HARIOITUKSIA JAVA-MIDLETTEIHIN LITTYEN

o JCreatorillatyoskenneltéessa el ole
tarpeellista perustaa projekteja. Kun
editoit midlettiohjelmaa JCreatorillaja
suoritat sitten ohjel man k&antamisen ja
suorittamisen Sun Java Wireless
Toolkitill& muista TALLETTAA
ohjelma ennen kdantamista.

« Alapidatiedostojaverkkolevylla kun
teet ohjelmointiharjoituksia.

« Varo antamasta Java-ohjelmallesi
nimea String.java, koska String on
Javan standardiluokka. Anna
midlettiohjelmallesi mieluiten
pitk&hkd nimi tyyliin
KivaPeliMIDlet.java.

Kari Laitinen
http://www.natural programming.com

2006-03-13 Tiedosto luotu.
2013-10-09 Viimeisin muutos

Cadillac 1953

Cadillac 1957

1 © Kari Laitinen



HARJOITUKSIA OHJELMALLA SumMIDlet.java

1. Parannaohjelmaaaluks siten etta lisddt summattavat luvut sisdltévien tekstikenttien valiin
uuden tekstikentan joka on operaattoritekstikentta joka sisaltdd alussa tekstin "+". Tarkoitus

aritmeettisen operaattorin kuten "-", "*", "/" tai "%". TextField-olio tulee luoda seuraavaan
tapaan parametrilla TextField ANY jotta kenttdan hyvaksytadan kaikki merkit:

operator text field = new TextField( "OPERATOR:",
"t", 1, TextField.ANY ) ;

Wireless Toolkitin simulaattorissa saa erikoismerkke a kirjoitettua kun painel ee vasemman
alakulman tahtindppainta.

Lis&d aluksi ohjelmaan uusi tekstikentta ja pista vasta taman jakeen se toimintaan. Uuden
tekstikentan sisdltéa voi laskennan suorittavassa metodissa tutkia esim. seuraavaan tapaan:

if ( operator text field.getString().equals( "-" ) )

{

calculation result =
first integer - second integer ;

}

Javassa kaytetdan String-olioiden sisdltdjen vertailuun equals()-metodia. Huomaa, etta
jakolaskua ja jakojdannoslaskua el saa suorittaa jos jakaja on nolla.
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2. Lisda ohjelmaan viides tekstikenttd, siis TextField-olio, joka nayttda |askennan tul oksen
heksadesimaalisena lukuna. Laskennan tulos voidaan muuttaa heksadesimaaliseks stringiks
kayttamall & Integer-luokan staatti sta toHexString()-metodia seuraavaan tapaan

String hexadecimal result text =

Integer.toHexString( calculation result ) ;

Heksadesimaalisen luvun sisdltava TextField-olio taytyy luoda parametrilla TextField. ANY,
koska sen pitda pystya sisdltamaan myaos kirjaimia.

3. Ensmmai sessa osatehtévassa tehty ominaisuus on hiukan vaikeakayttdinen. Lisda taman
vuoks ohjelmaan ominaisuus etta kaytettava aritmeettinen operaatio voidaan valita
komentojen, siis Command-olioiden avulla. Ohjelmassa on jo kayttssd Command-olio johon
viittaa exit_command. Voit esim. méaaritella ohjelmaan seuraavat oliot:

private Command add command =
new Command( "ADD", Command.SCREEN, 1 ) ;
private Command subtract command =
new Command ( "SUBTRACT", Command.SCREEN, 1 ) ;
private Command multiply command =
new Command( "MULTIPLY", Command.SCREEN, 1 ) ;
private Command divide command =
new Command( "DIVIDE", Command.SCREEN, 1 ) ;
private Command remainder command =
new Command( "REMAINDER", Command.SCREEN, 1);
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Kun ndama Command-oliot sitten kiinnitetddn midletin formiin, niista muodostuu
automaattisesti menu, josta voidaan tehda valintoja.

commandA ction()-metodissa tul ee sitten reagoida naihin uusiin komentoihin samaan tapaan
kuin siell& nyt reagoidaan Command-olioon johon viittaaexit_command. Riippuen siitd mika
komento on annettu, voidaan operaattorin sisdltdvan tekstikentan sisélté muuttaa.
Esimerkiks seuraavanlainen lause vois ottaa kertolaskuoperaattorin kayttoon:

operator text field.setString( "*" )

Kun operaattorin maaritteleva stringi on muutettu tekstikenttaan, voidaan commandA ction()-
metodin lopussa kutsua itemStateChanged()-metodia seuraavaan tapaan

itemStateChanged( null ) ;

Téallatavalla saadaan tekstikentét paivitetyiks siind tapauksessa etta kaytetty aritmeettinen
operaattori muuttui. (Ei enka ole hienoa ohjelmointityylia kutsua itemStateChanged()-
metodia ndin, mutta se ndyttda toimivan. Parempi tapaolisi tehda erillinen metodi

laskutoi mitusten suoritukseen ja kutsua tuota metodia sek& commandA ction()- etta
itemStateChanged()-metodeista.)
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA KeyCodesMIDlet.java

HARJOITUS 1. Teeohjelmasta aluks sellainen, etta se piirtéa kaynnistyttyaan ruudulle
kiintean pallon. Tama tarkoittaa etta voit poistaa KeyCodesCanvas-luokan paint()-metodista
entiset kutsut jotka piirtavat stringga. Jata kuitenkin alkuun ohjelmarivit jotka tyhjentavét
naytdn ja muuttavat piirtovarin mustaksi. Kiintean pallon saa piirrettya Graphics-luokan
fillArc()-metodilla. Pallo voi ruudulla sijaita suurinpiirtein seuraavan kuvan esittamalla
tavalla
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HARJOITUS 2. Kun olet saanut edellisessé kohdassa vaaditun pallon nakyméaan ruudulla,
tee ohjelmasta sellainen etta pallon saa pois nakyvistd, kun painaa ndppainta 0 (Nolla), ja
pallon saa uudelleen nakyviin kun painaa ndppa nta 0 toistamiseen. Taman voi tehda
esimerkiksl siten etta maarittelet KeyCodesCanvas-luokkaan seuraavan datakentan
(datajdsenen):

boolean pallo on piirrettava = true ;

Taméan boolean-muuttujan arvoa voi sitten tutkia ndppéa miin reagoivassa keyPressed()-
metodissa ja asettaa arvoksi false jos entinen arvo on true ja painvastoin. Luonnol lisesti
keyPressed()-metodissa tulee ensin tutkia oliko painettu O-ndppanta. Tama voidaan tehda
Seuraavasti:

public void keyPressed( int key code )

{
if ( key code == '0' )
{
if ( pallo on piirrettava == true )
{
pallo on piirrettava = false ;

Luonnollisesti téman pallo_on_piirrettava-muuttujan arvoa pitda tutkia viela paint()-
metodissaja pallo piirretdan vain siin tapauksessa jos muuttujalla on arvo true.
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HARJOITUS 3. Jatka ohjelman kehittelya siten etta piirrat naytolle pallon lisaks vidla
sisdltétaytetyn nelioon ja kolmion. Nama saadaan aikaiseksi Graphics-luokan fillRect()- ja
fill Triangle()-metodeilla. Tutki elektronista dokumentaatiota jotta tiedat mita parametreja
néille metodeille annetaan. Taman harjoituksen jalkeen midletti voi kdynnistyessdan nayttaa
seuraavanlaiselta

