LUKU 18

JAVA-MIDLETIT

Java-midletit ovat kénnykaoissa suoritettavia Java-ohjelmia

2006-03-03 Tiedosto luotu.

2006-10-24 Virheellisié paragraph tageja korjattu.
2009-10-02 Uudistettu versio ohjelmasta ClockMIDlet.java
2009-10-04 CustomitemDemoMIDlet.java lisétty.
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GraphicsDemoMIDlet.java -- piirtometodien demonstrointia

: Kun halutaan tehda midlettiohjel ma jossa piirretaén

' jotain naytdlle raphics-luokan metodeilla, tulee mééri-

¢ tellaerillinen canvas-luokasta johdettu luokka jonne

: piirtdmisen suorittavapaint () -metodi sijoitetaan. Tassé

' tapauksessatuon luokan nimi on GraphicsDemoCanvas ja
' seesitellédn mydhemmin téssa ohjelmassa.

! // GraphicsDemoMIDlet.java (c) Kari Laitinen

' import javax.microedition.midlet.*;
import javax.microedition.lcdui.*;

public class GraphicsDemoMIDlet extends MIDlet

‘ {
\ Display display of this midlet ;
s> GraphicsDemoCanvas canvas of this midlet ;
public GraphicsDemoMIDlet ()
{
display of this midlet = Display.getDisplay( this ) ;
canvas of this midlet = new GraphicsDemoCanvas() ;
}
protected void destroyApp( boolean conditional destruction disabled )
{
}
protected void pauseApp ()
{
}
protected void startApp() throws MIDletStateChangeException
{
display of this midlet.setCurrent( canvas of this midlet ) ;
}
}



Englanninkielen sanacanvastarkoittaa piirtoal ustaa 1
tai -kangasta johon taidemaal arit maalaavat tauluja. |
Javassa canvas on luokka josta johdetut luokat :
sisdtéavat mahdollisuuden maalata jotain luokan edus- |
tamaan olioon. canvas-luokasta johdettuun luokkaan i
kirjoitetaan paint () -metodi, joka sitten suorittaa tar- |
vittavat maalaamiset. paint () -metodi kutsuuntuu |
automaattisesti ohjelman suoriintumisen aikanajasille |
tulee parametrina viittaus Graphics-olioon, jonka |
avulla varsinainen piirtéminen tapahtuu. ]

class GraphicsDemoCanvas extends Canvas

GraphicsDemoM I Dlet.java -- piirtometodien demonstrointia

: Téss4 asetetaan ensin piir-
1 tovériksi valkoinen jasitten

i tuolla varill 4 taytetasn koko

] kanvaksen alue. Tadllatavalla
: kaikki naytolla olevatulee

: auksi ylikirjoitettua.

/ { .
! int canvas width, canvas height ; !
: public GraphicsDemoCanvas () !
| { /
. canvas width = getWidth() ; '
| canvas_height = getHeight() ; .
| } 2
T > public void paint( Graphics graphics ) L’
{
graphics.setColor( 255, 255, 255 ) ; // white color clears the canvas
graphics.fillRect( 0, 0, canvas width - 1, canvas height - 1 ) ;
graphics.setColor( 0, 0, 0 ) ; // black color is used for drawing
graphics.drawString( "Canvas size is " + canvas width
+ " x " 4+ canvas height, 20, 20,
Graphics.TOP | Graphics.LEFT ) ;
// Drawing a horizontal line into the middle of canvas area.
graphics.drawLine( 0, canvas_height / 2,
canvas_width, canvas height / 2 ) ;
graphics.fillRect( 20, 70, 100, 40 ) ;
graphics.fillArec( 20, 170, 100, 80, 45, 270 ) ;
graphics.drawArc( 100, 170, 100, 80, 315, 90 ) ;
}

GraphicsDemoM IDlet.java - 2. GraphicsDemoCanvas-luokka.

701



702 Luku 18: Java-midletit

Midletteja suunniteltaessa tulee huomi-
oida etté kai kissa puhelimissa néytto ei
vattamétta ole yhta suuri kuin tassa emu-
laattorin puhelimessa.

Canvas size iz 240 x 289

I
c |

Kaks alimmaista kuviota on saatu aikai-
seksi £illArc () - jadrawArc () -meto-
deillajoista ensin mainittu tayttéa
maééritellyn kaarenmuotoisen alueen piir-
tovérillajatoinen piirtéa pelkan kaaren.
Naill& metodeilla saadaan aikaan pallo tai
ympyra, kun piirretéén 360 asteen kaari ja
mééritell88n kaaren rajoittavan suorakait-
een molemmat sivut saman kokoisiksi.

GraphicsDemoMIDlet.java - X. Midlettia suoritetaan tassi emulaattorissa.
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SumMIDlet - midletti joka laskee kahden annetun luvun summan

‘ Tama ohjelma on ns. midletti joka kan- ] ( Midletit rakennetaan siten etté ne g
' nyké&ssatoimiessaan osaa pyytéa kayt- ; johdetaan standardi-Javaluokasta nimelta ;
' tajaltakaks kokonaislukuajalaskeane } MIDlet. Tama midletti toteuttaa Com- ;
] yhteen. 1 mandListener- jaItemStatelLis-

1 Midletteja ohjelmoitaessa tarvitaan ; tener-rgjapinnat, mikatarkoittaa etté ;
' yleensd ndma impoxrt-komennot ohjel- } midletissd on metodit nimeltd commanac- ;
] man alkuun. 1 tion() jaitemStateChanged().

/ // SumMIDlet.java (c) Kari Laitinen |

“a import javax.microedition.lcdui.*;
import javax.microedition.midlet.*;

public class SumMIDlet extends MIDlet
implements CommandListener, ItemStateListener S

{
> private Display display of this midlet ;
J private TextField first integer text field ; < -
N private TextField second integer text field ; RN
. private TextField result text field ; \
' private Form form of this midlet = new Form( "SumMIDlet" ) ; .
: private Command exit command = new Command( "EXIT", Command.EXIT, 1) ; |

Midletteja rakennettaessa
kaytetdén hyvaksi lukuisia Javan
standardiluokkia. pisplay on

] Tassa midletissa naytolla esitettavat kokonais-
luokka joka edustaa kannykéan

' luvut nékyvét TextField-olioiden siséllé Text-

' Field-oliot ovat tekstikenttia jotkakiinnitet&an

' Form-0lioon. Form-olio sitten kiinnitetéan midletin
nayttoad. Yleensa midleteissé on 1
ainaméaritelty pisplay téhan |
tapaan. l

Display-olioon. Namakiinnittamiset tehdaan kon-
struktorissa ja startApp () -metodissa.

SumMIDlet.java - 1: Midlettiohjelma jolla voidaan laskea kahden kokonaisluvun summa.
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Konstruktori on metodi jolla
luokan olio luodaan €li rakenne- ;
taan. Midlettioliohan luodaan ;

tarkoitus on sisaltéa naytettavét kokonaisluvut. Jokai-
seen TextField-olioon liittyy ns. |abel-teksi jota
néytetddn varsinaisen tekstikentén edella. Parametreina
TextField-luokan konstuktorille annetaan tuo label-
teksti, tekstikentén alkuteksti, tekstikentan leveys
merkkeina seka tekstikentén rajoitteet. Nuo rajoitteet
kuvataan vakioiden avulla. Esimerkiks vakio Text -
Field.NUMERIC tarkoitaa etté tekstikenttd&n voidaan
k&nnykén mappimistolta sy6ttéa vain kokonai slukuja

automaatti sesti kannykassasilloin
kun midletti k&ynnistet&én.

"> public SumMIDlet ()

{
display of this midlet = Display.getDisplay( this ) ;
first_integer text field = new TextField( "First integer: ", <
wn, 8, TextField.NUMERIC ) ;
first integer text field.setLayout( Item.LAYOUT CENTER ) ;
second integer text field = new TextField( "Second integer:",
nn, 8, TextField.NUMERIC ) ;
result_text field = new TextField( "Calculated sum:",
"0", 8, TextField.NUMERIC |
TextField.UNEDITABLE ) ;
form of this midlet.append( first_integer text field ) ;
form of this midlet.append( second integer text field ) ;
form of this midlet.append( result text field ) ;
.7
form of this midlet.setItemStateListener( this ) ;
: form of this midlet.addCommand( exit command ) ; <.
. form of this midlet.setCommandListener( this ) ; )

Form-0lioon lisataan vielaaiemmin
luotu komento €li command-olio. Lisaksi

L uodut tekstikenttgoliot kiinnitetaan 1
1 asetetaan tuolle oliolle kuuntelija siten

(lisétéan) téssd aiemmin luotuun Form-olioon. ;
Form-Oliot voivat sisaltéa tekstikenttiajamuita ;
nayttdkomponenttiolioita (itemejd). Form-oli- ;
olle asetetaan "tama" luokka kuuntelijaksi. ;

: etta tdssa luokassa ol evaa commandac -
1 K&yténndssa tama tarkoittaa etté téssé luokassa

tion () -metodia kutsutaan automaatti-
sesti silloin kun komento annetaan.
olevaa i temStateChanged () -metodia kut-
sutaan automaattisesti silloin kun jonkin Form-
oliossa olevan tekstikentan tekstia muutetaan
kénnykan ndppaimiston avulla

SumMIDlet.java - 2. SumMIDlet-luokan konstruktori.
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Midlettien ajoympéristosta kutsutaan meto-
deitadestroyApp () japauseapp ()
automaettisesti joissain tilanteissa jos’kun
goymparistd haluaa jostain syysta tuhota
midletin tai valiaikaisesti pysdyttaa sen.

N&ma metodit on midletissd oltava mutta
niille ei tarvitse ainakaan yksinkertaisissa
oppikirjaohjelmissa antaa mitéan tehtavaa.

Midletteihin tulee kirjottaa tdmén
nimiset metodit vaikkaniille ei ohjel-
massa olisi varsinaisia toiminteita suun-
niteltukaan.

