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    تلفن هاي همراهآموزش برنامه نويسي
  IDE NetBeans در  J2ME به زبان

  
  :نويسندگان 

  مهندس ايمان اشكاوند راد
  مهندس حسن فرزانه

  
  1386سال 

  
  :فرمودند ) ع(امام علي 

  زكات علم نشر و گسترش آن مي باشد
  
  

  اين كتاب الكترونيكي كاملاً رايگان مي باشد
   و 

   عزيز و فارسي زبانان تقديم مي گرددبه تمامي ايرانيان
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  چكيده
   تلفن هاي همراهآموزش برنامه نويسي

  IDE NetBeans در  J2MEبه زبان
  

 شما با انواع كتاباز مطالعه اين عد ب.  است  J2ME مباحث برنامه نويسي تلفن همراه به زبان  ازفصلشامل دو  PDFاين 
 همچنين شما را با محـيط       كتابمطالعه اين    . آشنا ميشويد  J2MEزبانهاي برنامه نويسي در سيستم عامل سيمبين و به ويژه زبان            

 بـراي برنامـه نويـسي بـه زبـان         و قابليت هاي آن       و انواع كامپوننت ها و نحوه برنامه نويسي در آن           5برنامه نويسي نت بينز     
J2MEدر ادامه نيز با نحوه برنامه نويسي پايگاه داده.  آشنا خواهد كرد  RMS در J2MEآشنا خواهيد شد .   

  
  هاي كليدي واژه

  جاوا, RMS   ،, NetBeans Symbianنت بينز  ، J2ME،سيستم عامل سيمبين
 Mobile Programming               
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 Netbeans IDE و J2MEيسي آشنايي با محيط برنامه نو - اولفصل 
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   Netbeans IDE و J2ME آشنايي با محيط برنامه نويسي - اولفصل 
  
  جاواآشنايي با محيط هاي برنامه نويسي  -1-1

 گيگابايتي يكهاي  RAM رتزي و  ه گيگاسههاي   كه داراي پردازنده،هاي كاري امروزه، با وجود ايستگاه
در نتيجه اين . افزار اجرا گردند توانند بدون وارد ساختن بار اضافي بر سخت قدرتمند ميهاي  هستند، محيط

  ،1 ويژوال استوديو دات نتپيشرفت، طي چند سال گذشته شاهد ظهور محصولات قابل توجهي، از قبيل
 .اند ها را بالا بردهIDE ايم كه سطح   بوده...  و 3 5,0، نت بينز 3,02ايكليپس 

 :توسعه جاوا و ابزارهاي همراه آن عبارتند از  پيشرو براي شركت چهار

   سان ميكرو سيستم شركت •
 آي بي ام شركت •

 اراكلشركت  •

 رلندوب شركت •
 

                                                 
1 Visual Studio.Net 
2 Eclipse  3.0 
3 Netbeans 5.0 
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   محيط هاي برنامه نويسي جاوا -1-1 شكل

  
  3,0ايكليـپس   محـصول  .برنـد  متفاوت را به كار مي IDE هاي  سمبل،اين محصولات به شكلي جالب توجه

  محـصول . گـران جـاوا دارد    كدباز است كه مقبوليت زيادي در بـين توسـعه  رايگانتني بر  محصول مبآي بي ام، 
هـاي   ر مبنـاي رابـط  ب ـ بورلند و اراكل  است و محصولات نت بينز يعني،كد باز رقيب IDE پلتفرم مبتني بر  سان

  .اند كاربر اختصاصي ساخته شده
سـان ميكـرو     را انتخـاب نمـودم كـه توسـط شـركت             5بينز  جام اين پروژه محيط برنامه نويس نت         من براي ان  

  .  مي باشدJ2MEت هاي خوبي براي برنامه نويسي به زبان  ارائه شده است و داراي قابليسيستم
 . نيز داريمSDKنياز به نصب يك J2ME  علاوه بر يك محيط برنامه نويسي براي اجراي برنامه ها به زبان 

 SDKحاوي API سري سيمبين براي  .ساز و ديگر ابزار كار با سيستم عامل مربوطه هستند شبيهها،  ها، كتابخانه 
  .ييمنمااستفاده  x.2 يا 1.2 هاي ويرايش SDK  ازمتواني  مي60
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  J2MEملزومات لازم براي ايجاد محيط برنامه نويسي 
  .ده استنام برده ش  J2MEملزومات لازم براي ايجاد يك محيط برنامه نويسي به زبان زير در 
١. Java Standard Development Kit (JDK™) version 5.0 
 
٢.  Emulator Wireless Toolkit 2.0 )WTK2.0( 

 
٣. IDE NetBeans 5.0 

 
۴. NetBeans Mobility 5.0 Pack 
 

پس از تهيه ايـن نـرم       . ييد  مراجعه نما   www.netbeans.orgبراي دانلود اين ملزومات مي توانيد به سايت         
  .افزارها به ترتيب ذكر شده اقدام به نصب آن ها نماييد

  
  MIDP طراحي ويژوال برنامه هاي -1-2

شما را قادر مي سازد كه به صورت ويژوال به طراحي روند جريـان برنامـه هايتـان و همچنـين                      VMD 1يك  
      ر رويب ـ    توانيـد بـا كـشيدن و رهـا كـردن اشـيا      بـه عنـوان مثـال شـما مـي         . بپردازيد) GUI(رابط كاربر گرافيكي    

 نماييد و محـيط برنامـه نويـسي     طراحي رايك محيط Screen Designer  و  Flow Designerپنجره هاي 
  .براي شما به طور خودكار كدهاي جاواي آن اشيا را توليد خواهد نمود

 توليـد        VMDيـد كـه بـه وسـيله الگوهـاي      ، شما بايد با فايل هـايي كـار نماي   VMDبراي استفاده از حالت 
 بـراي   VMDشما نمي توانيد از حالـت       .  به صورت ويزارد وجود دارند     2مي شوند و در قسمت ايجاد فايل جديد       

همچنين اگر شما كد توليد شـده در        .  توليد شده اند، استفاده نماييد     IDE يي كه خارج از      GUIاصلاح فرم هاي    
  .يير دهيد، شما ديگر نمي توانيد در حالت ويژوال به كار خود ادامه دهيد را در كد منبع تغVMDمحيط 

VMD             ابزارهاي زير را براي ساده تر شدن فرآيند طراحي برنامه هاي MIDP         شما فراهم نمـوده اسـت كـه 
  :اين ابزارها عبارتند از

• Flow Designer:  اين محيط فضاي كاري اصـلي  VMD  در ايـن فـضا شـما شـاهد     .  مـي باشـد
ها به  4  و همچنين نحوه اتصال  فرمان       UI و ديگر كامپوننت هاي      3ايي كلي از كامپوننت هاي صفحه     نم

 .كامپوننت ها هستيد

• Screen Designer:         اين محيط شما را قـادر بـه طراحـي و اصـلاح صـفحه هـاي داخـل برنامـه       
 .مي نمايد

                                                 
1 Visual Mobile Designer 
2 New File 
3 Screen 
4 Command 
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ت هـاي موجـود در آرشـيو         اين پنجره يك ساختار درختي از همـه كامپونن ـ          :Inspectorپنجره   •
 . مي باشد1برنامه جاري را نمايش مي دهد كه شامل صفحه ها، فرمان ها و منابع

 اين پالت شامل همه اشياء جاوا است كه شما مي توانيد به برنامه تان اضافه                 :Componentپالت   •
 .نماييد

ن را بـه پالـت   صفحه ها و اشياء خودتا  شما را قادر مي سازد كه :Componentمديريت پالت  •
 .كامپوننت اضافه نماييد

• Projects Sheet:        اين صفحه به نمايش تنظيمات قابـل اصـلاح، بـراي كامپوننـت انتخـاب شـده 
 .  جاري مي پردازد

  
  VMD ايجاد يك پروژه جديد در حالت -1-3

  :براي اين منظور بايد مراحل زير را انجام دهيد
در پنجـره بـاز شـده  در    . را انتخـاب نماييـد  ) New Project) Ctrl-Shift-Nاز منـوي فايـل گزينـه     .1

 را  Mobile Application گزينـه  Projects ودر قـسمت  Mobile گزينه Categoriesقسمت 
 . را كليك نماييدNextانتخاب نموده وسپس دكمه 

سپس شما مي توانيـد مـسير   .  وارد نماييدProject Name را در فيلد myHelloسپس يك نام مانند  .2
 . شدن پروژه را تغيير داده و در هر مسير دلخواه از سيستم خود آن را قرار دهيدذخيره

 تيـك  Create Hello MIDlet و Set as Main Projectچـك نماييـد كـه دو چـك بـاكس       .3
 ).البته اين دو گزينه به طور پيش فرض انتخاب شده اند(خورده باشند 

 انتخـاب نمـوده و   Emulator Platform  را بـه عنـوان   J2ME Wireless Toolkit 2.2سپس  .4
 . را با توجه به نوع وسيله خود تعيين نماييدCLDC و MIDPنسخه 

محيط برنامه نويسي براي شما در مـسير انتخـاب كـرده در مراحـل قبـل                 .  را كليك نماييد   Finishكليد   .5
 ايـن پوشـه پـروژه شـامل همـه فايـل هـاي منبـع و               .  ايجـاد مـي نمايـد      myHello/…يك پوشه بـا نـام       

 . مي باشدProject Ant Scriptهاي پروژه شما از قبيل 2متاديتا

  . به نمايش مي گذاردVMD  از حالت Flow Designبرنامه خودش را در پنجره 
  

                                                 
1 Resource 
2 MetaData 
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  VMD  اجراي يك پروژه جديد در حالت -2-1شكل 

  

  
  اصلاح كد منبع جاوا 

براي اين منظـور ايـن   . ح نماييد را اصلاMIDletشما همچنين مي توانيد متن نمايش داده شده به وسيله       
  :اعمال را انجام دهيد

ــر روي .1 ــد Toolbar از Screen Design  ب ــك نمايي ــره  .  كلي ــل پنج ــن عم ــا اي  Screenب

Designer باز مي شود و براي شما محتويات فرم helloFormرا نمايش مي دهد . 