HARJOITUS 4: Tee edellisessa kohdassa tehdyista kolmiostaja neliosta sellaisia ettéa ne saa
hal utessaan pois ruudulta ja takaisin ruudull e tiettya ndppéi nta painamalla. Esimerkiksi
nappain 3 vois vaikuttaa kolmion ndkymiseen ruudulla ja ndppéin 4 nelion nakymiseen
ruudulla. Tarkoitus on ettd néama kuvioiden nakyvyyteen vaikuttavat ominaisuudet ovat
samantapaiset kuin kohdassa 2 tehty. Téssa voi kayttéa seuraavia muuttujia apuna:

boolean nelio on piirrettava = true ;

boolean kolmio on piirrettava = true ;
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HARJOITUS5: Lisada midlettiin ominaisuus etta ndytolle tul ostetaan "raamit”. Raamit
voivat olla ndyton reunaa kiertdva suorakaide joten ne saadaan aikaiseks drawRect()-
metodilla. Tee raameista kuitenkin sellaiset etta ne piirretéan katkoviivalla. Graphics-
luokassa on metodi nimelta setStrokeStyle(), jolla viivan piirtotyylin voi muuttaa joko
katkoviivaks tal jatkuvaks viivaksi. Graphics-luokassa on mééritelty vakiot DOTTED ja
SOLID, joita voidaan antaa parametrina setStrokeStyle()-metodille. Viivan piirtotyyli tulee
asettaa ennen kuin viivoja piirretdan. Viivat ovat oletusarvoisesti SOLID-tyyppisia

HARJOITUS 6: Lis&a ominaisuus ettéd ndppanta 1 painamalla edellisessa kohdassa piirretyt
raamit tulostuvat jatkuvalla viivalla, ja kun ngppéinta 1 painetaan uudestaan raamit piirtyvat
katkoviivalla. Tassavoi kayttéa hyvaks seuraavanlalsta muuttujaa:

boolean raamit piirretaan katkoviivalla = true ;

HARJOITUS 7. Display-luokassa on metodi jolla puhelimen taustavalot saa palamaan
tietyksi maaraksi millisekuntgla. Tutki Display-luokan dokumentaatiota ja muuta midlettisi
sellaiseksi, etta aina kun raamien piirtotyylia muutetaan, siis aina kun ndppainta 1 painetaan,
puhelimen taustaval oa ndytetéan kahden sekunnin aika.

Tama tehtava on muuten melkoisen yksinkertainen, mutta ongelma on siina etta midletin
Display-olio on méaritelty midlettiluokassa kun taas ngppaimiin reagoiva metodi on toisessa
|luokassa. Erés tapa ratkai sta tdma ongelma on antaa konstruktorille parametrina "this' siind
valheessa kun Canvas-pohjaisen luokan olio luodaan. Canvas-luokasta johdettuun luokkaan
voidaan siis kirjoittaa seuraavanndkoinen konstruktori:
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KeyCodesHarjoitusMIDlet host midlet ;

public KeyCodesCanvas (
KeyCodesHarjoitusMIDlet given midlet )
{

}

Kun tammoiset méarittelyt on tehty, Canvas-pohjai sesta |luokasta paastéan kasiks
midlettiluokan datgjdseniin seuraavallatavalla

host midlet = given midlet ;

host midlet.display of this midlet
Jotta tdma onnistuu, on midlettiluokan dataj&senista poistettava private-méaarittely.

HARJOITUS 8: Lisadaohjelmaan vielatoinen Canvas-pohjainen luokka, jonka olio pannaan
nayttdon siina tapauksessa kun ndppainta 9 painetaan. Taman toisen Canvas-luokasta
johdetun [uokan pitéa ndyttéa jotain kuvaa midletin ndytolla Ohjelmasta
KuvashowMIDlet.java ndet kuinka kuva saadaan naytettya Kuvatiedosto pitaa pistéa
midlettiprojektin res-kansioon.

Kun ndytdssa on kuvaa ndyttava canvas, on sen toimittava siten etta paastdan takaisin
alkuperd seen graafisia kuvioita sisdltdvaan canvasiin mita tahansa ndppanta painamalla.
Taméan vuoksi kuvaa nayttavan canvas-luokan konstruktorille on annettava viittaus
midlettiolioon, jotta sieltd paastéda kasiksi Display-olioon. Kuvaa nayttava canvas-luokka vol
néain ollen alkaa seuraavaan tapaan:

9 © Kari Laitinen



class KuvaCanvas extends Canvas

{

Image naytettava kuva ;
KeyCodesHarjoitusMIDlet host midlet ;

public KuvaCanvas (
KeyCodesHarjoitusMIDlet given midlet )

host midlet = given midlet ;

Kuvaa ndyttavan canvas-luokan keyPressed()-metodi voi sitten asettaa toisen canvas-olion
nayttoon seuraavallatavalla:

public void keyPressed( int nappainkoodi )

{

host midlet.display of this midlet.setCurrent (
host midlet.key codes canvas ) ;
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA LiikkuvaPalloMIDlet.java

1. Muuta pallon piirtamista siten etta pallolle piirretéan aina mustalla vérilla &riviivat.
Tarkoitus on etté ensin taytetdan valitulla varilla pallon sisus, ja sitten vaihdetaan vari
mustaksi &ariviivojen piirtoa varten.

2. Lisdavarinvalintalistaan uudeks vériks keltainen. Keltainen saadaan aikaan RGB-varina
kun punaisen ja vihrean arvot pannaan maksimiin.

3. Nykyisell&n midletissa toimii toinen Soft Key pikangppéimenajolla pallon vérin saa
nopeasti muutettua harmaaksi. Muuta tuon ngppadimen toiminta sellaiseks etta silla saa
ké&ytt6on aina pallon edellisen vérin. Tarkoitus on ettd jos esim. pallo on ensin asetettu
vihredksi ja sen jalkeen puhaiseksi, varin saa pikandppa mella nopeasti takaisin punaiseks.
Tassa taytyy aina varimuutosten yhteydessa ottaa talteen pallon edellinen vari. Taman voi
tallettaa esim. seuraavanlaiseen LiikkuvaPalloCanvas-luokan datakenttaan:

int edellinen vari = O0x007F7F7F ;

Edelliseen vériin siirtymisen mahdollistava komento voidaan maaritella esm. seuraavaan
tapaan

Command edellisen varin asetuskomento =
new Command( "Edellinen vari",
Command.BACK, 5 ) ;
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Tarkoitus on etta tama komento korvaa aiemman harmahtavanasetuskomennon.

valitsee tdman varin, niin midletti arpoo satunnaisl ukugeneraattorin avulla pallolle véarin. Jos
jokainen varikomponentti arvotaan erikseen siten etta ne ovat alueella 0 ... 255,
varikomponentit voidaan yhdistda yhdeksi RGB-vériks seuraavanlaisellalausedlla:

rgb varin maarittely = 0x10000 * punaisen arvo +
0x100 * vihrean arvo +
sinisen arvo ;

esimerkiks seuraavanlaisilla datgjasenill&

String[] pallon muotovaihtoehdot =
{ "Pieni pyorea pallo",
"Iso pyorea pallo",
"Pieni soikea pallo",
"Iso soikea pallo" } ;

List pallon muodon valintamenu =
new List( "Valitse pallon muoto",
List.IMPLICIT,
pallon muotovaihtoehdot,
null ) ;
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Tarkoitus on etta tama muodonvalintamenu heitetdan midletin ndyttoon heti kun midletti
varinvalintamenu. Tamamuutos el vaadi uusien komentojen lisédmista midlettiin jos ohjelma
rakennetaan siten etta pallon muodon voi asettaa ainoastaan ohjelman alussa.

Uudelle List-oliolle taytyy kuitenkin muistaa laittaa kuuntelija ja kuuntelijana voi toimia
"tama" midlettiluokka. Pallon muodon valintamenusta tehtéavaan valintaan voidaan reagoida
samassa metodissa kuin reagoidaan véarinvalintamenusta tehtaviin valintoihin. Tall6in
voidaan seuraavaan tapaan tutkia mité ndytossa on ja reagoida sen mukaan

else if ( annettu komento == List.SELECT COMMAND )
if ( display content == @pallon muodon valintamenu )

commandA ction()-metodille tulee siis parametrina tieto siita mité naytossa on
komennonantohetkell&, ja metodi voi ottaa tdman huomioon komentoja kasitellessaan.

