Aplikacja Sieciowa — watki po stronie klienta

Na ostatnich zajeciach zajmowalismy sie komunikacjg pomiedzy klientem a serwerem. Wynikiem
naszej pracy byt program klienta, ktdry za pomocga serwera mégt sie potaczy¢ z drugim klientem. Cata
komunikacja, pomimo tego, ze przebiegata bez probleméw, miata jedng wade: za kazdym razem
kiedy wysytano komunikat do drugiego klienta nalezato poprzedzi¢ go bajtem ‘1’ natomiast chcac
odczyta¢ komunikat nalezato wybrac ‘2’. Problem ten wynikat z synchronizmu przesytania i
odbierania danych. W programie klienta wystepowat tylko jeden watek gtéwny (main) , ktéry w tym

samym czasie moze obstugiwac tylko jedne typ operacji: zapis lub odczyt z serwera.

W dzisiejszym programie rozwigzemy ten problem poprzez dodanie watku roboczego, ktéry przez
caty czas bedzie odczytywat dane z serwera.

Najpierw jednak musimy zmodyfikowa¢ program serwera ktéry bedzie teraz wykonywat operacje
wymiany danych bez ,,zwracania uwagi” na pierwszy bajt komunikatéw pochodzacych od klienta.

W miejsce kodu zajmujgcego sie transferem danych:

if (server.recvbuf[0]=="1") ///komunikat jest przeznaczony dla klienta drugiego wowczas:
{
for(int j=0; j<31; j++)
{
if(clientZ==current_ client)
server.msg2clientl[j]=server.recvbuf[j+1]:
if{clientl==current_ client)
server.msg2client? [j]=server.recvbuf[j+1];

if (server.recvbuf[0]=="2") ///pobieramy komunikat:
{
if (clientZ==current_client) {
for(int j=0; j<32; j++)
server.sendbuf[jl=server.msg2client2[j] -
server.sendData (client2) ;
if (clientl==current_client){
for(int j=0; j<32; j++)
server.sendbuf[jl=server.msg2clientl[j]
server.sendData(clientl);

Musimy doda¢ kod ktéry zrealizuje operacje:

Jes$li current_client==clientl to:
Przypisz recvbuf do msg2client2
Przypiszmsg2client2 do sendbuf
wy$lij dane do client2

Je$li current_client==client2 to:
Przypisz recvbuf do msg2clientl
Przypiszmsg2clientl do sendbuf

wy$lij dane do clientl



Wykonanie tych operacji koriczy zmiany w aplikacji serwera.Nalezy skompilowa¢ i uruchomic serwer.
Teraz musmimy zmodyfikowac¢ program klienta. Tutaj podobnie jak ma to miejsce w aplikacji serwera
musimy dotgczy¢ nowy watek (watek dotgczony zostanie do procesu programu). W main dodajemy
watek oraz funkcje CreateThread:

DWORD thread; // watek — numer

// Initialize Winsock.
klient.initialize WSA();
// Create a socket.
klient.socketCreate();
// bind socket.
//Prompt the user to enter anlP
cout<<"Enter an IP address (127.0.0.1 is the loopback address)"<<end|;
//Wait for the user to input an IP
cin >> ipAddress;
//connect to server
klient.connectToServer(ipAddress.c_str(), port);
//Create thread
CreateThread(NULL, O,receive_cmds,0, 0, &thread);

Zaraz za staworzonym watkiem rozpoczyna sie petla, ktéra przez caty czas czeka na komunikat
wpisany przez uzytkownika. Dotychczas w petli znajdowata sie tez czes¢ kodu obstugujacego
odbieranie danych. Tym razem, kod ten wykonany zostanie we funkcji watku oznaczonej nazwa:
receive_cmdes.

Wunkcja ta musi by¢ zdefiniowana w nastepujacy sposéb:

DWORD WINAPI receive_cmds(LPVOID IpParam)
{

Ciato funkcji

return 0;

}
Ciato funkcji stanowi cze$¢ kodu, odpowiadajaca za odbidér danych:
klient.bvtesRecv=-1;

while (klient.bytesRecv<( )

{
printf ("receiving™):
kKlient.receiveDatal():

Fiprintf ("Elient otrzymal komunikat: %s\n",klient.recvbuf):
printf (<< )2

for(int k=0; k<32; k++){

printf("%c™, klient.recvbufl[k]):

printf("\n");
printf(">>: ")

klient.clearBuff():



w catosci zamknieta w petli nieskoficzonej.

