Тема 1. Увод в мрежовото програмиране

Мрежовото програмиране е обширна област с голям избор на различни технологии за желаещите да установят комуникация между няколко машини.
Днес TCP/IP протоколите са най-перспективната технология за построяване на мрежи. Това е обусловено от развитието на Интернет и от самото разпространение на Световната паяжина (World Wide Web). Уеб е най-популярното сред потребителите на Интернет използване на мрежовите технологии.

Клиент-сървърна архитектура

Съгласно парадигмата на клиент-сървърната архитектура: един или няколко клиенти и един или няколко сървъра съвместно с базова операционна система и среда за взаимодействие образуват единна система, осигуряваща разпределени изчисления, анализ и представяне на данните.
Приложение на модела клиент-сървър

Процесът на разработване на разпределени приложения е сложен и една от най-важните му задачи е решението как функционалността на приложенията да се разпредели между клиентската и сървърната част.

Алгоритъм на работа на клиент-сървърната архитектура
В класическия случай дадената схема функционира по следния начин:

- клиентът формира и изпраща заявка към сървъра;

- сървърът реализира необходимата обработка на данните, формира резултат и го предава на клиента;

- клиентът получава резултата, изобразява го на устройство за извеждане и чака следващите действия на потребителя.

Цикълът се повторя, докато потребителят не приключи работата със сървъра.

Макар че конкретизираме клиенти и сървъри не винаги е очевидно каква роля играе конкретната програма и не може еднозначно да се твърди, че едната програма обслужва другата. Но в случая с използването на TCP/IP разликите стават по-ясни. 

Сървърът слуша зададен порт, за да открие входящи TCP съединения или UDP дейтаграми от един или няколко клиента. Можем да определим, че клиентът е този, който започва пръв диалога. 

Ще разгледаме три типични случая за клиент-сървър архитектура. В първия случай клиентът и сървърът работят на една машина. Това е най-простата конфигурация, понеже отсъства физическа мрежа. Изпращаните данни се предават на TCP/IP стека, но не се слагат в изходната опашка на мрежовото устройство, а се зациклят от системата и после се връщат обратно в стека, но вече в качеството си на приети данни. На етапа на разработването такова местоположение на клиента и сървъра дава определени предимства, даже ако в реалността те ще работят на различни машини. Първо, по-лесно е да се оцени производителността на двете програми, понеже са изключени мрежовите забавяния във времето. Второ, този метод създава идеална лабораторна среда, в която пакетите не се губят, не се забавят и винаги пристигат в правилния ред. Между другото, почти винаги може да се създаде такова натоварване, че UDP дейтаграмите да се губят. И накрая, разработването и дебъгването винаги е по-лесно и по-удобно на една машина. Разбира се е реално даже в условията на промишлена експлоатация клиентът и сървърът да работят на един компютър. 

Като следващ пример разглеждаме конфигурацията клиент и сървър, работещи на различни машини, но в една локална мрежа. Това също е реална мрежа и условията пак са близки до идеалните. Пакетите рядко се губят и практически винаги пристигат в правилния ред. Такава ситуация често се среща в практиката. При което някои приложения са предназначени да работят само в такава среда. Типичен пример е сървър за печат. В неголяма локална мрежа може да има такъв единствен сървър, обслужващ няколко машини. Едната от тези машини (или мрежовото програмно осигуряване на базата на TCP/IP е вградено в принтера) изпълнява ролята на сървър, който приема заявките за печат от клиентите на другите машини и ги слага в опашка за принтера. 

В третия пример клиентът и сървърът работят на различни компютри, свързани в глобалната мрежа. Приложенията вече не се намират в една локална мрежа, понеже по маршрута на IP дейтаграмите има поне един маршрутизатор. 