777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777

> > protected void destroyApp( boolean conditional destruction disabled )< -’ )

{ .
} .
\\\\,> protected void pauseApp () <,/////
{
}
S protected void startApp() throws MIDletStateChangeException <.
{ R
display of this midlet.setCurrent( form of this midlet ) ; \
} \
public void commandAction( Command given command, '
Displayable display content ) !
{ :
if ( given command == exit command ) '
{ !
destroyApp( false ) ; :
notifyDestroyed() ; !
} /
} N
A e .
' ‘ Metodia startapp () kutsutaan silloin kun \

midletti ajoympéristéssaan (siis kannykéssa) !
kéynnistetaan. Ennen startapp () -metodin kut-

o suaon midlettiolio jo luotu ja sen konstruktori 1

Metodia nimeltd commandaction () ;
kutsutaan automaattisesti silloin kun ;

suoritettu.
Tassa kiinnitetddn komento midletin nayttoon

2 . aiemmin rakennettu formi.
mi dl etissd ainoa annettava komento on

EXIT-komento.

SumMIDlet.java - 3: Midletin " pakolliset” metodit ja commandAction()-metodi.
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Tédta itemStateChanged () -metodia kutsutaan automaattisesti
silloin kun jossakin Form-olion tekstikentassé tehddén muutos. Olisi
mahdollista ottaa selville missa tekstikentassa tuo muutos tehtiin, silla

olioon. (TextField on Item-luokan alaluokka) Tassé e kuitenkaan
oteta selville, missa teksti kentassa tekstia muutettiin, vaan aina laske-

: item which changed state Viittaajuuri tuohon TextField-

taan uudelleen tekstikentissd olevien lukujen summa.

public void itemStateChanged( Item item which changed state ) < - -

String first integer_ text
String second integer text

firs

t integer text field.getString() ;

second integer text field.getString() ;

if ( first integer text.length() == 0 )
first integer text = "O"
if ( second integer text.length() == 0 )

{ <l
second integer text = "O" R
int first integer = Integer.parseInt( first integer text ) ; |
int second integer = 1Integer.parselInt( second integer text ) ; !
int sum of two integers = first integer + second integer ;

String sum text = "" + sum of two integers ;

result text field.setString( sum text ) ; '

TextField-luokassaon kaytossa
metodit getString () jasetString(),
joillatekstikentéssa oleva teksti voidaan
lukeajakirjoittaa. Lopuksi asetetaan set-
String () -metodin avulla yhteenlaskun
tules tuloskentt&éan.

Jos tekstikentét olivat tyhjig, eli niihin ei
oltu viela kokonaislukuja kirjoitettu, teks-
tikenttien arvoksi ol etetaan luku nolla.
Arvoksi tulee asettaa 0", eli nollan siséltéava
stringi, jotta Integer.parselInt () -meto-
dilla tehtdva muunnos onnistuu varmasti.
Integer-luokan staattinen parseInt()-
metodi muuntaa annetun stringin int-
arvoksi. Jos annettu stringi e ole muunnet-
tavissa int-arvoksi, heitetddn poikkeus.

SumMIDlet.java - 4. Tekstikentissa tehtaviin muutoksiin reagoiva metodi.
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First integer: 2233
Second integer: 4455

|Calculated sum: |

Y hteenlaskun tuloksen sisdltava viimeinen
tekstikentta on sellainen ettéa sen arvoa el

] tekstikentan teksti nakyy himmeampané kuin
! muiden tekstikenttien tekstit. Taman teks-

! tikentt&olion luonnissa on kéytetty vakiota

: TextField.UNEDITABLE jolla saadaan

: aikaan ei-editoitava tekstikentté

SumMIDlet.java- X. Midletilla on tassa laskettu yhteen luvut 2233 ja 4455.
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KeyCodesMIDlet.java -- ndppdainpainalluksiin heti reagoiva midletti

TassA esmerkissi KeyCodesMIDlet -luokka €
tee pajon mitédn, vaan siellé luodaan olio jaljempana
esiteltavastd KeyCodesCanvas -luokasta. Tama
KeyCodesCanvas -0li0 on sitten se joka "hoitaa
hommat".

// KeyCodesMIDlet.java (c¢) Kari Laitinen '

import javax.microedition.midlet.*; '
import javax.microedition.lcdui.¥*;

public class KeyCodesMIDlet extends MIDlet

{
private Display display of this midlet ;
private KeyCodesCanvas key codes canvas ; ,
public KeyCodesMIDlet () K
{ .
display of this midlet = Display.getDisplay( this ) ; .
key codes canvas = new KeyCodesCanvas() ; <«--""
}
protected void destroyApp( boolean unconditional destruction required )
{
}
protected void pauseApp ()
{
}
protected void startApp() throws MIDletStateChangeException
{
display of this midlet.setCurrent( key codes canvas ) ;
} .
}

Tassa aiemmin luotuun pisplay-olioon Kiin-
nitetddn key codes canvas -0lio. Kéytannossa
siis ndytossa ndytetédn sitd mitikeyCodesCanvas
-luokassa médrétaan.

KeyCodesM IDlet.java- 1. Midlettiluokan maarittely.
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KeyCodesCanvas johdetaan t&ssa standar-
diluokasta nimelta canvas. Kun luokka
toteuttaa CommandListener -rgjapinnan, se
tarkoittaa etté se sisaltéi commandAction () -
metodin jokareagoi annettuihin komentoihin.
K omentoi hin voivat reagoidaerityyppiset oliot.
Aiemmassa esimerkissa SumM I Dlet.java
CommandListener -rajapinnan toteutti
* luokastamMiDlet johdettu luokka.

class KeyCodesCanvas extends Canvas < -’
implements CommandListener
{ String key code as string = "No keys pressed" ;
int key code numerical = 0 ;
int game action code = 0 ;
Command select hexadecimal printing = new Command( "Hexadecimal",

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

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

Command.SCREEN, 1 ) ;

Command select decimal printing

Command select binary printing

Command last _given command = select decimal printing ;

public KeyCodesCanvas ()

{
addCommand ( select hexadecimal printing ) ;
addCommand( select decimal printing ) ;
addCommand( select binary printing ) ;
. . <----l
setCommandListener( this ) ; .
} |

Aiemmin méaéritellyt komennot kiinnitetéan
tassd tahan KeyCodescanvas -olioon. Lisaks
méaéritel |&an etté tama olio toimii komentojen
kuuntelijana.

KeyCodesMIDlet.java - 2. KeyCodesCanvas -luokan datajasenet ja konstruktori.
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canvas-luokasta johdetuissa luokissa
onyleensépaint () -metodi, jollaon
suurinpiirtein sama tehtava kuin apleteis-
sakin olevillapaint () -metodeilla

Téassa ol etetaan ensin etta tul ostuksessa
numerot ndytetédn desimaalisina, mutta jos
valittuna on heksadesimaalinen tai binaarinen
numeroiden nayttotapa, téssé luodut string-
oliot hyl&téan ja stringiviittagjiin kiinnitetéén
uudet oliot.

"~ > protected void paint( Graphics graphics )

{ :
graphics.setColor( 255, 255, 255 ) ; !
graphics.fillRect( 0, 0, getWidth() - 1, getHeight() - 1) ; !
graphics.setColor( 0, 0, 0 ) ; ;
String game action code to print = "" + game action code ; ,/
String key code numerical to print = "" + key code numerical ; <
if ( last given command == select hexadecimal printing )

game action code to print =
Integer.toHexString( game action code ) + "H" ;
key code numerical to print =
Integer.toHexString( key code numerical ) + "H" ;
}
else if ( last given command == select binary printing )
game action code to print =
Integer.toBinaryString( game action code ) + "B" ;
key code numerical to print =
Integer.toBinaryString( key code numerical ) + "B" ;
}
graphics.drawString( "game action code: " + game action code to print,
10, 20,
Graphics.TOP | Graphics.LEFT ) ;
graphics.drawString( "key code numerical: " + key code numerical to print,
10, 40,
Graphics.TOP | Graphics.LEFT ) ;
graphics.drawString( "key code as string: " + key code as string,
10, 60,
Graphics.TOP | Graphics.LEFT ) ;

KeyCodesMIDlet.java - 3:

.' Graphics -luokan metodit ovat midleteissa
I samantapaisia kuin apleteissa, mutta eroja | dytyy.

. Metodien kuvaukset kannattaa tutkia el ektronis-

. estadokumentaatiosta.

KeyCodesCanvas -luokan metodi paint().
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keyPressed () -metodia kutsutaan automaattisesti sil-

; loin kun jotain kdnnykan néppéinta painetaan, ja metodi saa
; silloin parametrina kyseisen nappdimen numerokoodin.

] Tassa ngppaimen numerokoodi muutetaan seké ns. Game

; Action -koodiksi etta stringimuotoiseksi ndppaimen nimeksi.

public void keyPressed( int key code ) K
¢ game action code = getGameAction( key code ) ; <----7 g
key code numerical = key code ;
key code as string = getKeyName( key code ) ;

repaint () ;

}
public void commandAction( Command given command,
Displayable display content )
{
last given command = given command ;
} €

last given command ON tdman luokan Command-tyyppinen data-
jésen johon talletetaan tieto siitd miké komento on annettu viimeksi.
Metodi paint () tutkii "muuttujan" last given command arvonja
nayttéa ngppéinkoodit joko desimaalising, heksadesimaalisinatai binaari-
! sinariippuen tdman muuttujan arvosta.

Fanll

game_action_cods: 0
key_code_numerical: 53
key_code_as_string 5

Menu

W Hexadecimal

2 Decimal
3 Binary

KeyCodesMIDlet.java - X. Téassd on ensin painettu nappaintd 5ja sitten otettu menu esille.
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KuvashowMiIDlet.java — kuvia nayttava

RSO A SO

KuvashowM IDlet.java — kuvia ndyttava midlettiohjelma 713

midlettiohjelma

: Téssa esiteltéva ohjelma on midletti joka nayttéa
' néytolla .png-tiedostoina olevia kuvia. Kuvia

] voidaan kelata eteenpéin nuoli oikealle - januoli
. vasemmalle -n&ppéimill& Tassé kuvia on kelattu
! etenpédin Arnold Schwarzeneggerin kuvan

| kohdalle.

KuvashowM IDlet.java - X. Kuvia ndyttdva midletti toiminnassa.

// KuvashowMIDlet.java (c) Kari Laitinen

import java.io.* ;

import javax.microedition.midlet.*;
import javax.microedition.lcdui.*;

: Téssa ohjelmassa varsi-

. nainen midlettiluokka, siis

. MIDlet-luokastajohdettu

. luokka, on hyvin lyhyt. Siina
. luodaan olio KuvashowCan-
. vas-luokastaja pannaan tuo
. olio nayttoon.

