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di Mauro Pesci > mpesci@lomedia it

J

Quando si realizza un programma e,
in special modo, un videogioco gran
parte dell'attenzione va, owiamente,
all’aspetto grafico. Per questo
introdurremo i concetti fondamentali
per utilizzare gli strumenti di disegno
offerti da MIDP2

opoaver costituito, nellascorsa puntata,
un‘architettura “standard” per
funzionaledellenostrefutureapplicazioni
remo attenzione su un oggetto

in particolare. 1l programma riportato

nel precedente articolo introduce  primi
concetti di disegno sul display tramite un breve testo di

il nucleo

saluto e diversi quadsilateri colorati. Si traua, quindi, di

da i i dispositivi che si prestano ad essere impiegati
nelle applicazioni videoludiche: ovvero la capacita di
questi di mostrare sul proprio display scritte, immagini,
forme e colori

La classe Graphics

1 dispositivi che supportana il profilo MIDP2 mettono a
disposizione dei programmatori la classe Graphics. Questa
dispone di metodi per il disegno di semplici primitive 2D
came testi, immagini, rettangoli, linee, archi e triangoli

2ME e la grafica

Le figure chiuse come i rettangoli, 1 triangoli e gli archi,
possano essere riempite da un colore qualunque.
Apropasita dicolori,essi, vengono gestiti a 24bit con terne
da 8bit per rappresentare ogauna delle tre componenti
RGB. Lavorando con le immagini si pud anche fare uso
di un canale aggiuntivo chiamato Alpha channel (canale di
trasparenza) tramite il quale ¢ possibile creare, appunto,
effeut di sovrapposizione in trasparenza.

Nel precedente articolo si & accennato al problema della
diversita di caraueristiche possedute dai display di
dispositivi diversi

MIDP 2 fornisce una serie di strumenti
per realizzare facilmente disegni
tramite primitive 2D

al cellulare, palmare o altro dispositivo sul quale viene
eseguito, i dai relativialle carateristiche del proprio display
o

importani caratteristiche di questa classe sono costiie

dalla possibilica di creare arce di clipping ¢ traslare Torigine

del sistema di iferimento.

Cio permetie di modificare le dimensioni e la posizione

dellarea entro la quale Foutput viene visualizzato. Questa
desempi

del display di un dispositivo sono diverse
da quelle del dispositivo ulizzato per lo

Sommario dei metot

areatetmage

Image createlmage (oputStream stcesn)

ncs getGraphica(
aetteighe
P N

‘Sommario dei metodi della classe Image.

sviluppo. In questa situazione, per cvitare
sgradevolianomalie el funzionamento del
programmasaraopportunoridimensionare
e centrare larea di output rispetio allo
schermo

E anche possibile ottenere il nferimento
alloggetio Graphics di un'immagine per
operazioni di lettura o modifica delle
stesse

Disegnare le primitive
2 1 primo, e pit semplice, argomento da
trattare in questa sede @ proprio [ ui
delle primitive peril isegno. A tale scopo
& necessario scaricare dal sito FTP il file
associato a questo articolo. All'interno
della cartella ApplicazioncBuse potrete
trovare il codice del template

>>9
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J2ME ¢ la grafca

Dopo aver creato un nuovo
progetto con il Wireless Toolkit
copiate i file Template java e
TemplateCanvas javanella cartella
src creata dal tool

Nella cartella, inve
tazione classi MIDP troverete,
appunto, la documentazione delle
suddetie classi, cenni sulluilizzo

Documen-

e la definizione dei metodi
Realizziamo, quind,un programma
mostra una stringa di saluto in
scorrimento sul display
1 Listato 1 riporta il codice da
inserire allinterno del metodo
drawOnelfile TemplateCanvas java.
Esaminiamo le istruziont

gseto(0,, )
AN R,
ATEZZA ISP

Conlachiamataal metodosetcolor

sarauiilizzato perle operazion di
disegno successive. E' da notare

che esistono diverse varianti del metodo, ma abbiamo
scelio quella piu intuitiva che permette, cioe, dispecificare
un valore per ogauna delle tre componenti RGB. Tali
valori possono variare, come consuetudine, tra 0 ¢ 255.
Con una terna di zeri indichiamo al sistema di utilizzare
il colare nero.
La seconda istr

zione serve per disegnare un rettangolo
D

B 5550000 - DefaultColorPhane

¢ e 1l programma dimostratio senza
abbiamo impostata il colore che {iecsiiogte deltren 9 el

metodo fillRect i pud facilmente
interpretare il significato dei
parametri ad esso passati. In
pratica vogliamo riempire, ad
ognifotogramma, linteroschermo
cancellandone, cosi, il contenuto.
Inquestomodoavremoun display
pulito ¢ pronto,

Disegnamo. quindi, la classica
scritta“Hello World!” in posizioni
progressivamente spostate verso
Talto con le seguenti istruzioni

gsetcon(0, 0, 255)
g dranSting(sats x, v, 0;

g setCa(zss,0,255).
ramRect(s,y - Lgetheghi) /2,
BDIsPLAY l/g!'Ne\qm’] o

E banale indovinare quale
cambiamento si riflettera nel
colore di disegno. La seconda
chiamata provvede a chiedere che
sia visualizzata la stringa indicata
alle coordinate x e y passate come
argomenti nel secondo e terzo parameiro. Cambiamo
nuovamente il colore di disegno per ottenere un viola ¢
disegniamo un rettangolo intorno alla stringa centrandola
correttamente allinterno di esso. Per attenere questo ultimo
risultato & stato necessario wtlizzare loggetto Font che
restituisce laliezza della stringa disegnata a video secondo

eseguire il programma per vedere i risuliati ottenuti

Gestire le immagini

Andando ol il semplce
no di forme semplici,
i st possibilita
di canicare, modificare e
visualizzare immagini
Introdurrema la classe
Image la quale espone 1
‘metodi per generare oggetti
immagine decodificando
i dati presenti su file
allinterno del pacchetto

soliamente  in
formato PNG. oppure
creandole
panticolari crien. Come &

ovesecondo

possibile osservare, infatt
dal sommario in Figura
1, si puo riagliare una

porzione di un'im
preesistente. wili

buffer contenente una serie

DEV- 1135 dicembre 2005
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J2ME ¢ a grafica

m Codice per

“Hello Worlg in 20
ntx=0,y =0, drezone = 0;
private vod draw()

