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PHẦN 1: TÌM HIỂU VỀ WML VÀ J2ME
CHƯƠNG MỞ ĐẦU:

- Hiện nay WML là một trong những ứng dụng “nóng bỏng” nhất của XML và là ngôn ngữ định dạng mạng không dây, được ứng dụng trong việc tạo các trang tài liệu hiển thị trên các thiết bị nhỏ gọn như điện thoại di động, máy tính Palm cầm tay…. WML sử dụng kết hợp với giao thức WAP(Wireless Application Protocol ): kết nối và chuyển tải dữ liệu gọn nhẹ. Ứng dụng cho các thiết bị nhỏ gọn, bị hạn chế về khả năng phần cứng hoặc không gian hiển thị. Để kiểm tra tài liệu WML valid thì sử dụng phiên bản DTD của WML 1.1 hiện nay là:

http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml 

 WML hỗ trợ cho các trang Web, có thể thay thế cho HTML. Tuy nhiên, trong các phiên bản trình duyệt hiện tại Internet Explorer 5.5 và Netscape Navigator 6 vẫn chưa hỗ trợ hiển thị trên máy điện thoại  di động. Ví dụ như Klondike là một trình duyệt có khả năng này. Chính vì vậy, WML được sử dụng để tạo ra các trang có khả năng hiển thị trên WAP browser. Do đó, Công nghệ WAP đang là công nghệ chuẩn chủ đạo cho các ứng dụng trên các thiết bị không dây như điện thoại di động. Nếu là người từng phát triển các ứng dụng web (web application), khi đến với WAP và WML, chúng ta sẽ gặp nhiều sự tương tự và cảm thấy mọi thứ đều có vẻ quen quen. Chẳng hạn, chúng ta sẽ nhanh chóng nắm vững ngôn ngữ WMLScript, ngôn ngữ kịch bản (script language) cho trang WAP để ứng phó tức thời ở phía khách (chạy trên ĐTDĐ), có vai trò từa tựa như JavaScript hay VBScript cho trang web. Tuy nhiên, điều mà chúng ta quan tâm nhất chắc chắn là khả năng sản sinh trang WAP một cách tự động theo yêu cầu người xem. Với ứng dụng web, chúng ta phải viết ASP, JSP hoặc PHP để chạy trên máy chủ web. Để xây dựng một ứng dụng WAP (WAP application), chúng ta cũng làm giông giống như vậy. WAP sử dụng WML bao gồm HDML (Handheld Device Markup Language) phát triển bởi Phone.com. WML cũng chỉ ra được nguồn gốc của nó từ ngôn ngữ đánh dấu XML (Extensible Markup Language) để đưa ra các phần tử thẻ đơn giản để định dạng các trang thông tin hiển thị nhỏ gọn trên màn hình của điện thọai di động hay các máy Palm cầm tay.

. Ngôn ngữ đánh dấu là cách thêm các thông tin tới các thành phần. Ngôn ngữ đánh dấu được biết đến nhiều nhất là ngôn ngữ đánh dấu siêu văn bản HTML. Không giống như HTML, WML được xem như là ngôn ngữ Meta (Meta Language). Về cơ bản điều này có nghĩa rằng WML cho phép thiết kế ngôn ngữ của đánh dấu của chính mình. 
 Điện thoại di động (ĐTDĐ) ngày càng phổ biến, thậm chí với nhiều người nó còn đóng vai trò thiết yếu trong cuộc sống hàng ngày. Cùng với sự gia tăng số lượng, tính năng của ĐTDĐ cũng ngày một nâng cao. Hàng loạt các tính năng cao cấp được giới thiệu như chụp hình số, nghe nhạc và đặc biệt nhất là có thể nạp và chạy chương trình giống như máy tính. ĐTDĐ giờ đây gần như là chiếc máy tính thu nhỏ, cho phép bạn duyệt web, đọc báo, tiểu thuyết, tra từ điển, làm việc với bảng tính và nhất là mang thế giới giải trí đến bên cạnh như bản nhạc, games. Do đó, một trong những nền tảng phát triển ứng dụng trên ĐTDĐ phổ biến nhất hiện nay: J2ME (Java 2 Platform, Micro Edition). Tuy nhiên, vấn đề trở nên khó khăn hơn đối với các loại ĐTDĐ phổ biến trên thị trường như Nokia series 40 (6100, 6800, 7210, 7250,..) hay Siemens SL45, SL55, M55, Samsung X100, V200...  Các loại ĐTDĐ này mặc dù có hỗ trợ Java (MIDP 1.0, CLDC 1.0) nhưng dung lượng lưu trữ và bộ nhớ thực thi rất giới hạn (khoảng 100-300KB heap size). Một vấn đề khác là việc giới hạn kích thước tối đa của ứng dụng mà máy có thể tải về. Các ứng dụng Java trên ĐTDĐ (còn được gọi là MIDlet) được nhóm lại với nhau để tạo thành file JAR (Java archive) rồi được triển khai và cài đặt trên ĐTDĐ bằng cách dùng cáp nối với máy tính hoặc thông qua mạng không dây theo phương thức OTA (Over The Air), phổ biến ở Việt nam hiện nay là thông qua mạng GPRS. Thường giới hạn dung lượng của file JAR tải về dưới 64KB, một số máy i-mode của hãng NTT DoCoMo chỉ cho phép tải file JAR dưới 30KB, thậm chí có máy dưới 10KB. Điều này gây rất nhiều khó khăn cho người lập trình trong việc thiết kế dữ liệu và viết chương trình.Bằng công nghệ J2ME dựa vào ngôn ngữ Java là một trong các công nghệ tiên phong xâm nhập vào lĩnh vực ứng dụng cho thiết bị di động.Nếu chúng ta có một chiếc ĐTDĐ hỗ trợ Java, chúng ta có thể chơi game, chạy ứng dụng viết bằng Java ở bất kỳ đâu và bất kỳ lúc nào. Đặc tả MIDP được xây dựng để phát triển ứng dụng cho điện thoại di động (ĐTDĐ) có thể tương thích với điện thoại của các hãng sản xuất khác nhau. Do đó, chúng ta sẽ tìm hiểu WML, J2ME, một số kỹ thuật để áp dụng trong các chương sau.
CHƯƠNG 1 :
TỔNG QUAN VỀ WML

CHƯƠNG 1: TỔNG QUAN VỀ WML
Thế nào là WML?

· WML là ngôn ngữ đánh dấu được dùng cho vịêc tạo ra những trang được trình bày bởi WAP browser. Những trang WML được gọi là DECKS. DECK được xây dựng bởi việc khởi tạo của CARDS 

· WML đưa ra tập các phần tử thẻ đơn giản để định dạng các trang thông tin hiển thị nhỏ gọn trên màn hình của điện thoại di động hay các máy Palm cầm tay.

· WML dựa trên nền tảng Extensible Markup Language (XML) vì thế nhất thiết là phải hợp khuôn dạng và tuân theo chuẩn Document Type Definition (DTD).

· WML pages có phần mở rộng là *.WML, cũng giống như HTML page có phần mở rộng là *.HTML 

Định dạng cho một WML cơ bản:
       Các đoạn code của một WML đều khởi đầu và kết thúc bởi <wml> và kết thúc bằng </wml> chú ý rằng với WML thì đòi hỏi phân biệt cả về chữ hoa và chữ thường nếu  không thì WAP sẽ không định dạng được.

    Các tags phổ thông thường sử dụng:

	<a>
	<access>
	<anchor>
	<b>

	<big>
	<br>
	<card>
	<do>

	<em>
	<fieldset>
	<go>
	<head>

	<i>
	<img>
	<input>
	<meta>

	<noop>
	<onevent>
	<optgroup>
	<option>

	<p>
	<postfield>
	<prev>
	<refresh>

	<select>
	<setvar>
	<small>
	<strong>

	<table>
	<td>
	<template>
	<timer>

	<tr>
	<u>
	<wml>
	 


  
 Để bắt đầu với một trang WML bạn cần mở đầu với :
	    <?xml version="1.0"?>
    <!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"  "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">


    Vì WML là một ứng dụng của XML 1.0 nên bạn cần phải khai báo hai dòng trên.

1.1 WML Cards

 Cũng như HTML trang WML phải bắt đầu bằng <wml> và khi kết thúc cũng phải bằng <wml> và sau đó là khởi tạo các tags <card> </card>. Các card là nơi chứa các đoạn code dùng để trình bày, lưu trữ, truyền dữ liệu và liên kết từ những card này qua những card khác bằng đường link. Mỗi trang hiển thị trên thiết bị gọi là một card .Mỗi card có một "id" và "title", id dùng để liên kết, title sẽ được  hiển thị lên trên màn hình của người sử dụng. Tài liệu WML có thể bao gồm card đơn hoặc card phức. Ví dụ sau định nghĩa một tài liệu WML căn bản với card đơn: 

	first.wml

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1" ?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" 

    "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card id="index" title="Welcome">

<p>

    This is my first WML document.

</p> 

</card>

</wml>




 Và sẽ được hiển thị như sau:

	This is my first WML document.



Deck / Card Elements:
	Start tag
	Purpose

	<access>
	Định nghĩa thông tin về việc quản lý tiến trình của deck

	<card>
	Định nghĩa một card bên trong một deck

	<head>
	Chứa đựng thông tin về document

	<meta>
	Định nghĩa thông tin meta về document

	<template>
	Định nghĩa một code ví dụ cho tất cả các cards bên trong một deck

	<wml> 
	Định nghĩa một WML deck

	<!--> 
	Dùng cho ghi chú


Thuộc tính của cards:

	Attribute
	Description

	id
	Chỉ định tên của card.
<card id="start" title="Juicy Studio">
<!-- Content of card -->
</card>

	newcontext
	Thuộc tính newcontext: Chỉ định rỏ có hay không một new context được gán. Nếu một new context được tập hợp, tất cả biến được reset lại và stack được xoá sạch.Giá trị có thể thực hiện được có thuộc tính là true hoặc false
<card id="start" title="Juicy Studio" newcontext="true">
<!-- Content of card -->
</card>

	onenterbackward
	Cho phép bạn chỉ định một URI được mở nếu card gọi đến nó thông qua task prev.
<card id="start" title="Juicy Studio" onenterbackward="#main">
<!-- Content of card -->
</card>

	onenterforward
	Cho phép bạn chỉ định một URI được mở nếu card gọi đến nó thông qua task go. 
<card id="start" title="Juicy Studio" onenterforward="#intro">
<!-- Content of card -->
</card>

	ontimer
	Chỉ định một URI được mở nếu thời gian hết hiệu lực
<card id="start" title="Juicy Studio" ontimer="#nextcard">
  <!-- Content of card -->
</card>

	title
	Tiêu đề được dùng cho card.Các browser sẽ hiển thị tiêu để này nếu nó được chỉ định
<card id="start" title="Juicy Studio">
 <!-- Content of card --></card>


1.2 Linking Cards

 Tag <anchor> luôn gồm những tag như:
go: dùng để đi đến một URL nào đó

prev: trả về trang trước

refresh: làm mới 
*Chi tiet :
+tag  <go> 
-  Chức năng <go> mô tả hoạt động  thay đổi hoàn toàn cho một card mới
<?xml version="1.0"?>
<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">
  <wml>
       <card>
                 <anchor>  Go To Test 
                           <go href="test.wml"/> 
                </anchor>
        </card> 
  </wml>
+ tag   <prev> 

- Chức năng <prev> tiêu biểu cho hành động trở lại card trước đó.

<?xml version="1.0"?>
<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">
  <wml>
       <card>
                 <anchor>  Previous Page
                           <prev/> 
                </anchor>
        </card> 
  </wml>

+ tag  <refresh> 

· Chức năng <refresh> trở lại một vài card đã được chỉ định giá trị trước đó. Nếu bất kỳ một giá trị nào được hiển thị trên màn hình, chức năng này giúp trở lại màn hình chính.

· Ví dụ dưới đây sử dụng thẻ <anchor> để thêm “trở về trang này” liên hệ với card. Khi user click vào quan hệ, họ sẽ trở vể một trang và giá trị của biến x sẽ chỉ đến 30.

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"

"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card>

 

<anchor>

 


Refresh this page

  


<go href="thispage.wml"/>

  



<refresh>

  
 



    <setvar name="x" value="30"/>

 



</refresh>

 

</anchor>

</card>

</wml>

* Link có 4 kiểu:

Thuộc tính id được sử dụng để xác định tên của thẻ liên kết tới. Có ba cách chỉ rõ một mối liên kết  tới thẻ khác. Mối liên kết tuyệt đối chứa đựng đường dẫn đầy đủ tới trang, và tiêu biểu dược sử dụng để liên kết tới những vị trí WAP khác. Một mối liên kết tương đối chứa đựng tên của file WML, hoặc trong cùng thư mục hoặc với đường dẫn tương đối  từ thư mục hiện hành. Với những tài liệuWML mà chứa hơn một thẻ, bạn có thể cung cấp in-document link (mối liên kết  trong tài liệu), nó sử dụng thẻ id để định vị thẻ. Tập hợp đầu tiên của những ví dụ sử dụng một phần tử để sản sinh mối liên kết. Phần tử “anchor”  sẽ được giới thiệu ngay sau đây.

· Absolute Link (Liên kết tuyệt đối): chứa đường dẫn đầy đủ tới trang và tiêu biểu dược sử dụng để liên kết tới những vị trí WAP khác.
                     <a href="http://www.juicystudio.com/index.wml">Visit Juicy Studio</a>
· Relative Link (Liên kết tương đối): chứa tên của một file WML và liên kết đến một trang wml
·  
 <a href="recent.wml">Recent Posts</a>

· In-Document Link (Liên kết trong tài liệu ): chứa tên card của một file WML và liên kết đến một card khác trong cùng một file WML
                    <a href="#announce">Announcements</a>
· Relative Link to a Particular Card (Liên kết tương đối đến một card khác): chứa tên card cùng tên một file WML và liên kết đến một card trong WML
                    <a href="recent.wml#today">Recent Posts</a>

 Dưới đây là ví dụ về một tài liệu WML chứa  ba card với tài liệu liên kết để bắc cầu giữa các card.
	links.wml

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1" ?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" 

    "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card id="index" title="Index Page">

<p>

    <a href="#first">First Link</a><br/>

    <a href="#second">Second Link</a><br/>

    <a href="#third">Third Link</a>

</p> 

</card>

<card id="first" title="First Card">

<p>

    This is the first card.<br/>

    <a href="#index">Back to Index</a>

</p> 

</card>

<card id="second" title="Second Card">

<p>

    This is the second card.<br/>

    <a href="#index">Back to Index</a>

</p> 

</card>

<card id="third" title="Third Card">

<p>

    This is the third card.<br/>

    <a href="#index">Back to Index</a>

</p> 

</card>

</wml>




Kết quả hiển thị trên thiết bị của đoạn mã trên như sau:

 [image: image1.png]dex Page—

Second Link
Third Link




             
[image: image2.png]Select Back




[image: image3.png]dex Page—

Second Link
Third Link




      [image: image4.png]Select Back



      [image: image5.png]First Card-
This is the first card.

Options





1.3 Anchor Elements

<a>: thẻ <a> luôn thi hành task “go” không biến số

<anchor>: Thẻ <anchor> luôn có một task chỉ định ("go", "prev", or "refresh").Task xác định làm cái gì khi người dùng chọn link.

	Start tag
	Purpose

	<a>
	Defines an anchor (a link) : định nghĩa mốc liên kết

	<anchor> 
	Defines an anchor (a link) : định nghĩa mốc liên kết


anchor.wml

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1" ?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" 

    "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card id="index" title="Index Page">

<p>

    <anchor>First Link<go href="#first"/></anchor><br/>

    <anchor>Second Link<go href="#second"/></anchor><br/>

    <anchor>Third Link<go href="#third"/></anchor>

</p> 

</card>

<card id="first" title="First Card">

<p>

    This is the first card.<br/>

    <anchor>Back to Index<prev/></anchor>

</p> 

</card>

<card id="second" title="Second Card">

<p>

    This is the second card.<br/>

    <anchor>Back to Index<prev/></anchor>

</p> 

</card>

<card id="third" title="Third Card">

<p>

    This is the third card.<br/>

    <anchor>Back to Index<prev/></anchor>

</p> 

</card>

</wml>

để đơn giản hoá tags ta có thể dùng <a> để thay thế <anchor>

	<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1" ?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" 

    "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card  title="A tag">

<p>

    <a href="trangtiep.wml"/> </a>

 </p> 
</card>

</wml>




 Kết quả hiển thị trên thiết bị của đoạn mã trên như sau:
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1.4 Formatting Text

Các Elements dưới đây được hỗ trợ trong WML để định dạng font chữ sẽ được hiển thị trên thiết bị.

	Element
	Description

	<b> some text </b>
	Định dạng chữ in đậm trong văn bản

	<big> some text </big>
	Định dạng font chữ lớn hơn trong văn bản

	<br/>
	 Cho phép xuống dòng

	<em> some text </em>
	Định dạng chữ cần làm nổi bật trong văn bản

	<i> some text </i>
	Định dạng chữ in nghiêng trong văn bản

	<p> some text </p>
	Cho phép xuống dòng và cách khoảng thường đi với các thuộc tính canh lề văn bản với các giá trị như “left”, “right”, “center”.

	<small> some text </small>
	Định dạng font chữ nhỏ hơn trong văn bản

	<strong> some text </strong>
	Định dạng chữ lớn và đậm trong văn bản

	<u> some text </u>
	Định dạng chữ có gạch dưới trong văn bản


Dưới đây là ví dụ minh họa:

	<?xml version="1.0"encoding="iso-8859-1"?>
<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"

"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

   <card  id=”index” title="Định dạng chữ"> 

       <p>

             normal<br/>

             <em>emphasized</em><br/>

             <strong>strong</strong><br/>

             <b>bold</b><br/>

             <i>italic</i><br/>

             <u>underline</u><br/>

             <big>big</big><br/>

             <small>small</small>

       </p>

   </card>

</wml>


Kết quả hiển thị trên thiết bị của đoạn mã trên như sau:
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1.5 Displaying Special Characters in WML

  Để hiển thị các kí tự đăc biệt trên thiết bị bạn phải dùng mã.

	Special Characters

	Character
	Description
	Code

	<
	Less than
	&lt;

	>
	Greater than
	&gt;

	'
	Apostrophe
	&apos;

	"
	Quote
	&quot;

	$
	Dollar sign
	$$

	 
	Non-breaking space
	&nbsp;


1.6 Định Thời Gian (Timer element)
Thuộc tính ontimer của phần tử card có thể được sử dụng với phần tử timer để tự động di chuyển tới một card mới sau  một thời gian đặt sẵn. Thuộc tính ontimer thì được gán tên của card muốn đi tới khi nào timer hết hiệu lực. Phần tử timer có một thuộc tính giá trị, nó xác định rằng phải đợi thời gian bao lâu trước khi timer hết hiệu lực. Thời gian  được định rõ trong 1/10 ths của 1 giây, do đó giá trị của mười sẽ xấp xỉ 1 giây. Mỗi thẻ có thể chỉ có một phần tử timer đơn. Ví dụ sau có ba thẻ. Thẻ đầu tiên có hiện tượng ontimer, sẽ hết hiệu lực sau ba giây, nó tự động di chuyển tới thẻ tiếp theo. Thẻ tiếp theo cũng có một sự kiện ontimer, sẽ hết hiệu lực sau ba giây để tự động di chuyển tới thẻ cuối cùng.

timer.wml

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1" ?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" 

    "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card id="start" title="1" ontimer="#intro">

<timer value="3"/>

<p align="center">

    You're Always<br/>

    <big>Welcome</big><br/>

    at

</p> 

</card>

<card id="intro" title="2" ontimer="#index">

<timer value="3"/>

<p align="center">

    Juicy Studio<br/>

    W@P

</p> 

</card>

<card id="index" title="Juicy Studio">

<p align="center">

    The answer's @ Juicy Studio<br/>

    W@P.

</p> 

</card>

</wml>

Kết quả hiển thị trên thiết bị của đoạn mã trên như sau:
màn hình thiết bị chuyển sang card 2 sau 3 giây và sau 3 giây nữa nó lại chuyển qua card 3.
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Youte Always
Welcome
at



      [image: image9.png]— 22—

Juicy Studio
W@P



      [image: image10.png]—Juicy Studio—
The answer's @
Juicy Studio
W@P.




1.7 Image Elements

	Start tag
	Purpose
	WML

	<img>
	 định nghĩa hình ảnh
	1.1



Bạn nên nhớ rằng khác với HTML bạn lưu ảnh ở dạng *.gif nhưng với WML bạn phải đổi qua *.WBMP. Những thiết bị WAP có những màn ảnh đơn sắc rất nhỏ, xấp xỉ 100 x 50  pixels cho một điện thoại WAP. Chúng sử dụng khuôn dạng hình ảnh của chính mình, wbmp, được hỗ trợ hầu hết các gói đồ họa. Phần tử img được sử dụng để vẽ các hình ảnh.
	Attributes for Images

	Attribute
	Description

	align
	Định nghĩa hình ảnh được liên kết với văn bản như thế nào, vị trí hiển thị trên màn hình thiết bị. Những giá trị có thể: 

· top (đỉnh)

· middle (giữa)

· bottom (đáy)

	alt
	Sự mô tả nguyên bản của hình ảnh. Văn bản được hiển thị trên thiết bị trong khi hình ảnh đang được tải xuống. Nếu hình ảnh không được hỗ trợ trên thiết bị,  văn bản thay thế được trình bày trong chỗ của nó. 

	height
	Chiều cao của hình ảnh. Nếu thuộc tính này được cung cấp, không gian yêu cầu được chỉ định đến trang hiển thị hình ảnh trong khi hình ảnh được tải xuống. Thuộc tính này cũng có thể được dùng để thay đổi chiều cao của hình ảnh. 

	hspace
	Được dùng để xác định lượng khoảng trắng xung quanh mặt của hình ảnh. 

	src
	Chỉ rõ vị trí hình ảnh nguồn. 

	vspace
	Định rõ  tổng số khoảng trắng ở đỉnh và đáy hình ảnh

	width
	Chiều dài của hình ảnh. Nếu thuộc tính này được cung cấp, không gian yêu cầu được chỉ định đến trang hiển thị hình ảnh trong khi hình ảnh được tải xuống. Thuộc tính này cũng có thể được dùng để thay đổi chiều cao của hình ảnh.. 


Ví dụ về hiển thị một bức tranh mặt người: smiley.wml
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1" ?>
<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"  "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">
<wml>
<card id="index" title="Welcome">
<p align="center"> Juicy Studio<br/>
<img src="images/smile.wbmp" alt="Smile" width="20" height="20"/><br/>W@P  </p> 
</card>
</wml>
Kết quả hiển thị trên thiết bị của đoạn mã trên như sau:
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1.8 Table element

Card WML có thể thiết lập cách thể hiện một bảng dữ liệu.

	Start tag
	Purpose

	<table>
	Định nghĩa một bảng

	<td>
	Định mghĩa một cột trong bảng

	<tr>
	Định nghĩa một dòng trong bảng


Phần tử table có thể dùng để hiển thị bảng dữ liệu. Sau đây là các thuộc tính có thể dùng với phần tử table 

	Attribute
	Description

	align
	Định nghĩa một bảng dữ liệu được sắp xếp ở vị trí như thế nào trên màn hình thiết bị. Sau đây là các lựa chọn có thể :center, left,  right 
<table columns="2" align="center">

	columns
	Chỉ định bao nhiêu cột sẽ được hiển.Đây là một trường cần phải có, và không thể có giá trị bằng không.
<table columns="2">

	title
	Chỉ định tiêu đề bảng 
<table columns="2" title="Temperatures">


Ví dụ :   stations.wml

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1" ?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" 

    "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card id="index" title="Radio Stations">

<p>

    <table columns="2">

    <tr>

        <td>

            Rock FM

        </td>

        <td>

            97.4

        </td>

    </tr>

    <tr>

        <td>

            Jazz FM

        </td>

        <td>

            100.2

        </td>

    </tr>

    <tr>

        <td>

            Wish FM

        </td>

        <td>

            102.45

        </td>

    </tr>

    </table>

</p>

</card>

</wml>

Kết quả hiển thị trên thiết bị của đoạn mã trên như sau:
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 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmltable" \o "Full description of this image" [D] 
1.9 Những nhiệm vụ (Tasks )
Phần tử do được dùng chỉ định nhiệm vụ, có thể ứng dụng cho một card hay một deck. Những nhiệm vụ được thi hành để phản hồi một số sự kiện, như click một button. Thi hành là phụ thuộc tương tác người dùng. Ví dụ, điện thoại có thể cung cấp một tùy chọn button và một PDA có thể dùng chỉ định một phím phụ thuộc trên kiểu của nhiệm vụ được cung cấp như thuộc tính của phần tử do. Theo sau bảng trình bày cung cấp những giá trị cho kiểu thuộc tính

	Values for the type Attribute

	Value
	Description

	accept
	Ghi nhận, ví dụ dùng cho nút nhấn

	delete
	Xóa  option, for example a button

	help
	Help option, maybe context sensitive(ảnh hưởng)

	options
	Cung cấp danh sách các lựa chọn

	prev
	Quay về card trước đó

	reset
	Thiết đặt lại trạng thái hiện thời của thiết bị.

	unknown
	Không chỉ định kiểu định nghĩa, tương đương type=""


Nhãn thuộc tính dùng cung cấp tên cho task. Sau đây là ví dụ cho thấy có thể định nghĩa một card để tiếp nhận một chỉ thị , với nhãn là Announcements. 

<do type="accept" label="Announcements">

Để mỗi phần tử do, chúng phải giới hạn một nhiệm vụ đến nó. Theo sau những danh sách table có thể nhiệm vụ mà có thể được giới hạn
	Binding Tasks

	Task
	Syntax
	Description

	go
	<go href="#somewhere"/>
	Miêu tả hành động hoàn toàn thay đổi cho một Card mới

--Dùng để di chuyển dến một URI nào đó…. 

	noop
	<noop/>
	Được hiểu là không làm gì cả ( noop đứng trước cho “no operation”). Thẻ này dùng để gạt những yếu tố deck-level. Nghĩa là không thao tác, không thứ gì được thực hiện. Used to override deck level tasks 

	prev
	<prev/>
	Quay về card trước đó.

	refresh
	<refresh>

   <setvar name="x" value="32"/>

</refresh>

<setvar name="i" value="500"/>  :  để diễn giải câu này nghĩa là: với biến i bạn có giá trị là 500


	Trở lại một vài card đã được chỉ định giá trị. Nếu có bất kỳ giá trị nào đang hiển thị trên màn hình, chức năng này giúp ta trở về màn hình chính.

Dùng để làm mới biến của card . Ít nhất một biến phải được định rõ với phần tử setvar. Phần tử setvar có hai thuộc tính, tên của biến đến tập hợp, và giá trị đến tập hợp cho biến. 


* Nhiệm vụ WML: Nhiệm vụ chỉ định hành động để thực hiện khi một sự kiện xảy ra, như vào một card hoặc chọn một quan hệ, sự cố.

*  Nhiệm vụ Noop:
· Chức năng <noop> được hiểu là không nên làm gì cả (noop đứng trước ”không hoạt động ”).Thẻ này được dùng để loại bỏ những yếu tố deck-level.

· Thẻ <do> có thể được sử dụng để kích hoạt một chức năng khi user click vào một từ/ nhóm từ trên màn hình.

       Ví dụ sau dùng thẻ <do> để thêm để thêm một kết nối “Back” với Card. Khi user click vào “back”, họ sẽ quay lại Card trước đó. Nhưng thẻ <noop> ngăn hoạt động đó, khi user click vào liên kết “back” sẽ không có gì xảy ra.

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"

"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

      <card>

<p>

        <do name="back" type="prev" label="Back">

            <noop/>

         </do>

</p>

         </card>

 </wml>


· Thẻ <go> :

	Attributes for the go Element

	Attribute
	Description

	href
	Thuộc tính yêu cầu chỉ định URI sẽ mở. 

<go href="#somecard"/>

	method
	Xác định rằng phương thức nào sẽ được sử dụng. Những lựa chọn có thể là post và get. Theo mặc định, phương thức  get được sử dụng. Tuy nhiên, Nếu bạn chỉ rõ postfield, phuơng thức post sẽ được sử dụng mặc nhiên. Phương thức post  sẽ hữu ích nếu bạn tuân theo dữ liệu non-ASCII 

<go href="#somecard" method="post">

    <postfield name="start" value="$first"/>

    <postfield name="end" value="$last"/>

</go>

Phần tử postfield đươc dùng để gửi đến HTTP server với cặp  name/value . 


tasks.wml
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1" ?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" 

    "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card id="index" title="Welcome">

<do type="accept" label="First Card">  <go href="#first"/>   </do>

<do type="accept" label="Second Card">  <go href="#second"/>  </do>

<do type="accept" label="Third Card">  <go href="#third"/>  </do>

<p align="center">

    Juicy Studio<br/>

    <img src="images/smile.wbmp" alt="Smile" width="20" height="20"/><br/>

    W@P

</p> 

</card>

<card id="first" title="First Card">

<do type="prev" label="Back">

    <prev/>

</do>

<p>

    This is the first card.<br/>

</p>

</card>

<card id="second" title="Second Card">

<do type="prev" label="Back">

    <prev/>

</do>

<p>This is the second card.<br/></p>

</card>

<card id="third" title="Third Card">

<do type="prev" label="Back">

    <prev/>

</do>

<p>    This is the third card.<br/> </p>

</card>
</wml>

Kết quả hiển thị trên thiết bị của đoạn mã trên như sau::

  [image: image13.png]Welcome-
Juicy Studio
@

W@P

s






 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmltskwelcome" \o "Full description of the card with image" [D]1 [image: image14.png]-Options——

Second Card
Third Card

Select Back





 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmltskoptions" \o "Full description of the card with options" [D]2 [image: image15.png]First Card-
This is the first card

Back





 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmltskfinal" \o "Full description of the final card" [D]3 

1.10 The input Elements

* Phần tử input có thể nhận văn bản từ người dùng.Văn bản cũng có thể được nhập vào như dạng văn bản hiển thị kí tự rõ ràng hoặc như dạng mật khẩu và mỗi kí tự nhập từ bên ngoài được thay thề bằng một dấu hoa thị*. Bảng sau đây hiển thị các thuộc tính có thể dùng với phần tử input. 

	Attribute
	Description

	emptyok
	Định  nghĩa lựa chọn trường được chọn. Giá trị có thể là true hoặc false. 

<input type="text" name="username" emptyok="false"/>

	format
	Chỉ định mặt nạ định dạng : 

· A – Chữ hoa 

· a – Chữ thường 

· N – Số (0 - 9) 

· X – Chữ hoa và số 

· x – Chữ thường và số 

· M - Chữ hoa thay đổi thành chữ thường hoặc số.

