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Trips-traps-trull

Kirjeldus

Vorguprogrammi nditeks on siin kokku pandud Trips-traps-trulli miang. Serveripoole
iilesanne on kaks mingijat kohale oodata, siis kordamodda teineteisele kdigudigus anda ning
saadetud kdsud edasi saata. Samuti on serveripoole otsustada, kumba méngijat tdhistatakse nulli ja
kumba ristiga. Otsus on tehtud lihtne: esimene saabunud méngija saab méargiks X, teine 0. Server ise
on koostatud nii, et kui iiks paar on omaette 16ime abil méngima saadetud, siis asub serveri
peaprogramm ise jargmist kasutajat ootama ning paari kokku saamisel paneb need taas omavahel
méngima. Edasine klientide vaheline vestlus on juba nende otsustada. Server seda otseselt ei médra
ega kontrolli. Vaid kirjutamise jarg antakse mingijatele kordamdoda. Kui keegi méingijatest saadab
16putunnuse, siis 1dpetatakse neid méngijaid teenindava Idime t60.

Kliendi pool ihendab end serveriga ning asub sealt tulevaid teateid ootama. Kui 6eldakse,
millise stimboliga klient méngib, siis jaetakse see meelde. Kui teatatakse toimunud kéigust, siis
joonistatakse selle tulemus nuppudest moodustatud méngulauale. Kui oli tegemist mingu alguse
teatega vOi vastase kdiguga, siis muudetakse lubatud kdigunupud aktiivseks, et kasutaja saaks
sobiva valida. Vajutuse peale muudetakse nupud taas kiilmunuks, saadetakse nupule vastav kéik
serverisse ning edasi tegutsetakse vastavalt saabuvatele teadetele. Lopetusnupule vajutades
saadetakse lopetusteade, mille peale server teab selle edasi saata méngupartnerile ning samas ka
nende méngijatega suhtleva 16ime sulgeda. Saadetavad kdsud ndevad vilja jdrgnevad:

Kuju Tadhendus

.margiksX Teate saanud klient teab edaspidi, et tema mingib
ristidega. Kui olnuks .margiks0, tuleks nullidega
mingida

kaikX5 Maingija X kéis nupu 5. .kaik03 tdhendanuks, et
maéngija 0 vajutas nuppu 3.

kaikVaba Teate saanud klient voib oma kdiguga alustada.

.ots Maing on 16ppenud

Tutvustavad pildid

Jargnevalt on mdned pildid iihest konkreetsest miangust. Masinas on kéivitatud
serverprogramm, iiks klient kdsurealt ning teine veebiseilurist. Serverisse on joudnud mdlemad
kliendid iihenduda (sellest teatavad serveri ekraanil sdnad Esimene ja Teine). Klient on serverist
teateid kuulava 16ime t66le saanud.
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Seiluriaknas olev klient joudis iihenduda esimesena. Temale tuli kdigepealt teade .margiksX
Oota paarilist, mille peale inimene teab, et tal tuleb partnerit oodata. Partneri saabumisel antakse
sellele teada .margiksO ning seejérel esimesele tihendunule .kaikVaba. Selle peale vabastatakse
esimese kliendi nupud lukust ning tal on vaba voli kdia. Méngijal on vaba voli valida tiheksa



méangunupu ning Stopp-nupu vahel.

- Netscape

[-[O] <] [E4 Tripsuraam [_[O] =]

File Edit Wiew Go Communicator Help | i -
idJdADd2 s d O

.marpiks® Oota paarilist ;l = j

kaikiaba
-]
Stopp ;
] B e B

Nagu serveri konsoolilt néha, kéis X-iga médngija kdigepealt nupule nr. 0 ning seejérel 0-ga mangija
nupule 1.
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Sama tulemus paistab ka méngulaudu vaadates. Saabuvad teated on lihtsalt kontrolli mdttes iilal
asuvasse tekstivélja paigutatud. Nupud on aga samuti digesti mérgitud.
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Nii voib ming jatkuda kuniks méngijad seda soovivad. Praeguse ndite puhul veel vdite ei loeta ning
tulemusi ei kontrollita. Kes leiab, et ta enam midagi arukat kiia ei taha ega oska, voib vajutada
stopp. Selle peale katkestatakse serveris selle mangu 16im ning ka kaaslasele saadetakse teade
16petamisest. Nupule ilmub kiri Start ning kui sellele vajutada, algab méingijate kohtumine otsast
peale.

Serveripoole lihtekood seletustega

import java.io.*;
import java.net.*;

Vorguprogrammide puhul alati vajalikud paketid

public class Tripsuserver({

Programmi t66 kdigus vajalikud konstandid. Kui nende vairtused {ihte kohta kirjutada, siis on
vajadusel nende véirtusi kergesti voimalik muuta. Naiteks kui juhtub vastava vérati peal juba moni
programm jooksma, siis tuleb siia moni vaba number médrata. Kui tegemist on késurealt kdivitatava
kliendiga ning server jookseb kohalikust masinast véljaspool, siis tuleb vastava serveri nimi siia
kirjutada, et klient teaks sinna ihenduda. Rakendi puhul pole siia mérgitud masina nimi tdhtis, sest
rakend saab alati tihenduda vaid serverisse kust ta ise pédrit ning selle aadress kiisitakse t66 kdigus.

static final int pordinr=3001;
static final String masin="localhost";
static final String lopp=".ots";

Serveri main-meetod ei tegele lihtsuse mottes eriolukordade tootlemisega vaid laseb veateated
lihtsalt konsoolile triikkkida. Selleks on Kiri throws Exception meetodi pdises.

public static void main(String argumendid[]) throws Exception{

Asutakse viratit kuulama

ServerSocket ss=new ServerSocket (Tripsuserver.pordinr);

Jatkatakse igaveses tsiiklis, st. senikaua kuni serverirakendus CTRL+C-ga kinni pannakse.
Viisakam, kuid keerulisem voimalus oleks luua eraldi protokoll serveri juhtimiseks ning selle abil



saata serverile teateid sulgemise voi muude toimingute kohta.

while (true) {

Oodatakse esimese kliendi saabumist ning teatatakse talle, et tema margiks on X. Serveri
administraatorile antakse teada, et paarist esimene klient on saabunud.

Socket scl=ss.accept();

new PrintWriter (scl.getOutputStream(), true).println(".margiksX "+
"Oota paarilist");

System.out.println ("Esimene") ;

Sama lugu teise kliendiga.

Socket sc2=ss.accept();
new PrintWriter (sc2.getOutputStream(), true).println(".margiksO0");
System.out.println ("Teine");

Luuakse Tripsuloin'e nimelisest klassist uus eksemplar ning antakse sellele kaasa
juurdepddsuvoimalus molema kliendi tihendusele, et loodud isendil oleks vdimalus hakata nende
omavahelise suhtluse iile hoolt kandma.

new Tripsuloim(scl, sc2);
}
}

Ning serveri peaklassil rohkem t66d polegi.

Tripsuloim'e iilesandeks on siis talle etteantud tihendustega suhtlema hakata ning hoolitseda, et nad
omavahel saaksid méngu ilusti peetud.

class Tripsuloim extends Thread{

Klassi sisse luuakse koht iithenduste andmete hoidmiseks. Liihiduse mottes on tehtud Socket tiiiipi

massiiv. Sellisel juhul pole vaja kahte eraldi muutujat ning iihised operatsioonid (nditeks sulgemine
16pus) on vdimalik tsiikli abil 1dbi viia nii, et pole tarvilik kummagi pistiku jaoks eraldi kiske vilja
kirjutada. Eeldatakse, et esimese mingija ihendus paigutatakse elemendiks sc[0] ning teise oma sc

[1].

Socket[] sc=new Socket[2];

Konstruktor saab kahe pistiku andmed, talletab need kohalikku pistikiihenduste massiivi ning start-
meetodi kdivitamise abil palub virtuaalmasinal kdivitada run-nimeline meetod eraldi 16imena, mis
peaks hoolt kahe saabunud {ihenduse vahelise suhtlemise eest. Kuni siiani ootab veel klassis
Tripsuserver Olev peaprogramm iga tiidetava kdsu taga enne kui oma jérjega edasi laheb. Kui aga
konstruktor on ldbitud, siis v3ib peaprogramm kdsu new tripsuloim(sci, sc2); edukalt 1dppenuks
lugeda ning jargmise juurde asuda. Jirgmiseks tuleb aga peaprogrammis hiipe tsiikli algusse ning
siis asutakse juba uut klienti ootama. Loodud rripsuicin'e isend aga toimetab tasapisi run-meetodis
edasi.

public Tripsuloim(Socket uscl, Socket usc2) {
sc[0]=uscl;
sc[l]=usc2;
start ()

}

Omaette 10imes to6tav méngijapaarivahelist suhtlust korraldav meetod.



public void run () {

Veapiiiinis, kuna {ile kaetud run-meetodist pole vdimalik erindeid throws kédsuga vilja lasta, samas
aga mitmed vorguga seotud kdsud nduavad erindite to6tlemist. Samuti on viisakas tekkivatele
probleemidele reageerida.

try{

Nii sisend- kui valjundvoogude tarbeks luuakse massiivid, et parastpoole oleks nende voogude
poole mugavam poorduda.

BufferedReader sisse[]=new BufferedReader[2];
PrintWriter valja[l=new PrintWriter([2];
for(int i=0; 1i<2; 1i++){
sisse[i]=new BufferedReader (
new InputStreamReader (sc[i].getInputStream())
) i
valjalil=new PrintWriter(sc[i].getOutputStream(), true);

}

Esimesele kliendile teatatakse, et too voib oma kdiguga alustada.

valjal[0] .println(".kaikVaba") ;

Muutuja veel nditab, kas vastav 16im peab oma t66d jitkama. Kui klient saadab 1dpetamisteate, siis
muutuja védrtus laheb vdiraks ning enam uut ringi teateid kuulama ei minda.

boolean veel=true;
while (veel) {

Esimeselt kliendilt saabunud kéik voi 1opetamisteade saadetakse mdlemale edasi. Klient on
koostatud nii, et korrektseks toimimiseks peab ta ka ise serverilt oma saadetud teated kétte saama.
See on justkui kontroll, et ithendus serveriga tootab.