را به حالت انتخاب در پروژه ايجاد كرده آن "!Hello World" شما با دابل كليك بر روي متن  .2
 . در آورده و هر متن دلخواهي را مي توانيد در داخل آن وارد نماييد
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  MIDPاجراي يك برنامه  -1-4
محيط برنامه نويسي، عمليات كامپايل، پيش شناسايي       .  را اجرا مي نماييد    MIDPهنگامي كه شما يك برنامه      

.  اجرا مـي نمايـد     MIDletپروژه جاري به عنوان يك      و ساختن برنامه را بر طبق پيكربندي هاي نصب شده براي            
  . نمايش داده مي شود1خروجي در يك ايمولاتور

يا هر پروژه مجزاي ديگري كه شامل يـك كـلاس قابـل اجـرا باشـد را                  2همچنين شما مي توانيد پروژه اصلي       
  .اجرا نماييد

  :را انجام دهيدبراي اجراي يك پروژه در نت بينز شما مي توانيد يكي از چهار عمل زير 
 Run Main Project  و انتخاب گزينه Runاز طريق منوي  •

 F6فشردن كليد  •

 )( از طريق فشردن آيكون اجراي پروژه اصلي •

 Run Project و انتخاب گزينه Projectاز طريق راست كليك بر روي پروژه در پنجره  •
 

      
  ايمولاتور  اجراي يك پروژه در - 3-1شكل                

  

   اجراي پروژه با يك ايمولاتور متفاوت-1-5
 را انتخـاب  Quick Run Withبراي اين منظور شما بايد ابتدا بر روي پروژه راست كليك نموده و گزينه 

  .سپس از ليست كشويي كه شامل ايمولاتور هاي نصب شده مي باشد يكي را انتخاب نماييد. نماييد
 استفاده مي نمايد و نيازي به ساخت دوباره پـروژه قبـل از اجـراي آن      JARپروژه براي اجرا از طريق توزيع فايل        

  .نيست

                                                 
1 Emulator 
2 Main Project 
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  MIDletاضافه كردن يك  -1-6
  : جديد به پروژه بايد سه عمل زير را انجام دهيدMIDletبراي اضافه كردن يك 

 . را انتخاب نماييدNew Fileابتدا يك پروژه را انتخاب نموده و از منوي فايل گزينه  .1

 MIDlet گزينـه    FileType و در قـسمت      MIDP گزينه   Categoriesاز شده از قسمت     در پنجره ب   .2
 .را انتخاب نماييد

  .سپس فايل الگوي خود را بر حسب نيازهايتان به آن اختصاص دهيد .3
 

1-7- MIDP Screens  
،  1دبا توجه بـه صـفحه هـاي نمـايش كوچـك و حافظـه محـدود و قـدرت پـردازش بـر روي وسـايل هندهل ـ                           

MIDPك كلاس خاص كه از يDisplayable ناميده مي شود براي نمايش يك UI     روي وسـايل بـه جـاي 
  .سيستم پنجره بندي معمولي استفاده مي كند

 Dispalyable  از نظر رفتاري مشابه با يك پنجره است، با اين تفاوت كه فقط يـك  Displayableيك 
 گوناگون ماننـد  Displayable، كامپوننت هاي MIDPدر يك برنامه . مي تواند در هر زمان قابل نمايش باشد    

 را يكـي يكـي      Displayableكاربر مجموعه كامپوننت هـاي      .يك دسته كارت برروي يكديگر قرار مي گيرند       
 ها مي تواند خطي يا غير خطـي         Displayableجابه جايي بين دسته     . پشت سر مي گذارد تا عمليات كامل شود       

  . بعدي چه كاري بايد انجام دهدDisplayableاشد كه براي جابه جايي به باشد، اما بايد براي كاربر روشن ب
شـش نـوع از كامپوننـت هـايي كـه  از      . Screen و Canvas:  دو زير كـلاس دارد  Displayableكلاس
Screenمشتق شده اند عبارتند از  :  

• Alert  
• Form 
• List 
• TextBox   
• SplashScreen 
• WaitScreen 
 
طراحـي  .   بر حسب نوع رفتار شان با بيرون،  رفتـار مـي كنيـد              Screen هاي    و همه كلاس   Canvasشما با   

UI     براي صفحه هاي Displayable   فقط بايد هر صفحه را به يك وظيفـه خـاص   .  به سادگي امكان پذير است
  .محدود نماييد و براي جابه جايي بين صفحات از فرمان ها استفاده نماييد

                                                 
1 Device Hand Held 
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 بـسيار راحـت   1خود استفاده مي نماييد، كار با كامپوننت هاي صفحه براي پروژه VMDوقتي شما از حالت   
  قـرار دهيـد و   Flow Designeاست و فقط شما كافي است كه كامپوننت مورد نظر خود را بـر روي صـفحه   

  .كد مربوط به آن به طور خودكار توليد خواهد شد.  انجام دهيدpropertiesتنظيمات آن را در پنجره 
Canvas  ت قرار ندارد زيرا براي استفاده از يك          برروي پالCanvas           شما بايد با پياده سازي  متـد كـلاس ،

paint()زيرا طراح .  در زير كلاسش، آن را فراهم نماييدUIنمي تواند اين كار را انجام دهد    .  
  . را  به همراه كامپوننت هاي آن مشاهده مي نماييد MIDP پالت 4-1در شكل 

  

  
  MIDPپوننت هاي  پالت كام–4-1شكل

  
   Screens كامپوننت هاي قسمت معرفي -1-8

  
   Alertكامپوننت -1-8-1

  عبارت است از يك متن به همراه يك آيكون كه به كاربر نشان داده مـي شـود و بـراي مـدت      Alertيك 
 بـراي    اصـولاً Alert. منتظـر مـي مانـد   زمان مشخصي قبل از بسته شدن يا تا زمـاني كـه كـاربر صـفحه را ببنـدد،                    

شما كنترل محدودي روي لايه هاي ايـن كامپوننـت         . گزارش خطاها و ساير شرايط استثنايي ديگر به كار مي رود          

                                                 
1 Screen 
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براي مـشخص كـردن نـوع هـشدار و پخـش يـك صـداي         AlertType  مي تواند از يك  Alertيك . داريد
  .مناسب در زمان باز شدن آن استفاده نمايد

  : عبارتند ازوننتاين كامپتعدادي از متدهاي مهم 
• getDefaultTimeout :       زمان پيش فرض براي نمايش يكAlert        را بر حسب ميلي ثانيه بـر 

   .مي گرداند
• getTimeout : مقدار زماني را كه اينAlertرا بر مي گرداند، نمايش داده خواهد شد .  
• getString : رشته متني را كه براي نمايش درAlertد استفاده شده را بر مي گردان.  
• setTimeout : مقدار زمان مورد نظر براي نمايش Alert دنمايمي را مقدار دهي.  
• setImage : عكس مورد استفاده درAlert دنمايمي  را مقدار دهي.  
• setString : متن مورد استفاده درAlert دنمايمي  را مقدار دهي.  

   . را نمايش مي دهدAlertكاربرد يك نحوه ايجاد وتكه كد زير 
  

  
  

  Form  امپوننت ك-1-8-2
فرم يك كامپوننتي است كه     .  است كه مي تواند شامل كامپوننت هاي ديگر شود         MIDPفرم تنها كامپوننت    

  . استفاده مي شودUIبيشتر در ايجاد يك 
امـا بـا   شما به طور تئوري مي توانيد كامپوننت هاي زيادي در يك فرم آن گونه كه مي خواهيد قـرار دهيـد،             

همچنـين  . مايش كوچك تلفن هاي همراه شما بايد هر فرم را به يك وظيفه خاص محدود نماييـد                حيه ن توجه به نا  
طول يك صفحه را نيز بايد محدود نماييد كه كاربر نيازي به پيمايش بيشتر از سه يا چهار صـفحه بـر روي وسـيله                      

  .پيمايش كاربر راحتتر مي سازداين مورد كارايي وسيله را افزايش مي دهد و آن را براي . مقصد نداشته باشد
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.  كامپوننـت در يـك فـرم نـدارد    1 توسعه دهنده برنامه، كنترلي بر روي آرايشMIDP 1.0در برنامه نويسي 
تقريبـاً مـشابه    .  نظـم كامپوننـت هـاي گونـاگون در فـرم اسـت             ،تنها چيزي كه مي توانيد درباره مكان كنترل كنيد        

  . استJ2SEآرايش عمودي در 
نت بينز  يك خاصيت  .شما تا حدي بر روي آرايش كامپوننت ها بر روي فرم كنترل داريد MIDP 2.0در 
 كامپوننـت را  2 دارد كه به شما اجازه مـي دهـد تـا ترازبنـدي  افقـي، عمـودي و نحـوه پـر كـردن          Layoutبه نام

  .مشخص نماييد
  : عبارتند از اين كامپوننتتعدادي از متدهاي مهم 

• addCommand : دنماي به فرم اضافه مي  رافرمانيك.  
• Append :  دنماييك عكس يا يك رشته متني يا يك عنصر را به فرم اضافه مي.  
• Delete(int itemnum): پـاك  عنصري راكه شماره آن به عنوان ورودي داده شده است را  

  .دنمايمي 
• deleteAll :  دنمايهمه عناصر روي فرم را پاك مي. 

