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    Mobileمقدمه ای بر برنامه نویسی 
  
  

  انواع گوشی های موبایل 
  ......nokia 6600, Sony Ericsson p900موبایل های دارای سيستم عامل مانند   •
  ,Sony Ericsson k750بدون سيستم عامل  •

  
   انواع سيستم عاملهای موبایل

• Palm OS 
• Symbian OS 
• Linux OS 
• Windows OS 

o Windows CE 
o Windows CE.NET 
o Windows Mobile  

 
  جاوا بر روی موبایل 

  
اشـاره کـرد    Java ر روی موبایل برنامـه نویـسی کـرد بـه زبـان     می توان بکه از جمله مهمترین زبانها 

 اصلي طراحان جاوا توليـد نـرم افزارهـايي بـود کـه بتـوان از آن در وسـايل مـصرفي الکتريکـي                انگيزه
 ..... و  و اتومبيـل هـا  PDA  ، Pocket Pcموبایـل ،   )ی سـيم ب ـ(کنتـرل از راه دور های خانگي دستگاه 

  .استفاده کرد
 
  
 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  ویژگی های زبان جاوا
  

  شىء گرا .١
یک بار بنویسيد و همه جا از آن استفاده :  شعار جاوا (Portable) یری پذانتقال .٢

  ) املها را داردقابليت اجرا بر روی کليه سيستم ع.(کنيد
  ) بار بهينه شده است١۵جاوا  (آارايى بالا .٣
   Multithreadقابليت .٤
 Sony Ericsson k750قابليت نصب بر روی موبایل های بدون سيستم عامل  مانند  .٥
  Unicodeقابليت پشتيبانی کامل از  .۶
  xmlقابليت پشتيانی از  .٧
  ) نيست  Open Sourceاما (و در نهایت جاوا مجانی است .٨
  ساده .٩
  وياپ .١٠
  (Secure) ايمن .١١
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   C/C++جاوا از نظر ساختار بسيار شبيه زبان 
 

 زبـانی اسـت    c و این به هـيچ وجـه تـصادفی نيـست     C/C++جاوا از نظر ساختار بسيار شبيه زبان 
 C/C++ زبانی شی گرا و مهمتر از همه قسمت اعظم برنامـه نویـسان دنيـا از                  ++cساخته یافته و    

ی دیگر این حرکت به طرف جـاوا را بـرای ایـن قبيـل افـراد سـاده خواهـد                     و از سو  . استفاده می کنند  
 .کرد

و بـر دوش کـشيدن بـار مـدیریت حافظـه برنامـه نویـسان                (Pointers)جاوا بـا دور انـداختن نـشانگرها         
++C/C                 را برای هميشه از این کابوس رهایی بخـشيده اسـت جـاوا همچـون ++C/C       بـه بزرگـی و  

 . باشدmainامه نوشته شده باید دارای متد کوچکی حروف حساس است و برن
  
  

  cمثال از زبان 
void main(void){ 
         for(int i=0;i<10;i++) 
 printf(“\n Hello From C++”); 
} 

  مثال از زبان جاوا 
Class ClassMain(){    
  public static void main(){ 
      for (int i=0;i<10;i++) 
         System.Out.PrintLine(“Hello From JAVA”); 
   } 
} 

  :ارائه شده استروي سه پلتفرم مجزا بر کلا جاوا 
  

J2EE: Java 2 Enterprise Edition  
   ..... web و (Server Applications) سرورها ، (Enterprise)بالا سطح هاي سيستم براي که
 

J2SE: Java 2 Standard Edition  
J2SE توسعه براي desktop applications/client مي رود بكار  

  
 

J2ME: Java 2 Micro Edition  
 .....غيرهو  pocket pc و ها PDA براي موبايها و

  
تفاوت اين نسخه هاي مختلف در آلاسها و پكيجهايشان باشد آه اين هم بخاطر       

  آاربرد خاص هر يك مي باشد 
 
 
  

   برای موبایل بازی توليد جاوا و 
  

مجموعه ای از چند کتابخانه است  java3D  وجود داردjava3D,java2Dتابخانه ای به نام در جاوا ک
و امکاناتی از قبيل .که برای ایجاد گرافيک سه بعدی ، قابليت های زیادی را دراختيار ما می گذارد

 . را در اختيار ما قرار می دهد...گرافها، و غيره  نور پردازی، اشکال هندسی ،  
  
  
 

