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Yleista

Kurssin ensimmainen harjoitustyd tehdaan Java
MIDP 1.0 ympéristossa
Keskeisena tyokaluna Sunin WTK (Wireless
Toolkit)
Versio 2.1 asennettuna mikroluokkaan D325
+ Marjaniemi-koneet (12 konetta)
+ My0s vanhempaa versiota voi kayttaa (1.0.4)
+ Ohjeet ja nama kalvot tulevat kotisivulle
Java péivystys helmikuussa
2.2.-27.2. (A318 tai mikroluokka D325)
Tiistaisin 16-17
Torstaisin 9-10

Java harjoitustyo

Series 60 MIDP SDK 1.2 + JDK 1.4.1 +
WTK 1.0.4

Osa koodista annetaan valmiina
Harjoitustyoni toteutetaan kahdenpelattava
peli, jota tdssd kutsutaan nimelld BoiGame.
Peli on 7x7 lautapeli, josta pelaajat
vuorotellen poistavat yhden nappulan
tavoitteenaan saada poistettua omia
nappuloita enemman kuin vastustajan
nappuloita.

BoiGame

Pelin saannot |

Pelin alussa kussakin ruudussa on nappula.
Alkuasetelman nappulat ovat kolmea vérié:
¢ keskelld ja kulmi
neutraaleja eivi

ssa olevat keltaiset nappulat ovat
kuulu kummallekaan pelaajalle,

& vasemmassa ja oikeassa sivussa olevat siniset nappulat
kuuluvat siniselle pelaajalle, ja yli- ja alasivuissa olevat
punaiset nappulat kuuluvat punaiselle pelaajalle.

Punainen pelaaja (eli harjoitustydsséd ihmispelaaja)
aloittaa aina pelin.

¢ Ensimmiisen
pelilauda

¢ Seuraavilla siirroilla sekd sininen ettd punainen pelaaja
ottavat vuorotellen yhden miti tahansa virid olevan
nappulan.

rtonaan punainen pelaaja voi ottaa
ahansa keltaisen nappulan.




Pelin voittaja

¢ Ainoa seuraavan poistettavan nappulan valitsemista
rajoittava sédntd on: uuden poistettavan nappulan pitid
olla edellisen poistetun nappulan naapuriruudussa
(naapuruus méirdytyy kuten kuninkaan liike shakissa).
Pelaaja voi omalla vuorollaan poistaa oman
nappulansa, vastustajan nappulan tai neutraalin
nappulan.
Jokaista poistettua punaista nappulaa kohti punainen
pelaaja saa yhden pisteen. Vastaavasti jokaista
poistettua sinisté kohti sininen pelaaja saa pisteen.
Peli voi paittyé kahdella tavalla.
& 1. Joko kaikki siniset tai kaikki punaiset nappulat
tulevat poistetuiksi. Peli paittyy vilittomasti ja voittaja
on se pelaaja, jonka kaikki nappulat on poistettu.

4 nappuloita, laillisia
lla tuolloin on enemmin
td on yhti paljon,

, on voittaja. Jos pis
tuloksena on tasapeli.

Vaatimukset |

Vaikka peli on kahdenpelattava, niin tydssd pitdd
varsinaisesti toteuttaa vain pelaaminen pelin
aloittavan pelaajan kannalta. Toisena pelaajana toimii
tekodlyvastustaja, joka annetaan valmiina (luokka
BoiOpponent).

Pelin kidynnistyksen jilkeen pelin tulee kysya
pelaajalta, pelataanko uusi peli vai esitetddnko jokin
aiemmin pelattu peli.

Pelattujen pelien jéilkeen tulee vastaavasti tiedustella
ihmispelaajalta, taltioidaanko pelattu peli myohempéa
ittimistd varten. Taltioimisen yhteydessé peleille
pitdd voida antaa jokin nimi.

Vaatimukset Il

Yksinkertaisuuden vuoksi sovitaan, etti peli alkaa
ihmispelaajan siirrolla. Siirron tekeminen tarkoittaa,
ettd pelin pitdd mahdollistaa seuraavan nappulan
valitseminen. Tallin pitdd tarkistaa,etti valinta
tapahtuu sidantdjen mukaisesti.

Rikkomukset pitdd estdd, ja yrityksestd tehdd
virheellinen siirto pitéi tiedottaa ihmispelaajalle. Kun
siirtoja on tehty vuorotellen niin, ettei endd ole
mahdollista tehdé uutta siirtoa, pelin pitdé todeta pelin
voittaja (mahdollisesti tasapeli). Huomaa, ettd peli voi
paittyéd yhtd hyvin tekodlypelaajan kuin
ihmispelaajankin siirron jélkeen.

