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Intro : panorama des
plateformes mobiles



Panorama des plateformes mobiles

Plateforme Positif Négatif
Langages
Windows Mobile *Performance (code natif c++) *Standard fermé.
dotNET — C++
Symbian OS S60 *Performance (code natif c++) *Tres peu portable, méme sur des versions
C++ différentes Symbian.
*(A suivre PIPS=POSIX)
MIDP *Standard ouvert *Non homogeéne
Java (Nokia, Sony-Ericsson, Samsung, *De + en + de versions 1.0, 2.0, 2.1, 3.0, ...
Motorola, ...). *Librairies supplémentaires.
*Le plus grand parc de téléphones
DoJa *Homogene *Standard fermé (DoCoMo, iMode alliance)
Java *Spec Hardware *tres peu d’opérateurs (Bouygues)
Android *Performance (code natif c++) *1 device : HTC G1
(Open Handset Alliance) *Open Source (Licence Apache v2)
C++ - Java
iPhone *Homogene *2 devices : iPhone et iPhone 3G

C — Objective C — (Java ?) *Performances



Plateformes : les outils de developpement

Plateforme Environnement de SDK
developpement
Windows Mobile Visual Studio Pocket PC SDK (WM35),
Smartphone SDK (WM35),
Windows Mobile 6 SDK :

http://msdn.microsoft.com/windowsmobile

Symbian OS S60 CarbideC++ Symbian SDK
(basé sur Eclipse) http://forum.nokia.com
MIDP Eclipse + MTJ Sun WTK :

http://java.sun.com/products/sjwtoolkit/

DoJa Eclipse iAppli Tools :

http://www.doja-developer.net/

Android Eclipse Android SDK :
(Open Handset Alliance) http://code.google.com/intl/fr/android/download.html
iPhone Xcode iPhone SDK :

http://developer.apple.com/iphone/


http://msdn.microsoft.com/windowsmobile
http://forum.nokia.com/
http://java.sun.com/products/sjwtoolkit/
http://www.doja-developer.net/
http://code.google.com/intl/fr/android/download.html
http://code.google.com/intl/fr/android/download.html
http://developer.apple.com/iphone/

Presentation J2ZME / MIDP



Midp 1.0 : Limitations
» Pas de support de virgule flottante (FPU) : CLDC 1.0

* Pas de support audio (beeps, et c’est tout)
» Graphiques : pas de support de la transparence
 Graphiques : faiblesse du design GUI pour les jeux

» Réseau : ne supporte que le HTTP



Midp 2.0 : Nouveautes
* Support multimédia (MMAPI)

» Package dédié aux jeux (game API)

» Réseau : HTTP, HTTPS, socket, port série, ....
» Architecture Push (PUSH registry)

* OTA Provisioning

o Sécurité



J2ME / MIDP : les API



MIDP 2.0 : Les MIDlets

« Package javax.microedition
 La classe de base de toute application MIDP.

« Toutes les applications MIDP héritent de la classe

abstraite javax.microedition.MIDlet
Paused

« Trois méthodes sont appelées pour prendre en
charge le cycle de vie de la MIDlet destroyApp

= startApp()

= pauseApp()
= destroyApp()

startApp

pauseApp

Destroyed

 Similitude avec le cycle de vie d’'une applet Java

destroyApp



R
MIDP 2.0 IHM : Les composants graphiques

« Package javax.microedition.lcdui

* API haut niveau
= Formulaires
=« Look and feel » minimal, pris en charge par la JVM
= Indépendant du téléphone

* API bas niveau
= Controle précis de 'affichage et de la position
= Tres dépendant du téléphone
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MIDP 2.0 Game API

« API dédiée aux jeux
= Augmentation des performances
= Réduction de code : prise en charge de la logique du jeu
= Basés sur des €léments graphiques bas niveau (Graphics, Image, Canvas).

« Package javax.microedition.lcdui.game, 5 classes a connaitre par coeur ©:

= GameCanvas
0 Gére l'affichage du jeu, sa logique

> Layer
0 Couche graphique (transparence)

> LayerManager
0 Gére une série de layers

= Sprite
[ Gereles animations

= TiledLayer
0 Utile pour les maps



R —
MIDP 2.0 Game API

TiledLayer
Sprite

{52,11)

(75, 25)

{18, 3T)

LayerManager
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MIDP 2.0 : Push Registry

* Lance une midlet sans interaction utilisateur
= Activation par réseau
= Activation par timer Activation Methods -

& PushRegistry Activation

* Une seule classe : -
° Javax.microedition.1io.PushRegistry

» Avec ’API PushRegistry on peut :
= Enregistrer une midlet sur des événements Push
[ Connection entrante (Socket TCP, UDP)

/s’tﬁﬁﬂ\,

0 sMmS
0 Time Faused Active
1 T
= Découvrir si une midlet a été activée par Push ' auseﬂpp{]
= Retrouver des parametres d’activation Push destroyApp( estroy App(]

Destm}.red




MMAPI (JSR 135)

« Permet 'enregistrement et la lecture de fichiers
multimedias

m]

Lecture de fichiers packagés avec la midlet (wave, midi,
videos, ...)