MIDlet

Display.getDisplay( this ) ;
new KuvashowCanvas() ;

protected void destroyApp( boolean unconditional destruction required )

MIDletStateChangeException

taman midletin naytto.setCurrent( kuvashowcanvas ) ;

public class KuvashowMIDlet extends
Display taman midletin naytto =
KuvashowCanvas kuvashowcanvas =
{
}
protected void pauseApp ()
{
}
protected void startApp() throws
{

}

KuvashowMIDlet.java - 1: Kuvia ndyttava midletti.
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class KuvashowCanvas extends

{

int nayton leveys
int nayton korkeus

ge

Kuvatiedostoihin viitataan luonnollisesti niiden tiedoston-
imilla Sun Java Wireless Toolkitia kaytettdessa kuvati edostot
pannaan projektin res-kansioon. T&ssé kuvatiedostojen nimet
on pantu alustettuun string [1-tyypin taulukkoon. Heti
peréan luodaan samankokoinen tyyppid Image [1 olevatau-
lukko johon konstruktorissa luotavat Image-oliot talletetaan.

Canvas '

getwWidth() ;

tHeight () ;

int naytettavan kuvan indeksi = 0 ;

String[] kuvatiedostot =

Imagel[] naytettavat kuva

public KuvashowCanvas ()

{ "/pengbrew 160x160.png",
"/risto kimari 2000.png",
"/marilyn by warhol.png",
"/risto kimari blueface.png",
"/tarja halonen 2000.png",
"/nicole kidman.png",
"/terminator2.png",

"/kate winslet.png" } ;

t = new Imagel kuvatiedostot.length ]

~e

= 0 ;
< kuvatiedostot.length ;
++ )

[ kuvan indeksi ] =

Image.createImage( kuvatiedostot[ kuvan indeksi ] ) ; < -

{
for ( int kuvan indeksi
kuvan_indeksi
kuvan indeksi
{
try
{
naytettavat kuvat
}
catch ( IOException
{
System.out.print (
+
}
} }

kasittelematon poikkeus )

"\n Kuvaolion luontiongelma .... "
kuvatiedostot[ kuvan indeksi ] ) ;

Jokaisen annetun kuvatiedoston perusteella luodaan téssa
Image-0lio. Koskaon mahdollistaettdmetodi createImage ()
heittéé poikkeuksen siiné tapauksessa etté kuvatiedoston luke-
minen jostain syysta epéonnistuu, taytyy kuvaoliot luoda try-
catch -rakenteen sisdlla

KuvashowM | Dlet.java - 2: KuvashowCanvas-luokan alkuosa.
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| Yksi Image-tyyppinen kuvaolio taulukosta piirret&an :
] ndytolle Graphics-luokan drawImage () -metodilla :

protected void paint( Graphics graphics ) \

{ .
graphics.setColor( 255, 255, 255 ) ; // white '
graphics.fillRect( 0, 0, getWidth() - 1, getHeight() - 1 ) ; !
graphics.drawImage ( naytettavat kuvat[ naytettavan kuvan indeksi ], < -~

2, 0,
Graphics.TOP | Graphics.LEFT ) ;

}

public void keyPressed( int nappainkoodi )

{
int game action code = getGameAction( nappainkoodi ) ;
switch ( game action code )

{
case UP:
case LEFT:
if ( naytettavan kuvan indeksi > 0 )
{
naytettavan kuvan indeksi -- ;
}
else
{
naytettavan kuvan indeksi = naytettavat kuvat.length - 1 ;
}
break ;
case DOWN:
case RIGHT:
if ( naytettavan kuvan indeksi < ( naytettavat kuvat.length - 1))
{
naytettavan kuvan indeksi ++ ;
}
else <-- L
{ .
naytettavan kuvan indeksi = 0 ; v
} '
break ; "' _______________________________________________
} ) Muuttujan (datakentén) naytettavan kuvan indeksi arvo
) Z maérad, minka kuvan metodi paint () piirtéd ndytolle. Téssa
) repaint() ; ! kyseisen muuttujan arvoa kasvatetaan yhdell4 tai se asetetaan nol-

} laksi siina tapauksessa jos se on jo saavuttanut maksimiarvonsa.

KuvashowM|Dlet.java - 3. KuvashowCanvas-luokan ja koko ohjelman loppuosa.



716 Luku 18: Java-midletit

LiikkuvaPalloMIDlet.java — List-luokkaa hyddyntéava ohjelma

Command . BACK-madrittelylla
komennosta tulee sellainen etta se kiin-
nittyy siihen Soft Key -ndppé meen joka
normaalisti toimii laitteen BACK-nédp-
paimena.

varin liikuteltavalle pallolle. List-olio luodaan
List.IMPLICIT-parametrilla mikatarkoittaaetta
listasta voidaan siirtya heti valinnan jalkeen pallon
liikuttelutilaan.

. // LiikkuvaPalloMIDlet.java (c) Kari Laitinen

' import javax.microedition.midlet.*;
! import javax.microedition.lcdui.*;

' public class LiikkuvaPalloMIDlet extends MIDlet
implements CommandListener

private Display taman midletin naytto ;
private LiikkuvaPalloCanvas liikkuvan pallon canvas ;

String[] pallon varivaihtoehdot = { "Punainen pallo",
"Vihrea pallo",

"Sininen pallo",
"Musta pallo",
' "Tummanpunainen pallo",
h "Tummanvihrea pallo",
) "Tummansininen pallo" } ;

List varin valintamenu = new List( "Valitse pallon vari",
List.IMPLICIT,
pallon varivaihtoehdot,
null ) ;

Command varinvaihtokomento = new Command( "Muu vari", :
Command.SCREEN, 5 ) ; ,

Command harmahtavanasetuskomento = new Command( "Harmahtava", <---7
Command.BACK, 5 ) ;

public LiikkuvaPalloMIDlet ()

{

taman midletin naytto Display.getDisplay( this ) ;
liikkuvan pallon canvas = new LiikkuvaPalloCanvas( this ) ;
liikkuvan pallon canvas.addCommand( varinvaihtokomento ) ;
liikkuvan pallon canvas.addCommand( harmahtavanasetuskomento ) ;

liikkuvan pallon canvas.setCommandListener( this ) ;

varin valintamenu.setCommandListener( this ) ;

LiikkuvaPalloMIDlet.java - 1. Esmerkki List-luokkaa hyddyntavasté ohjelmasta.
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protected void destroyApp( boolean unconditional destruction required )

} STTTTTTTITITI T .
! Alussangyton sisdténaonList-olio
protected void pauseApp () ' i varin valintamenu. '
{ N X
} .
protected void startApp() throws MIDletStateChangeException X
{
taman midletin naytto.setCurrent( varin valintamenu ) ; <o
public void commandAction( Command annettu komento,
Displayable display content )
if ( annettu komento == varinvaihtokomento )
{
/"'> taman midletin naytto.setCurrent( varin valintamenu ) ;
! else if ( annettu komento == harmahtavanasetuskomento )
; {
' liikkuvan pallon canvas.muuta pallon vari( "Harmahtava pallo" ) ;
: liikkuvan pallon canvas.repaint() ;
: }
! else if ( annettu komento == List.SELECT COMMAND ) <& - oo -l
: int valitun varin indeksi = ’
) varin valintamenu.getSelectedIndex() ;
. String varin nimi listasta =
! varin valintamenu.getString( valitun varin indeksi ) ;
: liikkuvan pallon canvas.muuta pallon vari( varin nimi listasta ) ;
. taman midletin naytto.setCurrent( liikkuvan pallon canvas ) ;
\ } ,

List.SELECT COMMAND On erdanlainen
automaattisesti generoitu komento joka tulee kasit-
telyyn kun List . IMPLICIT-tyyppiselta listata
tehdaén valinta. Tatéa komentoa kasiteltéessa
otetaan kayttdon valittu véri ja asetetaan ohjelma
"pelitilaan" pistémalla nayton sisdlloksi liikkuvan
pallon canvas.

: nut Muu véri -komennon. pisplay-luo-
. kan setcurrent () -metodillavoidaan ;
: siis ndyton sisdlloksi muuttaa erilaisia ;
. oOlioita. ;

LiikkuvaPalloMIDlet.java - 2: Varsinaisen midlettiluokan loppuosa.
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: RGB-véri koostuu kolmesta
. varikomponentista Red, Green ja
. Blue Véri voidaan méarittéa hek-
class LiikkuvaPalloCanvas extends Canvas ! sadeynmdﬂuvu”ajokaonrnqmoa
{ : OxOORRGGBB. Jokaiselle variko-
] mponentille on siis numeroarvot

valiltao ... 255.
int pallon paikka x, pallon paikka y ; . 4

MIDlet canvasin luonut midletti ;

7

7

int rgb varin maarittely = 0x00000000 ; '

public LiikkuvaPalloCanvas( MIDlet annettu midletti )

{ "
canvasin luonut midletti = annettu midletti ; .
pallon paikka x = getWidth() / 2 - 20 ; '
pallon paikka y = getHeight() / 2 - 20 ; :

} :

public void muuta pallon vari( String annettu varin nimi ) :

{ ,
if ( annettu varin nimi.equals( "Punainen pallo" ) ) .,
{

rgb varin maarittely = O0x00FF0000 ; <o
}
else if ( annettu varin nimi.equals( "Vihrea pallo" ) )
{
rgb varin maarittely = 0x0000FF00 ;
}
else if ( annettu varin nimi.equals( "Sininen pallo" ) )
{
rgb varin maarittely = 0x000000FF ;
}
else if ( annettu varin nimi.equals( "Musta pallo" ) )
{
rgb_varin maarittely = 0x00000000 ;
}
else if ( annettu varin nimi.equals( "Tummanpunainen pallo" ) )
{
rgb_varin maarittely = 0x007F0000 ;
}
else if ( annettu varin nimi.equals( "Tummanvihrea pallo" ) )
{
rgb varin maarittely = 0x00007F00 ;
}
else if ( annettu varin nimi.equals( "Tummansininen pallo" ) )
{
rgb varin maarittely = 0x0000007F ;
}
else if ( annettu varin nimi.equals( "Harmahtava pallo" ) )
{
rgb varin maarittely = O0x007F7F7F ;
}
}