Halutusta pallon muodosta pitéa jotenkin saada tieto midlettiluokasta LiikkuvaPalloCanvas-

luokkaan jossa pallo varsinaisesti piirretéan. Eras tapa tehda tdma tiedonsiirto on kirjoittaa
LiikkuvaPalloCanvas-luokkaan seuraavallatavalla alkava metodi
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public void muuta pallon muoto (
String annettu muodon kuvaus )

if ( annettu muodon kuvaus.equals (
"Pieni pyorea pallo" ) )
{

pallon leveys = 40 ;
pallon korkeus = 40 ;

}

else if ( annettu muodon kuvaus.equals (
"Iso pyorea pallo" ) )
{

Tassa metodissa ol etetaan etta LiikkuvaPalloCanvas-luokassa on datakentét

int pallon leveys = 40 ;
int pallon korkeus = 40 ;

jotka sisdltavét pallon kokotiedot. Soikeassa "pallossa’ ndiden datakenttien arvot eivét
luonnollisestikaan voi olla samat.
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6. Lis&a ohjelmaan ominaisuus etta se antaa halytyksen jos pallon yrittéa vieda nayttdal ueen
ulkopuolelle. Halytyksen voi antaa esm. silloin kun pallon keskipiste vieddan canvasin
reunojen yli.

Anna halytys kayttamalla hyvaks Alert-luokkaa. Téahan [0ytyy vinkkia
AlertGaugeDemoM |IDlet.java -ohjelman loppupuol elta.

Tassa(kin) osatehtavassa muodostuu ongelmaks se etta Canvas-pohjaisen luokan
keyPressed() tms. metodista pitéa paasta kasiksi midlettiluokassa méaariteltyyn Display-
olioon. Asia voidaan ratkaista esim. siten etta viittaus ko. Display-olioon siirretdan
konstruktorin parametrina LiikkuvaPalloCanvas-luokkaan.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA ClockMIDlet.java

TEHTAVA 1. Muutaohjelmaa siten etta kellon sekuntiviisari piirretdan katkoviivalla.
Viivan piirtotyylin voi muuttaa Graphics-luokan setStrokeStyle()-metodilla, jolle voidaan
antaa parametrina Graphics luokassa mééritelty vakio DOTTED. Taman osatehtévan suoritus
vaatii yhden rivin koodia sopivaan paikkaan ohjelmassa.

TEHTAVA 2. Tee ClockCanvas-luokkaan Asetukset-valikko jalaita tahan valikkoon aluksi
mahdollisuus muuttaa kellon tausta mustaks tal valkoiseksi. (Jos kellon tausta on musta,
tulee itse kello tallGin piirtéa valkoisena.) Valikon rakentamiseen voit katsoa mallia
ohjelmasta SatunnaislukujaM I Dlet.java. Tdlainen valikko taytyy rakentaa Form-luokkaa
kayttéen. Form-olioon voidaan sitten kiinnittéda ChoiceGroup-olio joka sisaltda eksklusiiviset
valinnat mustalle ja valkoiselle kellon taustalle. ChoiceGroup-olio voidaan luoda esim.
seuraavanlaisellalauseella:

ChoiceGroup kellon taustan valinta =
new ChoiceGroup( "KELLON TAUSTA:",
Choice.EXCLUSIVE,
taustavaihtoehdot, null );

Tarvittava Form-olio voidaan luoda seuraavanlaisella laused | a;
Form asetukset form = new Form( "ASETUKSET" ) ;
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Tarkoitus on ettd Form-perustainen valikko rakennetaan nimenomaan ClockCanvas-luokassa.
Tata varten tarvitaan ClockCanvas-luokkaan datajdseniksi myos pari Command-oliota, joilla
Form-olio heitetdan ndyttoon ja poistetaan naytdsta. Command-oliot voidaan madritellaesim.
Seuraavasti:

Command asetukset komento =

new Command( "Asetukset", Command.SCREEN, 1 );
Command valmis komento =

new Command( "Valmis", Command.SCREEN, 1 ) ;

Jotta néita olioita voidaan kayttaa, ClockCanvas-luokan tulee toteuttaa CommandListener-
rgjapinta ja siella taytyy olla commandA ction()-metodi joissa reagoidaan komentoihin.

Koska ClockMIDlet-luokassa on jo ennestdan komentoihin reagoiva CommandA ction-
metodi, ClockCanvas-luokan saman nimistd metodia el saada helposti toimintaan muuten
kuin siten ettd ClockMIDlet-luokan kyseinen metodi "rampautetaan”. Tama saadaan
aikaiseks siten ettd kommentoidaan kuuntelijan asettelu ClockMIDlet-luokan startApp()-
metodista pois seuraavaan tapaan:

// clock canvas.setCommandListener( this ) ;

Taméan seurauksena Exit-komento lakkaa toimimasta mutta se e tassa pitdis haitata mitaan.

Tassé tehtavassa kannattaa edeta siten ettd saat ensin A setukset-valikon tulemaan esiin ja
poistumaan nakyvistg, ja vasta taman jalkeen kannattaa A setuksissa asetetut asiat pistaa

harjoituksia tehtéessa.
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Jotta saat kellon taustan piirtymaan mustanatai valkoisena sen mukaan mita ChoiceGroup-
oliossa on valittu, tulee valinnan tila lukea ClockCanvas-luokan paint()-metodissa ja valita
taman perusteellataustan vari japiirtovari. Valinnan tilavoidaan tutkiaisSel ected()-metodilla
Seuraavaan tapaan

if ( kellon taustan valinta.isSelected( 0 ) )
{

// ChoiceGroupin ensimmdinen valinta on tehty

TEHTAVA 3. Tassa on tehtavana muuntaa kello sellaiseksi etta siita tulee heratyskello.
Heratyskellotoiminnon toteuttamiseksi tulee olla mahdollisuus asettaa herétysaika, jalisdksi
tulee olla mahdollisuus aktivoida/deaktivoida heratystoiminto.

Heratysajan asettamiseks kannattaa kayttda val mista luokkaa nimelta DateField. Téalainen
DateField-luokan olio voidaan kiinnittéa Form-olioon siten etté se on nakyvilla A setukset-
valikossa joka tehtiin edellisessd osatehtavassa. K aytettava DateField-olio voidaan luoda
seuraavallatavalla

DateField wakeup time field =
new DateField( "WAKE-UP TIME:",
DateField.DATE TIME ) ;

Tallalauseella DateField-olio luodaan siten etta seka paivamaara etta alka voidaan asettaa.
Jotta saat DateField-olion kéyttdosi, se tulee alustaa ja liséta A setukset-valikkoon
seuraavanlaisilla lauseilla ClockCanvas-luokan konstruktorissa:
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Calendar default wakeup time =
Calendar.getInstance() ;
wakeup time field.setDate (
default wakeup time.getTime() ) ;
asetukset form.append( wakeup time field ) ;

Ennenkuin jatkat tasta tehtavan tekemista kannattaa varmistaa ettd DateField todella tulee
nakyviin Asetukset-formiin.

Heratystoiminnon aktivoimiseks voit liséta Asetukset-valikkoon uuden ChoiceGroup-
valinnan, joka voidaan méaaritella seuraavillalauseilla:

String[] alarm activated choice =
{ "Heratys aktivoitu" }

ChoiceGroup alarm activation choice group =
new ChoiceGroup ( "HERATYKSEN AKTIVOINTI:",
Choice.MULTIPLE,
alarm activated choice, null ) ;

Tassa ChoiceGroup-valintaryhmassa on vain yks valintajoka voidaan enabloida tai

ChoiceGroupin avulla sen jalkeen kun han on asettanut heratysajan DateField-kentan kautta.