Sting saluto = new Strg("Helo Word”

ot = Fot getfont(0);

gsetcon(o, 0, 0;
‘QRec(, 0, LARGHEZZA DISPLAY, ALTEZZA DISPLAY);

= UARGHEZZA DISPLAY 2. {stinghidh(sat) /2,

gsetCob(o, 0,255);
gdramSting(sato ., 0);

gsetCob(2ss, 0, 255);
raRectD y - LgetHeght) 2, RGHEZZA DISPLAY - 1,
et * 2);

gsetclor255,0,0);

g.dawstringCHello World , ATEZZA_DISPLAY -, 0);

g.setCob(0, 255, 255);
.GranRect(s, ALTEZZA_DISPLAY - - getelgh()/ 2, LARGHEZ-
ZAOISPLAY - 1, gttt * 2;

i (drezione == 1)

Ve
£y teteght() | 2 >= ALTEZZA DISPLAY)dezione = 0;

v
I(y - tgetHent) /2 <= 0)drezione = 1;

un'area completamente vuota e modificabile. Anche se puo

ImmaginiCanvas proposta al caricamento

prvate Image sfondo = nul;

prvate vod carcalmmagin)
<

Esistono due tipologie di immagini,
quelle immutabili e le mutabili. La

differenza tra le due é che le prime
non sono modificabili in run-time

Come potete osservare i percorsi indicati sono relativi alla
radice /" che coincide al percorso virtuale allintemo del
pacchetto JAR.

le immagini appena caricate basta wilizzare il metodo
appropriato della classe Graphics

Vo drawimage(image img, it x, nty, it ancher)

1l metodo draw0 potra essere implementato in questa
maniera

P
che MIDP prevede due metodi di accesso alla memoria
utilizzata per mantenere i dati delle immagini.

Bisogna distinguere, infatti, tra immagini mutabili ¢
immutabili

E possibile modificare solo quelle mutabili ossia create da
zer0 tramite il metodo

ALDISPLAY/ 2,y = ALTEZZA DISPLAY 2, GredoneX = 1,
drezone = 1;

prvate vou gran()
<

9 dranimagesfondo, 0,0,
g danimage(sien, ..

i (Gredonex == 1)

‘mentre tut gl aliri tipi non sono modificabili
Per il momento ci interessa imparare a caricare le immagini
dafile P! nuovo

]
ese i(dredioneX

fatto in precedenza
Questa volta, nel pacchetto presente sul sito FTP, & stata

(-

rezonex) <= 0) e

‘memorizzate le risorse del progetto, ossia, le immagini da
caricare.

5292
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J2ME cla grafica

proprio perche, ora, possiamo generalizzare la situazione

ottenendo un'animazione semplice, ma di sicuro effetto,
visibile in Figura 2.

Clipping e traslazione delloutput
Vogliamo ora correggere il difetto di visualizzazione
che presenta lesempio fino a qui prodotto. Come detto
nellintroduzione MIDP da la possibilita di restringere
larea di output e riposizionarla ovunque allinterno del
display.

forremmo, infatti, fare in modo che la pallina rimanga
allintemo dell'area occupata dall'immagine di sfondo. Tale
immagine & composta da 176 x 220 pixel, contro i 240 x
320 del display dell'emulatore,

linee nel metodo start0 o nel costruttore della classe

la_posizione ¢ la dimensione dellarea di
ritaghio come confini.

L’area di clipping non é altro che una
riduzione dell'area visibile del display

Conclusioni

Ci siamo addentrando sempre pitt nellesplorazione del
mondo dei cellulari. I bello deve ancora arrivare, in special
modo, quandoaffronteremoglargomenti pitavanzati. Come.
avete potuto vedere Putilizzo delle class del profilo MIDP2
& italiro che complicato. Basterd, infat, fare riferimento
alla documentazione delle classi per realizzare efftti molto
sofisica,

Le immagini possono essere caricate
da file in formato PNG

int x = (UARGHEZZA_DISPLAY

176)/2;

quansite(px, p);

La chiamata alla funzione setClip( indica proprio larea di
sitaglio dell'output. Le variabili px e py contengono il valore:
della posizione dell'angolo superiore sinistro di tale area,
mentre 176 220 sono proprio le dimensioni dellimmagine.
di sfondo.

La funzione translate( fa coincidere Torigine del sistema
di riferimento con Iangolo dellarea di ritaglio per rendere
trasparente all applicazione questo cambiamento.
Owviamente dovranno essere apportate alcune modifiche
al codice che muove la pallina. In particolare dovremo
cambiare le righe

((x=Grezone) + tea gettigh( >«

Il +=Grerione) + sersgebheight() >~ ALTEZZA_DISPLAY) drezione

Ia cui immagine & quella di Figura 3

Natale!

Download del progetto
Scarica il progetto completo di questo artcolo allindirzo:
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