LiikkuvaPalloM|Dlet.java - 3: LiikkuvaPalloCanvas-luokan alkuosa.
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Graphics-luokan drawRect () - g Pallo piirretéén téssd £i11arc () -metodilla,
metodillapiirretéan canvaksenymparille ', jokatayttaa suorakaiteen sisdlla olevaa soikiota
raamit. getWidth () - jagetHeight () - ¥ annettujen kulmaméérittelyjen mukaisesti. Pallo
metodeilla otetaan selville canvaksen g piirretaén 40 x 40 pikselin kokoisen suorakaiteen
koko. '+ (nelion) sisaan. Kun pallon kaareksi maaritetaan

360 astetta, syntyy kokonainen pallo.

g protected void paint( Graphics graphics )

: { // Aluksi koko naytto tyhjennetaan maalaamalla se valkoiseksi. x
graphics.setColor( 255, 255, 255 ) ; // Valkoinen vari
graphics.fillRect( 0, 0, getWidth() - 1, getHeight() - 1) ;

. graphics.setColor( rgb varin maarittely ) ; )

\\5 graphics.drawRect( 0, 0, getWidth() - 1, getHeight() - 1 ) ; K

graphics.fillArc( pallon paikka x, pallon paikka y, 40, 40, 0, 360 ) ;
graphics.drawString( " (" + pallon paikka x

+ ", " + pallon paikka y + ")",
2, 0, Graphics.TOP | Graphics.LEFT ) ;

}
public void keyPressed( int nappaimen koodi )
{
int game action code = getGameAction( nappaimen koodi ) ;
switch ( game action code )
{
case UP:
pallon paikka y -= 3 ;
break; 6"‘---.__\
case DOWN: N
pallon paikka y += 3 ; "
break; :
case RIGHT: 4
pallon paikka x += 3 ; | Metodi nimeltd keyPressed ()
break; | reagoi "pelitilassa’ nuolindppéinten
: painalluksiin. Pelitilallatarkoitetaan
case LEFT: ' tilaajolloin LiikkuvaPalloCan-
iallin—"alkka—x = 3 : vas-0lio on néyton sisdlténé. Pallon
) reaki ' paikan koordinaatteja muutetaan
! sopivasti sen mukaan mita nuolingp-
repaint () ; ! panta painettiin.
} A
} N e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 22 -

LiikkuvaPalloMIDlet.java - 4. LiikkuvaPalloCanvas-luokan ja koko ohjelman loppuosa.
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Tummanpunainen palla
Tummanvihrea pallo
Tummansininen pallo

Harmahtaya ML wari

.' Vasemmalla on esitetty varinvalintavalikko joka tulee midletin kaynnistyessa

: esiin. Kyseisen valikon saa nékyviin myds myohemmin kun tekee Muu véri -

! valinnan. Oikealla on midletin varsinainen "pelindkymd’. Ruudulla olevaa pal-
| loavoi liikutella nuolingppdimilla. Vasemmassa yldkulmassa nékyvét pallon

{ koordinaatit. Harmahtava-valinnalla pallon vérin voi muuttaa nopeasti.

LiikkuvaPalloMIDlet.java - X. "Pelin" alkundkyma ja pelindkyma.
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Talasivulla on kuvattu erdiden térkeiden midlettien !
rakentamisessa tarvittavien luokkien suhteita, eli luokkien l
valista periytymisté. Esimerkiks pispalyable-luokan aa :
luokkien oliot ovat sellaisia jotka voidaan kiinnittéa nayt- :
tdON. pisplay-luokan setcurrent () -metodilla. i

Displayable
Canvas Screen
GameCanvas Alert Form List TextBox

Item ON toinen térked luokka. 1tem-luokan alaluokkien oli-
oita voidaan kiinnittd8 Form-olioon ja ndin rakentaa kén-
nykan nadytdlle pienemmista pal asista koostuva nékyma.
Tutki dokumentaatiota ja piirra tem-luokan alaluokat
samaan tapaan kuin yll&on tehty.
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SatunnaislukujaMiIDlet.java — luokkien Random ja ChoiceGroup kayttéa

= |
YIMEKS! ARMOTTU SATUMMAISLUKL:
0.1 75584771985728493
Y alinnat
R

// SatunnaislukujaMIDlet.java

import javax.microedition.midlet.*;

F il

Valitze lukualue yms.

double-tyyp-

LUKUALUE (int):

pisen satunnaislu-
vun generointi on
tassa valittuna

double-tyyppi: Lukualueen
Flrata vain double-arvo valinta el vaikuta
double-tyyp-

pisen satunnaislu-
vun suuruuteen.
double-tyypin
valinta kuuluu
ChoiceGroup-
olioon jossaon
tehtavissa vain

yksi valinta.

import javax.microedition.lcdui.*; g

import java.util.Random ;

<. ---

Midlettiluokka on jalleen lyhyt koska
kaikki toiminnot tapahtuvat canvas-
luokasta johdetussa luokassa. Tallainen
import-komento tarvitaan ohjelman alussa
koska standardiluokka Random Sijaitsee
paketissa java.util.

public class SatunnaislukujaMIDlet extends MIDlet

{

Display taman midletin naytto = Display.getDisplay( this ) ;

SatunnaislukuCanvas satunnaislukucanvas

new SatunnaislukuCanvas( taman midletin naytto ) ;

protected void destroyApp( boolean unconditional destruction required )

{
}

protected void pauseApp ()

{
}

protected void startApp() throws MIDletStateChangeException

{

taman midletin naytto.setCurrent( satunnaislukucanvas ) ;

}
}

SatunnaislukujaMIDlet.java - 1: Satunnaidukuja generoiva midletti.
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:, ChoiceGroup-0lio edustaan Form-olioon kiinnitettéavaa Toinen ChoiceGroup-
: ndyttokomponenttia jolla voidaan suorittaa valintoja. Tassa | olio sisalt&4 vain yhden

: luodaan kolme valintamahdollisuutta siséltdva choiceGroup- ] valintamahdollisuuden.

: olio. Koska valinnan tyyppi on Choice .EXCLUSIVE vain yksi ] K yseisen valinnan tyyppi

i kolmesta mahdollisuudesta voi olla kerrallaan valittuna. | 0N Choice.MULTIPLE.

' class SatunnaislukuCanvas extends Canvas
! implements CommandListener '

L :
, Display taman midletin naytto ; '
! int arvottu satunnaisluku int = 0 ; '
' double arvottu satunnaisluku double = 0 ; '
. Form valinnat form = new Form( "Valitse lukualue yms." ) ; .
. String[] lukualueet = { "0 ... 9", "0 ... 99", "0 ... 999" } ; '
> ChoiceGroup 1lukualueen valinta = new ChoiceGroup( "LUKUALUE (int):", :
Choice.EXCLUSIVE, '
lukualueet, null ) ;
String[] double valinnan teksti = { "Niytd vain double-arvo" } ; N
ChoiceGroup double valinta = new ChoiceGroup( "double-tyyppi:", < ---
Choice.MULTIPLE,
double valinnan teksti,
null ) ;

Command komento valintojen suorittamiseksi =
new Command( "Valinnat", Command.SCREEN, 1 ) ;

Command komento_valinnoista poistumiseen =
new Command( "Poistu", Command.SCREEN, 1 ) ;

public SatunnaislukuCanvas( Display annettu naytto )

{

taman midletin naytto = annettu naytto ;

valinnat form.append( lukualueen valinta ) ;

valinnat form.append( double valinta ) ;

valinnat form.addCommand( komento valinnoista poistumiseen ) ; < -
valinnat form.setCommandListener( this ) ; IR

addCommand ( komento valintojen suorittamiseksi ) ;
setCommandListener( this ) ; . '

| Komento jolla siirrytéan valintoihin liitetéén téhan canvasl uok-
! kaan, mutta komento jolla poistutaan valinnoista liitetéan formiin.

SatunnaislukujaMIDlet.java - 2: SatunnaisukuCanvas-luokan datakentét ja konstruktori.
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Soft Key -ndppéimiin kyt-
kenttyja komentoja antamalla

Midletti generoi satunnaisluvun kun painetaan jotain
' saadaan valintojentekoformi :

; numerondppainta. Aluksi tutkitaan onko valittu double- :

; tyypin satunnaisluvun generointi. Jos double-valintaaei
hal uttaessa ndytt6on tai otettua i ;
pois naytolta.

ole tehty, generoidaan int-tyypin satunnaisluku.

. public void commandAction( Command annettu komento,
! Displayable nayton nykyinen sisalto )
B {

> if ( annettu komento == komento valintojen suorittamiseksi )

{
taman midletin naytto.setCurrent( valinnat form ) ; .
} '.
else if ( annettu komento == komento valinnoista poistumiseen ) !
taman midletin naytto.setCurrent( this ) ; '
} |
public void keyPressed( int nappainkoodi ) '
{
if ( nappainkoodi >= '0' && mnappainkoodi <= '9' ) !
Random satunnaislukugeneraattori = new Random() ; '

H I

if ( double valinta.isSelected( 0 ) ) <--
{
arvottu satunnaisluku double =
satunnaislukugeneraattori.nextDouble () ;
else if ( lukualueen valinta.getSelectedIndex() == 0 )

{

arvottu satunnaisluku_ int =
satunnaislukugeneraattori.nextInt( 10 ) ;
}
else if ( lukualueen valinta.getSelectedIndex() == 1)

{

arvottu satunnaisluku int =

satunnaislukugeneraattori.nextInt( 100 ) ;

7

}
else if ( lukualueen valinta.getSelectedIndex() == 2 )

{

arvottu satunnaisluku int =

satunnaislukugeneraattori.nextInt( 1000 ) ;

repaint () ; Satunnaislukuja saadaan generoituanextbouble () - ja

nextInt ()-metodeillasen jalkeen kun on ensin luotu Ran -
dom-tyyppinen satunnaislukugeneraattori. nextDouble ()
palauttaa satunnaisen double-arvon jokaon suurempi tai
yhtésuuri kuin nolla ja pienempi kuin yksi.

