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L I M  Đ UỜ Ở Ầ
      Ngày nay k  thu t đ  h a ngày càng phát tri n và ng d ng trong nhi u lĩnhỹ ậ ồ ọ ể ứ ụ ề  
v c c a đ i s ng .M i ng i có th  d  dàng nh n ra đi u đó trong các b  phim,ự ủ ờ ố ọ ườ ể ễ ậ ề ộ  
các b c nh k  thu t s , trò ch i gi i trí và trong c  các lĩnh v c khoa h c , xãứ ả ỹ ậ ố ơ ả ả ự ọ  
h i nh  y h c, thiên văn h c, khí t ng h c, ki n trúc, quy ho ch đô th  .ộ ư ọ ọ ượ ọ ế ạ ị
    V i mong mu n đi sâu vào nghiên c u, tìm hi u k  thu t đ  h a ng d ngớ ố ứ ể ỹ ậ ồ ọ ứ ụ  
trong th c t  ,chúng em đã ch n đ  tài “ Đ  h a trên J2ME và vi t ng d ngự ế ọ ề ồ ọ ế ứ ụ  
minh h a “ đ  làm đ  tài Bài t p l n c a nhóm . Bên c nh đó không ch  b i tínhọ ể ề ậ ớ ủ ạ ỉ ở  
h p d n c a J2ME v n là m t n n t ng k  thu t khá m i m , mà còn b i vìấ ẫ ủ ố ộ ề ả ỹ ậ ớ ẻ ở  

ng d ng J2ME ph n l n đ c vi t cho các thi t b  đi n tho i di đ ng – m tứ ụ ầ ớ ượ ế ế ị ệ ạ ộ ộ  
thi t b  đã quá quen thu c trong cu c s ng c a m i ng i , đ c bi t là t ng l pế ị ộ ộ ố ủ ỗ ườ ặ ệ ầ ớ  
h c sinh, sinh viên.ọ
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   Chúng em xin c m n th y giáo Lê T n Hùng ả ơ ầ ấ - Gi ng viên b  môn  Côngả ộ  
ngh  ph n m m, vi n Công ngh  thông tin, tr ng Đ i h c Bách Khoa Hà N iệ ầ ề ệ ệ ườ ạ ọ ộ  
đã t n tình h ng d n chúng em trong quá trình h c t p và nghiên c u .ậ ướ ẫ ọ ậ ứ
    Chúng t  xin c m n các thành viên l p Công ngh  ph n m m đã có nh ngớ ả ơ ớ ệ ầ ề ữ  
góp ý xây d ng và giúp đ  chúng t  hoàn thành đ  tài Bài t p l n .ự ỡ ớ ề ậ ớ

A .Các m c đ  h a trong J2MEứ ồ ọ

I. T ng quan v  J2MEổ ề
1. Gi i thi u J2ME :ớ ệ
   J2ME đ c phát tri n t  ki n trúc Java Card, Embeded Java và Personal Javaượ ể ừ ế  
c a phiên b n Java 1.1. Đ n s  ra đ i c a Java 2 thì Sun quy t đ nh thay thủ ả ế ự ờ ủ ế ị ế 
Personal Java và đ c g i v i tên m i là Java 2 Micro Edition, hay vi t t t làươ ọ ớ ớ ế ắ  
J2ME. Đúng v i tên g i, J2ME là n n t ng cho các thi t b  có tính ch t nh ,ớ ọ ề ả ế ị ấ ỏ  
g n. Hi n t i ph n l n các hang đi n tho i di đ ng trên th  gi i đ u tích h pọ ệ ạ ầ ớ ệ ạ ộ ế ớ ề ợ  
máy o Java trong s n ph m c a mình, chính vì v y cho t i ngày any J2ME v nả ả ẩ ủ ậ ớ ẫ  
là ngôn ng  ph  bi n nh t đ  l p trình ng d ng trên di đ ng nói chung vàữ ổ ế ấ ể ậ ứ ụ ộ  
game trên di đ ng nói riêng.ộ
2 Ki n trúc c a J2ME :ế ủ



L p trình game trên di đ ng v i J2ME ậ ộ ớ

Gi i thi u các thành ph n trong n n t ng J2ME: ớ ệ ầ ề ả
* Đ nh nghĩa v  Configuration (C u hình):ị ề ấ  Là đ c t  đ nh nghĩa m t môi tr ngặ ả ị ộ ườ  
ph n m m cho m t dòng các thi t b  đ c phân lo i b i t p h p các đ c tính, víầ ề ộ ế ị ượ ạ ở ậ ợ ặ  
d  nh : ụ ư
• Ki u và s  l ng b  nh  ể ố ượ ộ ớ
• Ki u và t c đ  b  vi x  lý ể ố ộ ộ ử
• Ki u m ng k t n i ể ạ ế ố
   Do đây là đ c t  nên các nhà s n xu t thi t b  nh  Samsung, Nokia …b t bu cặ ả ả ấ ế ị ư ắ ộ  
ph i th c thi đ y đ  các đ c t  do Sun qui đ nh đ  các l p trình viên có th  d aả ự ầ ủ ặ ả ị ể ậ ể ự  
vào môi tr ng l p trình nh t quán và thông qua s  nh t quán này, các ng d ngườ ậ ấ ự ấ ứ ụ  
đ c t o ra có th  mang tính đ c l p thi t b  cao nh t có th . Ví d  nh  m tượ ạ ể ộ ậ ế ị ấ ể ụ ư ộ  
l p trình viên vi t ch ng trình game cho đi n tho i Samsung thì có th  s a đ iậ ế ươ ệ ạ ể ử ổ  
ch ng trình c a mình m t cách t i thi u nh t đ  có th  ch y trên đi n th aiươ ủ ộ ố ể ấ ể ể ạ ệ ọ  
Nokia.. 
Hi n nay Sun đã đ a ra 2 d ng Configuration: ệ ư ạ
•  CLDC (Connected Limited  Device Configuration-C u hình thi t b  k t n iấ ế ị ế ố  
gi i  h n): đ c thi t k  đ  nh m vào th  tr ng các thi t b  c p th p (low-ớ ạ ượ ế ế ể ắ ị ườ ế ị ấ ấ
end), các thi t b  này thông th ng là máy đi n th ai di đ ng và PDA v iế ị ườ ệ ọ ộ ớ  
kho ng 512 KB ả
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b  nh . Vì tài nguyên b  nh  h n ch  nên CLDC đ c g n v i Java không dâyộ ớ ộ ớ ạ ế ượ ắ ớ  
(Java Wireless ), d ng nh  cho phép ng i s  d ng mua và t i v  các ng d ngạ ư ườ ử ụ ả ề ứ ụ  
Java, ví d  nh  là Midlet. ụ ư
•  CDC- Connected Device Configuration (C u hình thi t b  k t n i): CDC  đ cấ ế ị ế ố ượ  
đ a ra nh m đ n các thi t b  có tính năng m nh h n dòng thi t b  thu c CLDCư ắ ế ế ị ạ ơ ế ị ộ  
nh ng v n y u h n các h  th ng máy đ  bàn s  d ng J2SE. Nh ng thi t b  nàyư ẫ ế ơ ệ ố ể ử ụ ữ ế ị  
có nhi u b  nh  h n (thông th ng là trên 2Mb) và có b  x  lý m nh h n. Cácề ộ ớ ơ ườ ộ ử ạ ơ  
s n ph m này có th  k  đ n nh  các máy PDA c p cao, đi n tho i web,…ả ẩ ể ể ế ư ấ ệ ạ
C  2 d ng C u hình k  trên đ u ch a máy o Java (Java Virtual Machine) và t pả ạ ấ ể ề ứ ả ậ  
h p các l p (class) Java c  b n đ  cung c p m t môi tr ng cho các ng d ngợ ớ ơ ả ể ấ ộ ườ ứ ụ  
J2ME. Tuy nhiên, b n chú ý r ng đ i v i các thi t b  c p th p, do h n ch  vạ ằ ố ớ ế ị ấ ấ ạ ế ề 
tài nguyên nh  b  nh  và b  x  lý nên không th  yêu c u máy o h  tr  t t cư ộ ớ ộ ử ể ầ ả ổ ợ ấ ả 
các tính năng nh  v i máy o c a J2SE.ư ớ ả ủ
* Đ nh nghĩa v  Profile :ị ề  
    Profile m  r ng Configuration b ng cách thêm vào các class đ  b  tr  các tínhở ộ ằ ể ổ ợ  
năng cho t ng thi t b  chuyên bi t. C  2 Configuration đ u có nh ng profile liênừ ế ị ệ ả ề ữ  
quan và t  nh ng profile này có th  dùng các class l n nhau. Đ n đây ta có thừ ữ ể ẫ ế ể 
nh n th y do m i profile đ nh nghĩa m t t p h p các class khác nhau, nênậ ấ ỗ ị ộ ậ ợ  
th ng ta không th  chuy n m t ng d ng Java vi t cho m t profile này vàườ ể ể ộ ứ ụ ế ộ  
ch y trên m t máy h  tr  m t profile khác. Cũng v i lý do đó, b n không thạ ộ ỗ ợ ộ ớ ạ ể 
l y m t ng d ng vi t trên J2SE hay J2EE và ch y trên các máy h  tr  J2ME.ấ ộ ứ ụ ế ạ ỗ ợ  
Sau đây là các profile tiêu bi u: ể
•  Mobile Information Device Profile (MIDP): profile này s  b  sung các tínhẽ ổ  
năng nh  h  tr  k t n i, các thành ph n h  tr  giao di n ng i dùng … vàoư ỗ ợ ế ố ầ ỗ ợ ệ ườ  
CLDC. Profile này đ c thi t k  ch  y u đ  nh m vào đi n th ai di đ ng v iượ ế ế ủ ế ể ắ ệ ọ ộ ớ  
đ c tính là màn hình hi n th  h n ch , dung l ng ch a có h n. Do đó MIDP sặ ể ị ạ ế ượ ứ ạ ẽ 
cung c p m t giao di n ng i dùng đ n gi n và các tính năng m ng đ n gi nấ ộ ệ ườ ơ ả ạ ơ ả  
d a trên HTTP. Có th  nói MIDP là profile n i ti ng nh t b i vì nó là ki n th cự ể ổ ế ấ ở ế ứ  
c  b n cho l p trình Java trên các máy di  đ ng (Wireless Java)ơ ả ậ ộ
•  PDA Profile: t ng t  MIDP, nh ng v i th  tr ng là các máy PDA v i mànươ ự ư ớ ị ườ ớ  
hình và b  nh  l n h n ộ ớ ớ ơ
•  Foundation Profile: cho phép m  r ng các tính năng c a CDC v i ph n l n cácở ộ ủ ớ ầ ớ  
th  vi n c a b  Core Java2 1.3 ư ệ ủ ộ
Ngoài ra còn có Personal Basis Profile, Personal Profile, RMI Profile, Game 
Profile.
3 Căn b n v  l p trình J2ME :ả ề ậ
3.1 MIDlet :
    MIDlet la môt ng dung Java đ c thiêt kêt đê chay trên cac thiêt bi di đông.̀ ̣ ứ ̣ ượ ́ ́ ̉ ̣ ́ ́ ̣ ̣  
Môt MIDlet ch a cac l p Java dung b i CLDC va MIDP. Môt bô MIDlet gôṃ ứ ́ ớ ̀ ở ̀ ̣ ̣ ̀  
môt hoăc nhiêu MIDlet đ c đong goi cung nhau va nen trong file JAR. File JAṚ ̣ ̀ ượ ́ ́ ̀ ̀ ́  
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săn sang cho viêc cai đăt vao điên thoai. Vân đê cua lâp trinh viên la tao ra cac̃ ̀ ̣ ̀ ̣ ̀ ̣ ̣ ́ ̀ ̉ ̣ ̀ ̀ ̣ ́  
MIDlet. Sau đây la câu truc lâp trinh cua môt MIDlet.̀ ́ ́ ̣ ̀ ̉ ̣
import javax.microedition.midlet.*;
import javax.microedition.lcdui.*
public class MidletExample extends MIDlet {
    public void MIDletExample() { }
    public void startApp() { }