· m - Chữ thường thay đổi thành chữ hoa hoặc số.

 Nếu một định dạng mask không quy định, ta có thể nhập nhiều ký tự hay ký số như được quy định.Một ký số được quy định để giới hạn số ký tự nhập vào.Dấu * cho phép mọi ký tự nhập vào.
Ví dụ sau giới hạn nhập10 ký tự:
<input type="text" name="username" format="10M"/>
 Ví dụ tiếp cho phép người dùng nhập nhiều ký số tùy thích:

<input type="text" name="amount" format="*N"/>

	maxlength
	 Giới hạn số kí tự cho phép

<input type="text" name="username" maxlength="20"/>

	name
	 Tên thuộc tính do thuộc tính quy định.Bao gồm tên biến để lưu trữ giá trị nhập vào.                                     

<input type="text" name="username"/>

	size
	Chỉ định kích thước của field

<input type="text" name="username" size="10"/>

	title
	Chỉ định tiêu đề cho đề mục nhập vào.Vài devices sử dụng tiêu đề như tooltip

<input type="text" name="username" title="Login name"/>

	type
	 Type có thể là text hay password. Nếu password được quy định cho type, ký tự được thay thế bằng dấu *. Dữ liệu không mã hóa và không phù hợp dữ liệu.

 <input type="password" name="pw"/>

	value
	 Một giá trị mặc định được sử dụng để hiển thị trên thiết bị . Nếu người dùng không nhập dữ liệu , giá trị mặc định được dùng để thay thế .

<input type="text" name="username" value="anonymous"/>


Ví dụ:

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"

"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>


<card title="Nhập"><p> 



Name: <input name="Name" size="15"/><br/> 



Age:  <input name="Age" size="15" format="*N"/><br/>



Sex:  <input name="Sex" size="15"/></p>


</card> 

</wml>

Kết quả hiển thị trên thiết bị của đoạn mã trên như sau :
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* Variables :
 Biến được lưu trữ trong WML tóm tắt trong 1 $ .Khi khai báo biến ta phải thêm dấu $ vào trước tên biến. Biến hợp với card khác trong deck hiện tại hay 1card trong deck khác. 

 Ví dụ sau link 1 card trong 1 deck tương tự:

<do type="accept" label="Juicy Studio">

    <go href="#cardname"/>

</do>

Ví dụ về  link đến 1 deck khác.Card đầu trong deck sẽ được chọn

 <do type="accept" label="Juicy Studio">

    <go href="deckname.wml"/>

</do>

Ví dụ về  link 1 card trong 1 deck khác.

<do type="accept" label="Juicy Studio">

    <go href="deckname.wml#cardname"/>

</do>

Ví dụ sau sử dụng  element nhập vào để lấy tên của user được chỉ định bằng “name”.Tên này sẽ được hiển thị khi Index card hiển thị bằng referring đến biến $name.
input.wml
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1" ?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" 

    "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card id="start" title="Juicy Studio">

<do type="accept" label="Juicy Studio">

    <go href="#index"/>

</do>

<p>

    Please enter your name:

    <input type="text" name="name" value="anonymous"/>

</p>

</card>

<card id="index" title="Welcome">

<p align="center">

    Juicy Studio<br/>

    <img src="images/smile.wbmp" alt="Smile" width="20" height="20"/><br/>

    W@P<br/>

    Welcome, $name 

</p> 

</card>

</wml>

 Trong ví dụ này, type chấp nhận được gán bởi Option button trên thiết bị . Khi options button được nhấn có 3 lựa chọn được hiển thị. Khi card được chọn, Back button hiển thị trên thiết bị .
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1.11 The Select Elements

 Các element được chọn cho phép bạn chỉ định rõ một list của option với option element. Bảng sau biểu diển các thuộc tính có thể sử dụng với element được chọn.

	Attributes for the select Element

	Attribute
	Description

	multiple
	Xác định có hay không thuộc tính multiple được cho phép.Ví dụ sau cho phép multiple được chọn. Giá trị được lưu trữ thành một list trong dấu ;

<select name="quandary" multiple="true">

   <!-- Some options -->

</select>

	name
	Bao gồm tên của biến để lưu option được chọn

<select name="quandary">

   <!-- Some options -->

</select>

	title
	Title được chỉ định đến element 

<select name="quandary" title="Please choose">

   <!-- Some options -->

</select>

	value
	Chỉ định một giá trị mặc định đến sự chọn lựa đó. Giá trị phải tương ứng với giá trị của một trong những option

<select name="quandary" value="one">

   <!-- Some options -->

</select>


 Những phần tử tùy chọn (Option): Phần tử tùy chọn được dùng cùng với phần tử được đinh rõ giá trị được chọn.Thuộc tính sau có thể sử dụng đối với phần tử tùy chọn 
	Attributes for the option Element

	Attribute
	Description

	onpick
	 Chỉ định một URI được mở nếu option được chọn

<option value="one" onpick="#oddOne">

   One

</option>

	title
	Used to specify a title for the option.
Chỉ định title cho option

<option value="one" title="one">

   One

</option>

	value
	 Chỉ định một giá trị cho option .Nếu option này được chọn thì giá trị của nó đươc chỉ định đến thuộc tính name của phần tử được chọn.

<option value="one">

   One

</option>


Ví dụ:

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"

"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>


<card title="Chọn nhiều "> 


<p><select multiple="true">            


<option value="htm">HTML Tutorial</option>



<option value="xml">XML Tutorial</option>



<option value="wap">WAP Tutorial</option>


  </select></p>


</card>
</wml>

Kết quả hiển thị trên thiết bị của đoạn mã trên như sau :
	Top of Form

--- Chọn nhiều---

 [image: image23.wmf]
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 WAP Tutorial

Bottom of Form


<card id="card1">

<select name="luachon">

<option value="HTML">HTML Tutorial</option>

<option value="XML">XML Tutorial</option>
</select>

</card>

để đưa thành một biến vào card hai: bạn sẽ lấy "name" của card1 truyền cho card 2: $(luachon)..như ví dụ sau:
<card id="card2">

<p>You selected: $(luachon)</p>
</card>

Tóm lại :
<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"

"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>


<card id="card1" title="Hỏi">


    <do type="accept" label="answer">  <go href="#card2"/> </do>


      <p> <select name="name"> 

  

<option value="HTML">HTML Tutorial</option>

  

<option value="XML">XML Tutorial</option>

  

<option value="WAP">WAP Tutorial</option>    


       </select></p>


</card>


<card id="card2" title="Answer">


     <p>You selected: $(name)</p>


</card>
</wml>

Kết quả hiển thị trên thiết bị của đoạn mã trên như sau :

  - Mở đầu sẽ đi vào card 1

	Top of Form

----- Hỏi----------

 HTML Tutorial [image: image26.wmf]


 XML  Tutorial [image: image27.wmf]


 WAP  Tutorial [image: image28.wmf]


Answer
Bottom of Form


Sau khi lựa chọn HTML, bấm vào nút trả lời, kết quả sẽ như sau:
	----- Answer ----------

 You Selected: HTML




Ví dụ sau chỉ định element được chọn ứng với option cho phép ta chọn màu ưa thích nhất. Màu này sẽ được hiển thị lên khi ta chuyển đến main card.
select.wml
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1" ?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" 

    "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml><card id="start" title="Choose Colour">

<do type="accept" label="Juicy Studio"> <go href="#index"/> </do>

<p>What's your favourite colour:  <select name="colour" value="red">  
        <option value="red">red </option>  
        <option value="green">green</option>

        <option value="blue">blue</option>  </select>   </p>
</card>

<card id="index" title="Juicy Studio">
<p>Your favourite colour is $colour  </p> 
</card>

</wml>

Kết quả hiển thị trên thiết bị của đoạn mã trên như sau :

[image: image29.png]—Choose Colour—
What's your favourite

colour:






 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmlinpst" \o "Full description of the start card" [D]7 [image: image30.png]Options——
dit Selection|

Juicy Studio

Select Back





 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmlinpedit" \o "Full description of the options card" [D]8 [image: image31.png]Back





 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmlinpgreen" \o "Full description of the colour options card" [D]9 

[image: image32.png]—Choose Colour—
What's your favaurite
colour: [N

N

Options





 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmlinpgreensel" \o "Full description of the green option card" [D]10 [image: image33.png]——Options——
Edit Selection

Select Back





 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmlinpedit" \o "Full description of the options card" [D]11 [image: image34.png]—Juicy Studio—
Your favourite colour
is green





 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmlinpfinal" \o "Full description of the final card" [D]12 

1.12 Option Groups

Option groups cho phép ta nhóm các option đó để ta co thể dể quản lý. Option group chứa một list của option liên kết lại theo nhóm. Option group chỉ có một thuộc tính là title chỉ định rỏ cái gì sẻ được hiển thị trên device ứng với trình bày theo nhóm . 

optgroup.wml
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1" ?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" 

    "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card id="start" title="Choose Food"> 

<do type="accept" label="Juicy Studio"> <go href="#index"/> </do>
<p>What would you like to eat:

    <select name="food">

        <optgroup title="Poultry">

            <option value="Chicken">Chicken</option>

            <option value="Duck">Duck</option>

        </optgroup>  

        <optgroup title="Meat">

            <option value="Lamb">Lamb</option>

            <option value="Beef">Beef</option>
 </optgroup>  

    </select>  

</p></card>

<card id="index" title="Juicy Studio">

<p>  You want to eat $food </p> 

</card>

</wml>

Kết quả hiển thị trên thiết bị của đoạn mã trên như sau :
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 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmlinpmeat" \o "Full description of the meat options card" [D]15 
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 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmlinppoultry" \o "Full description of the poultry options card" [D]16 [image: image39.png]—Choose Food—
What would you like
to eat: [N}

Options





 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmlinpduck" \o "Full description of the duck card" [D]17 [image: image40.png]——Options——
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 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmlinpedit" \o "Full description of the options card" [D]18 
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 HYPERLINK "http://www.juicystudio.com/tutorial/imgdesc.asp" \l "wmlinpmeatfinal" \o "Full description of the final card" [D]14 

1.13 Những phần tử fielset
Phần tử fielset cho phép bạn  chọn theo group hoặc nhập element trong  phạm vi card để thi hành sự điều hướng ( navigation) đơn giản. Fielfset có thuộc tính title. Ví dụ sau sử dụng fieldsets để nhập theo group.
Ví dụ :

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"

"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>


<card title="Fieldset"> 


      <p><fieldset title="Tinh tien">

                                   Title: <input name="title" type="text"/><br/>

                                    Prize: <input name="prize" type="text"/>

                              < /fieldset > </p>
               </card>
</wml>

Kết quả hiển thị trên thiết bị của đoạn mã trên như sau :

	Top of Form

------- Fieldset--------

Tinh tien Title:  [image: image42.wmf]


 Prize: [image: image43.wmf]




Bottom of Form


· Ta có thể không dùng fieldset mà thay vào đó là những element bình thường như element input,option …..
fieldset.wml
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1" ?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" 

    "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card id="start" title="Juicy Studio">

<do type="accept" label="Juicy Studio">

    <go href="#index"/>

</do>

<p>

    <fieldset title="Name">

        Please enter your name:

        <input type="text" name="name" value="anonymous"/>

    </fieldset>

    <fieldset title="Location">

        Where are you from:

        <select name="location" value="UK">

            <option value="UK">UK</option>

            <option value="overseas">overseas</option>

        </select>  

    </fieldset>

</p>

</card>

<card id="index" title="Welcome">

<p align="center">

    Juicy Studio<br/>

    <img src="images/smile.wbmp" alt="Smile" width="20" height="20"/><br/>

    W@P<br/>

    Welcome, $name from $location

</p> 

</card>

</wml>
CHƯƠNG 2 : WMLSCRIPT
CHƯƠNG 2: WMLSCRIPT

2.1 Giới thiệu WMLScript

Chúng ta đã biết WML đơn giản: trang tĩnh bố trí (layout) và tương tác người dùng đơn giản. Mặc dù WML cung cấp biến, thao tác và những sự kiện để tạo sự tương tác cleaner và easier, có một số thao tác mà không thể làm trong WML đơn giản.Nhưng với WMLScript thì bạn dễ dàng tiến đến kỹ thuật thiết kế chương trình làm tăng thêm chức năng, “look and feel” của ứng dụng WAP. 

2.1.1 WMLScript with WML 

Một trong những thứ quan trọng nhất về WMLScript là bằng cách nào nó kết hợp chặt chẽ với WML. Bạn có thể đặt một lời gọi đến WMLScript bất kì trong WML.Trong thư mục khác, tập lệnh có thể đọc và thay đổi biến và chạy tasks. Cả hai kết hợp để tạo lợi thế WMLScript.Thậm chí bạn có thể viết game thật tốt mà chỉ dùng WML và WMLScript

WMLScript là được gọi từ WML dùng một thao tác <go> với một chỉ định URL.Bạn đặt lời gọi đến hàm tập lệnh và có thể thay thế bất kì thao tác nào với một lời gọi tập lệnh. Để giải thích tại sao WMLScript là một lợi ích cho WML, ta hãy thiết kế form nhập vào địa chỉ con tàu. Có những trường cho cả country và state. Trường state phải được nhập vào nếu country là United States,ngược lại thì không nhận ra. Nếu quên nhập vào state thì thông báo lỗi, bạn nên thông báo không có cho người dùng để đợi server thực hiện việc kiểm tra những trường và gởi trả về một hồi đáp, một tiến trình mà có thể dễ dàng lấy trong vài giây tiếp theo. 

Ví dụ :

<p>State (US only): <input name="state" format="AA" emptyok="true"/></p>

<p>Country: <input name="country" format="AA" value="US"/></p>

Chú ý: thuộc tính  format ="AA" mà ép trường (field) thành  2 từ chữ hoa

Thẻ (card) này cũng chứa một điều khiển <do>, mà gởi dữ liệu đến server:

<do type="accept">

<go href="address.cgi?s=$(state)&amp;c=$(country)"/>

</do> 

Việc kiểm tra thật sự rất đơn giản: nếu là country là “US” và trường state là empty, không gởi dữ liệu đến server, nhưng thay vì thông báo người dùng phải gõ vào một state. Hiển thông báo thật dễ dàng bằng cách thêm một card trong deck:

<card title="No State" id="nostate">

<p>Since you live in the US, you must enter a state.

Please go back and enter one.</p>

<do type="prev"><prev/></do>

</card>

Bây giờ bạn có thể hiện thị thông báo bằng cách thi hành một <go> đến URL #nostate.Vấn đề là WML đó không cung cấp một phương pháp để thực hiện việc kiểm tra đơn giản này. Vừa không có bất cứ phương pháp nào để kiểm tra việc gởi dữ liệu đến server, có server kiểm tra giá trị và từ chối chúng, và sau đó gởi một thông báo lỗi tất cả phương pháp trả về. Trừ khi dùng WMLScript .

2.1.2 WMLScript to the Rescue 

Dùng WMLScript để giải quyết vấn đề, dùng task <go> để gởi dữ liệu đến server để gọi WMLScript thay vì load một thẻ WML.
Xem ví dụ sau:

<do type="accept">

<go href="check.wmls#check( )"/>

</do>

Tong thao tác <go> trình bày một lời gọi hàm check() trong file check.wmls. 

extern function check( )

{

var state = WMLBrowser.getVar ("state");

var country = WMLBrowser.getVar ("country");

if (country == "US" && state == "") {

WMLBrowser.go ("#nostate");

return;

}

WMLBrowser.go ("address.cgi?s=" + state + "&c=" + country);

}

2.1.3 WMLScript là gì?

WMLScript là cơ bản trên JavaScript nhưng là rất đơn giản để giảm bớt thủ tục trên thiết bị chạy trình duyệt. (JavaScript yêu cầu số lượng bộ nhớ hoàn toàn,để chạy nó thì phức tạp). Nếu bạn đã từng dùng Java, JavaScript, C, C++, ECMAScript, hay bất cứ sự đa dạng lớn của những ngôn ngữ mà vay mượn cú pháp của bits từ mọi cái khác, thì nhiều cú pháp của WMLScript rất quen thuộc. Ví dụ, dùng một hàm WMLScript để tính giai thừa số nguyên (integer) chính xác có thể được viết như sau:

/* Calculate factorial of n. */

function factorial (n)

{

var result = 1;

for (var i=2; i<n; i++) {

result *= n;

}

return result;

}

Dấu ngoặc mốc xoắn, cú pháp for ở giữa, và cú pháp return tại cuối là tất cả tượng tự nhau cho những ngôn ngữ như C, java, JavaScript, hay C++. Dòng function và dòng var có thể ít quen thuộc, chúng sẽ đề cập trong chương sau. Những lời chú thích WMLScript có thể 2 forms: giống như trong C, bắt đầu với /* và  kết thúc */ và giống trong C++, bắt đầu với // và tiếp tục cho đến khi kết thúc dòng
Trong WMLScript có phân biệt dạng chữ, bao gồm tên hàm (function), tên biến, giá trị chữ (literal values), từ khoá (keywords), và mọi thứ còn lại.Khoảng cách thì không.Bất cứ chỗ nào bạn có thể đặt một khoảng trống, bạn có thể đặt nhiều nếu bạn muốn và cũng bao gồm cả items như linebreaks và tabs và được tính đơn giản như khoảng trống.Ví dụ trong đoạn mã trích ngắn sau:

if (x)

a = b;

else if (y)

foo (c, d);

Chỉ cách khoảng mà thật sự yêu cầu là một trong giữa else và if vì nó tách rời 2 từ khoá. Đoạn có thể viết :

if(x)a=b;else if(y)foo(c,d);

Không có thay đổi thuộc tính nó tại tất cả. Chỉ có nguyên nhân cho tất cả thêm khoảng cách trong phiên bản đầu là có thể đọc được.

2.1.3.1 Thư viện Chuẩn (Standard Libraries )

Vì ngôn ngữ chính WMLScript đã làm đơn giản đến mức thu nhỏ, nhiều task không được làm ngay lập tức.Ví dụ, không có thao thêm ký tự riêng lẻ từ Strings.May mắn, những hàm này lại được chứa trong thư viện chuẩn đã được định nghĩa trong ngôn ngữ WMLScript và được thi hành tất cả.Vì vậy, chúng thành hiệu quả của chính ngôn. Thư viện bao gồm các hàm mở rộng, bao gồm quá trình chuyển đổi giữa các kiểu dữ liệu khác, xử lý chuỗi string, và số chấm động. Mức độ cao hơn, hàm để giải quyết URLs và trình bày hộp thoại (dialog boxes) đến người dùng.

2.1.3.2 Bytecode

Trên trình duyệt, WMLScript được biên dịch sang bytecode trước khi truyền. Bytecode này là một dãy các mã được truyền cho máy tính và công việc của WMLScript hiển thị trên thiết  bị rất dễ dàng. Có 2 loại WMLScript interperter và WMLScript virtual machine(hay WMLScript VM) thì thường được dùng thay thế cho nhau. WAP biên dịch mã code cho bạn nếu cần. Lý do là giảm kích thước và giấu mã source gốc. Phương pháp này hay kia, không có sự khác nhau trong code của bạn.
2.1.3.3 Functions

Giống như bất kì ngôn ngữ nào khác, WMLScript hỗ trợ functions, giống như ví dụ check() cho dễ dàng hơn. Mặt khác, WMLScript code chỉ cho phép một hàm bên trong. Tương tự như ngôn ngữ như C, Java và ngôn ngữ khác như JavaScript và Perl

2.2 Những kiểu dữ liệu , biến và chuyển đổi của WMLScript ( WMLScript Datatypes, Variables, and Conversions)

WMLScript là một ngôn ngữ không mạnh. Đây có nghĩa là bạn chưa bao giờ chỉ định kiểu dữ liệu của biến hay kiểu trả về của một hàm nhưng chính WMLScript chuyển đổi giá trị trả về. Ví dụ, giá trị 1234 là integer, nhưng nếu bạn sử dụng hàm thư viện String.length( ), mà mong chờ một chuỗi (string), nó chuyển hoàn toàn thành chuỗi string "1234", chiều dài là 4. Tương tự , nếu bạn cố đánh giá biểu thức:"1234" * "2"

Cả giá trị là được chuyển đổi thành integer trước khi dùng, và kết quả là integer 2468. 

2.2.1 Datatypes and Literals

WMLScript có 5 kiểu dữ liệu: string, integer, floating-point number, Boolean, chỉ định kiểu không hợp lệ( invalid). Mọi giá trị trong WMLScript thuộc một trong những kiểu dữ liệu này, mặc dù hầu hết có thể chuyển đổi đến những kiểu khác. (Một literal là một hằng số rõ ràng bao gồm trong một code.)
2.2.1.1 Strings

Strings trong WMLScript có thể là chuỗi những kí tự Unicode. Chúng có thể kèm theo dấu nháy đơn hay đôi trong đoạn trích dẫn.WMLScript hỗ trợ việc chỉ định các ký tự đặc biệt trong strings như là dòng mới, đoạn trích dẫn, những ký tự mà không thể xem được source(như là ký tự trung quốc nếu file source của bạn là ASCII).

Table trình bày shows escape sequences đặc biệt, mà trình bày ký tự đặc biệt

[image: image44.png]Table 10.1, Special Escape Sequences

Escape Sequence Character Represented Unicode Equivalent
N Single quote w0027
\" Doudle quote w002z
W Backslash oo
v/ Forward slash \uoozF
b Backspace \uooos
\F Form feed \uoooc
\n Newline R
\r Carriage retum \uooon
\ Horizontal tab w0005





Những ví dụ của chuỗi chữ bao gồm :

""

'foo'

"Hello, World!"

'String with embedded single \' and double " quotes'

"String with embedded single ' and double \" quotes"

'Price is \24317 (seventeen pounds)'

"Price is $17 (seventeen dollars)"

'To include a backslash, use \\'

2.2.1.2 Integers

Những giá trị Integer là đuợc lưu trữ 32-bit integer. Literal integers có thể được chỉ định trong bát phân, thập phân, hệ thập lục nhưng không làm ảnh hưởng chính số đó, integers luôn luôn hiện thị như thập phân khi được chuyển thành strings. Ví dụ của những chữ integer hợp lệ bao gồm:

17

42

0

0105

00007777

01232

0x00

0x2A

0x3e8

0x7fffffff

2.2.1.3 Booleans

WMLScript cung cấp giá trị Boolean,  trình bày true hoặc false. Hai giá trị chữ hợp lệ Boolean là

true

false

Chú ý rằng những chữ này là phân biệt dạng chữ(case-sensitive.)

2.2.1.4  Số dấu chấm động (Floating-Point Numbers)

Giá trị chấm động Float trong WMLScript được lưu trữ trong IEEE , mà định dạng là 32-bit floating-point.Những số này cho phép gần bằng 3.4e+38 để lưu trữ.Sử dụng hàm thư viện Lang.float() để biểu diễn kiểu Float .Ví dụ dấu chấm động hợp lệ bao gồm :

.0

0.0

0E+0

0e23

0.44

1.0

10E6

10e-6

123.456e-7

.42e+23

Chú ý rằng 4 giá trị đầu tiên trình bày tất cả cùng giá trị 0

2.2.1.5 Invalid

Kiểu giá trị thứ 5 của WMLScript, invalid là điều mà bạn cần phải chu ý. Nó hỗ trợ hiển thị một giá trị đơn giản mà các kiểu khác không có. Ví dụ, biểu thức (1/2) cho giá trị dấu chấm động là 0.5. Biểu thức (1/0) không thể định giá (chia cho 0 là không hợp lệ), và kết quả là invalid. Tương tự hàm thư viện, cho tính căn bậc hai của một số trả về không hợp lệ khi cho số âm. Nếu được yêu cầu, có thể tham khảo một giá trị chữ invalid như sau:

Invalid

 Gán invalid == invalid là chưa bao giờ true, ngay cả đây có thể một chữ không quen biết hay thậm chí sai. Trong thực tế, kết quả biểu thức liền trước cũng là invalid. Hầu như tất cả thao tác trong WMLScript cho một kết quả invalid nếu bất kì những đối số của chúng là invalid.      

Ví dụ :

 1 + (1/0)

(1/0) == (-1/0)

1/(1/0)

2.2.2 Variables

WMLScript chỉ cung cấp biến cục bộ và truy xuất đến biến WML (luôn luôn là giá trị string) Không có biến toàn ,một biến WMLScript có thể lấy một giá trị bất kì của 5 kiểu dữ liệu, bao gồm invalid. Biến được khai báo với cú pháp var. Biến có thể được chỉ định cách nhau bởi dấu phẩy như là :

var foo;

var x, y, z;

var a, b, c, d, e, f, g, h, i, j;

Biến phải khai báo trước khi dùng, ví dụ sau là không đúng:

function foo ( )

{

wibble = 2;

var wibble;

}

Tất cả những biến được khởi tạo hoàn toàn từ chuỗi empty, "". Nếu giá trị nào đó là một số bắt buộc thì khai báo như sau:

var foo = 17, bar = 42;

hay 

var foo, bar;

foo = 17;

bar = 42;

 Biến sẽ được đọc ra đầu tiên trong trình duyệt. Ví dụ 2.1 cập nhập lại giá trị mới cho biến. 

Example 2.1. Outline of a Function Called from WML

extern function called_from_wml ( )

{

/* First read variables from browser context.

* These could also be passed in as function arguments.

*/

var username = WMLBrowser.getVar ("username");

var password = WMLBrowser.getVar ("password");

/* Next, process those variables. */

username = validate_username (username);

password = validate_password (password);

/* Write back new values. */

WMLBrowser.setVar ("username", username);

WMLBrowser.setVar ("password", password);

/* Finally, a refresh task. */

WMLBrowser.refresh ( );

}

** Phạm vi biến (Variable Scope)

Chỉ khai báo một lần một biến trong phạm vi một hàm. Ví dụ:

function foo (x)

{

if (x) { var y = 42; }

return y;

}

Phạm vi biến y: từ lúc y được khai báo cuối hàm (function), vì vậy cú pháp return là valid. Nếu x là false thì var y = 42 chưa bao giờ  được thi hành. Tuy nhiên, khởi tạo y sau đó đặt giá trị 42 vào thì biến y thật sự thi hành.Thật vậy, hàm này chạy khi nó được viết như sau:

function foo (x)

{

var y;

if (x) { y = 42; }

return y;

}

2.2.2 Variable Names

Tên biến hợp lệ trong WMLScript chỉ chứa mẫu tự hay chữ, con số và đường gạch dưới từ ngữ . Ký tự đầu tiên không thế là 1 con số; nó phải là một chữ hay đường gạch dưới.Ví dụ, từ khoá như for, function 

và var là tất cả không hợp lệ là tên biến. Những từ sau là tất cả từ khoá:
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In addition, 2 number of words are also reserved for possible future extensions to the WMLSeript language:

case cateh s const
Gebugger Getault Getete B
< export extends Finally
Smport n Tio new
it private pubTic Sizeo
Struct Super Switcn s
hrow Ty void with





Sau đây là tất cả ví dụ của tên biến hợp lệ:

x

foo

___name_with_underscores__ _

ThisVariableNameIsImpracticalBecauseItIsTooLong

xy17

_0

Sau đây là ví dụ của những tên biến không hợp lệ:

17xy

(starts with a digit)

name with spaces

(space isn't a letter, digit, or underscore)

while

(is a keyword)

switch

(is a reserved word)

2.2.3 Quá trình chuyển đổi kiểu (Type Conversion )

Những thao tác WMLScript chuyển đổi toán hạng đúng yêu cầu. Ví dụ, thao tác * cho phép nhân có thể  đem lại kết quả integers hay floating points, cho nên toán hạng đầu tiên phải được chuyển thành một trong những kiểu này.Nếu một đối số không thể được chuyển, kết quả là invalid. 
2.2.3.1 Quá trình chuyển đổi thành String(Conversion to String )

• Integers chuyển đổi thành một string . Ví dụ, integer 1234 chuyển thành string "1234", và integer -42 chuyển thành string "-42".

• Floating-point numbers (số dấu chấm động) chuyển thành một string.Ví dụ, số dấu chấm động (floating-point number ) 0.2 có thể chuyển thành bất kì strings "0.2", "2e-1", ".2", "0.2e+0", và v.v.v...

• Boolean true là được chuyển thành string "true", và Boolean false là được chuyển thành  string "false".

• invalid không thể chuyển thành một string.

2.2.3.2 Quá trình chuyển đổi thành Integer (Conversion to Integer )

•Một string chuyển thành integer.Ví dụ strings "1234" và cả "+1234" chuyển đổi thành integer 1234, nhưng string "1234x" không thể được chuyển

• Kiểu dấu chấm động không chuyển đổi thành một integer.

• Boolean true chuyển thành 1, và Boolean false chuyển thành  0.

• invalid không thể chuyển thành một integer.

2.2.3.3 Quá trìnhh chuyển đổi thành số dấu chấm động (Conversion to Floating-Point Number )

•Một chuỗi string chứa một số chấm động (floating-point of a number) thì chuyển thành số đó. Không có strings nào khác có thể được chuyển. Ví dụ, string "5.0e-1" chuyển thành số dấu chấm động là 0.5; string "5.0x" không thể chuyển được

•Nếu quá trình chuyển kết quả của một số lớn hơn hiển thị định dạng trong dấu chấm động thì chuyển đổi thất bại (vì kết quả là invalid).

• Nếu chuyển đổi kết quả trong dấu chậm động thiếu thì kết quả là lấy 0.0.Ví dụ, string "1e999" không thể chuyển và string "1e- 999" chuyển thành 0.0.

• Integers được chuyển thành tương ứng là giá trị kiểu dấu chấm động (floating-point).

• Boolean true là chuyển thành dấu chấm động (floating-point) 1.0, Boolean false  là chuyển thành dấu chấm động ( floating-point )0.0.

• invalid không thể chuyển thành một số dấu chấm động (floating-point number.)

2.2.3.4 Quá trình chuyển thành Boolean (Conversion to Boolean )

• Chuỗi empty là được chuyển thành  false. Tất cả chuỗi khác là chuyển thành true. Có nghĩa là "" thành false, nhưng  "false" chuyển thành true!

• Integer 0 là được chuyển thành false.Tất cả integers khác được chuyển thành true.

• Floating-point 0.0 là được chuyển thành false. Tất cả giá trị chấm động khác thì được chuyển thành true. 

• invalid không thể chuyển thành một giá trị Boolean  

2.3 Những toán tử và biểu thức WMLScript (WMLScript Operators and Expressions )

2.3.1 Chuyển đổi toán hạng (Operand Conversions )

Một số toán tử (operators) có thể lấy những giá trị của nhiều hơn một kiểu. Ví dụ, toán tử  * là phép nhân có thể có hiệu lực trên integers hay số dấu chấm động (floating-point numbers). 