String vastus=sisse[0].readLine () ;
kirjuta(valja, vastus);

Kui esimeselt kliendilt saadi 10petamisteade, siis teise kliendi teadet enam ei oodata.

if (!vastus.equals (Tripsuserver.lopp)) {

Muul juhul kirjutatakse ka teiselt saabunud teade mdlemale.

vastus=sisse[l] .readLine () ;
kirjuta(valja, vastus);
}

if (vastus.equals (Tripsuserver.lopp))veel=false;

}

Joudnud tstiklist vilja, suletakse tithendused molema kliendiga.

for(int i=0; 1i<2; i++){
sc[i].close();
}
}catch (Exception e) {
System.out.println ("Probleem:"+e) ;
}
}

Abimeetod teate vélja saatmiseks. Teade jouab nii mdlemale kliendile kui serveri konsoolile.
Piiritleja private meetodi sees teatab, et seda voib kasutada ainult sama klassi (tripsuloim) isendi
seest.

private void kirjuta (PrintWriter[] pw, String teade) {



for (int i1=0; i<pw.length; i++) {
pw([i].println(teade);

System.out.println (teade);
}
}

Kliendipoole liihtekood seletustega

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.io.*;

import java.net.*;

Appleti (rakendi) alamlass, et oleks voimalik seda veebilehel t66le panna.

public class Tripsuklient extends Applet{

Serveri nimi kiisitakse klassi Tripsuserver staatilisest muutujast. Andmeid kiiakse sellepdrast teisest
klassist uurimas, et nii on voimalik viértused tihte kohta kokku kirjutada ning konfigureerimine on
lihtsam. Samas aga peab kliendi kéivitamiseks sellisel juhul ka serveriklass kaasas olema.

static String serverinimi=Tripsuserver.masin;
public Tripsuklient () {
try{serverinimi=getCodeBase () .getHost () ; }catch (Exception e) {}
//rakendi puhul voetakse serveri nimi brauserilt

Rakendi vaikimisi paigutushalduriks on FlowLayout (elemendid vabas suuruses iiksteise jérel).
BorderLayouti abil keskele paigutatuna on voimalik sisemine paneel iile kogu pinna vilja venitada.

setLayout (new BorderLayout());
add (new Tripsupaneel (), BorderLayout.CENTER) ;
}

public static void main(String argumendidl[]) {

Kaésurealt kdivitades voimaldatakse serveri nimi kdsurea parameetrina anda. Kui aga pole
parameetreid antud, sel juhul jdetake vaikimisi nimi. Seilurilt klienti vaadates main meetod ei
kaivitu.

if (argumendid.length>0) serverinimi=argumendid[0];

Frame f=new Frame ("Tripsuraam") ;

f.add(new Tripsupaneel (), BorderLayout.CENTER);

f.setSize (300, 300);

f.setVisible (true);

}
}

Kujundus on Tripsupaneeli nimelisse klassi kokku pandud. Klass nimega Tripsuklient on vaid
kdivitamiseks.

class Tripsupaneel extends Panel({

Koik lehel ndhtavad nupud on paigutatud {ihisesse massiivi. Sellisena on neid kergem tsiikli abil
kiilmutada, sulatada voi puhastada.

Button nuppl[]l=new Button[10];
String omanimi; //X vdi 0, mille alt klient ma&ngib
TextArea suhtlus=new TextArea("",3, 60,TextArea.SCROLLBARS VERTICAL ONLY) ;
public Tripsupaneel () {
setLayout (new BorderLayout());
add (suhtlus, BorderLayout.NORTH) ;

Nupud omaette paneeli, kus 3*3 elementi.

Panel nupupaneel=new Panel () ;



nupupaneel.setLayout (new GridLayout (3, 3));

Tsiikli abil luuakse iiheksa mangunuppu, igaiiks neist lisatakse nii paneeli nditamiseks kui massiivi
pérastiseks kergemaks ligipadsuks.

for (int 1i=0; 1<9; 1i++) {
nupp [i]=new Button(" ");
nupupaneel.add (nupp[i]) ;

}

add (nupupaneel, BorderLayout.CENTER) ;

Massiivi viimane nupp mingu peatamiseks. Kui nupupaneel paigutati rripsupanee1i keskele (kogu
vabale alale), siis seiskamis/kdivitusnupp pannakse rripsupanee1i allserva, nupupaneeli alla.

nupp [9]=new Button ("Stopp") ;
add (nupp[9], BorderLayout.SOUTH) ;

Kdik nupud kiilmutatakse.

seaNupud (false) ;

Kéivitatakse serveri teadete kuulamiseks ning nende td6tlemiseks omaette 16im. Loimele antakse
ette osuti loodud Tripsupaneelile, mille kaudu on omakorda vdimalik ligi pddseda seal paiknevatele
nuppudele ning tekstialale.

TripsukliendilLoim vahendaja=new TripsukliendiLoim(this);

}

Alamprogramm kliendi nuppude kiilmutamiseks ning lahti sulatamiseks. Kiilmutamise korral
kiilmutatakse koik nupud. See toimub juhul, kui kdigujédrg 1dheb vastasele ning sel ajal pole server
voimeline iihtki teadet vastu votma. Lahti sulatamisel aga tehakse toimivaks vaid nupud, millel pole
mingit kirja ehk médngunuppude puhul need, mis on veel vabad.

void seaNupud(boolean kasutatav) {
if ('kasutatav) for (int i=0; i<nupp.length; i++)nuppl[i].setEnabled (kasutatav);
else{
for(int i=0; i<9; i++)if (nuppli].getlabel().trim().equals(""))
nupp[i].setEnabled (kasutatav) ;

Seiskamis/kéivitusnupp muudetakse igal juhul vastavalt etteantud parameetrile, st. tehakse
kasutatavaks ka siis kui sinna on midagi kirjutatud.

nupp[9] .setEnabled (kasutatav) ;
}
}

Loim, mille iilesandeks on sidepidamine kliendi ja serveri vahel: serverist tulevate teadete jargi
nupu pealkirjade muutmine, samuti kasutajapoolsetest nupuvajutustest kidikude koostamine ning
serveri poole saatmine.

class TripsukliendilLoim implements ActionListener, Runnable{
Tripsupaneel tp;
PrintWriter valija;
BufferedReader sisse;
boolean veel=true;
Socket sc;

public Tripsukliendiloim(Tripsupaneel utp) {

Jaetakse meelde osuti etteantud Tripsupaneelile



tp=utp;

Koik Tripsupaneeli nupud pannakse siinsele 1dimeklassi isendile teateid saatma. St, et iikskoik
millist nuppu paneelil vajutatakse, ikka kiivitub siinse isendi actionPerformed.

for(int i=0; i<10; i++)tp.nuppli].addActionListener (this);
alustal();

}

Uue mingu alustamisel sooritatavad toimingud. Viljastatav toevéértus teatab, kas t66 oOnnestus.

public boolean alusta() {
boolean korras=true;
try{

Mingunupud pealkirjatuks

for (int 1=0; 1i<9; i++)tp.nuppli].setLabel (" ");

Kaéivitusnupule kiri Stopp

tp.nuppl9].setlLabel ("Stopp") ;

Teatekastina kasutatav tekstivili tiihjaks

tp.suhtlus.setText ("");

Uus tihendus serverisse, sellest omakorda kiisitakse sisend- ja viljundvoog.

sc=new Socket (Tripsuklient.serverinimi, Tripsuserver.pordinr);
sisse=new BufferedReader (
new InputStreamReader (sc.getInputStream())
) i
valja=new PrintWriter (sc.getOutputStream(), true);
veel=true;

Luuakse uus 16im, mis run-meetodi (taas) kdima paneb. Kui tdhele panna, siis iilal klassi kirjelduses
polnud mitte kirjas extends Threaq, vaid oli implements runnabie. Seetottu tuleb omaette rhread klassi
isend luua ning sellele anda siinne isend kdivitamiseks (ei saa lihtsalt siin samale isendile start
titelda). Samas on nii voimalik kergesti iga uue méngu algul run taas uue 16imena kdima panna.

new Thread (this).start();
}catch (IOException e) {

Veateade viljastatakse nii konsoolile kui tekstialasse.

e.printStackTrace();
tp.suhtlus.setText ("Uhendus serveriga "+Tripsuklient.serverinimi+" puudub.");
korras=false;

}

return korras;

}

public void run () {
System.out.println ("Loime algus");
try{
while (veel) {

Serverist saabuvad read saadetakse tootle —nimelisele meetodile to6tlemiseks.

tootle (sisse.readLine());
}
} catch (Exception e) {
System.out.println ("Probleem: "+e);
e.printStackTrace();

}



System.out.println ("Loime ots");

}

Iga saabuva teatega kiitutakse vastavalt selle sees olevale sisule.

private void tootle(String teade) throws IOException({

Igal juhul lisatakse teade tekstialasse kontrolliks

tp.suhtlus.setText (tp.suhtlus.getText () +teade+"\n") ;

Kui saabub teade kliendi kasutatava margi kohta, siis jaetakse see meelde. Et vastav muutuja asub
siinsele 16imeklassile etteantud Tripsupaneeli isendis, tuleb sellele Tripsupaneelile kdigepealt tp-
nimelise muutuja kaudu ligi minna ning siis sealtkaudu mérk muutujale omanimi omistada.

if (teade.startsWith (".margiks"))tp.omanimi=teade.substring (8, 9);

Kaéigu puhul eeldatakse, et taht number 5 nditab kiija nime ning tiht nr. 6 nuppu, millele vajutati.
Kui pakutud number on vigane, siis jdetakse késk tiitmata.

if (teade.startsWith(".kaik")) {
try{
int nr=Integer.parselnt (teade.substring(6, 7));
tp.nupp[nr].setlLabel (
" "+teade.substring (5, 6)+" "
) i
} catch (NumberFormatException e){} //sobimatu ruut

Vastase kdigu puhul tehakse laual olevad nupud taas tundlikuks. Kontrollitakse, et kdija nimi ei
iihtiks kliendi enese mérgiga.

if(!teade.substring (5, 6).equals(tp.omanimi))tp.seaNupud (true) ;

}

Loputeate saabumise puhul antakse muutujale veel véértuseks false, et enam uusi teateid ei
kuulataks. Alumine suur nupp tehakse vajutatavaks ning sinna kirjutatakse Start. Suletakse tihendus
serveriga.

if (teade.equals (Tripsuserver.lopp)) {
veel=false;
tp.nupp[9] .setLabel ("Start");
tp.nupp[9].setEnabled(true) ;
sc.close () ;

Kaivitatakse, kui kliendiprogrammis on vajutatut likskdik millist nuppu.

public void actionPerformed(ActionEvent e) {

Testiks teatatakse kliendi konsoolile, et nupuvajutus on kinni piititud

System.out.println ("Vajutus");

Nupud kiilmutatakse, et sama hooga poleks voimalik rohkem vajutada.

tp.seaNupud (false) ;

Tehakse kindlaks, millisele nupule vajutati. Selleks vaatatakse lébi kdik olemasolevad nupud ning
millise osuti on sama vairtusega kui vajutuse allika oma, sellele jarelikult vajutati.

int nr=0;
Button allikas=(Button)e.getSource();



for (int i=0; 1i<10; i++)if(tp.nuppli]l==allikas)nr=i;

Kui tegemist oli ithega ruudustiku nuppudest, siis saadetakse serverisse teade, millist nuppu
kasutaja vajutas.

i1f (nr<9)
valja.println(".kaik"+tp.omanimi+nr) ;

Muul juhul peab olema tegemist seiskamis/kdivitusnupuga

else 1if(nr==9) {

Kui sellel oli kiri stopp, siis saadetakse serverisse selle méngu Iopetusteade.

if(tp.nupp[9].getlabel () .equals ("Stopp"))
valja.println (Tripsuserver.lopp) ;

Muul juhul alustatakse uut ithendust ja méngu.

else {
tp.nupp[9] .setLabel ("Stopp") ;
alustal();
}
}
}
}

Edasiarendusvajadused

Naiteprogramm on piiiitud koostada voimalikult lihtsalt. Seetdttu on mitmed tarvilikud kohad vélja
jéetud. Vorguprogrammide koostamisel on iiheks ndudeks, et kunagi ei tohi usaldada kliendi poolt
saadetavaid andmeid, sest avalikus vOrgus tootava serveri kiilge voib lihineda iikskoik kes ning
miski ei takista pahatahtlikul sisenejal temale sobivaid baite teele saata. Praegu aga on néiteks
mingija nimi meeles kliendipoolses programmis ning kui kliendi simuleerija otsustaks saata enese
asemel kellegi teise nime, siis teda ei takistataks ning tal dnnestuks vastase eest kdia. Kuna aga
server siiski kindlalt otsustab, et kédia saab kordamddda, siis Onnestub vaid teise kidike rohkem teha,
tileméddraseid oma mérke kuhugile paigutada ei dnnestu.

Vorguprogrammide puhul on kombeks toimunud tegevused faili iiles mirkida ehk logida.
Siis on selle jargi voimalik leida seletusi nii programmi t66 kdigus tekkinud probleemidele kui
tagantjirele reageerida méngijatevahelistele vaidlustele.