  را آغاز کنيم ؟رنامه نویسی بر روی موبایل بچگونه 
  

   در مرحله یک
  

 موبایل می باشد که از سایت سازنده Sdk  J2ME برای نوشتن برنامه جاوا برای موبایل نياز به 
 .موبایل باید دانلود شود
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Sdk  J2MEچيست ؟   
  

  برنامـه بـر  ز نـصب قبل ا PC  تست برنامه رویوو توسعه برنامه  نوشتن شبيه سازهای موبایل برای
 از وب سـایت شـرکت سـازنده  گوشـی موبایـل قابـل دریافـت                  Sdkکـه ایـن     . می باشد روی موبایل   

  : به آدرس زیر مراجعه فرمائيد Sony Ericssonگوشی های  Sdkمثلا برای دریافت .است 
  

http://developer.sonyericsson.com/site/global/home/p_home.jsp  
  

  :مرحله دوم 
  

 فایل هایی که از اینترنت دانلود می شود ابتدا باید نصب شود که PCبر روی  J2ME Sdk نصب 
  .مربوطه می باشد) شبيه ساز ( Emulator مربوط به موبایل و نيز J2MEشامل فایل هایی 

  
  : مرحله سوم

 IDEانتخاب 
رنامه جهت نوشتن کد ببرنامه نویسی  مخصوص توسعه موبایل نوبت به محيط  j2meبعد از نصب

  .نویسی و توسعه می گردد 
  

  
  

IDEهای موجود جهت توسعه :  
  

• Net Beans 
• JBuilder 
• Oracle JDeveloper 
• .......... 
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  چرا جاوا تکنولوژی ؟
 تنها راه برای برنامه نویسی بر روی چندین وسيله متعدد  •
 به اشتراک قراردادن دستگاه ها با سرور  •
 برنامه کاربردی پویا  •
  
  

   ؟J2MEچرا 
  

   می باشدJ2MEیک ميليارد دستگاه و زیر مجموعه های مجهز به 
  . سال آینده می باشد۴ الی ٢ درصد از دستگاه قابليت ارتباط با اینترنت در ۵٠ الی ٣٠

  .نرم افزار قابل نصب بر روی دستگاههای بی سيم 
  روی دستگاههای بی سيم فعال کردن خدمات و سفارشی کردن و تنوع بر 

J2ME یک محيط استاندارد و فارغ از تنوع سخت افزاری برای توسعه برنامه بر روی دستگاهای بی 
  سيم 

  قابليت برنامه نویسی  شخصی ، بلوتوث ، بازی 
  
  

   ؟J2ME مشخصات پيکربندی 
   برای تمامی گوشی های یکسان نيست J2MEسایز 

  .باشد  می JVMدارای حداقل کتابخانه های 
J2ME پيکربندی شده است از :  

- CLDC) Connected Limited Device Configuration(  
- CDC)   Connected Device Configuration(  

 J2ME  نمایه ای از MIDP ()  
MIDP) : Mobile Information Device Profile(  

   ) GUI، وغيره   ، منبع ذخيره سازي  ( آتابخانه هاي  اضافي  براي وسيله هاي  بي سيم   
  

CLDC:  
  کتابخانه های سطح پائين برای وسيله های کوچک 

  
KVM:  

  موتور اجرا 
  
  
  
  

و کد نویسی را برای موبایل با استفاده از فایل جاوا اکنون دیگر مبانی را به اتمام می رسانيم 
  شروع می کنيم 

  
  :به چه چيزهایی برای برنامه نویسی بر بروی موبایل نياز دارید

  
  PC و نصب آن بر روی Sdk Sony Ericsson نلود دا .١
   یا ویرایش بالاتر IDE JBuilder Xنصب  .٢
  با برنامه نویسی به زبان جاوا و مفاهيم شی گرا مقدماتی آشنایی  .٣
  

 ابزار را جهت توسعه برنامه نویسی انتخاب کرده ام دوستان دیگر می ٢شروع این خوب من برای 
   جهت سهولت در برنامه نویسی JBuilderو از . انلود کنند موبایل خودشان را دsdkتوانند 

  
 JBuilder به Sdk Sony Ericsson J2ME می رویم و برای معرفی JBuilderخوب اکنون به سراغ 