Tassakin kannattaa varmistua ensin etta ChoiceGroup tulee nakyviin Asetukset-formiin
ennenkuin jatkaa tehtdvan tekemista.
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Herétyshalytyksen antamista voidaan kontrolloida uudella if-rakenteella paint()-metodin
lopussa. Ensin taytyy testata onko heratystoiminto aktivoitu, jajos se on aktivoitu, taytyy
testata pitadko silla hetkella antaa hdlytys. Tarvittavaif-rakenne voi alkaa seuraavallatavalla:

if ( alarm activation choice group.isSelected( 0 ) )

{

Calendar wakeup time = Calendar.getInstance() ;
wakeup time.setTime( wakeup time field.getDate() ) ;

int wakeup hour = wakeup time.get( Calendar.HOUR OF DAY ) ;
int wakeup minute = wakeup time.get( Calendar.MINUTE ) ;

if (...

Y|4 olevista lausei sta néhdaan kuinka haluttu herétysaika luetaan DateField-oliosta. Tama
toimenpide on hiukan monimutkainen koska metodi Datelield-luokan getDate()-metodi
palauttaa Date-olion joka sitten tall etetaan Calendar-olioon jotta pa&staan |lukemaan haluttuja
aikakenttia (heratystuntia ja herdtysminuuttia).

Ohjelman pitéis tulostaa naytdlle "Heratys aktivoitu" silloin kun herétys on aktivoitu mutta
kello el ole viela saavuttanut herdtysaikaa. Ohjelman pitdis tulostaa"OLISITKO KILTTI JA
HERAISIT!" sitten kun herdtysaika on saavutettu. Kello toimii riittavan tarkasti jos ohjelma
vertailee nykyista tuntiaja minuuttia asetetun heratysajan tuntiin ja minuuttiin.

Huomaa etta tdma heratyskello on "visuaalinen heratyskello" jota nukkujan pitda koko agjan
katsellajotta han tietéda milloin on aika herdta
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TEHTAVA 4: Josintoa piisaa, herdtyskelloon voi vielé rakentaa ominaisuuden, etta
herétyksen saa pois paalta mita tahansa ndppainta painamalla. (Tammaoista ominaisuutta en
ole kylla itsekaan toteuttanut.)

Hyvéassa herétyskellossa olisi viela d8nella toimiva herétys, mutta d8nien kayttéd emme ole
talla kurssilla toistaiseks opiskelleet.

VANHA VERSIO OSATEHTAVASTA 3: Tee ohjelmasta heratyskello lisséamédla
edellisessi osatehtévassa rakennettuun A setukset-valikkoon sopivat tekstikentét joiden avulla
voidaan heréatystunti ja herdtysminuutti asettaa. (Tekstikenttien eli TextField-olioiden
kaytosta on esimerkki SumMIDlet.java-ohjelmassa.) Lisaks Asetukset-valikkoon pitais
liséta ChoiceGroup-olio, jonka avulla heratystoiminto aktivoidaan. Tama ChoiceGroup-olio
voidaan luoda esm. seuraavasti

String[] heratyksen aktivointiteksti =
{ "Heratys aktivoitu" }

ChoiceGroup heratyksen aktivointi =
new ChoiceGroup( "HERATYKSEN AKTIVOINTI",
Choice.MULTIPLE,
heratyksen aktivointiteksti,
null ) ;

Tammaisessa ChoiceGroupissa eli "valintaryhmassa' on vain yks valittava kohta.
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Heratystunnin ja herdtysminuutin valintaa varten kannattaalaittaa kaksi erillista tekstikenttéa
joihon voi syottaa vain numeerista tietoa. Toiseen kenttdan kirjoitetaan siis tunti ja toiseen

minuutti.

Heré&tystoiminnot voidaan hoitaa esim. paint()-metodin lopussa ohjel marakenteellajoka
alkaa esim. seuraavasti

if ( heratyksen aktivointi.isSelected( 0 ) )

{

String heratystunti stringina = heratystunti tekstikentta.getString();

String heratysminuutti stringina = heratysminuutti tekstikentta.
getString () ;

if ( heratystunti stringina.length() != 0 &&
heratysminuutti stringina.length() != 0 )

{

int heratystunti = 1Integer.parseInt( heratystunti stringina ) ;

Heratystoimintojen pitédatoimia siten etta silloin kun heratys on aktivoitu, muttakello el ole
viela saavuttanut herdtysaikaa, kellon alla lukee naytolla "Heréatys aktivoitu”. Kun kello
saavuttaa heratystilassa heratysajan, kellon alle tulee em. tekstin tilalle teksti "HERAA JO!™.
Taméa on siis visuaalinen heratyskello jota nukkujan pitéa koko gjan katsella jotta han tietéa
milloin pitda herdtd. Jos herétys on aktivoitu, mutta heratysagjan (herétysminuutin ja
herétystunnin) sisaltavissa tekstikentissa on ainakin toisessa pelkkatyhja stringi, kellon alla
tulee lukea teksti "Herétysaika el hyvéaksyttava'.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA PelikortitMIDlet.java

Seuraavissa harjoituksissa tarvitsee muuttaa ainoastaan PelikortitCanvas-luokkaa.

1. Muutaohjelma sellaiseksi etta korttipakka on valmiiks sekoitettuna heti kun midletti
k&ynnistyy.

2. Lisda ominaisuus ettd ohjelma laskee Uusi kortti -komennolla pakasta otettujen korttien
arvojen summan. Kortin maa e tassa summan laskennassa ole merkityksellinen. Kortti-
|luokassa on metodi jolla kortin arvo voidaan lukea. Otettujen korttien summa naytetaan
viimeiseks otetun kortin alapuolella naytoll&. (T a&ssé vaiheessa ohjelmasta voi poistaa
ominaisuuden ettd maan vaihtumista seurataan kortteja otettaessa.) Tassa tarvitaan
PelikortitCanvas-luokkaan uusi datakentta kuten esm:

int pelaajan korttien summa = 0 ;

Jo tassa vaiheessa kannattaa kayttéa nimed jossa esiintyy sana’ pelaga’, koska seuraavassa
osatehtdvassa ohjelmasta kehitetdan ihan oikea peli.

3. Tee ohjelmasta akeellinen venttipeli siten etta muutat Sekoita pakka -komennon Riitté&a

han voi painaa Riittéad-komentonappia, minka jalkeem midletti alkaa ottamaan korttgja
itselleen. Uudistettu komento voidaan méaaritella esm. seuraavasti:

Command riittaa komento = new Command( "Riittaa", Command.EXIT, 1) ;
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Kun midletti eli "kone" akaa ottamaan korttgja ne pitéisi ndyttda samaan tapaan kuin
pelagjan kortit ndytetaan. Koneen viimeisin kortti voidaan nayttaa pelagjan kortin oikealla
puolella, ja my6skin koneen korttien numeroarvojen summa pitéisi nayttaa ja esittda koneen
kortin oikealla puolella. Tassatarvitaan PelikortitCanvas-luokkaan liséa datakenttid jotka
voisivat ollaesim. seuraavanlaiset:

Kortti koneen viimeisin kortti = null ;
int koneen korttien summa = 0 ;

Naytolla koneen viimeisin kortti ja korttien summa voisivat ndkya pelaajan kortin oikealla
puolella seuraavaan tapaan:

| S o —— |

paint()-metodissa taytyy tehda niin ettd koneen korttia el piirretd jos ko. korttiael oleviela
jaettu eli olioviittagja (koneen_viimeisin_kortti) on null.
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Tassa tehtavassa vois edetd siten ettd aluksi otetaan koneelle vain yks kortti Riittaa
komennon antamisen jalkeen. Nain varmistutaan siita ettd koneen korttien ottaminen todella
onnistuu ja ne tulevat nakyviin ruudulle.