Program klienta jest zakoriczony. Nalezy teraz skompilowad i uruchomic aplikacje. Podczas testéw
dane powinny by¢ asynchronicznie odbierane oraz wysytane.

Pierwszy problem naszego ,komunikatora” jest juz rozwigzany. Teraz pozostaje kwestia przesytania
danych w innej formie niz tablica znakéw. Otéz bardzo czesto chcemy przestaé dane réznego typu
okreslajace np. aktualny stan gry. Najlepszym rozwigzaniem jest przestanie struktury tzw. ramki.
Najpierw musimy dodac strukture do programu. Zaczynamy od serwera gdzie ramka danych juz
wystepuje i jest ona zdeklarowana w pliku nagtéwkowym:

$endif
$include "winsock2.h"

ruct SFrame {
char datal[32]:
int flag:

Jclass
i
public:

CServerWsSA (void) ;

Lt I ]
W klasie CServerWSA mozna tez znalezé pola typu naszej struktury o nazwach:

SFrame inbuff;
SFrame outbuff;

Teraz musimy uzy¢ naszych ramek. W serwerze zaczynamy od powiekszenia buforéow wysytajgcego i
odbierajgcego. Wysytac bedziemy typ catkowity (4bajty) oraz 32 znaki (32 bajty) nasze bufory musza
miec¢ co najmniej 36 bajtdw pojemnosci. Rozszerzamy je zatem np. do 40 znakow:

e e s masg g
public:

SOCEET m_socket;//socket
=dal 't ver se = ruktura zZwiazana z serwerem — patrz bindSocket
har sendbuf[40]; //bufor wyjsSciowy

char recvbuf[40]; // bufor wejsciowy
. w2g2clientcl[32];
char msgd
int bytesRecv; // liczba odebranych bajtow
SFrame inbuff;
SFrame outbuff;

PR

Teraz przechodzimy do pliku CServerWSA.cpp gdzie zaczniemy od funkcji czyszczgcej bufory. Musi
ona czyscic¢ cate 40 bajtow:

for(int i = 1,i<40;i++){
sendbuf[i]=0;
recvbuf{i]=0;
}

Nastepnie zmieniamy metode wysytajgcg dane, zmieniajac jej kod na:



void * wsk_void;

wsk_void = &outbuff;

char * wsk_char=(char *)wsk_void;

int k=sizeof{outbuff);

for (int i=0;i<sizeof(outbuff);i++) {
sendbufl[i] = wsk_charli];

int bytesSent = send(client, sendbuf, sizeof(outbuff), 0 );
printf( "Bytes Sent: %ld\n", bytesSent );

Mozna zauwazy¢, ze przez referencje przekazujemy dane ze struktury do wskaznika, ktéry nastepnie
jest rzutowany na typ char.
Podobng operacje musimy wykonaé¢ w metodzie odbierajgcej dane:

Ewvoid CServerWsSh::receiveData (SOCEET client){

//0debrane dane =5 zapisywane do bufora reckhuf, ktérego maksymalny rozmiar jet okreilony
ffw wywokaniu funkcji recv. Ilos¢ danych odczytanych jest zwracana do zmiennej bytesRecv
bytesRecv = SOCKET_ERROR;
while | bytesRecv == SOCKET_ERRCR ) {

bytesRecv = recv| client, recwvbuf, 36, 0 ):

if | bytesRecv == || bytesBRecwvy == WSAECONNRESET ) {
printf{ "Connection Closed.‘\n");
break;

if (bytesRecw < 0)
return;

void * wsk _void;

wsk_void = &inbuff;

char * wsk _char = (char *) wsk_wvoid;
int k = =zizeof (inbuff):

for (int i=0;i<sizecf(inbuff);i++)
wsk char[i] = recvbuf[i]:

printf( "Bytes Recv: %1d4d\n", bytesRecv ):

Tutaj jednak celem jest przepisanie odebranych danych do postaci struktury. Podsumowujac: za
kazdym razem dane sg wysytane z ramki SFrame outbuff, jednoczesnie dane przychodzace od

klientéw formatowane sg do postaci ramki SFrame inbuff. Na rysunku powyzej podkreslono funkcje

odbierajgca, ktéra jak widac czeka na 36 bajtéw. Jest to bardzo wazne, bowiem oczekiwanie na inng
ilos¢ danych spowoduje podzielenie paczek danych oraz pdzniejsze btedne formatowanie.