  :جهت ترجمه و اجرا به صورت زیر عمل می کنيم 
 Configureره ای پنج را انتخاب نمائيد ..Configure jdks از منو بار رفته و منوی toolsبروی منوی 

jdks برای معرفی  بر روی صفحه باز می شودSdk Sony Ericsson J2MEبر روی کليد new  کليک 
  ١کنيد شکل 
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  ١شکل 

  
 شما برای معرفی . را می خواهدsdk که از شما مسير New JDK Wizard سپس پنجره ای به نام

sdk د که از شما مسير کليک کرده و پنجره ای باز می شو...  جدید بر روی دکمهsdk  را می 
  : بوده است مسير زیر را انتخاب می کنيم \:c را در درایو  sdkچون مسير نصب خواهد 

C:/SonyEricsson/J2ME_SDK/PC_Emulation/WTK2  
 مـورد نظـر    sdk نام Name For this JDK مورد نظر را درست داده باشيم در قسمت  sdkاگر مسير 

 وجود نداشته باشد یا نـاقص باشـد بـه    J2ME Sdkر به اشتباه یا فایل های را می نویسد و اگر مسي
 اکنون برای بستن این پنجـره کليـد   . ظاهر می گردد java Unknown version پيغام  sdkجای اسم 

Ok را انتخاب کنيد .  

  
  ٢شکل 
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  :نکته 

 Sdk مثلا در  که نصب می کنيد انواع گوشی ها دسته بندی می شود J2ME Sdkممکت است در 
Sony Ericsson J2ME فایلها در دو مسير گروه بندی شده اند :  

  
C:/SonyEricsson/J2ME_SDK/PC_Emulation/WTK1 

  :در این مسير مدلهای گوشی 
SonyEricsson_P800 
SonyEricsson_T610 
SonyEricsson_T616 
SonyEricsson_T630 
……….. 

  :و در این مسير مدلهای گوشی 
 

  C:/SonyEricsson/J2ME_SDK/PC_Emulation/WTK2             
 
SonyEricsson_F500i 
SonyEricsson_K300 
SonyEricsson_K750 
………. 
 

 ٣می رسيم همـانطور کـه در شـکل     )  emulator( شبيه ساز  اکنون به قسمت آخر یعنی انتخاب
تخـاب مـدل گوشـی     دیگر در قسمت چپ پنجره اضافه شده است اکنون بـرای ان  sdkمی بينيد دو 

 بـر روی  JDK Settings مورد نظر را انتخـاب کنيـد و از قـسمت    J2MEمورد نظر از درخت سمت چپ 
Micro کليــک کــرده و از گزینــه Target Device   مــثلا مــدل ( مــدل گوشــی خــود را انتخــاب کنيــد

SonyEricsson_w800 را انتخاب می کنيم و در پایان بر روی کليد Ok کليک کنيد .  
 

 
 

٣کل ش  
 
 
 

پروژه های قبلی را ببندیـد و بـر روی    بر روی موبایل کليه   helloWordبرنامه  خوب اکنون برای نوشتن     
 بـاز مـی شـود از    Object Galleryد پنجـره ای بـه نـام     را انتخـاب کني ـ  New رفته و گزینـه   Fileمنوی 

 را انتخـاب کنيـد و بـر    Project و آیکون سمت راست   Project گزینه  Tree Viewقسمت چپ پنجره 
 نـام پـروژه خـود را     Name در قـسمت   Project Wizardانتخاب کنيد  سپس از پنجره  Okروی دکمه 

کـه  ...  موبایـل بـر روی    Sdkد در پنجره بعدی برای انتخاب کليک کني  Nextانتخاب کنيد و بروی کليد 
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کـه   بـاز مـی شـود     Select Jdks به نـام   قرار گرفته کليک کرده  پنجره کوچکی  JDKدر مقابل کلمه 
   Nextرا انتخـاب کنبـد و بـروی کليـد      Sony Ericsson J2MEنصب شـده ظـاهر مـی گـردد      JDKانواع 

  را جهـت پـشتيبانی از فونـت     UTF8 آخـرین ردیـف   Encoding  کليک کرده در پنجره بعـد از قـسمت  
شـده اسـت اکنـون     کليک کرده اکنون پروژه ای جدید باز         Finishفارسی انتخاب کرده و بر روی گزینه        