  .را نشان مي دهد به آن ها را  و اضافه كردن آيتمForm ايجاد كامپوننت  زيرنحوهكد
 

   
  
  
  

                                                 
1 Layout 
2 Fill 
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    Listكامپوننت-1-8-3
  :از اين كامپوننت براي نمايش و انتخاب يك ليست در سه حالت زير استفاده مي شود

• IMPLICT :از اين حالت مي توان براي ايجاد يك منو استفاده نمود. 

• EXCLUSIVE :ك ليست انتخاب منفرد استفاده نموداز اين حالت مي توان براي ايجاد ي. 

• MULTIPLE :از اين حالت براي ايجاد حالت بيش ازيك انتخاب استفاده مي گردد. 

  : عبارتند ازاين كامپوننتتعدادي از متدهاي 
• getImage(int elementnum) :     بــه وســيله پــارامتر    كــه  عكــس قــسمتي از ليــست را 

elementnumمشخص شده را بر مي گرداند .  
• getString(int elementnum) : به وسيله پـارامتر   كه قسمتي از ليست رامتن elementnum 

  . را بر مي گرداند استمشخص شده
• getSelectedIndex() :شماره آيتمي از ليست را كه انتخاب شده است بر مي گرداند.  
• Append(String stringpart,Image imagepart): يك آيـتم بـه    اين گزينه List ه اضـاف 

  .مي كند
• isSelected :    بر مي گرداند كه نشان مي دهد آيا آيتم مورد نظر انتخـاب شـده               را  يك مقدار بولين

 .است

  . را نشان مي دهدList ايجاد و استفاده از كامپوننت  زير نحوهكد
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   TextBoxكامپوننت -1-8-4
TextBox     آن وارد نمـوده  و  ويـرايش    يك كامپوننتي است كه كاربر مي تواند متن مورد نظـر خـود را در

 آن Stringشما مي توانيد حداكثر اندازه آن را مشخص نماييد و يك مقدار پـيش فـرض بـراي خاصـيت                     . نمايد
 قرار دارد بيشتر از اين باشد كه در يـك صـفحه نمـايش داده شـود،                  Textboxاگر متني كه در     . مشخص نماييد 

  .تن آن را پيمايش نمايدكاربر مي تواند براي ديدن يا ويرايش هر قسمت م
TextBox              ،درقواعدي را استفاده مي كنـد كـه بـه برنامـه كـاربردي اجـازه محـدود كـردن ورودي كـاربر  

  . و كلمه عبور را مي دهدURL، مقادير عددي، شماره تلفن، پست الكترونيكيمواردي مانند آدرس 
  

 
  TextBox محدود كردن ورودي كاربر در -5-1شكل 

  
  . را نشان مي دهدTextboxوه ايجاد يك تكه كد زير نح
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    SplashScreenامپوننت ك-1-8-5
 و PNG  مي باشد، كه به وسيله آن مي توانيد يك عكس بـا فرمـت   Alertاين كامپوننت شبيه به كامپوننت 

  تعيـين    SplashScreen در   Timeoutيك متن كوتاه را براي مدت زمان مشخص شده كه توسـط خاصـيت               
همچنـين بعـد از زمـان تعيـين شـده           .  ميكروثانيه اسـت   5000مقدار پيش فرض اين خاصيت      . نمايش داد مي شود،   

مـثلاً روانـه   .   تعيين كرديم مي پردازدAction Defaultبرنامه به طور خودكار به اجراي عملي كه درخاصيت 
  . شدن به يك فرم ديگر

  
    WaitScreenكامپوننت -1-8-6

اقعي كه بخواهيم عمل زمان بري را انجام دهيم و كاربر را از اين عمل مطلـع كنـيم،                   از اين كامپوننت براي مو    
 يـك  هبه همـرا   "… Wait until background task is complete "مثلاً نمايش متن . استفاده مي شود

  . ساعت شنيتصوير
  

  
 WaitScreenاستفاده از كامپوننت   -6-1شكل 

  
  پالت معرفي فرمان هاي موجود در -1-9

ايـن انـواع شـامل      .  در اين قسمت ما داراي هشت نوع فرمان مختلف براي كاربردهاي خاص هر كدام هستيم              
Back ، Cancel ، Exit ،Help ،Ok ،Item ، Screenو Stop شما مي توانيد بـا توجـه بـه نيـاز     .  مي باشد

 بـراي آن    Edit بـا كليـك بـر روي         برنامه خود هر كدام از اين انواع را كه خواستيد بر روي فرم خـود كـشيده و                 
  بـراي آن   Command Actionارتباط لازمه را مشخص نماييد يا با مراجعه به قسمت سورس برنامـه در تـابع   

  .فرمان كدهاي لازم را بنويسيد
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//… 
private Command exitCommand = new Command("Exit", Command.EXIT, 1); 
private Command backCommand = new Command("Back", Command.BACK, 1); 
//… 
public void commandAction(Command command, Displayable displayable){       
   if (displayable == helloForm) { 

            if (command == exitCommand) { 
                           exitMIDlet(); 

           } else if (command == backCommand   )  

                getDisplay().setCurrent(get_helloForm()); 
       } 

//… 
 

  : عبارتند ازفرمان مورد نياز استسه پارامتري كه براي به وجود آوردن يك شي از نوع 
• Lable : را تعيين مي كندفرمانبرچسب .  
• Position : را مشخص مي كندفرمانمكان .  
• Priority : شخص مي كند را مفرماناولويت.  

  : عبارتند ازاين كامپوننتتعدادي از متدهاي مهم 
• getCommandType : از نـوع   مـثلاً . را بر مي گرداندفرماننوع  Command.ok   اسـت يـا از 

  . و غيره Command.Backنوع 
• getlable : را برمي گرداندفرمانبرچسب .  
• getpriority :را برمي گرداند فرماناولويت .  

  
  Form Itemsامپوننت هاي قسمت معرفي ك -1-10

  
   ChoiceGroupكامپوننت -1-10-1

هر رشته  مـي توانـد   .   با استفاده از اين كامپوننت كاربر مي تواند يك يا چندگزينه رشته اي را  انتخاب نمايد 
اي دكمه هاي راديويي معمولاً براي انتخاب هاي منفرد و چك باكس ها بـر             . يك تصوير اختياري نيز داشته باشد     

 باشد يك   Exclusive آن، اگر    ChoiceType به پارامتر    با توجه . چندين انتخاب  همزمان استفاده مي گردند      
  . داريمدكمه راديويي باشد يك Multiple و اگر چك باكس 
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  : عبارتند ازاين كامپوننتتعدادي از متدهاي 
• Append(String stringpart , Image imagepart) :     يـك آيـتم بـه Choicegroup 

   .دنماي مي  اضافه
• Delete(int elementnum) :    آيتمـي را كـهelementnum      بـه آن اشـاره مـي كنـد را پـاك    

  .دنمايمي 
• getImage(int elementnum) :   عكس قـسمتي ازChoicegroup را كـه  elementnum 

  .به آن اشاره مي كند را بر مي گرداند
• getSelectedIndex :   ــي از ــماره آيتم ــر   Choicegroupش ــت را ب ــده اس ــاب ش ــه انتخ            را ك

 .مي گرداند

  
  . نشان مي دهدكامپوننت را توسط اين دكمه راديوييتكه كد زير چگونگي ايجاد يك 
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 DateFieldكامپوننت -1-10-2
شـما          . با استفاده از اين كامپوننت شما مي توانيـد فيلـد تـاريخ و زمـان قابـل ويـرايش در اختيـار داشـته باشـيد                          

  .مي توانيد فقط تاريخ يا زمان و يا هر دو را نمايش دهيد
  

 Gaugeكامپوننت -1-10-3
. از اين كامپوننت براي نمايش يك محدوده  ازمقادير كه كاربر مي تواند مشخص نمايـد اسـتفاده  مـي شـود                      

مپوننـت و توسـط    مقـدار حـداكثر ايـن كا   Maximum Valueهمچنين شما مي توانيد با اسـتفاده از خاصـيت   
  . مقدار جاري اين كامپوننت را تعيين نماييدvalueخاصيت 

  : عبارتند ازاين كامپوننتتعدادي از متدهاي مهم 
• setValue(int value): اين گزينه Gauge را با مقدار value ي مي كندده مقدار.  
• setMaxValue(int value) :يمم مقدار زماكGaugeرا مشخص مي كند   .  
• getValue() : مقدارGaugeرا بر مي گرداند .  
• getMaxValue() :يمم مقدار زماكGaugeرا بر مي گرداند . 