Koneen eli midletin pitéis ottaa pakasta useita korttgja siten etté se pdasisi mahdollisimman
|ahelle venttid eli arvoa 21. Koneen korttien pakasta ottami sessa ja ndyttami sessa muodostuu
ongelmaks koneen nopeus. Koneen ottamat kortit tulevat nakyviin ndytolle niin nopeasti etta
pelagaei endi nahda kuin viimeisimman kortin. Tama ongelma voidaan ratkaista siten etta
koneen kortit otetaan erillisen sdikeen avulla, ja séie pitéa taukoa korttien valilla Tuon tauon
ansiosta pelagja ehtii ndhda kortit naytoll&. Tarvittava sdie voidaan saada aikaan siten etta
ensin maaritell&8n seuraavat datajasenet

Thread koneen kortit ottava saie = null ;
boolean saietta on suoritettava = false ;

Sitten luodaan Thread-olio Riitté&-komentoon reagoivassa metodissa seuraavaan tapaan:

koneen kortit ottava saie = mnew Thread( this );
koneen kortit ottava saie.start() ;

Saietta varten tarvitaan PelikortitCanvas-luokkaan run()-metodi, jossa kortit otetaan pakasta
siten ettd korttien valilla pidetéan Thread.sleep()-metodin avulla pieni tauko. Tarvittavan
run()-metodin rakenne on esitetty seuraavalla sivulla. Kun saikeen toteuttava run()-metodi
paéttyy, sdiekin lakkaa olemasta olemassa.
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public void run()

{

saietta on suoritettava = true ;

while ( saietta on suoritettava == true )

{

try

{

Thread.sleep( 1500 ) ; // 1.5 sekunnin tauko
// Ténne pitdisi keksi&d jotain ohjelmakoodia.

// Alla olevan if-rakenteen tilalle voisit kehittaa
// Jjonkin vaikeammman ehdon korttien ottamiselle.
if ( koneen korttien summa >= 17 )

{

saietta on suoritettava = false ;

repaint () ;

}

catch ( InterruptedException vangittu poikkeus )

{
}
}

koneen kortit ottava saie = null ;
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4. Lis&a ohjelmaan ominaisuus ettd uusi peli voidaan aloittaa painamalla puhelimen
numerongppainta 1. Seuraavasta keyPressed()-metodista saattaa olla apua taman
ominaisuuden toteutuksessa:

public void keyPressed( int nappaimen koodi )

if ( nappaimen koodi == '1' )
if ( koneen kortit ottava saie != null )
// S&ie on k&ynnissd ja elossa. Tapetaan se!
koneen kortit ottava saie.interrupt() ;
koneen kortit ottava saie = null ;
saietta on suoritettava = false ;
viimeksi otettu kortti = null ;
koneen viimeisin kortti = null ;
pelaajan korttien summa = 0 ;
koneen korttien summa = 0 ;
repaint () ;
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5. Otamallia ohjelmasta TickerDemoMIDlet.javaja pista ns. Ticker-teksti pydrimaan
naytolle silloin kun peli on p&éttynyt. Tekstin tulee luonnollisesti kertoa voittiko pelin kone
val pelagja. Ticker-teksti pitda poistaa sitten kun uusi peli alkaa.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA WalkingMarioMIDlet.java

WalkingMarioMIDlet.java on ohjelma jossa kaytetdan hyvaks Sprite-luokalla tehtya
animaatiota. Sprite-luokan olion 'siséan’ laitetaan oliota |luotaessa kuva joka sisaltéa
erdanlaisiafilmiruutuja eli freimga (frame). Nata filmiruutuja voidaan sitten esm.
nextFrame()-metodin avulla kelata [8pi ohjelmassa, mika tuottaa animaation liikkeesta.
Sprite-olion sisdltéamista filmiruuduista voidaan valita kel attavaksi vain tietyt ruudut.
Ohjelmassa WalkingM arioM I Dl et.java kaytetaan eri ruutuja esim. sen mukaan ollaanko
litlkkumassa vasemmalle vai oikealle.

Sprite-luokan kaytosta on esimerkkina myos ohjelma SpriteDemoM I Dlet.java.

Tee WalkingMarioM|I Dl et.java -ohjelmaan seuraavat muutokset. Huomaa etta kuvatiedosto
mario_frames.png tulee laittaa projektin resurssikansioon.

Harjoitus 1:

Muuta ohjelmassa tallusteleva Mario sellaiseks etta sité voidaan ohjata nuolindppamilla

 Tarvittavan keyPressed()-metodin aihion voit kopioida esim. MovingBalIMIDlet.java-
ohjelmasta.

 Voit laittaa M ario-luokkaan seuraavat metodit joita kutsutaan silloin kun nuolindppaimia
painellaan:
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public void start moving right ()

{

mario sprite.setFrameSequence( frames to walk right ) ;
mario state = MOVING RIGHT ;

public void start moving left()

{

mario sprite.setFrameSequence( frames to walk left )
mario state = MOVING LEFT ;

e

public void start moving up()

{

mario sprite.setFrameSequence( frames to walk up )
mario state = MOVING UP ;

~e

public void start moving down()

{

~e

mario sprite.setFrameSequence( frames to walk down )
mario state = MOVING DOWN ;
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Harjoitus 2:

Muuta ohjelma sellaiseks ettd Mario saadaan pysahtymaan kun painetaan jotain muuta
nappainta kuin nuolindppaintd. Tarkoitus on etté liike jatkuu kun pysahtymisen jalkeen
pai netaan jotain nuolindppéi nta.

Seuraavat uudet datajdsenet voivat tassa tehtévassa olla hyddyllisia Mario-luokassa:

int[] frame standing down = { 16 } ;
int[] frame standing right = { 10 } ;
int[] frame standing up = { 4 } ;

int[] frame standing left = { 22 } ;

]
N o U
~

static final int STOPPED IN DIRECTION DOWN
static final int STOPPED IN DIRECTION RIGHT
static final int STOPPED IN DIRECTION UP
static final int STOPPED IN DIRECTION LEFT

Seuraavasti alkava metodi voi olla hyddyllinen Mario-luokassa:

public void stop moving()

{

if ( mario state == MOVING RIGHT )

{

mario sprite.setFrameSequence( frame standing right ) ;
mario state = STOPPED IN DIRECTION RIGHT ;

}

else if ( mario state ==
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Harjoitus 3:

Lis&a ohjelmaan uusi Sprite-olio joka pydrittad asteroidia ndyton keskella. Voit tehda taman
Sprite-olion WalkingM arioCanvas-luokan datajéseneks . Kansiosta http://

www.natural programming.com/javamidlets/ |0ydét tiedoston asteroid _sprites.png joka
sisdltada 72 freimia asteroidinpyorityskuvaa.

Harjoitus 4:

Muuta ohjelma sellaiseks ettd edellisessa tehtavassa rakennettu ndyton keskella pyoriva
asteroidi rgahtda kun Mario kévelee siihen pahki.