Lecture de fichiers internes au mobile
Lecture de fichiers accessible via le réseau (streaming)
Prise de photos, ...

« Package javax.microedition.media, les classes
principales :

[m]

u]

[m]

u]

Player

Control
Manager
PlayerListener

» Package javax.microedition.media.control

m}

u}

m}

u}

VolumControl
ToneControl
VideoControl

MANAGER

IE'S

DAW PLAYER
rols fpr the

VOLUMECO oL TON il::-oﬁl_ mﬁ

UNREALIZED realze() SREALIZED
deaﬂocare{)
prefmmrj
STARTE eaﬂocafe(}
ctoseg start()
stop()
CLOSE PREFETC ED

NE: Calling close() from any state leads to the CLOSED state.

Diagramme Etat / transition du player
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Bluetooth (JSR 82)

API d’acces aux périphériques bluetooth
= Specs bluetooth 1.1
Découvrir des périphériques BT

S’enregistrer aupres de peripheriques BT Your MIDP
= Etablir une connexion BT, et échanger des données £
Bluetooth
Apps OEM-gpecific

« Package javax.bluetooth classes

= Core bluetooth API MIDP/Bluetooth

APIs

« Package javax.obex CLDC

= Object Exchange (pas spécifique bluetooth)

Dperating System & Bluetooth Stack

Programmation d’une application bluetooth Radio
1. Initialisation stack BT

2. Device management

3. Device discovery

4. Service discovery

5. Communication (OBEX, RFCOMM, L2CAP)



Xty
Localisation (JSR 179)

Offre des services basés sur la localisation du téléphone
= Qu je suis ?
= Qu’y a-t-il autour de moi ?

[m}

Nécessite CLDC 1.1 (FPU)

Utilise plusieurs techniques pour localiser le téléphone
= GPS

= Cell ID (réseau mobile)

= Bluetooth

Package javax.microedition.location

= Enregistre la positions

= Enregistre la direction(boussoles)

= Peut sauvegarder, et enregistrer des POI sur le téléphone



Mobile 3D Game API (JSR 135)

« Requiert CLDC 1.1 (pour le FPU)

« Fournit une interface de bas et haut niveau 3D

= Création de jeux,
= Création d’'THM,
= Messagerie, avatars, ...

» Package javax.microedition.m3g




J2ZME / MIDP :
Le developpement



Deploiement d’une midlet suite

. Le .jad (fichier de description) est téléchargé, précisant
«  L’URL de téléchargement du .jar
e  Lataille de I'application
« Lenom dujeu
Lamidlet de démarrage (qui étend MIDLet)
« Laversion
«  Lesresssouces, les protocoles utilisés, ...

. Le .jar est téléchargé

Un seul .jar

«  Ne peut utiliser que les bibliotheque présentes dans le téléphone
Pas de partage de ressources entre MIDlets téléchargées

3.  Sil’application a besoin d’accéder a des ressources (réseau), prompt
utilisateur

5.  L’application se lance
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MIDP 2.0 : Securite

« Packages nécessitant des autorisations spéciales :
javax.microedition.io.Connector.http
Jjavax.microedition.io.Connector.socket
Javax.microedition.io.Connector.https
javax.microedition.io.Connector.ssl
javax.microedition.io.Connector.datagram
Javax.microedition.io.Connector.serversocket
Jjavax.microedition.io.Connector.datagramreceiver
javax.microedition.io.Connector.comm

Javax.microedition.io.PushRegistry

» Nécessite de spécifier les permissions de la midlet dans le .jad, exemple :
MIDlet-Permissions: Jjavax.microedition.io.Connector.http

MIDlet-Permissions-opt: javax.microedition.io.Connector.socket

« Définissions de domaines « trusted » et « untrusted »
= Signature du code souvent nécessaire
o Basé sur la notion de certificats



Java Mobile, les pieges
* « Write Once, Run Everywhere » : A OUBLIER !! :0)
* Les JVM sont souvent exotiques
* Les JSR sont souvent implémentées partiellement
« S’ecrire un logger sur le téléphone peut aider a débugger.
« Le comportement de 'application sur 'emulateur peut étre différent sur le device

 Tester, tester, re-tester (sur tous les téléphones cibles)



Tips J2ZME : Attention a la mémoire

Limiter le nombre de classes (pas plus de 10 !), les regrouper.

« Sortir les constantes du code dans un fichier de conf (binaire), éviter les
static final

- Bannir les string au maximum, elles apparaissent en clair dans les .class,
donc augmentent leur taille.