  
  . از نوع محاوره اي را نشان مي دهدGauge  كامپوننتتكه كد زير چگونگي ايجاد يك
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   ImageItemكامپوننت -1-10-4
د شامل يك برچسب  باشد  است كه مي توانPNGاين كامپوننت يك محل براي قرارگيري عكس با فرمت      

  .،  محل عكس را روي صفحه كنترل نمودLayoutو  مي توان تا اندازه اي به وسيله خاصيت 
  

   Spacerكامپوننت -1-10-5
  .بين كامپوننت ها استفاده مي شود) يك خط(از اين كامپوننت براي جدا نمودن وايجاد فضاي خالي 

  
  StringItemكامپوننت -1-10-6

برچسب و محتواي آن مـي توانـد بـه          . غير قابل ويرايش كه مي تواند يك برچسب داشته باشد         يك فيلد متني    
  . را نشان مي دهدStringItem  يكتكه كد زير چگونگي ايجاد. وسيله برنامه كاربردي ويرايش گردند

  

  
  

  TextFieldكامپوننت -1-10-7
. رچـسب و يـك مـتن اوليـه داشـته باشـد            اين كامپوننت يك فيلد متني قابل ويرايش است كه مي تواند يك ب            

 قواعدي براي فيلـدهاي خـاص ماننـد آدرس          TextField. حداكثر تعداد كاركترها را مي توانيد مشخص نماييد       
 TextFieldكامپوننــت هــاي .  و كلمــه عبــور داردURLپــست الكترونيكــي، مقــادير عــددي، شــماره تلفــن،  

  .فه شوندورودي كاربر به فرم اضابراي   توانندگوناگون مي
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  :ي قابل اعمال توسط اين كامپوننت عبارتند ازها بعضي از محدوديت
• TextField.ANY : نمايد وارد  دلخواهي راد هر متنيكاربر اجازه دار.  
• TextField.EmailAddr:  دندرس ايميل را وارد ك آد فقط اجازه داركاربر.  
• TextField.Password : متن وارد شده قابل مشاهده نيست.  
• TextField.PhoneNumber : براي وارد كردن شماره تلفن قالب بندي شده است.  

  : عبارتند ازاين كامپوننتتعدادي از متدهاي 
• Getstring : يات فيلد متني را كه يك رشته است برمي گرداندومحت.  
• Getconstraint : محدوديت اعمال شده روي فيلد متني را بر مي گرداند.  
• Setstring(String text) :  محتويــات مــتن داده شــده بــه آن را بــه جــاي محتويــات فيلــد متنــي

  .مي كند جايگذاري
• getMaxsize() : تعداد كاراكترهـايي كـه در فيلـد متنـي مـي تواننـد قـرار بگيرنـد را بـر           ماكزيمم       

  .مي گرداند
  . را نشان مي دهدTextFieldتكه كد زير چگونگي ايجاد يك 

  

 
  

  TabelItemsكامپوننت -1-10-8
با دابـل كليـك بـر روي ايـن          . از اين كامپوننت براي نمايش اطلاعات در داخل جدول مي توان استفاده نمود            

همچنين شـما مـي توانيـد تعـداد         . كامپوننت صفحه اي براي ورود و اصلاح اطلاعات به درون جدول باز مي شود             
  .سطر يا ستون جدول را نيز تعيين نماييد
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  . را بر روي يك فرم مشاهده مي نماييدForm Itemنت هاي  تمامي كامپون7-1در شكل 

  
   بر روي فرمForm Items كامپوننت هاي قسمت -7-1شكل 

  

  
  Elementsكامپوننت هاي بخش -1-11

  
 Choice Elementكامپوننت -1-11-1

نت  استفاده مي گردد و مي توان چندين كامپون        ChoiceGroupاز اين كامپوننت براي قرار گرفتن در يك         
  . مورد نظر قرار دادChoiceGroupاز اين نوع را به ميزان لازم برروي 

 List  Elementكامپوننت -1-11-2
 استفاده مي گردد و مي توان چندين كامپوننت از اين نوع را          Listاز اين كامپوننت براي قرار گرفتن در يك         
  .به ميزان لازم برروي ليست مورد نظر قرار داد

  

  
   هاي آن List Elementش يك ليست به همراه  نماي -8-1شكل
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  Resourcesكامپوننت هاي بخش -1-12
  

 Fontكامپوننت -1-12-1
سپس شما  . از اين كامپوننت براي ايجاد يك نوع فونت دلخواه، باتعيين سايز، نوع وحالت آن به كار مي رود                 

 شـما   9-1در شـكل    . تن نـسبت دهيـد    مي توانيد در هر جا كه يك متن داريد اين فونت را به خاصيت فونت آن م                
  . پنجره تنظيمات فونت را مشاهده مي نماييد

  

  
  پنجره تنظيمات فونت -9-1شكل 

  

  Imageكامپوننت -1-12-2
بـراي ايـن    . با استفاده از اين كامپوننت شما مي توانيد به يك عكـس در پـروژه خـود دسترسـي داشـته باشـيد                      

سپس بـا  .  كپي نماييد src/ را در پوشه پروژه در شاخه PNG فرمت منظور ابتدا بايد عكس مورد نظر خود را با
، پنجره اي باز شـده و شـما مـي توانيـد آدرس عكـس مـورد نظـر را انتخـاب         Resource Pathكليك بر روي 

  . آدرس آن را بنويسيدResource Pathنماييد يا به طور دستي در قسمت 
  

  
  Resource Path انتخاب آدرس عكس براي  -10-1شكل
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 Tickerكامپوننت -1-12-3
سرعت و راستاي حركت بوسيله     . اين كامپوننت يك رشته است كه در عرض صفحه متناوباً حركت مي كند            

كنترل مي شود و برنامه كـاربردي مـي توانـد حركـت آن را بـراي جلـوگيري از هـدر رفـتن                        ) تلفن همراه (وسيله  
  .مان مشخص متوقف نمايدانرژي، زماني كه كاربر غير فعال است، در يك مدت ز

  
  MIDPتنظيم خاصيت ها در  -1-13

  
  Preferred Sizeتنظيم  -1-13-1

 دارد كـه قابـل   MIDP 2.0 در Preferred Size يا يك كامپوننت، يـك خاصـيت   MIDP Itemيك 
 به كل ناحيه مورد نياز براي كامپوننت اشـاره دارد كـه فـضا بـراي گنجـايش      Preferred Size. تنظيم مي باشد

 Preferred Size.  وابسته و هـر فـضاي اضـافي لازم بـراي آرايـش آن را شـامل مـي شـود        برچسبكامپوننت، 
 Wrapping text و Clippingمعمولاً كوچكترين اندازه يك كامپوننت است كه مـي توانـد بـدون محتـوي     

  .باشد و اگر محتوا تغيير كند ممكن است دوباره محاسبه شود
 يك كامپوننت را با يك مقدار عددي مثبت  براي عرض و ارتفـاع يـا هـر    Preferred sizeشما مي توانيد 
 را تيك بزنيد، سـايز كامپوننـت   Unlocked گزينه Prefereed sizeاگر شما در خاصيت . دو مشخص نماييد

 اگـر ايـن گزينـه تيـك      TextFieldبه طور خودكار و بسته به اندازه آن تعيين مي شود و مثلاً بـراي كامپوننـت   
 MaxSize متناسـب بـا مـتن تـا          TextFieldخورده باشد، كاربر مي تواند بـه تايـپ خـود ادامـه داده و انـدازه                  

  .مشخص شده ادامه يابد
  

  
  Prefereed size تنظيم خاصيت  -11-1شكل 
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 Appearanceتنظيم خاصيت -1-13-2
ــت  ــفت  ImageItem و StringItemدو كامپونن ــك ص ــي توا  Appearance ي ــه م ــد ك ــد  در   دارن ن

  :اين صفت مي تواند يكي از مقادير زير را داشته باشد. سازندشان مقدار دهي شود
• PLAIN 
• HYPERLINK 
• BUTTON 

 كامپوننت مربوطه انتخاب نماييد يـا بـه طـور دسـتي در              Appearanceاين مقادير را مي توانيد در خاصيت        
 شـبيه يـك     StringItem يـك كامپوننـت      براي مثال براي مقداردهي كردن اين خاصيت براي       . كد وارد نماييد  

  .كليد، سازنده آن بايد به صورت زير باشد
stringItem1 = new StringItem("Button","Button",Item.BUTTON); 

  
، آن بايد يك يا چند  دستور        1براي ساختن يك آيتم تعاملي به عنوان يك دكمه يا يك هايپر لينك            : توجه  

  . را براي شنيدن آن دستورات تنظيم نماييدCommandListenerداشته باشد و بايد 
  

   Text Wrappingايجاد -1-13-3
براي اين كه يك جمله از يك مكان مشخص را وادار نماييم كه به خـط بعـد بـرود، يكـي از مـوارد زيـر را                            

  :انجام مي دهيم
اي مثال به   بر.   در سورس كد وارد مي نماييم      StringItem را مستقيماً در محتوي      n\به طور دستي     •

 :كد زير توجه نماييد
 

stringItem3 = new StringItem("stringItem3", "test\nText Warpping"); 
 

 . آن Textبا تايپ متن مورد نظر در محيط ويژوال و در خاصيت  •

 هاي مجاور، شكست هاي رديفي    StringItem تنها يا در     StringItemدر يك   ) n\( خط جديد    كتراكار
  .اد كاراكترهاي خط جديد ايجاد مي كندزيادي به تعد
 

                                                 
1 HyperLink 
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   Textورود متن در خاصيت  -12-1شكل 

  
  

  Layoutخاصيت  -1-13-4
هـر كـامپوننتي  كـه       .  شما اولين كامپوننتي كه به محيط طراحي اضافه مي كنيد در شروع سطر قرار مي گيرد               

به تراز بنـدي  Layout استفاده ازخاصيت شما مي توانيد با . بعد از اين اضافه شود، در سطر بعدي قرار مي گيرد
بعضي رفتارهاي اين خاصـيت بـه طـور اتوماتيـك، بـا پيـاده سـازي وسـيله            . كامپوننت ها بر روي صفحه بپردازيد     

در شكل زير گزينه هاي مختلف موجود براي ترازبندي كامپوننـت           . مشخص براي موارد خاص تعيين مي گردند      
  .ها را مشاهده مي نماييد

  

  
   Layout  پنجره تنظيمات -13-1شكل 
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  VMD در حالت 1 ايجاد يك تيكر-1-14
  :  دو مرحله داردتيكرايجاد . مقصد مشخص مي گردد ر يك خاصيت صفحه است و موقعيتش با وسيلهتيك