i
N .
<

SatunnaislukujaM I Dlet.java - 3: commandAction()- ja keyPressed()-metodit.
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paint () -metodissa tulostetaan keyPressed () -metodissa
generoitu satunnaisiuku joka on talletettu joko datakenttédn
arvottu satunnaisluku int ta datakenttdén
arvottu satunnaisluku double Sen mukaan miten midletti

isSelected () ON ChoiceGroup-luokan metodi jollavoidaan
tutkia onko jokin tietty choiceGroup-olioon kuuluva valinta
suoritettu. Metodille isselected () annettava parametri on
valinnan indeksi. Nollaviittaa ensimméi seen valintaan. Siina
ChoiceGroup-0liossajohon double valinta Viittaaon vain

l double-tyyppisen vai int-tyyppisen satunnaisluvun. Metodi
! yksi valintamahdollisuus ja siihen téssa viitataan indeksilla 0.

protected void paint( Graphics graphics ) ‘
{ '
graphics.setColor( 255, 255, 255 ) ; // Valkoinen vari kayttoon |
graphics.fillRect( 0, 0, getWidth(), getHeight() ) ; '

7

graphics.setColor( 0, 0, 0 ) ; // Musta vari kayttoon
graphics.drawString( "VIIMEKSI ARVOTTU SATUNNAISLUKU:",
10, 20, Graphics.TOP | Graphics.LEFT ) ; i

if ( double valinta.isSelected( 0 ) ) -7
{
graphics.drawString( "" + arvottu satunnaisluku double,
10, 40, Graphics.TOP | Graphics.LEFT ) ;
}
else
{
graphics.drawString( "" + arvottu satunnaisluku int,
10, 40, Graphics.TOP | Graphics.LEFT )

: ;

SatunnaislukujaMIDlet.java - 4. SatunnaislukuCanvas-luokan ja koko ohjelman loppuosa.
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CustomitemDemoMIDlet.java — Customltem-luokan kaytto

CustomItem On Standardiluokka jota
voidaan kayttéd kun halutaan midlettiin piir-

! CustomI tem-|uokastajohdettuun luok-
toalue jokaei kasitd koko néyttod custom- |

kaan tulee aina kirjoittaa téssa nakyvéat
metodit joiden avulla midlettia suorittava
gjoymparistd voi saadatietoa minka
kokoisena "kustomoitu item" halutaan
nakyvan.

Item On abstrakti luokka, mika tarkoittaa ettéa
siitd aina johdetaan uusi luokka kun halutaan
"kustomoitu item" tehda.

, // CustomItemDemoMIDlet.java (c) Kari Laitinen

, import javax.microedition.midlet.* ;
. import javax.microedition.lcdui.* ;

‘-~ > class PaintableArea extends CustomItem
static final int DRAWING AREA WIDTH 180 ;
static final int DRAWING AREA HEIGHT = 140

CustomItemDemoMIDlet master midlet ;

public PaintableArea( CustomItemDemoMIDlet given midlet )

super ( "PAINTABLE AREA" ) ;
master midlet = given midlet ;

protected int getMinContentWidth () < ---
return DRAWING AREA WIDTH ;

protected int getMinContentHeight ()
return DRAWING AREA HEIGHT ;

protected int getPrefContentWidth( int tentative content height )
return DRAWING AREA WIDTH ;

protected int getPrefContentHeight( int tentative content width )
return DRAWING AREA HEIGHT ;

public void request repaint ()
repaint () ;

CustomltemDemoM IDlet.java - 1. Esimerkki Customltem-luokan kaytosta.
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protected void paint( Graphics graphics,
int current item width,
int current item height )

{
graphics.setColor( 255, 255, 0 ) ; // Yellow color
graphics.fillRect( 0, 0, current item width, current item height ) ;
graphics.setColor( 255, 0, 0 ) ; // Red color
if ( master midlet.ball drawing is selected() == true )
{
int ball diameter = current item height / 2 ;
graphics.fillArc( current item width / 2 - ball diameter / 2,
current item height / 2 - ball diameter / 2,
ball diameter, ball diameter,
0, 360 ) ;
}
else if ( master midlet.triangle drawing is selected() == true )
{
int triangle height = current item height / 2 ;
int triangle width = triangle height * 3 / 2 ;
int triangle top point x = current item width / 2 ;
int triangle top point y = current item height / 4 ;
graphics.fillTriangle( triangle top point x,
triangle top point y,
triangle top point x - triangle width / 2,
triangle top point y + triangle height,
triangle top point x + triangle width / 2,
triangle top point y + triangle height ) ;
}
else if ( master midlet.square drawing is selected() == true )
{
int square height = current item height / 2 ;
graphics.fillRect( current item width / 2 - square height / 2,
current_item height / 2 - square height / 2,
square height, square height ) ;
} ST
} '

Tallasivullaolevalle paint () -meto-
dille tulee parametreina tieto siitd minka
kokoisena piirtoalue on juuri nyt
naytolla. Kun midlettia suoritetaan, piir-
toalueen koko voi muuttua, ainakin
moni mutkai semmissa sovelluksissa.

; Esimerkiksi tassa piirretdén £illRect () -
; metodin avulla ndytdlle nelid siiné tapauksessa jos ;
; nelion piirto on valittuna choiceGroup-valikossa :
; Midlettiluokassa, siis MID1et-luokassa johde- :
; tussa luokassa, on metodit joiden avullatamé ;
; paint () -metodi voi tarkastaa miké kuvio on :
f valittu piirrettévaksi. :

CustomltemDemoM IDlet.java - 2: Customltemista johdetun PaintableArea-luokan loppuosa.
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: PaintableArea-0lio on kuin mikatah-
; ansa muu Item-luokan alaluokan olio, €li se
: voidaan kiinnittéa Form-olioon metodin

; append () avulla. Tassakiinnitetddn formiin
' ensin piirtoalue ja sitten ChoiceGroup-olio.
: Sek& choiceGroup €ttd CustomItem Ovat
{ Item-luokan alaluokkia

Téassa rakennetaan choiceGroup-
valikko eli "valintaryhmd' jonka avulla
voidaan valita piirtoalueelle piirrettéva
kuvio. Valittavat kuviot ovat pallo, kolmio
janelio. Kun valikokko luodaan paramet-
rillachoice.EXCLUSIVE, Siindvoi ker-
rallaan ollavain yks valinta tehtyné

! public class CustomItemDemoMIDlet extends MIDlet

implements ItemStateListener

= new PaintableArea( this ) ;

{ "Ball", "Triangle", "Square" }

"CustomItem DEMO" ) ;

~e

"Select shape to draw:",
Choice.EXCLUSIVE,
selectable shapes, null ) ;

==0) ;

. {
! Display midlet display = Display.getDisplay( this ) ;
! PaintableArea paintable area
! Form form for items = mnew Form(
: String[] selectable shapes =
! ChoiceGroup shape choices = mnew ChoiceGroup (
g public CustomItemDemoMIDlet ()
. {
> form for items.append( paintable area ) ;
form for items.append( shape choices ) ;
form for items.setItemStateListener( this ) ;
}
protected void startApp() throws MIDletStateChangeException
{
midlet display.setCurrent( form for items ) ;
protected void pauseApp ()
protected void destroyApp( boolean unconditional destruction requested )
public boolean ball drawing is selected()
{
return ( shape choices.getSelectedIndex()
}

CustomltemDemoM IDlet.java - 3;: Midlettiluokan alkuosa.
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public boolean triangle drawing is selected()

{ return ( shape choices.getSelectedIndex() == 1) ;
}
public boolean square drawing is selected()
{
return ( shape choices.getSelectedIndex() == 2 ) ;
}
public void itemStateChanged( Item item which changed state )
{
if ( item which changed state == shape choices )
{
paintable area.request repaint() ; <---a
} f
} /

PaintableArea-0liota pyydetdén tall&a metodikutsulla
pyytamaan ndytttal ueensa sisallon paivitys siina tapauk-
sessa kun piirrettava kuvio on valittu uudelleen.

F il :
[Customitem DEMO
PAINTABLE AREA

PaintableArea-olio téyttaé tassé vain osan
naytostd. Na&in ndyttdon sopii samaan aikaan
myos valikko jolla piirrettéava kuvio valitaan.

Select shape to draw:
®gal

] Triangle

9] Sguare

CustomltemDemoM I Dlet.java - X. Ohjelma on tassd juuri kaynnistetty.
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ClockMiIDlet.java — saikeen sisaltava midletti

// ClockMIDlet.java (c) Kari Laitinen y

Tassa ohjelmassa canvas-
luokasta johdettu luokka

import java.util.* ; |
| esitell&dn ensin jaMIDlet-

import javax.microedition.midlet.*;
import javax.microedition.lcdui.*;

luokastajohdettu midlettiluokka
on ohjelman |lopussa.
class ClockCanvas extends Canvas
implements Runnable

Thread thread that runs the clock ;
boolean thread must be executed = false ;

int canvas_width, canvas height ;
int clock center point x, clock center point y ;

public ClockCanvas ()

setFullScreenMode( true ) ;
canvas width = getWidth() ;
canvas _height = getHeight() ;
clock _center point x = canvas width / 2 ;
clock center point y = canvas height / 2 + 10 ;
}
public synchronized void start animation thread()
{
if ( thread that runs the clock == null )
{
thread that runs the clock = new Thread( this ) ; < - -
thread must be executed = true ; e
thread that runs the clock.start() ; <o \
} . I
} . :

] Tassa luodaan Thread-luokan olio, jokatoimii rinnak-
] kaisesti suoritettavana sdikeena midletin rinnalla. Séie |éh-
] tee kayntiin kun kutsutaan sdieolion suhteen Thread-

Z luokan metodia start (). VaAittomasti start () -metodin
] kutsun j& keen generoituu automaattisesti kutsu run () -

] metodiin, joka sisdltéd rinnakkaisesti suoritettavan sdikeen
Z ohjelmakoodin. Thread-luokan konstruktorille annetaan

] viittaus "t&han" clockcanvas-luokan olioon, minka

] perusteella Thread-oliossa tiedetédin missi suoritettavaksi
! tarkoitettu run () -metodi sijaitseen.