Ka kliendiakna sulgemiseks peaks lihtsast t66 katkestamisest viisakam vdimalus olema, kus
saadetakse serverile l0petusteade. Rakendi puhul peaks see kdivituma veebilehelt lahkumisel,
rakenduse puhul aga akna sulgemisristile vajutamisel.

Programmitekst
Jargnevalt programmitekst tervikuna ilma vahele piktud kommentaarideta.

import java.io.*;
import java.net.*;
public class Tripsuserver({
static final int pordinr=3001;
static final String masin="localhost";
static final String lopp=".ots";
public static void main(String argumendid[]) throws Exception{
ServerSocket ss=new ServerSocket (Tripsuserver.pordinr);
while (true) {
Socket scl=ss.accept();
new PrintWriter (scl.getOutputStream(), true).println(".margiksX "+
"Oota paarilist");
System.out.println ("Esimene") ;
Socket sc2=ss.accept();
new PrintWriter (sc2.getOutputStream(), true).println(".margiks0");



System.out.println ("Teine") ;
new Tripsuloim(scl, sc2);

class Tripsuloim extends Thread{
Socket[] sc=new Socket[2];
public Tripsuloim(Socket uscl, Socket usc2) {
sc[0]=uscl;
sc[l]=usc2;
start () ;
}

public void run () {

try{
BufferedReader sisse[]=new BufferedReader([2];
PrintWriter valjal[l=new PrintWriter[2];

for(int i=0; 1i<2; i++) {

sisse[i]=new BufferedReader (
new InputStreamReader (sc[i].getInputStream())
) i
valjalil=new PrintWriter (sc[i].getOutputStream(), true);

valjal0].println(".kaikVvaba") ;
boolean veel=true;
while (veel) {
String vastus=sisse[0].readlLine();
kirjuta(valja, vastus);
if(!vastus.equals (Tripsuserver.lopp)) {
vastus=sisse[l] .readLine () ;
kirjuta(valja, vastus);
}
if (vastus.equals (Tripsuserver.lopp))veel=false;
}
for (int i=0; 1i<2; i++){
sc[i].close();
}
}catch (Exception e) {
System.out.println ("Probleem:"+e) ;
}
}

private void kirjuta (PrintWriter[] pw, String teade) {
for(int i=0; i<pw.length; i++) {
pwl[i].println (teade);

System.out.println (teade);
}

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.io.*;

import java.net.*;

public class Tripsuklient extends Applet({

static String serverinimi=Tripsuserver.masin;

public Tripsuklient () {
try{serverinimi=getCodeBase () .getHost () ; }catch (Exception e) {}

//rakendi puhul véetakse serveri nimi brauserilt

setLayout (new BorderLayout());
add (new Tripsupaneel (), BorderLayout.CENTER) ;

}

public static void main (String argumendid[]) {
if (argumendid.length>0) serverinimi=argumendid[0];
Frame f=new Frame ("Tripsuraam") ;
f.add (new Tripsupaneel (), BorderLayout.CENTER);
f.setSize (300, 300);
f.setVisible (true);

}



class Tripsupaneel extends Panel{
Button nuppl[]l=new Button[10];
String omanimi;
TextArea suhtlus=new TextArea("",3, 60,TextArea.SCROLLBARS VERTICAL ONLY) ;
public Tripsupaneel () {
setLayout (new BorderLayout());
add (suhtlus, BorderLayout.NORTH) ;
Panel nupupaneel=new Panel () ;
nupupaneel.setlLayout (new GridLayout (3, 3));
for (int 1i=0; 1<9; 1i++){
nupp [i]=new Button(" ");
nupupaneel.add (nupplil);
}
add (nupupaneel, BorderLayout.CENTER) ;
nupp[9]=new Button ("Stopp");
add (nupp[9], BorderLayout.SOUTH) ;
seaNupud (false) ;
Tripsukliendiloim vahendaja=new TripsukliendiLoim(this);

void seaNupud (boolean kasutatav) {
if (!kasutatav) for (int i=0; i<nupp.length; i++)nuppli].setEnabled (kasutatav);
elsef
for (int i=0; i<9; i++)if (nupp[i].getLabel().trim().equals(""))
nupp[i] .setEnabled(kasutatav) ;
}
nupp[9].setEnabled (kasutatav) ;
}

class TripsukliendilLoim implements ActionListener, Runnable{
Tripsupaneel tp;
PrintWriter valja;
BufferedReader sisse;
boolean veel=true;
Socket sc;

public Tripsukliendiloim(Tripsupaneel utp) {
tp=utp;
for(int i=0; i<10; i++)tp.nuppli].addActionListener (this);
alustal();

}

public boolean alusta() {
boolean korras=true;
try{
for (int i=0; 1i<9; i++)tp.nuppli].setlLabel (" ");
tp.nupp[9].setlLabel ("Stopp") ;
tp.suhtlus.setText ("");
sc=new Socket (Tripsuklient.serverinimi, Tripsuserver.pordinr);
sisse=new BufferedReader (
new InputStreamReader (sc.getInputStream())
) i
valja=new PrintWriter (sc.getOutputStream(), true);
veel=true;
new Thread(this) .start();
}catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
tp.suhtlus.setText ("Uhendus serveriga "+Tripsuklient.serverinimi+" puudub.");
korras=false;
}
return korras;

}

public void run () {
System.out.println("Loime algus");
try{
while (veel) {
tootle(sisse.readLine());
}

} catch (Exception e) {
System.out.println ("Probleem: "+e);
e.printStackTrace () ;

}

System.out.println ("Loime ots");

}

private void tootle(String teade) throws IOException({
tp.suhtlus.setText (tp.suhtlus.getText () +teade+"\n") ;
if (teade.startsWith(".margiks"))tp.omanimi=teade.substring (8, 9);
if (teade.startsWith(".kaik")) {
try{



int nr=Integer.parselnt (teade.substring(6, 7));
tp.nupp[nr].setlLabel (
" "t+teade.substring (5, 6)+" "
) i
} catch (NumberFormatException e){} //sobimatu ruut
if (!teade.substring (5, 6).equals(tp.omanimi))tp.seaNupud (true) ;

if (teade.equals (Tripsuserver.lopp)) {
veel=false;
tp.nupp[9] .setLabel ("Start");
tp.nupp[9].setEnabled(true) ;
sc.close () ;

public void actionPerformed (ActionEvent e) {
System.out.println("Vajutus");
tp.seaNupud (false) ;
int nr=0;
Button allikas=(Button)e.getSource();
for (int i=0; 1i<10; i++)if(tp.nuppli]l==allikas)nr=i;

if (nr<9)
valja.println(".kaik"+tp.omanimi+nr) ;
else if (nr==9) {

if(tp.nuppl[9] .getlabel () .equals ("Stopp"))
valja.println(Tripsuserver.lopp) ;

else {
tp.nupp[9] .setLabel ("Stopp") ;
alustal();

}

}
}
}

Jututoa graafiline klient.

Margatava osa graafiliste vorguprogrammide puhul tuleb rakenduse toolesaamiseks
lahendada hulk sarnaseid probleeme. Jututoa néite pdhjal piitiame need 16igud 14bi kiia.

Lihtsaim komplekt.

Alustame lihtsast Java pohikursuse konspektis kirjeldatud serverist ning kirjutame sinna juurde
graafilise kliendi andmete saatmiseks ja lugemiseks. Serveri pea ainsaks oskuseks on kodik
kasutajate poolt tulnud andmed koigile sisse meldinud klientidele laiali saata.

Klient seevastu votab lihenduse serveriga. Iga kasutaja tipitud rea sisestuse jarel saadetakse
see serverisse. Kdik serverist saabunud read aga paigutatakse iiksteise jérel tekstialasse. Uhendus
serveriga luuakse kliendi kdivitamise ajal. Serveri nimi ja vérat on koodi sees kirjas. Paigutuseks
piisab kolmest reast.

’

setLayout (new BorderLayout ())
add (tfl, BorderLayout.SOUTH) ;
add(tal, BorderLayout.CENTER)

’

BorderLayout lubab paigutada servadesse ja keskele. Alla serva paigutatakse tekstivéli teadete
sisestamiseks. Keskele tekstiala andmete lugemiseks. Tekstivélja venitatakse laiust pidi vastavalt
akna suurusele. Tekstiala katab akna sees iilejadnud keskele jddva vaba pinna.

Socket sc=new Socket (serverinimi, 3001);
kiisib pistikithenduse soovitud serveri ja vératiga. Kui ithenduse loomine dnnestus, siis kiisitakse
sinna pistikusse sisnd- ning vdljundvoog. Parameeter true PrintWriteri konstruktoris tdhendas, et
andmed saadetakse iga println-kédskusega teele. Vastasel juhul voiks juhtuda, et ennem kogutakse
mitme kilobaidi jagu teateid, kui programm leiab vajaliku neid vorku mdéoda teele saata.

pwl=new PrintWriter (sc.getOutputStream(), true);



brl=new BufferedReader (new
InputStreamReader (sc.getInputStream()));

Kui iihendused loodud, liikkatakse todle eraldi 16im teadete piitidmiseks. Kui jdada lihtsalt miskis
alamprogrammis ootama vOrgust saabuvaid teateid, siis voib jddda kogu rakendus seniks
hangunuks, kuni sealt rida saabub. On aga teadete vastuvott omaette 1dimes, siis see ootamine muid
toiminguid ei sega.

new Thread(this).start();

Meetodis run paiknev teadete vastuvott on kirja pandud kiillalt lihidalt:

while (true) {
tal.append(brl.readLine () +"\n");
}

Ehk siis igavene tsiikkel, kus readLine muudkui ootab vorgu pealt saabuvat teadet. Saabumise jéarel
lisatakse see tekstialasse koos jirgneva reavahetusega ning asutakse taas uut rida ootama. Juhtub
aga lugemisega probleeme olema, satutakse tsiiklist vilja katsendiplokki. Ning programmi
sulgemiseks pole esiotsa viisakamat moodust kui protsessi t60 kas siis Ctrl+C vdi mdone muu
vahendi abil 16petada. Omad puudused sel kliendil on, kuid lihtsaks tihenduse testimiseks peaks
sobima kiill.