    public void pauseApp() {}

    public void destroyApp(boolean unconditional) { }
}
M t Midlet luôn luôn k  th a l p MIDlet co săn trong MIDP. L p MIDlet nămộ ế ừ ớ ́ ̃ ớ ̀  
trong goi: javax.microedition.midlet, các ph ng th c c  b n mà m t Midlet́ ươ ứ ơ ả ộ  
luôn ph i có :ả
startApp( ) :Ph ng th c nay đ c goi b i bô quan ly ng dung khi kh i taoươ ứ ̀ ượ ̣ ở ̣ ̉ ́ ứ ̣ ở ̣  
MIDlet va môi khi MIDlet tr  vê t  trang thai paused.̀ ̃ ở ̀ ừ ̣ ́
pauseApp( ): Ph ng th c nay goi bô quan ly ng dung môi khi ng dung cânươ ứ ̀ ̣ ̣ ̉ ́ ứ ̣ ̃ ứ ̣ ̀  
tam d ng ng dung đang th c thi. Khi s  dung pauseApp ta giai phong môt phâṇ ừ ứ ̣ ự ử ̣ ̉ ́ ̣ ̀  
tai nguyên cua MIDlet đê danh bô nh  cho cac ng dung khac.̀ ̉ ̉ ̀ ̣ ớ ́ ứ ̣ ́
destroyApp( ): Ph ng th c nay đ c dung khi thoat khoi MIDlet. Tr c đoươ ứ ̀ ượ ̀ ́ ̉ ướ ́ 
phai giai phong hoan toan bô nh  đ c lây b i MIDlet.̉ ̉ ́ ̀ ̀ ̣ ớ ượ ́ ở

* Vòng đ i c a m t Midlet :ờ ủ ộ
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3.2 API c a J2ME :ủ
      M t ng d ng MIDlet ch  có 1 đ i t ng th  hi n Display. Đ i t ng nàyộ ứ ụ ỉ ố ượ ể ệ ố ượ  
dùng đ  l y thông tin v  đ i t ng trình bày, ví d  màu đ c h  tr , và baoể ấ ề ố ượ ụ ượ ỗ ợ  
g m các ph ng th c đ  yêu c u các đ i t ng đ c trình bày. Đ i t ngồ ươ ứ ể ầ ố ượ ượ ố ượ  
Display c n thi t cho b  qu n lý vi c trình bày trên thi t b  đi u khi n thànhầ ế ộ ả ệ ế ị ề ể  
ph n nào s  đ c hi n th  lên trên thi t b  ầ ẽ ượ ể ị ế ị
M c dù ch  có m t  đ i t ng Display ng v i m i MIDlet, nh ng nhi u  đ iặ ỉ ộ ố ượ ứ ớ ỗ ư ề ố  
t ng trong m t MIDlet có th   đ c hi n th  ra trên thi t b  nh   Forms,ượ ộ ể ượ ể ị ế ị ư  
TextBoxes, ChoiceGroups, .. 
M t đ i t ng Displayable là m t thành ph n đ c hi n th  trên m t thi t b .ộ ố ượ ộ ầ ượ ể ị ộ ế ị  
MIDP ch a 2 l p con c a l p Displayable là Screen và Canvas. Hình d i đâyứ ớ ủ ớ ướ  
mô t  m i quan h  trênả ố ệ

M t đ i t ng Screen không ph i là m t cái gì đó hi n ra trên thi t b , mà l pộ ố ượ ả ộ ệ ế ị ớ  
Screen này s  đ c th a k  b i các thành ph n hi n th   m c cao, chính cácẽ ượ ừ ế ở ầ ể ị ở ứ  
thành ph n này s  đ c hi n th  ra trên màn hình. Hình d i đây s  mô t  m iầ ẽ ượ ể ị ướ ẽ ả ố  
quan h  c a l p Screen và các thành ph n th  hi n  m c cao.ệ ủ ớ ầ ể ệ ở ứ
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    L p Canvas đ c s  dung trong cac ch ng trinh game hay cac ng dung cânớ ượ ử ̣ ́ ươ ̀ ́ ứ ̣ ̀  
ve nh ng đôi t ng riêng biêt, đăc điêm cua no la it tinh kha chuyên, ta thao tac̃ ữ ́ ượ ̣ ̣ ̉ ̉ ́ ̀ ́ ́ ̉ ̉ ́  
v i l p nay đê ve cac đôi t ng lên man hinh. L p Canvas cung co thê băt cac sớ ớ ̀ ̉ ̃ ́ ́ ượ ̀ ̀ ớ ̃ ́ ̉ ́ ́ ự 
kiên băng nhân phim bâm. Vi la m c thâp cho phep ng i lâp trinh thoa mai thaọ ̀ ́ ́ ́ ̀ ̀ ứ ́ ́ ườ ̣ ̀ ̉ ́  
tac v i man hinh. Ca hai l p trên đêu năm trong goi javax.microedition.lcdui.*́ ớ ̀ ̀ ̉ ớ ̀ ̀ ́
   Trong l p trình game trên di đ ng các thành ph n giao di n  m c cao đ c sậ ộ ầ ệ ở ứ ượ ử 
d ng đ  t o các Menu, các l a ch n cài đ t cho Game.ụ ể ạ ự ọ ặ
II.Các thành ph n đ  h a  m c cao c a ng d ng MIDPầ ồ ọ ở ứ ủ ứ ụ
1. Form và Items :
Trong ph n này s  gi i thi u các thành ph n đ c hi n th  ra trên m t Form.ầ ẽ ớ ệ ầ ượ ể ị ộ  
M t Form ch  đ n gi n là m t khung ch a các thành ph n, mà m i thành ph nộ ỉ ơ ả ộ ứ ầ ỗ ầ  
đ c th a k  t  l p Item. Chúng ta s  xem qua các thành ph n hi n th  trênượ ừ ế ừ ớ ẽ ầ ể ị  
thi t b  trên:  ế ị

• DateField 
• Gauge 
• StringItem 
• TextField 
• ChoiceGroup 
• Spacer 
• CustomItem 
•  Image and ImageItem
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a) DateField 
    Thành ph n DateField cung c p m t ph ng ti n tr c quan đ  thao tác đ iầ ấ ộ ươ ệ ự ể ố  
t ng Date đ c đ nh nghĩa trong java.util.Date. Khi t o m t đ i t ngượ ượ ị ạ ộ ố ượ  
DateField, b n c n ch  rõ là ng i dùng ch  có th  ch nh s a ngày, ch nh s a giạ ầ ỉ ườ ỉ ể ỉ ử ỉ ử ờ 
hay đ ng th i c  hai. Các ph ng th c kh i t o c a l p DateField g m: ồ ờ ả ươ ứ ở ạ ủ ớ ồ
DateField(String label, int mode) 
DateField(String label, int mode, TimeZone timeZone) 
Các mode t ng ng c a l p DateField g m:   ươ ứ ủ ớ ồ
DateField.DATE_TIME: cho phép thay đ i ngày gi  ổ ờ
DateField.TIME: ch  cho phép thay đ i gi  ỉ ổ ờ
DateField.DATE: ch  cho phép thay đ i ngàyỉ ổ
Ví d :  ụ
private DateField dfAlarm; 
// T o m t đ i t ng DateField v i nhãn, cho phép thay đ i c  ngày và giạ ộ ổ ượ ớ ổ ả ờ
dfAlarm = new DateField("Set Alarm Time", DateField.DATE_TIME); 
dfAlarm.setDate(new Date());
b) Gauge 
   M t thành ph n Gauge là m t ki u giao di n th ng đ c dùng đ  mô tộ ầ ộ ể ệ ườ ượ ể ả 
m c đ  hoàn thành m t công vi c. Có 2 lo i Gauge là lo i t ng tác và lo iứ ộ ộ ệ ạ ạ ươ ạ  
không t ng tác. Lo i đ u cho phép ng i dùng có th  thay đ i Gauge, lo i 2ươ ạ ầ ườ ể ổ ạ  
thì đòi h i ng i phát tri n ph i c p nh t Gauge ỏ ườ ể ả ậ ậ
D i đây là hàm kh i t o c a l p Gauge: ườ ở ạ ủ ớ
Gauge(String label, boolean interactive, int maxValue, int initialValue) 
Ví d : ụ
 private Gauge gaVolume;    // Đi u ch nh âm l ng ề ỉ ượ
 gaVolume = new Gauge("Sound Level", true, 100, 4);
c) StringItem 
    M t thành ph n StringItem đ c dùng đ  hi n th  m t nhãn hay chu i vănộ ầ ượ ể ể ị ộ ỗ  
b n. Ng i dùng không th  thay đ i nhãn hay chu i văn b n khi ch ng trìnhả ườ ể ổ ỗ ả ươ  
đang ch y. ạ
StringItem không nh n ra s  ki n ậ ự ệ
Ph ng th c kh i t o c a l p StringItem ươ ứ ở ạ ủ ớ
StringItem(String label, String text)
d) TextField 
    M t thành ph n TextField thì t ng t  nh  b t kỳ các đ i t ng nh p vănộ ầ ươ ự ư ấ ố ượ ậ  
b n tiêu bi u nào. B n có th  ch  đ nh m t nhãn, s  ký t  t i đa đ c phépả ể ạ ể ỉ ị ộ ố ự ố ượ  
nh p, và lo i d  li u đ c phép nh p. Ngoài ra TextField còn cho phép b nậ ạ ữ ệ ượ ậ ạ  
nh p vào m t kh u v i các ký t  nh p vào s  đ c che b i các ký t  m t n   ậ ậ ẩ ớ ự ậ ẽ ượ ở ự ặ ạ
Ph ng th c kh i t o c a l p TextField ươ ứ ở ạ ủ ớ
TextField(String label, String text, int maxSize, int constraints) 
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Thành ph n th  3  ầ ứ constraints  là thành ph n mà chúng ta quan tâm, vì nó là ầ
ph ng ti n đ  xác đ nh lo i d  li u nào đ c phép nh p vào TextField ươ ệ ể ị ạ ữ ệ ượ ậ
MIDP đ nh nghĩa các tham s  ràng bu c sau cho thành ph n TextField: ị ố ộ ầ
•  ANY: cho phép nh p b t kỳ ký t  nào ậ ấ ự
•  EMAILADDR: ch  cho phép nhâp vào các đ a ch  email h p l  ỉ ị ỉ ợ ệ
•  NUMERIC: ch  cho phép nh p s  ỉ ậ ố
•  PHONENUMBER: Ch  cho phép nh p s  đi n tho i ỉ ậ ố ệ ạ
•  URL: Ch  cho phép nh p các ký t  h p l  bên trong URL ỉ ậ ự ợ ệ
•  PASSWORD: che t t c  các ký t  nh p vàoấ ả ự ậ
e) ChoiceGroup 
    Thành ph n ChoiceGroup cho phép ng i dùng ch n t  m t danh sách đ uầ ườ ọ ừ ộ ầ  
vào đã đ c đ nh nghĩa tr c. ChoiceGroup có 2 lo i:  ượ ị ướ ạ
•  multi-selection(cho phép ch n nhi u m c): nhóm này có liên quan  đ n cácọ ề ụ ế  
checkbox    
•  exclusive-selection(ch   đ c ch n m t m c): nhóm này liên quan  đ n nhómỉ ượ ọ ộ ụ ế  
các radio button
f)  Image and ImageItem 
     Hai l p  đ c dùng  đ  hi n th  hình  nh là:  Image và  ImageItem. Imageớ ượ ể ể ị ả  
đ c dùng đ  t o ra m t đ i t ng hình nh và gi  thông tin nh  là chi u caoượ ể ạ ộ ố ượ ả ữ ư ề  
và chi u r ng, và dù nh có bi n đ i hay không. L p ImageItem mô t  m t t mề ộ ả ế ổ ớ ả ộ ấ  