ClockMIDlet.java- 1: Kelojota" kaytetadn" sdikeen avulla.
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Séie saadaan pysatytettyd kun muut-
tujale thread must be executed
asetetaan arvoks £alse. Tal6Gin run () -
metodissa olevawhi 1e-silmukka paét-
tyy, jasaie "kuolee" silloin kun run () -
metodi paattyy. Kun vield kutsutaan
Thread-luokan interrupt () -metodia
téhan tapaan, varmistutaan siité etta sdie
"heré& kuolemaan™ myos siina tapauk-
sessa kun se on nukkumistilassa.

| Metodeitastart animation thread() ja
i stop animation thread () kutsutaan

: midlettiluokan destroyapp (), pauseapp () - ja
. startapp ()-metodeista. K &ytanndssa naiden

. metodien avulla animaatio keskeytetaan silloin

. kun midletti asetetaan puhelimessa epsaktiiviseen
© tilaan tai lopetetaan kokonaan..

RN public void stop animation thread() \

¢ if ( thread that runs the clock != null ) N
{ ’,,
thread must be executed = false ; <o i
thread that runs the clock.interrupt() ;
thread that runs the clock = null ;
}
}
public void run()
{
while ( thread must be executed == true )
{
repaint () ; Sl
try
{ .
Thread.sleep( 200 ) ; // Suspend for 0.2 second. *
}
catch ( InterruptedException caught exception )
¢ // No actions to handle the exception.
}
}
} K

| Metodiarun () kutsutaan automaattisesti senjakeen kun
| sdie on aktivoitu Thread-luokan start () -metodia kut-

: sumalla. Metodi run () Siis edustaa ohjelmassa varsinaisen
; midletin rinnalla toimivaa itsendista séiettd. Téma run () -

| metodi aiheuttaa sekunnin vé ein ndyton péaivittdmisen, ja

] kun paint () -metodi puolestaan piirtéé naytolle aina

] nykyisen kellonajan, ndytdlle piirrettava kello nayttéa

' kayvan.

ClockMIDlet.java - 2: ClockCanvas-luokan metodeita.
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Kun paint () -metodia kutsutaan
sekunnin vélein, japaint () maalaa
néytdlle aina kulloisenkin kellonajan,
saadaan aikaan illuusio kdyvasta
kellosta.

: Midletissa saadaan kannykan kullcinenkin

: kellonaika selville luomalla calendar-tyyppinen
. olio tahan tapaan. calendar-oliosta voidaan sit-
ten poimia erilaista aikainformaatiota get () -

metodin avulla. Esimerkiksi kun get () -metodille
annetaan parametrinavakio Calendar . YEAR,
saadaan selville calendar-olioon talletettu vuosi.

public void paint( Graphics graphics )
{
String[] days of week = { "Sun", "Mon", "Tue",
IlWedIl' lIThulI’ IlFrilI’ llSatll } ;

String[] names of months = { "Jan", "Feb", "Mar", "Apr",
llMay n ’ n Jun n ’ n Jul n ’ n Aug n ’
IISePII ’ lIOctlI , "NOV", llDec n } ;

Calendar time now = Calendar.getInstance() ; <---
int current year = time now.get( Calendar.YEAR ) ;

int current day = time now.get( Calendar.DAY OF MONTH ) ;

int month index = time now.get( Calendar.MONTH ) ;

int number of day of week = time now.get( Calendar.DAY OF WEEK ) ;
String current month = mnames of months[ month index ] ;

String current day of week = days of week[ number of day of week - 1] ;
int current hours = time now.get( Calendar.HOUR OF DAY ) ;

int current minutes = time now.get( Calendar.MINUTE ) ;

int current seconds = time now.get( Calendar.SECOND ) ;

int current milliseconds = time now.get( Calendar.MILLISECOND ) ;

graphics.setColor( 200, 200, 255 ) ; // light blue
graphics.fillRect( 0, 0, canvas width, canvas height ) ;
graphics.setColor( 0, 0, 0 ) ; // black
graphics.drawString( "" current day of week +

current month +

current day +

current year,

2, 0, Graphics.TOP | Graphics.LEFT ) ;

+ + + +

ClockMIDlet.java - 3: ClockCanvas-luokan paint()-metodin alku.



ClockMIDlet java — siikeen sisaltava midletti 733

Kellonaika naytetédn myos tekstimuodossa. Néilla
lauseilla varmistetaan ettéd minuutit ja sekunnit ndkyva

: Tallasilmukalla piirretéén 60
tarvittaessa etunollilla varustettuna. Téama tarkoittaa etté

pistetta kellotaulun kehdlle. Trigo-
nometristen funktioiden avullalas- .
esimerkiksi kellonaika "viisi minuuttia ja kolme sekun- :
tiayli seitseman” naytetaan 7:05:03 eika 7:5:3. !

ketaan pisteiden paikat pitéen
kellotaulun séteena arvoa 100.

¢ String minutes string = "00" + current minutes ; '
N \~-_> minutes string = minutes string.substring( ‘
! minutes string.length() - 2, .

‘ minutes string.length() ) ;

\ String seconds string = "00" + current seconds ;
“---> seconds string = seconds string.substring(
seconds_string.length() - 2,

seconds_string.length() )

graphics.drawString( current hours + ":" + minutes string +
":" + seconds string,
2, 18, Graphics.TOP | Graphics.LEFT ) ;

// Let's print an 8-point dot in the center of the clock.

graphics.fillArc( clock center point x - 4,
clock center point y - 4, 8, 8, 0, 360 ) ; '

7

int dot index = 0 ;

1
7

while ( dot index < 60 ) é--‘/

{

double dot angle = dot index * Math.PI / 30 - Math.PI / 2 ;

int dot position x

(int) (Math.cos( dot_angle ) * 100
+ clock center point x ) ;
int dot position y = (int) (Math.sin( dot angle ) * 100
+ clock center point y ) ;

int dot diameter = 4

if ( ( dot index % 5 ) == 0 )

{
// Every 5th dot on the clock circle is a larger dot.
dot diameter = 6 ;

}

graphics.fillArc( dot position x - dot diameter / 2,
dot position y - dot diameter / 2,
dot diameter, dot diameter, 0, 360 )

I

dot_index = dot_index + 1

12

ClockMIDlet.java - 4: ClockCanvas-luokan paint()-metodin jatkoa.
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Tassé lasketaan ensin kellongjasta riippuva tuntiviisarin kulma. Kun
kulmaja viisarin pituus tiedetddn, voidaan laskea viisarin |oppupaikka trigo-
nometrisillafunktioilla. Samallatavallalasketaan minuutti- ja sekuntiviisarin
paikka.

--> double hour hand angle = ( current hours * 30 + current minutes / 2 )
* Math.PI / 180 - Math.PI /2 ;

// 76 is the length of the hour hand

int hour hand end x = (int) (Math.cos( hour hand angle ) * 76
+ clock center point x ) ;
int hour hand end y = (int) (Math.sin( hour hand angle ) * 76

+ clock center point y ) ;

graphics.drawLine( clock center point x, clock center point y,
hour hand end x, hour hand end y ) ;

double minute hand angle = ( (double) current minutes +
(double) current seconds / 60.0 )
* Math.PI / 30 - Math.PI /2 ;

// Minute hand length is 94.

int minute hand end x (int) (Math.cos( minute hand angle ) * 94

+ clock center point x ) ;

(int) (Math.sin( minute hand angle ) * 94
+ clock center point y ) ;

int minute hand end y

graphics.drawLine( clock center point x, clock center point y,
minute hand end x, minute hand end y ) ;

graphics.setColor( 255, 0, 0 ) ; // red

double seconds hand angle = ((double) current seconds +
(double) current milliseconds / 1000.0 )
* Math.PI / 30 - Math.PI /2 ;

// 100 is the length of the seconds hand

int seconds hand end x (int) (Math.cos( seconds hand angle ) * 100
+ clock center point x ) ;
int seconds hand end y = (int) (Math.sin( seconds hand angle) * 100

+ clock center point y ) ;

graphics.drawLine( clock center point x, clock center point vy,
seconds hand end x, seconds hand end y ) ;

}

ClockMIDlet.java - 5: ClockCanvas-luokan loppuosa.
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public class ClockMIDlet extends MIDlet
implements CommandListener

Display display of this midlet = Display.getDisplay( this ) ;
ClockCanvas clock_canvas = new ClockCanvas() ;
Command exit command = new Command( "Exit Clock", Command.EXIT, 1 ) ;
protected void startApp() throws MIDletStateChangeException
display of this midlet.setCurrent( clock canvas ) ;
clock canvas.start animation thread() ; <& - e -
clock canvas.addCommand( exit command ) ; N
clock canvas.setCommandListener( this ) ; A
} \
protected void pauseApp () \
{ \
clock canvas.stop animation thread() ; |
protected void destroyApp( boolean unconditional destruction requested ) .
clock canvas.stop animation thread() ; < ‘
} I
public void commandAction( Command given command, N :
Displayable display content ) | .
if ( given command == exit command ) . !
{ : :
destroyApp( false ) ; ! '
notifyDestroyed() ; : .
3} : )
} . ,
} . .

: Tamankin midletin tapauksessa suurin osa toi minnoi sta tapahtuu

: Canvas-luokasta johdetussa clockcanvas-luokassa. Midlettiluokasta
: kasin pannaan toimintaan jatarvittaessa pysaytetddn sdie joka kayttaa

! néytettéavad kelloa. Sdikeen toiminnan kaynnistavét ja pysayttavat meto-
! dit start animation thread() jastop animation thread()

a ovat clockCanvas-luokassa

ClockMIDlet.java - 6. ClockMIDlet luokka jossa luodaan ClockCanvas-olio.



736 Luku 18: Java-midletit

T
Sat IcI)ct 3, 2009 !
£:01:09 : Kelotaulun halkaisija on 200 pistetta (pikselid).
' Nykyisissa puhelimissa ndyton leveys yleensa
i | ylitté& tdman pikselimééran joten kellon pitéis
e . sopiapuhelinten ndyttoon.
" |
;° | Kello asettaa itsensa automaattisesti jotakuinkin
2 : keskelle ndyttvd. Huomaa etté ohjelma on asetta-
* ' nut ndyton Full Screen -moodiin.
.'. :
- a :
R |

ClockMIDlet.java - X. Midlettid suoritetaan lauantaina 3 lokakuuta 2009 kello 05:01:09.
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PelikortitMIDlet.java — oliosuuntautuneesti rakennettu midletti

Rajapintakorttivakiot
siséltda joukon vakioitajoita

Taman datakentén arvon perusteellapiirra () -
hyodynnetéan sekd Kortti- tta Z

metodi piirtéd "tdman" korttiolion joko oikeinpdin
(tietopuoli ndkyvissd) tai nurinpdin. Taman muuttujan

Korttipakka-luokassa arvon voi muuttaa esim. metodilla kaanna_kortti ().