 و  Fileبرای  ایجاد کـلاس جدیـد بـر روی منـوی    (. ایجادکنيد  HelloMIDlet.javaکلاس جدیدی به نام 
 و از سـمت چـپ پنجـره گزینـه     Object Galleryيـد آنگـاه از پنجـره     را انتخـاب کن  newسـپس گزینـه  

General  و از سمت راست آیکون Class   و در قـسمت  . را انتخـاب کنيـدClass Name    نـام کـلاس را 
    بنویسيد HelloMIDlet.javaو قطعه کد زیر را درون وارد کنيد 

  
  
  

1. import javax.microedition.midlet. MIDlet; 
2. import javax.microedition.lcdui. Display; 
3. import javax.microedition.lcdui.TextBox; 

 
4. public class HelloMIDlet extends MIDlet { 

 
5. private Display display; 
6. public HelloMIDlet(){ 
7.    display=Display.getDisplay(this) 
8. } 

 
9.   public void startApp(){ 
10.    TextBox t=new TextBox("Hello MIDlet", 

"Hello J2MECamp!", 256, 0); 
11. display.setCurrent(t); 
12. } 

 
13. public void pauseApp(){} 

 
14. protected void destroyApp(boolean u) {} 
15. } 

 
  :شرح کد 

  
 ،MIDlet ، Displayجهــت تعریــف کــلاس  را بــار گــزاری کــرده ایــم ٣ و ٢ و ١ســه کتابخانــه در خــط 

TextBox  
  

ــد    MIDlet را از کــلاس مجــرد  HelloMIDletکــلاس  ــریم و ســه مت ــه ارث مــی گي     ،startAppب
pauseApp، destroyApp را تعریف می کنيم .  

  
 فراخـوانی مـی شـود و نقطـه شـروع برنامـه       startApp متـد  هنگامی که برنامه  اجرا می شود ابتدا 

 سـازنده ای  ۶ متغيری از نوع کلاس جهت نمایش تعریف شده است و در خط      ۵موبایل است در خط     
ارتبـاط   display را به متغير     HelloMIDlet جهت ارتباط کلاس     ٧برای کلاس تعریف شده است در خط        

 بـه گزینـه     TextBox متغيـر    ١١عریف می شود و در خـط         ت TextBox یک متغير از     ١٠در خط   .می دهد   
displayاضافه می شود   

  
   را بزنيد F9اکنون برای اجرای برنامه کليد 

  
 باز می شود جهت معرفـی کـلاس اجرایـی برنامـه کليـد      Runtime Configurationsپنجره ای به نام 

New  را انتخاب کنيد   
  

 مـی توانيـد نـام     Name بـاز مـی شـود در قـسمت    Runtime Configurations Newپنجره ای به نـام  
  Main Classو در قـسمت  .  را انتخاب کنيد MIDlet نوع  Typeاجرایی برنامه را بنویسيد در قسمت 

  Browse بـر روی گزینـه   Select Main Class For Projectکليک کنيـد تـا پنجـره ای بـه نـام      ... بر روی 
در کنار نام پروژه خـود  +  پيدا کنيد و بر روی علامت   Tree View کليک کنيد نام پروژه خود را از درون

ظـاهر شـود و کـلاس مـورد نظـر را انتخـاب کنيـد همـانطور مـه                     کلاس خود جهت اجرا       کليک کنيد تا  
 نــام پــروژه و کــلاس مــورد نظــر نوشــته مــی شــود  Class Nameمــشاهده مــی کنيــد در قــسمت 

mobilehello.HelloMobile    ئيد نام  کلاس بر روی دکمـه          و شما برای تاOk           کليـک کنيـد تـا بـه پنجـره 
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 نـام کـلاس جهـت اجـرا     Main Classقبلی باز گردید  همـانطور کـه مـشاهده مـی کنيـد در قـسمت       
 Runtime Configurationsاکنـون در پنجـره   .  را انتخـاب کنيـد  okنوشـته شـده اسـت سـپس دکمـه      

سـپس یکبـار دیگـر    .  کليـک کنيـد    Okه سطری اضافه شده است جهت اجرای برنامه بـر روی دکم ـ 
 خوب این ساده تـرین برنامـه بـر روی     را انتخاب کنيد تا برنامه اجرا گردد F9جهت اجرای برنامه کليد 

  .موبایل می باشد
  
  
  