nh s  đ c hi n th  nh  th  nào, ví d  t m nh s  đ c đ t  trung tâm, hayả ẽ ượ ể ị ư ế ụ ấ ả ẽ ượ ặ ở  
đ t v  phía bên trái, hay bên trên c a màn hình MIDP đ a ra 2 lo i hình nh làặ ề ủ ư ạ ả  
lo i nh không bi n đ i và nh bi n đ i. M t t m nh không bi n đ i thìạ ả ế ổ ả ế ổ ộ ấ ả ế ổ  
không th  b  thay đ i k  t  lúc nó đ c t o ra. Đ c tr ng c a lo i nh này làể ị ổ ể ừ ượ ạ ặ ư ủ ạ ả  
đ c đ c t  m t t p tin. M t t m nh bi n đ i v  c  b n là m t vùng nh .ượ ọ ừ ộ ậ ộ ấ ả ế ổ ề ơ ả ộ ớ  
Đi u này tùy thu c vào vi c b n t o n i dung c a t m nh b ng cách ghi nó lênề ộ ệ ạ ạ ộ ủ ấ ả ằ  
vùng nh . Chúng ta s  làm vi c v i nh ng t m nh không bi n đ i trong b ngớ ẽ ệ ớ ữ ấ ả ế ổ ả  
sau. 
Các ph ng th c d ng cho l p Image và ImageItem  ươ ứ ự ớ
•  Image createImage(String name) 
•  Image createImage(Image source) 
•  Image createImage(byte[] imageDate, int imageOffset, int imageLength) 
•  Image createImage(int width, int height) 
•  Image createImage(Image image, int x, int y, int width, int height, int transform) 
•  Image createImage(InputStream stream) 
•  Image createRGBImage(int[] rgb, int width, int height, 
boolean processAlpha) 
•  ImageItem(String label, Image img, int layout, String altText) 
Đo n mã d i đây mô t  làm th  nào t o m t t m nh t  m t t p tin, và g nạ ướ ả ế ạ ộ ấ ả ừ ộ ậ ắ  
nó v i m t đ i t ng ImageItem và thêm m t b c nh vào m t Form ớ ộ ố ượ ộ ứ ả ộ
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Form fmMain = new Form("Images"); 
... 
// Create an image 
Image img = Image.createImage("/house.png"); 
// Append to a form 
fmMain.append(new ImageItem(null, img, ImageItem.LAYOUT_CENTER, null)); 
 
Chú ý: PNG là lo i nh duy nh t đ c h  tr  b i b t kỳ thi t b  MIDP nào    ạ ả ấ ượ ỗ ợ ở ấ ế ị
2.  List, Textbox, Alert, và Ticker :
a) List 
    M t List ch a m t dãy các l a ch n đ c th  hi n m t trong ba d ng. Chúngộ ứ ộ ự ọ ượ ể ệ ộ ạ  
ta đã th y lo i cho phép nhi u l a ch n và lo i ch  đ c phép ch n m t khi làmấ ạ ề ự ọ ạ ỉ ượ ọ ộ  
vi c v i ChoiceGroup. D ng th  3 là là d ng không t ng minh. Các List khôngệ ớ ạ ứ ạ ườ  
t ng minh đu c dùng đ  th  hi n m t th c đ n các ch n l aườ ợ ể ể ệ ộ ự ơ ọ ự

b) TextBox 
    TextBox  đ c dùng  đ  cho phép nh p nhi u dòng. Thành ph n TextBox vàượ ể ậ ề ầ  
TextField có nh ng ràng bu c gi ng nhau trong vi c ch  đ nh lo i n i dung đ cữ ộ ố ệ ỉ ị ạ ộ ượ  
phép nhâp vào. Ví d  ANY, EMAIL, URI… D i  đây là ph ng th c d ng c aụ ướ ươ ứ ự ủ  
m t TextBox: ộ
TextBox(String title, String text, int maxSize, int constraints)
c) Alert và AlertType 
    M t Alert đ n gi n là m t h p tho i r t nh . Có 2 lo i Alert:  ộ ơ ả ộ ộ ạ ấ ỏ ạ
•  Modal: là lo i h p tho i thông báo đ c trình bày cho đ n khi ng i dùng n ạ ộ ạ ượ ế ườ ấ
nút đ ng ý  ồ
•  Non-modal: là lo i h p tho i thông báo ch  đ c trình bày trong m t s  giây ạ ộ ạ ỉ ượ ộ ố
nh t đ nh ấ ị
Các ph ng th c kh i t o c a Alert: ươ ứ ở ạ ủ
Alert(String title) 
Alert(String title, String alertText, Image alertImage, AlertType alertType) 
Thành ph n AlertType s  d ng âm thanh đ  thông báo cho ng i dùng bi t cóầ ử ụ ể ườ ế  
m t s  ki n x y ra. Ví d  b n có th  s  d ng AlertType đ  m  m t đo n âmộ ự ệ ả ụ ạ ể ử ụ ể ở ộ ạ  
thanh nào đó báo hi u cho ng i dùng bi t khi có l i x y ra ệ ườ ế ỗ ả
Thành ph n AlertType bao g m 5 lo i âm thanh đ nh s n là: thông báo, xác nh n,ầ ồ ạ ị ẵ ậ  
báo l i, thông báo và c nh báo ỗ ả
Ta th y các ph ng th c d ng c a Alert cho bi t là Alert có th  bao g m 1 thamấ ươ ứ ự ủ ế ể ồ  
chi u đ n m t đ i t ng AlertType.ế ế ộ ố ượ
d) Ticker 
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    Thành ph n Ticker đu c dùng đ  th  hi n m t đo n chu i ch y theo chi uầ ợ ể ể ệ ộ ạ ỗ ạ ề  
ngang. Tham s  duy nh t c a thành ph n Ticker là đo n văn b n đ c trình bày.ố ấ ủ ầ ạ ả ượ  
T c đ  và chi u cu n đ c xác đ nh b i vi c cài đ t trên thi t b  nào. ố ộ ề ố ượ ị ở ệ ặ ế ị
Ph ng th c kh i t o c a Ticker  ươ ứ ở ạ ủ
Ticker(String str) 
T  cây phân c p các thành ph n th  hi n trên thi t b , ta th y là thành ph nừ ấ ầ ể ệ ế ị ấ ầ  
Ticker không là l p con c a l p Screen mà Ticker là m t bi n c a l p Screen.ớ ủ ớ ộ ế ủ ớ  
Đi u này có nghĩa là m t Ticker có th  đ c g n vào b t c  l p con c a l pề ộ ể ượ ắ ấ ứ ớ ủ ớ  
Screen bao g m c  Alertồ ả
3. X  lý s  ki n :ử ự ệ
a.  Đ i t ng Command :ố ượ
    Khi m t đ i t ng x y ra trên thi t b  di đ ng, m t đ i t ng Command giộ ố ượ ả ế ị ộ ộ ố ượ ữ 
thông tin v  s  ki n đó. Thông tin này bao g m lo i hành đ ng th c thi, nhãnề ự ệ ồ ạ ộ ự  
c a m nh l nh và  đ  u tiên c a chính nó. Trong J2ME, các hành đ ng nóiủ ệ ệ ộ ư ủ ộ  
chung đ c th  hi n d i d ng các nút trên thi t b .ượ ể ệ ướ ạ ế ị
    N u có quá nhi u hành đ ng đ c hi n th  trên thi t b , thi t b  s  t o ra m tế ề ộ ượ ể ị ế ị ế ị ẽ ạ ộ  
th c đ n đ  ch a các hành đ ng .ự ơ ể ứ ộ
    Ch  có các thành ph n MIDP sau  đây m i có th  ch a các  đ i t ngỉ ầ ớ ể ứ ố ượ  
Command là: Form, TextBox, List và Canvas.  
Các b c c  b n đ  x  lý các s  ki n v i m t đ i t ng Command: ướ ơ ả ể ử ự ệ ớ ộ ố ượ
• T o m t đ i t ng Command ạ ộ ố ượ
•  Đ t đ i t ng Command lên trên m t đ i t ng Form, TextBox, List, ặ ố ượ ộ ố ượ
hay Canvas 
• T o m t b  l ng nghe ạ ộ ộ ắ
    Khi có m t s  ki n x y ra, b  l ng nghe s  phát sinh m t l i g i đ n ph ngộ ự ệ ả ộ ắ ẽ ộ ờ ọ ế ươ  
th c  commandAction(). Trong thân ph ng th c này b n có th  xác đ nh đ iứ ươ ứ ạ ể ị ố  
t ng nào phát sinh ra s  ki n và t o ra các x  lý t ng ng ượ ự ệ ạ ử ươ ứ
D i đây là đo n mã minh h a vi c t o ra s  ki n Command và x  lý s  ki n: ướ ạ ọ ệ ạ ự ệ ử ự ệ
private Form fmMain;              // Form 
private Command cmExit;           // Command to exit the MIDlet 
 ... 
fmMain = new Form("Core J2ME");   // Create Form and give it a title 
// Create Command object, with label, type and priority 
cmExit = new Command("Exit", Command.EXIT, 1); 
fmMain.addCommand(cmExit);        // Add Command to Form 
fmMain.setCommandListener(this);  // Listen for Form events 
... 
public void commandAction(Command c, Displayable s) 
{ 
  if (c == cmExit) 
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  { 
     destroyApp(true); 
     notifyDestroyed(); 
  } 
} 
b.  Đ i t ng Item  ố ượ
     Ngoài vi c x  lý s  ki n b ng đ i t ng Command ta có th  x  lý s  ki nệ ử ự ệ ằ ố ượ ể ử ự ệ  
b ng đ i t ng Item. Nhi u đ i t ng trong MIDP đã đ c đ nh nghĩa tr cằ ố ượ ề ố ượ ượ ị ướ  
cho vi c x  lý các s  ki n c  th  nào đó. Ví d  đ i t ng DateField cho phépệ ử ự ệ ụ ể ụ ố ượ  
ng i s  d ng ch n l a ngày và gi  trên màn hình,  đ i t ng TextField choườ ử ụ ọ ự ờ ố ượ  
phép ng i dùng nh p vào m t chu i các ký t , s  và các ký t  đ c bi t ườ ậ ộ ỗ ự ố ự ặ ệ
T ng t  nh  vi c x  lý s  ki n b ng đ i t ng Command, thì khi có m t thayươ ự ư ệ ử ự ệ ằ ố ượ ộ  
đ i x y ra  đ i v i b t kỳ thành ph n  Item nào thì ph ng th cổ ả ố ớ ấ ầ ươ ứ  
itemStateChanged() s  đ c g i. Và chúng ta s  th c hi n các x  lý bên trongẽ ượ ọ ẽ ự ệ ử  
ph ng th c này  ươ ứ
D i đây là đo n mã minh h a vi c t o ra s  ki n Command và x  lý s  ki n: ướ ạ ọ ệ ạ ự ệ ử ự ệ