• Những toán tử thì luôn luôn lấy cùng kiểu của toán hạng. Nếu chuyển đổi thất bại, kết quả của phép toán là invalid.

• Những toán tử (Operators) mà lấy toán hạng của bất kì của dữ liệu nào thì dùng giá trị đó. 

2.3.1.1 Đối số integer hay dấu chấm động (Unary Integer or Floating Point )

Những toán tử của một đối số là integers hay số chấm động ( floating-point numbers ) (như là đối số + và  -)  đầu tiên sẽ chuyển toán tử thành integer. Nếu thành công thao tác được thi hành trên integer và kết quả là một integer. Nếu chuyển thành integer thất bại, toán tử sẽ chuyển thành toán hạng sang số dấu chấm động. Nếu thành công thao tác được thực thi trên số này . Nếu cả integer and floating point chuyển đổi đều thất bại, kết quả của thao tác này là invalid. 

Ví dụ

+2 gives integer 2

+2.0 gives floating-point 2.0

-true gives integer -1

-false gives integer 0

+"123.456" gives floating-point 123.456

+"a" gives invalid (can't be converted to integer or floating point)

-"1e99" gives invalid (floating point out of legal range)

2.3.1.2 Nhị phân Integer hay dấu chấm động (Binary Integer or Floating Point)

Những toán tử nhị phân 2 đối số là integers hay floating-point numbers(như * và -), đầu tiên sẽ chuyển tất cả toán hạng thành integers. Nếu thành công thao tác được thi hành trên số integers và kết quả là một  integer. Nếu toán hạng không thể chuyển thành một integer, toán tử sẽ chuyển đổi tất cả thành giá trị dấu chấm động. Nếu thành công thao tác được thi hành trên giá trị dấu chấm động và kết quả cũng là số dấu chấm động. Nếu tất cả chuyển đổi thất bại, kết quả của thao tác là invalid

Ví dụ:

3*4 gives integer 12

3.0*4 gives floating-point 12.0

"3"*4 gives integer 12

"2"-"9" gives integer -7

6.3*"x" gives invalid (can't be converted to integer or floating point)

0.1*"1e999" gives invalid (floating-point value out of range)
2.3.1.3 Integer, Floating Point hay String

Chỉ một toán tử thuộc về phàm trù này: binary + mà được dùng không chỉ cho số nhưng cũng để chuỗi nối lại. Ví dụ, "x"+"y" nối lại là "xy". Nếu toán hạng là một chuỗi, toán tử này cố gắng chuyển đổi thành một chuỗi tốt khác. Nếu 2 chuỗi được ghép lại và được trả về thành công. Nếu giá trị thứ 2 không được chuyển thành một string, kết quả của thao tác là invalid. Nếu toán hạng là một string, toán tử cố thay thế để chuyển đổi cả toán hạng thành số integer. Nếu 2 số integer được thêm cùng một lúc và kết quả cũng là 1 số integer. Nếu toán hạng không được chuyển cả thành integer, toán tử + cố tìm chuyển tất cả chúng thành dấu chấm động (floating point). Nếu 2 số dấu chấm động  được thêm cùng một lúc và kết quả là một số dấu chấm động. Nếu việc chuyển đổi thất bại, kết quả là invalid

  Ví dụ:

"x"+"y" gives string "xy"

"x"+1 gives string "x1"

1+"2" gives string "12"

1+2 gives integer 3

1+2e0 gives floating-point 3.0

2.3.1.4 Toán tử so sánh (Comparison Operators )

 Toán tử so sánh (equals, less than, v.v..) cũng có thể lấy một trong những toán hạng như strings, integers, hay floating-point numbers. Sự khác nhau từ toán tử + mà kết quả của so sánh là luôn luôn một Boolean. Nếu một trong những toán hạng là một string, toán tử đầu tiên chuyển đổi thành một chuỗi khác. Nếu toán hạng không là một chuỗi, toán tử chuyển cả thành integers. Nếu toán hạng không thể chuyển đổi thành integers, toán tử chuyển chúng thành dấu chấm động (floating point). Nếu tất cả chuyển đổi thất bại, kết quả của việc so sánh là invalid.

Ví dụ:

"FOO"<"foo" gives true (compared as strings)

2<"10" gives false (compared as strings: "2"<"10")

2<10 gives true (compared as integers)

1<"1e-6" gives true (compared as strings)

1<1e-6 gives false (compared as floating point: 1.0<0.000001)

2.3.2 Chỉ định toán tử (Assignment Operators )

Bên trái của toán tử phải được gán biến. Hầu hết việc chỉ định toán tử đơn giản là gán một biểu thức cho một biến. Nó trình bày bởi  =.WMLScript cũng cung cấp chỉ định toán tử mà phối hợp một số toán tử khác với việc chỉ định. Ví dụ:

x += y

là một biểu mẫu rút gọn của:x = (x + y)

Có 12 toán tử, việc phối hợp toán tử nhị phân với chỉ định: +=, -=, *=, /=, div=, %=, &=, |=, ^=, <<=, >>=, và >>>=.Ví dụ += có thể làm nối chuỗi tốt bằng phép cộng và /= luôn luôn cho một kết quả dấu chấm động (floating-point result). Chú ý rằng không có chỉ định toán tử cho kiểu Boolean hay toán tử so sánh.
Ví dụ: foo (a = b)

thành lập nội dung a thành  b và sau đó gọi foo() với giá trị mới a. Trong cùng phương pháp: foo (a *= b)

2.3.3 Toán tử số học (Arithmetic Operators)

WMLScript cung cấp tất cả toán tử số học bình thường. Cú pháp này giống như C hay Java. Hai toán tử số học đơn giản là dấu cộng, trình bày bởi  + và -. Dấu cộng  và dấu trừ chuyển đổi giá trị đơn giản thành một số.

Ví dụ:

+2 is integer 2

-2 is integer -2

-"-2" is integer 2

-"2e0" is integer -2.0

Có 6 toán tử số học nhị phân. Phép cộng được trình bày bởi +, phép trừ bởi -, và phép nhân bởi *. Có 2 toán tử phép chia: / áp dụng cho số dấu chấm động (floating-point numbers) và cho một kết quả dấu chấm động và div (phép chia lấy số nguyên) áp dụng cho số integers và cho một kết quả integer. Toán tử cuối cùng là môđun (modulo) hay toán tử số dư ( remainder operator) là lấy số dư sau khi phép chia integer và được trình bày bởi  % .

Ví dụ:

3 * 2 gives integer 6

"3" * 2 gives integer 6

3 / 2 gives floating-point 1.5

3 div 2 gives integer 1

3.0 div 2 gives invalid (3.0 can't be converted to integer)

1 + 2 gives integer 3

1 + 2.0 gives floating-point 3

1 + "2" gives string "12"

8 % 3 gives integer 2

-8 % 3 gives integer -1

8 % -3 gives integer 1

-8 % -3 gives integer -2

2.3.4 Bitwise Operators

Đối với phép cộng toán tử số học bình thường, WMLScript cung cấp 4 toán tử cho việc thi hành số học Boolean trên bits áp dụng trên kiểu integers. Những toán tử này chỉ điều khiển tất cả trên integers, do đó nếu bất kì toán hạng nào không thể chuyển đổi thành một số integer, kết quả của thao tác là invalid  bitwise. Tất cả những toán hạng này trong cùng phương pháp chính xác khi tương ứng của chúng trong C và Java.Ví dụ (Một số là  hệ số đếm 16 (hexadecimal) tạo kiểu dáng bit ngắn hơn ):

0x0110 & 0x0011 gives integer 0x0010

0x0110 | 0x0011 gives integer 0x0111

0x0110 ^ 0x0011 gives integer 0x0101

6 & 3 gives integer 2

6 | 3 gives integer 7

6 ^ 3 gives integer 5

~1 gives integer 0xFFFFFFFE

~0 gives integer 0xFFFFFFFF

2.3.5 Thao tác Shift (Shift Operators)

WMLScript cũng cung cấp thao tác shift mà cho phép di chuyển tất cả bit trong một số integer sang trái hay phải. Bởi vì phương pháp số integer được trình bày dùng để nhân hay chia số integer cho 2. Dịch phải 2 toán tử (Shift right) >> và  >>>. Sự khác biệt giữa chúng là >> xử lý số âm đúng cách, do đó có thể luôn luôn dùng nó để làm phép chia bởi luỹ thừa 2. Còn >>> xử lý tất cả số không đánh dấu, thậm chí thông qua tất cả số integer trong WMLScript được ký hiệu vì nó không làm việc khi đợi số âm thường dùng như những toán tử &, |, ^, khi dùng một số integer để lưu 32 bits tách rời, đúng hơn nữa là chuẩn integer. Dịch trái được trình bày bởi toán tử <<.Tất cả những toán tử shift này đòi hỏi cả những toán hạng của chúng là những số integers. Phép cộng, toán hạng bên phải không thể là số âm. Ví dụ:

10 << 3 gives 80 (equivalent to 10 * 2 * 2 * 2)

10 >> 3 gives 1 (equivalent to 10 div 2 div 2 div 2)

10 >>> 3 gives 1 (>> and >>> work the same for positive numbers)

-10 << 3 gives -80 (equivalent to -10 * 2 * 2 * 2)

-10 >> 3 gives -1 (equivalent to -10 div 2 div 2 div 2)

-10 >>> 3 gives 536870911 (>>> doesn't handle negative numbers)

Mặc dù  >> gần như chính xác giống như phép chia số integer cho 2, kết quả là làm tròn.Toán tử div  luôn luôn làm tròn gần bằng zero, ví dụ:

-1 div 2 cho zero. Toán tử >>  làm tròn số âm -1 đúng hơn 0. (Những số dương là làm tròn  zero.) nghĩa là : -1 >> 1 cho -1, đúng hơn bằng 0.  

2.3.6 Toán tử logic (Logical Operators )

 Toán tử Boolean and hay or mà nó chuyển toán hạng thành giá trị Boolean. Những toán tử này đựơc gọi là toán tử logic có nghĩa rằng chúng định giá toán tử bên trái đầu tiên và nếu  kết quả cuối cùng, toán tử bên phải không định giá. Logic and được trình bày bởi && là toán tử bên trái đầu tiên: nếu chuyển đổi này thành Boolean false, kết quả của thao tác là false. Nếu toán hạng bên trái không chuyển đổi thành Boolean, kết quả của thao tác là  invalid. Trong những trường hợp trên, toán hạng không được định giá tất cả. Tuy nhiên, Nếu toán hạng bên trái chuyển đổi thành Boolean true, kết quả của thao tác là toán hạng bên phải được chuyển thành một giá trị Boolean.
 Logic or là được trình bày bởi || là toán hạng bên trái đầu tiên. Nếu chuyển đổi này thành Boolean true, kết quả của thao tác cũng là true. Giống như logic and, nếu toán hạng bên trái không chuyển , kết quả của thao tác là  invalid. Cũng giống như thao tác logic and, ở cả những trường hợp toán hạng bên phải không định giá tất cả. Nếu toán hạng bên trái chuyển thành Boolean false, tuy nhiên, kết quả của thao tác là toán hạng bên phải, cũng được chuyển thành một giá trị Boolean 

Ví dụ

(1+1 == 2) || foo( ) gives true, with no call to foo( )

(1+1 == 3) || foo( ) gives the result of foo( ) converted to Boolean

(1/0) || foo( ) gives invalid, with no call to foo( )

(1+1 == 2) && foo( ) gives the result of foo( ) converted to Boolean

(1+1 == 3) && foo( ) gives false, with no call to foo( )

(1/0) && foo( ) gives invalid, with no call to foo( )

2.3.7 Tăng và giảm toán tử (Increment and Decrement Operators )

 Toán tử tăng và giảm được viết : ++var và –var. Cố gắng chuyển nội dung của biến thành giá trị 1 số integer hay dấu chấm động (floating-point ), thêm nó thành (++) hay giảm nó thành (--),  lưu nó trả về biến. Kết quả của toán tử là giá trị của biến mới.  Thay đổi giá trị của biến nếu kết quả của giá trị toán tử là biến thay đổi trước .

Ví dụ, hỗ trợ biến a chứa giá trị integer  42, b chứa integer 0x7FFFFFFF (phạm vi hợp lệ giá trị số integer), c chứa dấu chấm động 2.3, d chứa string "1e2" và e chứa string "foo":

a++ gives integer 42 and sets a to integer 43

++a gives integer 43 and sets a to integer 43

a-- gives integer 42 and sets a to integer 41

--a gives integer 41 and sets a to integer 41

b++ gives integer 0x7FFFFFFF and sets b to invalid (overflow)

++b gives invalid and sets b to invalid (overflow again)

c++ gives floating-point 2.3 and sets c to floating-point 3.3

--c gives floating-point 1.3 and sets c to floating-point 1.3

d-- gives string "1e2" and sets d to floating-point 99.0

++d gives floating-point 101.0 and sets d to floating-point 101.0

e++ gives string "foo" and sets e to invalid (can't convert)

--e gives invalid and sets e to invalid (can't convert)

Chú ý kết quả của biểu mẫu tăng và giảm là giá trị trước khi thay đổi được ứng dụng.Ví dụ, toán tử tăng là thường dùng trong một vòng lặp for:

for (var i=0; i<end; i++) {

...

}

Cũng có thể viết cách sau:

for (var i=0; i<end; ++i) {

...

}

2.3.8 Toán tử so sánh (Comparison Operators )

WMLScript cung cấp 6 toán tử so sánh :equal (bằng)  được trình bày bởi ==, không bằng

(not equal) trình bày bởi !=, nhỏ hơn trình bày <, nhỏ hơn hay bằng trình bày <=, lớn hơn trình bày > và lớn hơn hay bằng trình bày >= . Tất cả những toán tử so sánh bằng cách kiểm tra đầu tiên nếu một trong những toán hạng là một string. Nếu trường hợp này, chúng chuyển đổi toán hạng khác thành một chuỗi và so sánh 2 strings trong thứ tự thư mục. So sánh  Mẫu tự chữ hoa nhỏ hơn chữ thường, vì vậy "one" trước "two" nhưng "THREE" đứng trước"four". Nếu một string là 1 tiền tố khác, do đó "six" đứng trước "sixteen". Nếu toán hạng  không là một string, toán tử cố gắng chuyển cả toán hạng thành số integers. Nếu toán hạng không chuyển cả thành số integers, toán tử cố gắng chuyển chúng thành dấu chấm động (floating point): nếu so sánh trên giá trị dấu chấm động

Nếu tất cả thất bại, kết quả của sự so sánh là không hợp lệ (invalid).

Ví dụ:

2 < 10 gives true (compared as integers)

"2" < 10 gives false (compared as strings: "2" < "10")

2.0 == 2 gives true (compared as floating point)

"six" > "seven" gives true (compared as strings)

true > false gives true (compared as integers: 1 > 0)

"true" > false gives true (compared as strings: "true" > "false")

2.3.9 Kiểu toán tử (Type Operators )      

 WMLScript cung cấp những thao tác để kiểm tra kiểu dữ liệu và giá trị. Kiểu dữ liệu của toán tử trả về một số integer được trình bày kiểu dữ liệu của đối số. Vì kiểu dữ liệu của toán tử chưa bao giờ cố gắng chuyển đối số và trả về một giá trị số integer, thậm chí khi nó là đối số invalid, nó chưa trả về một giá trị invalid. Nó luôn luôn trả về một số integer. Bảng 11.1 cho 5 giá trị integer mà trình bày 5 kiểu dữ liệu của WMLScript
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Thường kiểu dữ liệu của toán tử cung cấp nhiều thông tin hơn. Kết quả là chọn lựa một trong giá trị integer hay một giá trị dấu chấm động, trừ khi không đúng với định giá mà trường hợp kết quả là invalid. 
if (typeof result != 4) {

/* Type not invalid: result was OK. */

...

} else {

/* Type invalid: evaluation failed. */

...

}

WMLScript cũng cung cấp một toán tử đơn giản invalid mà kiểm tra đơn giản một giá trị không invalid. Vừa giống kiểu dữ liệu của nó không cố tìm chuyển đổi giá trị của nó. Đoạn sau có thể được viết nhiều cách dùng hiệu nghiệm hợp lý, không có thay đổi hành vi thay đổi nó:

if (isvalid result) {

/* Type not invalid: result was OK. */

...

} else {

/* Type invalid: evaluation failed. */

...

}

Ví dụ:

typeof 0 gives 0

typeof 0.0 gives 1

typeof "" gives 2

typeof true gives 3

typeof invalid gives 4

typeof "0" gives 2

typeof "true" gives 2

typeof (17+1/0) gives 4

typeof (10/5) gives 1 (/ always gives a floating-point result)

2.3.10 Toán tử điều kiện (The Conditional Operator)

 Toán tử điều kiện ở WMLScript giữa 2 biểu thức con, phụ thuộc kết quả của biểu thức điều kiện, cú pháp là 
condition-expression ? true-expression : false-expression

 condition-expression được chuyển đổi thành một giá trị Boolean và nếu kết quả này trong kết quả true là biểu thức true và biểu thức false không định giá. Nếu điều kiện cho

Boolean false hay không thể đựơc chuyển đổi, kết quả là biểu thức false và biểu thức true không được định giá. Không biểu thức true mà cũng không biểu thức false là được chuyển đổi trong bất kì phương pháp. Kết quả của thao tác điều kiện là cùng kiểu khi được chọn subexpression.

Chú ý rằng:

a = b ? c : d;

luôn luôn có cùng hiệu ứng chính xác khi :

if (b) {

a = c;

} else {

a = d;

}

Ví dụ:

true ? "yes" : "no" gives string "yes"

false ? "yes" : "no" gives string "no"

invalid ? "yes" : "no" gives string "no"

true ? 1/2 : 1/0 gives floating-point 0.5

false ? 1/2 : 1/0 gives invalid

true ? "" : foo( ) gives string "" and doesn't call foo( )

2.3.11  Dấu phẩy toán tử (The Comma Operator )

Ví dụ:

for (i=0, order=1, total=0; i<count; ++i, order *= 10) {

total += foo (i, order);

}

Trong vòng lặp này, khởi chạy dùng toán tử để khởi chạy tất cả biến i, order và total. Phép cộng, bộ phận tăng dùng toán tử, không chỉ tăng i mà còn nhân order bằng 10. Nếu toán tử, được dùng trong một đối số đến một lời gọi hàm hay trong một biến khởi tạo, có một dấu phẩy đơn giản trước khi đối số kế hay khai báo biến. Để tránh vấn đề này mà chứa toàn biểu thức, phải đặt trong dấu ngoặc đơn nhưng nó hầu như xoá sạch để tránh dùng đơn giản toán tử, tại tất cả vị trí này. Thay vì, thêm cú pháp đơn giản khác. 

Ví dụ:

var x = foo(), bar( );

là sai vì không có dấu ngoặc đơn bao quanh biểu thức ngăn cách. Nó nên viết như sau:

var x = (foo (), bar ( ));

Tuy nhiên, nó xoá sạch để viết thay thế 

foo ( );

var x = bar ( );

2.3.12 Thứ tự trước sau và quan hệ (Precedence and Associativity)

 WMLScript gán một mức của thứ tự trước sau cho mỗi toán tử. Trong phép cộng, mỗi toán tử nhị phân có một associativity. Những tồn tại này làm biểu thức có nghĩa không có cần thêm nhiều dấu ngoặc đơn. Định nghĩa thứ tự trước sau, mỗi thành phần của một biểu thức là định giá đầu tiên khi có những toán tử khác nhau phức tạp. Ví dụ, toán tử * có một thứ tự cao hơn toán tử +, do đó:

3 + 4 * 5 là  tương đương 3 + (4 * 5)

nhưng không tương đương

(3 + 4) * 5

và trả lời là 23, không là 35

Định nghĩa quan hệ mà mỗi thành phần của biểu thức nên được định giá đầu tiên khi có một vài toán tử của cùng thứ tự gắn với nhau. Quan hệ (Associativity) là theo danh nghĩa như chọn một trong left hay right. Toán tử quan hệ trái (Left-associative operators) định giá cạnh bên trái đầu tiên của chúng và toán tử quan hệ phải (right associative operators) định giá cạnh bên phải đầu tiên  

Ví dụ, + và – cả 2 là quan hệ trái với cùng thứ tự, do đó:

 3 - 4 + 5

 là đương tương là

(3 - 4) + 5

đúng hơn là

3 - (4 + 5)

và trả lới là 4, không là -6.

Tương tự, toán tử chỉ định (assignment operators ) là tất cả quan hệ phải với cùng thứ tự, do đó: 

a = b = c

 là đương tương là

a = (b = c)

đúng hơn là

(a = b) = c

mà không thể hợp lệ khi:

a = b

không là một biến, vì vậy không thể hiện ra bên trái của toán tử =. 

2.4 Những câu lệnh WMLScript (WMLScript Statements)

Phần này bao gồm câu lệnh WMLScript mà cung cấp như cấu trúc điểu khiển hữu ích như vòng lặp và điều kiện bằng đặc tính đơn giản như là khả năng để trả về một giá trị từ một hàm. Hầu hết tất cả những đặc tính này thì tương tự như trong những ngôn ngữ C và Java, WMLScript không cung cấp hoàn toàn các câu lệnh. Ví dụ, không có cú pháp switch và không có thêm những câu lệnh  tìm kiếm trong Java được hiện hữu trong WMLScript. Đây là vấn đề không nên. WMLScript đã được thiết kế cho những toán tử đơn giản như là đang kiểm tra nhập là hợp lệ trước khi đang gửi nó trên server.  
2.4.1 Biểu thức như là câu lệnh (Expressions as Statements)

Bất cứ biểu thức WMLScript có thể đổi thành một câu lệnh bởi theo sau nó hoàn toàn với một chấm phẩy. Hầu như nhìn chung những kiểu dữ liệu của biểu thức dùng như những câu lệnh là chỉ định khác nhau. (Thường dùng nhiều câu lệnh hơn biểu thức)

 Ví dụ:

a = b;

foo ( );

x++;

total += value;

2.4.2 Những câu lệnh khối (Blocks of Statements)

Kiểu câu lệnh đơn giản khác là câu lệnh khối. Đây là một số đơn giản của câu lệnh được tập hợp với nhau và được bao quanh với dấu ngoặc móc cong. Những câu này là thường dùng với câu lệnh vòng lặp if và while và for, cho phép những thành phần của if hay  phần thân của vòng lặp để chứa nhiều hơn một câu lệnh. Ví dụ:

{} là một khối êmpty

{ a = b; } chỉ chứa một câu lệnh 

{ a = b; foo (); bar ( ); } chứa 3 câu lệnh 

2.4.3 Những điều kiện (Conditions )

Những câu lệnh điều kiện trong WMLScript chạy giống như ngôn ngữ C. Biểu mẫu đơn giản  như sau :

if (condition)

statement-when-true

condition là mọi biểu thức đơn giản. Nó được định giá và nếu kết quả có thể được chuyển đổi thành Boolean true, statement-when-true được thi hành.Ví dụ:

if (x > max)

max = x;

mệnh đề else có thể được thêm như sau:

if (condition)

statement-when-true

else

statement-when-false

Nếu điều kiện có thể được chuyển thành Boolean true, statement-when-true là được thi hành nhưng nếu condition chuyển thành Boolean false hay không thể chuyển thành, statement-when-false là được thi hành. 
Ví dụ:

if (number == 1)

result = "1 apple";

else

result = number + " apples";

Thỉnh thoảng, statement-when-false là tương tự if. Đầu tiên điều kiện được định giá và nếu nó là false hay không thể được chuyển đổi, thứ hai if là được thi hành. 
Ví dụ:

if (x > max)

max = x;

else if (x < min)

min = x;

2.4.4 Những vòng lặp (Loops)

 WMLScript cung cấp cấu trúc vòng lặp. Có 2 kiểu :for và while. Cả 2 xử lý rất giống như chúng làm trong C. Một vòng lặp while thi hành phần thân nó trong khi một điều kiện là true. Nếu điều kiện là false tại lúc bắt đầu, body nó không bao giờ thi hành (Với if không thực hiện chuyển đổi thành Boolean được lấy là khi false). 
 while (condition)

body

Ví dụ:

while (n > 1) {

total *= n;

--n;

}

Một vòng lặp for rất nhiều linh động và sức mạnh :

for (initializer; condition; increment)

body

Đầu tiên, tuỳ chọn khởi chạy là được định giá như một biểu thức. Thay vì khởi chạy đơn giản một biến đó là khai báo trước:

for (i=0; i<count; i++)

Có thể khai báo biến trong khởi chạy :

for (var i=0; i<count; i++)

phần thân được thi hành khi điều kiện có thể chuyển thành Boolean true. (với while, nếu điều kiện không true tại bắt đầu, body không bao giờ thi hành). Điều kiện có thể bỏ qua khi luôn true, do đó chạy vòng lặp mãi mãi trừ khi một số thứ xảy ra trong phần thân thì dừng nó. Sau mỗi thi hành của phần thân, giá trị biểu thức tăng một. Thiết lập biến trong vòng lặp, kiểm tra nó trong điều kiện và tăng một giá trị khi kết thúc phần thân. Ví dụ:

for (var i=0; i<4; ++i)

foo (i);

ở đây, i lấy những giá trị thứ tự 0, 1, 2, 3. Chú ý dùng một khai báo biến trong khi chạy. Có 2 nguyên nhân cho việc dùng vòng lặp for ở những trường hợp này: đầu tiên, chúng xóa sạch. Nguyên nhân khác là không dễ phát hiện và quan hệ câu lệnh continue .
  2.4.4.1 Câu lệnh break (The break Statement) 

Câu lệnh break có thể xuất hiện trong phần thân của bất kì vòng lặp.
 Break, nếu được thi hành, nó nhảy bên phải vòng lặp, cho code theo sau nó. Nó thường được dùng khi thêm một điều kiện và được nhận ra trong giữa vòng lặp, có nghĩa là vòng lặp phải dừng. 
Ví dụ:

var free_entry = -1;

for (var i=0; i<last; ++i) {

if (entry_is_free (i)) {

free_entry = i;

break;

}

}

  2.4.4.2 Câu lệnh continue (The continue Statement)

Câu lệnh continue cũng điều khiển hành vi của vòng lặp, nhưng đúng hơn dừng vòng lặp, đơn giản nó bỏ phép lặp cuối và tiếp tục với công việc kế tiếp.Để một vòng lặp while, nó đơn giản nhảy đến cuối của phần thân. Kế đến là định giá trị điều kiện lặp lại, để giải quyết việc vòng lặp là được hoàn thành bây giờ hay không. Trong vòng lặp for, thi hành một câu lệnh continue thực hiện tăng mỗi thành phần của vòng lặp trước khi kiểm tra lại điều kiện. Nghĩa là nếu chạy điều kiện và tăng từng bước thông qua một giá trị thiết lập, thi hành một continue đơn giản bỏ giá trị kế tiếp. 
Ví dụ:

for (var i=0; i<count; ++i) {

if (i == 5)

continue;

do_something ( );

}
2.4.5 Trả về từ một hàm (Returning from a Function )

Câu lệnh return  thi hành của hàm hiện tại. Nó có 2 thủ tục:

return; và return expression;

thủ tục đầu tiên (không có một biểu thức )được định giá:

return "";

Thi hành một câu lệnh return dùng hàm hiện tại ngay lập tức và trả về một giá trị của biếu thức đến câu lệnh chứa lời gọi hàm. Ví dụ, kiểm tra lỗi điều kiện tại một vị trí đầu của hàm và trả về invalid:

if (x < 0)

return invalid;

2.4.6 Những câu lệnh khác (Other Statements )

Những khai báo biến với var là được khai báo trong WMLScript, vì vậy chúng có thể xuất hiện ở bất kì đâu một câu lệnh có thể.  Ví dụ:

foo ( );

var x = 0105;

bar (x);

Với một khối empty, {} có thể dùng đơn giản một dấu chấm phẩy mà là một câu lệnh đó không làm gì.
Ví dụ:

while (test_value (++x)) {

/* Empty block. */

}

hay

while (test_value (++x));
2.5 Những khai báo hàm (Function Declarations )

  Một khai báo hàm như sau:
function function-name (parameter-list)

{

body

}
hay:

extern function function-name (parameter-list)

{

body

}

Nếu hàm được khai báo extern và biến được gọi từ WML hay từ những hàm WMLScript, không được khai báo trong cùng file. Nếu được khai báo không có từ khoá exten, có thể được gọi bởi mã hóa WMLScript khác trong cùng file source. Tên hàm đi theo sau giống như quy tắc tên biến.Phép cộng có thể dùng như tên cho một biến và một hàm. Phần thân là một danh sách đơn giản của những câu lệnh WMLScript. Parameter-list là danh sách tham số của mỗi hàm. Những tên đi theo sau này là tên biến. Các tham khảo khi thông qua chúng là những biến và có thể thay đổi giá trị. Ví dụ, ở đây là một hàm mà lấy 3 tham số a, b và c nhân lại và trả về kết quả:

function multiply3 (a, b, c)

{

return a * b * c;

}
 Phiên bản này dùng tham số n trực tiếp khi đếm biến vòng lặp, đúng hơn là dùng một biến tách rời:

function factorial (n)

{

if (n < 0)

return invalid;

var total = 1;

for (; n>1; --n) {

total *= n;

}

return total;

}
Cũng có thể được viết bằng vòng lặp while :

function factorial (n)

{

if (n < 0)

return invalid;

var total = 1;

while (n > 1) {

total *= n;

--n;

}

return total;

}

2.5.1 Lời gọi hàm (Function Calls )

Lời gọi hàm trong WMLScript giống như C hay Java: function-name (argument-list). Số của đối số thay thế  hàm phải kết hợp số của đối số trong khai báo của nó. Các đối số phải được trong dấu ngoặc đơn. 
Ví dụ:

factorial (5)

foo ( )

function_with_lots_of_arguments (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9)

Chú ý rằng cú pháp này của lời gọi hàm chỉ để gọi bên trong cùng file. Gọi hàm trong files khác dùng một cú pháp mở rộng

2.5.2 Lời gọi đến tập lệnh số nguyên (Calls to Other Script Units)

Để gọi một hàm trong file khác, phải định rõ file mở rộng trong lời gọi:

file-identifier#function-name (argument-list)

Tên hàm và danh sách đối số . File-identifier tham khảo một URL qua một tên thiết lập thông qua url . Ví dụ của lời gọi hàm mở rộng bao gồm:

mathlibrary#factorial (6)

arraylibrary#sort (array)

netlib#check_email_address (addr)

** The url :
url là tên file mở rộng như sau: url file-identifier url-string, file-identifier là tên dùng trong lời gọi hàm mở rộng. Theo sau là quy tắc tên hàm( đối số). Có thể có một file-identifier với cùng tên khi chọn một trong những hàm WMLScript hay một biến, vì cả ba đều dùng khác nhau. URL-string là một chuỗi chữ WMLScript bình thường. Nội dung phải là một URL hợp lý. URL này không chứa một ký tự #, do đó nó không thể ghi rõ một fragment. 
Ví dụ:

use url netlib "http://wap.net/lib/netlib.wmlsc";

use url test "test.wmlsc";

use url example "/script/example.wmlsc";

2.5.3   Lời gọi WMLScript từ WML (Calling WMLScript from WML )

Một hàm được gọi từ WML phải được khai báo extern. Tuy nhiên, không có sự hạn chế khác. Có thể có nhiều đối số và những đối số này có thể là bất cứ kiểu dữ liệu nào.

