6._Пример обмена сообщениями в сети по протоколу UDP 


Рассмотрим обмен сообщениями между двумя сетевыми приложениями по протоколу  UDP. Пусть приложение с именем UDP_Message_Receiver будет  принимать сообщение, а приложение с именем UDP_Message_Sender будет посылать сообщение. Пусть также оба эти приложения будут выполняться в одном компъютере, Это специальный случай. Так поступают в режиме отладки и демонстрации. В общем случае любое сетевое приложение должно одинаково хорошо устанавливаться и выполняться в любом компъютере сети.


Запустим  приложение UDP_Message_Receiver. Откроется окно (рис.6) с формой, содержащей три поля – это: Local Port, Message, From. Параметр Local Port – это номер программного порта, по которому приложение UDP_Message_Receiver будет ожидать поступление сообщения. Поле Message пока пусто, но после приема сообщения в нем будет виден текст принятого сообщения. Поле From отобразит IP- адрес порта-отправителя сообщения , то есть приложения UDP_Message_Sender. 
После запуска на выполнение приложение UDP_Message_Receiver будет находиться в состоянии ожидания прибытия сообщения.


[image: image1.png]% UDP Message Receiver

Lacal Port

Messsge: [
Fom [






Рис.6. 


Запустим приложение UDP_Message_Sender. Откроется окно (рис.7) с формой, содержащей три поля – это: Remote Host,  Remote Port, Message. 
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Рис.7.


Параметр Remote Host отображает  IP- адрес порта-получателя сообщения.  В данном конкретном случае IP- адрес имеет значение 127.0.0.1. При таком значении этого IP- адреса физический адрес порта-приемника сообщения совпадает с физическим адресом порта-отправителя сообщения. Это специальный случай, когда оба приложения – UDP_Message_Receiver и UDP_Message_Sender будут выполняться в одном и том же компъютере. Такой режим, как отмечалось выше, используется программистом для отладки и упрощения демонстрации приложений. Ведь действительно, удобнее видеть взаимодействие приложений на одном мониторе (экране) компъютера. 


Параметр Remote Port - это номер программного UDP-порта, по которому приложение UDP_Message_Sender будет отсылать сообщение.  Наконец, третий параметр Message содержит текст отсылаемого сообщения.


После запуска на выполнение приложение UDP_Message_Sender будет находиться в состоянии ожидания нажатия кнопки Send.


Нажатие кнопки Send запускает процесс передачи сообщения. На приемной стороне (Рис.8) вид окна приложения UDP_Message_Receiver изменится. В поле Message появится текст принятого сообщения (Hello, UDP). В поле From появится значение IP- адреса физического порта-отправителя сообщения.

Дополнительно в нижней части формы приложения UDP_Message_Receiver появится текст – информация о длине принятого сообщения (10 bytes received – 10байт принято).
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Рис.8.

7._Пример обмена сообщениями в сети по протоколу TCP 


Рассмотрим обмен сообщениями между двумя сетевыми приложениями по протоколу  TCP. Пусть приложение с именем  TCP_Message_Receiver будет  принимать сообщение, а приложение с именем TCP_Message_Sender будет посылать сообщение.  


Запустим приложение TCP_Message_Sender. Откроется окно с формой, содержащей три поля – это: Remote Host, Port Number, Message Sent (рис.9). Cмысл этих полей понятен. Появилась, однако, новая кнопка Connect, а.также еще одна кнопка - это Disconnect. 
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Рис.9.


Запустим приложение TCP_Message_Receiver. Откроется окно (см. рис.10).
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Рис.10.

с формой, содержащей три поля – это: Port Number, Message, From, Connections . Cмысл этих полей также понятен. Появилась, однако, новая кнопка Start и кнопка Stop.


Нажмем кнопку Start. Видно, что стартовал сервер (Server Started! Listening – прослушивает программный порт 7777, ожидая прибытия сообщения). 
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Рис.11.


После нажатия кнопки Connect приложение TCP_Message_Sender перейдет в состояние Connected! (соединено). 
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Теперь для отправки сообщения достаточно нажать кнопку Send (Рис.12). 
Нажатие кнопки Send  приводит к отправке сообщения. 
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Рис.12.   