private Form fmMain;                 // Form 
private DateField dfToday;           // DateField item 
... 
fmMain = new Form("Core J2ME");                     // Create Form object 
dfToday = new DateField("Today:", DateField.DATE);  // Create DateField 
... 
fmMain.append(dfToday);             // Add DateField to Form 
fmMain.setItemStateListener(this);  // Listen for Form events 
 
... 
 
public void itemStateChanged(Item item) 
{ 
  // If the datefield initiated this event 
  if (item == dfToday) 
    ... 
}
c. Ví d  ụ
D i  đây là  đo n mã minh h a vi c t o ra và x  lý các s  ki n Command,ướ ạ ọ ệ ạ ử ự ệ  
Item 
import javax.microedition.midlet.*; 
import javax.microedition.lcdui.*; 
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public class EventProcessing extends MIDlet implements 
ItemStateListener, CommandListener 
{ 
     private Display display;    // Reference to Display object for this MIDlet 
     private Form fmMain;        // Main Form 
     private Command cmExit;     // Command to exit the MIDlet 
     private TextField tfText;   // TextField component (item) 
     public EventProcessing() 
     { 
       display = Display.getDisplay(this); 
       // Create the date and populate with current date 
       tfText = new TextField("First Name:", "", 10, TextField.ANY); 
 
       cmExit = new Command("Exit", Command.EXIT, 1); 
 
       // Create the Form, add Command and DateField 
       // listen for events from Command and DateField 
       fmMain = new Form("Event Processing Example"); 
       fmMain.addCommand(cmExit); 
       fmMain.append(tfText); 
       fmMain.setCommandListener(this);     // Capture Command events (cmExit) 
       fmMain.setItemStateListener(this);   // Capture Item events (dfDate) 
     } 
 
     // Called by application manager to start the MIDlet. 
     public void startApp() 
     { 
       display.setCurrent(fmMain); 
     } 
 
     public void pauseApp() 
     { } 
 
     public void destroyApp(boolean unconditional) 
     { } 
 
     public void commandAction(Command c, Displayable s) 
     { 
       System.out.println("Inside commandAction()"); 
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       if (c == cmExit) 
       { 
         destroyApp(false); 
         notifyDestroyed(); 
       } 
     } 
 
     public void itemStateChanged(Item item) 
     { 
       System.out.println("Inside itemStateChanged()"); 
     } 
}
M t s  hình nh minh h aộ ố ả ọ
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III. Các thành ph n đ  h a  m c th p c a ng d ngầ ồ ọ ở ứ ấ ủ ứ ụ  
MIDP
      Khi l p trình cho máy tính, th ng chúng ta ch  s  d ng các thành ph n giaoậ ườ ỉ ử ụ ầ  
di n có s n đ  t o ra giao di n ng i dùng. Tuy nhiên, khi l p trình cho đi nệ ẵ ể ạ ệ ườ ậ ệ  
tho i di đ ng s  d ng MIDP, thành ph n giao di n có s n khá nghèo nàn. MIDPạ ộ ử ụ ầ ệ ẵ  
ch  cung c p các thành ph n giao di n thông d ng nh t. Đ i v i máy tính, n uỉ ấ ầ ệ ụ ấ ố ớ ế  
m t thành ph n giao di n chúng ta c n không s n có trong b  công c  phát tri nộ ầ ệ ầ ẵ ộ ụ ể  
(SDK), chúng ta có th  d  dàng s  d ng th  vi n c a m t nhà cung c p th  ba.ể ễ ử ụ ư ệ ủ ộ ấ ứ  
Đi u này r t khó cho các ng d ng trên ĐTDĐ luôn yêu c u dung l ng nh .ề ấ ứ ụ ầ ượ ỏ  
Chúng ta không th  tích h p c  m t th  vi n vào ng d ng đ  s  d ng m tể ợ ả ộ ư ệ ứ ụ ể ử ụ ộ  
ho c m t vài thành ph n giao di n. Đ  gi i quy t v n đ  này, chúng ta c nặ ộ ầ ệ ể ả ế ấ ề ầ  
ph i s  d ng th  vi n l p trình giao di n ng i dùng c p th p (Low-Level Userả ử ụ ư ệ ậ ệ ườ ấ ấ  
Interface Libraries) đ  t o các thành ph n giao di n mong mu n.ể ạ ầ ệ ố
      Canvas và Graphics là 2 l p trái tim c a các hàm API c p th p. B n s  làmớ ủ ấ ấ ạ ẽ  
t t c  các công vi c b ng tay. Canvas là m t khung v  cho phép ng i phátấ ả ệ ằ ộ ẽ ườ  
tri n có kh  năng v  lên thi t b  trình bày cũng nh  là vi c x  lý s  ki n. Cònể ả ẽ ế ị ư ệ ử ự ệ  
l p Graphics cung c p các công c  th t s  đ  v  nh  ớ ấ ụ ậ ự ể ẽ ư drawRoundRect() và 
drawString()

1. L p Canvasớ
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     Canvas  là l p c  s  trong J2ME đ  s  d ng đ  x  lý các s  ki n c p th pớ ơ ở ượ ử ụ ể ử ự ệ ấ ấ  
và các v n đ  liên quan đ n đ  h a đ  hi n th  lên màn hình.ấ ề ế ồ ọ ể ể ị
     Do Canvas là m t l p o(abstract), nên b n thân l p Canvas s  không th  t oộ ớ ả ả ớ ẽ ể ạ  

ra đ i t ng tr c ti p mà ph i thông qua các l p con c a nó. Các l p con c aố ượ ự ế ả ớ ủ ớ ủ  

Canvas, sau khi extends Canvas, ph i cài đ t ph ng th c o c a nó, trongả ặ ươ ứ ả ủ  

Canvas ch  có ph ng th c paint() là ph ng th c o, nên ta có th  cài đ t conỉ ươ ứ ươ ứ ả ể ặ  

c a l p Canvas nh  sau:ủ ớ ư

public class MainCanvas extends Canvas{

   public void paint(Graphics g){

   g.setColor(255,255,255);

   g.drawString(“SMI Java”,0,0,Graphics.TOP|Graphics.LEFT);

}

}

1. H  t a đ :ệ ọ ộ

   M c tiêu đ u tiên c a chúng ta là làm quen v i h  th ng tr c t a đ  đ  làmụ ầ ủ ớ ệ ố ụ ọ ộ ể  
vi cệ
v i thi t b  th  hi n. H  th ng t a đ  cho l p Canvas có tâm t a đ  là đi m tráiớ ế ị ể ệ ệ ố ọ ộ ớ ọ ộ ể  
trên c a thi t b  trình bày. Giá tr  x tăng d n v  phía ph i, giá tr  y tăng d n khiủ ế ị ị ầ ề ả ị ầ  
đi xu ng phía d i. Khi v  đ  dày bút v  là m t đi m nh.ố ướ ẽ ộ ẽ ộ ể ả
Các ph ng th c sau đây s  giúp xác đ nh chi u r ng và chi u cao c a canvas:ươ ứ ẽ ị ề ộ ề ủ
+ int getWidth(): xác đ nh chi u r ng c a canvasị ề ộ ủ
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+ int getHeight (): xác đ nh chi u cao c a canvasị ề ủ
Chi u r ng và chi u cao c a Canvas cũng đ i di n cho toàn b  di n tích khungề ộ ề ủ ạ ệ ộ ệ  
v  có th  trên thi t b  trình bày. Nói cách khác, chúng không th  ch  đ nh kíchẽ ể ế ị ể ỉ ị  
th c cho canvas, mà ph n m m trên m t thi t b  MIDP s  tr  v  di n tích l nướ ầ ề ộ ế ị ẽ ả ề ệ ớ  
nh t có th  có đ i v i m t thi t b  cho tr c.ấ ể ố ớ ộ ế ị ướ
2. V  trên đ i t ng Canvas:ẽ ố ượ
a. Thi t l p ch  đ  v  Canvas lên toàn b  màn hình:ế ậ ế ộ ẽ ộ
Có 2 ch  đ  đ  Canvas đ c hi n th :ế ộ ể ượ ể ị

- Normal: trong ch  đ  này, chi u cao vùng hi n th  canvas b ng t ng chi u caoế ộ ề ể ị ằ ổ ề  
màn hình tr  đi vùng tiêu đ  và vùng v  các command.ừ ề ẽ
- Full: trong ch  đ  này, chi u cao vùng hi n th  canvas b ng t ng chi u caoế ộ ề ể ị ằ ổ ề  
màn hình.
    Các đ i t ng Canvas th ng đ c t o ra theo ch  đ  m c đ nh. Đ  thi tố ượ ườ ượ ạ ế ộ ặ ị ể ế  

l p ch  đ  full màn hình, b n ch  c n g i ph ng th cậ ế ộ ạ ỉ ầ ọ ươ ứ  

setFullScreenMode(boolean mode).