2.5.3.1  Sự đưa vào lời gọi hàm trong thao tác <go> (Embedding the Function Call in a <go> Task )

 Gọi WMLScript từ WML bằng cách dùng một thao tác <go> với chỉ định URL. Lời gọi hàm và đối số để chuyển mã thành URL fragment (thành phần sau ký tự đầu tiên  #). Fragment này vừa như một lời gọi hàm WMLScript bình thường. Ví dụ, một lời gọi từ hàm test(‘foo’) trong file được tham khảo bằng quan hệ URL test.wmlsc có thể viết sau:

<go href="test.wmlsc#test('foo')"/>

Có thể được viết sau:

<go href='test.wmlsc#test("foo")'/>

2.5.3.1.1 Sự thay thế biến (Variable substitution)

Vì tất cả được nhúng vào một task bình thường trong WML đó là <go> do đó có thể làm bất cứ thao tác nào với WML, bao gồm việc đưa biên vào lời gọi. Ví dụ, để đổi lời gọi hàm sau, dùng trị giá của biến var thay vì của string bố trí ‘foo’, có thể viết:

<go href="test.wmlsc#test('$(var:n)')"/>

n biến số hiệu lực để thay thế bên ngoài URL –escaping. Chú ý rằng bạn cũng sẽ cần đặt dấu ngoặc kép xung quanh đối số string. Nếu không đặt dấu ngoặc kép, trình duyệt sẽ làm rõ giá trị khi một số kiểu của chữ là (integer, boolean, hay floating point).Ví dụ, nếu biến call chứa giá trị test('foo'), có thể viết:

<go href="test.wmlsc#$(call:n)"/>

2.5.3.1.2 Khai báo tham số trong task <go> 

 Đặc tính khác của task <go> là có thể có một hàm khi một thời gian WML kết thúc việc nối sự việc này:

<onevent type="ontimer">

<go href="process.wmlsc#timeout( )"/>

</onevent)

Có thể rút ngắn một thuộc tính đơn giản trên phần tử thẻ <card>  

ontimer="process.wmlsc#timeout( )"

Lời gọi WMLScript được nhúng trong task <go> với URL. Nếu bạn muốn gọi hàm foo( ) trong ví dụ example.wmlsc với trình duyệt  tổng 2 số biến var_a và var_b, có thể không viết:

<go href="example.wmlsc#foo($(var_a:n)+$(var_b:n))"/>

vì đối số là không một giá trị chữ. Thay vì, viết lại hàm để chấp nhận cả những biến trình duyệt.

<go href="example.wmlsc#foo($(var_a:n),$(var_b:n)"/>

và có hàm WMLScript foo( ) thực hiện tính cộng. Một sự lựa chọn, có thể thực hiện tính cộng trong một hàm "wrapper" và sau đó bỏ qua kết quả gốc, phiên bản single-argument của foo():
extern function foo_wrapper (a, b)

{

foo (a + b);

}

Trong trường hợp này, lời gọi:

<go href="example.wmlsc#foo_wrapper($(var_a:n),$(var_b:n)"/>
2.5.3.2 Những ví dụ của lời gọi WMLScript từ WML (Examples of Calling WMLScript from WML)

a. 
Cách gọi WMLScript ?

- Gọi hàm WMLScript từ một deck:  

               file name + # + function

        Vi dụ :currency.wmls#convert() 

- currency.wmls#getInfoDate(): hàm getInfoDate() được định nghĩa trong file currency.wmls. 

      -  Hàm getInfoDate() được định nghĩa như sau::

          extern function getInfoDate(varName) {


WMLBrowser.setVar(varName,"October 29 1998");


WMLBrowser.refresh();

} 

Tham số varName được đặt trong hàm và truyền trở lại để gọi card. 

b.
The WMLScript Code
extern function getInfoDate(varName) {

WMLBrowser.setVar(varName,"October 29 1998");


WMLBrowser.refresh();

}
extern function convert(varName,from,to,amount) {

var multiplier = 0.0;


var returnString = "Not Available";


var result;

if (from == "DEM") {


var DEM_FIM = 0.328728;



var DEM_FRF = 0.298331;



var DEM_USD = 1.653500;


if (to == "DEM")




multiplier = 1.0;



else if (to == "FIM")




multiplier = DEM_FIM;



else if (to == "FRF")




multiplier = DEM_FRF;



else if (to == "USD")




multiplier = DEM_USD;


} else if (from == "FIM") {


var FIM_DEM = 3.042032;



var FIM_FRF = 0.907533;



var FIM_USD = 5.030000;


if (to == "FIM")




multiplier = 1.0;



else if (to == "DEM")




multiplier = FIM_DEM;



else if (to == "FRF")




multiplier = FIM_FRF;



else if (to == "USD")




multiplier = FIM_USD;


} else if (from == "FRF") {


var FRF_DEM = 3.351981;



var FRF_FIM = 1.101889;



var FRF_USD = 5.542500;


if (to == "FRF")




multiplier = 1.0;



else if (to == "FIM")




multiplier = FRF_FIM;



else if (to == "DEM")




multiplier = FRF_DEM;



else if (to == "USD")




multiplier = FRF_USD;


} else if (from == "USD") {


var USD_DEM = 0.604778;



var USD_FIM = 0.198807;



var USD_FRF = 0.180424;


if (to == "USD")




multiplier = 1.0;



else if (to == "FIM")




multiplier = USD_FIM;



else if (to == "FRF")




multiplier = USD_FRF;



else if (to == "DEM")




multiplier = USD_DEM;


} 

if (multiplier != 0.0) {


 result = amount / multiplier;



 returnString = String.toString(result);



 returnString = String.format("%.2f", returnString);


}

WMLBrowser.setVar(varName,returnString);


WMLBrowser.refresh();}
c.
A Crash Course in WMLScript

Bạn đã hiểu bằng cách nào gọi hàm WMLScript từ một deck WML: tên file WMLScript, được theo bởi ký tự # và sau đó tên hàm. Hai lời gọi:

currency.wmls#convert() và currency.wmls#getInfoDate()
Những hàm này được định nghĩa trong file currency.wmls. Hàm getInfoDate() được định nghĩa như sau:

extern function getInfoDate(varName) {


WMLBrowser.setVar(varName,"October 29 1998");


WMLBrowser.refresh();

}

So sánh với JavaScript, những thư viện WMLScript không được biên dịch và được nạp vào bộ nhớ, cung cấp truy xuất nhanh cho tập lệnh WMLScript. Hơn nữa, gọi bằng địa chỉ không hỗ trợ bởi JavaScript. Đối số varName thiết lập bên trong hàm và truyền đến lời gọi card, card1_help. JavaScript xử lý hỗ trợ khác gọi bằng giá trị. Hàm có thể đọc giá trị tham số từ lời gọi nhưng không thể thay đổi những giá trị này trong phạm vi lời gọi. Hàm chính là convert(). Nó chuyển đổi số amount từ một kiểu tiền tệ đến kiểu khác. Những kiểu này được chỉ định bằng những đối số from và to. Đầu tiên đối số là varName. Nó được gán một tên biến số trong lời gọi card WML:

currency.wmls#convert('conversion','$(from)','$(to)',$(amount))
Khi hàm trước, hàm convert() kết thúc với thiết lập lời gọi biến số conversion và thực hiên lời gọi card:
WMLBrowser.setVar(varName,returnString);

WMLBrowser.refresh();
Tổng kết, một vài thao tác đang gọi WMLScript  từ WML:

<go href="netlib.wmlsc#check_email('$(email)')"/>

<go href="http://wap.net/foo.wmlsc#foo( )"/>

<go href="example.wmlsc#use_string('foo')"/>

<go href="example.wmlsc#use_integer(17)"/>

<go href="example.wmlsc#use_integer(0105)"/>

<go href="example.wmlsc#use_integer(0x3e8)"/>

<go href="example.wmlsc#use_float(.01)"/>

<go href="example.wmlsc#use_float(1e-2)"/>

<go href="example.wmlsc#use_boolean(true)"/>

<go href="example.wmlsc#use_boolean(false)"/>

<go href="example.wmlsc#use_invalid(invalid)"/>

2.5.4 Thư Viện chuẩn (Standard Libraries )

 Đơn giản đặt tất cả chúng trong cùng file và khai báo tất cả là extern. Chúng ta có thể được truy xuất tất cả từ WMLScript dùng dùng url pragma và mở rộng một lời gọi hàm. Chúng có thể làm những thao tác sau không viết chương trình hoàn toàn trong WMLScript. Do đó phải dùng hàm thư viện là được gọi thư viện chuẩn và có thể phân biệt giữa hàm người dùng định nghĩa hay hàm thư viện được viết trong WMLScript. Ví dụ, thông qua nó có thể  nối vào chuỗi (sử dụng toán tử + ), không có phương pháp để sau đó lấy chuỗi con (substrings), rút trích những ký tự đơn giản từ string. Tương tự, không có sự nhất quán trong phương pháp chuyển đổi giá trị giữa kiểu dữ liệu. Giá trị được chuyển đổi tự động nếu được yêu cầu, nhưng những vấn đề với toán tử + được chú trọng. Tất cả những hàm này được cung cấp trong thư viện chuẩn WMLScript. 
2.5.5   Lời gọi thư viện chuẩn (Calling the Standard Libraries )

Tất cả thư viện chuẩn được gọi theo cùng một phương pháp, với một cú pháp bình thường cho lời gọi hàm WMLScript:

library-name.function-name (argument-list)

tên của cả thư viện và hàm được bố trí bởi người thực thi. Những thư viện con, chi tiết phải hỗ trợ bởi cả thiết bị và trình biên dịch. Nếu một chỉ định thiết bị hỗ trợ thư viện con phải tham khảo tài liệu của chính nó và của thư viên cha để tìm ra chi tiết của hàm. Danh sách đối số đơn giản là một danh sách của biếu thức với lời gọi hàm bình thường.

2.6 WMLScript Pragmas

Đặc tính của WMLScript về pragmas mà đặc tả thông tin biến đổi về một đơn vị WMLScript, dùng từng phần tử <meta> và <access> cho những file WML. Phép cộng, có một truy xuất pragma tương ứng đến phần tử của WML <access> và một meta pragma thì tương ứng phần tử <meta>. Những pragmas này được xử lý bởi cổng WAP điều khiển những phần gì được gởi cùng với đơn vị trình duyệt. Tất cả pragmas trong một file WMLScript phải được chỉ định trước từ bất kì hàm nào. Riêng pragmas có thể được chỉ định theo thứ tự.
2.6.1  Truy xuất Pragma (The access Pragma)

  Truy xuất pragma cung cấp điều khiển đơn giản như là phần tử <access> cho decks trong WML. Đó là chỉ định một miền và đường dẫn mà phải kết hợp URL của  một lời gọi đã được cho phép. 
Có 3 forms :

use access domain domain;

use access path path;

use access domain domain path path;

Cả domain và path là là chuỗi chữ bình thường WMLScript. Chúng được giải thích chính xác trong cùng phương pháp như là domain và path những thuộc tính của phần tử WML <access>. Có thể không nhiều hơn một access pragma qua  file WMLScript Ví dụ pragma:

use access domain "wap.net" path "/private";

Hạn chế truy xuất đến WML và WMLScript mà bắt đầu từ phạm vi /private của một server trong miền wap.net domain.
2.6.2 Biến đổi Pragma

Cho phép biến đổi pragma bất kì, thông tin biến đổi bao gồm một trong những WML deck.Có 3 sự khác nhau :
use meta name name value scheme;

use meta http equiv name value scheme;

use meta user agent name value scheme;

Trong tất cả trường hợp, ba tham số name, value và scheme là những chuỗi chữ WMLScript bình thường. Tham số name chỉ định một đặc tính tên riêng. Và value chỉ định nó là giá trị. Tham số scheme là tùy chọn: nó chỉ định bằng đặc tính property. Nó không dùng bởi bất kì định nghĩa nào trong chuẩn chính thức nhưng có thể được dùng trong một số phương pháp chỉ định. Để giải thích của thông tin meta phụ thuộc form dùng:

meta name

Thông tin Meta được chỉ định với form này là để chỉ dùng server gốc. Nó không truyền đến client. Ví dụ:

use meta name "last-modified" "2000-05-15";

2.7 Thư Viện của WMLSCRIPT

- Thự viện Lang: Thư viện chuẩn Lang bao gồm những hàm đơn. Những hàm này bao gồm cho việc chuyển đổi chuỗi rõ ràng đến số integers và số dấu chấm động (floating-point numbers), cho việc phát sinh số ngẫu nhiên và định rõ hằng số có liên quan đến việc giải thích WMLScript . 
- Thư viện Float: Thư viện chuẩn Float bao gồm những hàm trên số dấu chấm động, bao gồm quá trình đơn giản để chuyển đổi thành integer, tốt hơn những hàm phức tạp như là căn bậc hai 
- Thư viện Chuỗi: Thư viện chuẩn String bao gồm thủ tục cho thao tác string. Những hàm cho việc rút trích những ký tự cá nhân từ string, tìm chiều dài của strings và xử lý strings như giá trị mảng và thao tác chúng trên cơ bản này. Chú ý không có những hàm thật sự thay đổi strings hợp qui cách như đối số. Những hàm hiệu chỉnh strings đơn giản trả về một string mới với việc thay đổi.  
-  Thư viện URL: bao gồm những hàm để phân tích URLs 
- Thư viện trình duyệt WML: Thư viện chuẩn trình duyệt WML cung cấp hàm cho phép mã hóa WMLScript tương tác với nội dung trình duyệt
 2.8 Những ví dụ
2.8.1 Máy tính tay (Calculator )

Ví dụ 1. WML for Calculator

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC

"-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"

"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card title="Calculator" newcontext="true">

<!-- Initialize the result variable. -->

<onevent type="onenterforward">

<refresh>

<setvar name="display" value="0.0"/>

</refresh>

</onevent>

<!-- Result display. -->

<p>$(display)</p>

<!-- Rows of keys. -->

<p>

<a href="calc.wmls#digit(7)">7</a>

<a href="calc.wmls#digit(8)">8</a>

<a href="calc.wmls#digit(9)">9</a>

<a href="calc.wmls#op('+')">+</a>

<br/>

<a href="calc.wmls#digit(4)">4</a>

<a href="calc.wmls#digit(5)">5</a>

<a href="calc.wmls#digit(6)">6</a>

<a href="calc.wmls#op('-')">-</a>

<br/>

<a href="calc.wmls#digit(1)">1</a>

<a href="calc.wmls#digit(2)">2</a>

<a href="calc.wmls#digit(3)">3</a>

<a href="calc.wmls#op('*')">*</a>

<br/>

<a href="calc.wmls#digit(0)">0</a>

<a href="calc.wmls#point( )">.</a>

<a href="calc.wmls#op('=')">=</a>

<a href="calc.wmls#op('/')">/</a>

</p>

</card>

</wml>

Cấu trúc cơ bản của trang là trình bày một kết quả tại dòng đầu, theo sau là 4 dòng của 4 keys. Những keys là thể hiện dùng phần tử <a>, thêm liên kết đến ký tự trên trang. Keys là đặt vào 4 dòng đến như layout của keys trên máy tính bỏ túi đơn giản. Chú ý  phần tử <onvent> mà khởi tạo trình bày biến số, vì vậy trình diễn trông phải trước khi bất cứ keys là được nhấn

2.8.1.1 WMLScript để tính toán (WMLScript for the Calculator )

WMLScript backend cho ví dụ tính, cần cung cấp 3 hàm tham khảo bởi WML: digit() để thêm một ký số đến số, point() để thêm  một số thập phân và op() để thực thi một thao tác. Trong quá trình thêm để hiện thị biến số đã được định nghĩa, ví dụ cần thêm một vài biến số để mô phỏng, hành vi của một máy tính bỏ túi. Người dùng enter một dãy số với ký số và phím số thập phân, tách rời số với thao tác. Ví dụ sau dùng biến số đăng ký để lưu trữ tổng số hiện có: chọn số đầu tiên enter hay kết quả của thao tác sau. Nó cũng dùng cả biến số number để lưu trữ số hiện tại đang nhập và đi tìm bất cứ phím số thập phân nào đã nhấn và biến số lastop để lưu trữ sau thao tác nhấn phím  
Ví dụ 2. WMLScript for Calculator
extern function digit (d){

var number = WMLBrowser.getVar ("number");

number += d;

WMLBrowser.setVar ("number", number);

set_display (Lang.parseFloat ("0" + number)); }

extern function point ( )

{

var number = WMLBrowser.getVar ("number");

if (String.find (number, '.') >= 0)

return;

number += '.';

WMLBrowser.setVar ("number", number);

set_display (Lang.parseFloat ("0" + number));

}

extern function op (op) {

var register = Lang.parseFloat (WMLBrowser.getVar ("register"));

var number = Lang.parseFloat (WMLBrowser.getVar ("display"));

var lastop = WMLBrowser.getVar ("lastop");

if (lastop == 'add')

register += number;

else if (lastop == 'sub')

register -= number;

else if (lastop == 'mul')

register *= number;

else if (lastop == 'div')

register /= number;

else

register = number;

WMLBrowser.setVar ("lastop", op);

WMLBrowser.setVar ("number", "");

WMLBrowser.setVar ("register", String.toString (register));

set_display (register); }

function set_display (display)

{

if (!isvalid display)

display = "(error)";

WMLBrowser.setVar ("display", display);

WMLBrowser.refresh ( );

}

Đầu tiên, hàm private set_display() thiết lập display biến display và thiết lập lại màn hình nhưng cũng xử lý những giá trị không hợp lệ (trong trường hợp của phép chia bởi 0). Thứ 2, bằng cách nào mà mỗi hàm bên ngoài điều :

1. Đọc những biến từ nội dung trình duyệt  

 2.Thao tác trên chúng 

3. Ghi những giá trị mới lên nội dung trình duyệt  

4. Thực hiện một nhiệm vụ

Trong trường hợp của tính toán này, nhiệm vụ trong bước 4 là luôn thiết lập lại và hàm set_display() xử lý phần của bước 3 và cả bước 4

2.8.1.2 Kết thúc
Phối hợp WML của ví dụ 1và WMLScript của ví dụ 2 làm việc bởi thuộc tính newcontext trên phần tử <card> xoá biến số. Tuy nhiên, chúng ta hãy thêm 3 phần tử <setvar> để <refresh> thao tác thực thi khi card được enter. Tránh vấn đề này nếu một số người bỏ thuộc tính newcontext mà không có biết nó quan trọng. Vì vậy, không có phương pháp chính xác kiểm tra hay xoá tính toán. Hầu hết, máy tính bỏ túi có nút Clear mà điều chỉnh số hiện tại đang nhập, không có làm tính toán hoàn toàn và nút All Clear tính toán lại từ đầu. Cuối cùng file WML đã cho ví dụ 3

 Ví dụ 3. Final WML for Calculator

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC

"-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN"

"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card title="Calculator" newcontext="true">

<!-- Initialize the result variable. -->

<onevent type="onenterforward">

<refresh>

<setvar name="display" value="0.0"/>

<setvar name="number" value=""/>

<setvar name="register" value=""/>

<setvar name="lastop" value=""/>

</refresh>

</onevent>

<!-- Result display. -->

<p>$(display)</p>

<!-- Rows of keys. -->

<p>

<a href="calc.wmls#digit(7)">7</a>

<a href="calc.wmls#digit(8)">8</a>

<a href="calc.wmls#digit(9)">9</a>

<a href="calc.wmls#op('+')">+</a>

<br/>
<a href="calc.wmls#digit(4)">4</a>

<a href="calc.wmls#digit(5)">5</a>

<a href="calc.wmls#digit(6)">6</a>

<a href="calc.wmls#op('-')">-</a>

<br/>

<a href="calc.wmls#digit(1)">1</a>

<a href="calc.wmls#digit(2)">2</a>

<a href="calc.wmls#digit(3)">3</a>

<a href="calc.wmls#op('*')">*</a>

<br/>

<a href="calc.wmls#digit(0)">0</a>

<a href="calc.wmls#point( )">.</a>

<a href="calc.wmls#op('=')">=</a>

<a href="calc.wmls#op('/')">/</a>

<br/>

<anchor>C <!-- Clear resets number being entered. -->

<refresh>

<setvar name="display" value="0.0"/>

<setvar name="number" value=""/>

</refresh>

</anchor>

<anchor>AC <!-- All Clear resets everything. -->

<refresh>

<setvar name="display" value="0.0"/>

<setvar name="number" value=""/>

<setvar name="register" value=""/>

<setvar name="lastop" value=""/>

</refresh>

</anchor>

</p>

</card>

</wml>

 2.9 Tóm tắt thao tác WMLScript (Summary of WMLScript Operators)
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CHƯƠNG 3 :

TỔNG QUAN VỀ J2ME
CHƯƠNG 3: TỔNG QUAN VỀ J2ME

J2ME được phát triển từ kiến trúc Java Card, Embeded Java và Personal Java của phiên bản Java 1.1. Đến sự ra đời của Java 2 thì Sun quyết định thay thế Personal Java và được gọi với tên mới là Java 2 Micro Edition, hay viết tắt J2ME (là nền tảng cho các thiết bị có tính chất nhỏ, gọn).
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3.1 Lý do chọn J2ME:

· Java ban đầu được thiết kế dành cho các máy với tài nguyên bộ nhớ hạn chế
· Thị trường của J2ME được mở rộng ra cho nhiều chủng loại thiết bị như: 

1. Các lọai thẻ cá nhân như Java Card

2. Máy điện thoại di động

3. Máy PDA (Personal Digital Assistant - thiết bị trợ giúp cá nhân dùng kỹ thuật số)

4. Các hộp điều khiển dành cho tivi, thiết bị giải trí  …
3.2 Kiến trúc J2ME
Phần này sẽ trình bày kiến trúc tổng quát toàn bộ nền tảng Java để qua đó có thể thấy rõ hơn chiến lược về Java của Sun .
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a. Giới thiệu các thành phần trong nền tảng J2ME:

1. Định nghĩa về Cấu hình (Configuration): là đặc tả định nghĩa một môi trường phần mềm cho một dòng các thiết bị được phân loại bởi tập hợp các đặc tính, ví dụ như:

· Kiểu và số lượng bộ nhớ

· Kiểu và tốc độ bộ vi xử lý

· Kiểu mạng kết nối

Do đây là đặc tả nên các nhà sản xuất thiết bị như Samsung, Nokia …bắt buộc phải thực thi đầy đủ các đặc tả do Sun qui định để các lập trình viên có thể dựa vào môi trường lập trình nhất quán và thông qua sự nhất quán này, các ứng dụng được tạo ra có thể mang tính độc lập thiết bị cao nhất có thể. Ví dụ như một lập trình viên viết chương trình game cho điện thoại Samsung thì có thể sửa đổi chương trình của mình một cách tối thiểu nhất để có thể chạy trên điện thọai Nokia. Hiện nay Sun đã đưa ra 2 dạng Configuration.

2. CLDC (Connected Limited Device Configuration-Cấu hình thiết bị kết nối giới hạn): được thiết kế để nhắm vào thị trường các thiết bị cấp thấp (low-end), các thiết bị này thông thường là máy điện thọai di động và PDA với khoảng 512 KB bộ nhớ. Vì tài nguyên bộ nhớ hạn chế nên CLDC được gắn với Java không dây (Java Wireless ) dạng như cho phép người sử dụng mua và tải về các ứng dụng Java, ví dụ như là Midlet.

3. CDC- Connected Device Configuration (Cấu hình thiết bị kết nối): CDC được đưa ra nhắm đến các thiết bị có tính năng mạnh hơn dòng thiết bị thuộc CLDC nhưng vẫn yếu hơn các hệ thống máy để bàn sử dụng J2SE. Những thiết bị này có nhiều bộ nhớ hơn (thông thường là trên 2Mb) và có bộ xử lý mạnh hơn. Các sản phẩm này có thể kể đến như các máy PDA cấp cao, điện thoại web, các thiết bị gia dụng trong gia đình …

Cả 2 dạng Cấu hình kể trên đều chứa máy ảo Java (Java Virtual Machine) và tập hợp các lớp (class) Java cơ bản để cung cấp một môi trường cho các ứng dụng J2ME. Tuy nhiên, chú ý rằng đối với các thiết bị cấp thấp, do hạn chế về tài nguyên như bộ nhớ và bộ xử lý nên không thể yêu cầu máy ảo hỗ trợ tất cả các tính năng như với máy ảo của J2SE, ví dụ các thiết bị thuộc CLDC không có phần cứng yêu cầu các phép tính toán dấu phẩy động nên máy ảo thuộc CLDC không được yêu cầu hỗ trợ kiểu float và double.

Để dễ hiểu hơn 2 khái niệm CLDC và CDC thì xem hình dưới
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Bảng dưới là sự so sánh các thông số kỹ thuật của CDC và CLDC

	
	CLDC
	CDC

	Ram
	>=32K, <=512K
	>=256K

	Rom
	>=128k, <=512k
	>=512k

	Nguồn Năng Lượng
	Có Giới Hạn (nguồn pin)
	Không giới hạn

	Network
	Chậm
	Nhanh


b. Định nghĩa về Profile: 
 Profile mở rộng Configuration bằng cách thêm vào các class để bổ trợ các tính năng cho từng thiết bị chuyên biệt. Cả 2 Configuration đều có những profile liên quan và từ những profile này có thể dùng các class lẫn nhau. Đến đây ta có thể nhận thấy do mỗi profile định nghĩa một tập hợp các class khác nhau nên thường ta không thể chuyển một ứng dụng Java viết cho một profile này và chạy trên một máy hỗ trợ một profile khác. Cũng với lý do đó, không thể lấy một ứng dụng viết trên J2SE hay J2EE và chạy trên các máy hỗ trợ J2ME. Chúng ta sẽ điểm qua các profile tiêu biểu:

1. Mobile Information Device Profile (MIDP): profile này sẽ bổ sung các tính năng như hỗ trợ kết nối, các thành phần hỗ trợ giao diện người dùng … vào CLDC. Profile này được thiết kế chủ yếu để nhắm vào điện thọai di động với đặc tính là màn hình hiển thị hạn chế, dung lượng chứa có hạn. Do đó MIDP sẽ cung cấp một giao diện người dùng đơn giản và các tính năng mạng đơn giản dựa trên HTTP. Có thể nói MIDP là profile nổi tiếng nhất bởi vì nó là kiến thức cơ bản cho lập trình Java trên các máy di động (Wireless Java)

2. PDA Profile: tương tự MIDP nhưng với thị trường là các máy PDA với màn hình và bộ nhớ lớn hơn

3. Foundation Profile: cho phép mở rộng các tính năng của CDC với phần lớn các thư viện của bộ Core Java2 1.3

Ngoài ra còn có Personal Basis Profile, Personal Profile, RMI Profile, Game Profile.
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Trong phạm vi bài viết này, chỉ đặt trọng tâm vào MIDP vì mục tiêu là tạo các chương trình chạy trên điện thọai di động
c. Sơ lược về MIDP:

· Định nghĩa: Đây là Profile được định nghĩa dành riêng cho các thiết bị di động và là thành phần chính trong J2ME. MIDP cung cấp các chức năng cơ bản cho hầu hết các dòng thiết bị di động phổ biến nhất như các máy điện thoạI di động và các máy PDA. Tuy nhiên MIDP không phải là cây đũa thần cho mọi lập trình viên vì như chúng ta đã biết, MIDP được thiết kế cho các máy di động có cấu hình rất thấp.  
· Những chức năng MIDP KHÔNG THỂ làm được:
1. Phép tính dấu phẩy động (floating point): Phép tính này đòi hỏi rất nhiều tài nguyên CPU và phần lớn các CPU cho các thiết bị di động không hỗ trợ phép tính này, do đó MIDP cũng không có.
2. Bộ nạp class (Class Loader).
3. Hỗ trợ  từ khóa finalize() như trong J2SE: Việc “dọn dẹp“ tài nguyên trước khi nó bị xóa được đẩy về phía các lập trình viên.
4. Không hỗ trợ JNI
5. Hỗ trợ hạn chế thao tác bắt lỗi. 
6. Phần lớn các thư viện API cho Swing và AWT không thể sử dụng được trong MIDP.
7. Không hỗ trợ các tính năng quản lý file và thư mục: Đây có thể làm bạn ngạc nhiên nhưng thực tế là các thiết bị J2ME không có hỗ trợ các thiết bị lưu trữ thông thường như ổ cứng v.v. Tuy nhiên, điều đó không có nghĩa là phải mất  đi mọi dữ liệu quan trọng mỗi khi tắt máy, Sun đã cung cấp một chức năng khác tương đương gọi là Record Management system (RMS) để cung cấp khả năng lưu trữ cho các thiết bị này.
· Những chức năng MIDP cung cấp
1. Các lớp và kiểu dữ liệu: Phần lớn các lớp mà các lập trình viên Java quen thuộc vẫn còn được giữ lại ví dụ như các lớp trong gói java.util như Stack, Vector và Hastable cũng như Enumeration. Tuy nhiên, chú ý nhấn mạnh từ “phần lớn” là không thể dùng Iterator. Trong phần phụ lục, sẽ liệt kê các package cũng như số lượng của chúng được hỗ trợ trong môi trường J2ME bao gồm CLDC, CDC và MIDP.
2. Hỗ trợ đối tượng Display: Đúng như tên gọi một chương trình MIDP sẽ hỗ trợ duy nhất một đối tượng Display là đối tượng quản lý việc hiển thị dữ liệu trên màn hình điện thoại.
3. Hỗ trợ Form và các giao diện người dùng.
4. Hỗ trợ Timer và Alert
5. Cung cấp tính năng Record Management System (RMS) cho việc lưu trữ dữ liệu
MIDP 2.0 có các cải tiến nổi bật hơn so với MIDP 1.0 như sau:
1. Nâng cấp các tính năng bảo mật như

a. Download qua mạng an toàn hơn qua việc hỗ trợ giao thức HTTPS.

b. Kiểm soát việc kết nối giữa máy di động và server: ví dụ như các chương trình không thể kết nối tới server nếu thiếu sự chấp thuận của ngườI sử dụng.

2. Thêm các API hỗ trợ Multimedia. Một trong nhưng cải tiến hấp dẫn nhất của MIDP 2.0 là tập các API media của nó. Các API này là một tập con chỉ hỗ trợ âm thanh của Mobile Media API (MMAPI).