[&] [C[O[=] import java.applet.Applet;

Tere & import java.awt.*;
Tete jah import java.awt.event.*;

import java.io.*;
import java.net.*;

public class GrKlientl extends Applet
implements ActionListener, Runnable({
TextField tfl=new TextField(15); //suurus
TextArea tal=new TextArea (5, 20);
PrintWriter pwl;
BufferedReader brl;
_jﬂ final String serverinimi="localhost";
L=

N public GrKlientl () {
setLayout (new BorderLayout());
add (tfl, BorderLayout.SOUTH) ;
add(tal, BorderLayout.CENTER) ;
B = B tfl.addActionListener (this);
Tete ‘l tryf
Tere jah Socket sc=new Socket (serverinimi, 3001);
pwl=new PrintWriter (
sc.getOutputStream(), true);
brl=new BufferedReader (new
InputStreamReader (sc.getInputStream()));
new Thread(this).start();
}catch (Exception viga) {
tal.setText (viga.getMessage());
}
}
1l :IJ public void actionPerformed (ActionEvent e) {
Pole sind ammu nainud| pwl.println(tfl.getText());

tfl.setText ("");
}

public void run () {
try{
while (true) {
tal.append (brl.readLine ()+"\n");
}

}catch (Exception viga) {
viga.printStackTrace() ;
tal.append("Oled valjas");

}

}

public static void main(String[] argumendid) {
Frame f=new Frame();
f.add(new GrKlientl());
f.setSize (300, 300);
f.setVisible (true);

Lihtne server

Liihidalt taas toodud koodildik, mille abil voimalik kéivitada serverprogramm, kuhu
huvilised liituma paisevad ning mis igalt kasutajalt saabuvad teated koigile edasi annab. Kuna
siinne programm ei tea koodi sisust midagi, siis vOib sama "mootori" kiilge ehitada rakendusi
vastavalt kirjutaja fantaasiale.

import java.io.*;
import java.net.*;
import java.util.Vector;
public class Jututuba({
public static void main (String argumendid[]) throws IOException{
ServerSocket ss=new ServerSocket (3001);
Vector uhendused=new Vector();
while (true) {
Socket sc=ss.accept();
uhendused.add (sc) ;
new JututoalLoim(sc, uhendused):;
}
}
}



class Jututoaloim extends Thread{
Vector v;
Socket sc;
public JututoaLoim(Socket uus sc, Vector uus_v) {
v=uu S_V,'
sc=uus_sc;
start () ;
}
public void run () {
try{
BufferedReader sisse=new BufferedReader (
new InputStreamReader (sc.getInputStream())
)i
boolean veel=true;
while (veel) {
String rida=sisse.readLine();
System.out.println(rida);
if(rida.startsWith(".ots"))veel=false;
for (int i=0; i<v.size(); i++){
Socket skt=(Socket)v.elementAt (1) ;
PrintWriter valja=new PrintWriter (skt.getOutputStream(), true);
valja.println(rida);
}
}
sc.close();
} catch (Exception e){
System.out.println ("Probleem: "+e);

v.remove (sc) ;

Tahvel

Soovides jututoale kiilge ehitada tahvlit, on enne hea jarele proovida, kuidas lihtne
joonistusvahend eraldi elama panna. Esiotsa joonistatakse kujund mouseReleased késkluse sees,
ehk kohe, kui soovitud andmed teada on. paint-meetodi puudumise tdttu akna suurendamisel voi
korraks teise alla peitmisel 1dhevad andmed kaduma - see lihtsustusest tulenev viga parandatakse
jargmises ndites. Virv valitakse vastavalt rippmeniiiile. Kuna véarv méératakse elemendi
jarjekorranumbri ja mitte teksti abil, siis oleks vajadusel voimalik rakendus tdlkida mdnda muusse
keelde ilma, et sonade muutmine toimimist takistaks.

import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

public class Tahvell extends Applet
implements MouseListener{
int hax, hay, hyx, hyy;
String[] varvid={"Sinine", "Punane", "Kollane", "Roheline"};
Color[] c={Color.blue, Color.red, Color.yellow, Color.green};
Choice varvivalik=new Choice () ;
public Tahvell () {
addMouseListener (this) ;
for (int i=0; i<varvid.length; i++) {
varvivalik.addItem (varvid[i]);
}

add (varvivalik) ;



public void mousePressed (MouseEvent e) { & [=[O]x]
hax=e.getX();
hay=e.getY () ;
}
public void mouseReleased (MouseEvent e) {
hyx=e.getX();
hyy=e.getY () ;
int laius=hyx-hax;
int korgus=hyy-hay;
Graphics g=getGraphics();
g.setColor (cl[varvivalik.getSelectedIndex()]);
g.drawRect (hax, hay, laius, korgus);
}
public void mouseClicked (MouseEvent e) {}
public void mouseEntered (MouseEvent e) {}
public void mouseExited (MouseEvent e) {}
public static void main(String[] argumendid) {
Frame f=new Frame();
f.add (new Tahvell());
f.setSize (300, 300);
f.setVisible (true);
}
}

Taiendatud tahvel

Eelnevalt sai meelde tuletada, kuidas midagi pinnale joonistada dnnestub. Selline tahvel
vOib olla muu rakenduse juures kiill niisama joonistusharjutuseks, kuid kuigi lihtsat tahvli pilti
mone muu programmi osaga ithendada ei saa.

Jargnevalt on kirjeldatud liides JooniseKuular ning seal sees kisklus, mis moeldud kujundi
andmete iihest komponendist teise saatmiseks.

interface JooniseKuular({
public void kujund(String rida);
}

Kompilaator kontrollib vaid vastava kdsu olemasolu ning lubab liidesetiilipi muutuja kaudu
vastavaid késklusi vilja kutsuda. Rea formaat tuleb aga ise vilja mdelda ja pérast sellest kinni
pidada, et liidest kasutavad objektid suudaksid teineteisele kdsklusi iihemdtteliselt edasi anda.
Maiéran siis oma mottes (ja vajadusel kirjutan ka liidese juurde kommentaarina iiles), et rea abil saab
edasi anda joont, ristkiilikut v3i ovaali. Esimesel juhul algab rida tdhekombinatsiooniga .pj, teisel .
pr ning kolmandal .po. Edasi jargnevad juba neli koordinaati, mis Javas vastavate kujundite
joonistamisel tarvilikud on. Joon ekraanipunktidest 10, 50 punktideni 100, 50 ehk horisontaaljoon
peaks siis kdsuna vilja ndgema

.pj 10 50 100 50

Hiire stindmuste vastuvott ning joonistamine ekraanil on teineteisest ndonda lahku viidud, et
ainsaks tihendusliiliks nende vahel on loodud kuularliides. Hiire iilesliikumisel kdivitatakse kasklus
saada, mis siis meelde jdetud koordinaatide abil paneb kokku kujundi médrava rea ning kuulaja
olemasolu korral edastab rea kuulajale liidesest voetud kisu kujund abil. Kas kuulajaks on teine
tahvel, jututuba voi kohalik tahvel ise, sellest ei tea joonistusrida kokkupanev kood midagi. Tahvel2
konstruktoris on rida

kuulaja=this; //Vaikimisi joonistatakse iseenesele.

mis nagu juurdelisatud kommentaarigi tdhendab, teatab, et kui hiljem pole midagi imber méaratud,
siis tahvli siindmuste kuulajaks on tahvel ise, s.t. tahvlile joonistatud kujundid ilmuvad tahvlile
enesele.

Viljapoolt tahvli kuulari madramiseks on loodud késklus



public void seaJooniseKuular (JooniseKuular j) {
kuulaja=j;

}

Nagu niha, saab kisule ette anda JooniseKuular-tiiiipi liidest realiseeriva objekti, kuhu siis
edaspidi tahvlil hiirega toimetamistest tekkinud stindmuste pdhjal kokku pandud kujundeid
kirjeldavad read edasi saadetakse. Erinevalt jirgmisest nditest saab siin korraga vaid iiks objekt olla
tahvlil joonistamise kuulariks. Selline "tihe kuulaja tava" on rohkem kasutusel Java
mobiilirakenduste juures, kus programmid vdiksemad ning ressursse usinamini kokku hoitakse.

Saatmisel kontrollitakse kdigepealt, kas iildse keegi joonistatavate andmete vastu huvi
tunneb. Kui kuulaja on null, siis pole keegi saabuvatest andmetest huvitatud ning teksti pole vaja ka
kokku panna. Sarnaseid kokkuhoidmiskohti dnnestub monigikord koodi sisse paigutada ning
keerulisemate arvutuste ja joonistuste korral voib nii mirgatavalt hoida kokku arvuti todaega.

Edasi leitakse kujundi laius ja kdrgus ehk hiire alla- ja iilesliikumise koordinaatide vahe. Siis
saadetakse vastavalt valitud kujundile andmed kuulaja poole teele.

void saada() {

if (kuulaja==null) {return;}

int laius=hyx-hax;

int korgus=hyy-hay;

if (kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Joon") | |
kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Vabakdejoon")) {
kuulaja.kujund(".pj "+hax+" "+hay+" "+hyx+" "+hyy);

}

if (kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Ristkiilik")) {
kuulaja.kujund(".pr "+hax+" "+hay+" "+laius+" "+korgus);

if (kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Ovaal"™)) {
kuulaja.kujund(".po "+hax+" "+hay+" "+laius+" "+korgus);
}
}

Kuna ka tahvel ise realiseerib liidest JooniseKuular, et ta saaks jututoa kliendilt, teiselt
tahvlilt voi iseeneselt sama liidese kaudu jooniste teateid vastu votta, siis peab ka tahvli sees olema
meetod kujund sonelise parameetriga. Nagu niha, palutakse vastuvdetud kujundi puhul kdigepealt
see ekraanile joonistada ning siis lisatakse saabunud kujundi andmed hoidlasse, et oleks paint-
meetodis voimalik ekraaniseis taastada.

public void kujund(String andmed) {
joonista (andmed) ;
hoidla.add (andmed) ;

}

Joonistuskéskluses 10igatakse andmeid hoidev rida StringTokenizeri abil 16ikudeks, leitakse
andmereast joonistamiseks vastavad koordinaadid ning esimene jupp reast niditab, millise kujundiga
on tegemist. Katsendiplokk on késkudele timber pandud selleks, et iiksik hulka sattunud vigane
kasklus ei takistaks kogu pildi joonistamist. Praegusel juhul jdéb lihtsalt konkreetne joonistuskésk
tditmata, véljakutsuvale funktsioonile aga sellekohast teadet edasi ei anta.

void joonista (String andmed) {

try{

Graphics g=getGraphics();

StringTokenizer stk=new StringTokenizer (andmed) ;
String tyyp=stk.nextToken() ;

int a[l=new int[4];

for(int i=0; 1i<4; 1i++){

alil=Integer.parselnt (stk.nextToken());
}
if (tyyp.equals(".p3i")

) {
g.drawLine(a[0], a[l]

,alz], al3]);
}
if (tyyp.equals (".pr")) {
g.drawRect (al[0], alll, al2], al3]);
}
if(tyyp.equals (".po")) {
g.drawOval (a[0], all]l, al2], al3]);

}



}catch (Exception viga) {viga.printStackTrace();}

}

Meetodis paint on kiillalt lithidalt hakkama saadud. Kéiakse 14bi koik hoidlas olevad elemendid
ning iga rea puhul palutakse sellele vastavad andmed komponendi pinnale joonistada. Listi késklus
iterator véljastab objekti, mille abil vdimalik modda ahelat iiha jargmisi elemente kiisida. Késklus
hasNext kontrollib, kas veel midagi tulemas on ning next votab siis jairgmise elemendi. Et hoidlas
pusivad koik read iilemklassi Object isendina, siis et saaks andmeid omistada String-tiiiipi
muutujale, selleks tuleb soovitud tiitip sulgudes ette kirjutada. Edasi juba kdsklus joonista
andmereale vastava kujundi ekraanile kuvamiseks.

public void paint (Graphics g) {
for (Iterator it=hoidla.iterator(); it.hasNext();) {
String s=(String)it.next();
joonista(s);

}

Kood
Ning edasi rakenduse kood tervikuna.

import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.util.*;

public class Tahvel2 extends Applet
implements MouselListener, MouseMotionListener, JooniseKuular, ActionListener{
int hax, hay, hyx, hyy;
String[] kujundid={"Joon", "Ristkilik", "Ovaal", "Vabakdejoon"};
Choice kujundivalik=new Choice();
JooniseKuular kuulaja=null;
LinkedList hoidla=new LinkedList () ;
Button tyhjenda=new Button ("Tihjenda"):;

//objekt, kellele saadetakse tahvlil toimunud siindmused.
public Tahvel2 () {
addMouselListener (this) ;
addMouseMotionListener (this);
for (int i=0; i<kujundid.length; i++) {
kujundivalik.addItem (kujundid[i]);

add (kujundivalik) ;
add (tyhjenda) ;
tyhjenda.addActionListener (this) ;
kuulaja=this; //Vaikimisi joonistatakse iseenesele.
}
public void seadooniseKuular (JooniseKuular j) {
kuulaja=7j;
}
public void paint (Graphics g) {
for (Iterator it=hoidla.iterator(); it.hasNext ();) {
String s=(String)it.next();
joonista(s);
}
}

void joonista (String andmed) {
try{
Graphics g=getGraphics();
StringTokenizer stk=new StringTokenizer (andmed) ;
String tyyp=stk.nextToken () ;
int a[l=new int[4];
for(int i=0; i<4; i++){
alil=Integer.parselnt (stk.nextToken());
}
if(tyyp.equals(".p3")) {
1

g.drawLine(al0], all]l, al2], al3]);
}
if(tyyp.equals(".pr")) {

g.drawRect (a[0], alll, al2], al3]);
}
if (tyyp.equals (".po")) {

g.drawOval (a[0], alll, al2], al31);