 Voit liséta Mario-luokkaan seuraavan metodin jolla Mario-olion ja Sprite-olion
yhteentGrmays voidaan tutkia:

public boolean collides with( Sprite given sprite )

{
}

» Rgahdysta varten voit luoda uuden Sprite-olion joka otetaan kaytt6on sitten kun
yhteent6rmays on tapahtunut. Edell& mainitusta kansiosta |6ydét tiedoston

return mario sprite.collidesWith( given sprite, true ) ;

» Tarkoitus on etta rg ahdysta kuvaava Sprite 'toimii’ vain yhden kierroksen ja katoaa
sitten nakyvista. Sprite-luokassa on metodi jolla voidaan tutkia milloin Spriten viimeinen
ruutu (frame) on kaytdssa. Seuraavanlaiset asteroidin tilaa kuvaavat datajasenet voivat
olla hyodyksi WalkingMarioCanvas-luokassa:
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static int ASTEROID ALIVE AND WELL
static int ASTEROID IS EXPLODING
static int ASTEROID HAS EXPLODED

nn
N R
~e we

int asteroid state = ASTEROID ALIVE AND WELL ;
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA TekstiNetistaMIDlet.java

1. Muutaohjelma aluksi sellaiseks etta se lukee k&ynnistyttydan automaatti sesti
valuuttakurssitiedoston netista ja ndyttéa sen TextBoxissa. Alussa siis ndyton sisdltona on
tekstiboxi_naytollajatekstin vastaanottava saie tulee laittaa k&yntiin heti startApp()-
metodissa. MyoOskin kaytettava URL kannattaa heti maaritella esim. seuraavallatavalla

String wvalittu nettiosoite =
"http://www.oamk.fi/~karil/valuuttakurssit testaukseen.xml" ;

Seuraavissa osatehtavissa on tarkoitus tehda tasta midletista val uuttamuunnin, joka osaa
kéayttaa netista luettua viimei sinta valuuttakurssia. Voit kokellla myGs seuraavaa osoitetta,
joka on Euroopan Keskuspankin valuuttakurssitiedoston osoite:

// "http://www.ecb.europa.eu/stats/eurofxref/eurofxref-daily.xml" ;

2. Muuta ohjelma aluksi sellaiseks etta se ndyttda vain yhden valitun valuutan kurssin
TextBoxissa. Tassataytyy sis"parseroida’ eli etsia yhden valuutan kurssi Suomen Pankista
saatavasta tekstitiedostosta. Kannattaa ensin varmistaa etta hal uttu val uuttakurssi saadaan
talteen, ja vasta Stten voi ryhtya seuraavan osatehtdvan mukaisesti rakentamaan varsinaista
val uuttamuunninta.

Valitun valuutan nimen ja muunnoskertoimen tallentamiseks midlettiluokkaan kannattaa
liséta seuraavat datajasenet ja antaa niille oletusarvot:
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double wvaluuttamuunnoskerroin = 1.2217 ;

String wvalittu valuutta = "USD" ;

Tassa valheessa kannattaa jo muuttaa kaytetty List-olio valuuttojen nimid sisdltavaks listaks
Seuraavaan tapaan (Valuuttojen "nimind" kaytetaan tassa samoja stringeja jotka | Oytyvét
valuuttakurssisivulta. Nain nimea on helpompi etsia XM L-tekstitiedostosta.)

String[] wvalittavat wvaluutat =
n USD n ’ n JPYII ’ n CAD n ’ IIAUD n ’ IINZD n ’
n I SK n ’ n SEK n ’ n NOK n ’ n RUB n ’ n GBP n ,

new List( "VALITSE VALUUTTA:",
List.IMPLICIT,
valittavat wvaluutat,

null ) ;

List wvaluutan valintamenu =

Lisdksi kannattaa muuuttaa k&ytdssa oleva komento val uutan vaihtokomennoks seuraavaan

tapaan.
new Command( "Vaihda wvaluutta",

Command +valuutan vaihtokomento =
Command.SCREEN, 1 ) ;

valitsee uuden valuutan listalta, valuuttakurssit siséltavateksti haetaan netista ja valitun

valuutan kurssi parseroidaan saadusta tekstista. (Enssmmaisella kerralla, kun midletti
kaynnistyy, voidaan hakea kurssi sille valuutalle joka listalta |Oytyy automaattisesti.)
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Valuuttakurssin etsinta tekstin seasta voidaan suorittaa metodissa vastaanota teksti _netista().
Kyseinen metodi etsii valitun valuutan kurssitekstin ja pistéa sen nakymaan tekstiboksiin.

Valittu valuutta voidaan lukea listalta seuraavaan tapaan

int valuutan indeksi listalla =
valuutan valintamenu.getSelectedIndex() ;

valittu valuutta =
valuutan valintamenu.getString( valuutan indeksi listalla ) ;

Valittu valuutta voidaan parseroida Suomen Pankista saadusta tekstista String-luokan
metodeita kdyttéen seuraavaan tapaan

String luettu teksti stringina luetut merkit.toString() ;

int wvaluutan paikka tekstissa =
luettu teksti stringina.indexOf( wvalittu wvaluutta ) ;

// T&ssad oletetaan ettd valuuttojen "nimet" on 3-merkkisii,
// kuten esim. USD, ja "nimed" seuraa XML-koodissa teksti
// "rate=" jonka jédlkeen valuuttakurssi on annettu heittomerkeissa.

// Yksittdinen kurssi nadkyy siis seuraavaan tapaan:

// <Cube currency='USD' rate='1.4090"'/>
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int wvaluuttakurssin alkukohta =
luettu teksti stringina.indexOf( "rate=\'",

valuutan paikka tekstissa ) + 6;

int wvaluuttakurssin loppukohta =
luettu teksti stringina.indexOf( "\'",
valuuttakurssin alkukohta );

String valitun valuutan kurssi stringina =

luettu teksti stringina.substring(
valuuttakurssin alkukohta, wvaluuttakurssin loppukohta );

valuuttamuunnoskerroin = Double.parseDouble (
valitun valuutan kurssi stringina ) ;

Voit nayttda pankista saadun valuuttakurssin aluksi jo olemassaolevassa TextBoxissa.

3. Vauuttamuuntimen rakentamiseksi midlettiin pitéisi liittda formi, jossa on kaksi
tekstikentédd. Tama formi korvaa ohjelmassa aiemmin kaytetyn TextBoxin. Kun jommassa
kummassa tekstikentassa ol evaa val uuttamaaraa muutetaan, tulee toiseen tekstikenttadan
paivittya valuuttamaara kaytossa olevan kurssin mukaan. Téassa kannattaa katsoa mallia
ohjelmasta SumMIDlet.java, jossa tekstikentat on kaytossa.

Formi ja siihen kiinnitettavét tekstikentét voidaan mééritel|a seuraavaan tapaan:
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Form valuutan muunnos form = new Form( "VALUUTTAMUUNNIN" ) ;

TextField eka valuutta tekstikentta = new TextField( "EURO", "1", 10,
TextField.NUMERIC ) ;

TextField toka valuutta tekstikentta = new TextField( "uUsD", "", 10,
TextField.NUMERIC )

e

Tekstikenttien muutoksiin reagoiva metodi voi alkaa seuraavasti:

public void itemStateChanged( Item item which changed state )
String eka valuuttamaara stringina =
eka valuutta tekstikentta.getString() ;
String toka valuuttamaara stringina =
toka valuutta tekstikentta.getString() ;

if ( eka valuuttamaara stringina.length() == 0 )
{
eka valuuttamaara stringina = "O0" ;
}
if ( toka valuuttamaara stringina.length() == 0 )
{
toka valuuttamaara stringina = "O0" ;
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int eka valuuttamaara, toka valuuttamaara ;

if ( item which changed state == eka valuutta tekstikentta )

{

eka valuuttamaara =
Integer.parselInt ( eka valuuttamaara stringina ) ;

toka valuuttamaara =
(int) ( valuuttamuunnoskerroin * eka valuuttamaara ) ;

toka valuutta tekstikentta.setString( "" + toka valuuttamaara ) ;
else if ( item which changed state == toka valuutta tekstikentta )

Muista etta midlettiluokka toteuttaa eréan rajapinnan silloin kun siella on tama metodi.
Lisdksi midlettiluokan taytyy rekisterditya tekstikenttamuutosten kuuntelijaksi.