« Obfusquer le code (le compresser)
= Réécritures des noms de classe, des méthodes, des champs
[ Ex :MaFonction () devient 1 ()
= Mais garde les noms des packages !
= Exemples d’outils

0 ProGuard (outil open source)

0 RetroGuard
0 ..



Tips J2ZME : ménager le processeur

« Regrouper les créations d’objets (« new ») a l'initialisation de ’application.

» Recycler les objets :
= On créé au démarrage de 'application un pool d’Objets, et on les cast
= Travail a mémoire constante

« Eviter au maximum le déclenchement du garbage collector.
° Le garbage collector est couteux!
= Un lancement du garbage collector peut freezer I'application !!
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Developpement : Sun WTK

= Environnement de développement minimal :kToolbar @Imﬁ:ﬂ DefaufColorPhone.
0 Compilation, packaging, exécution dans un emulateur o

= Suffisant pour des tests

= 1 projet kToolbar = 1 midlet suite

Possibilités de profiling (mémoire, appels systeme)

Inconvénients
= N’a pas de possibilités de debug fin (breakpoints)
= Possibilités d’édition minimales (type notepad)

Device: DefaultCalorPhane -

Execution completed. -
4308892 bytecodes executed

171 thread switches

74& classes in the system (including system classes)

8231 dynamic objects allocated (444884 bytes)

5& garbage collections (374028 bytes collected)

Preferences updated

Preferences saved =
Punning with storage root DefaultColorFPhones
Execution completed.

39854487 bytecodes executed

2025 thread switches H
74& classes in the system (including system classes) {
12583 dynamic objects allocated (87813& bytes)

0 hote collectadl




eveloppement : Eclipse + MTJ

Java - EventProcessing.java
| —

File Edit Refactor Search Project Run

rdjv = ﬁvov%v @&?@v @Qﬂ Lt"v IE:] glvélvﬂijv - ﬁ

Source MNavigate Window Help

[% Package Explorer &2 Hierarchy| = B[ J] EventProcessing.java &2 [J] SimpleGameMIDlet.... ™ = O/ 5% Outline 2 =8
A= <}==='> - ® = EventProcessing.java[] - A | W e w7
E|'[,_—‘,J. EventProcessing #import javax.microsdition.midlet.=;[] ....‘ = import declarations
= 53 EventP i L
& BE; (default kage) public class EventProcessing extends MIDlet implements Ite]_ =l G ver‘ldlrolcemg.g |
= o8 :
= ; Eau ppac age. . CommandListener { fls;a“f ;p ¥
& - [J] EventProcessing.java private Display display; // Reference to Display objec . mF_:'mé: orm g
res 8 cmbxt: Comman s
=2 JiMEIiI:Jrary[JZMEWirelessTDDIkitE.Eg’ private Form fmMain; // Main Form n nc tText : TextField
g midpapi20 jar - MJava\WTK22\ib - @ EventProcessing()
- cldcapill jar - D:\Java\WTK22\lib private Command cmExit; // Command to exit the MIDlet @ . startApp()
[i-m wma20.jar - DM\Java\WTK22\lib e @ o pausehpp()
[ mmapi.jar - Di\JavalWTK22\lib private TextField tfText; // TextField component (item - @ o destroyApp(boolea
i) j2me-ws.jar - D\ Java\WTK22\lib o @ s commandAction(C
[l jsrT5jar - DiJava\WTK22\lib = public EventProcessing() { o @ itemStateChanged(
[l jsrOB2.jar - DAJava\WTK22\lib display = Display.gstDisplay(this);
[ jsr184.jar - D\Java \WTK22\ib
(= deployed /# Create the date and populate with current date
(B EventProcessing.jad tiText = new TextField("First Name:", "", 10, Text
B8 GameCanvas o N o o =
S sre 4| T | P < | m b
=-# E&f;ult Ta;kage(]: . Problems|Javadoc| Declaration (E Console &3 ® &| EM Eﬁl B~ =0
impleGameCanvas.java
B SimEIeGameMIDlethava <terminated> New_configuration (2) [Wireless Toolkit Emulator] cmd (18/11/07 23:44)
Running with storage root MediaControlSkin E
B res
53-8k J2ME library [ J2ME Wireless Toolkit 2.2/| EXS0ution completed.
= depl d 3211166 bytecodes executed
@ GEP D}: o 4200 thread switches
ameCanvas.ja

741 classes in the system (including system classes)
3735 dynamic objects allocated (109208 bytes)
3 garbage collections (92648 bytes collected)

Writable Srnart Insert



Questions / Réponses



TP MIDP 2 : API graphique« Haut niveau »

e Créer une Midlet

 Créer un formulaire
= Bouton Exit (Command, CommandListener)
= Saisie password (TextField)
= Affichage String (Stringltem)

» Au changement du password, 'afficher
en clair (interception d’événements sur le |
champ Password) "




TP MIDP 2 : API graphique« Bas niveau »

e Créer une Midlet

e Créer un canvas

 Dans le paint() du canvas
= Remplir I’écran d’une couleur
= Tracer un carré au milieu de I’écran
= Afficher une string au dessus du carré