   جديد  تيكر معرفي يك -1
 Displayableكلاس  تيكر در خاصيت تيكرمشخص كردن آن -2

  : استفاده مي شود UIر طراح ر دتيكمراحل زير براي ايجاد يك 
 تيكـر كامپوننـت  .  در پالت كليك نموده وآن را بر روي صفحه قـرار مـي دهـيم            تيكربر روي كامپوننت     .1

 .قرار مي گيرد Resources  در پوشهInspectorجديد در پنجره 

 .  آن متن مورد نظر خود را وارد نماييد String جديد را انتخاب كرده و در خاصيت تيكر .2

 تيكـر  را از ليـست كـشويي آن در خاصـيت    Ticker1ي صفحه مورد نظر دابـل كليـك كـرده و           بر رو  .3
 .انتخاب نماييد

 براي نمايش لازم است و به كلاس مـي گويـد كـه يـك                Displayableانجام اين مرحله براي كلاس      
انجـام ايـن    كد توليد شده براي     .  براي نمايش وجود دارد و مشخص مي نمايد كه بايد نمايش داده شود             تيكر

  :عمل به صورت زير است
This.setTicker(ticker1); 
  

  
  Tickerيجاد يك  ا-14-1شكل 

  
  

                                                 
1 Ticker 
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  )JAD(فايل توصيف كننده برنامه جاوا  -1-15
ايـن فايـل شـامل يـك     .   با يك فايل توصيف كننده برنامه جاوا همـراه مـي گـردد   MIDlet suiteهر فايل 

 اجـازه مـي دهـد كـه بـه           1ه به نرم افزار مـديريت برنامـه هـاي جـاوا           مجموعه صفات از قبل تعيين شده مي باشد ك        
،  نرم افزار مديريت برنامه كـاربردي را قـادر مـي سـازد               JADفايل  .  بپردازد MIDletشناسايي، بازيابي و نصب     

  بـه  JAR  دسـتگاه، قبـل از بارگـذاري فايـل     MIDlet Suiteكه بر روي يك دستگاه تلفن همراه به شناسايي 
  .ل بپردازدطور كام
 را ايجاد مي نمايـد، سـاخته   MIDlet Suite به طور اتوماتيك هنگامي كه شما يك JAD، فايل IDEدر 

  موجود در پنجره فايل مشاهده   JAR را شما مي توانيد با دابل كليك بر روي فايل            JARمحتواي فايل   . مي شود 
  : عبارتند  ازJAD يك فايل صفات مورد نياز در. نماييد و در صورت نياز آن را اصلاح نماييد

MIDlet-Name:  اين خاصيت نامMIDlet suiteرا مشخص مي نمايد .  
MIDlet-Version:  شماره نسخهMIDlet suiteرا مشخص مي نمايد . 

MIDlet-Vendor: سازماني كه MIDlet suite،مشخص مي كند  را فراهم مي نمايد.  
 اي دارد كـه     MIDP ايـن صـفات بـستگي بـه نـسخه            صفات ديگري براي استفاده در دسترس مي باشـد كـه          

  :اين صفات عبارتند از. توسط پيكربندي پروژه پشتيباني مي شود
MIDlet-JAR-URL: مكان و نام فايل  JAR براي اين MIDlet suite.  
MIDlet-JAR-Size:   اين صفت اندازه فايلJAR    سـاخته شـده از ايـن MIDlet suite  را مـشخص 

 سـاخته شـود بـه روز        JARت، يك خاصيت فقط خواندني مي باشد كه هر زمـان كـه فايـل                اين خاصي . مي نمايد 
  .رساني مي گردد

MicroEdition-Profile:   پيكربنديJ2ME              مورد نياز كه از همان فرمت و مقدار به عنـوان خاصـيت 
  MIDP-2.0مثلاً . سيستم استفاده مي نمايد

MIDlet-Description:  توصيف كنندهMIDlet suite. 

MIDlet-Icon: نام يك فايل PNG كه در داخل فايل JAR   بـراي نمـايش  MIDlet Suite  اسـتفاده 
  .مي شود

MIDlet-Info-URL :  يـكURL      بـراي ذخيـره اطلاعـات بيـشتر، كـه MIDlet suiteرا توصــيف      
  .مي نمايد

MIDlet-Data-Size:  حداقل مقدار بايت داده پايدار كهMIDletمي نمايد را مشخص  نياز دارد.  
  . را مشاهده مي نماييدJAD محتويات يك فايل 15-1در شكل 

                                                 
1 Application Management Software 
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  JAD محتويات فايل  -15-1شكل 

  
  JAR محتويات فايل -1-16

  . را در شكل زير مشاهده مي نماييدMaze كلاس JARمحتويات فايل 
  

 
  Maze كلاس JAR محتويات فايل  -16-1شكل
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  Canvasايجاد يك  -1-17
راي ترسيم هاي گرافيكي در برنامه هاي كاربردي مثل بازي ها و همچنـين بـراي  اداره                   ب Canvasاز كلاس   

         كنتـرل كـاملي بـر روي آنچـه در صـفحه كـشيده              Canvas. كردن رويدادهاي سطح پـايين اسـتفاده مـي گـردد          
ن اعمال نمـي توانـد   با اين حال بايد همه اين اعمال را به طور دستي برنامه نويسي كنيد، چون اي           . مي شود مي دهد   

  . انجام شودUIدر طراح 
 در تقابـل اسـت، يـك برنامـه كـاربردي مـي توانـد از         Screen با كامپوننت هـاي   Canvas كهاز آنجايي

 از  براي مثال شـما مـي توانيـد   .  در برنامه كاربردي استفاده كندCanvas و  Screenتركيبي از كامپوننت هاي 
  . براي ايجاد خود بازي Canvasخاب يك بازي استفاده نماييد و از ليست براي فراهم كردن منوي انت

 بايد آن را در يك برنامه كاربردي به صـورت زيـر كـلاس بـسازيد و متـد                    Canvasبراي استفاده از كلاس     
paint()شما بايد يك.  را در زير كلاس پياده سازي نماييدDisplayable    جديـد كـه  از Canvas  مـشتق   ،

در كد زيركه توسط محيط برنامه نويسي نت بينز توليد شده است، دستورات لازم بـراي                . جاد نماييد مي شود را اي   
  . را مشاهده مي نماييدCanvasايجاد يك 

 
import javax.microedition.lcdui.*; 
 
public class MIDPCanvas extends Canvas implements CommandListener { 
    /** 
     * constructor 
     */ 
    public MIDPCanvas() { 
        try { 
               // Set up this canvas to listen to command events 
               setCommandListener(this); 
              // Add the Exit command 
              addCommand(new Command("Exit", Command.EXIT, 1)); 
         } catch(Exception e) { 
              e.printStackTrace(); 
         } 
    } 
     
    /** 
     * paint 
     */ 
    public void paint(Graphics g) { 
        g.drawString("Sample Text",0,0,Graphics.TOP|Graphics.LEFT); 
    } 
     
    /** 
     * Called when a key is pressed. 
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     */ 
      protected  void keyPressed(int keyCode) { 
      } 
     
    /** 
     * Called when a key is released. 
     */ 
       protected  void keyReleased(int keyCode) { 
       } 
     
    /** 
     * Called when a key is repeated (held down). 
     */ 
      protected  void keyRepeated(int keyCode) { 
      } 
     
    /** 
     * Called when the pointer is dragged. 
     */ 
      protected  void pointerDragged(int x, int y) { 
       } 
      
    /** 
     * Called when the pointer is pressed. 
     */ 
     protected  void pointerPressed(int x, int y) { 
      } 
     
    /** 
     * Called when the pointer is released. 
     */ 
    protected  void pointerReleased(int x, int y) { 
     } 
     
    /** 
     * Called when action should be handled 
     */ 
     public void commandAction(Command command, Displayable displayable) { 
      }    
 
} 
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  Graphicsكلاس  معرفي -1-18
ــد          ــلاس بايــ ــن كــ ــتفاده از ايــ ــراي اســ ــه بــ ــت كــ ــه اســ ــلاس پايــ ــك كــ ــك يــ ــلاس گرافيــ كــ

javax.microedition.lcdui.graphics      اي رسـم اشـكال دو بعـدي        اين كلاس بر  .   را به برنامه وارد نماييد
همچنـين  . رسم اشكال ساده اي نظير دايـره، خـط، مـستطيل، كمـان،  مـتن، تـصوير                 . هندسي ساده به كار مي رود     

همچنين با استفاده از اين كلاس مي توان . مستطيل ها و كمان ها را مي توان با يك رنگ ساده رنگ آميزي نمود              
 بيـت اسـتفاده مـي نمايـد كـه           24ين كلاس براي يك مدل رنـگ از         ا. به ترسيم مستطيل هايي با لبه گرد پرداخت       

هشت بيت آن مربوط به رنگ قرمز، هشت بيت ديگر مربوط به رنگ سبز و هشت بيت بقيه مربوط به رنگ آبـي                       
  .مي باشد

اين كلاس متدهايي را براي ترسيم اشكال دو بعدي و كار بـا آن هـا را در اختيـار كـاربر قـرار مـي دهـد كـه                              
  : ازعبارتند
  

  Graphics ليست متدهاي كلاس  -1-1جدول 
 

• getClipHeight 
• getClipX 
• getClipY 
• getColor 
• getTranslateX 
• getTranslateY 
• getDisplayColor 
• getFont 
• getGrayScale 
• getGreenComponent 
• getRedComponent 
• getStrokeStyle 
• setClip 
• setColor 
• setFont 
• setGrayScale 
• setStrokeStyle 
• translate 