3. Mở rộng các tính năng của Form. Nhiều cải tiến đã được đưa vào API javax.microedition.lcdui trong MIDP 2.0 nhưng các thay đổi lớn nhất (ngoài API cho game) là trong Form và Item.  

4. Hỗ trợ các lập trình viên Game bằng cách tung ra Game API: Có lẽ Sun đã kịp nhận ra thị trường đầy tiềm năng của các thiết bị di động trong lĩnh vực Game. Với MIDP 1.0 thì các lập trình viên phải tự mình viết code để quản lý các hành động của nhân vật cũng như quản lý đồ họa. Việc này sẽ làm tăng kích thước file của sản phẩm cũng như việc xuất hiện các đoạn mã bị lỗi. Được hưởng lợi nhất từ Game API trong MIDP 2.0  không chỉ là các lập trình viên Game mà còn là các lập trình viên cần sử dụng các tính năng đồ họa cao cấp.

Ý tưởng cơ bản của Game API là việc giả định rằng một màn hình game là tập hợp các layer. Ví dụ như: trong một game đua xe thì màn hình nền là một layer, con đường là một layer và chiếc xe được xem như đang nằm trên layer khác.

Với Game API nhà phát triển còn được cung cấp các tính năng như quản lý các thao tác bàn phím. 

5. Hỗ trợ kiểu ảnh RGB: một trong những cải tiến hấp dẫn cho các nhà phát triển MIDP là việc biểu diễn hình ảnh dưới dạng các mảng số nguyên, cho phép MIDlet thao tác với dữ liệu hình ảnh một cách trực tiếp. 

3.3 Chương trình J2ME  
3.3.1 Thiết lập môi trường lập trình:

1. Cài đặt: 

- Cài đặt bộ J2SE vào máy tính ở thư mục j2sdk1.4.0_03  

- Cài đặt J2ME Wireless Toolkit vào thư mục Wtk104 trên thư mục gốc ổ đĩa C. Sau khi thành công, thư mục chương trình trong menu Start như hình vẽ
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- Để chạy bộ Tool Kit này, chọn Ktoolbar.
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2. Thiết lập giá trị cho các biến môi trường:

- Chọn Control Panel -> System -> chọn tab Advanced, click vào nút Environment Variables. Thêm giá trị JAVA_HOME với giá trị là  c:\j2sdk1.4.0_03

- Thiết lập đường dẫn: c:\j2sdk1.4.0_03\bin vào biến môi trường Path
3.3.2 Viết những dòng code đầu tiên:

Sau khi hoàn thành các các bước ở trên, đây là lúc bắt đầu viết những dòng code đầu tiên:  nhấp chuột vào nút bấm New Project và nhập vào tên Project và Class mà muốn tạo, ví dụ TestMidlet. Chú ý không nhất thiết phải tạo trùng tên class với tên Project. 

Trên cửa sổ chương trình sẽ hiển thị các thông báo về việc tạo các thư mục phục vụ cho việc xây dựng và thực thi mã chương trình
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Dùng Windows Explorer để xem xét các thư mục vừa tạo
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ToolKit sẽ tự động tạo 1 thư mục con trong thư mục apps có tên trùng với tên Project mà vừa tạo, trong trường hợp này là TestMidlet. Ta hãy điểm sơ qua vài thư mục quan trọng.

1. Bin: Chứa 2 file để cài đặt, .Jar ( Java ARchive) và file miêu tả .jad

2. Lib: Chứa các thư viện bổ sung mà muốn thêm vào chương trình

3. Res: để các file tài nguyên dành riêng cho chương trình như file văn bản và hình ảnh.

4. Src: đặt các file chứa mã nguồn

Ngoài ra,  khi chạy chương trình bộ Toolkit này còn tạo ra một số thư mục để dành mục đích riêng. 
Ví dụ:
import javax.microedition.lcdui.*;

import javax.microedition.midlet.*;
public class TestMidlet extends MIDlet  implements CommandListener {

     private Form mMainForm;

  public TestMidlet() {
    mMainForm = new Form("Chuong trinh so 1");

    mMainForm.append(new StringItem(null, "Chao cac ban, MIDP!"));

    mMainForm.addCommand(new Command("Exit", Command.EXIT, 0));

    mMainForm.setCommandListener(this);  }
  public void startApp() {
    Display.getDisplay(this).setCurrent(mMainForm);  }
  public void pauseApp() {}
  public void destroyApp(boolean unconditional) {}
  public void commandAction(Command c, Displayable s) {
    notifyDestroyed();  }
}
Sau đó, hãy lưu đoạn code trên vào file tên là TestMidlet.java trong thư mục src và bấm vào nút Build, nếu code không bị lỗi, sẽ nhận được thông báo sau:
Project settings saved

Building "TestMidlet"

Build complete

Nhấn nút Run để chạy Emulator, chọn TestMidlet.  
3.3.3 Tìm hiểu chi tiết mã nguồn:

Giống như dạng chương trình Applet trên J2SE, một Midlet luôn luôn kế thừa javax.microedition.midlet. Hàm cơ bản nhất trong mọi Midlet là startApp(), hàm này sẽ khởi tạo Midlet cũng như vận hành các thành phần hoặc đối tượng khác, ngoài startApp(), mỗi Midlet còn có pauseApp() và destroyApp(), mỗi hàm này sẽ được gọi thực thi tương ứng khi user chọn dừng hoặc thoát chương trình.
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Màn hình thật sự trên điện thọai di động được hình tượng hóa bằng đối tượng Display. Mỗi Midlet chỉ có một và duy nhất một đối tượng Display mà có thể truy cập bằng cách dùng lệnh getDisplay(this) 

Kết luận: Trong phạm vi bài này, chí có dụng ý giới thiệu đến mọi người lợi ích của J2ME trong thế giới số ngày này, đồng thời giới thiệu mô hình J2ME trong kiến trúc tổng thể Java 2 của Sun. 

	Bảng 1: Tổng số class và interface trong CLDC

	Tên gói
	Miêu tả
	Số lượng class và interface

	java.io 
	Quản lý việc xuất nhập của hệ thống
	18 

	java.lang 
	Các lớp Java cơ bản 
	38 

	java.util 
	Các lớp hỗ trợ việc tính thời gian, quản lý tập hợp v.v
	10

	javax.microedition 
	Quản lý khôngết nối
	10


	Bảng 2: Các lớp bổ sung trong MIDP 1.0

	Tên gói
	Miêu tả
	Số lượng class và interface

	javax.microedition.rms
	Quản lý việc lưu trữ dữ liệu
	10  

	javax.microedition.midlet 
	Giao diện trung gian giữa Midlet và môi trường Midlet đang chạy
	2

	javax.microedition.io 
	Hỗ trợ HTTP 
	1

	javax.microedition.lcdui 
	Hỗ trợ giao diện người dùng
	24


	Bảng 3: Tổng số class và interface trong CDC

	Tên gói
	Miêu tả
	Số lượng class và interface

	java.io 
	Quản lý việc xuất nhập của hệ thống
	62 

	java.lang 
	Các lớp Java cơ bản 
	77 

	java.lang.ref 
	Các lớp hỗ trợ bộ thu gom “rác” của JVM
	5 

	java.lang.reflect 
	Hỗ trợ tính năng reflection trong Java
	12 

	java.math 
	Hỗ trợ các phép tính trong toán học
	1

	java.net 
	Hỗ trợ mạng
	23 

	java.security 
	Cung cấp các tính năng bảo mật
	36

	java.security.cert 
	Hỗ trợ các chứng thực trong bảo mật
	4

	java.text 
	Cung cấp các lớp hỗ trợ thao tác trên text
	13

	java.util 
	Các lớp hỗ trợ việc tính thời gian, quản lý tập hợp v.v
	47 

	java.util.jar 
	Hỗ trợ thao tác trên file Jar 
	7 

	java.util.zip 
	Hỗ trợ thao tác trên file Zip 
	9

	javax.microedition 
	Quản lý kết nối
	10


3.4 Cơ chế lưu trữ dữ liệu RMS trong lập trình J2ME 
Trong quá trình phát triển các trò chơi (game) cho điện thoại di động có hỗ trợ Java  luôn phải gặp phải việc lưu trữ và truy xuất dữ liệu như các thông tin về điểm số, thông tin về người chơi cũng như các thông số cấu hình khác của game…. Mục đích giới thiệu đến người lập trình cơ chế mà đặc tả MIDP trong kiến trúc J2ME cung cấp để các ứng dụng (hay còn gọi là MIDlet) lưu trữ dữ liệu trên thiết bị di động, cũng như cách truy xuất và các thao tác trên dữ liệu. Theo đặc tả MIDP, cơ chế này gọi là “Hệ thống quản lý bản ghi” (Record Management System-RMS) và tất nhiên hệ thống này (RMS) được tổ chức dưới dạng các bản ghi nhưng không phải giống như các bản ghi trong hệ cơ sở dữ liệu quan hệ (RDBMS) ta thường gặp. RMS phải có các đặc điểm và cơ chế đặc thù của nó để có thể đáp ứng được các ràng buộc khắt khe về tài nguyên của thiết bị di động.
3.4.1 Các khái niệm chính:

-Các bản ghi (Records):  RMS là hệ thống được tổ chức và quản lý dưới dạng các bản ghi. Mỗi bản ghi (Record) có thể chứa bất kỳ loại dữ liệu nào, chúng có thể là kiểu số nguyên, chuỗi ký tự hay có thể là một ảnh và kết quả là một Record là một chuỗi (mảng) các byte. Nếu mã hoá dữ liệu dưới dạng nhị phân (binary), có thể lưu trữ dữ liệu bằng Record sau đó đọc dữ liệu từ Record và khôi phục lại dữ liệu ban đầu. Tất nhiên kích thước dữ liệu không được vuợt quá giới hạn qui định của thiết bị di động. Cách tổ chức dữ liệu dưới dạng Record thì các trường (fields) của bản ghi được định nghĩa như thế nào? Thật ra không có khái niệm các trường trong bản ghi của cấu trúc RMS, mỗi Record là một trường chứa dữ liệu duới dạng chuỗi các byte và có độ dài thay đổi. RMS chịu trách nhiệm lưu trữ dữ liệu, đảm bảo mỗi Record có một số định danh duy nhất (unique identifier) và đưa ra các giao diện lập trình API để người phát triển thao tác trên nó. Tóm lại về phương diện lập trình một Record là một chuỗi các byte.
-Tập các bản ghi (Record Stores): Một tập các bản ghi (RecordStore) là tập hợp các Record được sắp xếp có thứ tự. Mỗi Record không thể đứng độc lập mà nó phải thuộc vào một RecordStore nào đó, các thao tác trên Record phải thông qua RecordStore chứa nó. Khi tạo ra một Record trong RecordStore, Record được gán một số định danh kiểu số nguyên gọi là Record ID. Record đầu tiên được tạo ra sẽ được gán Record ID là 1 và sẽ tăng thêm 1 cho các Record tiếp theo. Cần chú rằng Record ID không phải là chỉ mục (index), các thao tác xóa Record trong RecordStore sẽ không gây nên việc tính toán lại các Record ID của các Record hiện có cũng như không làm thay đổi Record ID của các Record được tạo mới .Tên được dùng để phân biệt các RecordStore trong bộ các MIDlet (MIDlet suite). Cần chú ý khái niệm MIDlet suite là tập các MIDlet có chung không gian tên (name space), có thể chia sẽ cùng tài nguyên (như RecordStore), các biến tĩnh (static variable) trong các lớp và các MIDlet này sẽ được đóng gói trong cùng một file .jar khi triển khai. Nếu ứng dụng của bạn chỉ có một MIDlet thì các RecordStore được sử dụng cũng phân biệt lẫn nhau bằng các tên. Tên của RecordStore có thể dài đến 32 ký tự Unicode và là duy nhất trong một  MIDlet suite. RecordStore còn có thuộc tính ghi lại thời gian gần nhất mà RecordStore được cập nhật. Ngoài ra có thể dùng cơ chế Listener (cơ chế đáp ứng sự kiện – event handler trong ngôn ngữ lập trình Java) để phát hiện mỗi khi RecordStore bị thay đổi.Ở cấp độ giao diện lập trình (API), RecordStore được thể hiện ở lớp javax.microedition.rms.RecordStore. Tất cả các lớp và giao diện của cấu trúc RMS được thể hiện trong gói javax.microedition.rms.
3.4.2 Các vấn đề liên quan đến  RMS
-Hạn chế về khả năng lưu trữ của thiết bị di động: Dung lượng vùng nhớ (non-volatile memory) dành riêng cho việc lưu trữ dữ liệu trong RMS thay đổi tùy theo thiết bị di động. Đặc tả MIDP yêu cầu rằng các nhà sản xuất thiết bị di động phải dành ra vùng nhớ có kích thước ít nhất 8K cho việc lưu trữ dữ liệu trong RMS. Đặc tả không nêu giới hạn trên cho mỗi Record. RMS cung cấp các API để xác định kích thước của mỗi Record, tổng dung lượng của RecordStore và kích thước còn lại của vùng nhớ này. Trong quá trình phát triển các ứng dụng J2ME phải cân nhắc trong việc sử dụng vùng nhớ này bởi vì nó được dùng chung bởi nhiều ứng dụng khác nhau và dung luợng rất bé của nó. Nó không giống như dung lượng ổ cứng máy tính 
-Tốc độ truy xuất dữ liệu: Các thao tác trên vùng nhớ này (non-volatile memory) tất nhiên sẽ chậm hơn nhiều khi bạn truy xuất dữ liệu trên bộ nhớ RAM (volatile memory). Nó sẽ giống như tốc độ đọc ổ cứng và tốc độ đọc từ RAM của máy tính. Vì vậy trong kỹ thuật lập trình phải thường xuyên cache dữ liệu và các thao tác liên quan đến RMS chỉ thực hiện tập trung một lần (lúc khởi động hay đóng ứng dụng). Một điều nữa mà cần phải lưu ý là không nên lồng các đoạn mã liên quan đến thao tác trên RMS trong các hàm bắt các sự kiện của giao diện lập trình, việc làm này sẽ gây khó chịu cho nguời sử dụng. Nếu có phải thực hiện phải dùng kỹ thuật phân luồng (Thread) và phải có giao diện thông báo thân thiện cho người sử dụng.
-Cơ chế luồng an toàn: Nếu RecordStore chỉ được sử dụng bởi một MIDlet, không phải lo lắng về vấn đề này vì RMS sẽ dành riêng một Thread để thực hiện các thao tác trên RecordStore. Tuy nhiên nếu có nhiều MIDlet và Thread cùng chia sẽ một RecordStore phải chú ý đến kỹ thuật lập trình Thread để đảm bảo không có sự xung đột dữ liệu.
-Các ngọai lệ: Các phương thức trong API của RMS ngoài việc phát sinh các ngọai lệ thông thường đến môi trường chạy (runtime enviroment). RMS còn định nghĩa thêm các ngọai lệ trong gói javax.microedition.rms  như sau:
+ InvalidRecordIDException: Ngoại lệ này phát sinh ra khi không thể thao tác trên Record vì RecordID không thích hợp
+ RecordStoreFullException: Ngoại lệ này phát sinh ra khi không còn đủ vùng nhớ
+ RecordStoreNotFoundException: Ngoại lệ này phát sinh ra khi mở một RecordStore không tồn tại 
+ RecordStoreNotOpenException: Ngoại lệ này phát sinh ra khi thao tác trên một RecordStore đã bị đóng
+  RecordStoreException: Đây là lớp cha của 4 lớp trên, ngoại lệ này mô tả lỗi chung nhất trong quá trình thao tác với RMS
3.4.3 Sử dụng RMS

 Giới thiệu các kỹ thuật lập trình cơ bản với các API của RMS:
-Liệt kê danh sách các RecordStore: Để liệt kê danh sách các RecordStore có trong MIDlet hay bộ các MIDlet bạn sử dụng phương thức tĩnh (static method) RecordStore.listRecordStores(). Phương thức này trả về mảng các chuỗi là tên các RecordStore, nếu không có RecordStore nào thì trị trả về sẽ là null.
public void analyzeAllRecordStore(){

    String[] names = RecordStore.listRecordStores();

    for( int i = 0;

         names != null && i < names.length;

         ++i ){

        // thực hiện phân tích RecordStore 

với tên tương ứng là names[i]

analyze(names[i]);

    }

}

-Mở và đóng các RecodStore: Trước khi thực hiện các thao tác trên RecordStore, cần phải mở RecordStore bằng phương thức tĩnh RecordStore.openRecordStore(). Thương thức này nhận 2 giá trị đầu vào là tên của RecordStore cần mở và trị boolean xác định xem có tạo RecordStore không nếu RecordStore chưa tồn tại. Phương thức này trả về đối tượng kiểu RecordStore, với đối tượng này bạn có thể triệu gọi các phương thức trên nó bao gồm:

+getName: Trả về tên của RecordStore

+ getNumRecords: Trả về số Record có trong RecordStore

+ getSize: Trả về số byte dữ liệu hiện có trong RecordStore

+getSizeAvailable: Trả về số byte trong vùng nhớ dành cho RMS còn lại trong thiết bị mà RecordStore có thể sử dụng

+getNextRecordID: Trả về số nguyên cho biết số RecordID của Record mới nếu được thêm vào RecordStore

+ getVersion: Trả về số nguyên thể hiện phiên bản của RecordStore. Mỗi khi một Record được thêm vào, xóa đi hay cập nhật trong RecordStore thì số phiên bản này sẽ tăng lên 1

+ getLastModified: Trả về số nguyên dạng long  thể hiện thời điểm cuối cùng mà RecordStore bị thay đổi. Lưu ý số nguyên này có dạng thức giống số nguyên trả về của phương thức System.currentTimeMills()
-Sau khi mở RecordStore và thực hiện các thao tác trên nó, đóng RecordStore bằng phương thức RecordStore.closeRecordStore().  Cần chú ý rằng, trong một ứng dụng chỉ có duy nhất một đối tượng RecordStore được tạo ra cho dù gọi phương thức RecordStore.openRecordStore()  nhiều lần với cùng một tên nào đó. Vì vậy mặc dầu gọi phương thức RecordStore.closeRecordStore()  nhưng đối tượng RecordStore đôi khi chưa được đóng. Đối tượng sẽ được đóng thật sự khi số lần triệu gọi RecordStore.closeRecordStore()   bằng số lần triệu gọi RecordStore.openRecordStore() tương ứng trước đó.

public void analyze( String rsName ){

    RecordStore rs = null;

    try {

        rs = RecordStore.openRecordStore( rsName, false );

        analyze( rs ); // goị hàm chồng  analyze()

tham số đầu vào là đối tượng kiểu RecordStore

    } catch( RecordStoreException e ){

        // xử lý ngoại lệ

    } finally {

        try {

            rs.closeRecordStore();

        } catch( RecordStoreException e ){

            // bỏ qua ngoại lệ

        }

    }

}

-Tạo mới RecordStore
Tạo mới một RecordStore bằng phương thức tĩnh RecordStore.open RecordStore() với tham số thứ 2 là true
...

// Khai báo record store

RecordStore rs = null;

try {

    // Tạo mới RecordStore có tên là myrs

rs = RecordStore.openRecordStore( myrs, true );

} catch( RecordStoreException e ){

    // Không thể mở hay tạo mới

}

...

- Để khởi tạo các trị ban đầu cho các Record trong RecordStore, kiểm tra trị trả về của phương thức getNextRecordID() có là 1 hay không. Nếu là 1 có nghĩa là chưa có Record nào tồn tại trong RecordStore và RecordStore này là vừa mới được tạo ra.

if( rs.getNextRecordID() == 1 ){

    // thực hiện khởi tạo các giá trị ban đầu 

cho các Record trong RecordStore

}

- Nếu muốn khởi tạo lại các giá trị trong RecordStore, kiểm tra trị trả về của phương thức getNumRecords(), nếu trị trả là 0 có nghĩa là không có Record nào còn lại trong RecordStore tuy nhiên RecordStore có thể đã được sử dụng từ những lần trước.

if( rs.getNumRecords() == 0 ){

    // record store đã trống, thực hiện khởi tạo lại

}

-Thêm và cập nhật các Record: Nhắc lại là trong RMS mỗi Record là mảng các byte. Để thêm một Record vào RecordStore đã được mở, sử dụng phương thức RecordStore.addRecord()
byte[] data = new byte[]{ 0, 1, 2, 3 };

int    recordID;

//Thêm một Record vào RecordStore rs đã được mở trước đó

recordID = rs.addRecord( data, 0, data.length );

...

Có thể thêm một Record rỗng vào RecordStore nếu tham số đầu tiên là null. Tham số thứ 2 cho biết vị trí bắt đầu trong mảng các byte và tham số thứ 3 cho biết số byte sẽ được ghi vào RecordStore. Nếu thực hiện thành công, phương thức này trả về số nguyên chỉ số recordID của Record vừa được thêm vào. Để cập nhật một Record đã có trong RecordStore, sử dụng phương thức RecordStore.setRecord(), phương thức này cần recordID của Record được cập nhật, các thông số khác giống các tham số đầu vào của phương thức RecordStore.addRecord()
int    recordID = ...; // Lấy recordID của Record muốn cập nhật

byte[] data = new byte[]{ 0, 10, 20, 30 };

rs.setRecord( recordID, data, 1, 2 ); 

    // thay đổi tất cả các dữ liệu trong record bằng các giá trị 10, 20

-Đọc nội dung trong Record: Để đọc nội dung trong một Record sử dụng phương thức RecordStore.getRecord(). Phương thức này có 2 cách sử dụng:

+Cách 1: Đọc toàn bộ dữ liệu từ Record vào một mảng các byte

int    recordID = .... // lấy giá trị recordID

byte[] data = rs.getRecord( recordID ); 

+ Cách 2: Khởi tạo mảng các byte, đọc dữ liệu trong Record từ vị trí bắt đầu nào đó trong Record vào mảng này.

int    recordID = ...; // lấy giá trị recordID

byte[] data = ...; // khởi tạo mảng các byte

int    offset = ...; // vị trí bắt đầu được đọc

int numCopied = rs.getRecord( recordID, data, offset );

Cần chú ý rằng mảng chứa Record phải đủ lớn nếu không sẽ phát sinh ngọai lệ java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException. Để xác định chính xác kích thước của Record, sử dụng phương thức RecordStore.getRecordSize(). Thật ra phương thức RecordStore.getRecord(recordID) tương đương với:

byte[] data = new byte[ rs.getRecordSize( recordID ) ];

rs.getRecord( recordID, data, 0 );

+ Cách sử dụng thứ 2 rất hữu ích trong  tiết kiệm bộ nhớ của ứng dụng khi duyệt qua tất cả các Record trong RecordStore. Ví dụ sau:

int    nextID = rs.getNextRecordID();

byte[] data = null;

for( int id = 0; id < nextID; ++id ){

    try {

        int size = rs.getRecordSize( id );

        if( data == null || data.length < size ){

            data = new byte[ size ];

        }

        rs.getRecord( id, data, 0 );

        processRecord( rs, id, data, size ); // xử lý

    } catch( InvalidRecordIDException e ){

    } catch( RecordStoreException e ){

        handleError( rs, id, e ); // gọi hàm xử lý lỗi

    }

}

-Xóa Record và RecordStore: Xóa Record bằng phương thức RecordStore.deleteRecord()
int recordID = ...; // some record ID

rs.deleteRecord( recordID );

Khi Record đã xóa, mỗi thao tác trên nó sẽ phát sinh ngoại lệ InvalidRecordException. Xóa RecordStore bằng phương thức tĩnh RecordStore.delete RecordStore() với tham số là tên RecordStore. RecordStore phải bị đóng trước khi xóa.
try {

  // Xóa RecordStore có tên là myrs  

RecordStore.deleteRecordStore( myrs );

} catch( RecordStoreNotFoundException e ){

    // không tìm thấy RecordStore

} catch( RecordStoreException e ){

    // RecordStore đang mở

}
3.4.4 Chuyển đổi dữ liệu giữa Record và Mảng các byte

Dữ liệu được RMS lưu trữ trong các Record là một chuỗi (mảng) các byte. Tuy nhiên về phía ứng dụng, muốn lưu trữ nhiều kiểu dữ liệu khác nhau, chúng có thể là một số nguyên hay là chuỗi các ký tự.Vì vậy trước khi lưu dữ liệu này vào Record cần phải chuyển tất cả dữ liệu này thành mảng các byte. Vấn đề đặt ra là phải tìm ra các đối tượng trung gian giúp việc lưu trữ dữ liệu vào Record và đọc dữ liệu từ các Record một cách dễ dàng, thuận tiện và hiệu quả.

Thật may mắn, CLDC cung cấp các lớp java.io.ByteArrayInputStream, java.io.ByteArrayOutputStream,java.io.DataInputStream,  java.io.DataOutputStream được thừa hưởng từ J2SE giúp người lập trình dễ dàng trong việc chuyển đổi dữ liệu qua lại giữa RMS và ứng dụng.  
3.4.4.1 Byte-Array Streams
 Lớp java.io.ByteArrayInputStream chuyển đổi một mảng các byte thành một luồng vào (input stream) và cung cấp các phương thức thao tác dữ liệu trên nó một cách dễ dàng. Tham khảo tài liệu API về lớp java.io.ByteArrayInputStream để biết chi tiết ví dụ dưới đây sử dụng cơ chế này để đọc và in ra tất cả các giá trị trong mảng các byte....

byte[] data = new byte[]{ 1, 2, 3 };

ByteArrayInputStream bin = new ByteArrayInputStream( data );

int b;

while( ( b = bin.read() ) != -1 ){

    System.out.println( b );

}

try {

    bin.close();

} catch( IOException e ){

    // bỏ qua các ngọai lệ

}

...

Đối xứng với lớp java.io.ByteArrayInputStream là lớp java.io.ByteArrayOutputStream. Nếu muốn ghi dữ liệu kiểu byte lên mảng các byte  sử dụng lớp này. Ví dụ dưới đây mô tả việc ghi vào ByteArrayOutStream ba giá trị 1, 2, 3 liên tiếp sau đó xuất ra mảng các byte.

.......
ByteArrayOutputStream bout = new ByteArrayOutputStream();

bout.write( 1 );

bout.write( 2 );

bout.write( 3 );

byte[] data = bout.toByteArray();

for( int i = 0; i < data.length; ++i ){

    System.out.println( data[i] );

}

try {

    bout.close();

} catch( IOException e ){

    // bỏ qua các ngọai lệ

}

......
Cần chú ý rằng bộ đệm (buffer) của ByteArrayOutStream sẽ tự động tăng dần lên khi  ghi dữ liệu lên nó, phương thức toByteArray() của nó sẽ chép tất cả dữ liệu lên mảng các byte.

3.4.4.2 Data Streams

Giả sử ta có Record trong RMS lưu trữ số ID  kiểu int, lastName kiểu String, firstName, kiểu String và thời gian mà lần cuối Record này bị thay đổi timestamp được biểu diễn dưới dạng số long. Tuy nhiên ta biết rằng cơ chế mà RMS lưu trữ tất cả các dữ liệu này là một chuỗi các byte liên tiếp. Vấn đề đặt ra là làm sao ứng dụng đọc và ghi chính xác các dữ liệu này trong các Record. Lớp  java.io.DataInputStream và java.io.DataOutputStream sẽ giúp người lập trình giải quyết vấn đề này một cách dễ dàng và hiệu quả nên tham khảo tài liệu API về các lớp này để biết thêm các phương thức mà nó cung cung cấp. Ví dụ sau đây mô tả cách đọc các dữ liệu có kiểu khác nhau từ một Record.

...

InputStream in = ... // khởi tạo một input stream

DataInputStream din = new DataInputStream( in );    

try {

    int custID = din.readInt();

    String lastName = din.readUTF();

    String firstName = din.readUTF();

    long timestamp = din.readLong();

    din.close();

}

catch( IOException e ){

    // xử lý các ngọai lệ nếu có

}

...

Tuy nhiên để có thể đọc dữ liệu từ Record bằng  java.io.DataInputStream  như trên,  phải sử dụng java.io.DataOutputStream để ghi dữ liệu lên Record. Ví dụ sau đây mô tả cách ghi dữ liệu có các kiểu khác nhau lên Record.

OutputStream out = ... // khởi tạo output stream

DataOutputStream dout = new DataOutputStream( out );

try {

    dout.writeInt( 100 );

    dout.writeUTF( Smith );

    dout.writeUTF( John );

    dout.writeLong( System.currentTimeMillis() );

    dout.close();

}

catch( IOException e ){

    // handle the error here

}
3.4.4.3 Ghi và đọc dữ liệu kiểu cơ bản trên Record

Như vậy việc ghi dữ liệu có các kiểu cơ bản như int, long, String lên một Record thực hiện một cách dễ dàng bằng các lớp java.io.ByteArrayOutputStream  và java.io.DataOutputStream. Tham khảo đoạn mã sau và có thể xem đọan mã này:
...
RecordStore rs = ... // mở một record store

ByteArrayOutputStream bout = new ByteArrayOutputStream();

DataOutputStream dout = new DataOutputStream( bout );

try {

    dout.writeInt( 100 );

    dout.writeUTF( Smith );

    dout.writeUTF( John );

    dout.writeLong( System.currentTimeMillis() );

    dout.close();

    // Xuất dữ liệu cần ghi vào Record vào mảng các byte

    byte[] data = bout.toByteArray();

    // Ghi mảng các byte data vào record rs

    rs.addRecord( data, 0, data.length );

}

catch( RecordStoreException e ){

    // xử lý các lỗi thuộc về RMS

}

catch( IOException e ){

    // xử lý các lỗi IO

}

...

Việc đọc dữ liệu từ Record được thực hiện ngược lại bằng các lớp java.io.ByteArrayInputStream  và java.io.DataInputStream. Ví dụ:
...

RecordStore rs = ... // mở một record store

int recordID = ... // lấy record id của record cần đọc

ByteArrayInputStream bin;

DataInputStream din;

try { 

    // Đọc dữ liệu trong Record vào mảng các byte

    byte[] data = rs.getRecord( recordID );

     

    bin = new ByteArrayInputStream( data );

    din = new DataInputStream( bin );

    

    // Thực hiện đọc dữ liệu vào các biến 

id, lastName, firstName và timestamp

    int id = din.readInt();

    String lastName = din.readUTF();

    String firstName = din.readUTF();

    long timestamp = din.readLong();

    din.close();

    ... // xử lý dữ liệu đọc được

}

catch( RecordStoreException e ){

    // xử lý các lỗi thuộc về RMS

}

catch( IOException e ){

    // xử lý các lỗi IO

}

...