4. Lisdavielakaytettyyn formiin kolmas UNEDITABL E-tekstikenttd jossa naytat kulloinkin
kaytetyn valuuttakurssin. Lisdks voit muuttaa Form-olion otsikkoa siten etta se nayttaa
kulloinkin kéytOssa olevan valuutan. Lisaks pitéisi toisen tekstikentan label muuttaa aina
kulloinkin k&ytdssa olevan valuutan mukaiseksi. (Form-luokkaan on periytynyt Displayable-
luokasta metodi jolla néytettavan olion otsikko voidaan asettaa. Samoin on TextField-
luokkaan periytynyt Item-luokasta metodi jollaitemin label voidaan asettaa.)
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Na den muutosten jalkeen valuuttamuuntimen kayttoliittyman pitdisi nayttéa
Seuraavanlaiselta:

SEK 9322

KURSSE: & 7220
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Mahdollisia myohemmin kehiteltavia harjoituksia (Ei tehda toistaiseksi).

List-luokkaan perustuva valuuttalista voitaisiin tehda netista saatavan valuuttakurssit
sisdltavan X M L-tekstitiedoston perusteel|a siten etta tekstitiedostosta parseroitaisiin kaikki
valuuttjen nimet ja ne pantaisiin listan elementelks.

Kunkin valuutan kurssit voitaisiin tallettaa taulukkoon. Néin listan haku pankista tarvitsisi
suorittaa vain kerran.

Valuuttakurssit voitaisiin tallettaa Record Storeen ja valuuttakurssien paivityksesta voitaisiin
tehda erikoistoiminto. Uutta valuuttakurssilistaa hakiessa ohjelmavois ilmoittaa

tapahtunei sta val uuttakurssien muutoksista. Ohjelmastavois kehittéa myods valuuttakurssien
seuragjasovelluksen joka (automaattisesti) tarkistaisi paivittain valuuttakurssit.

Tekstikenttiin voisi olla mahdollista sy6ttéa desimaalipisteellisia lukuja. (Onnistunee varsin
helposti kun TextFieldin tyyppi méaaritellaan sopivasti.)

XML -tiedostojen parserointiin saattaa |0ytya parempia tapoja kuin tassa harjoituksessa
esitetty.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA BluetoothJokesMIDlet.java

BluetoothJokesM I Dlet.java on ohjelma jota voidaan g aa joko serverinatai clienttina.
Serverina toimiessaan ohjelma odottaa etté jossain toisessa puhelimessa clientting gjettava
ohjelma ottaa Bluetooth-yhteyden ja pyytéaa serverilta vitsd. Kun serveri on saanut
vitsipyynnon, se lahettdd satunnaisesti valitun vitsitekstin clientille, ja palaa uudestaan
odottamaan etta client pyytda vitsia

Taméan ohjelman kayttamiseks tarvitaan kaks puhelinta. Sun Java Wireless Toolkitissa
ohjelmaa voidaan kayttaa kun kaynnistetdan kaksi puhelinsimulaatiota ja valitaan toinen
serveriks jatoinen clientiksi.

Harjoitus 1:

Lis&a serveripuolelle uus vits taulukkoon ja totea ohjelman toiminnan muuttuminen.

Harjoitus 2:

Muuta serveripuolen toiminta sellaiseks etté vitsgjd el 1aheteta satunnai sessa jarjestyksessa,
vaan |dhetettavét vitsit otetaan vitsitaulukosta alusta alkaen. Tarkoitus on etta serveria
kayttava client voi lukea kaikki serverin tarjoamat vitsit jarjestyksessa. Serverin tulee toimia
siten ettd jos kaikki vitsit taulukosta on |dhetetty, se |ahettda clientille tekstin "No more jokes
avallable." Taman jalkeen, josclient edelleen pyytda uuttavitsig, serveri alkaalahettéavitseja
taas taulukon alusta alkaen, eli serveri toimii kuten silloin kun vitsien pyytely aloitettiin.
Tassatarvitaaan serveriluokkaan uus datajdsen, kuten esim.

int index of next joke to be sent = 0 ;
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Harjoitus 3:

Muuta serveripuolen toiminta sellaiseks etta kayttgjalla on mahdollisuus lisdtéa uusi vits
|dhetettavien vitsien listaan. Koska kyseinen lista on talla hetkella alustettu taulukko, jonka
koko ei voi kasvaa, kannattaa kyseinen taulukko ensin muuttaa Vector-luokkaa kéyttaen
dynaamiseks taulukoks. Kun vitsitaulukko on dynaaminen, voidaan uusi vitsi lisétéa sen
akuun metodia insertElementAt() kdyttéden. Kun uusi vitsi pannaan taulukon alkuun, se on
ainaensin lahetettava vits. Alussa vitsistringit voidaan liséta dynaamiseen taulukkoon
addElement()-metodin avulla.

Kun olet muuttanut ohjelman vitsitaulukon sellaiseks ettéd sinne voidaan lisdta uusia vitsg g,
VoIt toteuttaa uuden vitsin kirjoitusmahdollisuuden siten etta liséét ohjelmaan uuden
TextBox-olion johon vitsi voidaan kirjoittaa. Ohjelmavois serverindtoimiasiten etta siina
on Soft key -ndppédimessad komento "New Joke". Kun "New Joke" -komento annetaan,
ohjelma pistéa nayttoon uuden TextBox-olion. Tahan uuteen TextBox-olioon taytyy olla
Kiinnitettynd " Done"-komento, jonka antamisen jalkeen uuteen TextBoxiin kirjoitettu vitsi
lisétéan vitsilistaan ja nayttdon heitetédan alkuperdinen TextBox johon viittaa

textbox_for _messages.

TextBox- ja Command-olioiden kasittely voidaan pistda "paédluokkaan" eli MIDlet-
pohjaiseen luokkaan. Uusi vitsi saadaan siirrettya BluetoothJokesServer-luokan sisdlle siten
etta sinne laitetaan metodi jolla uus vits lisétdan ja jota kutsutaan "padluokasta’ silloin kun
uus vits on kirjoitettu ja Done-komento annettul.
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Seuraavat uudet datgjdsenet M 1Dl et-pohjaiseen luokkaan voivat olla tdman osatehtavan
ratkaisussa hyodyllisia

TextBox textbox to write new joke =
new TextBox( "WRITE NEW JOKE:", "",
512, TextField.ANY ) ;

Command new joke command =

new Command( "New Joke", Command.SCREEN, 1 ) ;
Command done command =

new Command( "Done", Command.SCREEN, 1 ) ;
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Harjoitus 4:

Lis&& ohjelmaan ominai suus, etta clientina toimiessaan ohjelmassa on kaytossa "L atest Joke"
-komento, joka antamalla pyydetaan serverilta viimeisin vits. Kaytanndssa tama tarkoittaa
etta serveri menee alkutilaansa ja l&hettéd vitsilistalta (vitsitaulukosta) ensimmaisen vitsin.
Tassé on tehtava muutos myo6s serverin puolelle ja otettava kaytt6on Bluetooth-yhteyden yli
siirrettavateksti jollauusin vits pyydetaan.

Harjoitus 5:

Ota serverin puolelle kaytt6on maksimiaika vitsipyynnon odotteluun. Jos siis client ei ole
pyytanyt uutta vitsiatietyn gan, esim. 2 minuuttia, kuluessa, serveri menee alkutilaan ja
alkaa odottelemaan yhteydenottoa joltain clientilta.

Harjoitus 6:

Muuta serveri sellaiseks etta se pystyy palvelemaan useita clientga. Tassa taytynee tehda
jokaista clientid varten oma séie.

Harjoitus 7:

Tee client-toimintoon ominaisuus, etta client menee alkutilaan jos serveri el |1&heta uutta
vitsid tietyn gjan kuluessa vitsipyynnon | &hettami sesta.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA VideoPlayerMIDlet.java

Jotta VideoPlayerM | Dlet.java ohjelman saa toimimaan tulee kéytetty .mpg-tiedosto sijoittaa
res-kansioon.