   : Exit همراه با دکمه helloWordبرنامه 
  

  . را به وجود آورید HelloWorld.javaاکنون پروژه دیگری اجرا نمائيد و کلاس 
  

1. import javax.microedition.midlet.MIDlet; 
2. import javax.microedition.lcdui.Command; 
3. import javax.microedition.lcdui.CommandListener; 
4. import javax.microedition.lcdui.Display; 
5. import javax.microedition.lcdui.Displayable; 
6. import javax.microedition.lcdui.Form; 

 
7. public class HelloWorld extends MIDlet implements 

CommandListener{ 
8. private Form form; 
9. public HelloWorld() { 
10. // Create a new form on which to display our text 
11. form = new Form("Test App"); 

 
12. // Add the text "Hello World!" to the form 
13. form.append("Hello World!"); 
14. // Add a command button labeled "Exit" 
15. form.addCommand(new Command("Exit", Command.EXIT, 1)); 
16. // Register this object as a commandListener 
17. form.setCommandListener(this); 
18. } 

 
19. public void startApp() { 
20. // Get a reference to the display, and show the form 
21. Display display = Display.getDisplay(this); 
22. display.setCurrent(form); 
23. } 

 
24. public void pauseApp() {} 

 
25. public void destroyApp(boolean unconditional) { 
26.      form = null; 
27. } 

 
28. public void commandAction(Command c, Displayable d) { 
29. // Destroy this MIDlet 
30. destroyApp(true); 
31.  // Notify the application management software that this MIDlet 
32. // has entered the destroyed state 
33. notifyDestroyed(); 
34. } 
35. } 

  
 کتابخانه های مورد نظر را ۶ تا ١خوب اکنون می خواهيم نگاهی دقيق تر به کد بالا بياندازیم در خط     

  .ه شده اندجهت تعریف کلاسها در برنامه نوشت
 startApp،destroyApp ارث گرفتـه اسـت و سـه متـد            MIDlet از کلاس    HelloWorld کلاس   ٧در خط   

،pauseApp    ــداد دکمــه ــاده ســازی کــرده اســت آنگــاه جهــت شــنيدن روی  و پاســخ برنامــه Exitرا پي
CommandListener interface را پياده سازی می کنيم .  
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ــر روی   (کــردیم  تعریــف Formکــلاس  متغيــری از ٨در خــط  هماننــد فــرم هــای در برنامــه کــاربردی ب
 دکمه  یک١۴ را به فرم اضافه کردیم در خط "!Hello World" رشته  ١٣و در خط ) کامپيوترها هستند

 کلاس جاری را جهت دریافت      ١٧ تعریف شده است و در خط        Command.EXIT  و از نوع      Exitبه نام     
 جهت پاسـخ بـه      commandAction  متد ٢٨در خط   . نمایيم   و شنيدن رویداد دریافت کليد معرفی می      

  . پياده سازی شده است Exitکليد رویداد 
  
  

اکنون می خواهيم برنامه ای بنویسيم که نام و نام خانوادگی را دریافت کرده و هنگامی کـه بـرروی                    
که دکمـه  و هنگامی .  نمایش دهد Hello  دکمه شود نام و نام خانوادگی  همراه کلمه Helloدکمه 

Exitانتخاب شود از برنامه خارج شود .  
  

  Formکلاس 
  

  . فرم همانند یک پنجره چهارگوش است که می توان اشيای دیگری را در آن قرار داد 
  

    Commandکلاس 
  

مولفه ای است که حاوی برچـسب اسـت و هـر وقـت              پر استفاده ترین کنترلها دکمه فشاری است        
  .می کندفشار داده شود رویدادی ایجاد 

  
  TextFieldکلاس 

  
این ناحيه را کنترل  ویرایش      .را برای ورود متن ایجاد می کند       یک ناحيه یک سطری      TextFieldکلاس  

و با کليد های مکان نما در آن حرکـت نمـود   . در فيلدهای متنی می توان متنی را وارد کرد  .می نامند 
  .ف کرد که فقط اعداد دریافت کرددر این کلاس نيز می توان تعری.و تغييراتی را اعمال کرد

  
  StringItemکلاس 

  
مزیت برچسب آن است که در درون طراحی پانل می نـشيند و             برچسب یک رشته است که عناصر       