3.4.4.4 Ghi và đọc các đối tượng trên Record

Tuy nhiên thực tế phát triển ứng dụng J2ME và Java nói chung thường gói dữ liệu trong các đối tượng. Đây là đặc trưng cơ bản của lập trình định hướng đối tượng. Xem xét lớp Contact sau chứa các thông tin về một người nào đó.
package j2me.rms;
public class Contact {

    private String _firstName;

    private String _lastName;

    private String _phoneNumber;

    public Contact(){

    }

    public Contact( String firstName, String lastName,

                    String phoneNumber )

    {

        _firstName = firstName;

        _lastName = lastName;

        _phoneNumber = phoneNumber;

    }

    public String getFirstName(){

        return _firstName != null ? _firstName : ;

    }

    public String getLastName(){

        return _lastName != null ? _lastName : ;

    }

    public String getPhoneNumber(){

        return _phoneNumber != null ? _phoneNumber : ;

    }

    public void setFirstName( String name ){

        _firstName = name;

    }

    public void setLastName( String name ){

        _lastName = name;

    }

    public void setPhoneNumber( String number ){

        _phoneNumber = number;

    }

}

Nếu nhà lập trình Java thì đoạn mã trên quá quen thuộc. Các phương thức được giới thiệu dưới đây mô tả cách mà chúng ta ánh xạ qua lại giữa một đối tượng và Record lưu trữ các thuộc tính của đối tượng đó.
// Phương thức này để lấy các thuộc tính của đối tượng từ mảng các byte

public void fromByteArray( byte[] data ) throws IOException {

    ByteArrayInputStream bin = new ByteArrayInputStream(data);

    DataInputStream din = new DataInputStream( bin );

    _firstName = din.readUTF();

    _lastName = din.readUTF();

    _phoneNumber = din.readUTF();

    din.close();

}

// Phương thức này trả về mảng các byte 

chứa các thuộc tính của đối tượng

public byte[] toByteArray() throws IOException {

    ByteArrayOutputStream bout = new ByteArrayOutputStream();

    DataOutputStream dout = new DataOutputStream( bout );

    dout.writeUTF( getFirstName() );

    dout.writeUTF( getLastName() );

    dout.writeUTF( getPhoneNumber() );

    dout.close();

    return bout.toByteArray();

}

Đọan mã sau lưu các thuộc tính của một đối tượng kiểu Contact vào một Record

...

Contact contact = ... 

RecordStore rs = ... 

try {

    byte[] data = contact.toByteArray();

    rs.addRecord( data, 0, data.length );

}

catch( RecordStoreException e ){

    // xử lý các lỗi thuộc về RMS

}

catch( IOException e ){

    // xử lý các lỗi IO

}

...
Đọan mã sau lấy thuộc tính của một đối tượng kiểu Contact từ một Record

...

RecordStore rs = ... // the record store to use

int recordID = ... // the record ID to read from

Contact contact = new Contact();

try {

    byte[] data = rs.getRecord( recordID );

    contact.fromByteArray( data );

}

catch( RecordStoreException e ){

    // xử lý các lỗi thuộc về RMS

}

catch( IOException e ){

    // xử lý các lỗi IO

}

...

3.4.5 Các kỹ thuật Filter, Compare, Listen và Enumeration các Record

-Một RecordStore là một tập các Record, làm thế nào có thể lọc (Filter), tìm được một số Record theo yêu cầu và sắp xếp các Record trong RecordStore theo tiêu chí nào đấy. Đây là một phần rất quan trọng trong việc lập trình với RMS. RMS cung cấp 4 giao diện trong gói javax.microedition.rms giúp thực hiện các công việc này. Phần này sẽ lần lượt giới thiệu 4 giao diện này và các kỹ thuật sử dụng nó.
3.4.5.1 Giao diện RecordFilter

-Giao diện này đuợc sử dụng khi muốn tìm kiếm các Record theo một tiêu chí nào đó. Để thực hiện điều này phải xây dựng một lớp triển khai (implement) phương thức matches được định nghĩa trong giao diện này. Phương thức này có tham số vào là một mảng các byte (thể hiện một Record) và trị trả về kiểu boolean phụ thuộc vào tiêu chí tìm kiếm. Ví dụ một RecordStore chứa rất nhiều Record, mỗi Record có byte đầu tiên chứa giá trị thể hiện kiểu của Record đó, chẳng hạn trị của byte này là ‘I’ thì kiểu Integer, ‘S’ là String. Giả sử ta muốn tìm các Record kiểu Integer trong RecorsStotre đó. Đọan mã sau thể hiện điều này
public class IntegerFilter implements RecordFilter 
    public boolean matches(byte[] candidate)

                   throws IllegalArgumentException {

        return candidate[0] == I;

    }

}
3.4.5.2 Giao diện RecordComparator

-Giao diện này giúp người lập trình so sánh hai Record theo một tiêu chí nào đó. Giao diện này định nghĩa phương thức compare với trị đầu vào là hai mảng các byte thể hiện hai Record cần so sánh. Phương thức này trả về các trị sau được định nghĩa trong giao diện.

+EQUIVALENT: Nếu hai Record bằng nhau

+FOLLOWS: Nếu Record thứ 1 đứng sau Record thứ 2

+PRECEDES: Nếu Record thứ 1 đứng trước Record thứ 2

- Ví dụ ở trên, giả sử sau byte xác định lọai Record là một số nguyên độ dài 4 byte. Giả sử ta muốn sắp xếp các Record trong RecordStore theo giá trị tăng dần của trị nguyên này. Đoạn mã sau sẽ thể việc công việc này.

class IntegerCompare implements RecordComparator {

    public int compare(byte[] b1, byte[] b2) {

        DataInputStream is1 = new DataInputStream(

                                  new ByteArrayInputStream(b1));

        DataInputStream is2 = new DataInputStream(

                                  new ByteArrayInputStream(b2));

        is1.skip(1);

        is2.skip(1);

        int i1 = is1.readInt();

        int i2 = is2.readInt();

        if (i1 > i2) return RecordComparator.FOLLOWS;

        if (i1 < i2) return RecordComparator.PRECEDES;

        return RecordComparator.EQUIVALENT;

    }

}
3.4.5.3 Giao diện RecordListener

-Để phát hiện các thay đổi cũng như thêm vào các Record trong RecordStore, RMS cung cấp giao diện RecordListener. Giao diện này định nghĩa 3 phương thức, các phương thức có 2 trị vào là một đối tượng kiểu RecordStore và một số int chứa recordID. Các phương thức đó là:

+recordAdded: Được triệu gọi khi có thêm vào Record trong RecordStore

+recordChanged: Được triệu gọi khi có Record bị thay đổi

+recordDeleted: Được triệu gọi khi có Record bị xóa

-Ví dụ đoạn mã sau :
recordStore.addRecordListener((RecordListener) new myListener());

...

public class myListener implements RecordListener {

    final private static int ADDED = 1;

    final private static int CHANGED = 2;

    final private static int DELETED = 3;

    private void handleCall(int type, RecordStore rs, int rid) {

        System.out.print(Record store  + rs.getName() +

                          and record id  + rid +

                          was );

        switch (type) {

        case myListener.ADDED:

            System.out.println(added);

            break;

        case myListener.CHANGED:

            System.out.println(changed);

            break;

        case myListener.DELETED:

            System.out.println(deleted);

            break;

        }

    }

    public void recordAdded(RecordStore rs, int rid) {

        handleCall(myListener.ADDED, rs, rid);

    }

    public void recordChanged(RecordStore rs, int rid) {

        handleCall(myListener.CHANGED, rs, rid);

    }

    public void recordDeleted(RecordStore rs, int rid) {

        handleCall(myListener.DELETED, rs, rid);

    }

}

3.4.5.4 Giao diện RecordEnumeration

-Các giao diện RecordFilter , RecordComparator được nêu ở trên chỉ thể hiện tiêu chí tìm các Record trong RecordStore. Cần phải sử dụng giao diện RecordEnumeration kết hợp với 2 giao diện này chúng ta mới có được danh sách các Record trả về và từ đó thực hiện các thao tác trên nó. Về nguyên tắc để sử dụng giao diện RecordEnumeration,  cần phải xây dựng một lớp triển khai các phương thức được định nghĩa trong nó. Tuy nhiên thông thường chúng ta thường dung phương thức enumerateRecords trong lớp RecordStore. Phương thức enumerateRecords trả về đối tượng có kiểu là RecordEnumeration. Phương thức này có 3 giá trị đầu vào:
+Đối tượng kiểu RecordFilter
+Đối tượng kiểu RecordComparator
+Biến kiểu boolean
-Đọan mã sau đây dùng để duyệt qua tất cả các Record có trong một RecordStoresimpleRE = recordStore.enumerateRecords(null, null, false);

while (simpleRE.hasNextElement()) {

    byte b[] = simpleRE.nextRecord();

    ...

}

-Trong thực tế phát triển ứng dụng ta thường gặp trường hợp chỉ cần một tập con các Record của RecordStore nào đó theo yêu cầu. Sử dụng lại ví dụ trước, giả sử ta cần tập các Record thỏa mãn điều kiện là: Các Record có kiểu Integer (bắt đầu là ‘I’) và được sắp xếp theo thứ tự tăng dần theo giá trị số nguyên theo sau: Đọan mã sau thể hiện công việc này với chú ý các IntegerFilter và IntegerCompare đã được định nghĩa ở các ví dụ trên.

IntegerFilter iFilt = new IntegerFilter();

IntegerCompare iCompare = new IntegerCompare();

intRE = recordStore.enumerateRecords((RecordFilter)iFilt,

                                     (RecordComparator)iCompare,

                                     false);

while (intRE.hasNextElement()) {

    byte b[] = intRE.nextRecord();

    ...

}

Giả sử ta có RecordStore chứa các Record như sau:

Record 1: I, 100

Record 2: S, Joy

Record 3: I, 50

Record 4: S, Zachary

Record 5: S, Abby

Record 6: I, 25

-Như vậy các Record trả về sẽ theo thứ tự sau: Record 3, Record 6 và Record 1

3.5 Tìm hiểu ứng dụng Mobile Set trong JBuilder

 JBuilder là môi trường để tích hợp và phát triển ứng dụng Mobile Set:

3.5.1 Môi Trường phát triển Mobile trong JBuilder

- JBuilder Mobile phát triển nâng cấp JBuilder IDE với công cụ để tạo mobile ứng dụng

- Môi trường làm việc của Mobile phát triển giống triển khai java trong JBuilder, ngoại trừ việc thêm và tabs tùy chọn trong dialog boxes và wizards, MIDP. MIDlet wizard và MIDP Displayable wizard. Cũng như Archive Builder có thể tạo MIDlet Suite và JAD files.

3.5.2  Triển khai ứng dụng Mobile

3.5.2.1 Cài đặt JDK:

1> chọn Tools/Configure JDKs để mở Configure JDKs dialog box
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2.Click New to open New JDK wizard
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3> Click vào nút button (...) trong JDK wizard định vị trí đặt JDK
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4> Jbuilder tìm ra tên của JDK và điền đầy đủ tên trong JDK

.
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5> Click OK, JDK mớ sẽ thêm vào và được lựa chọn trong Cofigure JDKs dialog box
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6> Chọn thiết bị cho JDK trong Micro tab. 

                 7> Click OK để đóng Configure JDKs dialog box. 

a. Chỉ định JDK cho project mới:

   Chỉ định JDK khi tạo project mới, click vào button (...) của trường JDK trong bước 2 của Project wizard và chọn JDK mới
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b. Chỉ định JDK mới cho project đã tồn tại:

                      Mở project trong JBuilder và thực hiện các bước sau:

                     -Chọn Project /Project Properties, chọn đường dẫn của JDK. Click vào button (...) ngang với trường JDK trong Paths page vào chọn một JDK

                     -Click phải project trong project pane, chọn Properties, click vào button (...) ngang với trường JDK trong page vào chọn một JDK

                 c. Chỉ định JDK măc định cho tất cả projects:

                      -Chỉ định một MIDP/CLDC JDK cho tất cả các project. Chọn Projects /Default Project Properties, click button ngang với trường JDK trong Paths page vào chọn một JDK mặc định

             d. Chỉ định thiết bị cho emulator:

            Nếu JDK sử dụng nhiều thiết bị hỗ trợ, có thể chỉ định thiết bị ở 2 vị trí: Configure JDKs dialog box và Project Properties dialog box:

3.5.2.2 Configure JDKs dialog box

Khi MIDP/CLDC JDK được chọn trong Configure JDKs dialog box, một trang Micro được thêm vào và diễn tả thông tin về JDK. Có thể lựa chọn thiết bị cho emulator trên trang này để sử dụng mặc định JDK như sau:

1. Click vào Target Device field trên trang Micro.

2. Chọn thiết bị từ danh sách, click Ok
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 3.5.2.3 Project Properties dialog box

Để chọn thiết bị emulator sẵn trong Project Properties

1. Chọn Project/Project Properties hoặc Project/Default Project

Properties

2. Chọn cấu hình từ trang Run và click Edit hoặc click New và nhập và một tên duy nhất. 

3. Chọn MIDlet từ danh sách Type trong trang Run

4. Chọn thiết bị từ Emulator Device field

Khi chọn xong thiết bị trong Default Project Properties dialog box, mỗi MIDP project đã tạo sẽ sử dụng thiết bị mặc định này. Để chỉnh sửa Emulator Device đã cài đặt trong Project Properties dialog box sau khi tạo project . Vào Tools| Configure JDKs| Micro tab chọn trong danh sách Target Device
3.5.2.4 Thiết kế MIDP UI 
Thiết kế MIDP UI trong JBuilder sử dụng UI designer. Mở UI designer, sau đó mở MIDP Displayable class file trong AppBrowser và click Design tab.
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- Để phát triển thuận lợi, cần hiệu chỉnh vị trí của tabs trên thành phần Palette để đặt Mobile development tabs bắt đầu.Chọn Tools/Configure Palette, chọn MIDP tab trong danh sách và sử dụng MoveUp hoặc MoveDown để định vị tab

- Sử dụng JBuilder MIDP MIDlet wizard hoặc MIDP Displayabel wizard để tạo Displayable class cho MIDlet. Có thể chỉnh sửa UI trong UI designer. Nếu muốn thêm Displayable classes cho MIDlet thì sử dụng MIDP Displayable wizard. Sau khi thêm mới Displayable classes, cần gắn  chúng vào trong MIDlet class. Khi thêm MIDP compoments vào trong thiết kế, chúng được thể hiện trong compoment tree trong folder MIDP Elements.
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3.5.2.5 Biên dịch, chạy và gỡ lỗi cho ứng dụng MIDP

Giống các chương trình java trong JBuilder có thể run và debug theo các bước sau:

• Click  [image: image76.png]


  Run hoặc [image: image77.png]


 Debug trên toolbar.

• Click phải lên MIDlet file trong project và chọn [image: image78.png]


 Micro Run hoặc  [image: image79.png]


 Micro Debug.

- Có thể tạo nhiều cấu hình runtime và debug trong JBuilder để hoàn thành những tác vụ khác nhau, cũng có thể đặt cấu hình mặc định hoặc không từ danh sách cấu hình. Khi tạo MIDlet sử dụng MIDP MIDlet wizard, có thể chọn cấu hình runtime cùng lúc

3.5.2.6 Sử dụng Screen Manager:

-MIDP Screen Manager giúp hiểu và quản lý MIDP Displayables liên kết với MIDlet. MIDP Screen Manager cung cấp mô hình khái niệm về quan hệ giữa Displayables với MIDlet. Screen Manager là một công cụ song phương cho phép chuyển đổi dễ dàng giữa Manager screen source code vì thế có thể hiệu chỉnh code sau đó có thể thấy ngay kết quả. Bất kỳ MIDlet class nào, nó có thể dò theo source code và phát sinh giao diện.

-Project phải được biên dịch Screen Manager. Để truy xuất MIDP Screen Manager, double-click. MIDlet file để mở phần soạn thảo. Sau đó, click Screens tab để mở MIDle file
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MIDP Screen Manager kiểm tra file .java trong project quyết định MIDP Displayables được liên kết với MIDlet, vẽ thể hiện của MIDlet và Displayables phần soạn thảo. Các thể loại khác của Displayables (Alert, Form, List, TextBox, và Canvas) được chỉ định bởi các nút icon trong cửa sổ, trong Screen Manager. Có thể chỉ nhìn thấy những quan hệ của mở rộng nút Displayable trong cấu trúc pane.
 3.5.2.7 Những file class obfuscating MIDlet

 - Cài đặt và cấu hình obfuscating trong JBuilder. Obfuscator gọi là RetroGuarda.

a.Cấu hình obfuscator : Ta phải chắc chắn nó được cài đặt cục bộ hay trên intranet. Sau đó làm theo các bước sau:

1 Mở JBuilder, chọn Tools/Configure Obfuscators..., click New để định nghĩa một Obfuscator mới 
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 Mở New Obfuscator wizard.
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1. Click vào nút button (...) trong New Obfuscator wizard để tìm vị trí đến thư mục home của Obfuscator và chọn nó

2. Click OK để trở về Configure Obfuscators hộp thoại

3. Nhập bất kì tham số mới muốn sử dụng obfuscator này.

4. Chọn class tab và click vào button Add
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5. Chỉ ra file <j2mewtk_home>/wtklib/emptyapi.zip, chọn nó và click OK
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Lưu ý: Tuỳ vào cách hiện thực, một số obfuscators (gồm RetroGuard) sẽ load tất cả classes tham khảo bởi MIDlet Suite class files. Nếu những classes tham khảo này có native methods, obfuscators sẽ load thư viện liên kết với native methods.

-Khi MIDP API classes dùng native methods và chia sẽ các thư viện chưa được giải quyết, obfuscators không thể obfuscate MIDlet Suite. Để giải quyết cần phải có version của MIDP API (emptyapi.zip) cài đặt và thêm vào obfuscator class path.
-Bước này cần thiết nếu muốn obfuscator với các JDK khác hơn J2MEWTK 1.0.4_01 với JBuilder. Nếu không cài đặt J2MEWTK 1.0.4_01 với JBuilder, có thể dowload file emptyapi.zip từ Sun http://wireless.java.sun.com/midp/questions/obfuscate/  hoặc http://developer.java.sun.com/developer/qow/archive/161/emptyapi.zip
*** Để thêm emptyapi.zip vào obfuscator class path trong JBuilder

a> Copy emptyapi.zip vào thư mục obfuscator

b> Chọn Tools| Configure Obfuscator

c> Chọn obfuscator trong danh sách bên trái

d> Click Class tab bên phải

e> Click Add, chỉ đến emptyapi.zip, click OK

f> Click Add, chỉ đến emptyapi.zip, click OK

*** Những file file Obfuscating   

Để obfuscator những file MIDlet class

1. Tạo và lưu MIDlet project

2. Chọn Wizards| Archive Builder

3. Điền vào những bước của wizard đến bước cuối cùng, khi điều khiển Obfuscation  
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4. Kiểm tra nội dung lưu trữ Obfuscate ở bước 9 click vào button (...) để chọn một obfuscator

5. Chỉ định các file cần bảo vệ. Hoặc click nút Add để điều khiển danh sách file không muốn obfuscated để loại bỏ click Remove

6. Click finish

3.5.2.8 Tạo và quản lý MIDP projects

 Tạo ứng dụng MIDP, phải tạo hoặc mở project file mà sử dụng J2ME MIDP/CLDC JDK trước khi truy xuất MIDP wizards, như MIDP MIDlet wizard và MIDP Displayable wizard. Sử dụng JBuilder Project wizard để khởi tạo khung files, thư mục, đường dẫn

*** Tạo một project mới với project wizard
Chọn File|New Project trong JBuilder menu để mở Project wizard.Cần cài đặt và cấu hình J2ME MIDP|CLDC JDK trong JBuilder trước khi tạo MIDP project

Project wizard : bước 1
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1. Nhập tên project nếu không muốn dùng tên mặc định. (JBuilder dùng tên project là tên gói)

2. Chỉ nơi đặt project, có thể lấy thư mục có sẵn hoặc tạo mới

3. Dùng Template field chọn project template nếu không sử dụng cái mặc định. Nếu muốn sử dụng project khác cũng có thể mở ở đây

4. Check vào Generate Project Notes File để tạo file. Html để lưu giữ thông tin về project

5. Click Next sang bước 2

Project wizard : bước 2

Bước 2 kiểm tra đường dẫn, phiên bản JDK để phiên dịch
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1.Kiểm tra project, source, backup và output paths. Đường dẫn trong bước 1 được sử dụng ở đây

2 Click vào button (...) và chọn phiên bản JDK
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3 Click Next sang bước 3

Project wizard : bước 3

Phát triển thông tin ứng dụng. Thông tin này có thể được chèn vào project. Có thể thay đổi trong General của project Properties (Project| Project Properties)
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Điền thông tin vào project, author, company, thêm những mô tả về sản phẩm. Click Finish, Project file xuất hiện ở đỉnh khung Project với HTML project file ở phía dưới. Double-click vào HTML file để xem ghi chú project trong khung nội dung
*** Thêm MIDlet 
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*** Thêm những file MIDlet vào project:
1 Chọn File/New, chọn Micro tab

2. Double-click biểu tượng MIDlet để chạy MIDlet wizard

3 Finish

*** Trình bày các đặc tính của MIDP project

JBuilder cung cấp Project Properties dialog box để điều khiển cách trình bày khác nhau trong project. Mobile development thêm các thẻ vào trong Project Properties dialog box của MIDP project
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Để thay đổi các đặc tính mặc định của project, chọn Project/Default Project Properties từ menu chính

*** Runtime configurations
Project Properties dialog box chứa trang Run để tạo MIDlet runtime configurations. Một runtime configuration có thể được tạo tự động giống MIDP MIDlet wizard. Chọn Project| Project Properties hoặc Run| Configurations từ JBuilder menu
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Hiểu chỉnh runtime configuration, click New, hoặc chọn cái có sẵn click Edit. Mở hộp thoại Runtimer Configuration Properties như
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- Main Class: sử dụng tùy chọn để chỉ định MIDlet như MIDlet mặc định để chạy

- file JAD : Chỉ định file JAD sử dụng lúc runtime. File JAD gọi tên tất cả MIDlets để chạy. Sau khi thêm file JAD vào project, phải re-build project và có thể chạy nhiều MIDlets không cần lưu trữ. Chọn nhiều MIDlets trong khung project bằng cách nhấn Shift. Sau đó right-click và chọn Micro-Run
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- OTA url: Dùng OTA (over the air) URL để chạy file JAD để trong máy cục bộ. Hoặc lấy từ server. Chỉ định nơi lưu trữ hoặc địa chỉ URL của file JAD
- VM parameters: VM Parameters field cho phép chỉ định bất kỳ tham số muốn đưa đến trình biên dịch java Virtual Machine(VM) lúc runtime
- Emulator parameters: Emulator Parameters field cho phép chỉ định tham số đưa ra lúc runtime

- Emulator device: Chỉ định thiết bị muốn emulator dùng cho project tại runtime

- MIDlet parameters: MIDlet parameters do người dùng định nghĩa. Chỉ định trong project Properties tạo tham số mặc định lúc runtime cho tất cả MIDlets trong project. Nếu chọn trong Default Project Properties, chúng mặc định MIDlets tạo trong tất cả projects. Để nhập tham số mới, click Add, nhập tên trong cột đầu tiên và giá trị trong cột thứ hai. Để xoá tham số, chọn tên và giá trị click Remove

- Build target: Mỗi runtime configuration tạo, có thể chỉ định Build Target để thiết lập chế độ ưu tiên trong Runtime Configuration Properties dialog box. JBuilder cung cấp tiêu chuẩn từ những cái được chọn và thêm những cái khác từ danh sách và project

3.5.2.9 Xây dựng ứng dụng MIDP

* Biên dịch: Biên dịch MIDP classes trong JBuilder giống như triển khai java. Trong triển khai J2ME , classes phải được kiểm tra trước khi chạy. JBuilder tự động kiểm tra các lớp trong project lúc biên dịch. Dùng Make hay Rebuild để biên dịch project

* Thể loại trình biên dịch: Câu lệnh từ IDE bao gồm 


+ Make command (Project| Make Project) biên dịch các file được chọn


+ Rebuild command (Project | Rebuild Project) biên dịch tất cả các file, Run command (Run | Run Project) chạy ứng dụng

* Những phần được biên dịch : Những thành phần sau của chương trình được biên dịch

+ Thực thể project

+ Packages

+ Những file Java

* Chạy chương trình: JAD gọi tên MIDlets trong file JAR chỉ định yêu cầu và thông tin tùy chọn về MIDlets. Chỉ định kích cỡ file JAR và tham số đưa đến MIDlets lúc thời gian chạy. File JAD chỉ định tên cho MIDlets trong một MIDletSuite. Khi test MIDlets trong JBuilder có thể chạy mỗi MIDlet trong project riêng biệt, chọn nhiều MIDlets và chạy cùng lúc hoặc chạy file JAD để test nhiều MIDlets trong một MIDlet Suite tại một thời điểm

* Running MIDlets: Running từ những file MIDlets 
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Để chạy ứng dụng trong JBuilder, click Run ở thanh toolbar hoặc right-click file MIDlet và chọn Micro Run JBuilder. Nếu project có nhiều MIDlets, có thể chọn tất cả và chạy cùng lúc, sau đó right-click và chọn Micro Run

* Running từ một file JAD: sau khi lưu trữ ứng dụng và tạo file JAD (java Application Description), có thể chạy MIDlet Suite từ file JAD và test tất cả MIDlets một lần nữa. Có 2 cách để chạy MIDlet Suite từ file JAD: right-click file JAD và chọn Micro-Run

a. Click Add Files / Packages, chọn file JAD và thêm vào project. Right-click file JAD trong khung project chọn Micro Run. Chọn file JAD là file mặc định để run
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b Choose Project|Properties, click Run tab

c Click New để mở Runtime Configuration Properties dialog box

d Nhập tên trong Name field

e Chọn MIDlet từ danh sách

f Click JAD radio button 

g Chọn file JAD và click OK

e Click OK để đóng Project Properties dialog box

Chọn thiết bị sử dụng

Nếu JDK hỗ trợ nhiều thiết bị, có thể chỉ định cái sử dụng trong Project Properties dialog box:

· Chọn Project | Project Properties

· Chọn runtime configuration 

· Click New để tạo cấu hình mới, hoặc Edit cái đã có 

· Chọn kiểu MIDlet của Runtime Configuration Properties dialog box, sau đó chọn thiết bị mâu thuẫu trong danh sách
· Debugging

MIDlet gỡ lỗi trong JBuilder
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Để kiểm tra lỗi ứng dụng trong JBuilder, click Debug (Shift +F9). Trên thanh toolbar, hoặc right-click MIDlet và chọn MicroDebug. Khi chọn Debug hoặc Micro Debug, trình gỡ lỗi xuất hiện ở cuối khung AppBrowser và MIDlet chạy trong cửa sổ riêng biệt

· Debugger Limitations: Những ngoại lệ, lớp, phương thức, các điểm dừng ngang thì không được hỗ trợ và sẽ bị từ chối

3.5.2.10 Tạo một MIDP giao diện người dùng

Do các thiết bị cầm tay có màn hình hiển thị nhỏ, hạn chế về bộ nhớ và khả năng truy xuất, MIDP sử dụng một lớp đặc biệt là Displayable để hiển thị UI trên màn hình thay vì hệ thống cửa số điển hình. Displayable có thể visible tại mọi thời điểm. Trong một ứng dụng MIDP, nhiều thành phần Displayable thì được xếp trên đỉnh của mỗi cards trong một deck. Người dùng thông qua các bước đặt thành phần Displayable tại một thời điểm  để hoàn thành một thao tác. Displayable có hai lớp con là Screen và canvas. Có 4 kiểu thành phần trong Screen: Form, List, TextBox và Alert
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Alert hiển thị text và hình ảnh đến người dùng chờ thời gian được chỉ định trước khi đóng hoặc mãi cho đến khi người dùng gạt bỏ màn hình. Nó được sử dụng để thông báo lỗi và điều kiện ngoại lệ khác. Giới hạn sự điều khiển trên layout của màn hình này. Một Alert sử dụng một AlertType để cho biết tự nhiên của alert và để chạy sound thích hợp khi nó được hiển thị

* MIDP UI commponents  

-Lớp UI MIDP không là JavaBeans. JavaBeans là lớp độc lập mà nó tương tác với nhau và môi trường trong Java kiểu được định nghĩa. JavaBeans cũng được hướng đến cho việc sử dụng trong công cụ phát triển ứng dụng ảo. Ví dụ, JavaBeans có cấu trúc mặc định (cấu trúc không lấy nhiều đối số). Thành phần UI MIDP không có cấu trúc mặc định, không có xu hướng để thiết kế ảo

- Để xem xét thành phần UI J2ME MIDP trong thiết kế UI, JBuilder MobileSet bao gồm người thiết kế phụ gọi là thiết kế MIDP. Người thiết kế này thực hiện nó hợp lý để làm việc bằng thị giác với thành phần UI MIDP căn bản mà có thể được drop trong Form. Tạo một Ticker và thay đổi text của nó trong thiết kế MIDP thành phần UI được cài trong bảng màu và khi drop chúng trong thiết kế, xem “generic” biểu diễn thành phần J2ME MIDP

- Form là thành phần mà nó có thể chứa thành phần khác. Nó là màn hình hầu hết sử dụng trong việc tạo giao diện cho người dùng

- List được sử dụng để hiển thị một trong 3 kiểu list: IMPLICIT mà chúng có thể sử dụng là menu, EXCLUSIVE danh sách chọn đơn và MULTIPLE mà nó cho phép nhiều hơn một sự lựa chọn

- TextBox là màn hình bên trong người dùng có thể nhập và chỉnh sữa văn bản và  có thể thay thế kích thước hay dung lượng maximize của nó và chỉ rõ giá trị String mặc định 
* Compoment Description: 
- ChoiceGroup: Danh sách của một hoặc nhiều String chọn từ cái mà người dùng có thể chọn. Mỗi String có thể có một hình ảnh tùy ý. Button Radio thường miêu tả chọn đơn, trong lúc checkbox miêu tả nhiều cách lựa chọn

- DateField: Trường date và time editable có thể hiển thị vừa ngày và thời gian hoặc hiển thị cả hai

- Gauge: Đồ thi thanh (cột) thường hiển thị phạm vi giá trị mà người dùng hoặc tiến trình có thể thay đổi

- ImageItem: Container của hình ảnh định dạng PNG có thể bao gồm label và có thể chỉ rõ số lượng giới hạn của thông tin layout để điều khiển sự thay thế của hình ảnh trên màn hình

- StringItem: Trường text non-editable có thể có label. Label và nội dung có thể được sửa đổi bởi ứng dụng

- TextField: Trường text editable có thể có label và giá trị text khởi tạo, thay thế số của ký tự maximum để chấp nhận. TextField bao gồm ràng buộc đối với trường đặc biệt như là địa chỉ mail, giá trị số, số phone, URLs và passwords. Nhiều thành phần TextField có thể được thêm vào Form cho người dùng nhập vào