// PelikortitMIDlet.java (c) Kari Laitinen

) import javax.microedition.midlet.* ;

'
7

import javax.microedition.lcdui.* ;

7

import java.util.* ;

7

. interface Korttivakiot .
"~ > public static final int HERTTA
public static final int RUUTU
public static final int PATA
public static final int RISTI

]
B w N R
Ne Ne Ne N

public static final int KORTIN LEVEYS PIKSELEINA

= 75 7 :

public static final int KORTIN KORKEUS PIKSELEINA = 100 ; X
class Kortti implements Korttivakiot ,

int kortin arvo ; N

int kortin maa ; S

boolean tama kortti on oikeinpain = false ; &----7

int kortin paikka x = 0 ;

int kortin paikka y = 0 ;

public Kortti ( int annettu kortin arvo,
int annettu kortin maa )

kortin arvo = annettu kortin arvo ;
kortin maa = annettu kortin maa ;
public int lue arvo()
return kortin arvo ;
public int lue maa()
return kortin maa ;

PelikortitMIDlet.java - 1. Pelikorttien kayttoa esitteleva midletti.



738

Luku 18: Java-midletit

Nama metodit
k&antavét korttia |l oo-
gisessa mielessa.
Riippuen siitd mika
on tassa asetettavan
boolean-muuttujan
arvo, piirra()-

public void kaanna kortti () < - metodi piirtad kortin
{ joko oikeinpéin tai
if ( tama kortti on oikeinpain == true ) nurinpain.
L O
tama kortti on oikeinpain = false ;
}
else
{
tama kortti on oikeinpain = true ;
public void kaanna kortti oikeinpain()
tama kortti on oikeinpain = true ;
}
public void kaanna kortti nurinpain()
{
tama kortti on oikeinpain = false ;
public boolean kortti on oikeinpain()
{
return ( tama kortti on oikeinpain == true ;
}
public boolean kortti_on nurinpain ()
return ( tama kortti on oikeinpain == false
}

public void

aseta paikka pikseleina( int annettu kortin paikka x,

int annettu kortin paikka y )

{

kortin paikka x

annettu kortin paikka x

kortin paikka y

annettu kortin paikka y

] Kortti-oliotaluotaessa el madritella kortin paikkaa

! ruudulla. Kortin paikan asettamiseen on oma metodi

: nimeltiaseta paikka pikseleina (). Kortillaei tar-

] vitse olla paikkaa jos se on viela esim. pakassa oleva kortti.

PelikortitMIDlet.java - 2: Kortti-luokan metodeja.



public String lue maa stringina()

{

String palautettava stringi

switch( kortin maa )

{

case HERTTA :
palautettava stringi
break ;

case RUUTU :
palautettava stringi
break ;

case PATA :
palautettava stringi
break ;

case RISTI :
palautettava stringi
break ;

default:
palautettava stringi

PelikortitM | Dlet.java — oliosuuntautuneesti rakennettu midletti

<. -
= "Hertta" ; ;

= "Ruutu" ; i
= "Pata" ; \
= "Risti" ;

"Kumma juttu" ;

return palautettava stringi ;

739

Kortti-luokan sisdlla
kortin maa tall etetaan
numeroarvoina joita
edustavat vakiot HERTTA,
RUUTU, PATA jARISTI.
Maa voidaan haluttaessa
muuttaa stringiksi tdman
metodin avulla.

public boolean on samaa maata kuin( Kortti toinen kortti )

{
}

return ( kortin maa

toinen kortti.kortin maa

)

public boolean on eri maata kuin( Kortti toinen kortti )

{
}

return ( kortin maa

toinen kortti.kortin maa

public boolean on pienempi kuin( Kortti toinen kortti

{
}

return ( kortin arvo <

toinen kortti.kortin arvo

public boolean on_ suurempi kuin( Kortti toinen kortti

{
}

return ( kortin arvo >

toinen_kortti.kortin arvo

)

public boolean on yhtasuuri kuin( Kortti toinen kortti )

{
}

return ( kortin arvo

toinen kortti.kortin arwv

o) ;

public boolean on erisuuri kuin( Kortti toinen kortti )

{
}

return ( kortin arvo

toinen kortti.kortin arv

PdikortitMIDlet.java - 3; Lisaa Kortti-luokan metodeja.

o) ;
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public void piirra( Graphics graphics ) 4

{ ] Silloin kun kortti on
if ( tama kortti_ on oikeinpain == true ) : purmpéup,ghsenmaa
{ ' jaarvoeivét ole

graphics.setColor( 0x00FFFF00 ) ; // keltainer nakyvissa, se piirretédéan
} { cyan-varisena.
else oL )
{ ;
graphics.setColor( 0x0000FFFF ) ; // cyan & -- -
}
graphics.fillRect( kortin paikka x, kortin paikka vy,
KORTIN LEVEYS PIKSELEINA,
KORTIN KORKEUS PIKSELEINA ) ;
graphics.setColor( 0x00000000 ) ; // musta
graphics.drawRect ( kortin paikka x, kortin paikka vy,
KORTIN LEVEYS PIKSELEINA,
KORTIN KORKEUS PIKSELEINA ) ;
if ( tama_kortti_on_ oikeinpain == true )
{
graphics.drawString( lue maa stringina(),
kortin paikka x + 20,
kortin paikka y +
( ( KORTIN KORKEUS PIKSELEINA * 2 ) / 3 ),
Graphics.TOP | Graphics.LEFT ) ;
String kortin arvo stringi = "" + kortin arvo ;
if ( kortin arvo == 1 || kortin arvo == 14 )
{
kortin arvo stringi = "1 Ace" ;
}
else if ( kortin arvo == 13 ) & -----
{ "
kortin arvo_stringi = "13 King" ; o
} 4
else if ( kortin arvo == 12 ) ] P
{ - ; Assén jakuvakort-
kortin arvo stringi = "12 Queen" ; | tlent.apau_ksessakortm
} * arvo ilmaistaan tekstu-
else if ( kortin arvo == 11 ) : aalisemmin. Pikkukor-
{ © it ndytetddn vain
kortin arvo stringi = "11 Jack" ; ! pelkkéna numerona.
graphics.drawString( kortin arvo stringi,
kortin paikka x + 20,
kortin paikka y +
( KORTIN KORKEUS PIKSELEINA / 3 ),
Graphics.TOP | Graphics.LEFT ) ;

}
PelikortitMIDlet.java - 4: Kortti-luokan lopussa oleva piirra()-metodi.
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class Korttipakka implements Korttivakiot

¢ static int[] maat = { HERTTA, RUUTU, PATA, RISTI } ;
Kortti[] pakan kortit = new Korttil 52 1 ;
int kortteja pakassa = 0 ; < - . . . . )
- o Korttipakka-luokassaei oleyhtdan
public void sekoita pakka () "; korttia. Téma luokka on tarkoitettu kanta-
{ t luokaks siita johdetuille luokille.
if ( kortteja pakassa > 0 ) B »
{
Random satunnaislukugeneraattori = new Random() ;
for ( int kortin indeksi = 0 ;
kortin indeksi < kortteja pakassa ;
kortin:indeksi ++ ) a
{
int satunnainen indeksi =
satﬁanaislukugeneraattori.nextInt( kortteja pakassa ) ;
Kortti satunnainen kortti = pakan kortit[ satunnainen indeksi ] ;
pakan kortit[ satunnainen indeksi ] =
pakan kortit[ kortin indeksi 1 ;
pakan kortit[ kortin indeksi ] = satunnainen kortti ;
}
}
}
public void lisaa kortti( Kortti uusi kortti )
{
if ( kortteja pakassa < 52 )
{
pakan kortit[ kortteja pakassa ] = wuusi kortti ;
kortteja pakassa ++ ;
}
}
public Kortti ota kortti()
{
Kortti annettava kortti = null ;
if ( kortteja pakassa > 0 )
{
annettava kortti = pakan kortit[ kortteja pakassa - 1] ;
pakan kortit[ kortteja pakassa - 1 ] = null ; e
kortteja pakassa -- ; \\
} e
return annettava kortti ; : Taméa metodi pOiStaaa“mmdsen
} - . kortin pakasta ja antaa kutsujalleen viit-
} . tauksen poistettuun korttiin. M etodi
. paauttaaarvon null, jos pakassaei ole
. endakortteja

PdikortitMIDlet.java - 5: Korttipakka-luokan méaarittely.
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class Kuningaspakka extends Korttipakka

{
public Kuningaspakka() // Konstruktori eli muodostin.
{
for ( int maan_indeksi = 0 ;
maan indeksi < 4 ;
maan_indeksi ++ )
{
for ( int kortin arvo = 1 ;
kortin arvo < 14 ;
kortin arvo ++ )
{
lisaa kortti( new Kortti( kortin arvo, maat[ maan indeksi ] ) )
}
} }
}
class Pokeripakka extends Korttipakka .
{ Y
public Pokeripakka () !
{ n
for ( int maan_indeksi = 0 ; -
maan_indeksi < 4 ; <7
maan_indeksi ++ ) :
{ 'l‘\\
for ( int kortin arvo = 2 ; !
kortin arvo < 15 ; <--
kortin arvo ++ )
{
lisaa kortti( new Kortti( kortin arvo, maat[ maan indeksi ] ) ) ;
}
} }
} e e e

Né&iden silmukoiden
avullaluodaan 52 kap-
palettakortti-olioita
jalisétéan naméa kortit
"téhan" korttipakkaan.

Kuningaspakka-luokkaja Pokeripakka-luokkaon
téssd johdettu eli periytetty luokastakorttipakka.
Luokka pokeripakka On kuten Kuningaspakka, mutta

Kortti metodillapiirra () aivan kuten arvon 1 sisdltéava
8ssd, mutta kortti-luokan vertailumetodit ymmartavat

| siina &ssan numeroarvo on 14. Tuo Kortti piirtyy luokan

Y numeroarvon 14 siséltavan dssan suurimmaksi.