Vaatimukset llI

Tehtivissé pitdd siis toteuttaa seuraavat asiat

« Graafinen kayttoliittyma peliin.

« Siirron tekemisen mahdollistaminen ja
virheellisten siirtojen estiminen sekd niisté
huomauttaminen.

Pelilaudan tilan esittdminen.

* o

Pelin hallinta: aloittaminen, lopettaminen,
keskeyttiminen, pelatun pelin taltiointi, . . .

o Pelattu peli (siirtosarja) pitdd voida taltioida ja
esi uudelleen.

*

Valmiit luokat ja niiden dokumentaatio annetaan
ty6hon liittyvin sivuston kautta. Sivustolla on
myds toteuttamiseen liittyvid vihjeitd.

Vaatimukset IV

Vastustaja on vuorovaikutuk ihmispelaajan
kanssa pelilaudan tilaa esittiavin luokan kautta
kéyttden rajapintaa BoiGameAbstractModel. Kyseinen
rajapinta annetaan. Sen aliluokaksi pitdd tehtdvissi
toteuttaa pelin tilaa mallintava konkreetti luokka.

Edellisten lisdksi annetaan rajapinnat
+ BoiConstants (siséltdd vain vakioidenmadrittelyitd) ja
¢ BoiObserver (liittyy pelilaudan tilaan, mahdollistaa
pelilaudan tilan muutosten havannoitsijoiden
rekisterdinnin).

Annetut koodit

Luokka BoiOpponent.java
+ Sisaltaa vastapelurin koodin.
Abstrakti luokka AbstractBoiModel.java

+ Esittda pelilaudan tilanteen malliluokkaa. Talle
pitéa tehda konkreettinen toteutus, osalle
metodeista on annettu toteutus. Vastapelaaja
kayttaa tata luokkaa siirtonsa tekemiseen ja se saa
tiedon omasta siirtovuorostaan taman avulla.

Rajapinta BoiConstants.java
+ Siséltaa joitakin vakioiden maarittelyita.
Rajapinta BoiObserver.java .

+ Taman rajapinnan toteuttajat voidaan rekisteréida
pelilaudalle, jotta pelilaudassa tapahtuvat
muutokset valitettaisiin niille.




JavaDoc

BoiGame:n esittely
+ Milté valmiin tyon pitdisi nayttaa..

Palautus

Palautus:

« 1-vaihe (viikko 8): suunnitelma ja
pieni osittainen toteutus

# 2-vaihe: valmis ty6 viimeistaan 8.3.
klo 16.00 mennessa

1-vaihe

sd vaiheessa palautetaan suunnitelma,
josta selvidd ohjelman logiikka ja kiytettdvit
tietorakenteet.

Suunnitelma on muodoltaan vapaa, mutta esimerkiksi
UML:n luokka- ja sekvenssikaavion kaytto:
suositellaan. Kustakin luokasta tulee selvitd niiden
yleinen merkitys ja kunkin metodin merkitys.
Kayttoliittym: voi olla my6s kuvia. Suunnitelma
jdtetddn assistentille tulostettuna ja niitattuna.
Suunnitelman lisdksi ohjelman osatoteutusta esitelldan
emulaattorin avulla harjoituksissa assistentille.

Osatoteutusta ei tarvitse luovuttaa
vaiheessa. Osatoteutuksen tulee sisiltda pelin
kéynnistys ja lopettaminen sekad silld pitédd voida tehdd
pelin ensimmadinen siirto.

2-vaihe

Vaiheessa 2 palautetaan lopullinen kaikki vaatimukset
tayttdvi ohjelma. Ohjelmaa esitellddn harjoituksissa
assistentille. Lisidksi ohjelma toimitetaan siahkdpostilla
zip-pakettina ja pdivitetty suunnitelma tulostettuna ja
niitattuna.

Zip-paketissa on ajettavan ohjelman lisdksi myos
ldhdekoodi ja mahdolliset muut tarpeelliset tiedostot.
Lisaksi tulee toimittaa kddnnds-, asennus- ja ajo-ohjeet
readme.txt -tiedostossa. Toki mukana voi olla myds
Makefile- ja/tai bat-tiedosto kdéntdmistd ja ajamista
varten.

