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Midletpascal ؟ چيست  
 Midletpascal توسعهو محيط كامپايلر يك )IDEابزارهاي كاربردي موبايل تهيه شده است ايجاد ) مخصوص 

پس اگر با يكي ازنسخه هاي كند. نوشته شده به زبان پاسكال را به بايت كد جاوا تبديل مي  كامپايلرآن كدكه 

آشنايي داشته باشيد براحتي مي توانيد براي گوشي هاي مانند لازاروس يا دلفي  زبان برنامه نويسي پاسكال

نوع وسيله سيار  برنامه هايي كه با اين كامپايلر ايجاد مي شوند قابليت اجرا بر روي هر. بنويسيدهمراه خود برنامه 

 و قابل حمل همچون موبايل را دارند. امروزه اكثر برنامه هايي كه براي موبايل نوشته مي شوند توسط زبان جاوا

به دانستن زبان جاوا نداريد و اگر با پاسكال يا ايجاد مي شوند ، ولي با استفاده از اين كامپايلر شما هيچ احتياجي 

دلفي آشنايي داريد مي توانيد كار خود با اين نرم افزار را شروع كنيد. اين كامپايلر همراه يك محيط كاربر پسند 

-lowاين است كه كد نوشته شده را مستقيما به يك  Midletpascalبراي ويندوز عرضه شده است. مزيت 

level روي هر دستگاه  بديل مي كند كه قابليت اجراكد جا وا تjava me كدهاي توليد شده توسط اين دارد.

ولي كدهايي كه آنها  وجود دارد. در اينترنت ابزارهاي مشابهي  دبراي اجرا نيازي به كامپايلر جاوا ندار كامپايلر

مي باشد كه با يك مترجم آن را به يك فايل )  intermediate-codeكد واسط (براي شما توليد مي كنند يك 

jar  تبديل مي كنند كه براي اجرا نياز به كامپايلر جاوا داريد ، در حالي كهMidletpascal  شما را از اين امور

 Linux and در ويندوز استفاده مي گردد هرچند كه مي توانيد در سيستم عاملهاي IDE .اينبي نياز مي كند

MacOS در Wine ا نماييد.برنامه هاي نوشته شده تحت ايناجر IDE  در تمامي موبايل ها اجرا مي شوند و از

 Niksa Orlicنويسنده اين محيط توسعه .نيز پشتيباني ميكند MIDP 1.0 and CLDC 1.0 پلتفرم هاي

(norlic) سورس برنامه ميباشد كه MIDletPascal 2.02  تحت ليسانس 2009را در سپتامبر GNU 

استارت خورد و روز به روز به  IDE اين 3ورژن 2009كرد و در اختيار عموم قرار داد.كه در اكتبر پابليك 

كتابخانه هاي زيادي ميباشد.  IDE  3.5نسخه اين  در حال حاظر اخرينكه  امكانات وقابليت هاي آن افزوده شد

نوشته شده كه قابليتهاي مختلفي در اختيار شما قرار ميدهد و حتي صفحه نمايشهاي لمسي را  ideبراي اين 

   :آخرين ورژن اين محيط برنامه نويسي را مي توانيد از آدرس زير دريافت كنيد پشتيباني ميكنند.

http://sourceforge.net/projects/midletpascal/ 
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  فروم

http://sourceforge.net/projects/midletpascal/forums/forum/1013750/index/page/1 
  ويكي پديا

http://en.wikipedia.org/wiki/MIDletPascal 

    Midletpascalمزاياي 
  كوچك و سريع براي جاوا-.ايجاد بايت كدهاي سطح پايين1

  پشتيباني كامل از قواعد پاسكال.2

  .بخشي از كد را ميتوانيد مستقيما در جاوا بنويسيد3

4.sms messaging 

  httpارتباط با پروتكل .5

 User Interface.پشتيباني از رابط كاربري و كنترلها 6

  .پشتيباني از چند رسانه اي7

  داراي محيط توسعه كاربر پسند.8

  .همچنان در حال توسعه ميباشد9
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   Midletpascalآشنايي با محيط و ساختار برنامه نويسي در 

 

 مان در مكان main نويسي در اين محيط بدين صورت است كه بدن اصلي و بقولي تابعساختار كلي برنامه 

statements قرار دارد.كه قبل از آن مي توان type ها،متغيرها و ديگر پروسيجر مورد نيازمان را تعريف نماييم  

 

program programName; 

type  

definitions; 

constant  

declarations; 

variable  

declarations; 

function and procedure declarations; 

begin 

  statements 

end. 
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نيست يعني بين است يعني بر حروف كوچك و بزرگ حساس  case-insensitive اين محيط برنامه نويسي

begin  وBEGIN تفاوتي قايل نميشود 

 

 : (* and *) قرار دهيد و يا '{' and '}' براي كامنت هاي چند خطي مي توانيد متن خود را درون

(* this is also a comment *) 

{ this is a comment } 

 

 

 :براي كامنت گذاري استفاده نمود C همچنين ميتوان از استايل زبان

// this is a single-line comment 

/* this is also a multi-line comment */ 

 

Type definitions: مي بايست Type  ها و يا همان ساختاري كه مورد نيازتان هست را تعريف نماييد كه حتما بايد از كلمه

 :نيز استفاده نماييد مانند زير type كليدي

program myOwnTypes; 

  type  

number = integer; 

chessFieldType = array[1..8, 1..8] of integer; 

 chessElementType = record 

      positionRow, positionCol: integer; 

      elementType: integer; 

end; 

  var  

element: chessElementType; 

field: chessFieldType; 

numberOfPlayers: number; 
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  begin 

  end. 

 

constant declarations:  بنويسيد.در مثال زير مي در اين بخش شما مي بايست ثابت ها را همراه با نام آنها ومقاديرشان را

 :توانيد مشاهد كنيد

program constantDeclarations; 

const  

minutesInHour = 60; 

  hoursInDay = 24; 

  famousQuote = 'To be or not to be'; 

begin 

 

end. 

 

variable declarations :  تعريف در اين بخش شما متغييرهايتان را تعريف مينماييد كه مي بايست براي

 :استفاده نماييد varآنها از كلمه كليدي 

program variableDeclarations; 

var 

 index: integer; 

  field: array [1..15] of integer; 

begin 

  for index := 1 to 15 do 

    field[index] := 10; 

end. 

 

 :نيز به شكل زير است كه از := استفاده ميشود عملگر انتساب

variable := value; 

 

 :تنها نام آن را ذكركرد فراخواني يك روتين

routine; 
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Data type  درMIDLETPASCAL  
Data type ها را بطور كلي به دو دسته ساده و مركب تقسيم ميكنيم. 

 :ساده عبارتند از

كه برروي اين نوع را به خود اختصاص دهد.عملگرهايي  true or false فقط مي تواند دو مقدار Boolean نوع

 :مي توان انجام داد به شرح زير است

 عملگرهاي مقايسه اي : =, <> 

 عملگرهاي منطقي or, xor 

 عملگر and 

 عملگر not 

 :است true پايين ترين الويت است.بعنوان مثال عبارت زير <> and = داراري بالاترين الويت و not عملگر

((true and false) = false) 

 :اشاره به يك كاراكتر دارد.عملگرهايي كه برروي اين نوع انجام ميشودكه  Char نوع

  كه مقدار اسكي دو كاراكتر را مورد بررسي قرار  =< ,=> ,< ,> ,<> ,=عملگرهايي مقايسه اي

 .ميدهد

 الحاق رشته ها + ، كه رشته دومي را در انتهاي رشته اول ميچسباند. 

 :است false بازهم يك مثال كه عبارت زير

('a' = 'A') 

 

استفاده ميشود و برعكس براي تبديل كداسكي به كاراكتر معادل  ord براي گرفتن كد اسكي يك كاراكتر از تابع

 .استفاده ميكنيم كه در ادامه توضيح داده خواهند شد chr از تابع
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ان نسبت  را به and 2,147,483,647 2,147,483,647-كه مي تواند مقدار عددي در رنج  Integer نوع

 : داد.عملگرهاي مورد استفاده برروي اين نوع

  عملگرهاي مقايسه اي=, <>, <, >, <=, >= 

 عملگرهاي جمع و تفريق +, - 

 عملگرهاي ضرب و تقسيم *, /, div, mod )هيچ تفاوتي بين / وdiv وجود ندارد( 

 عملگرهاي شيفت shl, shr 

 

را ميتوان بعنوان آرايه اي از كاراكترها در نظر گرفت  String براي متون استفاده ميشود.در دلفي String نوع

 .اينطور نيست MIDletPascal و با آن بصورت آرايه رفتار كرد ولي در

 به كاركترهاي بزرگ و كوچك حساس است( <> ,= عملگرهاي مقايسه اي( 

 عملگرهاي الحاقي + 

  :به مثال زير توجه كنيد

var text: string; 

  begin 

    text := 'It is now ' + getHour(getCurrentTime) + ' o''clock '; 

    drawText(text, 0, 0); 

    repaint; 

    delay(2000); 

  end. 

 

 و براي نمايش خود كاراكتر (single-quote) ' در اين مثال ما زمان را نمايش ميدهيم.ميبينيد كه رشته در

single-quote ار كرده استآن را دوبار تكر.  

