Agate Mobile Game Developer Camp

Programmer Handout - Day #1
#1 Instalasi Software pendukung:

- JavalDK

- Wireless Toolkit

- Eclipse Pulsar

- Perl

- Nokia S60 Emulator / Emulator default dari Java (Wireless Toolkit)

#2 Add device ke Eclipse:

Dari menu Window > Preferences

:type filter text | | Device Management

General
Ant
Help
Install/Update SDKs:

Java
Java ME Name Default Configurat... Profile Edit...

Device Management » (= Manually Installed SDKs o
Editors
New MIDlet Project Delete
Over the Air
Packaging Set as Default
Preprocessor

Preverification

Signing
Plug-in Development
Run/Debug
Tasks
Team
Usage Data Collector
Validation
XML

Specify the devices to be used by Java ME projects.
Devices not automatically found by Java ME may be installed by clicking the "Manual Install..." button.

Duplicate

Klik Manual Install...
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Manual Device Installation

Select a directory to search for available devices.

Specify search directory:

Devices:

Install v  Group Configuration

/ Select All .

Deselect All

Refresh

Browse ke folder dimana kita menyimpan Emulatornya. Lalu tekan finish, tunggu beberapa saat, nanti
akan muncul seperti ini.

Name Default Configurat... Profile ' Edit...

(= Manually Installed SDKs [ :
(= S60 3rd Edition SDK for Symbian OS, Feature Pac | L Duplicate

S60Device WMA-2.0 MIDP-2.1 ‘
S60Emulator WMA-2.0 MIDP-2.1 )
‘ Set as Default
.o \ )

Manual Install...

Lalu tekan OK untuk menutup Preferences
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#3 Membuat MIDlet Project

Membuat MIDlet Project bisa dilakukan dengan cara seperti ini:

Java ME - Ecli

Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
New Alt+Shift+N » | (M{ MIDlet Project
Open File... ‘i Project...

Close Ctrl+W | @/ Java ME MIDlet

Close All Ctrl+Shift+W | §f Package

Save Ctrl+S G‘ o

Save ATk G Interface

Save Al CtrleShiftes |83  Source Folder

P 141 Java Working Set
(Y Folder

Moves (% File

RS 2| & Untitled Text File

SR B |E IMUnitTest Case

Convert Line Delimiters To 4 £ JMUnit Test Suite

Print... Ctrl+P 4 Bample...

R Else *|F9 other.. Ctrl+N

Restart l ”

Lalu isi detail dari project kita nanti

Create a MIDlet Project N

Enter a project name. E

Project name: |
Application Descriptor
Name to be used for the jad file, generated during the "Create Package" process:
@ Use project name as filename
(© Use custom jad file name
ad filename

jad

Contents
@ Create new project in workspace
(© Create project from existing source

E\Project Pulsar Browse...

Configurations

You can add more configurations here:

active v Configuration
2} SonyEricsson_JP8_240x320_Emu 3
dit..
Remove
Working Sets
[7] Add project to working sets
S v | | Select...

® <Back Next > Finish
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#4 Membuat file MIDlet

Membuat file MIDlet bisa dilakukan dengan 2 cara, yaitu:

[File] Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
New Alt+Shift+N » | (M; MIDlet Project
Open File... % Project...

Close Ctrl+W | @/ Java ME MIDlet
Clace All CtrlsShift+ W 4%  Parkane

atau

4 b" Tebak Angka ”

| src! :
& res New » | (M] MIDlet Project

> = Ja 9 Project...

M Ap
2 b Java ME MIDlet

M
4 32 Tetris Show In Alt+Shift+W » | 5 Package
4 $Bsrd (& Clace

Open in New Window
Open Type Hierarchy F4

Isi detail dari file MIDlet kita:

Java ME MIDlet
Create a New Java ME MIDlet

Source folder: Tebak Angka/src

Package: (default)

[C]Enclosing type: | ‘/ Browse...

Name: |
Modifiers: © public ©) default private protected
["] abstract [ final [] static

Superclass: javax.microedition.midlet.MIDlet

Interfaces:

Remove

Which methods should be created?
Superclass constructors
Unimplemented abstract methods

Add To Application Descriptor?