  .نيازی نيست هربار آن را دوباره ترسيم کنيم 
  
  

import javax.microedition.midlet.MIDlet; 
import javax.microedition.lcdui.Command; 
import javax.microedition.lcdui.CommandListener; 
import javax.microedition.lcdui.Display; 
import javax.microedition.lcdui.Displayable; 
import javax.microedition.lcdui.Form; 
import javax.microedition.lcdui.StringItem; 
import javax.microedition.lcdui.TextField; 
 
public class HelloWorld extends MIDlet implements CommandListener{ 
  private Form form; 
  private Command cmdExit; 
  private Command cmdHello; 
  private StringItem showFamily=new StringItem("",""); 
  private TextField myTxt; 
   
  public HelloWorld() { 
   
    form = new Form("Hello Family :"); 
    myTxt=new TextField("Family : ","",15,TextField.ANY); 
    form.append(myTxt); 
    cmdExit =new Command("Exit" , Command.EXIT,1); 
    cmdHello=new Command("Hello", Command.OK, 1); 
    form.addCommand(cmdExit); 
    form.addCommand(cmdHello); 
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    form.setCommandListener(this); 
  } 
 
  public void startApp() { 
// Get a reference to the display, and show the form 
    Display display = Display.getDisplay(this); 
    display.setCurrent(form); 
  } 
 
  public void pauseApp() {} 
 
  public void destroyApp(boolean unconditional) { 
    form = null; 
  } 
 
  public void commandAction(Command c, Displayable d) { 
 
    if (c.getCommandType()==Command.OK){ 
      showFamily.setText("Hello : "+myTxt.getString()); 
      try { 
        form.append(showFamily); 
      }catch(Exception ex){ 
         
      } 
    } 
     
    if (c.getCommandType()==Command.EXIT){ 
      destroyApp(true); 
      notifyDestroyed(); 
    } 
  } 
} 
 
 

  :Choiceکلاس 
  

 فقـط یکـی از آنهـا مـی     است کـه در هـر لحظـه    RadioBoxو CheckBox نوعی جعبه دکمه رادیویی 
  .تواند انتخاب شده باشد

  
public class ChoiceTest extends MIDlet  

 implements CommandListener{ 
  private Form form=new Form("Hello Family");; 
  private Command cmdExit; 
  private Command cmdChoice; 
  private StringItem showItem=new StringItem("",""); 
  private TextField myTxt; 
  private ChoiceGroup myChoice = null; 
   
  public ChoiceTest () { 
    String choices[] = {"Man", "Woman"}; 
    myChoice = new ChoiceGroup("Type", Choice.EXCLUSIVE,choices, null); 
//  myTxt=new TextField("Family : ","",15,TextField.ANY); 
//    form.append(myTxt); 
    cmdExit =new Command("Exit " , Command.EXIT,1); 
    cmdChoice=new Command("Choice ?", Command.OK, 1); 
    form.append(myChoice); 
    form.addCommand(cmdExit); 
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    form.addCommand(cmdHello); 
    form.setCommandListener(this); 
    form.append(showItem); 
  } 
 
  public void startApp() { 
// Get a reference to the display, and show the form 
    Display display = Display.getDisplay(this); 
    display.setCurrent(form); 
  } 
 
  public void pauseApp() {} 
 
  public void destroyApp(boolean unconditional) { 
    form = null; 
  } 
 
  public void commandAction(Command c, Displayable d) { 
 
    if (c.getCommandType()==Command.OK){ 
       if (myChoice.getSelectedIndex()==0) 
          showItem.setText("Your choice Man    "); 
      else  
          showItem.setText("Your choice Woman"); 
    } 
     
    if (c.getCommandType()==Command.EXIT){ 
      destroyApp(true); 
      notifyDestroyed(); 
    } 
  } 
} 
 

یافت می   ورودی از نوع عددی در     دوبرنامه زیر   .  باهم بررسی می کنيم      اکنون باهم برنامه دیگری را    
ورودی فقـط از نـوع      .  ارسـال مـی گـردد      TextField که به کلاس     TextField.NUMERICبا پارامتر   .(کند

 دو گزینـه بـرای برنامـه تعریـف مـی      ChoiceGroupسپس با کمک کلاس     .) :ودشعددی دریافت می    
ی کـه بایـد     نکته دیگر .که تعيين می کند برنامه این دو عدد را باهم ضرب کند یا به توان برساند               .شود