 :نيست مانند زير "+"مديگر بصورت هوشمند.يعني ديگراحتياجي به استفاده از عملگر ه الحاق رشته ها به

s := 'this is'#10'a test'; 
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عكسي را در متغيري از اين نوع  loadImage در حافظه قرار دارد كه ميتوان توسط تابع Image نوع داده اي

 .لود كرد

 

 :نمايش اعداد حقيقي استفاده ميشوند.اعمالي كه مي توان برروي اين نوع داده انجام دادبرا  real نوع

 اعمال مقايسه اي =, <>, <, >, <=, >= 

 اعمال جمع و تفريق +, - 

 اعمال ضرب و تقسيم *, /  

 

 Recordنوع 

بازي نوشته ايد كه  در اين نوع شما مي توانيد مجموع از اوناع متغيرها را داشته باشيد.بعنوان مثال شما يك

تعريف نماييد كه مختصات آن را درصفحه  record قهرمان اين بازي را كاربر كنترل مي كند پس شما بايد يك

 : و مقدار جان باقي مانده را در خود نگه دارد.مانند

type  

heroType = record 

     positionX, positionY: integer; 

     health: integer; 

  end; 

 : بالا بدين صورت مي نويسيم record براي ساختن يك نمونه از

var  

hero: heroType; 

 : و همچنين مي توانيد پارامترهاي ورودي يك روتين را از اين نوع تعريف نماييد

function isHeroDead(hero: heroType): boolean; 

  begin 

  if (hero.health <= 0) then 

      isHeroDead := true; 
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    else 

      isHeroDead := false; 

  end; 

record نيز مي تواند بجاي كلمه كليدي type از var نيز استفاده نماييد : 

var  

hero: record; 

       begin 

              positionX, positionY: integer; 

              health: integer; 

         end; 

 

 :تعريف شده دسترسي پيدا كنيد record مي توانيد به داده هاي dot با قرار دادن

... 

  { move the hero to the right } 

  hero.positionX := hero.positionX + 1; 

  ... 

 

درون  record و نكته ديگر در مورد اين نوع داده اي كه شما نمي توانيد مستقيما دونوع متفاوت تعريف شده از

 .كنيد و يا انتساب دهيد.بلكه مي بايست مقدارهاي داخلي آنها را كپي نماييدهم كپي 

var a, b: record 

              x: integer; 

          end; 

  begin 

    ... 

    a := b; { this is not valid } 

    ... 

    a.x := b.x; { copy element by element instead } 

  end. 
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   Array نوع
  ميكرديم عمل صورت اين به ما متغييرها تعريف براي

var 

a:integer; 

 

 را عدد 10 بخواهيم اگر اما گيرد قرار ان در عددي مقدار تا ميشد رزرو a براي حافظه از مقداري كار اين با

 اين ما به ارايه از استفاده چه؟ كنيم نگهداري را عدد 1000 بخواهيم اگر متغيير؟ 10 تعريف چه؟ كنيم نگهداري

 پيدا دستيابي ان به عنصر ان شماره از استفاده با و كرده تعريف نام 1 متغيير 1000 براي تا ميدهد را امكان

 وارد را اطلاعات قسمت هر در ميتوان اساني به و ميگيرند قرار هم مجاور در حافظه در ارايه يك اعضاي كنيم

 : آرايه ها بدين صورت تعريف ميشوندخواند. يا كرد

type  

chessFieldType = array[1..8, 1..8] of integer; 

 

 : كه يك آرايه دوبعدي ميشود بدين صورت انجام ميشود 8*8براي تعريف يك آرايه 

type  

   chessFieldType = array[1..8, 1..8] of integer; 

var  

   chessField: chessFieldType; 

 

 :عادل تكه كد زير استكه براي ساده ترشدن دوخط كد بالا م

var  

chessField: array[1..8, 1..8] of integer; 
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 : در مثال زير خانه هاي خالي از جدول شطرنج مان را ميشماريم

type  

chessFieldType = array[1..8, 1..8] of integer; 

  var  

chessField: chessFieldType; 

     i, j, count: integer; 

  begin 

    ... 

    { initialize the chess field to contain some elements } 

    ... 

    count := 0; 

    for i:=1 to 8 do 

      for j:=1 to 8 do 

        if chessField[i, j] = 0 then count := count + 1; 

  end. 

وجه كنيد كه آرايه هاي بعد زياد حافظه زيادي را مي توان آرايه هاي چند بعدي داشته باشيد ولي به اين نكته ت

 .ميباشد (bits 15) 32767داشته باشيد حداكثر طول ارايه ها برابر با توجه .اشغال مي كنند

  

  حلقه ها
  for دستور

Syntax اين دستور بصورت زير است: 

for loopIndex := initialValueExpression to finalValueExpression do 

begin 

  statements 

end; 

 1استفاده كه مقدار شمارشگر حلقه را كاهش ميدهد.تكه كد زير جمع اعداد از  downto مي توانيد از to بجاي

 : را محاسبه مي كند 10تا 
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  :کد

for i:= 1 to 10 do 

  begin 

    sum := sum + i; 

  end; 

 :آن نيز بصورت زير است syntax نيز يك نوع ديگر ازحلقه ها محسوب ميشود و while دستور

while condition do 

begin 

  statements 

end; 

 :براي منتظرماندن ورودي كاربر مي توان اين چنين بنويسيم

while (getKeyClicked = KE_NONE) do 

  begin 

    delay(100); 

  end; 

 

 :نيزبدين صورت است repeat/until دستور

repeat 

  statements; 

until endingCondition; 

 

 :مثال قبلي را با اين دستور ميتوان بدين صورت پياده سازي كرد

repeat 

    delay(100); 

    until (getKeyClicked <> KE_NONE) 

 :نيز استفاده نماييد.مثال REPEAT/FOREVER مي توانيد از دستوراتبراي ايجاد يك حلقه بينهايت 

repeat 

  ... 

  if condition then 
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    break; 

  ... 

forever; 

براي خروج از حلقه استفاده مي شود كه در تمامي انواع حلقه هاي ذكرشده بالا مي توان استفاده  Break دستور

 :نمود.به اين مثال توجه كنيد

repeat 

    for i := 1 to 10 do 

    begin 

      if doSomething(i) = -1 then break; // break from for-loop 

    end; 

 

  until getClickedCommand <> emptyCommand; 

 

   If-then-else دستورات
 :شكل كلي دستور بصورت زير است

if condition then 

begin 

  statements; { condition true branch } 

 

end 

[ 

else 

begin 

  statements; { condition false branch } 

end; 

] 

خواهيم داشت.اگر دستور يك خط باشد مي  begin/end توجه:هرگاه دستورات بيش از يك خط بشود احتياج

  .استفاده نكرد begin/end توان از
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  شيفت دادن
 :مانند زير SHR و SHL استفاده از عمل هاي شيفت مانند

a := $A714; 

  b := a shl 3; 

  c := b shr 2; 

 :استفاده نماييد براي شيفت دادن نيز <>از علامت هاي ميتوانيد  ++C-Cهمانند زبان 

a := $714A; 

  b := a << 3; 

  c := b >> 2; 

 :براي انجام عمليات شيفت به راست بدون علامت مي توانيد بصورت زير عمل نماييد

a := $2704; 

  b := a ushr 1; 

  c := b >>> 2; 

 

  Command نوع داده اي
  .مه بيشتر توضيح داده خواهد شدادر اد وكه يك مثال در زير امده كه براي ساخت منو ها مي باشد  

  

  var formCommand, canvasCommand: command; 

  begin 

    formCommand := createCommand('Show canvas', CM_SCREEN, 1); 

    canvasCommand := createCommand('Show form', CM_SCREEN, 1); 

     

    { add the canvas form onto the canvas (the canvas is displayed by default) } 

    addCommand(canvasCommand); 

 

    { switch to form display } 

    showForm; 
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    { add the form command to the form display } 

    addCommand(formCommand); 

 

    { forever switch between the canvas and the form display } 

    while true do 

    begin 

      if getClickedCommand = formCommand then 

        showCanvas; 

      if getClickedCommand = canvasCommand then 

        showForm; 

    end; 

  end. 

 

  RecordStore نوع داده اي

Recordstore .برنامه ها تنظيمات و داده هاي موردنيازشان در  همان فايل در سيستم خودمان محسوب ميشود

 ذخيره ميكنند كه در اجراهاي بعد مي توانند آنهارا بازيابي نمايند.هر برنامه فقط يك  recordstore در

recordstore دارد كه ساختار آن شبيه آرايه است و داراي index  است براي برنامه هاي موبايل كه اكثرا كرك

براي ذخيره سريال و چك كردن استفاده ميكنند كه  record ميكنم و چندتايي رو روي فروم قرار دادم از

  .ميباشد بهترين سرنخ براي رسيدن به هدف

  

  برميگرداند 1-ريخته و ايندكس انرا برميگرداند و در صورت بروز خطا  rsاين تابع اطلاعات را در ركورد استور

  

function addRecordStoreEntry(rs: recordStore; data: string): integer; 

  

  وقتي يك ركورداستور را باز ميكنيم بعد از اتمام كارمان بايد انرا ببنديم كه از تابع زير استفاده ميكنيم

 

procedure closeRecordStore(rs: recordStore); 



[18] 
 

 

  براي حذف يك ديتااستور با استفاده از نام ان از دستور زير استفاده ميشود

  

procedure deleteRecordStore(name: string); 

 

  را با استفاده از ايندكس آن در يك ديتا استور حذف ميكند dataمقدار يك 

  

procedure deleteRecordStoreEntry(rs: recordStore; index: integer); 

 

  اختصاص داده ميشود را برميگرداند AddRecordStoreEntryاين تابع انديس بعدي كه تابع 
  

function getRecordStoreNextId(rs: recordStore): integer; 

 

  تعداد ركوردهاي موجود در ديتااستور را برميگرداند

 

function getRecordStoreSize(rs: recordStore): integer; 

 

  براي تغيير يا بروز رساني يك ركورد در ديتا استور بر اساس ايندكس آن

 

procedure modifyRecordStoreEntry(rs: recordStore; newData: string; index: integer); 

 

  ساخته ميشودباز كردن يك ديتا استور بر اساس نام آن اگر وجود نداشته باشد يك ديتااستور خالي 

 

function openRecordStore(name: string): recordStore; 

 

  خواندن ركورد ذخيره شده در ديتا استور بر اساس ايندكس آن

  

function readRecordStoreEntry(rs: recordStore; index: integer): string; 
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  مثال:

  var rs: recordStore; 

      index: integer;  

      name: string; 

  begin 

    // write some data inside record store 

    rs := openRecordStore('names'); 

    index := addRecordStoreEntry(rs, 'John Smith'); 

    closeRecordStore(rs); 

 

    // read the data 

    rs := openRecordStore('names'); 

    name := readRecordStoreEntry(rs, index); 

    closeRecordStore(rs); 

  end. 