Vi c g i ph ng th c setFullScreenMode (boolean mode) th c ch t là g iệ ọ ươ ứ ự ấ ọ  

ph ng th c sizeChanged(int w, int h), bình th ng thì ph ng th c này khôngươ ứ ườ ươ ứ  

làm gì. ng d ng có th  l i d ng ph ng th c này đ  thay đ i chi u cao vàoỨ ụ ể ợ ụ ươ ứ ể ổ ề  

chi u r ng vùng v  đ i các thi t b  có ch c nay xoay màn hình.ề ộ ẽ ố ế ị ứ

b. Ph ng th c paint(Graphics g)ươ ứ

- Ph ng th c paint(Graphics g) đ c s  d ng đ  v  các đ i t ng graphics lênươ ứ ượ ử ụ ể ẽ ố ượ  
màn hình. Đ  g i ph ng th c paint(Graphics g), đ n giãn b n ch  c n t o raể ọ ươ ứ ơ ạ ỉ ầ ạ  
m t instance c a l p Canvas và sau đó g i ph ng th c paint(Graphics g).ộ ủ ớ ọ ươ ứ
- Có th  g i ph ng th c paint(Graphics g) m t cách b t đ ng b  thông qua g iể ọ ươ ứ ộ ấ ồ ộ ọ  
ph ng th c repaint().ươ ứ
- Vi c g i ph ng th c paint() thông qua g i ph ng th c repaint() có thệ ọ ươ ứ ọ ươ ứ ể 
không đ c th c hi n ngay l p t c. Nó có th  b  trì hoãn cho đ n khiượ ự ệ ậ ứ ể ị ế  
lu ng(flow) đi u khi n tr  v  t  ph ng th c x  lý s  ki n hi n t i. S  ch mồ ề ể ả ề ừ ươ ứ ử ự ệ ệ ạ ự ậ  
tr   đây không ph i là v n đ  l n, nh ng trong khi x  lý các chuy n đ ng,ễ ở ả ấ ề ớ ư ử ể ộ  
cách an toàn nh t đ  kích ho t vi c v  l i là g i ph ng th cấ ể ạ ệ ẽ ạ ọ ươ ứ  
Display.callSerially() hay yêu c u v  l i t  m t thread riêng bi t ho cầ ẽ ạ ừ ộ ệ ặ  
TimerTask. Ngoài ra, ng d ng có th  ép bu c vi c v  l i ngay l p t c b ngứ ụ ể ộ ệ ẽ ạ ậ ứ ằ  
cách g i ph ng th c serviceRepaints(). ng d ng có th  s  d ng ph ng th cọ ươ ứ Ứ ụ ể ử ụ ươ ứ  
ph ng th c Display.callSerially() hay serviceRepaints() đ  đ ng b  v i ph ngươ ứ ể ồ ộ ớ ươ  
th c paint().ứ
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Vd: xóa màn hình
protected void paint(Graphics g)
{
// Set background color to white
g.setColor(255, 255, 255);
// Fill the entire canvas
g.fillRect(0, 0, getWidth(), getHeight());
}

2.L p Graphics:ớ
- Đ i t ng Graphics đ c s  d ng b i Canvas, nó có th  đ c bi u di n tr cố ượ ượ ử ụ ở ể ượ ể ễ ự  
ti p lên màn hình hay thông qua m t b  đ m off-screen tr c khi v  lên mànế ộ ộ ệ ướ ẽ  
hình.
- Đ i t ng Graphics h  tr  v  các chu i string, image, đ ng th ng, đ ngố ượ ỗ ợ ẽ ỗ ườ ẳ ườ  
tròn…
- Cung c p m t ki u màu s c 24bit, trong đó 8bit cho m i thành ph n màu red,ấ ộ ể ắ ỗ ầ  
green và blue. Không ph i t t c  các thi t b  đ u h  tr  đ y đ  24bit màu, vìả ấ ả ế ị ề ỗ ợ ầ ủ  
v y chúng s  đ c ánh x  các màu s c yêu c u c a ng d ng vào b ng màuậ ẽ ượ ạ ắ ầ ủ ứ ụ ả  
hi n t i đ c h  tr  trên thi t b .ệ ạ ượ ỗ ợ ế ị
- Graphics có m t ph ng th c r t quan tr ng translate(int x, int y) đ  d chộ ươ ứ ấ ọ ể ị  
chuy n t a đ  g c, ph ng th c này th ng dùng trong các k  thu t cu n mànể ọ ộ ố ươ ứ ườ ỹ ậ ộ  
hình.
- Ngoài ph ng th c translate(int x, int y), l p Graphics còn có m t ph ng th cươ ứ ớ ộ ươ ứ  
n a quan tr ng khác là setClip(int x, int y, int width, int height), các vùng n mữ ọ ằ  
ngoài vùng clip đ c thi t l p s  không có hi u l c, chính đi u này làm tăng t cượ ế ậ ẽ ệ ự ề ố  
quá trình v .ẽ
1. Thi t l p màu:ế ậ

    Màu s c trong đ i t ng Graphics đ c t o t  3 màu c  b n là đ , xanh l cắ ố ượ ượ ạ ừ ơ ả ỏ ụ  

và xanh d ng(RGB)  đ c bi u di n b i 24 bit màu, m i màu chi m 8 bit. N uươ ượ ể ễ ở ỗ ế ế  

thi t b  không h  tr  hi n th  màu hay ch  h  tr  v i s  màu ít h n thì thi t b  sế ị ỗ ợ ể ị ỉ ỗ ợ ớ ố ơ ế ị ẽ 

t  chuy n đ i đ  hi n th  ra màu g n nh t so v i yêu c u. Grayscale dùng đự ể ổ ể ể ị ầ ấ ớ ầ ể 

hi n th  các s c đ  màu khác nhau trên màn hình tr ng đen. ể ị ắ ộ ắ

Khi gán màu cho đ i t ng Graphics, có th  dùng m t trong 2 cách: ố ượ ể ộ

•  K t h p 3 màu (đ , xanh d ng và xanh l c) trong m t s  nguyên ki u int hayế ợ ỏ ươ ụ ộ ố ể  

bi u di n t ng thành ph n trong t ng s  int. Khi k t h p 3 màu v i nhau, m iể ễ ừ ầ ừ ố ế ợ ớ ỗ  
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màu đ c bi u di n b i 8 bit và x p theo th  t  t  cao xu ng th p là đ , xanhượ ể ễ ở ế ứ ự ừ ố ấ ỏ  

l c và xanh d ng. ụ ươ

R R R R R R R R G G G G G G G G B B B B B B B B

RED GREEN BLUE

   Do đó, đ  k t h p 3 giá tr  màu này vào m t s  nguyên ki u int, ta ph i d chể ế ợ ị ộ ố ể ả ị  

bit đ  có k t qu  chính xác. Giá tr  màu đ  s  d ch trái 16bits, giá tr  màu xanhể ế ả ị ỏ ẽ ị ị  

l c d ch trái 8 bits và giá tr  màu xanh d ng chi m 8 bit th p nh t. ụ ị ị ươ ế ấ ấ

VD: 

int red=0;               0  0  0  0  0  0  0  0 

int reen=127;         0  1  1  1  1  1  1  1 

int blue=255;         1  1  1  1  1  1  1  1 

int color=(red<<16) | (green<<8) | blue;   

g.setColor(color);  //g là đ i t ng ki u Graphics ố ượ ể

//Gán giá tr  cho t ng màu c  b n riêng bi t: ị ừ ơ ả ệ

int red=0; 

int green=127; 

int blue=255; 

g.setcolor(red, green, blue);               

  T ng t , khi l y giá tr  màu, ta cũng có th  l y ra d i d ng k t h p hay t ngươ ự ấ ị ể ấ ướ ạ ế ợ ừ  
màu  riêng bi t. N u l y giá tr  màu d i d ng k t h p, đ  có đ c giá tr  màuệ ế ấ ị ướ ạ ế ợ ể ượ ị  
cho t ng màu c  b n c n ph i b  đi các bit không thích h p. ừ ơ ả ầ ả ỏ ợ
Vd:  
int color, red, green, blue; 
color= g.getColor();  //g là đ i t ng ki u Graphics ố ượ ể
red=(color & 0xFF0000)>>16; 
green=(color & 0xFF00)>>8; 
blue=color & 0xFF; 
Có th  ki m tra thi t b  di  đ ng có màn hình màu không b ng ph ng th c:   ể ể ế ị ộ ằ ươ ứ
javax.microedition.lcdui.Display.isColor().  
Ngoài ra có th  l y s  màu thi t b  có h  tr  b ng ph ng th c  ể ấ ố ế ị ỗ ợ ằ ươ ứ
javax.microedition.lcdui.Display.numColors().  
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, n u thi t b  ch  có màn hình tr ng đen thì giá tr  tr  v  là giá tr  grayscale m c ế ế ị ỉ ắ ị ả ề ị ặ
đ nh.ị

2. Nét vẽ
Ki u nét v  (stroke style): ể ẽ Khi v  đ ng th ng, đ ng tròn, hay hình chẽ ườ ẳ ườ ữ 
nh t, ta có th  l a ch n ki u nét v  là nét li n (Graphics.SOLID) hay cáchậ ể ự ọ ể ẽ ề  
kho ng (Graphics.DOTTED). Nét li n là giá tr  m c đ nh c a các ki u v .ả ề ị ặ ị ủ ể ẽ
Các ph ng th c v :ươ ứ ẽ
-  void drawLine (int x1, int y1, int x2, int y2)
V  đ ng th ng t  đi m (ẽ ườ ẳ ừ ể x1, y1) đ n đi m (ế ể x2, y2)
-  void drawArc (int x, int y, int width, int height, int startAngle, int acrAngle)
V  đ ng cong góc ẽ ườ arcAngle b t đ u t  góc ắ ầ ừ startAngle n i ti p hình ch  nh tộ ế ữ ậ  
xác đ nh b i góc trái trên (ị ở x,y) và chi u dài hai c nh ề ạ width, height
-  void fillArc (int x, int y, int width, int height, int startAngle, int acrAngle)
V  đ ng cong góc ẽ ườ arcAngle b t đ u t  góc ắ ầ ừ startAngle n i ti p hình ch  nh tộ ế ữ ậ  
xác đ nh b i góc trái trên (ị ở x,y) và chi u dài hai c nh ề ạ width, height và tô màu bên 
trong đ ng cong v a v .ườ ừ ẽ
-  void drawRect (int x, int y, int width, int height)
V  hình ch  nh t v i góc trái trên (ẽ ữ ậ ớ x,y) và chi u dài hai c nh ề ạ width, height
-  void drawRoundRect (int x, int y, int width, int height, int arcW, int arcH)
V  hình ch  nh t v i các góc tròn. ẽ ữ ậ ớ arcW và arcH là kích th c c a hình chướ ủ ữ 
nh tậ  ngo i ti p góc congạ ế
-   void fillRect (int x, int y, int width, int height)
 Tô hình ch  nh tữ ậ
-  void fillRoundRect (int x, int y, int width, int height, int arcW, int arcH)
tô hình ch  nh t góc trònữ ậ
VD:
     g.drawArc(5, 5, 75, 75, 0, 225);

     g.drawArc(80, 70, 75, 100, 90, 225);