Видно, что на приемной стороне в поле Message появился текст принятого сообщения (Hello, TCP!), а в поле Connections появилось число 1, что означает количество соединений между приложениями. В нижней части окна появилось информационное сообщение  12 bytes received! 


[image: image9.png]TCP Message Receiver CEX

Port Number.
Message: Hello, TCP!
From: 127001

Cannections: I
Stop

12 bytes received!






Рис. 13.



В таком состоянии приложения готовы к дальнейшему обмену сообщениями, так как фактически между приложениями установлен сеанс связи. 


Чтобы прекратить сеанс связи, достаточно нажать кнопку Stop приложения TCP_Message_Receiver  (появится информационное сообщение Server Stopped!) (рис14).
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Рис.14.


Можно также разорвать сеанс связи, нажав кнопку Disconnect приложения TCP_Message_Sender. После этого в форме появится информационное сообщение Disconnected! (Рис.15). 
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Рис.15.

8._Пример моделирования браузера

На рис.16 приведены два окна. Первое окно с пустой формой появляется после запуска браузера. Окно имеет чистое поле ввода URL и кнопку GET.

Введем в поле URL адрес сайта издательства: http://www.lap-publishing.com и нажмем кнопку GET (получить). Получаем главную страницу сайта.
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Рис.16.

9._Создание приложения  для обмена сообщениями в сети по 

протоколу UDP 


Рассмотрим действия программиста по созданию  приложения  для обмена сообщениями в сети по протоколу UDP.


Создадим и откроем папку \UDP_Message_Sender. Сначала папка будет пуста.   


Запустим построитель Borland C++Builder 6.  Будут выведены пять окон - это: 


- главное окно построителя  C++Builder 6;


- окно стартовой формы — Form1 (рис.17);


- окно редактора свойств объектов — Object Inspector;


- окно просмотра списка объектов — Object TreeView;

 
- окно редактора кода — Unitl.cpp.
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Рис.17.


В меню File введем команду New | Application. а затем сохраним проект в папке \UDP_Message_Sender. Для этого в меню File введем команду Save Project As.  Появится окно. В верхнем левом углу будет надпись  Save Unit1 As. Нажмем сохранить.


[image: image15.png]As

Mane: |1/ UDP_Message_Sender ERCELE

=

HenasHue
noKyMeHT

Pasauui cron

U

Mow aoxyrenT

Moit komneioTep

Wias cpavine: [Cni] ~] CoxparuTe.
ﬂ Tun gpaiina: [Ce+Builder unit ¢.cpp) ~]| OTreHa
Ceresoe Crpaska




Рис.18.



Появится следующее окно с надписью в левом верхнем углу: Save Project1 As (рис.19). Переименуем файл в:  Project_UDP_Message_Sender, выполним команду Сохранить.
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Рис.19.


Построитель самостоятельно сформирует и запишет в папку UDP_Message_Sender (рис.20)  шесть файлов. 
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Рис.20.


Дадим новое название форме Form1. Для этого в окне просмотра списка объектов (Object TreeView) выделим объект Form1, а  окне редактора свойств объектов (Object Inspector) выделим свойство Caption (Текст заголовка). Назначим этому свойству значение: UDP Message Sender. Нажмем кнопку  Сохранить.


Скомпилируем приложение.  Для этого  в меню Project введем команду Compile Unit. Появится новое окно (рис.21):
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Рис.21.



Теперь построим приложение. Для этого  в меню Project введем команду Build Project_UDP_Message_Sender. Появится новое окно (рис.22):
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Рис.22.



В папке \UDP Message Sender (рис.23) будет следующий набор файлов: 
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Рис.23.


Один из файлов в папке будет файл типа - Приложение. Запустим приложение на выполнение командой RUN. Приложение выдаст форму (рис.24):
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Рис.24.


Созданное приложение пока еще только называется UDP_Message_Sender. Фактически это всего лишь переименованный шаблон для создания формы.


В библиотеке построителя (BCB VCL) есть компонента, которая может обеспечить посылку и прием сообщений по протоколу UDP - это компонента TNMUDP. 


Компонента TNMUDP используется для отправки сообщений через Интернет по протоколу UDP (User Datagram Protocol). Это протокол пользовательских дейтаграмм.  Стандарт протокола описан в RFC 768.