• clipRect 
• copyArea 
• drawArc 
• drawChar 
• drawChars 
• drawImage 
• drawLine 
• drawRGB 
• drawRect 
• drawRegion 
• drawRoundRect 
• drawString 
• drawSubString 
• fillRect 
• fillArc 
• fillRoundRect 
• fillTriangle 
• getBlueComponent 
• getClipWidth 

  
  :حال به معرفي اجمالي اين متدها مي پردازيم

خروجـي ايـن متـد يـك مقـدار          . اين متد وظيفه برگرداندن رنگ جـاري را برعهـده دارد           :getColorتد  م
  . مي باشد0x00RRGGBBصحيح به شكل 

Public int getColor() 
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  .  مي گرداندب رنگ سبز در رنگ جاري را براين متد مقدار تركي  : ()getGreenComponentمتد
  .قدار تركيب رنگ قرمز در رنگ جاري را بر مي گردانداين متد م  : ()getRedComponentمتد
  .اين متد مقدار تركيب رنگ آبي در رنگ جاري را بر مي گرداند  : ()getBlueComponentمتد

  .به وسيله اين متد شما مي توانيد رنگ جاري را تغيير دهيد  :setColorمتد 
Public void setColor(int red , int green , int blue) 
 

   .  باشد255 تا 0 بايد بين  blue  و red ،greenقادير م
Public void setColor(int RGB) 
 

  .با استفاده از اين متد شما مي توانيد مشخصات فونت جاري سيستم را به دست آوريد :getFontمتد 
Public Font getFont() 

  
  .مي نمايداين متد يك سري خصوصيات را براي فونت جاري تعيين   :setFontمتد 

Public void setFont(Font font) 
 

ــد  ــوع حالــت خــط جــاري را كــه شــامل   :getStrokeStyleمت    و SOLID دو حالــت  ايــن متــد ن

DOTTEDمي باشد را بر مي گرداند .  
Public void getStrokeStyle() 
 

سـم خـط،  دايـره،    نوع حالت خـط را بـراي ر   شما مي توانيد  با استفاده از اين متد  :setStrokeStyleمتد  
ــد   ــين نمايي ــه گــرد و كمــان تعي ــستطيل لب ــارامتر . مــستطيل، م ــد داراي دو حالــت  Styleپ  و SOLID مــي توان

DOTTEDباشد .  
Public void setStrokeStyle(int style) 
 

اين خط بين مختصات دو نقطـه       . از اين متد براي رسم يك خط ساده استفاده مي گردد           :drawLineمتد  
)x1,y1 ( و)x2,y2 (با نوع حالت خط جاري رسم مي گردد.  

Public void drawLine(int x1 , int y1 , int x2 , int y2) 
 

اگر انـدازه طـول   . از اين متد براي رسم يك مستطيل توپر با رنگ جاري استفاده مي گردد        :fillRectمتد  
  .يا عرض صفر باشد، هيچ چيزي رسم نمي گردد

Public void fillRect(int x , int y , int width , int height) 
 

از اين متد براي ترسيم خطوط اطراف يك مستطيل با حالت خط و رنگ جاري به كار                   :drawRectمتد  
  .مي رود
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Public void drawRect(int x , int y , int width , int height) 
 

ه گـرد بـا حالـت خـط و          از اين متد براي ترسيم خطوط اطراف يك مستطيل لب ـ          :drawRounRectمتد  
  .رنگ جاري به كار مي رود

Public void drawRounRect(int x , int y , int width , int height ,  int  arcWidth  
                                                                                                    , int arcHeight) 
 

 استفاده  و با رنگ جاريترسيم يك مستطيل توپر با لبه هاي گرد از اين متد براي :fillRoundRectمتد 
 .مي گردد

Public void fillRounRect(int x , int y , int width , int height ,  
                                                              int  arcWidth , int arcHeight) 
 

از اين متد براي ترسيم يك قسمتي از دايره يا بيضي به صورت توپر با رنگ جـاري اسـتفاده                     :fillArcمتد  
  .مي گردد

Public void fillArc(int x , int y , int width , int height , 
                                         int startAngle , int endAngle) 

  
راي ترسيم يك كمان از دايره يا بيضي با حالت خط و رنگ جـاري اسـتفاده                 از اين متد ب    :drawArcمتد  
  . مي باشدfillArcپارامترهاي اين متد همانند متد . مي گردد

  
و  ) x,y(براي ترسيم يك متن ساده با رنگ و فونـت جـاري در موقعيـت                 از اين متد   :drawStringمتد  

يك سري مقادير ثابت براي تعيـين موقعيـت مـتن توسـط نقـاط               اين متد   . در نقطه لنگر داده شده به كار مي گردد        
  .لنگر دارد كه در زير ليست آن ها را مشاهده مي نماييد

• HCENTER 
• VCENTER 
• TOP 
• LEFT 
• RIGHT 
• BOTTOM 
• BASELINE 

  
 

  :در زير دو نمونه از كاربرد اين متد را مشاهده مي نماييد
g.drawString("Test" , 10, 20 , TOP | LEFT) 
g.drawString("Ali", 100 , 42 , BASELINE | HCENTER) 
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از اين متد براي رسم يك زير رشته از يك رشته اصلي بر روي صـفحه نمـايش    :drawSubStringمتد 
  . است drawStringاين متد شبيه به متد . استفاده مي گردد

Public  void drawSubString( String str , int offset , int len , int x , 
                                                                                  int y , int anchor) 
 

  .از اين متد براي ترسيم يك كاركتر خاص با فونت و رنگ جاري استفاده  مي گردد: drawCharمتد 
Public void drawChar(Char character , int x , int y , int anchor) 
 

 براي ترسيم يك سري كاركتر خاص  پشت         drawSubStringاين متد همانند متد     : drawCharsمتد  
  .سر هم از موقعيت داده شده در آرايه كاركتر ها با فونت و رنگ جاري استفاده مي گردد

Public void drawChars(Char[] data , int offset , int len , int x , 
                                                                             int y , int anchor) 

  
در مختـصات جـاري      ) x,y(اين متد وظيفه برگرداندن زمينه گرافيكـي مبـدا را بـه نقطـه               : translateمتد  

را در  نتيجـه انتقـال   translate(3,4) و سـپس   translate(1,2)براي مثال فراخـواني  . سيستم را بر عهده دارد
translate(4,6)قرار مي دهد .  

  
 و   xاين دو متد وظيفه برگردانـدن مختـصات  : ()getTranslateY  و  ()getTranslateXدو متد 

yانتقال را در زمينه گرافيكي مبدا بر عهده دارد .  
  

  .از اين متد براي ترسيم يك مثلث توپر با رنگ جاري استفاده مي گردد:  fillTriangleمتد 
Public void fillTriangle (int x1 , int y1 , int x2 , int y2 , int x3 , int y3) 
 

  .از اين متد براي ترسيم يك تصوير معين با استفاده از نقاط لنگر استفاده مي گردد  :drawImageمتد 
Public void drawImage (Image img , int x , int y , int anchor) 
 

تد براي كپي يك ناحيه معـين از تـصوير مبـدا بـه يـك موقعيـت در مقـصد        از اين م  :drawRegionمتد  
  .  همچنين اعمال چرخش و  بازتاب تصوير با استفاده از توابع تغيير شكل امكان پذير  مي باشد.استفاده مي گردد

  
Public void drawRegion( Image src , int x-src , int y-src , int width , 
                                          int  height , int transform , int x-dest , int y-dest , int anchor) 
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  . مي باشد را مشاهده مي نماييدSprintدر زير برخي از اين توابع تغيير شكل كه از كلاس 
• Sprint.TRNS_NONE 
• Sprint.TRNS_ROT90 
• Sprint.TRNS_ROT180 
• Sprint.TRNS_ROT270 
• Sprint.TRNS_MIRROR_ROT90 
• Sprint.TRNS_MIRROR_ROT180 

  
   Displayكلاس -1-19

براي نشان دادن .  استفاده مي شود،هايي كه در برنامه استفاده كرديم  اين كلاس براي نمايش صفحه يا فرم     
 سـپس بـا اسـتفاده از متـد          . تعريـف كنـيم    Displayيك صفحه يا فرم قابل نمايش، ابتدا بايد يك شـيء از نـوع               

getDisplay            آن را مجاب سازيم و سرانجام با استفاده از متد setcurrent            صـفحه يـا فـرم دلخـواه را نمـايش 
  .دهيم

  :تعدادي از متدهاي مهم اين كلاس عبارتند 
isColor : هايي كه در وسيله پشتيباني مي شود را برمي گرداند اطلاعاتي درباره رنگ.  

numColor : سيله ارائه مي شود را برمي گرداندهايي كه در اين و تعداد رنگ.  
SetCurrent : يك فرم يا صفحه را به عنوان پيش فرض نمايش مي دهد.  
getCurrent : صفحه يا فرم پيش فرض را كه در حال نمايش است را برمي گرداند.  
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   و نحوه استفاده از آنRMS معرفي –م دوفصل 
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   و نحوه استفاده از آنRMS معرفي –م دوفصل 
  
  RMS 1معرفي  -2-1

MIDP     يك مكانيزم براي MIDlet     ايـن  . يا داده ها و بازيابي آن فراهم مـي كنـد          ا به منظور ذخيره سازي پ
 2استور  يا يك  ركورد    MIDPيك پايگاه داده    .  ناميده مي شود   RMSكه   مكانيزم يك  پايگاه داده ساده است      

 را   MIDletوقتـي شـما     . يـا مـي ماننـد     ا، پ MIDletهايي تشكيل شده كـه بعـد از خـروج از            از مجموعه ركورد  
  . بازيابي نماييدركورد استوردوباره اجرا مي كنيد، مي توانيد داده ها را از 

