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Wybierz jedno sposrdd dwéch ponizszych zadan i je zaprogramuj.
Zadanie 1

TCP jest protokotem dziatajgcym w trybie klient-serwer. Serwer oczekuje na nawigzanie
potgczenia na okreslonym porcie. Klient inicjalizuje potgczenie do serwera. W przeciwienstwie
do UDP, protokdét TCP gwarantuje wyzszym warstwom komunikacyjnym dostarczenie
wszystkich pakietdw w catosci, z zachowaniem kolejnosci i bez duplikatéw. Zapewnia to
wiarygodne potaczenie kosztem wiekszego narzutu w postaci nagtéwka i wiekszej liczby
przesytanych pakietow.

Stwérz aplikacje sieciowa pracujgcg w modelu klient-serwer, ktéra bedzie umozliwiata
publiczne wyrazanie swoich mysli a nawet prowadzenie rozmoéw przy dobrej woli uczestnikéw
spotkania. Aplikacja ma przesyta¢ dane po protokole TCP/IP wykorzystujgc do komunikacji
obiekty Socket po stronie klienta i ServerSocket po stronie serwera.

Najpierw napisz program serwera jako aplikacje okienkowg w technologii Swing o nazwie
Komunikator. Serwer ma nastuchiwac na porcie 2022. Po nawigzaniu potgczenia z nowym
klientem powinien byé utworzony osobny watek do pracy serwera z tym klientem.
Jednoczesnie moze byé zalogowanych co najwyzej 10 klientéw. Komunikaty wysytane przez
dowolnego klienta majg trafia¢ do wszystkich pozostatych klientéw oraz do serwera
(administrator serwera ma mie¢ mozliwos¢ sledzenia catej rozmowy). Na serwerze powinni
by¢ uwidocznieni wszyscy zalogowani klienci, tak aby w razie potrzeby administrator serwera
mogt wyrzuci¢ wybranego klienta z komunikatora. Liczba wszystkich pamietanych przez
klienta i przez serwer komunikatéw nie powinna przekracza¢ 100. Przetestuj dziatanie serwera
za pomocg programu telnet.

Nastepnie napisz program klienta takze jako aplikacje okienkowg w technologii Swing o
nazwie Rozmowca. Klient ma nawigzywaé potgczenie z serwerem podajgc swojg niepustg
nazwe (imie, przezwisko itp.). Potaczenie powinno byé nawigzane jesli

e serwer jest wigczony,
e podana nazwa jest rézna od wszystkich innych nazw zalogowanych klientéw,
e liczba klientéw nie przekracza ustalonego limitu (10).

Klient moze wysyta¢ komunikaty do wszystkich pozostatych klientédw i komunikaty te powinny
by¢ podpisane jego nazwa.



Zadanie 2

UDP jest protokotem internetowym, stosowanym w warstwie transportowej modelu OSI. Nie
gwarantuje on dostarczenia datagramu. Jest to protokét bezpotaczeniowy, wiec nie ma
narzutu na nawigzywanie potgczenia i $ledzenie sesji (w przeciwienstwie do TCP). Nie ma tez
mechanizmoéw kontroli przeptywu i retransmisji. Korzyscig ptynaca z takiego uproszczenia
budowy jest szybsza transmisja danych i brak dodatkowych zadan, ktéorymi musi zajmowac sie
host postugujacy sie tym protokotem. Z tych wzgledéw UDP jest czesto uzywany w takich
zastosowaniach jak wideokonferencje, strumienie dzwieku w Internecie i gry sieciowe, gdzie
dane muszg byc¢ przesytane mozliwie szybko, a poprawianiem ewentualnych btedéw zajmuje
sie aplikacja. Kolejng cechg odrdzniajgcg UDP od TCP jest multicasting, czyli mozliwos¢
transmisji do kilku adreséw docelowych naraz.

Stworz aplikacje sieciowg pracujgcg w modelu klient-serwer, ktdra bedzie rozpowszechniata
w sieci wybrane utwory muzyczne (pliki w formacie aiff, au, wav itp.) albo dzieta graficzne
(pliki w formacie jpg, png, gif itp.). Aplikacja ma przesyta¢ dane typu DatagramPacket po
protokole UDP/IP wykorzystujac do komunikacji obiekty DatagramSocket po stronie klienta
i serwera.

Napisz pare aplikacji: serwer o nazwie Rozglosnia do rozpowszechniania utworéw oraz
klient o nazwie Odbiorca do konsumowania udostepnionych utworéw. Zaréwno serwer jak
i klient powinny by¢ aplikacjami napisanymi w technologii Swing.

Rolg serwera ma by¢ rozsytanie (co 60 sekund) losowo wybranych plikéw muzycznych albo
graficznych z pewnej ustalonej puli. Klient z kolei ma by¢ aplikacjg, ktéora bedzie odtwarzata
nadestana muzyke albo wyswietlata nadestang grafike (na samym poczatku jeszcze w trakcie
prac projektowych nalezy zdecydowac, czy bedg to pliki audio czy pliki graficzne).

Pliki muzyczne albo graficzne majg by¢ rozsytane z wykorzystaniem multicastingu. Do pracy
serwisu mozna wykorzysta¢ lokalny host multicastowy 224.0.0.1. Pliki przesytaj w matych
fragmentach — klient powinien je posktada¢ w catos¢ i dopiero wtedy odtworzy¢.

Sprobuj zasymulowac¢ dziatanie serwera w trudnych warunkach: raz na jaki$ czas serwer
powinien zagubié pakiet i raz na jakis czas przestawi¢ kolejno$¢ wysytanych pakietéw. Klient
powinien umie¢ odtworzy¢ plik muzyczny albo wyswietli¢ plik graficzny nawet w przypadku
nieodebrania jakiego$ srodkowego fragmentu danych.

Do $ciagniecia i odtworzenia pliku muzycznego wykorzystaj klasy z pakietu javax.sound.
sampled. Przyktad:

URL url = new URL("http://jakis.host/media/plik.wav");

// getAudioInputStream() also accepts a File or InputStream
AudioInputStream ais = AudioSystem.getAudioInputStream(url);
Clip clip = AudioSystem.getClip();

clip.open(ais);

clip.start();



Do sciggniecia pliku graficznego wykorzystaj klase java.awt.image.BufferedImage
Przyktad:

URL url = new URL("http://jakis.host/media/plik.jpg");
// read() also accepts a File or InputStream

BufferedImage img = ImageIO.read(url);