Finish
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Nanti akan muncul file kita yang isinya:

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

public class TebakAngka extends MIDlet{

public TebakAngka() {
public void startlpp() {

public void pauselpp() {

public void destroyApp (boolean b) {

Ketika kita membuat file MIDlet, akan selalu terbentuk 3 buah method seperti diatas. Method yang
pertama adalah startApp() dipanggil oleh Application Management Software (AMS) ketika MIDlet
dijalankan atau diresume. Resume, dengan kata lain startApp() akan kembali dijalankan setelah di-
pause. Maka berhati-hatilah ketika kita menempatkan inisialisasi di dalam startApp().

Method yang kedua adalah pauseApp(), yang akan di-invoke oleh AMS ketika dalam situasi tertentu,
seperti pengguna menerima telepon ketika bermain game, peringatan low battery, dan lain-lain. Dan
dapat digunakan untuk meminimasi CPU, memory, atau konsumsi baterenya, ketika game kita tidak

dalam active state.

Method yang terakhir adalah destroyApp(). Method ini dipanggil untuk destroy MIDlet oleh AMS. Dalam
method ini harus clean-up resource, action, dan lain-lain. Dan memberitahukan AMS untuk
menyempurnakan cleanup dengan notifDestroy()

Ketiga method di atas merupakan bagian dari MIDP Lifecycle. Sangat penting untuk semua programmer
J2ME memahaminya.

#Membuat Hello World

ketik di fungsi startApp()

System.out.printin(“Hello World...”);

Lalu jalankan emulator seperti dibawah ini:
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"?J — l : private static GameCanvas gc:
&= TebakAnnka dmem ~~tic Canvas ac, vc;
4] New » lic boolean running = false;
4 4 Go Into ic int speed = 500;
ad t;
Open in New Window |
Open Type Hierarchy F4 gka () {
ShowIn Alt+ShiftsW» | = Display.getDisplay(this);
[ w GameCanvas (this):
> @k | Copy Ctrl+C w RboutCanvas():
M E@ Copy Qualified Name ommand (xjxew Commanc.l( Back", Command.EX1
= ommandListener (this);
& ?‘;’t % Paste Ctrl+V
= (
&7 Tut ¥ Delete Delete
startApp() {
Remove from Context Ctrl+Alt+Shift+ Down w WelcomeCanvas () ;
Build Path » jommand (new Command ("Exit", Command.EXI
Sotrce Alt+Shift+S » ommand (new Command ("Start"”, Command.EX
i ommand (new Command ("About", Command.EX
Refactor Alt+Shift+T» | oorcurrent (ve) :
l\;l Import... ommandListener (this):;
5 Export...
A
& Refresh 5 | Pauserrr Ol )
Close Project destroyApp (boolean b) {
Assign Working Sets... = false;
sfuDastrryroauad () -
Run As » | B 1Emulated Java ME JAD
Debug As » B 2Emulated Java ME MIDIet
Validate ¥5] 3 Java Applet Alt+Shift+X, A
Team » | [3] 4 Java Application Alt+Shift+X, J
fi >
SRR Run Configurations...
Restore from Local History...
Mobile Tools for Java » ¥ Tasks | B Console 52 4 Search|
Configure > §time.
Properties Alt+Enter

LU

#Membuat game Tebak Angka
Rules:

- Random angka dari 1-20

- Ketika kita menebak angka, akan ada penjelasan bahwa angka yang kita tebak itu terlalu kecil
atau terlalu besar.

- lJika benar, maka permainan berhenti.
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Struktur game:

/ TebakAngka.java \ Looping.java

=

J

Penjelasan:
TebakAngka.java

- Variable yang digunakan yaitu,

privat efinal stati ci nt PAUSED
prlvatefl nal stati ci nt ACTI VE
privat efinal stati ci nt DESTROYED = 2;

privatestaticintstateTracker = PAUSED,

0;
1.

Command exit Command = new Command("Exit", Command. EXIT, 2);

private Display ganeDi spl ay;
private Looping ganel oop;

- startApp(), berfungsi untuk menampilkan Display dan memuat game canvas kedalam display

publicvoid startApp(){
if (ganmeloop == null)
{
ganel oop = new Loopi ng(this);
ganel oop. start Gane() ;

//add sonme conmand
ganel oop. addComand( exi t Comrand) ;
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ganel oop. set CommandLi st ener (t hi s);

ganeDi spl ay. get Di spl ay(this).setCurrent (ganel oop);
stateTracker = ACTI VE;

}

pauseApp(), untuk memanggil notifyPaused()

publ i cvoi d pauseApp()

{
stat eTracker = PAUSED;
not i f yPaused() ;

}
destroyApp() dan performDestroyCleanup(), untuk menutup aplikasi

privat esynchroni zedvoi dper f or mDest r oyd eanup() {
if (stateTracker != DESTROYED) {
st at eTracker = DESTROYED;
noti fyDestroyed();