7

PelikortitMIDlet.java - 6: Kuningaspakka- ja Pokeripakka-luokat.
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Midlettiluokka on hyvin yksinker-
tainen. Luotu PelikortitCanvas-0lio
pannaan ndyttdon kun midletti kéyn-
nistyy.

Tassakin ohjelmassa varsinainen ’action’
tapahtuu canvas-luokasta johdetussa luokassa.

) public class PelikortitMIDlet extends MIDlet :
o Aq '.

) Display taman midletin naytto = Display.getDisplay( this ) ;

PelikortitCanvas pelikortit canvas = new PelikortitCanvas() ;

{
. }

: public PelikortitMIDlet ()

' public void startApp() '
. { :
NS taman midletin naytto.setCurrent( pelikortit canvas ) ;

}

public void pauseApp ()
{
}

public void destroyApp( boolean ehdoton tuhoutuminen vaadittu )
{ .
} 1

class PelikortitCanvas extends Canvas <& - -7
implements CommandListener

Korttipakka korttipakka = new Pokeripakka() ;

Kortti edellinen kortti = null ;

Kortti viimeksi otettu kortti = null ;

Command sekoita pakka komento = new Command( "Sekoita pakka",
Command.EXIT, 1)

Command uusi kortti komento = new Command( "Uusi kortti",
Command.ITEM, 1) ;

~e

public PelikortitCanvas ()

{
addCommand ( sekoita pakka komento ) ;
addCommand ( uusi kortti komento ) ;
setCommandListener( this ) ;

}

PdlikortitMIDlet.java - 7: Midlettiluokka ja PelikortitCanvas-luokan alku.
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tymaan naytdlle oikeinpéin.

Kortti-oliolle asetetaan paikka naytolle vasta
sen jalkeen kun se on otettu pakasta. Metodin
kaanna kortti () avullakortti saadaan piir-

public void commandAction( Command annettu komento,
Displayable nayton sisalto )

if ( annettu komento == uusi kortti komento )

edellinen kortti = viimeksi otettu kortti ;

viimeksi otettu kortti = korttipakka.ota kortti() ;

viimeksi otettu kortti.aseta paikka pikseleina( 10, 10 )

viimeksi otettu kortti.kaanna kortti() ;

}

else if ( annettu komento == sekoita pakka komento )

{
}

korttipakka.sekoita pakka() ;

repaint () ;

}

protected void paint( Graphics graphics )

{

graphics.setColor( 255, 255, 255 ) ; // Valkoinen
graphics.fillRect( 0, 0, getWidth(), getHeight() ) ;
graphics.setColor( 0, 0, 0 ) ;

if ( viimeksi otettu kortti != null )

{

viimeksi otettu kortti.piirra( graphics ) ;

if ( edellinen kortti != null &&

7

edellinen kortti.on_eri maata_kuin( viimeksi otettu kortti ) )

{
graphics.drawString( "\n MAA VAIHTUI!", 10, 130,
Graphics.TOP | Graphics.LEFT )

' teja e viela ole pakasta otettu.

7

<--.

Kun pakasta otetaan ndytettdvaksi uus kortti, viittaus
edelliseen korttiolioon pannaan talteen. Silloin kun
huomataan etta uusi pakasta otettu kortti on eri maata kuin
edellinen kortti, tul ostetaan teksti "MAA VAIHTUI" kortin
alapuolelle. Olioviittagjien arvo on alussanull kun kort-
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B
1 Ace

Risti 44 N
- Téssi on painettu Uusi kortti -nappul aa sekoit- !
. tamattapakkaaensin. Kun midletti kaynnistetdgn !
: eik& pakkaa sekoiteta, risti&ssi on ensmméinen ;
! naytettava kortti. Sekoittamattomassa pakassa :
: kortit ovan suuruusjérjestyksessa siten etta ristit '
-‘ ovat pantu pakkaan viimeisena. '

Sekoita pakka Lusi kortti

Lf—-. P

PelikortitMIDlet.java - X. Midletti suoriintumassa emulaattorissa.



746

Luku 18: Java-midletit

TekstiNetistaMIDlet.java — Internetista tekstitiedostoja lukeva ohjelma

// TekstiNetistaMIDlet.java

import java.io.*;

tokomento.

import javax.microedition.io.*;
import javax.microedition.midlet.*;
import javax.microedition.lcdui.*;

public class TekstiNetistaMIDlet extends MIDlet

{

paastaén takaisin kun annetaan nettiosoitteen vaih-

implements CommandListener, Runnable .
Thread tekstin vastaanottava saie ; .
Display taman midletin naytto ; '
TextBox tekstiboxi naytolla ; :
String wvalittu nettiosoite = "Ei URLia valittu." ; !
String[] wvalittavat nettiosoitteet = \
"http://www.oamk.fi/~karil/shortstory.txt", <« ---
"http://www.oamk.fi/~karil/longerstory.txt",
"http://www.oamk.fi/~karil/numberstory.txt",
"http://www.bof.fi/ohi/fin/0 new/0.1 valuuttak/fix-rec.txt",
"http://www.naturalprogramming.com/javabookprograms/javafilesl/Sum.java",
Y
List mnettiosoitteen valintamenu = mnew List( "VALITSE NETTIOSOITE:",

List.IMPLICIT,

valittavat nettiosoitteet,

null ) ;

Command nettiosoitteen vaihtokomento = new Command (

public TekstiNetistaMIDlet ()

{

taman midletin naytto = Display.getDisplay( this ) ;

7

tekstiboxi naytolla =

4092, TextField.ANY )

tekstiboxi naytolla.addCommand( nettiosoitteen vaihtokomento )

tekstiboxi naytolla.setCommandListener( this ) ;

7

nettiosoitteen valintamenu.setCommandListener( this ) ;

I
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"Vaihda URL",
Command . SCREEN,

7

7

1) ;

new TextBox( "TEKSTI NETISTA:", valittu nettiosoite,
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protected void destroyApp( boolean ehdoton tuhoutuminen vaadittu )

{
}

protected void pauseApp ()

{
}

protected void startApp() throws MIDletStateChangeException

{
}

public void commandAction( Command annettu komento,
Displayable display content )

taman midletin naytto.setCurrent( nettiosoitteen valintamenu ) ;

if ( annettu komento == nettiosoitteen vaihtokomento )
taman midletin naytto.setCurrent( nettiosoitteen valintamenu ) ;
else if ( annettu komento == List.SELECT COMMAND )
/* List.SELECT COMMAND on eraanlainen oletuskomento
joka tulee kasittelyyn kun IMPLICIT-tyypin
listasta suoritetaan valinta. */
int wvalitun osoitteen indeksi =
nettiosoitteen valintamenu.getSelectedIndex() ;
valittu nettiosoite = nettiosoitteen valintamenu.getString(
valitun osoitteen indeksi )
taman midletin naytto.setCurrent( tekstiboxi naytolla ) ;
tekstin vastaanottava saie = new Thread( this ) ;
tekstin vastaanottava saie.start() ; <
public void run()
// Kun run() -metodi ei sisdlla ikuista silmukaa,
// tapahtuu niin etta kun run()-metodi on suoritettu,
// sdie lakkaa olemasta ja kuolee pois.
vastaanota teksti netista() ;

metodia kutsutaan luodun séieolion suhteen.

TekstiNetistaM I Dlet.java - 2: Ohjelman toinen osa.

7
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. Teksti luetaan Internetista heti kun uusi nettio-
: soite on valittu. Internet-yhteyden hallintaa varten
: on kaynnistettava erillinen sdie joka suorittaa teks-
. tinlukemisen verkosta. Séietta edustava run () -

. metodi kéynnistyy automaattisesti kun start () -
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Internet-yhteys luodaan kayttamalla hyvaksi
standardiluokkiaInputConnection, Connector

jaInputStream.
void vastaamota teksti metista() /? ________
{ InputConnection input connection = null ; é-”’/
InputStream input stream = null ;
StringBuffer luetut merkit = new StringBuffer( "" ) ;
try
{ input_connection = (InputConnection)
Connector.open( valittu nettiosoite, Connector.READ ) ;
input stream = input connection.openInputStream() ;
input connection.close() ; < - T ;(h';eyd(_an S_u_l ke_n;m(_ar; ta.;sav_alhe(_essé.-

int luettu merkkikoodi ; . ei vaikuta ohjelman toimintaan.

while ( ( luettu merkkikoodi = input stream.read() ) != -1 )
{
luetut merkit.append( (char) luettu merkkikoodi ) ;
}
tekstiboxi naytolla.setString( luetut merkit.toString() ) ; <---.
} .
catch ( Exception caught exception ) v
{
System.out.print( "\n " + caught exception.getMessage ()
+ "\n " + valittu nettiosoite ) ;
} ;
finally )/
{ )
try T “o-
{ ,'
if ( input stream != null ) . Tekstia luetaan verkosta
{ l merkki kerrallaan jaluetut
input_stream.close() ; ' merkit talletetaan String-
} ! Buf fer-0lioon. Lopuksi
l teksti muutetaan stringiksi
. . . . . .
?f ( input connection ! null ) . jataletetaan TextBox-
. . l olioon jossa se tulee
input connection.close() ; | .. G
} - ! nakyviin naytolle.
} N
catch ( IOException poikkeus )
{
}
}

}
TekstiNetistaM I Dlet.java - 3. Tekstitiedoston I nternetista lukeva metodi.
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ttp: My oamk filkarillongerstory txd
it Ao ok fil~kariliumberstory bt

ittp: Ao o fifohiMfindd_new 00 _valuuttakfic
-rec txt

ttp: fineseesy naturalprogramming .comfjayabookpr
ogramsavafies1iSum java

listalta valinnan, tekstin lataaminen verkosta alkaa
' valittdmasti. Y leensd ennen kuin tekstin lataaminen
! alkaa, puhelin jamyds s mulaattori ndyttéa automaat-

Tl
TEKSTIHETISTA:

HEC

Thig iz the first ling.
longer story txt
1111

HHEN

WY

IZFT

Thig iz last lite.

“aihos LIRL

Téassd on tekstitiedosto http://
www.oamk_fi/~karil/longer story.txt

ladattu verkosta ja pantu nékyviin Text -

Boxiin néytolle.

TekstiNetistaM I Dlet.java - X. Kaks ndkymaa ohjelman suoriintumisesta.
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Otsikko

MIDlet.java - 1:



