
WZR-lab  Architektura klient serwer 

Instrukcja do zadania 

Celem zadania jest porównanie architektur klient-serwer oraz multicastowej pod k tem ró nychą ż  
aspektów budowy systemów zarz dzaj cych wirtualnymi zespo ami roboczymi, takimi jaką ą ł  
bezpiecze stwo, niezawodno , spójno  rodowiska, z o ono  obliczeniowa, itd. ń ść ść ś ł ż ść
Punktacja jest uzale niona od stopnia wykonania zadania:ż

2.5 – Aplikacj  klienta z przyk adowego programu dzia aj cego w architekturze multicastowej nale yę ł ł ą ż  
zmodyfikowa  tak, by przesy anie wszystkich informacji odbywa o si  z wykorzystaniem architekturyć ł ł ę  
klient-serwer lub na odwrót w zale no ci od zestawu. Dodatkowo nale y napisa  aplikacje prostegoż ś ż ć  
serwera odbieraj cego i przesy aj cego informacje z i do klientów, rejestruj cego i usuwaj cegoą ł ą ą ą  
klientów.
+ 2.5 – Zadanie dodatkowe 
  

Uwagi:

• W ramach aplikacji serwera nale y stworzy  oddzielny program (nowy projekt typu ż ć Console 
Application) 
Program powinien zawiera  plik ć main.cpp (cia o serwera) oraz modu  net obs uguj cy sie .ł ł ł ą ć
Nale y doda  do opcji projektu ( opcje kompilatora) bibliotek  ż ć ę -libws2_32 (w przypadku 
rodowiska DEV-cpp) lubś   WSOCK32.LIB MPR.LIB WSOCK32.LIB MPR.LIB w przypadku 
rodowiska Visual C++.ś

• Aplikacj  klienta mo na utworzy  poprzez modyfikacj  aplikacji multicastowej: np. zamianę ż ć ę ę 
klasy obiektów sieciowych z multicast_net na udp_net oraz zmian  argumentów metodę  
send() i reciv().

• Wysy anie i odbieranie musi odbywa  si  na oddzielnych portach (klient nadaje na porcie, nał ć ę  
którym serwer odbiera i na odwrót) . Numery portów mo na przydzieli  podczas tworzenia doż ć  
odbierania i wysy ania komunikatów: ł

          udp_recv = new udp_net(1001);
       udp_send = new udp_net(1002);
• Praca najprostszego serwera powinna polega  na rejestrowaniu klientów, przyjmowaniuć  

komunikatów (funkcja reciv) oraz rozsy aniu ich do wszystkich zarejestrowanych klientówł  
(funkcja send). Serwer powinien równie  usuwa  klientów nieaktywnych.ż ć

• Sprawdzenie poprawno ci ca ego systemu wymaga u ycia 3 komputerów (jeden z aplikacjś ł ż ą 
serwera, dwa z aplikacj  klienta)ą

• Numer IP serwera mo na uzyska  wywo uj c program ż ć ł ą ipconfig z linii poleceń


