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Gniazda sieciowe

- Gniazdo sieciowe: API protokotow TCP oraz UDP
W przypadku Laboratorium 5: TCP

- 4 warstwa modelu OSI

- Interfejs Berkeley Software Distribution Sockets (BSD)

- Gniazdo sieciowe:
Protokot, adres nadawcy, port nadawcy




Protokot TCP

- Potaczeniowy
 Full-duplex
- Strumieniowy

- Niezawodny




BSD sockets

Metoda_lOps

socket Reprezentuje gniazdo

bind Wiagze proces i adres z gniazdem
listen Tworzy kolejke zgloszen

accept Oczekuje na zgloszenie

connect Ustanawia potgczenie
send Wysyta dane
recv Odbiera dane

close Zamyka potaczenie




BSD sockets

i &

Open a socket
{socket) Client

MName the socket
(bind})

!

Listen for incoming client Connect 1o Server
connections (connact)
(listen) |

!

Accept client connections
(accept)

!

Send and receive data
(send, recy)

Y

Send and recelve dala -
(send, recv)

!

Close the connaction Close the connection
(closa) (close)




Gniazda sieciowe

Przyktad implementacji serwera (JAVA):

try (ServerSocket serverSocket = new ServerSocket (9999)) {
while (true) ({
Socket socket = serverSocket.accept();

new ServerThread (socket) .start(); //przykltadowa obsituga
zadanila

}
} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace () ;




Gniazda sieciowe

public class ServerThread extends Thread {
private Socket socket;
InputStream input;
BufferedReader reader;
OutputStream output;
PrintWriter writer;

public ServerThread (Socket socket) {
this.socket = socket;
input = socket.getInputStream()
reader = new BufferedReader (new InputStreamReader (input)) ;
output = socket.getOutputStream() ;
writer = new PrintWriter (output, true);

public void run() {
try A
writer.println ("Wiadomosc¢c.");
socket.close () ;
: } catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace() ; ~

}
} .




Gniazda sieciowe

Przyktad implementacji klienta (JAVA):

try (Socket socket = new Socket (hostname, port)) ({

InputStream input = socket.getInputStream() ;

BufferedReader reader = new BufferedReader (new InputStreamReader (input)) ;

String msg = reader.readlLine();
System.out.println (msg) ;

} catch (UnknownHostException ex) {

System.out.println(,Serwer nieosiagalny: " + ex.getMessage())

} catch (IOException ex) {

System.out.println(,Btad we/wy" + ex.getMessage()); -

.



Protokot sieciowy

- Zasady nawigzywania i organizacji facznosci (transmisji danych)

- Laboratorium: 3 rodzaje danych (problem rozpoznania)

Proambula [Dane

- Preambuta (stata dtugosc) okresla typ przesytanych danych w jednolity sposob

- Propozycja preambuly: liczba catkowita (int) okreslajgca typ

0 - tekst
1 - obraz
2 - dzwiek ~




tancuch zobowigzan: przykiad uzycia

Uzupetni¢ schemat o klase do

obstugi dzwieku

Utworzy¢ klasy, reprezentujace
proces odwrotny (serializacje)

==gbstract==

ChainElement

#dataType:int
#next.ChainElement

- getDataType(bytel)int

Cziowiek spostrzegawczy zauwazy
obecny tutaj dodatkowy wzorzec
projektowy: metode szablonowa.

bool checkDataType (int type) {

if (this.dataType==type)

else return false;

}

return true;

Successor

+handleRequest(byte]). Object j H

handleRequest(byte]] ay
int type = getDataType(a);
iflflcheckDataType(type)ireturn next handleRequest{a);
else return handleConcreteRequest{a);

handleConcrete() jest tu abstrakcyjna

PRZEKAZYWANIE W tANCUCHU

- checkDataType(int):bool
#handleConcrete(byte[]).Object
iy
ImageElement
#handleConcrete(byie[lkObject
TextElement

Konstruktory klas TextElement, Image| #handieconcrete(byten):Object
Element oraz SoundElement powinny
przypisywac liczbe odpowiadajaca
obstugiwanemu typowi danych.

handleConcrete(byte]] a

handleConcretelbyte]] ay
ByteArrayinputStream bis = new

String 5 = new Strino(a,
StandardCharsets UTF_8);
return s;

b

ByteArrayinputStreamial;
imags0radie) DESERIALIZACJA OBRAZU
;eturn blmage2;

DESERIALIZACJA TEKSTU

TextElement(H
this.next = new ImageElement(};

h
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Obserwator (implementowany po stronie
serwera)

Observer jest odpowiednikiem klasy ServerThread

STRUKTURA SERWERA
Zbior instancji klasy Observer ma realizowac REPREZENTACJA KLIENTA Subject
wspotbiezng obstuge potaczen. Observer <>lobservercoliection
- +registerlobserver{observer)
Schemat powinien zostaé tak przeprojektowany by ot vl 1::;;‘;3;g;ﬁg?ﬂi?;’f””““”“”
Observer w metodzie run nastuchiwat wiadomosci =
od uzytkownika.
notifylbservers()
Gdy taka wiadomos$é nadejdzie Observer powinien fggﬁhgﬁ;:f;etfngfﬁg‘sf"':ﬁ““ti':""
wymusi¢ na Subject wywotanie metody
notifyObservers() ConcreteObserverA ConcreteObserverB

+notify () +notifyl)

notifyObservers() ma wywotac dla kazdego

Observera metode notify(): notify(bytel] a){ » -
DatalInputStream dis=new DatalnputStream(s.getInputStream());

DataOutputStream dout=new DataOutputStream(s.getOutputStream())

dout.write (message, 0, a.length);
dout.flush () ;
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