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前言

　　本书通过丰富、典型的案例，从实践的角度展示如何更好地使用Java ME开发于机应用程序。
读者阅读本书，能够快速了解Java ME的精髓，并能够熟练掌握手机应用程序设计开发的方法和过程。
本书共分15章，具体内容如下。
　　·第1章：Java ME概述。
介绍Java ME编程中的一些基本概念，包括Java ME的定义和体系结构以及KVIⅥ、CLDC、MIDP等概念
。
并在此基础上详细介绍MIDlet，程序的相关概念和编译运行的基本步骤。
　　·第2章：Java ME开发环境配置。
介绍各种常用Java ME开发环境的安装和配置过程，以及利用这些开发工具创建和运行Java ME应用程
序的详细步骤。
　　·第3章：高级用户界面。
介绍开发简单的高级人机交互界面时所使用的各种常用组件的基本用法。
　　·第4章：低级用户界面。
介绍开发低级人机交互界面时各种常用组件的基本用法。
　　·第5章：记录存储系统。
介绍MIDlet如何使用记录管理系统对数据进行存储和管理。
　　·第6章：基于HTTP协议的网络开发。
介绍如何开发基于HTTP协议的网络应用程序，特别围绕Http Connection连接方式，通过实例讲解，介
绍如何使用GET和P0ST方式访问服务器。
　　·第7章：基于Socket和数据报编程的网络开发。
介绍基于Socket和数据报这两种协议的简单网络应用程序的开发知识。
　　·第8章：基于红外和蓝牙协议的网络开发。
介绍红外和蓝牙数据传输这两种H前应用最广泛的无线传输技术，并详细介绍以这两种无线技术进行
通信的具体编程方法。
　　·第9章：消息应用开发。
介绍如何使用Java ME编程实现短消息的发送和接收，并在此基础上进一步介绍发送、接收二进制消息
和多媒体消息的方法。
　　·第10章：多媒体开发。
介绍Java ME中的多媒体编程，通过对播放音频和视频文件等实际开发中经常用到的基本功能的介绍，
使读者对多媒体开发有一定的了解。
　　·第ll章：MIDP游戏编程。
介绍MIDP2.0中Game API开发包的使用，通过实例让读者轻松掌握如何使用MIDP2.0进行手机游戏开
发。
　　·第12章：Mobile3D程序开发。
介绍如何在手机中用Mobile 3D Graphics API（JSRl84）显示3D图形并进行控制。
　　·第13章：益智类游戏——炸弹人。
以一个益智类游戏为例，讲解益智类游戏的创意策划、界面设计、类结构和游戏架构设计等多方面的
内容。
　　·第14章：射击类游戏——中途岛海战。
以一个飞行射击类游戏为例，讲解如何借助于Nokia厂商提供的第三方开发包，进行商业化的手机游
戏开发的步骤和方法。
　　·第15章：角色扮演类游戏——苦涩大地。
以“苦涩大地”这一款基于Java ME最新MIDP2.0标准开发的于机角色扮演类游戏为例，详细介绍标准
的Java ME商业化应用程序的开发过程及技术规范。
通过学习本章，读者将更加深入地了解Game API中提供的精灵类、图层类以及图层管理器类等核心类
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在实际开发中是如何被使用的。
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内容概要

本书循序渐进地讲解如何使用Java ME技术开发移动信息设备应用程序，在最新的MIDP 2.0规范基础上
深入分析Java ME的核心技术，包括配置、简表、Java ME的图形用户界面、游戏编程、记录存储、通
用联网架构等基础知识，同时提供丰富、典型的案例，目的是从实践的角度向读者展示如何更好地使
用Java ME来开发手机应用程序。
本书最后3个游戏案例可视为对全书内容的总结，让读者对Java ME技术融会贯通。
    本书内容全面、实例丰富、易于理解，每章的内容都不流于表面，而是从最佳实践的角度展示，为
读者更好地使用Java ME开发手机应用程序提供良好的指导。
本书是学习和从事无线应用系统开发的必备参考书籍，也适合高等院校计算机相关专业作为教材使用
。
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章节摘录

　　1.1 Java ME背景介绍　　随着科学技术的发展，如今计算机已经渗透到我们生活中的方方面面。
越来越多的人开始意识到，经过了许多人共用一台计算机的大型主机时代、一人一台计算机的个人PC
时代之后，下一个时代将是一人多台计算设备的普及计算时代（Ubiquitous Computing，IBM称之
为Pervasive Computing）。
计算设备将从单一的PC扩展到各种各样的大小和功能各异的信息设备上，从家庭消费电子产品到个人
随身携带、穿着、车载的各种移动信息处理设备，多样化是这个领域的最大特点。
　　网络是普及计算时代中最重要的增值特性。
当手机可以随时随地无线上网，PDA可以与个人PC同步，车载PC可以获得网上的GPS地图数据时，孤
立的设备便能够发挥最大的作用。
　　Java的设计目标和能力即在于平台无关性和网络功能。
事实上，Java最初的设计目标是用于消费电子领域，但是后来在。
PC和服务器上得到了发展。
“一次编写，到处运行”的平台无关性，对网络和多重设备问联网的机制，显然是至关重要的软件条
件。
这个领域内的Java标准就是J2ME，其全称是Java 2Micro Edition。
2005年6月，J2系列全部更名为Java系列，因此J2ME从那时起已经更名为Java ME。
　　1.1.1 Java ME简介　　Sun公司将Java ME定义为“一种以广泛的消费性信息产品为目标的、高度优
化的Java运行时环境”。
它主要针对消费类电子设备，例如，蜂窝电话和可视电话、数字机顶盒、汽车导航系统等。
Java ME技术在1999年的Java One Developer Conference大会上正式推出，它将Java语言与平台无关的特性
移植到小型电子设备上，允许移动无线设备之间共享应用程序。
它主要适用于小型嵌入式设备，这些设备与普通的PC设备相比没有统一的硬件标准和操作方式，其功
能也是千差万别。
　　在消费电子和嵌入式设备领域，内存从几百KB到几十MB，从没有屏幕到Web-TV，CPIJ从低功耗
的嵌入式处理器到几百MHz的RISC处理器，硬件条件的差异是相当大的。
这就使得Java ME的标准需要有不同的层次和类别来适应这个复杂的领域，因此相比之下Java ME就
比J2SE和J2EE的标准要复杂得多，但是也比J2SE和J2EE应用的场合广泛得多。
J2EE、J2SE和Java ME三个版本的不同应用场合如图1-1所示。
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编辑推荐

　　以Java ME应用为主线，紧扣手机商业应用实际开发流程　　用经典的Java ME游戏案例，详细剖
析商业化开发全过程　　全书以案例带动知识点的讲解，包含50多个具有完整实用功能的案例　　适
合Java ME应用开发人员和Java ME技术的初学者
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