ОСНОВЫ РАБОТЫ С БЛЮТУЗ ЛИБОЙ
Здесь я расскажу о базовых знаниях работы с блютузом. Надеюсь, я объясняю просто и понятно. Не ленитесь зайти на форум Boolean.name, найти соответствущую тему («основы работы с блютуз») и спросить там, если что непонятно.

ВВЕДЕНИЕ


Мультиплеер – вещь хорошая. Гораздо приятнее побеждать живого соперника, который после Вашей победы осознает Вашу крутость =).


Сейчас мы поговорим о мультиплеере в мобильных играх. А так как для передачи данных между телефонами обычно используется блютуз, мы, естественно, с блютузом работать и будем.

НАЧАЛО ПУТИ


Зайдя на сайт mobilepascal.ru, я честно стырил оттуда либу Lib_bt. Бегло посмотрев пример, я ужаснулся. Ужаснулся от того, что ни понял ни байта. Поработав немного с либой и примером, я понял, что либа хорошая, а пример конченный несколько запутанный (да простит меня автор, сварганивший либу). 
ОБЩИЕ СВЕДЕНИЯ


Для начала – что куда нужно скинуть:

1. Файл Lib_bt.class скидываем в мидлетпаскалевскую папку Libs
2. Загрузить в ПРОЕКТ следующие файлы:

· btClient.class
· btCon.class

· btMsg.class

· btServer.class

· ConLst.class

· MsgLst.class
· SCEx.class
Всё это вы найдете в архиве.
Теперь приступаем к коду.

КОДИНГ


Обычно либы не требуют, чтобы в коде были какието процедуры. Но либ_бт исключение. В коде ОБЯЗАТЕЛЬНО должны быть следующие процедуры:

· servers_list
· accept_connection
· connection_error
· message_received
Все эти процедуры нужно начисто скопипастить из окошка внизу. 
Окошко:

Зачем это надо? Lib_bt автоматически вызывает данные процедуры при некоторых событиях. Например, при удачном соединении с сервером/клиентом автоматом вызывается процедура accept_connection. А при обрыве соединения – connection_error. Если этих процедуры не будет, мидлет повиснет.

Ну и естественно, bt_servers:array[1..2] of String и S:string тоже нужно внести в код как переменные.
Заметка:

Некоторые процедуры работают в отдельных программных потока
 (знать, что такое программный поток и для чего он нужен – необязательно
>…<)

Поговорим об общем устройстве передачи данных
ОСНОВНЫЕ ПОНЯТИЯ О ПЕРЕДАЧИ ДАННЫХ

Телефон может быть Сервером или Клиентом. При соединении двух телефонов разницы между ними почти никакой. То есть все равно, клиент вы или сервер, на процесс работы это значение не имеет, главное чтобы телефоны были разные (не было 2 клиента или 2 сервера).Разница будет тогда, когда Вы захотите подключить 3 и более телефона – и это будет много геморроя :(
Мы же будем рассматривать соединение между двумя телефонами.

ВАЖНО! Сервер должен подключаться раньше клиента. Иначе вылетит с ошибкой.
Думаю, это все необходимые знания. Теперь наконец перейдем к программированию.

РАБОТА С БЛЮТУЗ ЛИБОЙ
Начало банально: Uses bt;

Заием, как и многие либы, её нужно активировать. Пишем так - bt.init В любом месте кода (желательно в самом начале).
Перейдем к передачи данных.

Прежде чем передавать данные, нужно подключить телефоны друг к другу.

Для этого нужно стать клиентом или сервером (об этом было написано выше).

Как стать сервером или клиетом? 

Хотите стать клиентом 
– пишем bt.wait_connection('ME')
Хотите стать сервером 
– пишем bt.search_connection;
Заметка: Если блютуз при этом включен не был, появиться предложение включить его. Соглашаемся.

ВАЖНО: Есть одна фишка, из-за которой возникает много геморр.. неприятностей.  Во избежании этого нужно поставить какой нибудь пустой цикл, который прервется,  когда соединение будет установлено. Зачем это? Допустим, есть такая программа: один телефон заходит в режим поиска сервера, другой – в режим поиска клиента, затем, допустим, они отправляют друг другу сообщение «привет». Если запустить такое приложение, мидлет повиснет? Почему? Дело в том, что при вызове процедуры поиска сервера/клиента программа сразу выполняется ДАЛЬШЕ, а не ждет успешного соединения. Поэтому сразу после начала поиска телефоны, еще не установив соединение, попытаются отправить другу другу сообщение. А это неправильно. Поэтому после вызова, как описано выше, создайте цикл, ожидающий другого телефона.

Сделаем так:


Сразу после команды поиска телефона будет цикл. Цикл прервется тогда, когда телефон получит сообщение ‘OK’ (английский текст). Как заставить мидлет отправить сообщение, когда соединение установлено? При соединении автоматом вызывается процедура accept_connection. Её мы и используем.
Находим эту процедуру и модифицируем следующим образом:

Команда bt.send_message(‘OK’) отправит на другой телефон сообщение с текстом ‘OK’.

При ПРИЕМЕ сообщения сработает процедура message_received; 

Она присвоит переменной S полученное сообщение.
Теперь при соединении телефоны отправят друг другу сообщение о том, что больше не нужно ждать (цикл прерывается).
В общем выглядит это так:

bt_servers:array[1..2] of String;

S:string;

x,y,x2,y2,temp:integer;

procedure servers_list(list: integer);

begin

Debug('servers:'+list);

bt.start(bt_servers[1]);

end;

procedure connection_error;

var

cm: command;

begin

showAlert('Bluetooth',  'Ошибка Bluetooth соединения.',  loadImage('/icon.png'),    ALERT_ERROR);  

playAlertSound;  

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

repeat  

delay(100);  

until getClickedCommand <> emptyCommand;  

end;

procedure message_received(msg:String);

begin

S:=msg;

end;

procedure accept_connection;

begin

bt.send_message('OK');//отправляем сообщение
end;
Begin

bt.init;

setcolor (0,0,0);

fillrect (0,0,240,320);

setcolor (0,255,0);

drawtext ('Выберите тип подключения, ',0,0);

drawtext ('нажав одну из кнопок:, ',0,25);

setcolor (32,125,64);

drawtext ('1 - сервер ',0,55);

drawtext ('3 - клиент ',0,80);

repaint;

//инструкция :)

repeat

delay (100);

Until ((GetKeyPressed=KE_KEY1) or  (GetKeyPressed=KE_KEY3));//ждем, пока не нажата одна из клавиш
if GetKeyPressed=KE_KEY1  then bt.wait_connection('ME');
 //если нажата кнопка 1 – мы сервер
if GetKeyPressed=KE_KEY3  then bt.search_connection; 
//если нажата кнопка 3 – мы клиент
setcolor (0,0,0);

fillrect(0,0,240,320);

setcolor (10,240,255);

drawtext('Ожидание связи...',0,0);

repaint;

repeat

delay(100);

until(S='OK');//тот самый “пустой” цикл. Ждем сообщения ‘OK’

setcolor (0,16,32);

fillrect(0,0,240,320);

setcolor (10,255,17);

drawtext('Готово!',0,0);//пишем о том, что соединение установлено!
Repaint;

delay(1000);
End.

Так. Телефоны соединены между собой. Теперь можете смело отправлять друг другу сообщения.
Как я уже писал, для отправки нужно использовать bt.Send_message(текст).
Думаю, это все базовые знания о Либ_бт.

Рекомендую просмотреть пример(ы), который(е) лежат(ит) в архиве вместе с этой статьёй.

Дальнейшая статья (а она будет :]) расскажет о синхронизации передачи данных!
Не пропустите!
Желаю успехов в работе.

С уважением, PassCall.

P.S Многие эмуляторы будут выдавать ошибку при запуске мидлетов, использующие lib_bt. Они не обучены эмулировать работу блютуза. Чтобы проверять работоспособность Ваших блютуз мидлетов, используйте Wireless Toolkit.

Весит дохера, но это хороший эмулятор.
var


bt_servers:array[1..2] of String;


S:string;





procedure servers_list(list: integer);


begin


Debug('servers:'+list);


bt.start(bt_servers[1]);


end;





procedure accept_connection;


begin





end;





procedure connection_error;


var


cm: command;


begin


showAlert('Bluetooth',  'Ошибка Bluetooth соединения.',  loadImage('/icon.png'),    ALERT_ERROR);  


playAlertSound;  


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


repeat  


delay(100);  


until getClickedCommand <> emptyCommand;  


end;





procedure message_received(msg:String);


begin


S:=msg;


end;





...  ... ... ... ... ... ...


procedure accept_connection;


begin


bt.send_message(‘OK’);


end;


...  ... ... ... ... ... ...

