  

    
    سيستم مديريت ركورد   -1-2 شكل 

                                                 
1 Record Management  System 
2 Record Store 
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  ركوردها  -2-2
كه در يك ركورد قرار مـي دهيـد،    هيچ محدوديتي روي آنچه  RMS.يك ركورد، يك داده منفرد است

يك ركورد مي تواند شامل يك عدد، يك رشته، يك آرايه، يك تصوير و به عبارت ديگر هـر       . اعمال نمي كند  
   انكـدر متناسـب آن را ايجـاد نماييـد          اگر بتوانيد يك ديكدر بـاينري و      . ها است باشد   چيزي كه دنباله اي از بايت     

     هـايي كـه سيـستم تحميـل         البته با اعمال محـدوديت    .  هر اندازه را ذخيره كنيد     مي توانيد در يك ركورد اشيايي با      
  .مي كند

.  نموده اند، از اصطلاح ركورد در آن سردر گم مي شـوند   RMSبسياري از كساني كه تازه شروع به كار با          
  هـاي گسـسته تقـسيم    ها مي پرسند فيلدها كجا هستند؟ چگونه سيستم ركوردهاي منفـرد را بـه ترتيبـي از داده          آن

 يك ركورد هيچ فيلدي ندارد يا به طور دقيـق يـك ركـورد از يـك فيلـد                    RMSدر  : مي كند؟ پاسخ ساده است    
  . مسئوليت تفسير يك ركورد برعهده برنامه كاربردي است. باينري با اندازه متغير تشكيل شده است

RMS             در حالي كه   .   و نه چيز ديگري     يك محل ذخيره سازي و يك شناسه منحصر به فرد فراهم مي آورد
   را كوچـك و انعطـاف پـذير      RMS با ايـن حـال   .اين تقسيم بندي كار براي يك برنامه كاربردي پيچيده است

  همه    بلكه ركوردها نهادهاي مستقلي نيستند   . ، يك مجموعه مرتب از ركورد هاست      ركورد استور يك  . مي سازد 
 انجـام  ركورد اسـتور  دسترسي هاي انجام شده به همه ركوردها از طريق  باشند وركورد استور وابسته به يكبايد 

 تضمين مي كند كه همـه ركوردهـا بـدون خرابـي احتمـالي در داده هـا، نوشـته و        ركورد استور در واقع   . مي شود 
  .خوانده شوند

ري ، مقـدا  نـسبت مـي دهـد      يك شناسه منحصر به فرد به آن         ركورد استور وقتي يك ركورد ايجاد مي شود،       
....  و  2 قـرار داده مـي شـود و دومـي برابـر              1اولين شناسه ركورد برابر     .  ناميده مي شود   1صحيح كه شناسه ركورد   

حتي اگر ركوردي حذف گردد، باز هم آخرين مقدار منتسب به شناسه ركورد مشخص است و به ركورد جديـد    
  .مقداري بعد از آخرين  انتساب قبلي نسبت داده مي شود

  

  
    ساختار ركوردها-2-2شكل

                                                 
1 Record Id 
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 از ركـورد اسـتور    به كار مي روند نام يك MIDlet suiteها در ركورد استورنام ها براي مشخص كردن 
 ، را ايجـاد كـرده  ركـورد اسـتور   كـه  MIDlet suite و بايد در يـك   است كاركتر يونيكد تشكيل شده32 تا 1

 هاي ديگر بـه اشـتراك    MIDlet suiteد با ها نمي تواننركورد استور ، MIDP 1.0در . منحصر به فرد باشند
 ركورد استور اجازه به اشتراك گذاشتن  MIDlet suite به طور اختياري به يك MIDP 2.0. گذاشته شوند

  .ها در اختيار مي گذارد suite را با ساير
ي بتوانـد    اطلاعـات نـسخه را نگهـداري مـي كننـد تـا برنامـه كـاربرد                 ،1 ها همچنين زمان نقش بستن     ركورد استور 

  .آخرين زمان دستكاري و تغيير آن را مشخص كند
  

  محدوديتهاي ذخيره سازي  -2-3
 ديگـر متفـاوت     بر مبناي ركورد از يك وسيله به وسـيله         ،مقدار حافظه در دسترس براي ذخيره سازي داده ها        

 داده   حافظـه حافظه غير فرار به عنـوان        kB 8 حداقل   ، تشخيص مي دهد وسيله ها به صورت رزرو        MIDP.است
مشخصه ها هيچ محدوديتي براي اندازه يك ركورد منفرد مطرح نمي كنند، اما محـدويت فـضا                 . پايدار نياز دارند  

ركـورد   ركورد هايي را براي تعيين اندازه يك ركورد واحد، مجموع انـدازه              RMS. بين وسيله ها متفاوت است    
به خـاطر بـسپاريد كـه حافظـه پايـدار، يـك       . اهم مي آورد و مقدار فضاي حافظه باقي مانده براي داده ها فر    استور

  .حافظه اشتراكي با منابع كوچك و اقتصادي از نظر استفاده است
 استفاده مي كند، بايد حداقل تعداد بايتهاي حافظه داده مـورد نيـاز خـود     RMS كه ازMIDlet suiteهر 

 كننـده برنامـه كـاربردي مـشخص      و توصـيف  JAR manifest در MIDlet-Data-Sizeرا با تنظيم صفت 
 MIDletاين مقدار را بزرگتر از حداكثر فضاي مورد نياز قرار ندهيد، چرا كه ممكن است وسيله از نصب . كند

suite                اگـر ايـن صـفت از قلـم بيفتـد           .  اي كه حافظه داده مورد نياز آن از فضاي موجود تجاوز كند، سـرباز زنـد
     در عمـل بيـشتر  .  نيـاز نـدارد  راي حافظـه داده خـود بـه هـيچ فـضايي      ب ـMIDlet suiteوسيله گمان مي كندكه 

ها به هر برنامه اجازه مي دهند تا از حد حافظه مورد نياز مشخص شده تجـاوز كننـد، امـا وابـستگي بـه ايـن                    وسيله
  .رفتار ايجاد نمي كنند

ازمنديهاي محل ذخيـره     نياز دارند كه صفات بيشتري در ارتباط با ني         MIDP برخي پياده سازي هاي      :توجه
  . ندسازي انجام ده

  
  
  

                                                 
1 Time-Stamp 
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   rmsپكيج 
MIDPها و رابط ها را در پكيج    يك مجموعه از كلاس javax.microedition.rms مي كند   فراهم

  . را تشكيل مي دهندrmsها و رابط ها پكيج  كه اين مجموعه از كلاس
  

  ركورد استوركلاس 
، اضافه كردن ركورد، حذف ركـورد،       ركورد استور ، حذف   ركورد استور وردن  آاين كلاس براي به وجود      

  .  ها استفاده مي شودركورد استورركورد از  تغيير خواندن ركورد و
  

  ركورد استورايجاد يا باز كردن يك  -2-4
 اسـتفاده   ركورد استور  كلاس   openRecordStore از متد    ركورد استور به منظور ايجاد يا باز كردن يك        

ي است كه مي خواهيم آن را باز كنـيم يـا در             ركورد استور و پارامتر مي گيرد، پارامتر اول نام        اين متد د  . مي شود 
 باشـد   trueپارامتر دوم يك پارامتر از نوع بولين است كه اگر مقدارآن . صورت موجود نبودن آن را ايجاد كنيم

  . آن را ايجاد مي كندركورد استوردر صورت موجود نبودن 
  

RecordStore rs = RecordStore.openRecordStore("test_rms",true); 
  
  اضافه كردن ركوردها  -2-5

اين متد سه پارامتر    .  استفاده مي شود   addRecord از متد    ،ركورد استور به منظور اضافه كردن ركوردها به       
ارامتر دوم آفست پ.  درج كنيد ركورد استور مي گيرد، پارامتر اول آرايه اي از بايتهاست كه مي خواهيد آن را در               

را مشخص مي كند، پارامتر سوم تعـداد  ) نجا شروع شود  آشماره اولين بايت كه ثبت بايد از        (شروع ثبت در آرايه     
اگر عمل ثبت موفقيت آميز     .  منتقل شوند را مشخص مي كند      ركورد استور بايتهايي كه بايد پس از نقطه شروع به         

ــود و      ــي شـ ــده مـ ــورد برگردانـ ــه ركـ ــدار شناسـ ــد مقـ ــد     باشـ ــتثناء ماننـ ــك اسـ ــورت يـ ــن صـ ــر ايـ  در غيـ
RecordStoreFullExceptionروي خواهد داد .  