- Ticker: String di chuyển tiếp tục qua màn hình. Tốc độ thanh cuộn và thư mục được điều khiển bởi thiết bị và ứng dụng có thể ngừng nó để save năng lượng khi người dùng đã  không hoạt động đối với lý thuyết chiều dài

· MIDP UI class hierarchy

Sơ đồ dưới đây minh họa hệ thống cấp bậc của lớp UI MIDP chủ yếu:
[image: image99.png]Command

Displayable

Canvas

List TextBox Alert Form
T T
interface Choice 0
tem

)

Chaice Group

Gauge

Text Field | [ Date Field

Imageftem

Sting Itern





** Tạo một UI:

· Tạo một project dùng JBuilder Project wizard, chọn File| New Project và điền đầy đủ thông tin trên những bước của wizard

· Project wizard, bước 1
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-Tạo MIDlet và Displayable classes

1. chọn File/New hay click New icon trên JBuilder toolbar để mở đối tượng trưng bày. Chọn Micro tab

Quan trọng: Nếu JDK hiện tại của bạn không có J2ME MIDP /CLDC JDK và MIDlet class không thể tìm trong project classpath, icon sẽ vô hiệu hoá trong đối tượng trưng bày
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2. Click icon MIDlet để mở MIDlet wizard. Giúp sẵn từ button Help trên wizard
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3. Kiểu tên cho class MIDlet trong trường Class nếu không muốn dùng tên mặc định

4 Kiểm tra thành phần sinh ra Header nếu muốn wizard sinh ra thông tin từ file project như thành phần header tại đỉnh của file MIDlet class. Enter trong Project wizard

5. Click Next đến bước 2
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6. Thay đổi tên Displayable class và Title trong bước 2 nếu không muốn dùng mặc định

7. Chọn kiểu của Displayable để mở rộng

Chú ý : Một Form là chỉ kiểu màn hình bạn thêm thành phần và thiết kế bên ngoài trong thiết kế MIDP

8. Chọn kiểu của xử lý thành phần muốn trong mã tự động sinh ra. Bên ngoài adapter chuẩn và adapter nặc danh chọn sẵn trong trang Project Properties|Code Style, phải thêm 2 tùy chọn:

· Thể hiện Interface mà sẽ sinh ra mã để thi hành commandListener interface trong class. Kích cỡ class sinh ra trong phương pháp này nhỏ hơn những adapter này

· Khi thiết lập commandListener thông qua những lớp khác như một MIDlet 

9. Click finish để đóng MIDlet wizard

Khi một kết quả dùng Project và MIDlet wizard, JBuilder tạo project và file MIDlet trong AppBrower và mở file displayable (Displayable1. java) trong nội dung ô cửa vì nó có thể được sắp xếp và thiết kế
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*** MIDP designer

Thiết kế View và gọi hàm giống như thiết kế UI với ngoại lệ sau:

-Có một mục mới trong hàm ô vuông gọi Element MIDP mà chúng được nhóm tất cả Elements, thành phần thêm vào Form

-Có Displayble thể hiện của container Swing trong thiết kế ô vuông

- Có thể thiết kế thành phần MIDP

- Kích thước bề mặt thiết kế đầu là tập hợp cùng hiển thị thiết bị hệ số co, có thể đưa kích thước trở lại yêu cầu bề mặt thiết kế nếu yêu cầu. Nhưng nhiều thay đổi trên bề mặt thiết kế không có kết quả trong trách nhiệm thay đổi thiết bị hiển thị hiện tại. Đến với sự cung cấp thiết bị để quyết định cách để quản lý hiển thị thành phần UI cho thiết bị đặc biệt
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-Thành phần MIDP được thực hiện trên thành phần bảng màu dưới 2 tab: MIDP mà chúng chứa element UI và Screens MIDP mà nó chức lớp screen 

* ** Tạo một Canvas
Lớp Canvas, biểu diễn bởi thiết kế [image: image106.png]


 được sử dụng cho vẽ đồ hoạ để hiển thị trong ứng dụng như game. Nó cũng được sử dụng ở mức thấp. Canvas cho bạn hoàn thành sự điều khiển vẽ trên screen. Tuy nhiên, có thể vẽ chương trình với tất cả sự điều khiển bằng tay. Nó không thể làm trong thiết kế MIDP. Khi Canvas có thể hoán đổi nhau với thành phần Screen, một ứng dụng có thể sử dụng kết nối cả thành phần Canvas và Screen trong ứng dụng. Ví dụ, có thể sử dụng List cung cấp menu chọn cho game và Canvas cho chính game đó

*** MIDP database programming
+ Tổng quan (Overview): Để ngăn ngừa đối tượng và trạng thái của chúng từ việc huỷ bỏ khi tồn tại MIDlet, cần không gian không linh động để lưu trữ thông tin cơ sở dữ liệu. MIDP J2ME sử dụng RMS mà cơ sở dữ liệu đơn giản cho lưu và nhận data để lưu mẫu ghi. RMS lưu mẫu ghi MIDP như tập hợp mẫu ghi tồn tại trước tồn tại MIDlet, có thể lấy lại thông tin trong mẫu tin lưu trữ sau cùng khi chạy MIDlet lần nữa

Để sử dụng RMS, import gói javax.microeditionrms. Thanh cuộn của tài liệu này để chỉ dẫn cách như thế nào làm chương trình J2ME RMS. Tuy nhiên, chúng ta cung cấp ví dụ sử dụng RMS trong mẫu MobileSet Stock Tracker. Mẫu MobileSet được tìm trong thư mục <JBuilder>/samples/Mobile. Phía dưới là danh sách tài nguyên phép cộng trên RMS

*** Archiving MIDlets: Trước khi có thể triển khai MIDlet đến thiết bị, phải lưu trữ các lớp vào file JAR và hiệu chỉnh file manifest mà file này nằm trong file JAR. File manifest phải bao gồm thuộc tính cần thiết về MIDlet Suite và cá nhân MIDlet trong file JAR. Tạo JAD bên ngoài (Java Application Descriptor) file văn bản mà nó mô tả nội dung file JAR, bao gồm yêu cầu và thuộc tính tùy chọn của MIDlet và có thể chuyển tham số đến MIDlet tại thời điểm đang chạy

-Nếu đang sử dụng JBuilder, phải tạo những file manually tại những dòng lệnh cho tất cả JDKs loại trừ Nokia. Nếu đang sử dụng Nokia JDK, có thể sử dụng Nokia Developer’s Suite cho Java Platform, Micro Edition để phát ra JAR và file JAD. Công cụ Nokia Developer’s Suite cho J2ME  được tìm trên menu Tools. 

- Nếu đang sử dụng JBuilder Professional hay Enterprise, có thể sử dụng Nokia Developer’s Suite cho Java Platform, Micro Edition tạo ra JAR và file JAD. Suite của người phát triển Nokia cho công cụ J2ME tạo tất cả 3 file, những bước trong wizard nhắc thông tin cần thiết

Quan trọng : File JAR tạo ra phải chứa lớp preverified. Nếu tạo file JAR với JBuilder archive trong JBuilder, điều này làm một cách tự động. Nếu tạo file JAR sử dụng jar, chắc chắn chỉ bao gồm những lớp mà lớp này được xử lý bởi preverifier

*** Archiving MIDlets from the command line

Nếu chạy JBuilder Personal mà nó không bao gồm JBuilder Archive, phải lưu trữ ứng dụng bên ngoài JBuilder tại dòng lệnh. Tuy nhiên, nếu bạn sử dụng Nokia Developer’s Suite, có thể sử dụng công cụ archie của chúng trong JBuilder Personal để tạo ra file cần thiết. Xử lý archive từ dòng lệnh bao gồm các bước cơ bản:

1. Dịch và chạy đối tượng trong JBuilder để tạo ra lớp preverified. Làm theo các bước sau:

· Kiểm tra trình dịch trước khi chạy option trên trang Run/MIDlet của đối tượng, đặc tính box dialog 

· Save tất cả các file

· Chạy ứng dụng, bước này tạo ra lớp preverified và thay thế chúng trong đối tượng folder <output path>

2.Tạo file manifest mà nó chứa thuột tính MIDlet để thêm vào nội dung của file mặc định manifest riêng trình xử lý JAR

3. Tạo file JAR với jar sử dụng option để add vào nội dung file manifest đến một file nào đó trong file JAR

4. Chạy jar lần nữa với tùy chọn  u để cập nhật file JAR bằng cách thêm vào bất kì file tài nguyên nào mà nó không có trong file JAR

5. Tạo file text JAD chứa thuộc tính MIDlet người quản lý ứng dụng chạy MIDlet 
*** Tạo file manifest
Lệnh jar tạo manifest mặc định là file text được lưu trữ như META-INF/MANIFEST.MF  trong file JAR. Tuy nhiên, file manifest không bao gồm MIDlet trong archive. Khi lưu trữ MIDlet, phải chỉ rõ file manifest mặc định bao gồm thuộc tính MIDlet. Ví dụ file Manifest bao gồm thuộc tính MIDlet:

Manifest-Version: 1.0

MIDlet-Name: UIDemoMIDlet
MIDlet-1: UIDemoMidlet, /icons/ivanIcon.png,

com.borland.jbuilder.samples.micro.uidemo.UIDemoMidlet

MIDlet-Icon: /icons/ivanIcon.png

MIDlet-Version: 1.0

MIDlet-Vendor: Borland Software Corporation

MicroEdition-Configuration: CLDC-1.0

MicroEdition-Profile: MIDP-1.0

Tùy chọn m của jar cho phép thêm thông tin từ file văn bản đến manifest mặc định riêng file JAR tạo ra. Hơn thế, trước khi tạo file JAR, cần tạo file manifest với thông tin add vào nên có thể chỉ ra nó trong câu lệnh jar sử dụng định dạng như sau: jar cmf manifest-addition jar-file input-file(s). Sử dụng chuẩn trình soạn thảo để tạo ra file text danh sách thuộc tính. Theo sau là mô tả thuộc tính

*** Tạo file JAR của JBuilder
Để tạo file JAR

1. Jar được bao gồm trong biến môi trường CLASSPATH. Để kiểm tra điều này, xem kiểu jar-version tại dòng lệnh. Kết quả là phiên bản được hiển thị trên dòng lệnh. Nếu điều này không có kết quả, thực hiện điều này một cách cần thiết để đặt nó trong class path

2. Tạo thư mục lưu trữ đặc biệt cho MIDlet mà nó chứa tất cả file cần bởi MIDlet. Điều này thì tùy ý, nhưng thực hiện tiến trình lưu trữ dễ dàng để quản lý. Cần cho nó cấu trúc thư mục chính xác để yêu cầu cho MIDlet chạy. MIDlet-<n> là tên, icon, lớp chính của mỗi MIDlet trong MIDlet Suite. Enter mỗi dòng cho mỗi đối tượng với giá trị ngăn cách bởi dấu phẩy. Name được sử dụng MIDlet đến người dùng trên hiển thị. Tên MIDlet-1 tham khảo đến MIDlet đầu tiên trong file JAR. Kế tiếp MIDlet được gán số tăng thêm, như là MIDlet-2, MIDlet-3 và....Icon Name của icon hình ảnh (PNG) trong file JAR để hiển thị bên trong tên của MIDlet Class. Tên lớp của MIDlet. Lớp phải có constructor public không tham số.

3. Di chuyển file lớp preverified từ đối tượng thư mục <output path> đến thư mục lưu trữ trong thư mục con classes

4. Tạo file manifest mà nó chứa thuộc tính yêu cầu đối với MIDlet

5. Chạy jar từ dòng lệnh trong thư mục chính của đối tượng sử dụng định dạng như sau jar cmf manifest-addition jar-file input-file(s)

1. Thư mục hiện hành là thư mục chính của MIDletTutorial

2. Tạo ra file văn bản manifest gọi là midletatributes

3. File JAR muốn tạo được gọi MIDletTutorial.jar., tạo file JAR với câu lệnh này: jar cmf midletattributes MIDletTutorial.jar*

*** Tạo file JAD của JBuilder
File JAD (Java Application Descriptor) file văn bản chuẩn với mở rộng .jad mà nó ở bên ngoài file JAR. Giống manifest, nó bao gồm thuộc tính trong mà nó miêu tả MIDlet trong MIDlet Suite. File JAD được sử dụng bởi phần mềm quản lý ứng dụng để quản lý file JAR. Thuộc tính MIDlet-Name, MIDlet-Vendor và MIDlet-Version có giá trị đồng nhất trong cả manifest và file JAD. Những thuộc tính khác được dùng chung, một trong những file JAD chồng lên manifest. Dưới đây là ví dụ của file JAD với thuộc tính MIDlet:

MIDlet-1: UIDemoMidlet, /icons/ivanIcon.png,

com.borland.jbuilder.samples.micro.uidemo.UIDemoMidlet

MIDlet-Icon: /icons/ivanIcon.png

MIDlet-Jar-Size: 32127

MIDlet-Jar-URL: Midp_UIDemo.jar

MIDlet-Name: UIDemoMIDlet

MIDlet-Vendor: Borland Software Corporation

MIDlet-Version: 1.0

Với file manifest, file JAD bao gồm cả thuộc tính yêu cầu và tùy ý

Những thuộc tính JAD file :

	Required attributes
	

	MIDlet-Name
	Tên của MIDlet Suite chỉ rõ MIDlet đến người dùng

	MIDlet-Version
	Số phiên bản MIDlet Suite trong định dạng major. minor. micro. Micro mặc định xem lại số là zero

	MIDlet-Vendor
	Tổ chức cung cấp MIDlet Suite

	MIDlet-Jar-URL
	URL từ JAR có thể được download

	MIDlet-Jar-Size
	Kích thước file JAR là byte (thông tin này được sử dụng bởi ứng dụng quản lý tham số nếu file JAR có thể download đến thiết bị)

	MIDlet-<n>
	MIDlet-<n> là tên, icon, lớp chính của mỗi MIDlet trong MIDlet Suite. Enter mỗi dòng cho mỗi đối tượng, với giá trị ngăn cách bởi dấu phẩy. 

Name: Được sử dụng để chỉ ra MIDlet đến hiển thị của người dùng. Tên MIDlet-1 tham khảo MIDlet đầu tiên trong file JAR. Tiếp theo MIDlet được gán con số tăng thêm như là MIDlet-2, MIDlet-3 và hơn thế

Icon: Tên của hình ảnh (PNG) trong file JAR hiển thị bên trong tên của MIDlet

Class: lớp tên của MIDlet, lớp phải có constructor


	
	Public không tham số

	Optional attribute
	

	MIDlet-Icon
	Tên của hình ảnh icon trong file sử dụng biểu diễn MIDlet Suite

	MIDlet-Description
	Mô tả MIDlet

	MIDlet-Infor-URL
	URL mô tả nhiều hơn MIDlet Suite

	MIDlet-Data-Size
	Con số nhỏ của byte của bộ lưu trữ persistent yêu cầu trên thiết bị MIDlet chạy. Nó không chỉ rõ, mặc định là zero

	MIDlet chỉ định thuộc tính
	Thuộc tính không bắt đầu với “MIDlet” mà không quan hệ MIDlet rõ ràng


 *** Hiệu chỉnh thuộc tính cho một MIDlet

1. Chọn MIDlet trong danh sách

2. Click Edit để mở hộp thoại MIDlet-n  Attributes
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3. Thay đổi tên của MIDlet nếu yêu cầu. Tên MIDlet được sử dụng để chỉ rõ MIDlet đến user và được yêu cầu

4. Click button ellipsis button bên phải của trường Icon. Chọn hình ảnh PNG (.png) như icon cho MIDlet này. Đây là sự lựa chọn. Icon này hiển thị tên MIDlet kế tiếp trên thiết bị

5. Click ellipsis bên phải của trường Class. Điều hướng lớp main đối với MIDlet. Archive Builder enters tên path/class trường thông tin này được yêu cầu

6. Click OK để trả về hộp thoại MIDlet-n Attributes

7. Lặp lại tiến trình này cho bất kì MIDlets nào trong MIDlet Suite

3.5.2.11 Over the air (OTA) Provisioning

*** OTA Provisioning là gì?

-OTA (Over the Air) Provisioning là sự phát triển của J2ME MIDlet Suites từ Internet site trên mạng không dây và thiết bị không dây. Với OTA, người dùng không được yêu cầu thực hiện chuyến đi đến trung tâm dịch vụ hoặc kết nối đến PC để nâng cấp hoàn thiện phần mềm trên thiết bị không dây. 

-J2ME OTA Provisioning thì khác từ WAP OTA Provisioning trong đó nó chỉ hỗ trợ cung cấp file JAR và file JAD, trong lúc WAP OTA không được giới hạn đến Java. Thời gian của sự giải phóng MobileSet, vendor cung cấp OTA là Sun’s J2ME Wireless Toolkit 1.03
3.6 J2ME Wireless Toolkit của Sun

- Sun cung cấp một môi trường phát triển thuận tiện để xây dựng và đóng gói các ứng dụng không dây J2ME là: "Java 2 Platform Micro Edition (J2ME) Wireless Toolkit version 1.0.4_01".
3.6.1 J2ME Wireless Toolkit: Chạy KToolbar

Sau khi cài đặt có thể chạy KToolbar từ menu Start/Programs/J2ME Wireless Toolkit 1.0.4_01/KToolbar
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3.6.2 Tạo và xây dựng Project

Bây giờ KToolbar đã sẵn sàng. Nhấn vào "New Project..." để tạo một project mới.
Nhập vào tên project (sẽ là tên tập tin JAR và tên của thư mục project mới) và nhập vào tên của MIDlet class. Ví dụ một Project mới tên là “sbj” đã được tạo.
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Nhấn vào "Settings..." trên toolbar để vào menu cấu hình cho project.
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Đừng để ý đến trường "MIDlet-Jar-Size" (với giá trị là "100" bytes) lúc này. Chúng sẽ tự động được thiết lập đúng khi build project.

Nhấn vào tab MIDlets trong hộp thoại cấu hình của porject.
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Nhấn vào hàng duy nhất trong bảng ("MIDlet-1") để làm nổi nó và chọn. Sau đó nhấn vào nút "Edit".
Xoá trường "Icon" nếu không có tập tin *.PNG để đặt vào tập tin JAR.
Chấp nhận các thay đổi.. Sau đó làm như sau:
   (1) Project --> Clean: Xoá tất cả tập tin *.class.
   (2) Build : Build tất cả tập tin *.class và preverify chúng.
   (3)Project --> Package --> Create Package: Sinh ra tập tin *.JAR và *.JAD.
Khi làm 3 bước trên, các tập tin *.JAR và *.JAD được tạo ra đã có thể sẵn sàng được thực thi trong chương trình mô phỏng, hay đưa lên WWW site để download. Trường kích thước của tập tin *.JAR trong tập tin *.JAD sẽ tự đúng. Đừng quên thực hiện bước 3  
	Wrote c:\WTK104\apps\sbj\bin\sbj.jar

Wrote c:\WTK104\apps\sbj\bin\sbj.jad


Đặt trực tiếp các tập tin này vào trang WWW mà không cần phải hiệu chỉnh gì cả và nó sẽ hoạt động tốt.

3.6.3 Tuỳ chọn cung cấp link đến tập tin *.JAD:

Một số loại điện thoại cho phép gõ địa chỉ URL trực tiếp đến tập tin *.JAD, nên có các link đến tập tin *.JAD trong trang HTML hay WML:
Ví dụ: Một trang HTML đơn giản link đến tập tin *.JAD.
	<html>
<head><title>My J2ME Application</title></head>
<body>
<a href="hi.jad">My HelloMIDlet Application</a>
</body>
</html>


Đặt tập tin HTML này chung với tập tin *.JAR, *.JAD

 ** Nạp ứng dụng vào điện thoại di động bằng máy tính

Điện thoại Motorola T720 không có giao tiếp với máy tính. Nếu điện thoại có thể giao tiếp với máy tính bằng hồng ngoại hoặc cáp và hỗ trợ Java thì có thể nạp ứng dụng trực tiếp vào điện thoại thông qua máy tính. Việc này tùy vào từng mẫu điện thoại   
ỨNG DỤNG 1:
XÂY DỰNG WEBSITE DU LỊCH

PHẦN 2: ỨNG DỤNG 
1. XÂY DỰNG WEB SITE DU LỊCH  

1.1 Khảo sát hiện trạng

1.1.1 Bài Toán:

-Những năm gần đây nước chúng ta có kế hoạch phát triển ngành Du Lịch, ngành công nghiệp không khói nhưng thu được lợi nhuận cao, đặc biệt là ngoại tệ của khách nước ngoài. Tuy nhiên vấn đề thông tin về nước ta đối với khách nước ngoài còn ít nên lượng khách du lịch nước ngoài không cao. Trước tình hình đó, chúng ta cần tìm phương pháp để đưa thông tin đến khách hàng nhanh chóng hơn, đồng thời cải tiến thủ tục đăng ký du lịch. 

-Hiện nay, với sự phát triển Internet là một thuận lợi lớn cho kế hoạch của chúng ta và đồng thời các thiết bị không dây (điện thoại di động, máy tính xách tay, PDA...), không chỉ làm tăng năng suất và hiệu quả làm việc của nhân viên mà còn giảm diện tích văn phòng cần cho họ. Văn phòng di động mang tới cho nhân viên độ linh hoạt và khả năng quản lý thời gian tốt hơn, tăng năng suất làm việc và tiết kiệm được chi phí đáng kể trong các hoạt động. Chính vì vậy, cần xây dựng một trang web cung cấp thông tin Văn Hoá –Chính trị -Xã hội trên thiết bị điện thoại di động đến tay người dùng như là trang web Quản lý Tour

1.1.2 Ưu điểm của quản lý Tour


1. Cung cấp thông tin về tour du lịch cho khách hàng một cách nhanh chóng, 

chính xác và hiệu quả nhất.


2. Cho phép khách hàng đăng ký tour online, rút ngắn khoảng cách không gian và thời gian đem lại thuận tiện cho khách du lịch nhất là đối với khách nước ngoài.


3. Cho phép khách hàng đăng ký làm thành viên của hệ thống.


4. Cho phép nhân viên của công ty có thể lưu thông tin về một chuyến tour, thông tin khách hàng và nhân viên hướng dẫn của tour đó để tiện cho việc quản lý, tra cứu thông tin. Không những thế thông tin về hình thức nghỉ ngơi (hotel, restaurant, nhà nghỉ..), phương tiện vận chuyển (buýt, tàu, máy bay..), lộ trình cũng đươc lưu vào cơ sở dữ liệu, mọi thao tác tổ chức một tour mới, hiệu chỉnh thông tin tour, hay xoá tour nào đó được hệ thống xóa.


5. Thông tin của khách hàng và nhân viên của hệ thống được lưu vào cơ sở dữ liệu giúp cho việc quản lý user, thực hiện chính sách khuyến mãi hay trả lương cho nhân viên của hệ thống trở nên thuận tiện hơn, tiết kiệm thời gian hơn .


6. Bảo đảm tính nhất quán và toàn vẹn dữ liệu.

1.1.3 Một số nhược điểm gặp phải trong mô hình quản lý Tour

- Do màn hình của điện thoại di động nhỏ nên thiết kế giao diện khó

- Màu sắc còn hạn chế

1.2 Nội dung trang web
1.2.1 Tra cứu thông tin:

   Cho phép user có thể tra cứu thông tin một cách nhanh chóng, đầy đủ và hiệu quả (với các chuẩn tìm kiếm khác nhau) về:


    _Thông tin các chuyến tour du lịch.


    _Thông tin về các vùng lãnh thổ, văn hoá truyền thống, đất nước và con người Việt Nam.
1.2.2 Đăng ký tour du lịch: 


    Cung cấp cho khách du lịch một khả năng đăng ký tour du lich theo nhiều hình thức:

  _ Đăng  ký theo những tour mà hệ thống đã  phân bố lộ trình, lên kế hoạch nhưng với các điều kiện do khách hàng yêu cầu (thời gian, số ngày kéo dài, phương thiện vận chuyển, hình thức nghỉ ngơi) để đáp ứng tối đa nhu cầu của khách du lịch.


_ Đăng ký tour với lộ trình địa điểm, thời gian cũng như các điều kiện khác do khách hàng yêu cầu (nhân viên hệ thống sẽ xem xét nếu đủ điều kiện thì sẽ tổ chức)
 1.2.3 Cập nhật thông tin :


    _Thông tin về tour.


    _Thông tin về các chương trình khuyến mãi dành cho khách hàng
 1.2.4 Quản lý các nhu cầu của khách hàng:


    _Quản lý các hoá đơn đặt ký đặt tour 


    _Quản lý các nhu cầu do khách hàng đặt ra.


    _Ghi nhận các yêu cầu của khách hàng


    _Sử dụng mail để trao đổi thông tin với du khách
1.3 Kết Quả Dự kiến của ứng dụng: 

Ứng dụng gồm 2 phần:

  1.3.1 User- Khách hàng

Khách hàng có thể tra cứu các thông tin về Việt Nam, các Tour du lịch do công ty tổ chức. Khách hàng chỉ được đăng ký các Tour sau khi đã đăng ký Account. Các khách hàng sẽ liên lạc với công ty du lịch bằng email trên thiết bị điện thoại di động

  1.3.2 Admin - Nhân Viên của công ty Du Lich

Nhân viên có thể thêm, xóa, sửa thông tin về Tour ...Liên lạc với khách hàng bằng email
1.4 Chức năng của hệ thống:



1.4.1 Mô tả:

_ Hệ thống được chia làm hai phần: phần hiển thị thông tin và cho phép đăng ký tour dành cho khách hàng và phần quản lý thông tin dành cho nhân viên của hệ thống.

_ Khách hàng có thể đăng ký làm thành viên của hệ thống (điều này bắt buộc khi khách hàng đăng ký tour ) và sau đó khách hàng có thể tra cứu và quản lý thông tin cũng như những hoá đơn đặt tour của mình


_ Khách hàng có thể đăng ký đặt tour theo những tour mà hệ thống tổ chức hay những tour do khách hàng đưa những yêu cầu phù hợp với mình


***Phần nhân viên của hệ thống:


_Quản lý thông tin về  tour (update, insert ,delete) và thông tin về Việt Nam.


_Quản lý hoá đơn cùng với những yêu cầu của khách hàng (update, delete, insert)


_Quản lý user (update, insert, delete), chức năng này chỉ dành cho admin.
1.4.2 Lược đồ UseCase:

                1.4.2.1 Mô tả actor:

        1.4.2.1.1 Customer:


Khách du lịch, user có thể xem thông tin tour, thông tin Việt Nam, đặt tour 

(hệ thống sẽ yêu cầu Customer Đăng Ký)

      
        1.4.2.1.2 Member:

Customer sau khi Đăng ký trở thành thành viên của hệ thống, có quyền, đăng ký đặt tour và quản lý thông tin cá nhân cũng như quản lý hoá đơn của mình (khách hàng có thể huỷ, hoá đơn nếu như tour mà khách hàng đăng ký chưa đến ngày khởi hành)

        1.4.2.1.3 Manager:

Nhân viên của hệ thống có quyền quản lý tour, quản lý hoá đơn những tour do hệ thống tổ chức hay những tour khách hàng đặt nhu cầu, quản lý phương tiện vận chuyển, hình thức nghỉ ngơi cho từng tour cũng như quản lý thông tin của mình với điều kiện đăng nhập với quyền nhân viên của hệ thống
        1.4.2.1.4 Administrator:

Người quản trị của hệ thống với đầy đủ chức năng của Manager kèm theo đó là chức năng quản lý toàn bộ user của hệ thống với điều kiện phải đăng nhập với quyền Admin
   
1.4.2.2 UseCaseDiagram:
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  1.4.2.3 Mô tả UseCase:

    1.4.2.3.1. Đăng Ký: Use case này cho phép Customer đăng ký trở thành thành viên của hệ thống, hệ thống sẽ cung cấp cho mỗi khách hàng một account. Account này bao gồm các thông tin về khách hàng (như tên, địa chỉ, phone, email,….) username và password. Đây cũng là điều kiện bắt buộc nếu khách hàng có nhu cầu đăng ký tour.

 1.  Actor:Customer
  
 1.2  Các dòng sự kiện :

   
    1.2.1   Dòng sự kiện chính: Use case này bắt đầu khi actor có nhu cầu Đăng Ký




a.  Actor kích hoạt chức năng Đăng Ký của hệ thống




b.  Hệ thống yêu cầu actor nhập các thông tin của mình như: 

firstname, lastname, address, email, phone, company, sex, usename, password..




c.  Actor yêu cầu hệ thống cập nhật thông tin




d.  Hệ thống kiểm tra tính hợp lệ của thông tin (dữ liệu phải đầy đủ, dữ liệu phải đảm bảo ràng buộc khoá)




e.  Hệ thống cập nhật thông tin vào cơ sở dữ liệu




f.  Hệ thống báo kết quả cho actor

  1.2.2  Dòng sự kiện khác:
a.  Dữ liệu không đầy đủ:

Nếu ở bước d actor nhập không đầy đủ những thông tin mà hệ thống bắt buộc thì hệ thống sẽ yêu cầu actor nhập lại thông tin và quay về bước b

b. Dữ liệu không bảo đảm ràng buộc khoá:

Nếu dữ liệu không bảo đảm ràng buộc khoá thì hệ thống sẽ thông báo và hiển thị lại thông tin cũ khách hàng yêu cầu khách hàng nhập lại, quay trở về bước b

1.2.3 Yêu cầu đặc biệt:

Actor phải nhập chính xác thông tin, địa chỉ email và phone là phương tiện liên lạc chính. Username được hệ thống để phân biệt khách hàng. Actor phải nhớ password để đăng nhập vào hệ thống.

1.2.4 PostCondition: Actor trở thành thành viên của hệ thống, thông tin của khách hàng được lưu vào cơ sở dữ liệu

1.4.2.3.2 Quản lý thông tin cá nhân:  Use case này cho phép khách hàng quản lý thông tin của mình sau khi đã trở thành thành viên  của hệ thống, actor có quyền hiệu chỉnh, delete thông tin cũng như hoá đơn (nếu có) của mình với điều kiện phải Đăng nhập thành công với username và password chính xác


     1. Actor :Member, Manager, Adminnistrator


    1.2  Các dòng sự kiện:



1.2.1  Dòng sự kiện chính:  Usecase này bắt đầu khi actor có nhu cầu quản lý thông tin

a.   Actor kích hoạt chức năng Quản Lý Thông Tin Cá Nhân:

b.   Hệ thống yêu cầu actor Đăng Nhập với username và password

c.  Actor nhập username và password.

d.  Hệ thống kiểm tra thông tin.

e.  Hệ thống hiển thị trang Thông tin cá nhân của khách hàng gồm thông tin cá nhân và hóa đơn (nếu có) cùng với chức năng hiệu chỉnh.


f.  Khách hàng thực hiện chức năng quản lý thông tin

g. Hệ thống lưu thông tin chỉnh sửa vào cơ sở dữ liệu.