Формальное описание компоненты TNMUDP следующее: 

· Properties: Name, LocalPort, RemoteHost, RemotePort

· Methods: SendBuffer, ReadBuffer, SendStream, ReadStream

· Events: OnDataSend, OnDataReceived.

Где найти компоненту TNMUDP и как получить ее описание? 


Откроем папку: 

E:\Program Files\Borland\CBuilder6\Lib\Obj  

и найдем файл NMUDP типа .DCU (смотреть следующий рисунок ).
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Рис.25.


Что такое *.dcu - файлы? Это Delphi Compiled Unit (объектные файлы проекта). Эти файлы получены компилятором Delphi из исходных текстовых программных модулей.  


Давайте найдем компоненту TNMUDP  в  построителе   и исследуем ее. Для этого в меню FastNet щелкнем по компоненте NMUDP. Перетащим эту компоненту на форму приложения. Получим такое вот окно (рис.27):
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Рис.27.


Компонента выделена на форме черными маленькими квадратиками, а в окне Object TreeView -  серым тоном. При этом в окне Object Inspector можно выделить и видеть свойства компоненты (рис.28),
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Рис.28.

а можно выделить и видеть события компоненты (рис.29):
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Рис.29.


Таким образом, видно, что до отправки сообщения приложение-отправитель  UDP_Message_Sender должно получить каким-либо способом два параметра - это:

Remote Host и Remote Port. 


Параметр Remote Host - это IP-адрес физического порта-получателя сообщения, а параметр Remote Port - это программный UDP-порт  приложения-получателя сообщения.


Кроме этих двух параметров приложение-отправитель UDP_Message_Sender должно также знать текст отправляемого сообщения. 


Должна быть также предусмотрена кнопка запуска отправки сообщения, например, с названием SEND. 


Украшением будет вывод информации о статусе процесса отправки сообщения. 


Для реализации такого механизма в приложении-отправителе UDP_Message_Sender можно использовать три компоненты типа Label, три компоненты типа Edit, компоненту Button (кнопка), компоненту StatusBar.


Перетащим мышкой из библиотеки BCB VCL  все названные компоненты. Вот что получится (рис.30):
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Рис.30.


Теперь выполним настройку всех девяти компонент, задав необходимые свойства и события. 


Выделим компоненту Label1 и свойству Caption присвоим значение Remote Host. Аналогично компоненту Label2 назовем Remote Port, а компоненту Label3 - именем Message.


Свойству Text компоненты Edit1 присвоим значение 127.0.0.1 (это IP-адрес физического порта). Такое специфическое значение указывает на то, что приложение-получатель сообщения установлено и работает в операционной системе того же компъютера, на котором установлено и работает приложение-отправитель сообщения.  Такой механизм используется программистом в режиме отладки и демонстрационных целях.


Свойству Text компоненты Edit2 присвоим значение 7777 (это номер UDP-порта) приложения-получателя сообщения.


Свойству Text компоненты Edit3 присвоим значение Hello, UDP. Это само сообщение.

  
Свойству Caption компоненты Button присвоим значение Send. 


Событию OnClick компоненты Button присвоим значение Button1Click.


Снова выполним cохранение, компиляцию и построение приложения. Выполним команду RUN. Будет выведено окно работающего приложения-отправителя сообщения UDP_Message_Sender (рис.31):
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Рис.31. 


Приложение  UDP_Message_ Sender  почти готово. Однако в созданном приложении не хватает главного - в приложении нет самой процедуры отправки сообщения. 


Создадим процедуру (механизм) отправки сообщения по нажатию кнопки Send. Другими словами, нужно создать реакцию на однократное нажатие кнопки Send, которое приведет к отправке сообщения по заданному адресу.