}



}catch (Exception viga) {viga.printStackTrace();}

}

public void kujund(String andmed) {
joonista (andmed) ;
hoidla.add (andmed) ;

}

public void mousePressed (MouseEvent e) {
hax=e.getX() ;
hay=e.getY (),
}
public void mouseReleased (MouseEvent e) {
hyx=e.getX() ;
hyy=e.getY();
saada () ;
}
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
if (e.getSource ()==tyhjenda) {
hoidla.clear();
repaint ();
}
}
public void mouseDragged (MouseEvent e)
{
if (kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Vabakdejoon")) {
hyx = e.getX();
hyy = e.getY();

saada () ;
hax = hyx;
hay = hyy;

}
}

public void mouseMoved (MouseEvent e) {}

void saada () {
if (kuulaja==null) {return;}
int laius=hyx-hax;
int korgus=hyy-hay;
if (kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Joon") | |
kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Vabakdejoon")) {
kuulaja.kujund(".pj "+hax+" "+hay+" "+hyx+" "+hyy);

}

if (kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Ristkiilik")) {
kuulaja.kujund (" .pr "+hax+" "+hay+" "+laius+" "+korgus) ;

}

if (kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Ovaal")) {
kuulaja.kujund(".po "+hax+" "+hay+" "+laius+" "+korgus);

}

}

public void mouseClicked (MouseEvent e) {} R, [0 =]
public void mouseEntered (MouseEvent e) {} .
public void mouseExited (MouseEvent e) {} jﬂ%ﬂﬁd
public static void main (String[] argumendid) { ‘ | /
Frame f=new Frame () ;
f.add (new Tahvel2());

f.setSize (300, 300); O @
f.setVisible (true); O

Jututoa tahvliga klient.

Kui andmete sisselugemise ja viljasaatmise voimega tahvel olemas, siis tuleb see vaid jututoa
kliendile sobivalt kiilge iihendada ning inimesed saavadki tiksteisele pilte ja jooniseid saatma
hakata. Kujundite andmeid on vaja saata mdlemas suunas. Vorku iihendunud klient edastab vorgust
saabunud kujundikdsklused tahvlile joonistamiseks. Samas tahvlil toimunud hiiretoimingute pdhjal
saadetakse teated vorku ithendunud kliendile. Et see omakorda saadab teated serverisse, server aga



kdigile klientidele laiali, siis jduab ndnda ringiga ka kohalikus masinas hiirega méiratud kujund
ekraanile. Kuna tahvlile jouavad koik teated iihtviisi vorgu kaudu sdltumata sellest, kas teade pandi
teele kohalikust voi monest muust masinast, siis on kujundi ekraanile ilmumine ka tdend selle
kohta, et andmed on serverisse 1dbi 1dinud ning sealt tagasi joudnud.

Et klient ning tahvel on pandud vastastikku teineteisele kujundite teateid saatma, on niha
kliendi konstruktori viimastest ridadest.

tahvel.seaJooniseKuular (this);
seadJooniseKuular (tahvel) ;

Viike motlemisiilesanne: mis juhtuks siis, kui klient oleks enesele ning tahvel enesele
jooniskuulariks pandud. Ning iilesande lahendus:

Tahvliga ei juhtuks midagi erilist, sest kui tahvel iseenesele teateid saadaks, siis tahvli peal
hiirega joonistatud kujundid tekiksid tahvlile enesele, just nii nagu kasutaja seda ootabki. Kui aga
klient asuks vOrgust saabunud teateid enesele saatma, siis oleks muresid rohkem. Algul ei pruugiks
midagi hullu juhtuda - seni, kuni keegi pole veel {ihtki kujundit teele saatnud. Samuti ei satu
kohalikul tahvlil tehtud kujundid vorku juhul, kui tahvel teateid vaid iseenesele saadab. Kui niiiid
aga mone teise kliendi kaudu voi lihtsalt kasutaja tippimise peale satuks kasvoi iiks kujundi
joonistamist noudev késk vorku, siis edasi tekiks tsiikkel. Serveri iilesandeks on klientidelt
saabuvad teated koikidele klientidele edasi saata. Kui niilid juhtuks selline klient tekkima, kes
vorgust tulnud pilditeated enesele saadaks nii nagu tuleksid need tahvlilt, siis jaéks pildikdsk vorku
tiirlema. Ikka kliendilt serverile ja tagasi. Ning kui sarnase omadusega kliendi eksemplare oleks
serveri kiiljes mitu, tekiks ahelreaktsioon: iga serveri poolt saadetud pildisoovi peale tuleks igalt
kujundit tagasisaatvalt kliendilt teade kujundi kohta. Need saadaks server jélle kdikidele laiali ning
mone aja pdrast oleks vorgus korralik kaos.

Et aga tahvel ja klient vastastikku andmeid vahetavad, siis kirjeldatud probleem oli vaid
uitmote ning siinne ndide peaks korralikult td6tama.

Vorreldes eelmise klientprogrammiga on niha muutujat seisund, nditeks:
String seisund="algus";

Selle abil miératakse, millises staadiumis rakendus parajasti on. Seisunditeks on veel nimesisestus,
paroolisisestus ja tavatekst. Siinne rakendus eeldab, et kasutajalt kiisitaks serveri pool nime ja
parooli ning alles nende sobivuse korral lastaks vorku suhtlema nagu allpool kirjeldatud
serverprogramm teeb. Samas aga on rakendus vdimeline iithendust pidama ka eelpool kirjeldatud
lihtsama serverprogrammiga, kes koik tihendujad kohe jutule votab ning neilt tulnud andmed kogu
kuulajaskonnale laiali paiskab. Nagu koodi piiluda ja toimingute jérjekordadele mdelda, siis esiotsa
eeldatakse, et kasutaja vajutab nupule iithenda, edasi sisestab nime, siis parooli ning iithenduse
onnestumise korral asub teateid saatma ja vastu votma. Parooli sisestamise ajaks méératakse
tekstivdljas ndhtavad tdhed tarnideks kdsu setEchoChar abil. Kui tahta taas tekstiviljas ndha
kirjutatavaid tihti endid, siis aitab, kui ndidatavaks méérata tdht koodina 0.

Meetodis run méadratakse, et koik .p-ga algavad read saadetakse tahvlile joonistamiseks,
ilejadnud read paigutatakse tekstialasse.

String rida=brl.readLine();

if (rida.startsWith (".p")) {
saada (rida) ;

telse(
tal.append(rida+"\n") ;

}

Saatmine iseenesest lihtne. Igaks juhuks kontroll, et tahvel ikka iihendatud on ning edasi
lihtsalt kuulaja vastava meetodi viljakutse.

void saada (String andmed) {
if (kuulaja==null) {return;}
kuulaja.kujund (andmed) ;

}

Samuti kéib lithidalt tahvlilt saabunud teadete edasisaatmine. Ilma mingi tdiendava



kontrollita saadetakse need lihtsalt PrintWriteri abil serveri poole teele.

public void kujund(String andmed) {
pwl.println (andmed) ;
}

main-meetodis veel eelmise kliendiga vorreldes juures kdsklus, mis akna siindmustele kuulari lisab.

f.addWindowListener (new Raamikuular());

Kuular ise paar rida allpool, staatilise sisemise klassina. Ning ainsaks toiminguks tal kogu
virtuaalmasina julm sulgemine akna sulgemisristile vajutamise puhul. Tahtes akna sulgemisristi
kaudu vorgukliendil paluda serveri kiiljest viisakamalt viljuda, tuleks teha moningane ring. Uheks
voimaluseks oleks aknakuulamisoskused siduda otse kliendiklassi kiilge. Sel puhul voiks juba
kliendis eneses otsustada, mis sulgemisteate peale teha - kiisida kasutajalt tdiendavat ndusolekut,
saata serverile 1opetusteade voi lihtsalt ithendus sulgeda. Selline ldhenemine aga eeldaks
kliendiklassis koikide aknaga seotud késkluste realiseerimist olgu siis voi tithjade meetoditena.

static class Raamikuular extends WindowAdapter{
public void windowClosing (WindowEvent e) {
System.out.println ("Programmi ots");
System.exit (0) ;
}
}

Ning kood tervikuna.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.io.*;

import java.net.*;

public class GrKlient2 extends Applet
implements ActionListener, Runnable, JooniseKuular({
TextField tfl=new TextField(15); //suurus
Button nuppl=new Button ("Uhenda");
TextArea tal=new TextArea (5, 20);

Panel pl=new Panel (new GridLayout (2, 1)); //alumine
//2 rida ja 1 veerg tabelis
Panel p2=new Panel (new GridLayout (2, 1)); //tekst, tahvel

Tahvel2 tahvel=new Tahvel2();
Label siltl=new Label () ;
PrintWriter pwl;
BufferedReader brl;
String seisund="algus";
String serverinimi="localhost";
JooniseKuular kuulaja=null;
public GrKlient2 () {
setLayout (new BorderLayout());
pl.add(tfl);
pl.add(siltl);
add (pl, BorderLayout.SOUTH) ;
add (nuppl, BorderLayout.NORTH) ;
p2.add(tal);
p2.add(tahvel) ;
add (p2, BorderLayout.CENTER) ;
tfl.addActionListener (this);
nuppl.addActionListener (this);
tahvel.seaJdooniseKuular (this);
seadooniseKuular (tahvel) ;
}
public void seaJooniseKuular (JooniseKuular 7j) {
kuulaja=j;
}
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
if (e.getSource ()==tfl) {
pwl.println(tfl.getText ());
tfl.setText ("");
if (seisund.equals ("nimesisestus")) {
siltl.setText ("Palun parool");
tfl.setEchoChar ('*");
seisund="paroolisisestus";



} else if (seisund.equals ("paroolisisestus™)) {
tfl.setEchoChar ((char)O0);
siltl.setText ("Kirjuta rahus");
seisund="tavatekst";

}

if (e.getSource ()==nuppl) {
try{
Socket sc=new Socket (serverinimi, 3001);
pwl=new PrintWriter (sc.getOutputStream(), true);

brl=new BufferedReader (new
InputStreamReader (sc.getInputStream()));
new Thread(this).start();
siltl.setText ("Palun nimi: ");
seisund="nimesisestus";
}catch (Exception viga) {
tal.setText (viga.getMessage ()) ;
}
}
}

public void run () {
try{
while (true) {
String rida=brl.readLine();
if (rida.startsWith (".p")) {
saada (rida) ;
telse(
tal.append (rida+"\n") ;
}

}catch (Exception viga) {
viga.printStackTrace() ;
tal.append("Oled valjas");

}

}

void saada(String andmed) {
if (kuulaja==null) {return;}
kuulaja.kujund (andmed) ;

}

public void kujund(String andmed) {
pwl.println (andmed) ;

}

public static void main(String[] argumendid) {
Frame f=new Frame();
f.add (new GrKlient2());
f.setSize (300, 300);
f.setVisible (true);
f.addWindowListener (new Raamikuular());
}
static class Raamikuular extends WindowAdapter({
public void windowClosing (WindowEvent e) {
System.out.println ("Programmi ots");
System.exit (0) ;
}
}
}

Registreeritud kasutajatega server.