1.2.2 Dòng sự kiện khác: 

Username và password không hợp lệ: Hệ thống sẽ thông báo yêu cầu actor nhập lại username và password một cách chính xác và quay lại bước b
1.2.3 Yêu cầu đặc biệt: actor phải có acount 


1.2.4. PostCondition: hiển thị thông tin một cách chính xác và lưu thông tin chỉnh sửa của actor vào cơ sở dữ liệu

1.4.2.3.3 Đăng Nhập: use case này cho phép khách hàng đăng nhập vào hệ thống với username và password, hệ thống sẽ cấp các chức năng tương ứng với quyền của mình căn cứ trên username và password.

1.  Acttor: Member, Manager, Administrator

1.2  Các dòng sự kiện:



   1.2.1   Dòng sự kiện chính:

a.  Actor kích hoạt chức năng Đăng Nhập

b.  Hệ thống hiển thị trang đăng nhập và yêu cầu actor nhập username và paswword.
c.  Actor nhập username và pawword
d.  Hệ kiểm tra tính hợp lệ của username và password
e.  Hệ thống cho phép actor đăng nhập với quyền tương ứng của mình.


 1.2.2  Các dòng sự kiện khác

 Username và password không chính xác: Hệ thống kiểm tra, nếu username và paswword không chính xác thì sẽ thông báo yêu cầu actor nhập lại và quay về bước b


1.2.3 Yêu cầu đặc biệt: actor phải có account mới login được vào hệ thống



1.2.4  PostCondition: Actor được login vào hệ thống với các quyền tương ứng

1.4.2.3.4   Xem catalog: Use case này cho phép actor xem thông tin tour  hệ thống tổ chức được phân loại cho khách hàng. Khách hàng có thể xem để lựa chọn một tour phù hợp với mình

 1.  Actor: Customer, Member, Manager, Admin



1.2   Các dòng sự kiện:



    1.2.1  Dòng sự kliện chính:




a. Actor kích hoạt chức năng Xem Catalog 

b. Hệ thống hiển thị danh sách phân loại và hiển thị từng tour cụ thể tuỳ theo sự chọn lựa phân loại của khách hàng (phân loại theo địa điểm, thời gian, hình thức ăn ở, theo phương tiện vận chuyển, giá thành..)

1.2.3 Yêu cầu đặc biệt: không có

1.2.4  Postcondition:   hiển thị thông tin tour một cách chính xác 

1.4.2.3.5 Xem Thông Tin chi Tiết Tour: Usecase này cho phép khách hàng tra cứu thông tin  tour một cách chi tiết hơn


1   Actor: Customer, Member, Manager, Administrator

1.2  Các dòng sự kiện :

1.2.1 Dòng sự kiện chính:

a. Actor kích chọn tour cần xem thông tin chi tiết nếu không chọn thì hệ thống sẽ hiển thị toàn bộ danh sách tour chi tiết
b. Actor kích hoạt chức năng Xem Thông TinChi Tiết Tour
c. Hệ thống sẽ hiển thị thông tin chi tiết tour mà actor yêu cầu.

1.2.2 Các dòng sự kiện khác

1.2.3  Yêu cầu đặc biệt: không có

1.2.4 PostCondition: hệ thống hiển thị thông tin chi tiết tour một cách chính xác và đầy đủ nhất.

1.4.2.3.6 So Sánh Tour:  Use case này cho phép khách hàng so sánh thông tin giữa hai tour (do khách hàng chọn) để có được sự chọn lựa tour phù hợp với điều kiện của mình.



1.   Actor: Customer, Member:



1.2   Các dòng sự kiện :



1.2.1  Các dòng sự kiện chính:



a. Actor kích hoạt chức năng so sánh tour

b. Hệ thống yêu cầu actor chọn hai tour muốn so sánh

c. Actor chọn tour

d. Hệ thống kiểm tra thông tin actor vừa nhập

e.  Hệ thống hiển thị danh sách Hệ thống kiểm tra trong hệ thống và hiển thị một bảng gồm ba cột, cột thứ nhất hiển thị tên của từng thuộc tính và hai cột còn lại hiển thị lần lượt từng đặc tính của hai tour để actor có sự so sánh chính xác nhất



1.2.2  Các dòng sự kịên khác:
  Nếu hai tour mà actor muốn so sánh không có trong hệ thống thì hệ thống sẽ yêu cầu actor nhập lại và quay trở về bước b

1.2.3   Yêu cầu đặc biệt: không có

 1. 2.4  PostCondition: Hệ thống hiển thị thông tin một cách chính xác và đầy đủ nhất.

1.4.2.3.7 Tìm Kiếm: Use case này cho phép actor tìm tour phù họp với một vài diều kiện mà mình đưa ra. Khách hàng không nhớ tên tour chính xác, việc dò tìm theo catalog rất bất tiện và mất nhiều thời gian, usecase này sẽ khắc phục hạn chế trên

1. Actor : Customer, Member, Manager, Administrator

1.2  Các dòng sự kiện :
1.2.1.  Dòng sự kiện chính:
a..  Actor kích hoạt chức năng Tìm Kiếm.

b.  Hệ thống yêu cầu actor nhập từ khoá của tour cần tìm ( tourname, route,….)

c.  Hê thống kiểm tra từ khoá

d. Hệ thống hiển thị thông tin tour cần tìm

1.2.2.  Các dò sự kiện khác:

a. Actor nhập sai từ khoá:

_ Hệ thống thông báo cho actor và yêu cầu nhập lại kiểu từ khoá mà hệ thống cho phép và quay lại bước b.

b.Tour actor muốn tìm không có trong hệ thống.


 

_  Hệ thống thông báo và yêu cầu actor chọn tour khác hay nhập lại từ khoá và quay lại bước b

1.2.3   Yêu cầu đặc biệt: không có

 1. 2.4  PostCondition:  không có

1.4.2.3.8 Chọn Tour: Chức năng này cũng giống như một shopping cart trong siêu thị khi actor chọn tour cần đặt thì nó sẽ đặt tour này vào giỏ hàng

1. Actor :Customer, Member

1.2  Các dòng sự kiện 



1.2.1   Dòng dự kiện chính

a. Actor chọn tour
b. Actor kích hoạt chức năng Chọn Tour
c. Hệ thống sẽ đặt thông tin tour mà actor chọn vào giỏ hàng cùng với thông tin số lượng đăng ký cũng như giá thành



d. Actor hiệu chỉnh thông tin như số lượng khách đăng ký.

1.2.2.  Các dò sự kiện khác: không có



1.2.3  Yêu cầu đặc biệt: không có

1.2.4.   PostConidtion: không có

1.4.2.3.9 Đăng Ký Tour : Cho phép khách hàng đặt tour 

 1. Actor : Customer

  1.2 Các dòng sự kiện:

1.2.1  Dòng sự kiện chính:

a. Actor kích hoạt chức năng đặt tour

b. Hệ thống hiển thị các loại hợp đồng.

_ Loại 1:các chuyến tour mà hệ thống tổ chức.

            _ Loại  2:các chuyến tour mà hệ thống tổ chức cùng với những điều kiện mà khách hàng yêu cầu để phù hợp với nhu cầu của mình (ngày khởi hành, số ngày, ngày kết thúc, giá cả hay thay đổi lộ trình…)

c. Actor chọn hợp đồng.

d.  Hệ thống hiển thị những tour mà khách hàng đã đặt vào trong giỏ hàng (chức năng chọn Tour)

e. Actor nhập thông tin 

  _ Nếu actor chọn loại 1, actor nhập thông tin về số chỗ đăng ký

  _ Nếu actor chọn loại 2, actor có thể hiệu chỉnh thông tin về lộ trình, số ngày, ngày khởi hành, ngày kết thúc, số chỗ đăng ký, giá cả, phương tiện vận chuyển, hình thức nghỉ ngơi.

f. Actor yêu cầu hệ thống ghi nhận thông tin.

g. Hệ thống kiểm tra thông tin có đầy đủ không

h. Hệ thống kết nối với cơ sở dữ liệu.

l. Hệ thống kiểm tra ràng buộc dữ liệu của thông tin nhập vào.

n. Hệ thống ghi nhận hoá đơn trên vào cơ sở dữ liệu.

m. Hệ thống thông báo với khách hàng ghi nhận thành công.

 1.2.2  Các dòng sự kiện khác:
1. Thông tin không đầy đủ :

  _ Hệ thống thông báo với khách hàng thông tin nhập không đầy đủ, yêu cầu khách hàng nhập lại thông tin và trở về bước e

2. Thông tin không ràng buộc dữ liệu:

 _ Hệ thống thông báo với khách hàng thông tin không hợp lệ và yêu cầu khách hàng nhập lại thông tin và quay về bước e

3. Khách hàng không đồng ý nhập thông tin hoá đơn: Ở bước 3 khách hàng không chấp nhận quy định về hợp đồng thì use case này kết thúc tại đây.

1.2.3 Yêu cầu đặc biệt:

_ Actor phải đăng ký account với hệ thống.
   
_ Actor phải login vào hệ thống.

1.2.4 PostCondition: Actor đăng ký tour thành công và thông tin của hoá đơn được lưu vào cơ sở dữ liệu.

1.4.2.3.10 Quản Tour Hệ Thống Tổ Chức: Use case này cho phép actor có thể quản lý những chuyến tour do hệ thống tổ chức như update, delete thông tin tour hay insert một tour mới vào hệ thống.
1. Actor: Manager, Asministrator

1.2  Các dòng sự kiện:

1.2.1 Dòng sự kiện chính:

a. Actor kích hoạt chức năng Quản Lý Tour Hệ Thống Tổ Chức.

b.  Hệ thống kiểm tra actor đã login vào hệ thống với quyền Manager và Adiministrator hay chưa.

c. Hệ thống hiển thị danh sách các tour cùng với các chức năng 

update, insert và delete. 

d.  Actor chọn tour cần thực hiện chức năng quản lý.

e.  Actor chọn chức năng và nhập thông tin .

f. Actor yêu cầu hệ thống ghi nhận thông tin.

g.  Hệ thống kiểm tra thông tin có đầy đủ không.

h. Hệ thống kết nối vào cơ sở dữ liệu.

l.  Hệ thống kiểm tra ràng buộc dữ liệu của thông tin.

n. Hệ thống lưu thông tin vào cơ sở dữ liệu.

1.2.2  Các dòng sự kịên khác:

1. Actor chưa login vào hệ thống hay login với quyền không hợp lệ.

_ Hệ thống thông báo và yêu cầu actor login vào hệ thống. Nếu actor login hợp lệ thì hệ thống sẽ quay lại bước 3 và tiếp tục chức năng quản lý.

2. Thông tin không đầy đủ hay không ràng buộc dữ liệu :

_ Hệ thống thông báo thông tin không hợp lệ, yêu cầu actor nhập lại thông tin và quay lại bước e

1.2.3 Yêu cầu đặc biệt:

_ Actor phải là Manager hoặc Administrator.

_ Actor phải login vào hệ thống.

1.2.4 PostCondition:  Actor thực hiện thành công chức năng quản lý tour và hệ thống ghi nhận thông tin vào cơ sở dữ liệu một cách đầy đủ và chính xác.

1.4.2.3.11 Quản lý Order : Use case này cho phép actor quản lý những order  tour do hệ thống tổ chức (tour theo mẫu)
1.  Actor :Manager, Administrator:
1.1  Các dòng sự kiện:

1.2.1  Dòng sự kiện chính:

a. Actor kích hoạt chức năng Quản Lý OrderTour Mẫu.
b. Hệ thống kiểm tra actor đã login vào hệ thống với quyền Manager và Adiministrator hay chưa.
c. Hệ thống hiển thị danh sách các order cùng với các chức năng update, insert và delete.
d. Actor chọn order cần thực hiện chức năng quản lý.
e. Actor chọn chức năng và nhập thông tin .
f. Actor yêu cầu hệ thống ghi nhận thông tin.
g. Hệ thống kiểm tra thông tin có đầy đủ không.
h. Hệ thống kết nối vào cơ sở dữ liệu.
l. Hệ thống kiểm tra ràng buộc dữ liệu của thông tin.
n. Hệ thống lưu thông tin vào cơ sở dữ liệu.


1.2.2  Các dòng sự kịên khác:

1. Actor chưa login vào hệ thống hay login với quyền không hợp lệ.

_ Hệ thống thông báo và yêu cầu actor login vào hệ thống. Nếu actor login hợp lệ thì hệ thống sẽ quay lại bước 3 và tiếp tục chức năng quản lý.

2. Thông tin không đầy đủ hay không ràng buộc dữ liệu :

_ Hệ thống thông báo thông tin không hợp lệ, yêu cầu actor nhập lại thông tin và quay lại bước e.

1.2.3 Yêu cầu đặc biệt:

_ Actor phải là Manager hoặc Administrator.

_ Actor phải login vào hệ thống.



1.2.4 PostCondition: Actor thưc hiện thành công chức năng quản lý order và hệ thống ghi nhận  thông tin vào cơ sở dữ liệu một cách đầy đủ và chính xác.

1.4.2.3.12 Quản Lý User: Use case này cho phép actor quản lý user trong hệ thống bao gồm cả nhân viên lẫn khách hàng của hệ thống với các chức năng update, insert hay delete user.
1.Actor: Administrator.

1.2 Các dòng sự kiện :

1.2.1.  Dòng sự kiện chính:

a. Actor kích hoạt chức năng Quản Lý User.

b. Hệ thống kiểm tra actor đã login vào hệ thống với quyền Adiministrator hay chưa.

c. Hệ thống yêu cầu actor chọn loại user muốn quản lý (khách hàng hay nhân viên của hệ thống ).

d. Actor chọn loại user muốn quản lý.

e. Hệ thống hiển thị danh sách user cùng với các chức năng update, insert và delete.

f. Actor chọn user cần thực hiện chức năng quản lý.

g. Actor chọn chức năng và nhập thông tin .

h. Actor yêu cầu hệ thống ghi nhận thông tin.

l. Hệ thống kiểm tra thông tin có đầy đủ không

n. Hệ thống kết nối vào cơ sở dữ liệu.

m. Hệ thống kiểm tra ràng buộc dữ liệu của thông tin.



k. Hệ thống lưu thông tin vào cơ sở dữ liệu.

1.2.2.  Các dòng sự kiện khác:
1. Actor chưa login vào hệ thống hay login với quyền không hợp lệ.

_ Hệ thống thông báo và yêu cầu actor login vào hệ thống. Nếu actor login hợp lệ thì hệ thống sẽ quay lại bước 3 và tiếp tục chức năng quản lý.


2. Thông tin không đầy đủ hay không ràng buộc dữ liệu :

_ Hệ thống thông báo thông tin không hợp lệ, yêu cầu actor nhập lại thông tin và quay lại bước 7.

1.2.3  Yêu cầu đặc biệt:


_ Actor phải là Administrator.

_ Actor phải login vào hệ thống.

1.2.4 PostCondition:  Actor thực hiện thành công chức năng quản lý user và hệ thống ghi nhận  thông tin vào cơ sở dữ liệu một cách đầy đủ và chính xác.
1.4.3 Lược Đồ Activity Diagram

     1.4.3.1 Đăng ký
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1.4.3.2. Đăng Nhập:
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1.4.3.3 Quản Lý Thông Tin Cá Nhân:
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1.4.3.4 So Sánh Tour:
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1.4.3.5 Tìm Kiếm Tour:
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1.4.3.6 Xem Thông Tin Chi Tiết Tour:

[image: image118.emf]Xem Thong Tin Chi 

Tiet Tour Button

clicked

Nhap tu Khoa

Yeu Cau Nhap 

Tu Khoa

sai

Hien Thi Thong 

Tin Tour

sai

dung

HeThong Customer


1.4.3.7 Chọn Tour:
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 1.4.3.8 Đăng Ký Tour:
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1.4.3.9 Quản Lý Order Tour :
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1.4.3.10 Quản Lý Tour:
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1.4.3.11 Quản Lý User:
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1.4.4 Lược Đồ Sequence diagram:

 
1.4.4.1 Đăng Ký:
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1.4.4.2 Đăng Nhập:
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 1.4.4.3 Quản Lý Thông Tin Cá Nhân:
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1.4.4.4 Xem Catalog:
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  1.4.4.5 So Sánh Tour:
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1.4.4.6 Tìm Kiếm Tour:
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   1.4.4.7 Xem Thông Tin Chi Tiết Tour:
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  1.4.4.8 Chọn Tour:
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1.4.4.9 Đăng Ký Tour:
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1.4.4.10 Đặt Tour :  
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1.4.4.11 Đăng Ký Tự Tổ Chức Tour:
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  1.4.4.12 Quản Lý Tour:
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1.4.4.13 Quản Lý Order Tour: 
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 1.4.4.14 Quản Lý User:
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1.4.5 SƠ ĐỒ THIẾT KẾ:  

1.4.5.1 SƠ ĐỒ GIAO DIỆN :
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Hình 1: Sơ đồ màn hình của Customer
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Hình 2: Sơ đồ màn hình của User
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Hình 3: Sơ đồ màn hình của Admin

1.4.5.2 MÔ HÌNH THIẾT KẾ :
a> Mô Hình E-R
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b> Lược Đồ Cơ Sở Dữ Liệu
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1.4.6 MÔ TẢ LƯỢC ĐỒ CƠ SỞ DỮ LIỆU:

1.4.6.1 TblCustomer : lưu trữ dữ liệu về thông tin của khách hàng đăng ký là thành viên của hệ thống

	Tên trường
	Kiểu dữ liệu 
	Ràng buộc
	Mô tả

	Customerid
	Int
	Ràng buộc
	Mã khách hàng

	Fristname
	Nvarcha(30)
	Khóa chính
	Tên khách hàng

	Lastname
	Nvarchar(30)
	
	Họ khách hàng

	Address
	Nvarchar(30)
	
	Địa chỉ

	Email
	Nvarchar(30)
	
	Email

	Phone
	Nvarchar(30)
	
	Số điện thoại

	Company
	Nvarchar(30)
	
	Tên công ty

	Role
	Nvarchar(30)
	
	Chức vụ

	Sex
	Bit
	
	Giới tính

	Customername
	Nvarchar(30)
	
	Biệt danh của khách hàng

	cuspassword
	Nvarchar(30)
	Duy nhất
	Password của khách hàng



1.4.6.2 TblUserSystem: lưu trữ dữ liệu về thông tin nhân viên của hệ thống

	Tên trường
	Kiểu dữ liệu
	Ràng buộc
	Mô tả

	Userid
	Int
	Khóa chính
	Mã nhân viên 

	Firstname
	Nvarchar(30)
	
	Tên nhân viên

	Lastname
	Nvarchar(30)
	
	Họ nhân viên

	Address
	Nvarchar(30)
	
	Địa chỉ

	Email
	Nvarchar(30)
	
	Email

	Phone
	Nvarchar(30)
	
	Điện thoại

	Permission
	Nvarchar(30)
	
	Chức vụ của nhân viên

	Salary
	Nvarchar(30)
	
	Tiền lương

	Sex
	Bit
	
	Giới tính

	Username
	Nvarchar(30)
	Duy nhất
	Biệt danh của nhân viên

	Userpassword
	Nvarchar(30)
	
	Password của nhân viên


1.4.6.3 TblTour: lưu trữ dữ liệu thông tin tour do công ty tổ chức

	Tên trường
	Kiểu dữ liệu
	Ràng buộc
	Mô tả

	Tourid
	Int
	Khóa chính
	Mã tour

	Tourname
	Nvarchar(30)
	
	Tên tour

	Route
	Nvarchar(30)
	
	Lộ trình

	Dates
	Datetime
	
	Số ngày tour kéo dài

	Totalprice
	Float
	
	Tổng giá

	Highlight
	Nvarchar(30)
	
	Tính năng ưu việt

	Placeid
	Int
	Khóa ngoại
	Mã địa danh

	Transportid
	Int
	Khóa ngoại
	Mã phương tiện vận chuyển

	Accommodationid
	Int
	Khóa ngoại
	Mã hình thức nghỉ ngơi

	Kindoftour
	Nvarchar(30)
	
	Loại tour

	Dateofdeparture
	Datetime
	
	Ngày khởi hành

	Dateofend
	Datetime
	
	Ngày kết thúc

	Timeofdeparture
	Datetime
	
	Thời gia khởi hành

	Quanlitycustomer
	Nvarchar(30)
	
	Số lượng khách đăng ký

	Descriptions
	Nvarchar(30)
	
	Mô tả

	Hot
	Bit
	
	

	Userid
	Int
	
	Mã user

	Pointofdeparture
	Nvarchar(30)
	
	Địa điểm khởi hành


1.4.6.4 TblTourRegister : lưu trữ thông tin tour khách hàng yêu cầu tổ chức

	Tên trường
	Kiều dữ liệu
	Ràng buộc
	Mô tả

	Tourregisterid
	Int
	Khóa chính
	Mã tour

	Tourregistername
	Nvarchar(30)
	
	Tên tour

	Route
	Nvarchar(30)
	
	Lộ trình

	Dates
	Datetme
	
	Ngày tour kéo dài

	Totalpricemax
	Float
	
	Giá cao nhất

	Highlight
	Nvarchar(30)
	
	Tính ưu việt

	Placeid
	Int
	Khóa ngoại
	Mã địa danh

	Transportid
	Int
	Khóa ngoại
	Mã phương tiện vận chuyển

	Accommodationid
	Int
	Khóa ngoại
	Mã hình thức nghỉ ngơi

	Kindoftour
	Nvarchar(30)
	
	Loại tour

	Dateofdeparture
	Datetime
	
	Ngày khởi hành

	Dateofend
	Datetime
	
	Ngày kết thúc

	Timeofdeparture
	Datetime
	
	Thời gian khởi hành

	Quanlitycustomer
	Nvarchar(30)
	
	Số lượng khách đăng ký

	Descriptions
	Nvarchar(30)
	
	Mô tả

	Hot
	Bit
	
	

	Userid
	Int
	
	Mã nhân viên hướng dẫn

	Pointofdeparture
	Nvarchar(30)
	
	Địa điểm khởi hành

	Totalpricemin
	Float
	
	Tổng giá thấp nhất


1.4.6.5 TblPlace: lưu trữ thông tin địa danh

	Tên trường
	Kiểu dữ liệu
	Ràng buộc
	Mô tả

	Placeid
	Int
	Khóa chính
	Mã địa danh

	Placename
	Nvarchar(30)
	
	Tên địa danh

	Description
	Nvarchar(30)
	
	Mô tả

	Country
	Nvarchar(30)
	
	Quốc gia


1.4.6.6 TblTransport: lưu trữ thông tin về phương tiện vận chuỵển 

	Tên trường
	Kiểu dữ liệu
	Ràng buộc
	Mô tả

	transportid
	Int
	Khóa chính
	Mã phương tiên vận chuyển

	Kindoftrans
	Nvarchar(30)
	
	Lọai phương tiện

	Transportname
	Nvarchar(30)
	
	Tên phương tiện

	Descriptions
	Nvarchar(500)
	
	Mô tả

	Quanlitycustomer
	Nvarchar(30)
	
	Số lượng khách chuyên chở

	Standar
	Nvarchar(30)
	
	Tiêu chuẩn


1.4.6.7 TblAccommodation: lưu trữ thông tin về hình thức nghỉ ngơi

	Tên trường
	Kiểu dữ liệu
	Ràng buộc
	Mô tả

	accommodationid
	Int
	Khóa chính
	Mã hình thức nghỉ ngơi

	Accommodationname
	Nvarchar(30)
	
	Tên hình thức nghỉ ngơi

	Kindofacc
	Nvarchar(30)
	
	Loại hình thức nghỉ ngơi

	Price
	Float
	
	Giá thành

	Descripton
	Nvarchar(500)
	
	Mô tả

	Standar
	Nvarchar(30)
	
	Tiêu chuẩn



1.4.6.8 TblOderTour: lưu trữ thông tin về hoá đơn

	Tên trường
	Kiểu dữ liệu
	Ràng buộc
	Mô tả

	Orderid
	Int
	Khóa chính
	Mã hóa đơn

	Customerid
	Int
	Khóa ngoại
	Mã khách hàng

	Orderdate
	datetime
	
	Ngày lập hóa đơn



1.4.6.9 TblOrderDetail: lưu trữ thông tin về chi tiết hoá đơn

	Tên trường 
	Kiểu dữ liệu
	Ràng buộc
	Mô tả

	Quanlitycustomer
	Nvarchar(30)
	
	Số lượng khách đăng ký

	Kindoforder
	Nvarchar(30)
	
	Loại hóa đơn

	Price
	Float
	
	Giá của từng tour

	Totalcost
	Float
	
	Tổng số tiền phải trả

	Userid
	Int
	Khóa ngoại
	Mã nhân viên hướng dẫn

	OrderDetailid
	Int
	Khóa chính
	Mã chi tiết hóa đơn

	Tourid
	Int
	Khóa ngoại
	Mã tour

	Valid
	Bit
	
	


  1.4.7 Một Số Màn Hình Chính

[image: image143.png][huongirang

Thihann| - xa|

1
Thi hanh|





Hình 1: Màn hình Đăng Nhập (nhân viên, khách hàng, admin)
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Hình 2: Màn hình quản lý thông tin về Khách hàng
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Hình 3: Màn hình quản lý thông tin về Nhân viên

ỨNG DỤNG 2 :

GAMES
2. ỨNG DỤNG GAMES

2.1 Mô hình UML
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2.2 Chạy thử bằng trình giả lập MIDlet

- Cấu hình JDKs

- Chọn Project/Project properties, click Run, chọn Edit như hình sau:
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Sau đó chọn OK, dịch và chạy lại project

2.3 Các phím chức năng

- Di chuyển: phím lên, xuống, trái, phải hoặc 2, 8, 4, 6

- Hiện menu: bấm F2 hoặc home

- Trở lại màn hình chính: bấm F1 hoặc end
2.4 Các luật chơi

- Tăng quả banh thi nhấn phím phải hay 6 , giảm xuống số banh thì nhấn phím trái hay 4

- Tốc độ quả banh nhanh nhấn phím lên hay 2 và làm chậm thì phím xuống hay 8
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2.5 Cấu trúc menu

- stopGo: dùng ngừng màn hình hay tiếp tục 

-  help: hướng dẫn người dùng chơi

TỔNG KẾT:

1. Kết luận :

Quá trình tìm hiểu nghiên cứu đề tài, luận văn đạt một số kết quả ban đầu, bao gồm:

Công nghệ WML và J2ME:

· Chứng minh được vai trò của WML và J2ME trong việc phát triển ứng dụng mạng không dây

· Tóm tắt các kiến thức cơ bản về WML và J2ME

· Giới thiệu một số kỹ thuật để ứng dụng WML và J2ME  

Xây dựng ứng dụng:

· Đã áp dụng công nghệ WML vào việc xây dựng Web du lịch

· Ứng dụng J2ME vào việc viết Games trên di động

2. Hướng phát triển

Trên cơ sở những phần đã thực hiện, đề tài này có những hướng phát triển sau:

· Xây dựng Web du lịch : bổ sung hoàn thiện các chức năng và bảo mật cho web. Trong ứng dụng này cần hoàn thiện Tiếng Việt, thêm nhiều ngôn ngữ và thông tin về nhiều nước hơn

·  Hoàn thiện giao diện, tăng tính tiện dụng cho web

·  Đưa ứng dụng Games và website du lịch vào điện thoai di động

· Hoàn thiện Games chạy được trên tất cả các thiết bị di động
***  WML

+ Ưu điểm của WML:

· Dùng để thiết kế các trang Internet dành riêng cho điện thoại di động

· Là ứng dụng của XML và trở thành chuẩn trên thực tế.
· Tất cả thông tin trong WML được tổ chức thành tập hợp cards và decks

· Hỗ trợ quản lý điều hướng giữa cards và decks 

+ Khuyết điểm của WML

· Giới hạn bộ nhớ và những tài nguyên tính toán

· Giới hạn băng thông kết nối mạng

· Màn hình nhỏ và hạn chế người dùng nhập

· Màu sắc, hình ảnh, sound và video là hạn chế
· Hạn chế về kích cỡ, font và table làm cho thiết kế WML khó tốt.
*** WMLScript
+ Ưu điểm của WMLScript:

· Hỗ trợ tự động những thao tác liên quan, kiểm tra tính hợp lệ input...

· Hỗ trợ thư viện chuẩn: thư viện language, thư viện String, thư viện url và thư viện Browser
· Wmlscript tích hợp với WML để linh hoạt cho người triển khai
· Khả năng truy xuất thiết bị ngoại vi

+ Khuyết điểm của WMLScript:
· Giới hạn về bộ nhớ và CPU vì nó không chứa nhiều chức năng không cần thiết như trong các ngôn ngữ scripting khác.
· Hạn chế về băng thông của mạng liên lạc.

*** J2ME
-
Viết những chương trình Game hay trên thiết bi di động theo mô hình thiết kế MIDP với màu sắc hấp dẫn.

-
Kích cỡ file jad nhỏ hơn 200 KB.

-
Chương trình phải phù hợp với mỗi loại thiết bị di động tưng ứng với mỗi đời.  
Một lần nữa, chúng em xin chân thành cám ơn thầy Phan Võ Minh Thắng cùng toàn thể quý thầy cô trong khoa đã tận tình dạy chúng em trong suốt những năm học qua. Mặc dù đã cố gắng hoàn thành luận văn với tất cả sự nổ lực của bản thân nhưng luận văn chắc chắn không tránh khỏi những thiếu sót nhất định, kính mong sự thông cảm và tận tình chỉ bảo của quý thầy cô và các bạn.
TÀI LIỆU THAM KHẢO

· Tham khảo về J2ME bởi các địa chỉ sau:

 http://developers.sun.com/techtopics/mobility/learn/midp/getstart/
 http://developers.sun.com/techtopics/mobility/midp/articles/setup/
 http://developers.sun.com/techtopics/mobility/midp/articles/deploy/ 

 http://www.cs.armstrong.edu/burge/pdf/huc/01_J2ME_Overview.pdf
 http://www.onjava.com/pub/a/onjava/2001/03/08/J2ME.html
      http://developers.sun.com/techtopics/mobility/midp/articles/wtoolkit/ 

· Learning WML & WMLSCRIPT của tác giả Martin Frost

· Developing Mobile Applications version 9 theo địa chỉ www.borland.com

· Developer’s Guide version 9 theo địa chỉ www.borland.com

·  Introduction to Wireless Markup Language (WML) của tác giả Deitel & associates

· Core J2ME technology & MIDP của tác giả John W.Muchow

· Nokia Mobile Internet Toolkit 
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