Na koniec, w serwerze zmieniamy postac¢ funkcji wykonywanej we watku. Dla przyktadu podano

postac¢ obstugi klienta nr. 2:

if(client2==current_client){

for(int j=0; j<32; j++)
{
server.msg2client1[j]=server.inbuff.datalj];
server.outbuff.datalj]=server.msg2client1[j];
}
server.outbuff.flag=2; ///flaga méwigca o nadawcy
server.sendData(client1);



Analogicznie nalezy zmodyfikowa¢ obstuge klienta 1.

Skonczylismy zmienia¢ aplikacje serwera, nadszedt czas na aplikacje klienta. Tutaj modyfikacje
zaczynamy od dodania ramki danych (struktury) oraz dodania odpowiednich pdl: inbuff oraz outbuff:

[F struct SFrame {
char datal[32]:
int flag:

Flclass CClientWSa&

{
public:
CClientWSA (void) ;
public:

~CClientWSA (void) ;
void initializeWSA():
void socketCreate(): //
volid connectToServer (const char * addr, unsigned short port): //poaczenie z serwerem
void sendDatal()r //send sendbuff
void receiwveDatal():
void clearBuff (void):/,
public:
SOCFET m_socket;//socket
sockaddr in clientService;
char sendbuf[40]:
char recwvbuf[40];

int bytesRecwv;//liczba ot
SFrame inbuff;
SFrame outbuff;

Dziatajgc tak jak podczas aplikacji serwera zmieniamy metody: wysyfajacg dane, odbierajgcg dane
oraz czyszczgcy bufory. Ostatecznie w watku modyfikujemy wyswietlanie danych:

for(int k=0; k<32; k++){
printf("%c", klient.inbuff.data[k]);

}
printf(" flaga: %d", klient.inbuff.flag);

oraz modyfikujemy wysytanie danych w main, tak zeby wysytane string wpisywany byt bezposrednio
do struktury. Poprawnie dziatajgce aplikacje serwera i klienta, podczas asynchronicznej komunikacji
wymieniajg dane w postaci znakdéw oraz flagi:

Byées Sent: 36
>>:Bytes Recv: 36
<<z sdffdx flaga: 1

Serwver ustawiony 33:

Maszluchuje na porcie 108688
Mazwiazano polaczenie = komy
ono watek obslugujacy
iazano polaczenie = komy

ono uaggk obhs lugujacy

§ S —

Enter an IP address (127.8.8.1 is the loopback address?
127.8.8.1

i|>>:Bytes Recw: 36
<<: a flaga: 2

>>: sdffdx
Bytes Sent: 36
-




Podsumujemy nasze aplikacje:

1. Serwer jaki klient dziatajg w oparciu o watek gtéwny i roboczy

2. Serwer oraz klient przesytaja pomiedzy sobg struktury danych

3. Struktura danych (ramka) moze sktadac sie z réznej ilosci danych, podczas wystania danych
wszystko traktowane jest jako znaki.

Stan wiedzy po zajeciach:

1. Struktura jako pole klasy
2. Mechanizm przesytania struktury
3. Watek — mechanizm, cel, realizacja.

Sprawozdanie,

1. Nasz ramka ma skfadac sie z tablicy znakdw (32 znaki) oraz dwdch zmiennych typu
catkowitego. Zmodyfikowac¢ kod tak aby mozliwe byto przesytanie ramki. Zataczy¢ kod, ktéry
ulegt modyfikaciji.

2. Nasz serwer obstuguje n (gdzie n=3) klientdw. Zaproponuj mechanizm przesytania danych,
tak, aby mozliwe byto przestanie danych pomiedzy dowolnymi klientami. Dokonaj zmian w
kodzie klienta i serwera (wykonanych na zajeciach) tak by spetni¢ wymogi zadania.

Uwaga: kazdy klient wie od kogo otrzymat wiadomos$¢, natomiast podczas wysyfania
wiadomosci wysytana jest do konkretnego klienta. Zataczy¢ kod, ktéry ulegt modyfikacji oraz
dodac stosowny komentarz.