Jargnevalt algsest nditest mOnevdrra arukam serverprogramm. Sisenejatelt kiisitakse kasutajanime ja
parooli. Uue nime puhul teatatakse uuest kasutajast, tuttava kombinatsiooni puhul rddmustatakse
jallendgemise puhul ning olemasoleva kasutajanime kuid vigase parooliga meldimise korral sisse ei
lasta. Andmed piisivad mélus kiill vaid serveri t66ajal, kuid faili kirjutamine ja sealt lugemine on
siit puudu vaid ndite liihiduse ettekddndel. Soovides andmeid piisivalt kettal talletada, oleks moistlik
need programmi kiivitumisel méillu (HashMap-i) lugeda ning iga uue kasutaja lisandumisel vastav
rida faili juurde kirjutada. Failioperatsioonid vdiksid olla stinkroniseeritud nii nagu kasutajate
loetelu puhul ndha on. Sel juhul pole vaja peljata, et mitme 16ime tiheaegne failikirjutussoov
andmeid rikkuda vdiks.

Andmete hoidmiseks siis kaks kogu programmi piires kasutatavat andmestruktuuri. Uks



kasutajate 16imede jaoks, teine nimede ja paroolide tarbeks. Molema operatsioonid on maaratud
stinkroniseerituks, et 10imed korraga samu andmeid muutma ei asuks ning et ei asutaks kiisima
kasutaja andmeid, keda enam loetelus pole.

static List kasutajad=Collections.synchronizedList (new LinkedList());
static Map paroolid=Collections.synchronizedMap (new HashMap()) ;

Vorreldes eelpool oleva serverinditega ei hoita siin loetelus mitte kasutajate pistikuid, vaid
eraldi objekte, kuhu on koondatud mitmed andmed kasutaja kohta. Et igal kasutajal on PrintWriter
valja temale andmete saatmiseks, siis pole enam kasutajale andmete saatmiseks vaja igal korral
pistikust védljundvoogu kiisida, vaid sellele vdib vastava muutuja kaudu kohe juurde péédseda.

synchronized (kasutajad) {
Iterator loend=kasutajad.iterator();
while (loend.hasNext ()) {
Kasutaja k= (Kasutaja)loend.next () ;
k.valja.println(rida) ;
}
}

Kuna kasutajate loend on slinkroniseeritud ning kasutajatele andmete triikkkimise tsiikkel
vastava loendi jérgi siinkroniseeritud plokis, siis ei peaks saama kasutajaid triikkkimise ajal lisada
ning eemaldada.

Et kasutajale loodud klassi eksemplar lisatakse vektorisse alles parast nime ja parooli
kiisimist, siis ei hakka ta ka enne muudelt inimestelt saabuvaid teateid saama, kui nime ja parooli
sobivus kontrollitud.



Ega M= E J:_mport j:ava.j_o.*i
T }mport Java.ne?. ;

import java.util.*;
Kasutajanimi: = public class ParooligaJututuba{
static List kasutajad=

Collections.synchronizedList (new LinkedList());
static Map paroolid=
_J:J Collections.synchronizedMap (new HashMap());
b public static void main(String argumendid[])
r————————E] P throws IOException{
Joon -IEEEEEJ ServerSocket ss=new ServerSocket (3001);
while (true) {

new Kasutaja(ss.accept());

}

hwd
Palun nimi:
static class Kasutaja extends Thread{
Socket sc;
] ;
ki - =[Ol ] PrintWriter valja;
Uhenda String kasutajanimi="";
Kasutajanimi; = public Kasutaja (Socket uus_sc) {
Parool: sc=uus_sc;
start();
}
- public void run() {
i F try{
— BufferedReader sisse=new BufferedReader (
h0m1 E] L En new InputStreamReader (sc.getInputStream())

)i
valja=new PrintWriter (
sc.getOutputStream(), true);
valja.println ("Kasutajanimi: ");
Iﬂﬁ kasutajanimi=sisse.readLine () ;
valja.println("Parool: ");

Palun paroal String parool=sisse.readLine () ;
//tavaline readline ei suuda marke peita.
if (paroolid.get (kasutajanimi)==null) {
& [_ O[] valja.println (
ek | "Tere tglemast, uus kasutaja "+
— kasutajanimi) ;
g:ig?ammr | paroolid.put (kasutajanimi, parool);

} else if (paroolid.get (kasutajanimi).
equals (parool)) {
_JZJ valja.println("Tere taas, "+kasutajanimi);
»

Tere tulernast, uus kasutaja juku

} else {

valja.println("Vigane meldimine.");
foon =l Tﬂhjendal sc.close();

return;
}
kasutajad.add (this) ;
boolean veel=true;
while (veel) {
ITHEEH String rida=sisse.readLine();
Kirjuta rahus System.out.println(rida);
//administraatori tarbeks

if(rida.startsWith(".ots")) {veel-false;)
Uhenda synchronized (kasutajad) {
—— Iterator loend=kasutajad.iterator();
Kasut : -
piiL?amml =l while (loend.hasNext ()) {
Tere tulermnast, uus kasutaja mati Kasutgja kf(Kasutéja)loend.next();
Joonistasin sulle maja pildi k.valja.println(rida);

- }
q :J_J }
}
IRistkUIik 'l Tuhjenda | sc.close();

} catch (Exception e) {
System.out.println ("Probleem: "+e);
:% }

kasutajad.remove (this) ;

)
[ }

Kirjuta rahus }

D:\arhiiv\konspektid\grklient>java ParooligaJututuba
.pr94 6233 21

pr11348 8 14

pr1127012 13



pr997077
Joonistasin sulle maja pildi
Viljund serveriaknas

Kolmas arendusring.

Jargnevalt on tahvli koodi tdiendatud javadoc-ile sobivate kommentaaridega. Nii onnestub
ilevaatlikkuse tarbeks genereerida koodi kohta moningane dokumentatsioon ilma selle jaoks
eraldiseisvat juttu kirjutamata. Joonistussiindmustega timber kdimiseks on lihtne JooniseKuular-
liidese tiitipi muutuja asemele paigutatud nimistu jooniseKuularid, mis voib eneses hoida kuulajaid
nonda palju kui parajasti tarvilik on.

LinkedList jooniseKuularid=new LinkedList () ;

Et kannataks tahvlile vdljapoolt kuulajaid kiilge panna, selleks alljirgnev meetod. Tootab
teine samal pdhimattel, kui niiteks nupu voi tekstivilja puhul addActionListener. Ehk siindmuse
allikaks olev objekt jitab enese juurde meelde, kuhu tuleb stindmuse toimumise puhul teated vilja
saata.

public void lisaJdooniseKuular (JooniseKuular J) {
jooniseKuularid.add (j);

}

Saatmise puhul tuleb hoolitseda, et teade kdikide sooviavaldanuteni jouaks. Kui ennist oli
valida kas nulli voi iihe kuulaja vahel, siis niiiid alampiiriks endiselt null, ilempiiri pole aga seatud.
Tosi kiill, moni klass voib liiga suure kuulajaks registreerunute arvu puhul anda
TooManyListenersException'i. Nagu ikka, on korduvate tegevuste puhul abiks tsiikkel. Nimistust
soovitud jarjekorranumbriga elemendi aitab kitte saada get. Et oleme nimistusse paigutanud vaid
JooniseKuulareid, siis voime ka kindlad olla, et sama tiilipi elemente sealt kétte saame.

void saada() {
if (jooniseKuularid.size ()==0) {return;}
int laius=hyx-hax;
int korgus=hyy-hay;
for (int i=0; i<jooniseKuularid.size(); i++){
JooniseKuular kuulaja=(JooniseKuular)jooniseKuularid.get (i),

if (kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Ovaal"™)) {
kuulaja.kujund(".po "+hax+" "+hay+" "+laius+" "+korgus);
}
}
}

Ehkki jututoa kliendi rakenduses piisab siinsele tahvlile vaid tihest kuulajast - kliendist, mille kaudu
andmed vorku saadetakse kannatab tahvlile kiilge panna néiteks teisi tahvleid, nagu allpool olevas
ndites ndha on. Tahvli t1 siindmustele reageerivad nii t2 kui t3.



Z M= E import java.awt.*;

public class Tahvel3KuulariDemo{

IOwaI vl TUMmMal public static void main (String[] argumendid) {
Tahvel3 tl=new Tahvel3();

Tahvel3 t2=new Tahvel3();

Tahvel3 t3=new Tahvel3();

Frame f=new Frame();

f.setlLayout (new GridLayout (3, 1));

f.add(tl);
_— f.add(t2);

[Joon ] _Tohjenda | £.add (t3);
tl.lisaJooniseKuular (t2);
tl.lisaJooniseKuular (t3);
f.setSize (300, 400);
f.setVisible (true);

}
}

fdoon =l E\I_uhjendaé'

D

Tahvlile lisati nupp.

Button tyhjenda=new Button ("Tidhjenda");

Nagu nimigi nditab, on see loodud ala puhastuseks, et dnnestuks soovi korral taas valgelt
lehelt alustada. Tiihjenduseks piisab vaid hoidlas olevate teadete kaotamisest - siis jirgnev repaint
vaid kustutab platsi taustaga iihte virvi, kuid midagi vaadatavat ei lisa.

public void actionPerformed (ActionEvent e) {
if (e.getSource ()==tyhjenda) {
hoidla.clear () ;
repaint () ;
}
}

Et onnestuks tervet pildi sisu kas kopeerida voi arhiveerida, selleks juures vastav meetod.
Hoidla enese osutit ei véljastata seetottu, et kui osuti kétte saanud klass asuks hoidla sisu muutma,
siis vOiks see kergesti siinse pildi segamini keerata. Kui aga véljastatakse koopia, siis vastavat ohtu
pole. Ehkki ka koopiahoidlasse jddvad osutid algsetele sonedele ja mitte nende koopiatele, siis kuna
klassi String eksemplari védrtust pole voimalik pérast selle loomist muuta, pole karta andmete
muutumist algses hoidas.

public LinkedList hoidlaKoopia () {
return new LinkedList (hoidla);

}

Eelmisega vorreldes vastandlik késk: pildile saab ette anda uue sisu kollektsioonina. Nagu
kaskudest ndha, tehakse uue sisu méadramisel tahvel vanadest andmetest puhtaks ning lisatakse koik,
mis etteantust votta on.

/‘k‘k

* Uus hoidla sisu ja ekraanipilt.

*/

public void hoidlaUusSisu(Collection c) {
hoidla.clear();
hoidla.addall (c);
repaint () ;

}

Eelnevad kaks kiisku iiheskoos vdimaldavad iihe pildi sisu teisele kopeerida. Uhe tahvlilt
kiisitud andmed antakse ilusti teisele ette nagu jargnevas kahe tahvliga jututoa kliendi néites.



if (e.getSource () ==kopeeriPilt) {
tahvelOma.hoidlaUusSisu (tahvel.hoidlaKoopia()) ;
}

Ning laiendatud tahvli kood tervikuna.

import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.util.*;

public class Tahvel3 extends Applet

implements Mouselistener, MouseMotionListener, JooniseKuular,

/‘k‘k

* Kujundi alguse x (hiir alla)
*/

int hax;

/**

*  Kujundi alguse y

*/

int hay;

/‘k‘k

* Kujundi 16pu x

*/

int hyx;

/‘k‘k

* Kujundi 16pu vy

*/

int hyy;

/**

* Joonistatavate kujundite loetelu.

*/

ActionListener{

String[] kujundid={"Joon", "Ristkulik", "Ovaal", "Vabakdejoon"};

/‘k‘k

* Valikukombo.