Kopiointi

Harjoitustyostd saa keskustella muiden ryhmien
Jjdsenten kanssa vain periaatteellisella tasolla.
Yhdenkiin harjoitustydrivin luovuttaminen toisen
ryhmin jisenelle on ehdottomasti kielletty.
+ Windows koneisiin ei siis ole syyti jéttid omia
tiedostoja muiden luettavaksi

¢ Kannattaa kiyttaa kotihakemistoa

Kirjallisuuden ja verkosta 16ytyvan materiaalin
tutkiminen on sallittua ja suositeltavaa, mutta
niidenkéin tapauksessa kopiointi ei ole sallittua.

Arvostelu

Harjoitustyosté ei jaeta pisteistd, vaan se

arvostellaan asteikolla hylatty/hyvaksytty.
Hyviksyminen edellyttid ensimmadisen ja
toisen vaiheen suorittamista hyviksytysti.

Kurssin suorittaminen edellytt:
hyviksytysti suoritettua harjoitustyota.




Tekoalypelaajien valinen
kilpailu

Maaliskuussa jarjestetaan
tekoalypelaajien valinen kilpailu.
Osallistuminen on vapaaehtoista.
Valmiina annettu tekoéalypelaaja ei ole
paras mahdollinen.

Osallistuaksesi sinun tai tiimisi pitaa
tehda luokan BoiOpponent-tapainen
luokka, joka pelaa BoiGame:a.

Lisatietoa verkossa harjoitustyon sivulla

Kysymyksia?

Ohjelmien asennus

Asennus |

Vaatimukset

+ Windows 2000 XP
Vaiheet

+ 1. Java JDK 1.4.2 tai uudempi tarvitaan
asennusta varten. Vanhempi JDK kay my®6s.
2. Aja j2me_wireless_toolkit-2_1-
windows.exe, tdma on versio 2.1, voit kayttaa
myo6s aiempaa versiota, esim. 1.0.4. Uudessa
2.1 versiossa on paljon bugikorjauksia ja
parannuksia vanhempiin versioihin.
3. Méaaritéa asennushakemisto, oletusarvo on
c:\wtk21

*

*

Asennus Il

4. WTK:n asennus on valmis. Mukana tulee
kattava ohjeistus, joka loytyy
c:\wtk21\docs\UserGuide.pdf. WTK paaohjelma
on nimeltaan ktoolbar. Ohjelman toiminnan voi
testata avaamalla valikosta "File->Open Project”
demoprojektin ja valitsemalla valikosta "run".
Huom. kaikki ohjelmat eivat kdanny MIDP 1.0:lle
enaan WTK2.0 myéhemmissé versioissa (koska
MIDP 2.0 on myés tuettuna, ainakin photoalbum
kaantyy).

5. Seuraavaksi asennetaan Nokian J2ME Series
60 versio 1.2. Tiedoston nimi on:
nS60_jme_sdk_v1_2_1.zip ja se sisaltaa
setup.exe:n seka ohjeistuksen.

+ Asennus wtk<versio>\wtklib\devices alle

+ Tarvitset Nokia Forum tunnuksen

Dokumentaatio ja
esimerkit




Dokumentaatio

Wireless Toolkitin ja Series 60 MIDP:n
dokumentaatio I6ytyy seuraavista
paikoista:

Wireless Toolkit:

*

Series 60 MIDP SDK:

*

KToolbar

Default Device Selection
+ Valitse aluksi oletuslaitteeksi
Series_60_MIDP_SDK_for_Symbian_OS_v_1_2

1 Wireless Toolkitin Default Device Selection -
tydkalulla
Luo uusi projekti:
¢ New Project
¢ Project Name: HelloWorld
+ MIDlet Class Name: HelloMidlet
m Kopioi projektin src-hakemistoon
m Varmista, etta valittu laite on Series 60 ja paina
Build. Komento kaantaa ja verifioi lahdekoodi-
tiedoston.

m Valitse Project-valikosta Package, ja sen alta
Create Package. Komento paivittaa jar-paketin.

m Aja ohjelma Run-painikkeella

HelloWorld projekti

Hakemistorakenne
HelloWorld-projektin tiedostot
m  HelloWorld.jad

m  HelloWorld.jar

m MANIFEST.MF

m HelloMidlet.java

Komentorivityokalut |

Kéatevampaa on kayttaa graafista ymparistoa,
mutta komentorivitybkalujen esittely selventanee,
mité graafisessa ymparistossa itseasiassa
tapahtuu.
Aluksi kannattaa maaritella ymparistomuuttuja,
mihin Series 60 MIDP asennettiin, esim:
+ SB0MIDP=C:\wtk<versio>\wtklib\devices\Series_6
0_MIDP_SDK_for_Symbian_OS_v_1_2_1
Kaantaminen Series 60 -ymparistolle
+ C:\wtk<versio>\apps\HelloWorld>javac
—bootclasspath
%S60MIDP%\lib\Series_60_MIDP_SDK_for_Symb
ian_OS_v_1_2_1\j2me-debug.zip -d tmpclasses -
classpath src src\* java