Hình ch  nh t g m 4 lo i:ữ ậ ồ ạ
• Hình ch  nh t th ng, không tôữ ậ ườ
• Hình ch  nh t góc cong, không tôữ ậ
• Hình ch  nh t th ng, tô đ cữ ậ ườ ặ
• Hình ch  nh t góc tròn, tô đ cữ ậ ặ
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Hình ch  nh t góc tròn là hình ch  nh t trong đó các góc đ c v  theo d ngữ ậ ữ ậ ượ ẽ ạ  
đ ng cong ch  không ph i là góc vuông nh  hình ch  nh t thông th ng.ườ ứ ả ư ữ ậ ườ  
Trong đó các góc cong là ¼ đ ng cong n i ti p hình ch  nh t kích th c r ngườ ộ ế ữ ậ ướ ộ  
dài t ng ng là:  arcW và arcH.ươ ứ

VD: g.drawRect(1, 1, 60, 40);
        g.drawRoundRect(70, 50, 60, 40, 30, 40);

  g.fillRect(1, 1, 60, 40);
  g.fillRoundRect(70, 50, 60, 40, 30, 40);

Các ph ng th c h  tr  v  text:ươ ứ ỗ ợ ẽ

-  void drawChar (char character, int x, int y, int anchor)
v  ký t  ẽ ự character lên màn hình

 -  void drawChars (char[] data, int offset, int length, int x, int y, int anchor)
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v  chu i ký t  ẽ ỗ ự data v i chi u dài ớ ề length t  v  trí ừ ị offset lên màn hình

-  void drawString (String str, int x, int y, int anchor)
v  chu i ẽ ỗ str lên màn hình

-   void drawSubstring (String str, int offset, int len, int x, int y, int anchor)
v  chu i con có chi u dài ẽ ỗ ề len , t  v  trí ừ ị offset c a chu i ủ ỗ str lên màn hình

-  Font getFont() : L y đ i t ng Font hi n t iấ ố ượ ệ ạ
-  void setFont () : Gán Font cho đ i t ng Graphicsố ượ
      Khi v  text lên màn hình, b t k  đó là m t ký t  hay m t chu i ký t , ta ph iẽ ấ ể ộ ự ộ ỗ ự ả  
cung c p đ  ba tham s : ấ ủ ố x, y và anchor. Trong đó, (x, y) là to  đ  đi m g c, vàạ ộ ể ố  
anchor là v  trí t ng đ i c a đi m g c so v i đo n text s  đ c hi n th . Các vị ươ ố ủ ể ố ớ ạ ẽ ượ ể ị ị 
trí t ng đ i c a anchor đã đ c đ nh nghĩa s n trong l p Graphics.ươ ố ủ ượ ị ẵ ớ

3. Font ch :ữ
      Ph n sau đây cũng quan tr ng không kém là cách s  d ng font ch  đ c hầ ọ ử ụ ữ ượ ỗ 
tr  b i giao di n c p th p c a ng d ng MIDP. Sau đây là m t s  các ph ngợ ở ệ ấ ấ ủ ứ ụ ộ ố ươ  
th c d ng c a l p Fontứ ự ủ ớ
-  Font getFont(int face, int style, int size)
-  Font getFont(int fontSpecifier)
-  Font getDefaultFont()
M t s  thu c tính c a l p Fontộ ố ộ ủ ớ
FACE_SYSTEM
FACE_MONOSPACE
FACE_PROPORTIONAL
STYLE_PLAIN
STYLE_BOLD
STYLE_ITALIC
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STYLE_UNDERLINED
SIZE_SMALL
SIZE_MEDIUM
SIZE_LARGE
Các tham s  ki u dáng có th  đ c k t h p thông qua toán t  hay. ố ể ể ượ ế ợ ử Ví d : ụ
Font font = Font.getFont(Font.FACE_PROPORTIONAL, Font.STYLE_BOLD |  
Font.STYLE_ITALIC, Font.SIZE_MEDIUM);
Sau khi b n có m t tham chi u đ n m t đ i t ng Font, b n có th  truy v n nóạ ộ ế ế ộ ố ượ ạ ể ấ  
để
xác đ nh thông tin c a các thu c tich c a nó.ị ủ ộ ủ
int getFace()
int getStyle()
int getSize()
boolean isPlain()
boolean isBold()
boolean isItalic()
boolean isUnderlined()
   Kích th c c a các font ch  đ c xác đ nh b i chi u cao c a font ch , b  dàiướ ủ ữ ượ ị ở ề ủ ữ ề  
tính b ng đi m nh c a m t chu i ký t  trong m t font xác đ nh. M t s  cácằ ể ả ủ ộ ỗ ự ộ ị ộ ố  
ph ng th c sau h  tr  khi t ng tác v i m t đ i t ng fontươ ứ ỗ ợ ươ ớ ộ ố ươ
int getHeight()
int getBaselinePosition()
int charWidth(char ch)
int charsWidth(char[] ch, int offset, int length)
int stringWidth(String str)
int substringWidth(String str, int offset, int length)
4. V  nhẽ ả
L p Graphics h  tr  m t ph ng th c duy nh t đ  v  hình nh lên màn hình, đóớ ỗ ợ ộ ươ ứ ấ ể ẽ ả  
là:
void drawImage (Image img, int x, int y, int anchor): V  đ i t ng Image ẽ ố ượ img lên 
màn hình
   Đây ch  là b c cu i cùng đ  v  m t hình nh lên màn hình, các b c tr cỉ ướ ố ể ẽ ộ ả ướ ướ  
đó dùng đ  t o đ i t ng Image cũng nh  load hình nh lên đ i t ng đó. Đ iể ạ ố ượ ư ả ố ượ ố  
t ng Image g m hai lo i: có th  thay đ i hình nh (Mutable Image) và hìnhượ ồ ạ ể ổ ả  

nh c  đ nh (Immutable Image).ả ố ị
Các b c đ  v  đ i t ng Image lên màn hình:ướ ể ẽ ố ượ
• Immutable Image:
+ T o đ i t ng hình nh (th ng là load tr c ti p t  file):ạ ố ượ ả ườ ự ế ừ
Image img= Image.createImage (“\imageTest.png”);
+ Hi n th  đ i t ng lên màn hình:ể ị ố ượ
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protected void paint (Graphics g) {
…
g.drawImage(img, 10, 10,
Graphics.LEFT | Graphics.TOP);
 }

• Mutable Image:
Kh i t o đ i t ng, yêu c u ch ng trình c p m t vùng nh  v i kích th c choở ạ ố ượ ầ ươ ấ ộ ớ ớ ướ  
tr c c a hình nh:ướ ủ ả
Image img = Image.createImage(80,100);
V  hình nh lên đ i t ng :ẽ ả ố ượ
//l y đ i t ng Graphics t ng ng c a đ i t ng Image:ấ ố ượ ươ ứ ủ ố ượ
Graphics g = img.getGraphics();
//dùng đ i t ng Graphics v a l y v  các hình nh lên đ i t ng Image:ố ượ ừ ấ ẽ ả ố ượ
g.fillRoundRect (0, 0, 50, 50, 20, 20);
…
Hi n th  hình v a v  lên màn hình:ể ị ừ ẽ
protected void paint (Graphics g) {
…
g.drawImage(img, 10, 10,
Graphics.VCENTER | Graphics.HCENTER);
}
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Khi g i ph ng th c v  đ i t ng Image lên màn hình, ta cũng ph i truy n cácọ ươ ứ ẽ ố ượ ả ề  
tham s  x, y, anchor nh  khi v  text. Tuy nhiên, các lo i anchor c a hình nhố ư ẽ ạ ủ ả  
t ng đ i khác v i text, đó là không s  d ng anchor BASELINE(đ ng ch nươ ố ớ ử ụ ườ ẩ  
c a ký t  / chu i) mà thay vào đó là VCENTER đ  ch  đi m gi a theo chi u d củ ự ỗ ể ỉ ể ữ ề ọ  
c a hình nh.ủ ả