*/

Choice kujundivalik=new Choice();
/‘k‘k

* Kujunditeadete pliidjate loend. Véivad olla nii tahvel ise,
* tahvel, GrKlient kui mdéni muu JooniseKuularit realiseeriva

* klassi eksemplar.

*/

LinkedList jooniseKuularid=new LinkedList () ;
/‘k‘k

* Joonistamiseks meeles peetavad kujundid
*/

LinkedList hoidla=new LinkedList () ;

/‘k‘k

* Hoidla tihjendus, pildi puhastus.

*/

Button tyhjenda=new Button ("Tihjenda"):;

/**

* Initsialiseerimine

*/

public Tahvel3 () {
addMouseListener (this) ;
addMouseMotionListener (this);
for(int i=0; i<kujundid.length; i++) {

kujundivalik.addItem (kujundid[i]) ;

}
add (kujundivalik) ;
add(tyhjenda) ;
tyhjenda.addActionListener (this);

}

/**

* Kujundite kuulaja lisamine. Korraga suudab teateid

* saata vaid tthele kuulajale.

*/

public void lisaJdooniseKuular (JooniseKuular 7) {
jooniseKuularid.add(j) ;

}

/‘k‘k

* Joonis hoidla pdéhjal.

*/

public void paint (Graphics g) {

for (Iterator it=hoidla.iterator(); it.hasNext();) {

String s=(String)it.next();
joonista(s);

teine



}
/‘k‘k

* Uhe saabunud kujundi lahkamine s&nest ja joonistus.
*/
void joonista (String andmed) {
try{
Graphics g=getGraphics();
StringTokenizer stk=new StringTokenizer (andmed) ;
String tyyp=stk.nextToken() ;
int al[]l=new int[4];
for(int i=0; 1i<4; 1i++){
alil=Integer.parselnt (stk.nextToken());
}
if (tyyp.equals(".p3")) {
g.drawLine(al0], all]l, al2], al3]);
}
if (tyyp.equals (".pr")) {
g.drawRect (al[0], alll, al2], al3]);
}
if(tyyp.equals (".po")) {
g.drawOval (a[0], all]l, al2], al3]);
}

}catch (Exception viga) {viga.printStackTrace();}
}
/**
* Saabuv kujund
*/

public void kujund(String andmed) {
joonista (andmed) ;
hoidla.add (andmed) ;

}

/**
* Salvestatakse hiire allavajutuse koordinaadid.
*/
public void mousePressed (MouseEvent e) {
hax=e.getX() ;
hay=e.getY();
}

/**
* Salvestatakse hiire iileslaskmise koordinaadid. Vajadusel
* luuakse kujund.
*/
public void mouseReleased (MouseEvent e) {
hyx=e.getX () ;
hyy=e.getY();
saada () ;

}
/**

* Tihjendusnupule reageerimine.
*/
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
if (e.getSource () ==tyhjenda) {
hoidla.clear();
repaint () ;
}
}

/‘k‘k

* Lohistamine. Vdhemasti vabakdejoone tarbeks.

*/

public void mouseDragged (MouseEvent e)

{

if (kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Vabakdejoon")) {

hyx = e.getX();
hyy = e.getY();

saada () ;
hax = hyx;
hay = hyy;

}
/**

* Tihi meetod, vajalik liikumisliidese realiseerimiseks.
*/

public void mouseMoved (MouseEvent e) {}

/**



* Andmete valjastus jooniseKuulajale. Kuulaja puudumise
* korral ei vdljastata midagi.

*/
void saada () {
if (jooniseKuularid.size ()==0) {return;}

int laius=hyx-hax;
int korgus=hyy-hay;
for (int i=0; i<jooniseKuularid.size(); i++){
JooniseKuular kuulaja=(JooniseKuular)jooniseKuularid.get (i),
if (kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Joon") ||
kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Vabakdejoon")) {
kuulaja.kujund(".pj "+hax+" "+hay+" "+hyx+" "+hyy);
}
if (kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Ristkilik")) {
kuulaja.kujund (" .pr "+hax+" "+hay+" "+laius+" "+korgus);

}
if (kujundivalik.getSelectedItem() .equals ("Ovaal"™)) {
kuulaja.kujund(".po "+hax+" "+hay+" "+laius+" "+korgus);
}
}
}

/‘k‘k
* Olemasolevate kujundite koopia. Muutumatu sisuga loetelu
* joonistusaja tarbeks, samuti kogu pildi teele saatmiseks.
*/
public LinkedList hoidlaKoopia () {

return new LinkedList (hoidla);

}
/**

* Uus hoidla sisu ja ekraanipilt.

*/

public void hoidlaUusSisu(Collection c) {
hoidla.clear();
hoidla.addAll (c) ;

repaint () ;
}
/‘k‘k
* Tihi meetod, vajalik hiireliidese realiseerimiseks.
*
péblic void mouseClicked (MouseEvent e) {}
* *
i Tiihi meetod, vajalik hiireliidese realiseerimiseks.
*
péblic void mouseEntered (MouseEvent e) {}
* *
i Tihi meetod, vajalik hiireliidese realiseerimiseks.
*
péblic void mouseExited (MouseEvent e) {}
/‘k‘k

* Véimaldab tahvlit iseseisvalt joonistuslduendina k&divitada.
* Joonistab iseendale.
*/
public static void main (String[] argumendid) {
Frame f=new Frame/();
Tahvel3 t=new Tahvel3();
t.lisadJooniseKuular (t);
f.add(t);
f.setSize (300, 300);
f.setVisible (true);

Liihidokumentatsioon

Javadoci abil vormistatult ndeb tahvli viljade ja meetodite dokumentatsioon vilja jargmine.
Esmasel vaatamisel peaks siit olema kergem klassi kdsklused iiles leida.

Viljad
(package private) hax
int Kujundi alguse x (hiir alla)
(package private)ha
int Kujundi alguse y




(package private)
java.util.Linked
List

|hoidla

(package private)
int

thyx

Kujundi 16pu x

(package private)
int

thyy
Kujundi 16pu y

(package private)
java.util.Linked
List

jooniseKuularid
Kujunditeadete piiiidjate loend.

(package private)
java.lang.String

[]

[kujundid

Joonistatavate kujundite loetelu.

(package private)
java.awt.Choice

Kkujundivalik
Valikukombo.

(package private)
java.awt.Button

tvhjenda
Hoidla tiihjendus, pildi puhastus.

Joonistamiseks meeles peetavad kujundid

Konstruktor

Tahvel3 ()
Initsialiseerimine

Meetodid

void

actionPerformed

(java.awt.event.ActionEvent e)
Tiihjendusnupule reageerimine.

java.util.Link

hoidlaKoopia ()

edList

Olemasolevate kujundite koopia.

void

hoidlaUusSisu(java.util.Collection c)

Uus hoidla sisu ja ekraanipilt.

(package
private) wvoid

joonista(java.lang.String andmed)
Uhe saabunud kujundi lahkamine sdnest ja joonistus.

void

kujund(java.lang.String andmed)
Saabuv kujund

void

lisadooniseKuular (JooniseKuular 7j)

Kujundite kuulaja lisamine.

static void

main (java.lang.String[] argumendid)
Vaéimaldab tahvlit iseseisvalt joonistuslouendina
kiivitada.

void

mouseClicked(java.awt.event.MouseEvent e)

Tiihi meetod, vajalik hiireliidese realiseerimiseks.

void

mouseDragged (java.awt.event.MouseEvent e)

Lohistamine.

void

mouseEntered(java.awt.event.MouseEvent e)

Tiihi meetod, vajalik hiireliidese realiseerimiseks.

void

mouseExited (java.awt.event.MouseEvent e)

Tiihi meetod, vajalik hiireliidese realiseerimiseks.

void

mouseMoved (java.awt.event.MouseEvent e)

Tiihi meetod, vajalik liikumisliidese realiseerimiseks.

void

mousePressed(java.awt.event.MouseEvent e)

Salvestatakse hiire allavajutuse koordinaadid.




voidmouseReleased (java.awt.event.MouseEvent e

)

Salvestatakse hiire iileslaskmise koordinaadid.
voidlpaint (java.awt.Graphics g)

Joonis hoidla pdhjal.
(packagelsaada ()
private) wvoid Andmete viljastus jooniseKuulajale.

Kahe tahvliga klient.

Vordlusseeria 10petuseks juba rohkem ametliku véljandgemisega klient. Kasutajal tuleb
madrata lthendumiseks vajalik server ja vidrat, samuti kasutajanimi ja parool. Edasi ekraan
tithjendatakse ning sinna paigutatakse juba suhtlemiseks vajalikud vahendid: tekstivili
kirjutamiseks, tekstiala teadete vastuvotmiseks ning kaks tahvlit: iiks joonistamiseks ja andmete
teele saatmiseks, teine vorgu pealt saabuva vaatamiseks.

Nagu koodist ndha, nditab nupule nuppl vajutus, et tuleb asuda ithendust votma ning seejirel
ekraan iimber kujundada. Serverist saabuvaid andmeid kontrollitakse ning kui esimesena ei kiisita
kasutajanime, siis pole satutud oodatud serveri otsa, on tegemist vigase protokolliga ning
viljastatakse erind.

new Thread(this).start();

Liikkab toole teadete piilidmiseks mdeldud 16ime.
Elementide vahetamiseks eemaldatakse kdigepealt koik ekraanile paigutatu kdsuga
removeAll () ;

Edasi séetakse nii tahvlid, nupud kui tekstikastid paika ning 10petuseks deldakse

validate () ;

mis peaks hoolitsema, et ekraanile paigutatu ka koik ilusti vilja ndidataks.

if (e.getSource () ==nuppl) {
try{
Socket sc=new Socket (tf3.getText (), Integer.parselnt(tfd.getText()));
pwl=new PrintWriter (sc.getOutputStream(), true);

brl=new BufferedReader (new
InputStreamReader (sc.getInputStream()));
if (!brl.readLine () .equals ("Kasutajanimi: ")) {
throw new IOException("Vigane protokoll");
}
pwl.println(nimesisestus.getText());
brl.readLine(); //eeldatavasti kiisitakse parooli
pwl.println(tf2.getText ());
tf2.setText ("");
new Thread(this).start();
removeAll () ;
//Bken puhtaks ning uus paigutus
setLayout (new BorderLayout());

validate () ;
}catch (Exception viga) {
nimesisestus.setText (viga.getMessage());
}
}

Andmete vorku saatmise nupule on antud programmis kaks {ilesannet. Kui iihendus olemas,
siis nupule vajutades kiisitakse tahvli peal asuv joonis ning sealsed teated saadetakse likshaaval
vorku, et ka iilejadnud vestlusel osalejad saaksid pilti ndha.

Kui aga iihendus juhtub katkema, siis méératakse nupu peal olevaks tekstiks "Alusta" ning
nupule vajutusel manatakse kasutaja ette algpaigutus, kus kasutajal on vdoimalik méérata, millise
serveriga ja millisesse vératisse iithendust votta. Nonda iihe nupuga piirdudes pole vaja kujundust
muutma asuda. Monel sarnasel klientprogrammil kipub kombeks olema kohe iithenduse katkemisel



sissemeldimisaken ette visata, kuid see ei tundu meeldiva lahendusena, sest ndnda pole vdimalik
enam eelnenud teksti iile vaadata. Nupu pealkirja jargi reageerimise miinuseks oleks aga voimatus
kergesti silti muuta voi tdlkida. Eraldi muutuja kasutamisel sellist probleemi pole.

if (e.getSource () ==piltVorku) {
if (yhendusOlemas) {
Iterator it=tahvelOma.hoidlaKoopia () .iterator();
while (it.hasNext ()) {
pwl.println(it.next());
}
} else {
removeAll () ;
algpaigutus () ;
validate ()
tal.setText ("");
nimesisestus.setText ("");
piltVorku.setLabel ("Vdrku") ;

Kui vorgust lugemisel tekib viga vai kui iihendus katkestatakse, sel juhul satub kood while-
tsiikli seest katsendiploki veatdotlusossa, kus jaetakse meelde iihenduse katmine ning vahetakse
nupul pealkiri et kasutaja teaks sellel vajutades otsast alustada.

public void run () {
try{
while (true) {
vhendusOlemas=true;
String rida=brl.readLine();
if (rida==null) {
throw new IOException ("Uhenduse 1&pp");
}
if(rida.startsWith(".p")) {
saada (rida) ;
telse(
tal.append (rida+"\n") ;
}
}

}catch (Exception viga) {
vhendusOlemas=false;
piltVorku.setLabel ("Alusta");
tal.append("Oled valjas");

}

}

Muud vahendid sarnased kui eelneval kliendil.