  
  String recordString = "Hello, RMS WORLD"; 
  byte []recordBytes = recordString.getBytes(); 
  intrecId= rs.addRecord(recordBytes,0,recordBytes.length); 
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  خواندن ركوردها     -2-6
  getRecord متـد ازسـپس بـا اسـتفاده    . اي خواندن يك ركورد بايد شناسه ركورد،آن ركورد را بدانيمبر

اين متد يك پارامتر به عنـوان ورودي مـي گيـرد كـه برابـر بـا شناسـه                    . مي توانيم محتويات آن ركورد را بخوانيم      
 اي از بايتهاســت كــه خروجــي آن آرايــه،  ركــوردي كــه مــي خــواهيم محتويــات آن را بخــوانيم .اســت ركــورد

  .محتويات ركورد خوانده شده است
  

     byte [] readRecord = rs.getRecord(recId); 
  

  
  به روز رساني ركوردها    -2-7

 .ايـن متـد چهـار پـارامتر مـي گيـرد           .  استفاده مي شود   setRecord متد   زبه منظور به روز رساني ركوردها ا      
 خواهيم محتويات آن را تغيير دهيم و بقيـه پارامترهـاي آن هماننـد متـد          وردي است كه مي   ركپارامتر اول، شناسه    

addRecordاست .  
  
    recordString = "new data"; 
    recordBytes = recordString.getBytes(); 
    rs.setRecord(recId,recordBytes,0,recordBytes.length); 

  
   حذف يك ركورد -2-8

اين متد يـك    .   مي توان آن را حذف كرد      deleteRecordد و با استفاده از متد       با داشتن شناسه يك ركور    
  .كه مي خواهيم آن را حذف كنيماست پارامتر به عنوان ورودي مي گيرد كه برابر با شناسه ركوردي 

  
     rs.deleteRecord(recId); 

  
  ركورد استوربستن يك  -2-9

 را بـا    ركـورد اسـتور   ورد، خواندن ركـورد و غيـره مـي تـوان            بعد از انجام عمليات مورد نظر مانند حذف رك        
  . بستcloseRecordStoreاستفاده از متد 

  
    rs.closeRecordStore(); 
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           . را نشان مي دهدركورد استورهاي مختلف يك  شكل زير حالت
                         

  حالتهاي مختلف يك ركورد استور  -3-2 شكل                                      
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   RMSهاي ءاستثنا -2-10
  :ها ممكن است روي دهند عبارتند ازركورد استوريك سري از استثناءها كه در هنگام كار با 

1- InvalidRecordIDException :               اين استثناء زماني روي مي دهد كه شناسـه ركـورد اسـتفاده شـده
  .معتبر نباشد

2-RecordStoreFullException  :  ركـورد  زماني كه عمليات به دليل كافي نبودن فضاي موجـود در
  . نمي تواندكامل شود، رخ مي دهداستور

3-RecordStoreNotFoundException  : ركـورد  زماني روي مي دهد كه برنامه سعي در باز كردن
  .ي كندكه ايجاد نشده استاستور

4-RecordStoreNotOpenException :  ركـورد اسـتور   ي دهد كه سعي در بستن يك        زماني روي م 
  . در حالي كه آن باز نيست،را داريم

  
   RecordComparatorرابط 

  از اين رابط مي توان براي مقايسه دو ركورد از نظر اين كه با هم برابر هستند و يا چه ارتبـاطي بـا هـم دارنـد                           
به اين ترتيب مي تـوان بـه نظـم و ترتيـب             . استفاده مي شود  ) ركورد اول بزرگتر از ركورد دوم است يا بر عكس         (

  .ركوردها پرداخت
  

   RecordFilterرابط 
با استفاده از اين رابط مي توان با تعيين يك فيلتر، براي تعيين اين كه آيا ركوردها با فيلتر گذاشته شده برابـر                       

  ). شودفيلتر گذاشته شده بر اساس كاربرد مورد نظر تعيين مي (.هستند يا خير استفاده كرد
  

   RecordListenerرابط 
  . استركورد استور ، تغيير ركورد ازديك رابط شنونده براي رويدادهاي اضافه كردن ركورد، حذف ركور

  
  مرتب كردن و جستجوي ركوردها -2-11

اين رابط  .  استفاده كرد  RecordEnumration و جستجوي ركوردها مي توان از رابط          كردن براي مرتب 
ورد و يـا   آشناسه آن  را بـه دسـت   ت مي كند و مي توان به اين طريق محتويات آن ركورد يابين ركوردها حرك

 بـه مرتـب كـردن وجـستجوي ركوردهـا      RecordComparator و   RecordFilterستفاده از رابـط هـاي       ابا  
  .اين رابط سه پارامتر به عنوان ورودي مي گيرد. پرداخت
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1-RecordFilter :     اگر اين پارامتر برابرnull                نباشد براي تعيين اين كه كـدام زيـر مجموعـه از مجموعـه  
  . استفاده شوند، استفاده مي شودركورد استورركوردهاي 

2-RecordComparator :     اگر اين پارامتر برابرnull          ركـورد   نباشد به منظور تعيين ترتيب ركوردهـا در
  . استفاده مي شوداستور

 باشد شمارشگر شماره فعلي را به همراه هر گونـه تغييـرات              trueگر   پارامتر سوم از نوع بولين  است كه ا         -3
  . نگه مي داردركورد استوردر ركوردهاي 

  
   RecordEnumrationخواندن ركوردها از  -2-12

 اين رابط استفاده كرد ايـن متـد   nextRecord مي توان از متد ركورد استوربراي خواندن ركورد بعدي از   
ــور   ــات رك ــي از محتوي ــك كپ ــد  ي ــي گردان ــر م ــد      . د را ب ــوان از مت ــي ت ــز م ــي ني ــورد قبل ــدن رك ــراي خوان ب

previousRecordاستفاده كرد .  
  

  Recordnumeration re = rs.enumerateRecords(null,null,true); 
  byte [] readRecord = re.nextRecord (); 

  
  .ب گفته شده را نشان مي دهدكد زير به منظور مرتب كردن ركوردها استفاده شده است و كاربرد مطال

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

 
public class SortExample extends MIDlet implements CommandListener 
{ 
   private Display display; 
   private Alert alert; 
   private Form form;  
   private Command exit;  
   private Command start; 
   private RecordStore recordstore = null; 
   private Recordnumeration recordnumeration = null; 
   private Comparator comparator = null; 
   public SortExample () 
   { 
     display = Display.getDisplay(this); 
     exit = new Command("Exit", Command.SCREEN, 1); 
     start = new Command("Start", Command.SCREEN, 1); 
     form = new Form("Mixed Recordnumeration", null); 
     form.addCommand(exit); 
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     form.addCommand(start); 
     form.setCommandListener(this); 
  } 
  public void startApp() 
  { 
    display.setCurrent(form); 
  } 
  public void pauseApp() 
   { 
   } 
  public void destroyApp( boolean unconditional ) 
   { 
   } 
 public void commandAction(Command command, Displayable displayable) 
  { 
    if (command == exit) 
    { 
      destroyApp(true); 
      notifyDestroyed(); 
    } 
    else if (command == start) 
    { 
      try 
      { 
        recordstore = RecordStore.openRecordStore( 
                      "myRecordStore", true ); 
      } 
      catch (Exception error) 
      { 
        alert = new Alert("Error Creating",  
             error.toString(), null, AlertType.WARNING);  
        alert.setTimeout(Alert.FOREVER);  
        display.setCurrent(alert); 
      } 
      try 
      { 
        String outputData[] = {"Mary", "Bob", "Adam"}; 
        for (int x = 0; x < 3; x++) 
        { 
          byte[] byteOutputData = outputData[x].getBytes(); 
          recordstore.addRecord(byteOutputData, 0,  
                   byteOutputData.length); 
        } 
      } 
      catch ( Exception error) 
      { 
        alert = new Alert("Error Writing",  
                error.toString(), null, AlertType.WARNING);  
        alert.setTimeout(Alert.FOREVER);  
        display.setCurrent(alert); 
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      } 
      try 
      { 
        StringBuffer buffer = new StringBuffer(); 
        Comparator comparator = new Comparator(); 
        recordnumeration = recordstore.enumerateRecords( 
                          null, comparator, false); 
        while (recordnumeration.hasNextElement()) 
        { 
         buffer.append(new String(recordnumeration.nextRecord ())); 
         buffer.append("\n"); 
        } 
        alert = new Alert("Reading", buffer.toString() ,  
                 null, AlertType.WARNING);  
        alert.setTimeout(Alert.FOREVER);  
         display.setCurrent(alert); 
      } 
      catch (Exception error) 
      { 
         alert = new Alert("Error Reading",  
                  error.toString(), null, AlertType.WARNING);  
         alert.setTimeout(Alert.FOREVER);  
         display.setCurrent(alert); 
      } 
      try 
      { 
        recordstore.closeRecordStore(); 
      } 
      catch (Exception error) 
      { 
         alert = new Alert("Error Closing",  
                  error.toString(), null, AlertType.WARNING);  
         alert.setTimeout(Alert.FOREVER);  
         display.setCurrent(alert); 
      } 
      if (RecordStore.listRecordStores() != null) 
      { 
        try 
        { 
           RecordStore.deleteRecordStore("myRecordStore"); 
           recordnumeration.destroy(); 
        } 
        catch (Exception error) 
        { 
          alert = new Alert("Error Removing",  
                error.toString(), null, AlertType.WARNING);  
          alert.setTimeout(Alert.FOREVER);  
          display.setCurrent(alert); 
        } 
      }       
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    } 
  }      
} 
class Comparator implements RecordComparator 
{ 
  public int compare(byte[] record1, byte[] record2) 
  { 
     String string1 = new String(record1),  
               string2= new String(record2); 
     int comparison = string1.compareTo(string2); 
     if (comparison == 0) 
       return RecordComparator.EQUIVALENT; 
     else if (comparison < 0) 
       return RecordComparator.PRECEDES; 
     else 
       return RecordComparator.FOLLOWS; 
  } 

 
 
 

  توابع مفيد ديگر  -2-13
getNumRecord : را بر مي گرداندركورد استورركوردهاي يك تعداد  .  

getname : را بر مي گرداندركورد استورنام يك .  
ListRecordStore : ها را بر مي گرداندركورد استوراين متد يك آرايه از نام تمام .  

getRecordSize :سايز يك ركورد را بر حسب بايت بر مي گرداند.  
getsize : گرفته اند را نشان مي دهدركورد استورركوردهاي يك مقدار فضايي را كه مجموع .  

getsizeAvailable :      را كـه ركوردهـا مـي تواننـد بـه آن اضـافه               ركورد اسـتور  مقدار فضاي خالي موجود در     
  .شوند را نشان مي دهد
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