B. ng d ng Game trong J2MEỨ ụ
Xu t phát t  ni m đam mê và ki n th c s n có v  l p trình game,ấ ừ ề ế ứ ẵ ề ậ  

nhóm chúng em đã l a ch n vi c xây d ng m t s  game Mobileự ọ ệ ự ộ ố  

đ  làm ng d ng minh h a cho đ  tài nghiên c u này ể ứ ụ ọ ề ứ

I.S  l c v  l p trình Game trên J2MEơ ượ ề ậ
* J2ME Game API :
   Th c tê ta hoan toan co thê lam game J2ME v i kiên th c vê lâp trinh di đôngự ́ ̀ ̀ ́ ̉ ̀ ớ ́ ứ ̀ ̣ ̀ ̣  
J2ME, va đăc biêt la thanh phân giao diên m c thâp Canvas cua no. L p Canvas̀ ̣ ̣ ̀ ̀ ̀ ̣ ứ ́ ̉ ́ ớ  
cho phep ta ve lên man hinh điên thoai, no hô tr  ve cac đôi t ng nh  đ nǵ ̃ ̀ ̀ ̣ ̣ ́ ̃ ợ ̃ ́ ́ ượ ư ườ  
thăng, đ ng tron, tô mau môt vung man hinh, hay co thê copy môt vung maǹ ườ ̀ ̀ ̣ ̀ ̀ ̀ ́ ̉ ̣ ̀ ̀  
hinh vao vung đêm va đăt no vao chô khac …. V i nh ng công cu nh  thê ta cò ̀ ̀ ̣ ̀ ̣ ́ ̀ ̃ ́ ớ ữ ̣ ư ́ ́ 
thê lam đ c môt ch ng trinh game t  đ n gian đên ph c tap. Tuy nhiên th ỉ ̀ ượ ̣ ươ ̀ ừ ơ ̉ ́ ứ ̣ ờ  
gian lam game se rât tôn kem va khôi l ng công viêc liên quan đên ve giao diêǹ ̃ ́ ́ ́ ̀ ́ ượ ̣ ́ ̃ ̣  
la rât l n.Qua tim hiêu em thây J2ME co môt goi hô tr  tôt cho lâp trinh game goì ́ ớ ̀ ̉ ́ ́ ̣ ́ ̃ ợ ́ ̣ ̀ ̣  
la chung la Game API. Cac l p cua no năm trong ̀ ̀ ́ ớ ̉ ́ ̀ javax.microedition.lcdui.game
   Môt sô l p quan trong cua no nh : GameCanvas, Layer, Sprites, TiledLayer, vạ ́ ớ ̣ ̉ ́ ư ̀ 
LayerManager.
  • GameCanvas: kê th a t  l p Canvas, co thê coi đay la man hinh điên thoaí ừ ừ ớ ́ ̉ ̀ ̀ ̀ ̣ ̣
  • Layer: it đ c s  dung tr c tiêp nh ng đ c kêt b i l p Sprite va TiledLayeŕ ượ ử ̣ ự ́ ư ượ ́ ở ớ ̀
  • Sprites: l p đê tao cac nhân vât va cac đôi t ng chuyên đôngớ ̉ ̣ ́ ̣ ̀ ́ ́ ượ ̉ ̣
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  • TiledLayer: l p đê tao cac khung canh khac nhau cua game va tao ban đôớ ̉ ̣ ́ ̉ ́ ̉ ̀ ̣ ̉ ̀
  • LayerManager: l p quan ly cac Sprites va cac TiledLayerớ ̉ ́ ́ ̀ ́
1. L p GameCanvas :ớ
    GameCanvas kêt th a cac thuôc tinh va ph ng th c cua l p Canvas va có ừ ́ ̣ ́ ̀ ươ ứ ̉ ớ ̀ ́ 
thêm môt sô ph ng th c quan trong giup cho viêc giam th i gian tinh toan nḥ ́ ươ ứ ̣ ́ ̣ ̉ ờ ́ ́ ờ 
đo tăng tôc đô refresh cua man hinh. No co thêm hai m  rông so v i Canvas lá ́ ̣ ̉ ̀ ̀ ́ ́ ở ̣ ớ ̀ 
Polling Input va Frame Buffer.̀
1.1 Polling Input :
   Trong game di đông ng i ta th ng s  dung cac phim ch c năng đê thao tac.̣ ườ ườ ử ̣ ́ ́ ứ ̉ ́  
Môt game hoan chinh co thê chi thao tac v i 5 phim ch c năng la UP, DOWN,̣ ̀ ̉ ́ ̉ ̉ ́ ớ ́ ứ ̀  
LEFT, RIGHT va phim FIRE (phim băn). Ta co thê dung cac phim sô t ng ng̀ ́ ́ ́ ́ ̉ ̀ ́ ́ ́ ươ ứ  
thay cho cac phim ch c năng nh  bang trên. Điên thoai bô tri cac phim ch c nănǵ ́ ứ ư ̉ ̣ ̣ ́ ́ ́ ́ ứ  
đăt gân nhau đê dê thao tac.̣ ̀ ̉ ̃ ́

Ph ng th c   ươ ứ int getKeyStates( )    lây thông tin vê phim bâm cua điên thoai đế ̀ ́ ́ ̉ ̣ ̣ ̉ 
biêt ng i ch i nhân nut gì.́ ườ ơ ́ ́
Trong l p Canvas có 1 ph ng th c t ng t  đ  xác đ nh ng i dung s  d ngớ ươ ứ ươ ự ể ị ườ ử ụ  
phím gì đó là    getKeyCodes( )      nh ng ph ng th c này có m t đi m h n chư ươ ứ ộ ể ạ ế 
đó là nó se kiêm tra tât ca cac phim xem phim nao nhân, trong khi đó̃ ̉ ́ ̉ ́ ́ ́ ̀ ́  
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getKeyStates( ) c a GameCanvas chi kiêm tra v i cac phim ch c năng do đo th iủ ̉ ̉ ớ ́ ́ ứ ́ ờ  
gian nhân biêt đ c phim bâm cua l p GameCanvas se nhanh h n cua l p̣ ́ ượ ́ ́ ̉ ớ ̃ ơ ̉ ớ  
Canvas.

Vi du nhân biêt phim bâm RIGHT́ ̣ ̣ ́ ́ ́
int keyStates = getKeyStates();
if ((keyStates & GameCanvas.RIGHT_PRESSED) != 0) {
     System.out.println(“right”);
}
1.2 Frame Buffer :
     Ky thuât nay s  dung ph ng th c      ̃ ̣ ̀ ử ̣ ươ ứ protected Graphics getGraphics() 
đê lây nôi dung cua Canvas va cho vao bô đêm. Y t ng cua Frame Buffer la moỉ ́ ̣ ̉ ̀ ̀ ̣ ̣ ́ ưở ̉ ̀ ̣  
thao tac ve trên Canvas se đ c gian tiêp thao tac v i vung đêm sau đo dunǵ ̃ ̃ ượ ́ ́ ́ ớ ̀ ̣ ́ ̀  
ph ng th c      ươ ứ public void flushGraphics()     đê đây nôi dung vung đêm rả ̉ ̣ ̀ ̣  
Canvas. V i cai tiên nay thi Frame Buffer co tôc đô ve lên Canvas nhanh h n la veớ ̉ ́ ̀ ̀ ́ ́ ̣ ̃ ơ ̀ ̃ 
tr c tiêp lên Canvas vi thao tac v i vung đêm nhanh la h n thao tac v i môt đôiự ́ ̀ ́ ớ ̀ ̣ ̀ ơ ́ ớ ̣ ́  
t ng Canvas cu thê, ta chi mât thêm hai thao tac la lây nôi dung Canvas vao đôiượ ̣ ̉ ̉ ́ ́ ̀ ́ ̣ ̀ ́  
t ng cua l p Graphics v i ph ng th c   ượ ̉ ớ ớ ươ ứ getGraphics()   va đây nôi dung t  đôì ̉ ̣ ừ ́  
t ng Graphics vao Canvas v i ph ng th c ượ ̀ ớ ươ ứ flushGraphics().
2. Layer :
    Layer đ c hiêu la môt khôi hinh anh trong Game. Layer là m t l p tr u t ngượ ̉ ̀ ̣ ́ ̀ ̉ ộ ớ ừ ượ  
đ c ch a trong gói   ượ ứ javax.microedition.lcdui.game.Layer   .Tât ca cac hinh anh́ ̉ ́ ̀ ̉  
co thê hiên đ c trên man hinh đêu kê th a l p nay ( 2 l p r t quan tr ng ḱ ̉ ̣ ượ ̀ ̀ ̀ ́ ừ ớ ̀ ớ ấ ọ ế 
th a t  Layer là Sprite và TiledLayer ). Cac Layer la nh ng anh ma ta co thê veừ ừ ́ ̀ ữ ̉ ̀ ́ ̉ ̃ 
lên man hinh, ân đi, di chuyên hay la xăp xêp chung theo đô xâu (t c la khi nhiêù ̀ ̉ ̉ ̀ ́ ́ ́ ̣ ứ ̀ ̀  
anh chông cheo lên nhau thi anh co đô xâu l n h n se bi anh co đô xâu nho h n̉ ̀ ́ ̀ ̉ ́ ̣ ớ ơ ̃ ̣ ̉ ́ ̣ ̉ ơ  
che khuât)́
Cac ph ng th c cua l p Layer la :́ ươ ứ ̉ ớ ̀
public final int getX() : Tr  v  giá tr  là t a đ  x c a m t Layerả ề ị ọ ộ ủ ộ
public final int getY() : Tr  v  giá tr  là t a đ  x c a m t Layerả ề ị ọ ộ ủ ộ
public final int getWidth() : Tr  v  giá tr  là chi u r ng c a m t Layerả ề ị ề ộ ủ ộ
public final int getHeight() : Tr  v  giá tr  là chi u dài c a m t Layerả ề ị ề ủ ộ
public void setPosition(int x, int y) : Đăt vi tri cua Layer t i v  trí (x, y)̣ ̣ ́ ̉ ạ ị
public void move(int dx, int dy) : Dich chuyên Layer đ n t a đ  (x+dx, y+dy)̣ ̉ ế ọ ộ
public void setVisible (boolean visible) : Thiêt lâp hiên/ân Layeŕ ̣ ̣ ̉
Màn hình đ  h a c a game trong J2ME :ồ ọ ủ
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3.Sprite

      M t Sprite là m t thu t ng  chung trong game. Nó tham chi u đ n m t ph nộ ộ ậ ữ ế ế ộ ầ  

t  tr c quan đ c t o ra b i các Image, th ng chuy n đ ng và di chuy n xungử ự ượ ạ ở ườ ể ộ ể  

quanh các ph n t  khác m t cách đ c l p trong game. L p Sprite trong MIDP 2.0ầ ử ộ ộ ậ ớ  

đ i di n cho khái ni m này. Nó cho phép t o ra các Sprite d a trên các hình nhạ ệ ệ ạ ự ả  

v i nhi u frame. Nó có th  thay đ i frame, đi u khi n chuy n đ ng và ki m traớ ề ể ổ ề ể ể ộ ể  

va ch m v i các ph n t  khác.ạ ớ ầ ử

      Các Sprite đ c nhân nhi u lên là Graphics đ ng, các Graphics này đ c t oượ ề ộ ượ ạ  

nên t  cùng 1 ph ng th c Sprite nh ng nhìn t  các góc khác nhau.ừ ươ ứ ư ừ

Các hàm kh i t o:ở ạ

Ph ng th c ươ ứ Mô t  ả

Sprite(Image img) T o m t khung Sprite không đ ng ạ ộ ộ

Sprite(Sprite sprite) T o ra m t Sprite t  m t Sprite ạ ộ ừ ộ
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Sprite(Image img,int frameWidth,int 

frameHeight) 

T o m t Sprite t  2 frame tr  lên,ạ ộ ừ ở  

frameWidth và frameHeight là chi uề  

r ng và chi u cao c a Sprite ộ ề ủ

Các Graphics bao g m các Sprite mà đ  r ng và chi u cao là h ng s .ồ ộ ộ ề ằ ố

a. Sprite Collision

collidesWith(Image image, int x, int y, boolean pixelLevel); 

collidesWith(Sprite sprite, boolean pixelLevel); 

collidesWidth(TiledLayer tiledLayer, Boolean pixelLevel); 

Ki m tra đ ng đ  thông qua v  trí góc trái trên c a Sprite ể ụ ộ ị ủ
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4.LayerManager