Vahepalaks Javadociga vilja eraldatud kdsklused koos kommentaaridega.

Meetodid
voldactionPerformed (java.awt.event.ActionEvent e)
Stindmustele reageerimise keskus.
voidalgpaigutus ()
Paigutus, kus on ndha sisenemiseks tarvilikud tekstivéljad.
voidkujund (java.lang.String andmed)
Parameetrina saadavad andmed saadetakse vorku edasi.
static vjmain(java.lang.String[] argumendid)
oid Kiivitus.
voidirun ()
Teateid piitidva 16ime késud.
(packagelsaada (java.lang.String andmed)
private) Kaésklus pildikujundi (edasi) saatmiseks (eeldatavalt tahvlile) juhul
voidkyi vastuvdtja on olemas.




voidlseaJooniseKuular (JooniseKuular j)
Maiiratakse, millisele objektile saadetakse edasi kliendile saabunu
teated pildile paigutatavate kujundite kohta.

Ning edasi kahe tahvliga kliendi kood.

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.io.*;

import java.net.*;

import java.util.*;

public class GrKlient3 extends Applet
implements ActionListener, Runnable, JooniseKuular{

/‘k‘k

* Tekstivdli andmete vdrku saatmiseks.

*/

TextField tfl=new TextField(15);

/**

* Nimesisestuskoht.

*/

TextField nimesisestus=new TextField(15);
/**

* Paroolisisestusvali.

*/

TextField tf2=new TextField(1l5);

/‘k‘k

* Serveri nime tarvis.

*/

TextField tf3=new TextField("localhost", 15);
/**

* Serveri varati number.

*/

TextField tfd4=new TextField("3001"™, 15);
/**

* Vajutuse peale tthendatakse klient serveriga.
*/

Button nuppl=new Button ("Uhenda");

/‘k‘k

* Serverist saabuvad andmed.

*/

TextArea tal=new TextArea (5, 20);

/**

* Vérgust saabuv joonis, vdimalus otse vérku joonistada.
*/

Tahvel3 tahvel=new Tahvel3();

/**

* Rahus omaette joonistamiseks. Hiljem vdimalik kopeerida.
*/

Tahvel3 tahvelOma=new Tahvel3();

/‘k‘k

* Pilt vdrgutahvlilt oma tahvlile.

*/

Button kopeeriPilt=new Button ("Kopeeri");
/**

* Pilt oma tahvlilt vdorku.

*/

Button piltVorku=new Button ("Vdrku");

/**

* Voog vorku saatmiseks.

*/

PrintWriter pwl;

/‘k‘k

* Voog vdrgust lugemiseks.

*/

BufferedReader brl;

/**

* Kuular kujundite saatmiseks. Siin juhul liiguvad
* vdrgust saabuvad andmed avalikule tahvlile.
*/
JooniseKuular kuulaja=null;
/**
* Konstruktor kujunduse sattimiseks ning teadete saatmise seadmiseks.
*/
boolean yhendusOlemas=false;
/**
* Kuularite paika sattimine.
*/
public GrKlient3 () {
algpaigutus () ;



nuppl.addActionlListener (this) ;
tf2.setEchoChar ('*");
tfl.addActionListener (this);
kopeeriPilt.addActionListener (this);
piltVorku.addActionListener (this);
tahvel.lisaJdooniseKuular (this);
tahvelOma.lisaJooniseKuular (tahvelOma) ;
seaJooniseKuular (tahvel) ;
tal.setEditable (false);

/‘k‘k
* Paigutus, kus on nadha sisenemiseks tarvilikud tekstivaljad.
*
/
public void algpaigutus() {
setLayout (new FlowLayout());
Panel pl=new Panel (new GridLayout (4, 2));
pl.add (new Label ("Kasutajanimi:"));
pl.add(nimesisestus) ;
pl.add(new Label ("Parocol:"));
pl.add(tf2);
pl.add(new Label ("Server:"));
pl.add (tf3);
pl.add(new Label ("Varat"));
pl.add(tf4);
add (pl) ;
add (nuppl) ;
}
/‘k‘k
* Maaratakse, millisele objektile saadetakse edasi kliendile saabunud
* teated pildile paigutatavate kujundite kohta.

*/
public void seaJdooniseKuular (JooniseKuular j) {
kuulaja=j;
}
/**
* SUindmustele reageerimise keskus.
*
/
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
if (e.getSource ()==tfl) {
pwl.println(tfl.getText());
tfl.setText ("");
}
if (e.getSource () ==nuppl) {
try{
Socket sc=new Socket (tf3.getText (), Integer.parselnt(tfd.getText()));
pwl=new PrintWriter (sc.getOutputStream(), true);
brl=new BufferedReader (new
InputStreamReader (sc.getInputStream()));
if (!brl.readLine () .equals ("Kasutajanimi: ")) {
throw new IOException("Vigane protokoll");
}
pwl.println(nimesisestus.getText ());
brl.readLine(); //eeldatavasti klisitakse parooli
pwl.println(tf2.getText ());
tf2.setText ("");
new Thread(this) .start();
removeAll () ;
//Bken puhtaks ning uus paigutus
setLayout (new BorderLayout());
Panel kesk=new Panel (new GridLayout(l, 2));
kesk.add(tal);
Panel tahvlid=new Panel (new GridLayout (2, 1));
tahvlid.add (tahvelOma) ;
tahvlid.add (tahvel) ;
kesk.add (tahvlid) ;
add (kesk, BorderLayout.CENTER) ;
Panel nupud=new Panel () ;
nupud.add (kopeeriPilt) ;
nupud.add (piltVorku) ;
Panel alumine=new Panel (new BorderLayout());
alumine.add (tfl, BorderLayout.CENTER) ;
alumine.add (nupud, BorderLayout.EAST);
add (alumine, BorderLayout.SOUTH) ;
tfl.setText ("");
validate () ;
}catch (Exception viga) {
nimesisestus.setText (viga.getMessage()) ;
}
}
if (e.getSource () ==kopeeriPilt) {
tahvelOma.hoidlaUusSisu (tahvel.hoidlaKoopia()) ;
}
if (e.getSource ()==piltVorku) {

if (yvhendusOlemas) {



Iterator it=tahvelOma.hoidlaKoopia () .iterator();
while (it.hasNext ()) {
pwl.println(it.next());
}
} else {
removeAll () ;
algpaigutus () ;
validate () ;
tal.setText ("");
nimesisestus.setText ("");
piltVorku.setLabel ("Vorku") ;

}
/‘k‘k

* Teateid pliidva 16ime k&sud. Voérgust saabuvad andmed paigutatakse
* wvastavalt algusele kas teatena tekstialasse vdi saadetakse
* kujundina pildile.
*/
public void run () {
try{
while (true) {
yhendusOlemas=true;
String rida=brl.readLine () ;
if (rida==null) {
throw new IOException ("Uhenduse 1&pp");
}
if(rida.startsWith(".p")) {
saada (rida) ;
lelse(
tal.append(rida+"\n") ;
}
}
}catch (Exception viga) {
yvhendusOlemas=false;
piltVorku.setLabel ("Alusta");
tal.append("Oled valjas");
}
}

/**
* Kasklus pildikujundi (edasi) saatmiseks (eeldatavalt tahvlile) juhul kui vastuvdtja on olemas.
*/
void saada (String andmed) {
if (kuulaja==null) {return;}
kuulaja.kujund (andmed) ;

}
/‘k‘k

* Parameetrina saadavad andmed saadetakse vdrku edasi. Vajalik
* ka JooniseKuulari liidese realiseerimiseks.
*/
public void kujund(String andmed) {
pwl.println (andmed) ;
}

/‘k‘k
* Kéivitus. Luuakse raamaken ning paigutatakse kliendi eksemplar sellesse.
*/
public static void main(String[] argumendid) {
Frame f=new Frame();
f.add (new GrKlient3());
f.setSize (500, 400);
f.setVisible (true) ;
f.addWindowListener (new Raamikuular());

/**
* Akna sulgemine ristile vajutusel.
*/
static class Raamikuular extends WindowAdapter{
public void windowClosing (WindowEvent e) {
System.out.println ("Programmi ots");
System.exit (0) ;
}
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Loetud kolme keerukustaseme juures pole 14bi proovitud sootukski kdik vorgurakendustega
seotud vdimalused, kuid siinse aluse peale peaks andma ehitada enamiku lahendustest, mis tellijal
vO1 programmeerija mottesse saaksid tulla. Ikka tuleb vilja mdelda moningane protokoll andmete
saatmiseks ning kanali kummassegi otsa rakendus saabuvate teadete tekitamiseks ja tootlemiseks.
Téiesti lubatud on andmeid saata binaarformaadis, ainult et sel juhul on liikluse kontroll veidi
keerulisem. Ka liikumise voi muusika kannatab vorgurakendusele kiilge ehitada. Vork on lihtsalt
iks tdiendav vahend programmile andmete saatmiseks ja sealt vastuvotuks.

Ulesandeid

Paigutatud kasutajatega jututuba

Hiirevajutuse koordinaadid saadetakse jututoa serverisse kujul kasutajanimi x y
Programmis paigutatakse ekraanile saabunud kasutajanimi sellega kaasas olevatele
koordinaatidele.

Iga kasutaja viimase hiirevajutuse asukohal on klientprogrammis niha tema nimi.

Lisaks oma asukohale saab iile kanda ka tavalist teksti. Vorguliikluses on sellise rea ees
hiititumark.



Laevade pommitamine

e Serverprogramm motleb numbri {ihest kiimneni. Kasutaja votab iihendust ning pakub numbri.
Programm teatab, kas number pakuti digesti voi valesti.

e Serveriga saavad iihendust votta kaks kasutajat. Nad voivad hakata teineteisele kordamdoda
andmeid saatma (nagu kéike males voi kuule laevade pommitamisel)

o Kaks kasutajat saavad graafilise liidese abil laecvade pommitamist mingida. Kumbki kasutaja
saab algul hiire abil oma laevade asukohad maérkida. Siis saavad kasutajad ndidata, kuhu hiirega
lasta, iilejdéinud t60 teeb arvuti méingijate eest dra.

Réndurid vorgumaastikul

o Kaks kasutajat saavad vorgu kaudu saata teineteisele oma koordinaate.

e Kummagi kasutaja asukoht on niha ekraanil. Kumbki saab klahvide abil oma asukohta muuta.

e Mingu alustamisel on mdlemad kasutajad vasakul alumises nurgas. Voidab see, kes jouab rutem
timber akna keskel paiknevate tokete paremasse iilemisse nurka.

Liiklus vorgus

e [ga kasutaja saab oma sdiduvahendit liigutada.

e Lisaks eelmisele peavad soidukid litkuma modda teid ning ei tohi sattuda iiksteise peale.
e Teedel on eesdigusmargid ning valgusfoorid eesdigusi seadmas, eeskirju rikkuda ei saa.