}

public void destroyApp(bool ean b) throws
M Dl et St at eChangeException {

per f or mDest r oyd eanup() ;
}

Looping.java

Variable yang digunakan yaitu,

Graphi cs g;

privat ei nt kur sor Menu=1;
privateintinputDel ay = O;
privat ei nt angka = O;
Random acak = new Randon{);

private M D et parent;

publ i cl ongGanmeFr aneDel ay = 30;
Thread thread = new Thread(this);

Konstruktor dari Looping.java

protected Looping(MDi et parent) {
super (true);
this.setFul | ScreenMode(true);
g = get Graphics();
this. parent = parent;

}

Disini kita nmenbuat ganme kita full screen node,
dengan nenambahkan this. set Ful | Scr eenMode(true);
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Lalu g = getGraphics() berarti kita
nmengi nst ansi asi kan g.

- startGame(), untuk menjalankan Thread.

publicvoid startGame() {
thread. start();
}

- stopGame(), untuk memberhentikan Thread.

publ i cvoi d stopGame() {
thread = nul |,
}

- paintBack(), untuk menggambar background game.

publicvoi d pai ntBack() {

g. set Col or (139, 139, 139);

g.fill Rect (0, O, getWdth(), getHeight());
}

- tulisAwal(), untuk menampilkan tulisan di game.

publicvoid tulisAwal () {
g.setColor (0, 0, 0);
g. drawst ri ng(" Masukan nonornya:", 0, 0, 0);

}

- kursorAngka(), untuk menghandle input user, ada angka di tengah layar, ketika kita tekan atas
maka angka akan bertambah, begitu pula sebaliknya. Jika tombol FIRE ditekan, maka akan
terjadi pengecekan apakah angka yang kita pilih itu lebih besar, lebih kecil, atau benar.

publicvoi d kursor Angka(i nt angka){
g. set Col or (255, 255, 255);
g.drawSt ri ng("" +kursor Menu, getWdth()/2, getHeight()/3, 0);

i f (++inputDelay> 2) {
int keyState = getKeyStates();

i f((keyState &DOWN PRESSED) != 0){
if (kursorMenu == 1) {
kursor Menu = 20;
}else {
kur sor Menu- =1;
}

}

if((keyState &UP_PRESSED) != 0){
i f (kursorMenu == 20) {
kursorMenu = 1;
}else {
kur sor Menu+=1;
}
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}
i f((keyState &FI RE_PRESSED) != 0){
System out. println("Anda nenjawab : " + kursorMenu);
i f(kursorMenu< angka)
System out. println("Tebakan terlalu kecil!");
el sei f (kursor Menu> angka)
System out. println("Tebakan terlalu besar");
el se
{
System out. println("Benar");
parent. notifyDestroyed();
}
}
i nput Del ay = O;
}
}

Disini kita akan menampilkan angka ditengah layar dengan menggunakan drawstring.
Kemudian fungsi pengecekan inputDelay itu untuk menahan agar ketika kita menekan suatu
tombol, maka tidak terlalu cepat geraknya. Lalu kita tambahkan lagi fungsi IF untuk mengecek
apakah tombol bawah atau atas ditekan. Ketika tombol atas ditekan, maka ada cek ulang,
apakah kursorMenu == 20, jika iya, maka kursorMenu telah mencapai batas paling atas yang
telah kita tentukan sebelumnya. Maka kita set ulang agar kursorMenu berubah kembali
menjadi 1. ELSE, kursorMenu akan terus bertambah nilainya. Begitu pula sebaliknya jika tombol
bawah ditekan. Lalu terakhir ada pengecekan apakah tombol FIRE ditekan, jika iya, maka aka
ada pengecekan apakah nilai yang Anda pilih (kursorMenu) terlalu besar atau terlalu kecil. Jika
benar maka panggil fungsi notifyDestroyed().