     L p nay quan ly tât ca cac đôi t ng khac, thay vi tr c tiêp xac đinh vi tri đêớ ̀ ̉ ́ ́ ̉ ́ ́ ượ ́ ̀ ự ́ ́ ̣ ̣ ́ ̉ 
ve cac đôi t ng lên man hinh băng ph ng th c ̃ ́ ́ ượ ̀ ̀ ̀ ươ ứ paint(), ta tao môt đôi t ng̣ ̣ ́ ượ  
LayerManager va cho vao no tât ca cac đôi t ng băng ph ng th c:̀ ̀ ́ ́ ̉ ́ ́ ượ ̀ ươ ứ
public void append(Layer lm);
Đôi t ng append co thê la đôi t ng Layer hoăc nh ng đôi t ng cua l p kế ượ ́ ̉ ̀ ́ ượ ̣ ữ ́ ượ ̉ ớ ́ 
th a t  Layer nh  Sprite va TiledLayer.  đây ta vân ve t ng đôi t ng lên manừ ừ ư ̀ Ở ̃ ̃ ừ ́ ượ ̀  
hinh nh ng khac so v i ve tr c tiêp lên man hinh  chô cac qua trinh ve đ c̀ ư ́ ớ ̃ ự ́ ̀ ̀ ở ̃ ́ ́ ̀ ̃ ượ  
thâu tom lai chi trong đôi t ng LayerManager ma không ve r i rac t ng thanh́ ̣ ̉ ́ ượ ̀ ̃ ờ ̣ ừ ̀  
phân môt. Viêc ve tât ca cac đôi t ng đông loat nh  vây se tôt cho tinh thông̀ ̣ ̣ ̃ ́ ̉ ́ ́ ượ ̀ ̣ ư ̣ ̃ ́ ́ ́  
nhât xuât hiên cua cac đôi t ng khac nhau trên man hinh. Đ  có th  xác đ nh v́ ́ ̣ ̉ ́ ́ ượ ́ ̀ ̀ ể ể ị ị 
trí v  ra cho các Sprite, TiledLayer ta dùng ph ng th c ẽ ươ ứ public void 
setPosition(int x, int y) th a k  t  l p Layer. ừ ế ừ ớ
L p LayerManager cung câp cac ph ng th c quan ly Layer nh :ớ ́ ́ ươ ứ ̉ ́ ư
   • insert (Layer  l, int index)
   • remove (Layer  l)
   • getLayerAt (int  index)
   Ph ng th c th  nhât chen môt Layer vao l p  vi tri co chiêu xâu index. ươ ứ ứ ́ ̀ ̣ ̀ ớ ở ̣ ́ ́ ̀ Ở 
đây môt layer chen vao co tinh đên chiêu sâu ma no đ c đăt (layer co chiêu sâụ ̀ ̀ ́ ́ ́ ̀ ̀ ́ ượ ̣ ́ ̀  
l n h n se bi che b i nh ng layer co chiêu xâu nho h n). Do đo viêc đăt môtớ ơ ̃ ̣ ở ữ ́ ̀ ̉ ơ ́ ̣ ̣ ̣  
layer lên man hinh khi s  dung LayerManager se không phu thuôc vao th  t  viêt̀ ̀ ử ̣ ̃ ̣ ̣ ̀ ứ ự ́  
code, ma phu thuôc vao biên ̀ ̣ ̣ ̀ ́ index truyên vao. ̀ ̀

5.TiledLayer
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M t TiledLayer là m t l i các các ô chia ra t  m t nh. ộ ộ ướ ừ ộ ả

Các ph ng th c:ươ ứ

Ph ng th c ươ ứ Mô t  ả

TiledLayer(int columns, int rows, 

Image image, int tileWidth, int 

tileHeight) 

T o 1 TiledLayer có s  hàng, c t vàạ ố ộ  

nh c n chia, đ  r ng và cao c a tile ả ầ ộ ộ ủ

setCell(int col, int row, int tileIndex) đ t tile vào b c nh  v  trí col,row vàặ ứ ả ở ị  

l y nh ,có tileIndex (  trên là t  1,2,ấ ả ở ừ

…6) 

getCell(int col, int row) tr  v  index c a cell, n u cell làả ề ủ ế  

empty tr  v  0 ả ề

getCellHeight() tr  v  chi u cao c a m t cell (pixel) ả ề ề ủ ộ

getCellWidth(); Tr  v  chi u r ng c a m t cell ả ề ề ộ ủ ộ

getColumns() tr  v  s  c t c a TileLayer ả ề ố ộ ủ

getRows() Tr  v  s  dòng c a TileLayer ả ề ố ủ

G i tr c ti p hàm paint() hay dùng LayerManager layerManager.paint(g,0,0)ọ ự ế

II. Xây d ng game b ng GameBuilder trong IDE NetBeansự ằ
1. Gi i thi u v  GameBuilder trong NetBeans :ớ ệ ề
   Nh  trên đã bi t đ  t o các Sprite các TiledLayer và các b n đ  trong gameư ế ể ạ ả ồ  
chúng ta ph i dùng các ph ng th c kh i t o khá ph c t p. Nh ng công đo nả ươ ứ ở ạ ứ ạ ữ ạ  
đó r t d  gây nh m l n và không thu n ti n cho vi c l p trình game v n dĩ đãấ ễ ầ ẫ ậ ệ ệ ậ ố  
bao g m nhi u thu t toán h t s c ph c t p.ồ ề ậ ế ứ ứ ạ
   Trong IDE NetBeans có cung c p m t công c  giúp cho l p trình viên có thấ ộ ụ ậ ể 
t o và qu n lý các đ i t ng đ  h a trong game m t cách d  dàng, đó chính làạ ả ố ượ ồ ọ ộ ễ  
công c  GameBuilder. Đ  t o m t l p GameDesign ta th c hi n nh  sau :ụ ể ạ ộ ớ ự ệ ư



L p trình game trên di đ ng v i J2ME ậ ộ ớ

   Sau khi đ t tên màn hình làm vi c c a GameDesign hi n ra nh  sau :ặ ệ ủ ệ ư

    Ph n Sprites là n i chúng ta t o các sprite c a game. ầ ơ ạ ủ Ph n Tiled Layers đầ ể 
chúng ta t o các Tiled Layers. Ph n Scenes là n i chúng ta Add các nh vào đạ ầ ơ ả ể 
t o c nh hay b n đ  cho game.ạ ả ả ồ
2. T o Sprite b ng GameBuilder :ạ ằ
   Tr c khi t o các đ i t ng đ  h a b ng GameBuilder c n ph i chú ý là trongướ ạ ố ượ ồ ọ ằ ầ ả  
th  m c src c a project ph i có s n file nh c n thi t.ư ụ ủ ả ẵ ả ầ ế
   Đ  t o Sprite trong khung Sprites ta n vào “Create sprite” ho c trên thanhể ạ ấ ặ  
menu ta n ch n bi u t ng t o Sprite . Màn hình kh i t o Sprite hi n ra :ấ ọ ể ượ ạ ở ạ ệ
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   T i ô Sprite name ta đ t tên cho Sprite. Trong ô Select image ta l a ch n nhạ ặ ự ọ ả  
c n dùng. nh đó s  đ c xu t hi n t i ô bên ph i, t i đó ta ch nh s a kíchầ Ả ẽ ượ ấ ệ ạ ả ạ ỉ ử  
th c c a Frame theo kích th c c a mình, r i n OK. Vi c th c hi n này cũngướ ủ ướ ủ ồ ấ ệ ự ệ  
gi ng nh  vi c ta chia m t b c nh ban đ u thành nhi u các frame nh  trongố ư ệ ộ ứ ả ầ ề ư  
ph n lý thuy t  trên đã nói đ n.ầ ế ở ế
  Ti p đó khung màn hình t o sequences cho sprite hi n ra.ế ạ ệ
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  T i đây ta dùng chu t đ a t ng frame đã chia  b c tr c vào các v  trí h p lí.ạ ộ ư ừ ở ướ ướ ị ợ  
S p x p xong ta n nút Play đ  ch y th  sequences v a t o.ắ ế ấ ể ạ ử ừ ạ
   Ta th y r ng v i GameBulder vi c t o Sprites và sequences r t d  dàng. Đ  cóấ ằ ớ ệ ạ ấ ễ ể  
th  hi u rõ h n ta có th  xem source code mà GameBuilder sinh ra, ta s  th y nóể ể ơ ể ẽ ấ  
v n theo nh ng lý thuy t đã đ c nêu ra  trên. Ch  có s  khác bi t  chẫ ữ ế ượ ở ỉ ự ệ ở ỗ 
GameBuilder h  tr  xây d ng m t cách tr c quan mà thôi. Đ  xem source codeỗ ợ ự ộ ự ể  
ta n vào nút Source bên c nh nút Game Builder. ấ ạ
2. T o TiledLayer b ng GameBuilder :ạ ằ
   Vi c t o TiledLayer g n gi ng v i vi c t o Sprite. Trong khung TiledLayerệ ạ ầ ố ớ ệ ạ  
c a GameBuilder ta ch n Create Tiledlayer. Trong c a s  hi n ra ta ch n nh r iủ ọ ử ổ ệ ọ ả ồ  
ti n hành chia nh đó thành các Tile phù h p v i yêu c u.ế ả ợ ớ ầ
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3. T o Scenes :ạ
H u c nh (Background): ậ ả Ph n hi n th  d i cùng c a m t c nh game, nó đóngầ ể ị ướ ủ ộ ả  
vai trò làm n n cho c nh đó. H u c nh th ng là hình nh b u tr i, mây, m tề ả ậ ả ườ ả ầ ờ ặ  
đ t, m t n c…ấ ặ ướ
• V t th  (Object): ậ ể Ph n đ c đ t trên h u c nh và có th  v n đ ng hay chuy nầ ượ ặ ậ ả ể ậ ộ ể  
đ ng đ c. V t th  th ng bao g m c  nhân v t c a game, v t ph m, bàn gh ,ộ ượ ậ ể ườ ồ ả ậ ủ ậ ẩ ế  
cây, đá… 
• Ti n c nh (Foreground): ề ả Ph n n m trên cùng c a m t c nh nó n m trên v tầ ằ ủ ộ ả ằ ậ  
th  th ng là đ  hi n th  các thông s  nh  c t máu, các k  năng, m ng…ể ườ ể ể ị ố ư ộ ỹ ạ

Dư i đây là m t s  hình nh trong vi c thi t k  ng d ng và hình nh  in-gameớ ộ ố ả ệ ế ể ứ ụ ả
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Game  FishingCraze

Game Mario
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Game B o v  biên c ngả ệ ươ

nh in-gameẢ
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T ng k t và đánh giáổ ế
Qua m t quá trình nghiên c u hoàn thành Bài t p l n này, chúng em đã có đ cộ ứ ậ ớ ượ  
ki n th c t ng quát v  các l p đ  h a trong J2ME và có th  vi t đ c m t sế ứ ổ ề ớ ồ ọ ể ế ượ ộ ố 

ng d ng minh h a ,tuy l ng ki n th c thu th p đ c còn ít i ,nh ng t  đóứ ụ ọ ượ ế ứ ậ ượ ỏ ư ừ  
chúng em s  có c  s  đ  đào sâu và phát tri n nh ng ng d ng thành công h nẽ ơ ở ể ể ữ ứ ụ ơ  
trên J2ME.
Do th i gian và trình đ  có h n , đ  tài này không kh i có nh ng thi u sót , r tờ ộ ạ ề ỏ ữ ế ấ  
mong nh n đ c s  góp ý c a th y và các b nậ ượ ự ủ ầ ạ


	Xuất phát từ niềm đam mê và kiến thức sẵn có về lập trình game, nhóm chúng em đã lựa chọn việc xây dựng một số game Mobile để làm ứng dụng minh họa cho đề tài nghiên cứu này 