 

 httpكار با 

 Http را داشت.در يك ارتباط HTTP كامل  مي توان يك ارتباط  MIDletPascalبا Http نوع داده اي

 :(life cycle)مي بايست پارامترهايي را مقداردهي كنيد.كه ترتيب عمليات يك ارتباط به شرح زير است

 ايجاد ارتباط با وب سرور .1

function openHttp(httpConn: http; url: string):boolean; 

 چك كردن باز بودن ارتباط با سرور .2

function isHttpOpen(httpConn: http):boolean; 

 داشته باشد  GET , POST , HEADكه ميتواند مقاديري برابر با  تنظيم متد ارسال درخواست .3

procedure setHttpMethod(httpConn: http; method:string); 
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 )افزودن فيلد هدر درخواست (اختياري .4

procedure addHttpHeader(httpConn: http; name, value:string); 

 مورد نياز است POST افزودن بدنه درخواست كه فقط در متد .5

procedure addHttpBody(httpConn: http; data: string); 

 خواست و منتظر جواب بودن از وب سرورارسال در .6

function sendHttpMessage(httpConn: http): integer; 

 خواند فيلد هدر پاسخ .7

function getHttpHeader(httpConn: http; name: string): string; 

 خواندن محتواي پاسخ .8

function getHttpResponse(httpConn: http):string; 

 بستن ارتباط .9

procedure closeHttp(httpConn: http); 

 

 :يك نمونه سورس كه مي توانيد براي درك بهتر مسئله در زير ببنيد

var conn: http; 

      htmlBody: string; 

      contentType: string; 

  begin 

    if not openHttp(conn, 'http://www.google.com') then halt; 

    setHttpMethod(conn, GET); 

    addHttpHeader(conn, 'User-agent', 'MIDletPascal browser'); 
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    if sendHttpMessage(conn) <> 200 then halt; 

    htmlBody := getHttpResponse(conn); 

    contentType := getHttpHeader(conn, 'Content-type'); 

    closeHttp(conn); 

  end. 

 Resourceنوع داده 

يل هايي را بعنوان ريسورس در برنامه داشته باشيد و درهنگام اجرا از آنها فاكه مي توانيد  Resource نوع

  با دادن نام يك ريسورس انرا باز ميكند .استفاده نماييد

function openResource(name: string): resource; 

  ريسورس مورد نظر را ميبندد

procedure closeResource(res: resource); 
  يا ارور برميگرداند EOFبايت بعدي در ريسورس را ميخواند اگر چيزي وجود نداشته باشد مقدار 

function readByte(res: resource):integer; 

خط بعدي در ريسورس را ميخواند اگر چيزي وجود نداشته باشد رشته برگردانده شده مقدار خالي يا ارور 

  برميگرداند

function readLine(res: resource):string; 

  اگر ريسورس مورد نظر وجود داشته باشد مقدار درستي و در غير اين صورت مقدار نادرستي برميگرداند

function resourceAvailable(res: resource):boolean; 

  مثال:

  var res   : resource; 

      byte  : integer; 

      line  : string; 

      index : integer; 
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  begin 

      res := openResource('/data.txt'); 

  

      if (resourceAvailable(res)) then 

      begin 

          byte := readByte(res); 

   line := readLine(res); 

          closeResource(res); 

      end; 

       

      showForm; 

      index := formAddString('Byte is: ' + chr(byte)); 

      index := formAddString('Line is: ' + line); 

      delay(1000); 

  end. 

  رمتوابع ف
procedure addCommand(cmd: command); 

توجه داشته باشبد بعضي از . اين تابع براي اضافه كردن يك كامند به صفحه نمايش دستگاه استفاده ميشود

كامند را ايجاد نميكنند پس بعد از استفاده از  بعد از اين تابعrepaintموبايلها مانند موتورلا بدون فراخواني تابع 

  استفاده كنيد repaintحتما از تابع  addCommandتابع 

  

function choiceAppendString(choiceID: integer; itemText:string):integer; 
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  نآ idبا استفاده از  choice groupاضافه كردن متن  به يك 

  var choiceGroupID: integer; 

      NY, LA: integer; 

  begin 

    showForm; 

    choiceGroupID := formAddChoice('Where do you live?', CH_EXCLUSIVE); 

    NY := choiceAppendString(choiceGroupID, 'New York'); 

    LA := choiceAppendString(choiceGroupID, 'Los Angeles'); 

  end. 

 

function choiceAppendStringImage(choiceID: integer; itemText:string; img:image):integer; 

 

  آن idبا استفاده از  choice groupاضافه كردن يك متن و عكس به يك 

  var choiceGroupID: integer; 

      NY, LA: integer; 

  begin 

    showForm; 

    choiceGroupID := formAddChoice('Where do you live?', CH_EXCLUSIVE); 

    NY := choiceAppendStringImage(choiceGroupID, 'New York', loadImage('/NY.png')); 

    LA := choiceAppendStringImage(choiceGroupID, 'Los Angeles', loadImage('/LA.png')); 

  end. 

 

function choiceGetSelectedIndex(choiceID: integer):integer; 

 

را  - 1را برميگرداند اگر ايتمي انتخاب نشده باشد مقدار  choice groupايندكس ايتم انتخاب شده در 

  برميگرداند

function choiceIsSelected(choiceID: integer; itemIndex:integer):boolean; 

انتخاب شده باشد مقدار درستي در غير اين صورت مقدار نادرستي  choice groupاگر ايتم مورد نظر در 

  برميگرداند

  var choiceGroupID: integer; 
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      NY, LA: integer; 

  begin 

    showForm; 

    choiceGroupID := formAddChoice('Where do you live?', CH_EXCLUSIVE); 

    NY := choiceAppendStringImage(choiceGroupID, 'New York', loadImage('/NY.png')); 

    LA := choiceAppendStringImage(choiceGroupID, 'Los Angeles', loadImage('/LA.png')); 

    if choiceIsSelected(choiceGroupID, NY) then  

      formAddString('New York'); 

    else 

      formAddString('Los Angeles'); 

  end. 

 

procedure clearForm; 

  ميكندتمام المانها و كامندهاي روي يك فورم را حذف 

  var label_id, textField_id: integer; 

  begin 

    label_id := formAddString('Hello world'); 

    textField_id := formAddTextField('Enter your name', 'Mr.Smith', 20, TF_ANY); 

    showForm; 

    delay(2000); 

    clearForm; 

    delay(2000); 

  end. 

 

function createCommand(label:string; commandType:integer; priority:integer): command; 

 

  از اين تابع براي ايجاد يك كامند استفاده ميشود

مشخص ميشود عدد  priorityكامند بايد كوتاه باشد حق تقدم كامند  بر اساس  labelتوجه داشته باشيد 

نوع كامند را مشخص ميكند  commandTypeو مقدار  لاتر يعني تقدم پايينترپايينتر يعني تقدم بالا و عدد با

  كه ميتواند مقادير زير باشد
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    CM_SCREEN - any command type 

    CM_BACK 

    CM_CANCEL 

    CM_OK 

    CM_HELP 

    CM_STOP 

    CM_EXIT 

    CM_ITEM 

 

  var exitCmd, pauseCmd: command; 

  begin 

    exitCmd := createCommand('Exit', CM_EXIT, 1); 

    pauseCmd := createCommand('Pause', CM_SCREEN, 1); 

    addCommand(exitCmd); 

    addCommand(pauseCmd); 

  end. 

 

function emptyCommand: command; 

 

را برميگرداند واز اين تابع معمولا براي چك كردن كليك شدن يك كامند مورد   nonclickedاين تابع مقدار 

  استفاده قرار ميگيرد

  var ok, clicked: command; 

  begin 

    ok := createCommand('OK', CM_OK, 1); 

    addCommand(ok); 

    repeat 

      clicked := getClickedCommand; 

    until clicked <> emptyCommand; 

    if clicked = ok then halt else doSomething... 

  end. 
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function formAddChoice(label:string; choiceType:integer):integer; 

 

را برميگرداند .مقدار  choice groupان  idبه فورم اضافه ميكند و  choice groupاين تابع يك 

choiceType  مقدار زير را داشته باشد 2ميتواند  

CH_EXCLUSIVE:1 ايتم فقط انتخاب شود  

CH_MULTIPLEتعداد دلخواه ايتم ميتواند انتخاب شود :  

  

function formAddDateField(label: string; type:integer): integer; 

 

  ميتواند مقادير زير را داشته باشد typeاضافه كردن فيلد تاريخ و زمان به فورم مقدار 

  

    DF_DATE – فقط تاريخ 

    DF_TIME – فقط زمان 

    DF_DATE_TIME – نمايش تاريخ و زمان با هم 

 

function formAddGauge(label:string; isInteractive:boolean; maxValue, initialValue:integer): 

integer; 

  

را برميگرداند.توجه داشته باشيد اگر مقدار  Gaugeآن  idبه فورم و مقدار  Gaugeاضافه كردن يك 

isInteractive  را برابرFalse  قرار دهيد دريگر مقدارGauge را نميتوانيد تغيير دهيد  

  

function formAddImage(i:image):integer; 

 

  كنترل را برميگرداند idو  اضافه كردن يك كنترل عكس به فورم

  

  var image_id: integer; 

  begin 

    image_id := formAddImage(loadImage('/logo.png')); 
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    showForm; 

    delay(2000); 

  end. 

 

function formAddSpace:integer; 

 

  كنترل را برميگرداند idبراي ايجاد فاصله بين كنترلهاي روي فورم مورد استفاده قرار ميگيرد و 

  

  var label_id, space_id, textField_id: integer; 

  begin 

    label_id := formAddString('Hello world'); 

    space_id := formAddSpace(); 

    textField_id := formAddTextField('Enter your name', 'Mr.Smith', 20, TF_ANY); 

    showForm; 

    delay(2000); 

  end. 

 

function formAddString(s:string):integer; 

  انرا برميگرداند id(متن غير قابل تغيير)روي فورم بكار ميرود و  labelبراي ايجاد يك 

  

  var label_id: integer; 

  begin 

    label_id := formAddString('Hello world'); 

    showForm; 

    delay(2000); 

  end. 