В тело функции TForm1::Button1Click   модуля Unit1.cpp вставим следующий текст (Листинг функции отправки сообщения): 

//---------------------------------------------------------------------------

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

//Задать IP-адрес физического порта-получателя:

NMUDP1->RemoteHost=Edit1->Text;

//Задать UDP-номер порта приложения-получателя:

NMUDP1->RemotePort=StrToInt(Edit2->Text);

//Задать буфер сообщения и его длину:

char buffer[256]; int len;

//Скопировать сообщение из поля Edit3 в буфер buffer:

strcpy(buffer,Edit3->Text.c_str());

len=strlen(buffer);

//Отправить соощение из буфера методом  SendBuffer компоненты NMUDP1

//по заданному адресу, то есть на физ. порт с IP-адресом = 127.0.0.1 и

//UDP - порт с десятичным адресом = 7777:

NMUDP1->SendBuffer(buffer,256,len);

//Вывести информационное сообщение (о числе символов отправленного сообщения):

StatusBar1->SimpleText=IntToStr(len)+" bytes sent!";

}

//-----------------------------------------------


В результате полный листинг модуля Unit1.cpp будет иметь вид:

//---------------------------------------------------------------------------

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

//---------------------------------------------------------------------------

#pragma package(smart_init)

#pragma resource "*.dfm"

TForm1 *Form1;

//---------------------------------------------------------------------------

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

        : TForm(Owner)

{

}

//---------------------------------------------------------------------------

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

//Задать Ip-адрес физического порта компюъютера-получателя:

NMUDP1->RemoteHost=Edit1->Text;

//Задать UDP-номер порта приложения-получателя:

NMUDP1->RemotePort=StrToInt(Edit2->Text);

//Задать буфер сообщения и его длину:

char buffer[256]; int len;

//Скопировать сообщение из поля Edit3 в буфер buffer:

strcpy(buffer,Edit3->Text.c_str());

len=strlen(buffer);

//Отправить соощение из буфера методом  SendBuffer компоненты NMUDP1

//по заданному адресу, то есть на физ. порт с IP-адресом = 127.0.0.1 и

//UDP - порт с десятичным адресом = 7777:

NMUDP1->SendBuffer(buffer,256,len);

//Вывести информационное сообщение (о числе символов отправленного сообщения:

StatusBar1->SimpleText=IntToStr(len)+" bytes sent!";

}

//---------------------------------------------------------------------------


Разработка исходных текстов приложения закончена. Для полноты картины в меню построителя Project введем команду View Source и увидим главный модуль приложения (файл Project_Message_Sender.cpp):

//---------------------------------------------------------------------------

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

//---------------------------------------------------------------------------

USEFORM("Unit1.cpp", Form1);

//---------------------------------------------------------------------------

WINAPI WinMain(HINSTANCE, HINSTANCE, LPSTR, int)

{

        try

        {

                 Application->Initialize();

                 Application->CreateForm(__classid(TForm1), &Form1);

                 Application->Run();

        }

        catch (Exception &exception)

        {

                 Application->ShowException(&exception);

        }

        catch (...)

        {

                 try

                 {

                         throw Exception("");

                 }

                 catch (Exception &exception)

                 {

                         Application->ShowException(&exception);

                 }

        }

        return 0;

}

//---------------------------------------------------------------------------


Заключительные шаги - компиляция (рис.32), построение (рис.33), выполнение (рис.34):
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Рис.32.
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Рис.33.


Разработка  и контрольный запуск приложения UDP_Message_Sender полностью закончены.  Аналогично по описанной выше процедуре были созданы и продемонстрированы в работе все остальные приложения - это: UDP_Message_Receiver, TCP_Message_Sender, TCP_Message_Receiver.
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Рис.34.

Выводы  
 


В статье рассмотрены конкретные примеры создания и работы сетевых приложений на основе библиотеки визуальных компонент Borland C++ Builder.  В частности, исследована работа приложений на основе протоколов UDP  и  протоколов TCP. 


В начале статьи изложены  определения понятий, адресация  информационных  ресурсов и сетевых сообщений в сети Интернет, сведения о  протоколах Интернет, включая  IP, UDP, TCP. 


Подробно описан протокол UDP и обмен сообщениями в Интернет  по протоколу UDP, протокол TCP и обмен сообщениями в Интернет по протоколу TCP.


Детально описана процедура создания сетевых приложений в системе быстрого проектирования  Borland C++ Builder 6.


Материалы статьи могут быть с успехом использованы для написания курсовых работ, постановки и выполнения лабораторных работ, а также для иллюстрации лекций.

