEV > 1134 novembre 2005

hiamato KToolbar, che facilitale
operazionipit comuniche i ffectuano coni progete, Come
‘mostrato i Figura 2 il ool prevede, infat, alcuni per creare |

o1<c
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Costruire un'applicazione in J2ME wtilizzando MIDP2

et i

s

nella propria directory di installzione; se avete instalato la
versione di 2.2 di Wireless Toolkit la locazione di default &
CAWTK22, mentre lasottodirectory per i progetti & chiamata
apps. Ogni progetto ¢ organizzato in una srie disottocartelle
conteneni i i e che prendono arc allosiluppo
del Per i nosti scopi i b

el
nella res vt i vari fle i risorsa come immagini, suoni cc.
Una volia terminato il lavoro e compilato senza error, nella
directory bin,troveremo e JAR ¢ JAD. Per scrivere i sorgenti
il Wireless Toolkitnondispone dialcun ditor percui doviemo
wtilizzare un programma qualsiasi, quello che pit c aggrada.
Ora che sappiamo tto possiamo procedere con la creazione
di un nuovo progetto chiamato HelloWorld.

La classe principale: MiDlet

Per scrivere la MIDlet abbiamo bisogno di importare, nel
nostro progetto, i seguenti package

import avx.microediion midit.";

I la defi dellacl
astratta MIDlet la qnak‘ dovm essere ereditata dalla nostra

tess Toc T J2ME Wireless Toolkit - Hello)

ettings updated  [Sectings
roject sectings seproject :

Una vista della KToalbar e | suol menu utii
allo sviluppo

allapposita funzione della classe Canvas per sospenderne
Vescusons e unsssgramertodls bl che sgnls
Tlavvenuta messa 1l metodo destroyApp ()
e che Tesecuione dellappliasione & condha che
il garbage colletor pud procedere a liberare la memoria da
tutt g oggeut allocati. Lultimo metodo, init (), serve a

e Etoashts e pr 1 geatone dellimericea grafc
Dopo questa operazione possiamo procedere con la
dichiarazione della classe che intendiamo scrivere:

La classe MIDlet definisce anche alcuni metod astratti

strtop()
mw ot d pauserop()

| programma.

Il nucleo dell’applicazione: la classe Canvas

confronti del dispostivo, la classe Canvas & la sede operativa

iesta. Essa eredita dalla GameCanvas le funzioni basilari

off-screene Ia rilevazione degl eventi scaturiti

dalla tastiera e dal puntatore, se supportato dal dispostivo.

Pertanto, nel file HelloWorldCanvas java, scriveremo tutto il

codice di gestione del gioco; il Listato 2 ne presenta il sorgente
C

tuttel

che rappresentano il punto di ingresso
da parte del sistema. Essi vengono richiamati, come detto
sopra, in relazione alle diverse situazioni che si possono

lincl del package. In

mpor avax.microedon .

programma, la messa in pausa e la sua terminazione. Senza

la necessita di wilizzare gli oggetti propri dellinterfaccia

grafica, la MIDlet s riduce al ruolo di “tramite” tra il sistema

¢ la nostra classe Canvas. Analizzando il codice dei metodi

nel Listato 1 possiamo capire come pud essere organizzato,

in maniera molio semplice, un tale sistema. Dato che il
tApp ()

Datoche non unizesmo ghogget gl sundardcome
form pulsanti e cosi via la prima inclusione &
sosantamenie, per accedere ale fraiont di gestione
delle immagini. La seconda, invece, include tte cio che &
e,

e gl sfondi in tilemapping,
La prossima riga

Questo
controllo ¢ effettuato tramite il est su una variabile privata

&stata precedentemente messa in pausa o meno. A seconda
dello stato della variabile pausa il programma decide se
risvegliare il Canvas oppure lanciame l'nizializzazione. Il
metodo pauseApp () contiene solamente la chiamata

5592

definisce la classe Canvas chiamata HelloWorldCanvas.
Il custruttore richiede, come parametro, un riferimento alla
classe MIDIet per eventuali chiamate i suoi metodi

HeloWoridCamas (HeloMord HeloWergMIDie)

DEV - 1134 novembre 2005
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AETACP N ! codice della classe Canvas (continua)

mport javax micoedioncdu.*; 1/ Creazioe ¢ avvio i un uovo
mport javax.micoediion.cdl.game.*; 11tvesd
import javax.microedion medi.*; anhvead = new Thread(th);
import o anihvead star();
mpor v
1113360 defappicazione
public ss HeloMordCanvas extends GameCanvas implemnts Runnable o)
)
Gapnics5;
Helovorsistanza_midet; 1/ Rciamat dala asse MIDitper

Pt LS - 0

LARGHEZZA_DISPLAY public voi restan
private it Az oo
privateboolean  DISPLAY_COLORE, anivesd ntiy();
prvatent PROFONDITA COLORE; )

prvatent PROFONDITA ALPH;
1/ Riciamat calla ase MIDitper
11 sospendere Tesecuzone del

prictevoatle  Thread i
1 progamma
11 Costrutore et casse Canas publc void pause()
HellooridCamias (HeloWord HelWorIDel) ¢
< oy
supertue); <
anhveadmst();

I Memorizaion el ferimentoala
1 casse v caeh (Exceptione)
<

istanza_ et = IntefacdaMIDiet;

1/ impostazion dela modaltsa schermo peno )
setflceentode(ine); g
ke e amrsn 1/ Richiamat calla asse MIDit per
b 1 terminre esecuane el programma
e ahe); public v stop)
Display 4 = DispoygeDispastana,_mide); anivesd = nl;
)