 اسـتفاده مـی کنـيم کـه ایـن           Powerگفته شود این است که برای محاسبه توان از کلاسی به نـام              
   Calcuteسپس با استفاده از دکمه .کلاس را در بنامه تعریف می کنيم 

 
public class Calculate extends MIDlet  
                  implements CommandListener{ 
  private Form form=new Form("Hello Family");; 
  private Command cmdExit; 
  private Command cmdChoice; 
  private StringItem showItem=new StringItem("",""); 
  private TextField numberOne; 
  private TextField numberTwo; 
   
  private ChoiceGroup myChoice = null; 
   
  public Calculate () { 
    String choices[] = {"Power", "Multiple"}; 
    myChoice = new ChoiceGroup("Type", Choice.EXCLUSIVE,choices, null); 
    numberOne=new TextField("Number 1 : ","",4,TextField.NUMERIC); 
    numberTwo=new TextField("Number 2 : ","",4,TextField.NUMERIC); 
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//    form.append(myTxt); 
    cmdExit =new Command("Exit " , Command.EXIT,1); 
    cmdChoice=new Command("Calcute", Command.OK, 1); 
    form.append(numberOne); 
    form.append(numberTwo); 
    form.append(myChoice); 
    form.addCommand(cmdExit); 
    form.addCommand(cmdChoice); 
    form.setCommandListener(this); 
    form.append(showItem); 
  } 
 
  public void startApp() { 
// Get a reference to the display, and show the form 
    Display display = Display.getDisplay(this); 
    display.setCurrent(form); 
     
  } 
 
  public void pauseApp() {} 
 
  public void destroyApp(boolean unconditional) { 
    form = null; 
  } 
 
  public void commandAction(Command c, Displayable d) { 
 
    if (c.getCommandType()==Command.OK){ 
       if (myChoice.getSelectedIndex()==0){ 
         Power po=new Power(Integer.parseInt(numberOne.getString()), 
                            Integer.parseInt(numberTwo.getString())); 
         showItem.setText("Your choice Power = "+po.pow()); 
       } 
      else { 
        showItem.setText("Your choice Multiple = 
"+(Integer.parseInt(numberOne.getString())* 
                            Integer.parseInt(numberTwo.getString()))); 
      } 
    } 
     
    
    if (c.getCommandType()==Command.EXIT){ 
      destroyApp(true); 
      notifyDestroyed(); 
    } 
  } 
} 
 

  : به شرح زیر به وجود آوریدPower.javaاکنون کلاس 
public class Power { 
  private int one; 
  private int two; 
   
  public Power() {} 
  public Power(int a,int b) { 
     one=a; 
     two=b; 
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  } 
 
  public int pow(){ 
    int mul=1; 
    for (int i=1;i<=two;i++) 
          mul*=one; 
     
    return mul; 
  } 
} 
 

  
گاهی ممکن است شما نياز به ورود اطلاعات به چند سطر اطلاعات  داشـته باشـيم جهـت ورودی                    

مثال زیر چگـونگی اسـتفاده از کـلاس         . استفاده می کنيم     TextBoxاطلاعات در چند سطر از کلاس       
TextBox    ین برنامه باید به آن اشاره کرد ایـن اسـت کـه در ایـن                نکته ای که در ا    .  را نمایش می دهد

  . فرستاده می شودDisplay به طور  مستقيم به عنوان پارامتر به کلاس  TextBoxبرنامه کلاس 
  

public class TestTextBox 
         extends MIDlet implements CommandListener 
{ 
  private Display display; // Reference to Display object private 
  TextBox tbMain; // Textbox to display a message 
  private Command cmExit; // Button to exit the MIDlet 
  public TestTextBox () { 
    display = Display.getDisplay(this); 
    cmExit = new Command("Exit", Command.SCREEN, 1); 
    tbMain = new TextBox("Welcome", "Core J2ME", 256, 0); 
    tbMain.addCommand(cmExit); 
    tbMain.setCommandListener(this); 
  } 
 
// Called by application manager to start the MIDlet. 
  public void startApp() { 
    display.setCurrent(tbMain); 
  } 
 
// A required method 
  public void pauseApp() {} 
 
// A required method 
  public void destroyApp(boolean unconditional) {} 
 
// Check to see if Exit command was selected 
  public void commandAction(Command c, Displayable s) { 
    if (c == cmExit) { 
      destroyApp(false); 
      notifyDestroyed(); 
    } 
  } 
} 
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