Komentorivityokalut Il

Esitarkistus

+ Tarkistaa bytecoden ja tekee optimointeja

+ C:\wtk<versio>\apps\HelloWorld>%S60MIDP%\bin
\preverify -classpath
%S60MIDP%\lib\Series_60_MIDP_SDK_for_Symb
ian_OS_v_1_2_1\j2me-debug.zip -d classes
tmpclasses

Manifest-tiedoston luonti (MANIFEST.MF)

+ Kuvaa Midletin siséllon

+ Luo jollakin tekstieditorilla seuraava tiedosto ja
tallenna se HelloWorld-projektin bin-hakemistoon:

+ MiDlet-1: HelloWorld, HelloWorld.png, HelloMidlet
MiDlet-Name: HelloWorld MIDlet-Vendor: Mobo
Enterprises MIDlet-Version: 1.0 MicroEdition-
Configuration: CLDC-1.0 MicroEdition-Profile:
MIDP-1.0

Komentorivityokalut Il

Jar-paketin luominen
+ Siirry projektin bin-hakemistoon, jos et jo ole siella.
c:\wtk<versio>\apps\HelloWorld\bin>jar cfm
HelloWorld.jar MANIFEST.MF -C . \classes .\
Jad-tiedoston luonti
¢ Java Application Description File
+ Luo jollakin tekstieditorilla seuraava tiedosto ja
tallenna se HelloWorld-projektin bin-hakemistoon:
MIDlet-1: HelloWorld, HelloWorld.png, HelloMidlet
MIDlet-Jar-Size: 1176 MIDlet-Jar-URL:
HelloWorld.jar MIDlet-Name: HelloWorld MIDlet-
Vendor: Mobo Enterprises MIDlet-Version: 1.0
Oleellista on, etta Midlet-Jar-Size on méaritelty
oikein. Emulaattori ei suostu kaynnistamaan
sovellusta, jos koko ei ole oikein.

*

*




Komentorivityokalut IV

Midletin ajaminen emulaattorissa

+ c:\wtk<versio>\apps\HelloWorld\bin>java -
classpath %S60MIDP%\tools\emulator.jar -
Demulator.home=%S60MIDP%
com.nokia.phone.sdk.Emulator -jad
HelloWorld.jad

Esimerkki tietovaraston
kaytosta: Notepad

Esimerkin ohjelmalla kayttaja pystyy tekemaan
pienia muistiinpanoja ja tallentamaan niita
mydhempaa kayttoa varten.

Luo uusi projekti

+ New Project

+ Project Name: Notepad

¢ MiDlet Class Name: NoteMidlet

Kopioi NoteMidlet.java, NoteStore.java ja
Note.java projektin src-hakemistoon
Kaanna, pakkaa ja aja ohjelma

(huom. tied. sulkeminen)

Tietokanta sijaitsee hakemistossa

rms.db-tiedoston poistaminen tyhjentaa
tietokannan.

Asentaminen
matkapuhelimeen

Asennuksen voi tehda esimerkiksi Bluetooth
yhteyden yli

Luo Bluetooth-yhteys kénnykkaan PC:lta
Kaynnista "PC Suite for Nokia" -ohjelma

Kopioi esim. HelloWorld.jad- ja HelloWorld.jar-
tiedostot puhelimen "Installation and Java files" -
hakemistoon (tai vastaavaan)

Asenna sovellus puhelimen kautta
Aja ohjelma puhelimessa

Muistin seuranta

Valitse KToolbarin Edit-valikosta
Preferences

Ruksaa vaélilehdeltd Monitoring "Enable
Memory Monitoring" paalle ja kdynnista
KToolbar uudestaan.

Aja ohjelma esim. DefaultColorPhonella
(Series 60 emulaattorissa ei tukea talle)

Kysymyksia?

Ryhmit

Ryhmien muodostaminen
Ryhmaét tulevat kurssin kotisivulle




Edellisen viikon
kurssikysymys

Millaisia sovelluksia ei voi tehda
J2ME:lIa? (API-rajoitukset)