 

function formAddTextField(prompt, defaultValue: string; maxSize: integer; constraints:integer): 

integer; 
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مقداري كه بعدا در تكست فيلد Prompt انرا برميگرداند. idروي فورم ايجاد كرده و  text fieldاين تابع يك 

حداكثر طول كاراكترها كه در تكست فيلد  maxSizeمقدار پيش فرض  defaultValueنمايش داده ميشود 

  كه ميتواند داراي مقادير زير باشد constraintsقرار ميگيرد 

 

    TF_ANY – هر كاراكتري را قبول ميكند 

    TF_EMAIL – فقط ادرس ايميل  ميتوان در ان وارد كرد 

    TF_NUMERIC – فقط ميتوان عدد در ان وارد كرد 

    TF_PHONENUMBER – فقط ميتوان شماره تماس در آن وارد كرد 

    TF_URL – فقط ميتوان ادرس اينترنتي در آن وارد كرد 

 

  var textField_id: integer; 

  begin 

    textField_id := formAddTextField('Enter your name', 'Mr.Smith', 20, TF_ANY); 

    showForm; 

    delay(2000); 

  end. 

 

function formGetDate(index: integer): integer; 

 

 1970ژانويه  1كه يك مقدار عددي بر حسب ثانيه از  قرار ميدهد date filedدر يك مقدار ساعت و تاريخ را 

  را به اين تابع  ارسال كنيد date filedآن  idبايد  ميباشد كه

  

function formGetText(textFieldID:integer):string; 

 

تكست فيلد مورد نظر را بايد به اين تابع  idمتن درون يك تكست فيلد را برميگرداند.توجه داشته باشيد كه 

  ارسال كنيد

  

function formGetValue(gaugeID:integer):integer; 
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 مورد نظر را بايد به اين تابع ارسال كنيد gaugeآن  idرا برميگرداند . توجه داشته باشيد كه  gaugeمقدار يك 

 

procedure formRemove(item:integer); 

 

كنترل مورد نظر را بايد به اين تابع ارسال  idكنترل مورد نظر را از فورم حذف ميكند. توجه داشته باشيد كه 

  كنيد

  

procedure formSetDate(index: integer; dateTime: integer); 

 

برابر با  date filedرا ميتوان با اين تابع تغيير داد.توجه داشته باشيد اگر نوع  date filedمقدار درون يك 

DF_TIME  باشد بايد مقدارdate ازDateTime  باشد  0آن برابر با 

 

procedure formSetText(textFieldID:integer; text:string); 

 

  از ايدي آنتغيير متن يك تكست فيلد با استفاده 

  

procedure formSetValue(gaugeID:integer; value:integer); 

  

  با استفاده از ايدي آن gaugeتغيير مقدار يك 

  

function getClickedCommand: command; 

 

  اخرين كامندي كه كليك شده را برميگرداند

  

  var exitCmd, clicked: command; 

  begin 

    exitCmd := createCommand('Exit', CM_EXIT, 1); 

    addCommand(exitCmd); 
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    repeat 

      clicked := getClickedCommand; 

    until clicked <> emptyCommand; 

  end. 

 

function getFormTitle: string; 

 

  عنوان فورم جاري را برميگرداند

  

function getTextBoxString:string; 

 

  درون تكست باكس را برميگرداندمتن 

  var cont : command; 

      quote : string; 

  begin 

    showTextBox('Enter your favorite quote', 'To be or not to be', 200, TF_ANY); 

    cont := createCommand('Continue', CM_SCREEN, 1); 

    addCommand(cont); 

    repeat 

      delay(100); 

    until getClickedCommand <> emptyCommand; 

    quote := getTextBoxString; 

    ...      

  end. 

 

function menuAppendString(text: string): integer; 

 

  پيوست يك ايتم به منو و برگرداندن ايدي ايتم جديد

  var tetris, minesweeper, snake : integer; 

      play, clicked : command;  

  begin 
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    showMenu('Select a game', CH_IMPLICIT); 

    tetris := menuAppendString('Tetris'); 

    minesweeper := menuAppendString('Minesweeper'); 

    snake := menuAppendString('Snake'); 

    play := createCommand('Play', CM_SCREEN, 1); 

    addCommand(play); 

    repeat 

      delay(100); 

      clicked := getClickedCommand; 

    until clicked = play; 

 

    showCanvas; // show canvas and remove menu from the screen 

    if menuGetSelectedIndex = tetris then playTetris; 

    if menuGetSelectedIndex = minesweeper then playMinesweeper; 

    if menuGetSelectedIndex = snake then playSnake; 

    ... 

  end. 

 

function menuAppendStringImage(text: string; img:image): integer; 

 

  پيوست كردن يك ايتم با عنوان و عكس به منو و برگرداندن ايدي ايتم جديد

  

  var tetris, minesweeper, snake : integer; 

      play, clicked : command;  

  begin 

    showMenu('Select a game', CH_IMPLICIT); 

    tetris := menuAppendStringImage('Tetris', loadImage('/tetris.png')); 

    minesweeper := menuAppendStringImage('Minesweeper', loadImage('/mine.png')); 

    snake := menuAppendStringImage('Snake', loadImage('/snake.png')); 

    play := createCommand('Play', CM_SCREEN, 1); 

    addCommand(play); 

    repeat 
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      delay(100); 

      clicked := getClickedCommand; 

    until clicked = play; 

    showCanvas; // show canvas and remove menu from the screen 

    if menuGetSelectedIndex = tetris then playTetris; 

    if menuGetSelectedIndex = minesweeper then playMinesweeper; 

    if menuGetSelectedIndex = snake then playSnake; 

    ... 

  end. 

 

 

function menuGetSelectedIndex: integer; 

  

  را برميگرداند - 1ايدي منوي انتخاب شده را برميگرداند اگر منويي انتخاب نشده باشد مقدار 

  var tetris, minesweeper, snake : integer; 

      play, clicked : command;  

  begin 

    showMenu('Select a game', CH_IMPLICIT); 

    tetris := menuAppendStringImage('Tetris', loadImage('/tetris.png')); 

    minesweeper := menuAppendStringImage('Minesweeper', loadImage('/mine.png')); 

    snake := menuAppendStringImage('Snake', loadImage('/snake.png')); 

    play := createCommand('Play', CM_SCREEN, 1); 

    addCommand(play); 

    repeat 

      delay(100); 

      clicked := getClickedCommand; 

    until clicked = play; 

    showCanvas; // show canvas and remove menu from the screen 

    if menuGetSelectedIndex = tetris then playTetris; 

    if menuGetSelectedIndex = minesweeper then playMinesweeper; 

    if menuGetSelectedIndex = snake then playSnake; 

    ... 
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  end. 

 

function menuIsSelected(index: integer): boolean; 

 

  برميگردانداگر انديس مورد نظر در منو انتخاب شده باشد مقدار درستي در غير اين صورت مقدار نادرستي 

  var tetris, minesweeper, snake : integer; 

      play, clicked : command;  

  begin 

    showMenu('Select a game', CH_IMPLICIT); 

    tetris := menuAppendStringImage('Tetris', loadImage('/tetris.png')); 

    minesweeper := menuAppendStringImage('Minesweeper', loadImage('/mine.png')); 

    snake := menuAppendStringImage('Snake', loadImage('/snake.png')); 

    play := createCommand('Play', CM_SCREEN, 1); 

    addCommand(play); 

    repeat 

      delay(100); 

      clicked := getClickedCommand; 

    until clicked = play; 

    showCanvas; // show canvas and remove menu from the screen 

    if menuIsSelected(tetris) then playTetris; 

    if menuIsSelected(minesweeper) then playMinesweeper; 

    if menuIsSelected(snake) then playSnake; 

    ... 

  end. 

 

procedure playAlertSound; 

  اجراي يك صدا وابسته به اخطار

  var cm : command; 

 

  begin 

    showAlert('Message', 'New message arrived', loadImage('/img1.png'), ALERT_INFO); 

    playAlertSound; 
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    cm := createCommand('OK', CM_OK, 1); 

    addCommand(cm); 

 

    repeat 

      delay(100); 

    until getClickedCommand <> emptyCommand; 

 

    showForm; // this will clear alert from the screen 

    ...      

  end. 

 

procedure removeCommand(cmd: command); 

 

  حذف يك كامند از صفحه نمايش دستگاه

 

procedure removeFormTitle; 

 

  فورمحذف عنوان 

procedure setFormTitle(title: string); 

  تغيير عنوان فورم

procedure showAlert(title: string; message:string; img:image; alertType:alert); 

 

ميتواند يكي از مقادير زير را  alertTypeمتن پيغام  messageعنوان پيغام  titleنمايش پيغام بر روي صفحه 

  دارا باشد

 

    ALERT_INFO                      اطلاعات 

    ALERT_WARNING             اخطار 

    ALERT_ERROR                    خطا 
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    ALERT_ALARM                   پيغام 

    ALERT_CONFIRMATION تاييد     

 

  var cm : command; 

 

  begin 

    showAlert('New message', 'You have just received a message from MrSmith', 

loadImage('/img1.png'), ALERT_INFO); 

    playAlertSound; 

 

    cm := createCommand('Read', CM_OK, 1); 

    addCommand(cm); 

 

    repeat 

      delay(100); 

    until getClickedCommand <> emptyCommand; 

 

    showForm; // this will clear alert from the screen 

    ...      

  end. 

 

procedure showCanvas; 

 

ترسيم بر روي صفحه نمايش دستگاه.دستگاه ميتواند يك فورم با كليه اجرا يا يك ترسيم با كليه اجزا را نمايش 

  دهد

  

  var label_id, textField_id: integer; 

  begin 

    label_id := formAddString('Hello world'); 

    textField_id := formAddTextField('Enter your name', 'Mr.Smith', 20, TF_ANY); 

    showForm; 
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    delay(2000); 

    showCanvas; 

    drawText('Hello world', 0, 0); 

    repaint; 

    delay(2000); 

  end. 

 

procedure showForm; 

 

اين تابع براي نمايش يك فورم روي صفحه نمايش دستگاه استفاده ميشود.يك فورم ميتواند داراي المانها و از 

  رابطهاي كاربري مانند تكست فيلد و ديتا فيلد و ... باشد

  var label_id, textField_id: integer; 

  begin 

    label_id := formAddString('Hello world'); 

    textField_id := formAddTextField('Enter your name', 'Mr.Smith', 20, TF_ANY); 

    showForm; 

    delay(2000); 

  end. 

 

procedure showMenu(title:string; menuType:integer); 

 

  ميتواند يكي از مقادير زير باشد menuType .يك منو را در صفحه نمايش دستگاه نشان ميدهد

 

    CH_IMPLICIT – انتخاب دلخواه 

    CH_EXCLUSIVE – به هر ايتم يك راديو باتن اضافه ميشود 

    CH_MULTIPLE – شما ميتوانيد چند ايتم انتخاب كنيد 

  var tetris, minesweeper, snake : integer; 

      play, clicked : command;  

  begin 

    showMenu('Select a game', CH_IMPLICIT); 
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    tetris := menuAppendString('Tetris'); 

    minesweeper := menuAppendString('Minesweeper'); 

    snake := menuAppendString('Snake'); 

 

    play := createCommand('Play', CM_SCREEN, 1); 

    addCommand(play); 

 

    repeat 

      delay(100); 

      clicked := getClickedCommand; 

    until clicked = play; 

 

    showCanvas; // show canvas and remove menu from the screen 

 

    if menuGetSelectedIndex = tetris then playTetris; 

    if menuGetSelectedIndex = minesweeper then playMinesweeper; 

    if menuGetSelectedIndex = snake then playSnake; 

    ... 

  end. 

 

procedure showTextBox(title: string; initialContents: string; maxSize: integer; constraints: 

integer); 

.تكست باكس كل صفحه نمايش دستگاه را اشغال كرده و به جز كامند چيزي نمايش تكست باكس در صفحه

  ميتواند يكي از مقادير زير را دارا باشد constraints.مقدار آن قرار نميگيرد روي

 

    TF_ANY – هر كاراكتري مجاز است 

    TF_EMAIL – فقط آدرس ايميل در آن قرار گيرد 

    TF_NUMERIC – فقط عدد در آن قرار گيرد 

    TF_PHONENUMBER – فقط شماره تماس در آن قرار گيرد 

    TF_URL –  فقط آدرس وبURL در آن قرار گيرد   

  مثال:
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  var cont : command; 

      quote : string; 

  begin 

    showTextBox('Enter message, '', 200, TF_ANY); 

    cont := createCommand('Send', CM_SCREEN, 1); 

    addCommand(cont); 

    repeat 

      delay(100); 

    until getClickedCommand <> emptyCommand; 

 

    quote := getTextBoxString; 

    ...      

  end. 

 

   General توابع
 .اين تابع براي ايجاد تاخير است كه زمان تاخير برحسب ميلي ثانيه بعنوان پارامترورودي تابع محسوب ميشود

نمايش داده ميشود و بعد برنامه بسته خواهد شد.يك نكته ثانيه برروي صفحه 2در مثال زير يك پيغام به مدت 

زا كار كرده باشند مي دانند كه برنامه  c و كلا برنامه هاي كنسول از خانواده Turbo c قابل ذكر : كساني كه با

استفاده  ()getch به طور خودكار بعد اجرا بسته ميشود و براي ديدن خروجي برنامه بايد از دستوري به نام

 .را در اينجا پياده سازي كنيم ()getch د.اين قضيه هم در اينجا اتفاق مي افتد كه مي بايست عملي مانندكنن

procedure delay(millis: integer); 

 

example: 

  begin 

    drawText('Hello world', 0, 0); 

    repaint; 

    delay(2000); 

  end. 
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سيستم جاوا گوشي مي باشد.كه براي اطلاعات بيشتر مي توانيد از  اين تابع نيز براي گرفتن مشخصاتي از

 .داكيومنت هاي موجود جاوا استفاده نماييد

 

function getProperty(propertyName: string): string; 

 .برنامه است يككارن به براي پايان داد

procedure halt; 

 

مورد نظرتان را كه مي خواهيد اجرا شوند بايد بعنوان براي انجام دادن بايت كدهاي جاوا است.بايت كدهاي 

 پارامتر به اين تابع بفرستيد.

procedure inline(java_bytecode_statements); 

 : مثال

inline(nop;); 

 

بطور مستقيم بايت كدها را در پروسيجرها  inline براي استفاده از بايت كدها ميتوانيد با استفاده از دستور

 : بنويسيد

procedure DoNothing; 

begin 

inline( 

    nop; 

); 

end; 

 :نيز استفاده نماييد bytecode/end مي توانيد از

procedure DoNothing; 

begin 

  bytecode 

    nop; 

  end; 

end; 
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  حالت توقف بوجود آمده است يا نه؟ MIDlet مشخص ميكند كه آيا

function isMidletPaused: boolean; 

به حالت توقف رفته بعد از پاسخ  MIDlet توقف مي تواند هنگام داشتن يك تماس ورودي اتفاق بيفتد.كهحالت 

به حالت  MIDlet در خواهد آمد.اگر يك بازي نوشته ايم پس هنگاميكه resume دادن به تماس به حالت

  :رده و كد آن را نوشته ايمتوقف در آمد بازي مانيز بايد متوقف شود.در تكه كد زير اين حالت را پيش بيني ك

 

example: 

  ... 

  repeat 

    { process keypad inputs and read the timer } 

 

    { if the MIDlet is paused, wait until it is resumed } 

    while isMidletPaused do 

    begin 

      delay(100); 

    end;  

 

  until gameOver; 

  ... 

  به مقدار كاراكتر آن ASCIIكد عددي تبديل 

  بزرگتر باشد 127نبايد از  nتوجه داشته باشيد مقدار 

function chr(n: integer): char; 

  

  آن ASCIIتبديل يك كاراكتر به كد عددي يا مقدار 

function ord(c: char): integer; 
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  stringتوابع كار با 
  را برميگرداند endو  beginاين تابع متن بين 

function copy(str1: string; begin, end: integer): string; 

  مثال:

Begin 

copy('MIDletPascal', 2, 5); 

end; 

  را برميگرداند Dleمقدار 
  

  را برميگرداند posكاراكتر مورد نظر در محل 

function getChar(str: string; pos:integer): char; 

  مثال:

Begin 

getChar ('MIDletPascal', 2); //  I 

end; 

  تبديل مقدار عددي به رشته

function integerToString(val: integer): string; 

  مثال:

Var 

S:string; 

Begin 

S:= integerToString (2); 

end; 

  طول يك رشته را برميگرداند

function length(str: string): integer; 

  مثال:

Begin 

length ('MIDletPascal'); //  12 

end; 
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  تبديل حروف بزرگ به كوچك

function locase(str: string): string; 

  تبديل حروف كوچك به بزرگ

function upcase(str: string): string; 

جستجوي يك رشته در رشته ديگر مكان اولين جايي كه رشته مورد نظر يافت شد را برميگرداند اگر يافت نشود 

  برميگرداند  0مقدار 

function pos(str1, str2: string): integer; 

  مثال:

Begin 

If pos ('MIDletPascal',’Pa’)=0 then 

Halt; 

end; 

.توجه داشته باشيد كه اين تابع به حروف كوچك و بزرگ در متن يافت نشود برنامه بسته ميشود Paاگر مقدار 

  حساس ميباشد

  عوض ميكند strدر رشته  Cرا با كاراكتر  posكاراكتر ادرس 

function setChar(str: string; c: char; pos:integer): string; 

  

  تبديل ميكند صحيح مقدار يك رشته را به عدد

function stringToInteger(s:string):integer; 

  :مثال

Var 

i:integer; 

Begin 

i:= stringToInteger(‘24’); 

End; 

  رشته را به يك عدد اعشاري تبديل ميكندمقدار يك 

function stringToReal(str: string; base: integer): real; 
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 Debug توابع 

 :ببينيد.مثال debug ورودي اين تابع يك شرط است درست بودن و يا نبودن آن را در پنجره

procedure assert(cond: boolean); 

 

example: 

Assertion failed at: Tetris.mpsrc:162 

  نمايش ميدهد debugاين تابع متن مورد نظر را در پنجره 

procedure debug(s: string); 

  

 Drawing كدهاي

 .طول صفحه نمايش را به پيكسل برميگرداند

function getHeight: integer; 

 

 .عرض صفحه نمايش را به پيكسل برميگرداند

function getWidth: integer; 

 

 :تنظيم رنگ است كه قل از اعمال ترسيم مي بايست توسط اين دستور رنگ موردنظرمان را تنظيم نماييمبراي 

 .) رنگ سفيد را مشخص مينمايد255,255,255مي گيرد ورودي ( 255-0هركدام از ورودي ها عددي بين 

procedure setColor(red, green, blue:integer); 

 

درجه را مشخص مي كند  arcAngle شروع و startAngle' .كمان استاين تابع براي رسم يك قوس و 

 : ساعت است .مثال 12درجه در مكان عدد 90درجه در مكان عدد سه ساعت است و 0

procedure drawArc(x, y, width, height, startAngle, arcAngle: integer); 

 

example: 
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  begin 

    drawArc(0, 0, getWidth, getHeight, 0, 90); 

    repaint; 

    delay(1000); 

  end. 

 

 : براي ترسيم يك بيضي درون صفحه نمايش.مثال

procedure drawEllipse(x, y, width, height: integer); 

 

example: 

  begin 

    drawEllipse(0, 0, getWidth, getHeight); 

    repaint; 

    delay(1000); 

  end. 

 :ترسيم شروع ميشود x,y كس كه از مختصاتبراي ترسيم يك ع

procedure drawImage(img: image; x, y: integer); 

 

example: 

  begin 

    drawImage(loadImage('/logo.png'), 0, 0); 

    repaint; 

    delay(1000); 

  end. 

 .('x2', 'y2') و('x1', 'y1') براي كشيدن يك خط بين دو نقطه

procedure drawLine(x1, y1, x2, y2: integer); 

 

example: 

  begin 

    drawLine(10, 15, 25, 35); 

    repaint; 
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    delay(1000); 

  end. 

 

 :براي ترسيم خط بيروني يك مستطيل .مانند

procedure drawRect(x, y, width, height: integer);  

 

example: 

  begin 

    drawRect(5, 5, 20, 20); 

    repaint; 

    delay(1000); 

  end. 

  .ترسيم مستطيل با گوشه هاي گرد

procedure drawRoundRect(x, y, width, height, arcWidth, arcHeight: integer); 

 

example 

  begin 

    drawRoundRect(5, 5, 20, 20, 2, 2); 

    repaint; 

    delay(1000); 

  end. 

 ا برروي صفحه نمايش نشان ميدهدر text متن درون بافر

  

procedure drawText(text: string, xPos, yPos: integer); 

 

example: 

  begin 

    setColor(255, 0, 0); 

    drawText('Hello world', 0, 0); 

    repaint; 
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    delay(1000); 

  end. 

 .ترسيم بيضي توپر

procedure fillEllipse(x, y, width, height: integer); 

 

  begin 

    fillEllipse(0, 0, getWidth, getHeight); 

    repaint; 

    delay(1000); 

  end. 

 .ترسيم يك مستطيل توپر

 

procedure fillRect(x, y, width, height: integer); 

 

example: 

  begin 

    fillRect(5, 5, 20, 20); 

    repaint; 

    delay(1000); 

  end. 

 .ترسيم مستطيل توپر با گوشه هاي گرد

  

procedure fillRoundRect(x, y, width, height, arcWidth, arcHeight: integer); 

 

example: 

  begin 

    fillRoundRect(5, 5, 20, 20, 2, 2); 

    repaint; 

    delay(1000); 

  end. 
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 كه براي آخرين بار ست شده است.توسط تابع RGB رنگگرفتن هركدام از رنگهاي قرمز و آبي و سبز از 

Setcolor رنگ هاي ست ميشوند براي رنگ متن ها،پركردن اشكال هندسي و... 

 

function getColorRed: integer; 

function getColorBlue: integer; 

function getColorGreen: integer 

 

example: 

  begin 

    setColor(127, 0, 0); 

    if getColorRed <> 127 then  

    begin 

      drawText('This should never happen', 0, 0); 

      repaint; 

    end; 

    delay(1000); 

  end. 

 

  .طول يك عكس به پيكسل برميگرداند

function getImageHeight(img: image): integer; 

 

  .عرض يك عكس را به پيكسل برميگرداند

function getImageWidth(img: image): integer; 

 

 .طول و عرض متن نمايش داده شده به فونت جاري را به پيكسل بر ميگرداند

  

function getStringHeight(text: string): integer; 

function getStringWidth(text: string): integer; 

 

example: 
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  var text: string; 

    height: integer; 

  begin 

    text   := 'Text to display'; 

    height := getStringHeight(text); 

    drawText(text, 0, (getHeight - height)/2); 

    repaint; 

    delay(1000); 

  end. 

 .ايجاد يك عكس با مختصات تعيين شده از بوم رنگ شده تان

  

function ImageFromCanvas(x: integer; y: integer; width: integer; height: integer ): image; 

 

 .ايجاد يك عكس با مختصات تعيين شده از عكسي ديگر كه براي برش عكس ها جالب است

  

function ImageFromImage(sourceImg: image; x: integer; y: integer; width: integer; height: 

integer ): image; 

 .بر ميگرداند true ر به نمايش رنگ موردنظرمان باشد مقداراگر دستگاه قاد

function isColorDisplay:boolean; 

  

  ه دستگاه قادر به نمايش انها ميباشدكتعداد رنگهايي 

function getColorsNum:integer; 

 

 : براي نمايش عكس از ريسورس.مثال

function loadImage(resource: string): image 

 

example: 

  begin 

    drawImage(loadImage('/icon.png'), 0, 0); 

    repaint; 
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    delay(1000); { wait 1 second before the MIDlet terminates } 

  end. 

 

  ايجاد يك محدوده يا قاب براي رسم

procedure setClip(int x, int y, int width, int height); 

ميكند و تمتم اشكال و ترسيمها فقط درون اين محدوده انجام ميشود و خارج از اين اين تابع يك محدوده ايجاد 

  مثال: .محدوده تغييري نميكند

  begin 

    // draw the ellipse  

    setColor(0, 0, 0); 

    fillEllipse(0, 0, getWidth, getHeight); 

    repaint; 

    delay(2000); 

 

    // draw ellipse again with setClip called before 

    setClip(10, 10, 15, 25); 

    fillEllipse(0, 0, getWidth, getHeight); 

    repaint; 

    delay(2000); 

  end. 

                                  

                                                                                                                           :تغيير رنگ يك پيكسل از صفحه نمايش

procedure plot(x, y:integer); 

 

example: 

  begin 

    setColor(255, 0, 0); 

    plot(5, 10); 

    repaint; 

    delay(1000); 

  end. 
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و ... بطور مستقيم برروي صفحه نمايش  drawLine, drawText, fillRect تمام دستورات ترسيم مانند

برروي صفحه نمايش نشان داده ميشوند.اين دستور بطوري صفحه  off-screen buffer اعمال نميشوند كه

 .نمايش را بروز كرده تا تغييرات اعمال شده را نمايش دهد

  

procedure repaint; 

 

 .اعمال فونت پيش فرض كه اگر كاربر فونتي را تعيين كرده باشد به حالت پيش فرض برخواهد گشت

procedure setDefaultFont; 

 

 .تعيين فونت صفحه بكاربرده ميشودبراي 

procedure setFont(fontFace, fontStyle, fontSize); 

 : ميتواند مقادير زير را بگيرد fontFace پارامتر

 

• FONT_FACE_SYSTEM  

• FONT_FACE_MONOSPACE  

• FONT_FACE_PROPORTIONAL  

 

 :هم مقاديرزير را ميتواند بگير fontStyle پارامتر

 

• FONT_STYLE_PLAIN  

• FONT_STYLE_BOLD  

• FONT_STYLE_ITALIC  

• FONT_STYLE_UNDERLINED 

  

 براي استفاده چندتاي اين گزينه بدين صورت عمل ميكنيم.مثلا ميخواهيم فونت مان ضخيم و زير خط دار باشد

: (FONT_STYLE_BOLD or FONT_STYLE_UNDERLINE) 
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 :داراي مقدارهاي زير مي باشدنيز  fontSize و پارامتر

• FONT_SIZE_SMALL  

• FONT_SIZE_MEDIUM  

• FONT_SIZE_LARGE  

 

 : مثال

begin 

    setFont(FONT_FACE_SYSTEM, FONT_STYLE_BOLD or FONT_STYLE_UNDERLINED, 

FONT_SIZE_LARGE); 

    drawText('Hello world', 0, 0); 

    repaint; 

    delay(1000); 

  end. 

  صفحه كليد و كليدها

function getKeyClicked: integer; 

  مقدار كد اخرين كليد فشرده شده را برميگرداند 

 

function getKeyPressed: integer; 

اگر كاربر كليدي را فشار دهد مقدار آن را برميگرداند .مقدار كد كليدي كه هم اكنون فشرده شده را برميگرداند 

  : هيچ كليدي فشرده نشده است.مقدارهاي پيش فرض براي صفحه كليد گوشييعني  KE_NONE كه

 

• KE_KEY0  

• KE_KEY1  

• KE_KEY2  

• KE_KEY3  

• KE_KEY4  

• KE_KEY5  
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• KE_KEY6  

• KE_KEY7  

• KE_KEY8  

• KE_KEY9  

• KE_STAR  

• KE_POUND  

 

 :عمل ميكند ()GETCH د كه همان شبيهدرمثال زير تا كليد * را فشارندهيد از برنامه خارج نخواهد ش

  

begin 

    while getKeyClicked <> KE_STAR do 

    begin 

      delay(100); 

    end; 

  end. 

 

function keyToAction(keyCode: integer): integer; 

 

ممكن است  fire گاهي كليدهايي هستند كه براي گوشي هاي مختلف مقدارهاي گوناگون برميگرداند مثلا كليد

را برگرداند.كه براياين مشكل از تابع ذكرشده  120و براي گوشي ديگري مقدار  10براي يك گوشي مقدار 

  : استفاده ميكنيم

 

• GA_NONE  

• GA_UP  

• GA_DOWN  

• GA_LEFT  

• GA_RIGHT  

• GA_FIRE  

• GA_GAMEA  
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• GA_GAMEB  

• GA_GAMEC  

• GA_GAMED  

 

 :زده شود برنامه بسته خواهد شد fire كليددر مثال زير وقتي 

  

begin 

  while keyToAction(getKeyClicked) <> GA_FIRE do 

    begin 

      delay(100); 

    end; 

  end. 

  

 زمان و تاريخ دستورات كار با

function getCurrentTime: integer; 

برميگرداند كه توسط توابع در ادامه توضيح داده خواهد تا به حال را  1.1.1970اين تابع زمان را از نيمه شب 

 .شد مي توانيد ساعت و دقيقه و ... را ازدرون اين مقدار برگشتي بيرون بكشيد

 

function getSecond(time: integer): integer; 

 ميباشد 59تا  0را برميگرداند كه عددي بين  time مقدار ثانيه را از

function getHour(time: integer): integer; 

 است 23تا 0برميگرداند كه عددي بين  time مقدار ساعت را از يك متغير

 

function getMinute(time: integer): integer; 

 .است 59تا  0عددي را بر ميگرداند كه دقيقه است و عددي بين 
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var time: integer; 

      text: string; 

  begin 

    time := getCurrentTime; 

    text := 'Current time is ' + getHour(time); 

    text := text + ':' + getMinute(time); 

    text := text + ':' + getSecond(time); 

    drawText(text, 0, 0); 

    repaint; 

    delay(1000); { wait 1 second before MIDlet terminates } 

  end. 

 

 

function getDay(time: integer): integer; 

 . getCurrentTime براي برگرداندن روز در ماه جاري از درون تاريخ بدست آمده از تابع

  

function getMonth(time: integer): integer; 

 برگرداندن ماه جاري

 

function getWeekDay(time: integer): integer; 

 .ميشود Saturday كه 7و تا  Monday براي 2و عدد  Sunday براي1روز هفته كه عدد  نبرگرداند

 

function getYear(time: integer): integer; 

  سال نبرگرداند
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function getYearDay(time: integer): integer; 

 .مي باشد 366تا  1مقدار خروجي تابع تعداد روز سال جاري است كه عددي بين 

 

function getRelativeTimeMs: integer; 

مي تواند برگرداند  32^2بيتي است و يعني زماني 32زمان جاري را بر اساس ميلي ثانيه برميگرداند.كه عددي 

شروع به شمارش ميكند.پس براي تاريخ جاري خوب نيست و  0روز ريست شده و از  48روز و هر  48كه ميشه 

را درنظر  tetris.بعنوان مثال يك بازي ساده مانند ميتونيد براي پياده سازي يك تايمر در برنامه استفاده كنيد

بگيريد كه در ثانيه نياز داريد بلاك ها را حركت دهيد و مي توانيد توسط كليدهاي فشرده شده بلاك ها را به 

 :سمت چپ يا راست حركت دهيد.كه حلقه اصلي مي تواند بدين صورت باشد

... 

  lastSavedTime := getRelativeTimeMs; { initialize the timer } 

  repeat 

    { read and process the keypad input } 

    key := getKeyClicked; 

    if keyToAction(key) = GA_LEFT then moveLeft; 

    if keyToAction(key) = GA_RIGHT then moveRight; 

 

    { check if 1 second has passed } 

    if ((getRelativeTimeMs - lastSavedTime) > 1000) 

    or (getRelativeTimeMs < lastSavedTime)  { check if the timer is reset after 48 days } 

      then 

      begin 

        lastSavedTime := getRelativeTimeMs; 

        moveDown; 

      end; 

  until gameOver; 

  ... 
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  : رياضيدستورات 

function abs(n: integer): integer; 

 قدرمطلق يك عدد را برميگرداند

function acos(num: real): real; 

 .بر حسب راديان است pi تا 0آرككوسينوس يك عدد را بر ميگرداند كه بين 

function asin(num: real): real; 

function atan(num: real): real; 

  .برحسب راديان pi/2 تا pi/2- ار كتانژانت در محدودهبرگرداندن اركسينوس و 

function atan2(y, x: real): real; 

 در Y / X قوس بر مماس محاسبه با تتا فاز محاسبه روش اين). تتا ،r( قطبي مختصات) x، y( مختصات تبديل

 .PI-محدوده

function cos(num: real): real; 

 كوسينوس يك عدد نبرگرداند

  

function sin(num: real): real; 

  .سينوس عدد گرفته شده را برميگرداند

function tan(num: real): real; 

  .تانژانت يك عدد رابرميگرداند

function exp(num: real): real; 

 يك عدد را برميگرداند نمايي تابع مقادار
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function frac(num: real): real; 

 .اعشاري آن را برميگرداندعددي اعشاري ورودي گرفته و مقدار 

 

function log(num: real): real; 

 .لگاريتم طبيعي عدد داده شده را برميگرداند

 

function log10(num: real): real; 

 .را برميگرداند 10لگاريتم عدد داده شده در مبناي 

 

function pow(a, b: real): real; 

  .ميرساند b را به توان a عدد

function odd(n: integer): boolean; 

 برميگرداند trueفرد باشد مقدار  aاگر مقدار 

 

function rabs(num: real): real; 

  .قدرمطلق يك عدد حقيقي را برميگرداند

function random(n: integer): integer; 

  .برميگرداند n-1 عددي تصادفي بين تا

procedure randomize; 

  ازنوع مقداردهي ميكندسازنده اعدا تصادفي را 

function sqr(n: integer): integer; 

 .مربع عدد داده شده را برميگرداند
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function sqrt(num: real): real; 

 .ريشه دوم عدد را برميگرداند

 

function toDegrees(num: real): real; 

 .تبديل زاويه از راديان به درجه

 

function toRadians(num: real): real; 

 تبديل زاويه از درجه به راديان

 

function trunc(num: real):integer; 

 .قسمت صحيح يك عدد حقيقي را برميگرداند

 

 smsتوابع ارسال 

با موفقيت به سرور ارسال شود مقدار درستي در غير اين صورت مقدار نادرستي را  smsاگر  smsارسال يك 

  برميگرداند

function smsStartSend(destination: string; message:string): boolean; 

  مثال:

  begin 

  if not smsStartSend('sms://+5550000', 'Hello!') then halt; 

    while smsIsSending do // wait for the message to be sent 

      delay(100); 

      if not smsWasSuccessfull then halt; // check if the message was sent successfully 

  end. 
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  هستيد smsچك كردن اينكه ايا در حال ارسال 

function smsIsSending: boolean; 

 با موفقيت ارسال شده يا نه smsچك كردن اينكه ايا 

function smsWasSuccessfull: boolean; 

  باشد J2ME MIDletارسال نشدن ممكن است به خاطر پشتيباني نكردن از ارسال با 

 ادرس ارسالي صحيح نميباشد  

 اپراتور در ارسال با مشكل مواجه شود 

 

 soundتوابع كار با 

  گرفتن طول يك اهنگ كه در پلير لود شده بر حسب ميلي ثانيه

function getPlayerDuration:integer; 

  ريسورس در پلير موبايلباز كردن يك 

function openPlayer(resource:string; mimetype:string):boolean; 

  ميتواند به صورت زير باشد mimetypeمقدار 

 

    wave files: audio/x-wav 

    au files: audio/basic 

    MP3 files: audio/mpeg 

    MIDI files: audio/midi 
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  مثال:

  begin 

    if not openPlayer('/explosion.mid', 'audio/midi') then  halt;  

    if not setPlayerCount(-1) then halt; 

    if not startPlayer then halt; 

    delay(5000);  

  end. 

  اين تابع همانند دكمه  تكرار عمل ميكند و ميتوانيد مشخص كنيد يك اهنگ چند بار تكرار شود

function setPlayerCount(loopCount:integer):boolean; 

  اجراي آهنگ لود شده در پلير

function startPlayer:boolean; 

  اجراي آهنگ در پلير را متوقف ميكند

procedure stopPlayer; 

 

  اولين برنامهنوشتن 

نامي براي پروژه خود و . بزنيد را project سپس و new فايل منوي از. كنيد باز را MIDletPascal افزار نرم

 ابتدا Project منوي كنيد حالا در محيط كد نويسي كدهاي زير را بنويسيد و براي اجرا ازokو . انتخاب كنيد

Build Project سپس و بزنيد را Run MIDlet توانيد مي يا. بزنيد را Build and Run دو هر كه. بزنيد را 

داد يا از سايد باز سمت راست يكي از اين  خواهيد انجام را كار همين F9 كليد با يا. بدهيد انجام هم با را كار
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  دكمه ها را انتخاب كنيد

program HelloWorld; 

begin 

  DrawText ('Hello, World!', 0, 0); 

  Repaint; 

  Delay(2000); 

end. 

.  

  نمايش داده ميشود مانند زير Messageبعد از اجرا فايل نهايي ساخته شده و ادرس ان در انتهاي پنجره 

Launching cmd /A /C "C:\NewProject\bin\HelloWord.jad" 

  كه فايل مورد نظر را از ادرس فوق برداشته و به گوشي منتقل كنيد
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  :كشيدن دايره

program NewProject; 

begin 

    drawEllipse(0, 0, getWidth, getHeight); 

    repaint; 

    delay(6000); 

end. 

  .كشد مي دايره يك
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  procedureوfunction نوشتن 

Procedures  ها زير برنامه هايي هستند كه مقدار خروجي ندارند وبطوركلي چيزي را برنمي گردانند.درمثال زير

 :دو پروسيجر نوشته شده است است كه يكي از آنها بدون پارامتر ورودي و ديگري داراي دوپارامتر ورودي است

program procedureSample; 

  var  

n: integer; { this variable is visible in main  

                    program block and in all functions  

                    and procedures } 

 

  procedure noArgs; 

  begin 

    n := 5; 

  end; 

 

  procedure twoArgs(a: integer; b: string); 

  var len: integer; { this variable can be accessed only  

                      from within the procedure and is  

                      reinitialized every time that the  

                      procedure is called } 

  begin 

    len := length(b); 

    n := a + len; 

  end; 

 

  begin 

    noArgs; { call the first procedure } 

    twoArgs(n, 'Some string'); { call the second procedure } 

  end. 
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همانند  Functions .ها زير برنامه هايي هستند كه مقداري را بعنوان خروجي بايد برگردانند Functions و

 .ولي با اين تفاوت كه مقداري را بايد بعنوان خروجي برگردانندپروسيجرها هستند 

program functionSample; 

  var result: integer; 

 

  { this simple function always returns 5 } 

  function returnFive: integer; 

  begin 

    returnFive := 5; 

  end; 

 

  function multiply(a, b: integer): integer; 

  begin 

    multiply := a * b; 

  end; 

 

  begin 

    result := multiply(2, returnFive); { call the multiply function  

                                         where on argument is value  

                                         returned by calling the  

                                         other function } 

  end. 

 

براي برگرداندن مقدار در توابع استفاده نماييد.در مثال زير طرز استفاده را  result مي توانيد از كلمه كليدي

 :خواهيد ديد

  

function Return4: integer; 

begin 

  result := 4; 

end; 



[65] 
 

  استفاده كنيد Exitبراي خروج از يك تابع را رويه در هر لحظه ميتوانيد از دستور 

Procedure Exit; 

 

 :هايي بصورت بازگشتي نوشت.همانند زير كه حالت فاكتوريل را پياده سازي كرده ايم func همچنين مي توان

program recursionSample; 

  var factorielOfFive: integer; 

  function factoriel(n: integer): integer; 

  begin 

    if n = 1 then  

      factoriel := 1; 

    else 

      factoriel := n * factoriel(n-1); 

  end; 

 

  begin 

    factorielOfFive := factoriel(5); 

  end. 

 

 :حالت زير را درنظر بگيريد

procedure a (x: integer); 

  begin 

    ... 

    b(x); 

    ... 

  end; 

 

  procedure b(y: integer); 

  begin 

  ... 

    a(y); 

  ... 
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  end; 

 

  begin 

    a(5); 

  end. 

 

 a نيز پروسيجر b را فراخواني ميكند و باز از درون پروسيجر b پروسيجر a خوب همانطوركه ميبينيد پروسيجر

 :غام خطا ميدهد كه براي رفع اين مشكل بصورت زير عمل مي كنيمنيز فراخواني ميشود.كه كامپايلر پي

procedure b(y:integer); forward;{ the forward reference tells  

                                     compiler that procedure 'b' will  

                                     be defined somewhere in the program code } 

 

  procedure a (x: integer); 

  begin 

    ... 

    b(x); 

    ... 

  end; 

 

  procedure b(y: integer); 

  begin 

    ... 

    a(y); 

    ... 

  end; 

 

  begin 

    a(5); 

  end. 

 

  .گويند forward references كه اين تكنيك و حالت را
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  چند سورس ساده

  حساب ماشين برنامه سورس

 

program Calculator; 

   var textField_1,textField_3,choice_1, 

        textField_2,sum,sub,mul,diw: Integer; 

        Result:Real; 

        exitCmd, okCmd, clicked: command; 

begin 

showForm; 

   SetTicker('MB حساب ماشين '); 

   textField_1:=FormAddTextField(' 20,'',': اول عدد ورودي ,TF_NUMERIC); 

   textField_2:=FormAddTextField(' 20,'',': دوم عدد ورودي ,TF_NUMERIC); 

   choice_1:=FormAddChoice(' عمليات انتخاب :',CH_EXCLUSIVE); 

    sum := ChoiceAppendStringImage(choice_1, 'جمع(+)',LoadImage('/icon.png'));  

    sub := ChoiceAppendStringImage(choice_1, 'تفريق(-)',LoadImage('/icon.png')); 

    mul := ChoiceAppendStringImage(choice_1, 'ضرب(*)',LoadImage('/icon.png')); 

    diw := ChoiceAppendStringImage(choice_1, 'تقسيم(/)',LoadImage('/icon.png'));                                   
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   textField_3:=FormAddTextField(' 20,'',':نتيجه ,TF_ANY);  

   exitCmd:=CreateCommand('خروج', CM_EXIT, 1); 

   AddCommand(exitCmd); 

   okCmd:=CreateCommand('محاسبه', CM_OK, 1); 

   AddCommand(okCmd); 

    repeat  

      clicked := GetClickedCommand; 

      if clicked = okCmd then 

      Begin 

      if choiceIsSelected(choice_1, sum) then 

    FormSetText(textField_3, IntegerToString(StringToInteger(FormGetText(textField_1)) + 

StringToInteger(FormGetText(textField_2)))); 

    else 

      if choiceIsSelected(choice_1, sub) then 

    FormSetText(textField_3, IntegerToString(StringToInteger(FormGetText(textField_1)) - 

StringToInteger(FormGetText(textField_2))));  

    else 

      if choiceIsSelected(choice_1, mul) then 

    FormSetText(textField_3, IntegerToString(StringToInteger(FormGetText(textField_1)) * 

StringToInteger(FormGetText(textField_2)))); 

    else 

      if choiceIsSelected(choice_1, diw) then 

      Begin 



[69] 
 

      if FormGetText(textField_2)='0' then 

    FormSetText(textField_3, ' نشده تعريف '); 

          else 

    FormSetText(textField_3, IntegerToString(StringToInteger(FormGetText(textField_1)) / 

StringToInteger(FormGetText(textField_2)))); 

 End; 

      End; 

    until clicked = exitCmd; 

end. 

 

Screen Saver ساده  

   دهد مي نشان نشود فشرده كليدي كه زماني تا را متني, حلقه يك از استفاده با زير كد

 

        program Screen_Saver; 

        begin 

          while GetKeyPressed = KE_NONE do 

            begin 

              DrawText('Hello MidletPascal ', 70, 130); 

              Repaint; 

              Delay(100); 

            end; 

        end. 
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  خط اول آن روي صفحه 2خواندن فايل متني و نمايش 

  program ResourceSample; 

  var text: Resource; 

   img: image; 

   exit: command; 

   str1, str2: string; 

 begin 

  text: = OpenResource ('/ tekst.txt'); 

  if (ResourceAvailable (text)) then 

   begin 

    str1: = ReadLine (text); 

    str2: = ReadLine (text); 

    CloseResource (text); 

   end; 

  DrawText (str1, 0,130); 

  DrawText (str2, 0,140); 

  img: = LoadImage ('/ image.png'); 

  DrawImage (img, 0,0); 

  if OpenPlayer ('/ wrong.mid', 'audio / midi') then 

   if SetPlayerCount (1) then 

    if StartPlayer then DrawText ('duration -' + 

     IntegerToString (GetPlayerDuration) + 'ms.', 0.150); 



[71] 
 

  exit: = createCommand ('output', CM_SCREEN, 1); 

  addCommand (exit); 

  Repaint; 

  while exit <> GetClickedCommand do delay (100); 

 end. 

  حركت كادر به عقب و جلو با استفاده از دكمه هاي كنترلي

  program Sample; 

  var x, y, key: integer; 

 begin 

  x: = 0; 

  y: = 0; 

  while key <> GA_FIRE do 

   begin 

    SetColor (255,255,255); 

    FillRect (0,0,240,320); 

    SetColor (0,0,0); 

    FillRect (x, y, 10,10); 

    Repaint; 

    Delay (100); 

    Key: = KeyToAction (GetKeyClicked); 

    if key = GA_LEFT then x: = x-10; 

    if key = GA_RIGHT then x: = x +10; 
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    if key = GA_UP then y: = y-10; 

    if key = GA_DOWN then y: = y +10; 

   end; 

 end. 

  كتابخانه ها

كتابخانه هاي زيادي هم براي اين كامپايلر ايجاد شده و قابليتهاي زيادي روي موبايل به شما ميدهد كه ميتوانيد 

ش  البته سايت زير يك فروم براي تلفنهاي همراه ميباشد و بخ از لينك زير انها را دريافت كنيد

MidletPascal آن بسيار فعال ميباشد  

  بخش برنامه هاي نوشته شده

www.boolean.name > Game Programming Mobile > MidletPascal > Our Open Source Software 

www.boolean.name > Game Programming Mobile > MidletPascal > Projects MidletPascal 

 

  ليست كتابخانه ها

www.boolean.name > Game Programming Mobile > MidletPascal > Libraries 

 

> Working with the file system: 

Lib_bmp: Save BMP images into PS 

Lib_imload: Download images of FS 

Lib_jsr75: Create, read, write files to the file system 

Lib_jsr75ex: Extended to work with FS 
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Lib_jsr75mf: Simultaneous work with several files 

Lib_pim: Using the phone book 

Lib_png: Save images in PNG format 

Lib_jpeg: Save images in JPEG format 

 

> Backup / decompress data 

Lib_gzip: Unpacking GZIP 

Lib_zip: Unpack the ZIP (jsr75) 

Lib_tar: unpacking tar archives 

 

> Network and Bluetooth: 

Lib_bt: Full support for bluetooth connection 

Lib_netutils: Download images for HTTP 

Lib_socket: socket support 

Lib_web: Working with http, correct handling of POST 

Lib_ftp: Implementing support for FTP protocol 

Lib_binsock: send / receive binary data over a socket 

Lib_proweb - full support for http. Work POST. 

Lib_smtp2 - Sending mail with authorization 

 

> Graphics: 

LIb_st: Output styled text 
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Lib_font32: Graphic fonts 

Lib_text: Text output in the transfer window and styles 

Lib_alpha: Change the transparency of the image 

Lib_gfx: Advanced graphics features 

Lib_canvas: Rotate the screen and copy 

All you need to work with graphic fonts 

Lib_game: Sprites, tiles, etc. Game designer, in general 

Lib_anigif: Download and playback is GIF-animation 

Lib_jpeg: Saving JPEG-images 

Lib_effects: Library to apply different effects to the picture 

Lib_m3g: support for 3D graphics 

Lib_mcv3: Mascot Capsule v3 

Lib_picker: copy of the image with transparency 

Lib_gif: create animated GIF images 

Lib_beta: Redirects output to the image / display 

Lib_rc: screen rotation 

Lib_turn: Rotating images at any angle 

 

> Media: 

Lib_mmapi: Advanced player controls 

Lib_player: Any number of players. Need support Audio Mixing 

Lib_tonesnd: tone generation 
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Lib_media: Audio Capture, photos /? \ 

Lib_videocnv: Playing video in Canvas 

Lib_medialist: Get a list of media formats supported by the phone 

 

> System features: 

Lib_thread: Implementation of the procedure in an independent thread 

Lib_memory: The number of used and available memory 

Lib_memclean: Clearing memory of "rubbish" 

Lib_str: Additional functions for string manipulation 

Lib_vibra: Vibration Control 

Lib_autorun: Autostart MIDlet 

Lib_timer: Performing procedures on the timer 

Lib_array2d: Creating a two-dimensional dynamic arrays 

Lib_bytes: dynamic array of bytes 

Lib_dbl: java double support 

Lib_rms: New aspects of a record store 

Lib_call - A phone call to the number 

Lib_scodes - Definition of codes of soft keys and phone model 

Lib_resloader - Economical resource utilization 

Lib_sms: Sending SMS 

Lib_radix - Number Systems 

Lib_keys: Pressing the buttons 
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Lib_suspend: Collapsing MIDlet 

Lib_safeload: safe loading of images 

Lib_threads - dynamic flow (performing procedures on separate threads, parallel to the main 

program) 

Lib_adata - Several dynamic arrays 

Lib_xml - Splitting XML / HTML document 

Lib_parse: splitting strings 

 

> Cryptography / coding data 

Lib_base64: Implementation of the algorithm base64 

Lib_md5hash: implementation of a cryptographic algorithm MD5 

Lib_vault - resources under lock and key 

 

> Standard interface: 

Lib_ui: Advanced control of the shape and the menu 

 

> Advanced graphical interface: 

Lib_gui32 - long suffering, windows 

Lib_font32: Graphic fonts 

Lib_line32 - Horizontal bar elements 

Lib_menu32 - Graphical menus without headaches 

  پايان