- run(), untuk menyimpan gameloop kita. Di dalam game loop, kita taruh juga fungsi-fungsi lain
yang akan dieksekusi terus menerus, yaitu tulisAwal(), paintBack(), dan kursorAngka().

public void run() {
/1 Aut o- gener at ed et hod st ub
angka = acak.nextlnt(19)+1;
System out. printl n(angka);
while (true) {
pai nt Back() ;
tulisAwal ();
kur sor Angka( angka) ;
try {
Thr ead. sl eep( GaneFr aneDel ay) ;
}catch (InterruptedException ie) {
stopGane();

}
fl ushG aphics();
}

Acak.nextInt(19)+1 itu berguna untuk menggenerate angka random, antara 1-20. Lalu fungsi
while(){}itulah yang disebut dengan gameloop, dimana game kita akan terus diulang hingga
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kondisi terpenuhi. Maka dari itu, kita menaruh paintBack(), tulisAwal(), dan kursorAngka() di

gameloop. Fungsi Thread.sleep(GameFrameDelay)untuk memberhentikan sejenak gameloop.

Dengan begitu, jika GameFrameDelay kita isi lebih besar, maka game kita akan lebih lambat

pergerakannya, tentu saja penggunaan memory pun akan lebih kecil jika lambat. Tapi tentu saja

jangan terlalu lambat, karena akan mengurangi keasyikan bermain nanti. Fungsi flushGraphics()

akan me-refresh canvas kita, sehingga game kita terlihat bisa bergerak. Jadi sebenarnya urutan

dalam gameloop itu,

While(true)

{

menggambar graphics
hapus graphics

}
#Basic Graphics
Untuk membuat gambar di canvas, ada 2 cara, yaitu dengan me-load external file seperti *.jpg, *.png,
dan lain-lain. Dan cara kedua adalah dengan menggunakan fungsi Graphics di J2ME. Titik (0,0) pada
canvas berada pada kiri atas di layar handphone. Untuk saat ini, kita akan mempelajari tentang
bagaimana cara membuat gambar dengan Graphics. Ada berbagai bentuk yang dapat kita buat dengan
fungsi Graphics, yaitu:

1. drawline(int x1, inty1, int x2, int y2)
Menggambar garis lurus antara koordinat (x1, y1) dan (x2, y2).

g.drawLine (20, 20, getWidth()/2, getHeight()/2):
2. drawstring(String str, int x, int y, int anchor)
Menggambar String di canvas, str untuk menulis apa yang kita inginkan pada koordinat (x, y) dan
anchor itu merupakan posisi dari text kita nanti, berdasarkan koordinat. Untuk sementara, kita
pelajari dahulu nilai defaultnya, yaitu 0.

g.drawString ("J2ME", getWidth()/2, getHeight()/2, 0):

|2ME

3. drawArc(int x, int y, int width, int height, int startAngle, int arcAngle) dan fillArc(int x, int y, int
width, int height, int startAngle, int arcAngle)
Untuk menggambar lingkaran, pada koordinat (x, y) setinggi width selebar height, startAngle
untuk menentukan awal dari penggambaran lingkaran, sedangkan arcAngle untuk menentukan
berapa derajat lingkaran tersebut akan digambar.
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g.£fillAzc (0, 0, getWidth()/2, getWidth()/2, 20, 270):
g.drawArc (getWidch() /2, getHeight()/2, getWidtnh()/2, getWidch()/2, 90, 270):
L -

4. drawRect(int x, int y, int width, int height) dan fillRect(int x, int y, int width, int height)
Pada intinya, fungsi drawRect sama dengan fungsi fillRect. Tapi yang membedakan ialah pada
fungsi drawRect kita hanya menggambar garisnya saja. Contohnya seperti ini

20,20 |

aetWidth/2. aetheiaht/2

g.drawRect (20, 20, getWidth()/2, getHeight()/2):

L |

5. drawRoundRect(int x, int y, int width, int height, int arcWidth, int arcHeight) dan
fillRoundRect(x, y, width, height, arcWidth, arcHeight)
Menggambar kotak yang memiliki sudut agak membentuk lingkaran. Ada tambahan parameter
yaitu arcWidth dan arcHeight, yang berfungsi untuk menentukan diameter secara horizontal dan
vertikal. Contohnya seperti ini.
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g.drawRoundRect (20, 20, getWidth()/2, getHeight()/2, 20, 20):

L -
6. fillTriangle(int x1, inty1, int x2, int y2, int x3, int y3)
Menggambar segitiga dengan titik (x1, y1), (x2, y2), dan (x3, y3)

r 1 1

3

g.fillTriangle (20, 20, 150, 70, 100, 160):

Tantangan di hari pertama:

Buat permainan tebak angka, aturan:
- Terdiri atas 3 angka yang unik.
- Ketika kita memasukkan jawaban, ada notif bahwa berapa angka yg benar dan berapa angka yg
tepat posisi
- Ketika kita menekan atas, maka ada gambar segitiga di atas angkanya.
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