1 Determinasione i too i display
1 ColarefTon i grigo public void un()

ISPLAY_COLORE = dsCale); <

Thvead Thvead = Thvead, curenThread();

1/ Deteminazione del numers dei color
1 iualazabi da Gspay w
PROFONDITA_COLORE = numColors);

¢
Wil (cTved == anhread)
1 Deteminazione gl numero de el G
116 agparenza uizzabi
PROFONDITA_ALPHA = dumAlfievels();

long startTime = System.cutentTmedls();

i sshown()
et et et <
Iz Keyboard();
9= qzmphu(), frame(;
aam();
AsnGaphis();
1 Metodo riciamato ol casse )
1/ WDt pe lancireFappicazone
publc voidstat) Iong endTime = ystem cuentTimeMis() -t
i

i endTime < MILLIS_PER_FRAME)

DEV > 1134 novembre 2005 93<c
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Costruire un'applicazione in J2ME tilizzando MIDP2

JUNTOPR 11 codice della classe Canvas (segue)

¢
synchronized(ts)

WARMILLIS_PER_FRAME - endTime);

emvead.yed);

cach (ItemuptedExcepton )

i

Vo rame()
<

)
Vol keypoard()
Int statoTastier = getkeyStats();

i ((sataTster & LEFT_PRESSED) 1= 0)
<

)
s (sttoToster & RIGHT_PRESSED)
<

)

e (statoTostier & FIRE_PRESSED) 1= 0)
<

)

sef (satoToster & UP_PRESSED) 1= 0)
<

)
sef (statoTastera & DOWN PRESSED) 1= 0)
<

private vod dam()
it

Allintemo del costruttore osserviamo, pol, alcune istruzioni.
La chiamata setFullScreenMode attiva o disattiva
la modalita full screen una caratteristica, questa, molto
interessante se vogliamo avere a disposizione lntera area del
display nascondendo, quindi, tuti i messaggi e/o immagini
informative normalmente presenti. Da notare che attivando

DI ad esempio,imenu

o le caption dei tast funzione. Se & nostra intenzione che un
programma venga lanciato su diversi tipi di dispositivo &
dobbligo essere in grado di determinare le carateristiche di
ogni display. Esistono, infati, diverse class di display che si
differenziano per le loro dimensioni in pixel ¢ la profondita
di colore che sono in grado di visualizzare. A questo scopo
utilizziamo le funzioni getWidth() e getHeight ()
che ne restituiscono I larghezza ed altezza, mentre i metodi

Thread ed avviarla. La chiamata al metodo privato run ()
determina lavvio del ciclo principale del gioco.

Quando il dispositivo richiedera che il programma venga
messo in pausa effettueremo semplicemente questa
operazione, nel metodo pause ()

¢
anivead wat();

atch (Excepton )
<

viene sospeso

isColor (), numColors () haLevels () della
acoloriotoni

di grigio, quanti livell di colore riesce a visualizzare e quanti

un'adeguata implementazione del metodo start ()

s e
anhread sart

),

anveadatiy()
contenuta nel metodo restart().

Al momento di concludere tute le operazioni, il metodo
stop ()

anivead = nl;

DEV > 1134 novembre 2005
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Costruire un'applicazione in J2ME utilizzando MIDP2

il valore ottenuto ci

sgancia listanza del Thread in modo
da poter essere deallocata dal garbage
collector. Cio che rimane del codice
rappresenta il succo del nostro lavoro,
ossia, i quattro membri della classe che
vengono eseguiti ad ogni iterazione del
ciclo principale. In primis osserviamo il
metodo run ()., richiamato la prima
volia dal metodo start (), che risulta
cost struurato

Thread clhead = Thread correnhready);

[
«
i (chvead == anhread)
<
long starTime = System.curenTimeis —~
b
sShown()
kegooare();
frame();
aron();
fushGraphics )
long endTime = System curenTimeMils) - satTime;
i endTime < MILLS 7% FRavE)
synchronizedts)
< SE B
WSH(MILLIS_PER_FRAME - endTime);
)
)
e
cvead.yid);
)
)

)
cath (Itermuptedbception )
<

heil

valore del timer memorizzandolo nela variabile start Time.
Dopodicht se il nostro Canvas risulia visibile sul display

15Shown (), eseguiamo le operazioni periodiche di

Controllo dello stato della tastiera, se risultano, cioe,
premuti tasti ¢ quali, tramite il metodo keyboard ()

Esecuzione delle normali attivita di gestione del gioco,
con il metodo £rame ()
off-scre lachiamat

adraw ()

possiamorendere contosele operazioni
effettuate hanno richiesto una quantita
ditempoinferioreaquelladefinitanella
variabile MILLIS_PER_FRAME. In
questocasodobbiamo farein modoche
Tultimofotogrammaprodotto rimanga
visibile per un periodo di tempo che
& pari alla differenza tra il valore da
not indicato e il tempo impiegato. Per
ouenere questo risulato basta fermare
il programma con la chiamata alla
funzione wait (), in questo modo

Lultima operazione da effettuare &
quella di permettere agli altri Thread,
inesecuzione sul dispositivo, di operare

Un'immaginedelproggam-

ik ,“ o e chiamando

sulsi

Suemtatore 8 doadt | cnvesyidts
Conclusioni

Questoe tutt

programmi_ completamente funzionanti semplicemente
modificando 1 nomi delle classi ed implementando
opportunamente i metodi frame (), keyboazrd () e
display()

In Figura 3 viene mostrato Toutput sullemulatore del
semplice programmino che potrete trovare sul sito FTP.

Ricordat

¢ proponeteci i vostri consigl
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