1. Lisd& ohjelmaan aluks valintalista joka mahdollistaa valitsemisen yhden monista
videoista. Tarkoitus on etta kun valintalistasta on valittu videotiedosto, siirrytdan suoraan
kyseisen videon katselutilaan. Tassa tehdavassa voit ottaa mallia esim. ohjelmasta
TekstiNetistaM I Dlet.java. Form-olion tilalle ndyttoon pannaan téssa siis List-olio. Tarvittava
List-olio saadaan ailkaan esm. seuraavanlaisilla midlettiluokan datajasenill&

String[] wvideo file addresses =

{

"resource:/test mpeg file from sun.mpg",
"http://www.oamk.fi/~karil/media/david bowie.mpg",
"http://joku muu osoite tanne",

} o

List wvideo selection list = new List( "CHOOSE VIDEO:",
List.IMPLICIT,
video file addresses,
null ) ;

Kun videon osoite alkaa stringilla "resource:”, ohjelmatajuaa sen automaattisesti res-
kansiossa olevaks tiedostoks. "http:"-alkuiset osoitteet kasitell&an puol estaan
nettiosoitteina. Voit luonnollisesti kayttéa omia videotiedostoja t&ssa harjoituksessa.
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2. Lisdaohjelmaan Pause-toiminto siten ettd VideoCanvas-luokassa kiinnitetéan vasempaan
Soft Key -nappé meen Pause-komento. Tarvittava Command-olio on jo ohjelmassa luotuna,
mutta sita el ole vield otettu kayttoon. Pista Pause-komento aluksi kayttoon ja testaa etta
video todella pysahtyy sillaja saat kuvan takaisin pyorimaan Replay-komennolla.

Kun tiedét ettd Pause-komento todella toimii, muuta ohjelma sellaiseks etta kun Pause-
komento on annettu, tuo Pause-komento poistetaan vasemmasta Soft Key -ndppamesta ja
tilalle pannaan Play-komento. Kun taas Play-komentoa on painettu, pannaan sen tilalle
uudelleen Pause-komento, jne. Voit maaritella tarvittavan Play-komennon samaan tapaan
kuin Pause-komentokin on tehty. (Jata toistaiseksi Replay-komento ohjelmaan.) Aivan
samaan tapaan kuin komento voidaan liséta addCommand()-metodilla se voidaan poistaa
canvasi sta removeCommand()-metodilla.

3. Parannaviela edellisen kohdan Pause/Play ominaisuutta siten etté Pause-komento otetaan
pois sitten kun videon 'soitto’ on paattynyt. Tama saadaan aikaiseksi esim. playerUpdate()-
metodissa jota kutsutaan aina automaattisesti kun jotain 'tarkedd tapahtuu. Esimerkiks kun
video on pééttynyt, se saadaa ko. metodissa selville seuraavanlaisella if-rakenteel |a:

if ( event == PlayerListener.END OF MEDIA )

{
}

Kun Pause-toiminto poistetaan videon paatyttya, tulee se lisdta takaisin sitten jos video
kaynnistetdan uudelleen Replay-komennolla.

// video on paattynyt

47 © Kari Laitinen



4. Ota selvaa miten saat soitettua videon 'luupissa 2 kertaa. Kannattaa tutkia mita Player-
rajapinnan dokumentaati ossa sanotaan.

5. Otasalville miten saat salville videon keston mikrosekunteina.
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EXTRA-HARJOITUS: Tutustuminen Java-servletteihin

Java-servletit ovat http-palvelimilla suoriintuvia Java-ohjelmia. Niita pystyy kaytanndssa
kehittamaan essm. NetBeans-tyokalulla. NetBeans on IDE (Integrated Devel opment
Environment) josta on olemassa versio jonka mukanatulee tarvittava http-server jonkaavulla
serviettga voi testata paikallisesti kehityskoneella.

Java-servletit saadaan kommunikoidaan jouhevasti Javallatehtyjen client-sovellusten avulla.
Servletit saadaan kommunikoimaan myds midlettien kanssa mutta tassa harjoituksessa client-
sovelluksina kaytetéan perinteisia Java SE -sovelluksia. Servlettien ja Java SE-sovel lusten
valinen tiedonsiirto voidaan tehda siten etta siirretéan kokonaisia olioita. Tamaon
mahdollista kun olioiden luokat toteuttavat serializable-rgjapinnan. Tall6in oliot
serialisoituvat ja deserialisoituvat automaattisesti tiedonsiirron yhteydessa.

Kansiosta http://www.natur al programming.com/javaser vlets/netbeans/ |6ytyy kaksi
Java-servlettia EchoServlet ja MovingBall Servliet NetBeans-projekteina.

Naiden kanssa kommunikoivat Java-sovellukset |6ytyvét kansiosta
http://www.natur alprogramming.com/j avagui/communications/

Seuraavat harjoitukset liittyvat ohjelmaan MovingBallServlet.java, jonka aussa on
kommenteissa selitetty kommunikointi M ovingBallM anager.java- ja
MovingBallViewer.java-sovellusten kanssa.
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Harjoitus 1:

Servlettgavoi myos’ katsoa selaimellakun selaimen osoitekenttd&n pannaan servletin osoite
eli URL. Tdlahetkella M ovingBall Ser vlet.java-ohjelmassa ei ole doGet()-metodia minka
vuoks servlettid selaimella’ katsottaessa’ se antaa virheilmoituksen. Tee siis
MovingBallservlet-luokkaan kyseinen metodi ja pista se 'tulostamaan’ jotain HTML-
koodia. Katso tdhan mallia ohjelmasta EchoServlet.java.

Harjoitus 2:

Ohjelmassa EchoSer vlet.java on ominaisuus etté se pistéa taltteen ArrayLi st-pohjaiseen
taulukkoon ne stringit jotka se on ' kaiuttanut’ sen kanssa kommunikoivalle sovellukselle.
Selaimellaon mahdollista’katsoa servlettiajolloin se ndyttda siihen mennessa kai uttamansa
stringit.

TeemovingBallservlet-luokkaan sellainen ominaisuus etta kun sita selaimella’ katsotaan’ se
nayttda pallon litkkeen viimeiset koordinaatit. Tama voidaan tehda esim. siten etté luokkaan
tehdaan datagj asen

ArrayList<Ball> moved balls = new ArrayList<Ball>() ;

johon talletetaan movingBal1Manager-sovelluksen lahettamat pallot, aivan samaan tapaan
kuin EchoServlet.java-ohjelmassa tall etetaan kaiutettuja stringeja. Kyseisten pallojen
koordinaatit voidaan sitten lukea doGet ()-metodissa ja lahettdd HTML-informaationa
selaimelle.
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Harjoitus 3:

Tee kokonaan uusi client-sovellus joka hal uttaessa pyytéaa MovingBall Servietilta
historiatiedon pallon liikkeista. Taman voit tehda essm. ottamalla kopion ohjelmasta
MovingBallViewer.java ja muuttamalla sen eri nimiseksi (esim.
MovingBallHistoryViewer.java).

Taman MovingBallHistoryViewer.java-ohjelman pitéa lahettda jokin erityinen
merkkistringi MovingBallServletille ja kun servlet huomaa saaneensa tuon erityisen stringin
se |lahettaa clientille takaisin koko ArrayList-taulukon jossa on kaikki liikutellut pallot.
Tassasiis muutetaan servletin dopost ()-metodia. Koko ArrayList-taulukko voidaan |ahettéa
clientille yhtena oliona aivan samaan tapaan kuin yksittainen sa11-oliokin |ahetetéan.

MovingBallHistor yViewer.java-ohjelmatul ostaa sitten kaikki taulukossa olevat pallot
naytolle.
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