Такова обкръжение може да бъде “враждебно”, сравнено с първите два случая. Поради ръста на трафика в глобалната мрежа започват да се препълват опашките, в които маршрутизаторът временно съхранява постъпилите пакети, докато не ги изпрати към получателя им. А когато в опашката вече няма място, маршрутизаторът отхвърля пакетите. Като резултат клиентът е длъжен да предава пакетите повторно, което води до поява на дубликати и доставка на пакети в неправилен ред. Тези проблеми възникват прекалено често. 
Мрежово програмиране и мрежови приложения

Обмен на данните по мрежата
Въпреки, че мрежата осигурява преместване на данните от една точка до друга, самата тя остава пасивна. Това означава, че мрежата не генерира и не анализира предаваните данни; тя даже не съдържа някакви средства за обработка на информацията. Всички операции за обработка на данните се изпълняват от приложните програми.
При използване на мрежата приложенията работят в двойка (съвместно) и всяка двойка приложения използва мрежата просто за обмен на съобщения. Например ще разгледаме управлението на разпределена база от данни, която позволява на отдалечени потребители да се обслужват от централна база данни. За да работи системата са необходими две приложения: едното трябва да работи на този компютър, на който се намира базата данни, а другото- на отдалечен компютър. Приложението, изпълнявано на отдалечения компютър изпраща заявка на приложението, работещо на компютъра на базата данни. След пристигането на заявката при приложението, което се изпълнява на компютъра на базата данни, получава се исканата информация от базата данни и се връща отговора. Само на тези две приложения е известен формата на съобщенията и неговия смисъл.

Обработка на данните в системите клиент-сървър

По какъв начин две програми могат взаимно да се открият в такава голяма мрежа, като Интернет? Както и в повечето други мрежи, в Интернет се използва прост механизъм: първо се пуска едно приложение и се чака докато към него не се обърне друго приложение. На второто приложение следва да са му известни къде го очаква първото приложение.
Споразумението, в съответствие с което едно мрежово приложение очаква докато към него не се обърне друго приложение, лежи в основата на системите от типа клиент-сървър. Ще разгледаме общият принцип и основната терминология на технологията клиент-сервър.
Програмата, която очаква заявки за установяване на съединение, се нарича сървър, а програмата, която се явява инициатор на тези заявки, се нарича клиент. За инициализация на заявката за установяване на съединение клиентската програма е необходимо да знае къде точно се изпълнява сървърната програма и да посочи това местоположение на мрежовото програмно осигуряване.
По какъв начин клиентът посочва местоположението на сървъра? В Интернет това местоположение се обозначава с двойка идентификатори (computer, application)
Тук computer обозначава машината, на която се изпълнява сървърната програма, а application - конкретната приложна програма на този компютър. При предаването по Интернет тези две стойности са представени във вид на двоични числа. Самите потребители обикновено не ползват двоичното представяне - те посочват необходимите стойности в символен вид. Потребителите въвеждат имена и числа, а мрежовото програмно осигуряване извиква за изпълнение функции, преобразуващи символните стойности в съответстващи двоични стойности автоматично.

Принципи за обмен на данни

В процеса на обмен на данни между мнозинството от приложенията в Интернет се изпълнява една и съща последователност от операции.

· Първо се зарежда за изпълнение сървърното приложение и се очаква заявка за установяване на съединение от клиента.
· Клиентът се обръща към сървъра, като посочва неговото местонахождение и предава изискване да пристъпи към обмен на данни.
· Клиентът и сървърът си обменят съобщения.
· След приключването на предаването на данни клиентът и сървърът си съобщават за това, че е достигнат края на файла, за да се прекрати обмена на данните.
В протоколите са посочени общите операции, които следва да бъдат предвидени и на разработчите на всяка операционна система е предоставена възможността да определят АРI интерфейса, използван в приложенията за изпълнението на тези операции. Затова стандартът на протокола може единствено да посочва какви операции са необходими за предаването на данните между приложенията, а АРI интерфейсът задава точните имена на всяка функция и типа на всеки параметър.
Интерфейс на приложното програмиране

Терминът интерфейс на приложното програмиране (АРI - Application Program Interface) се използва за описание на набор от операции на разположение на програмиста. API интерфейсът определя параметрите и смисъла на всяка операция. 
Прост АРI интерфейс за операциите обмен на данни по мрежата. 

АРI интерфейсът включва седем операции (функции), които са достатъчни за създаването на повечето мрежови приложения.
	Операция
	Описание

	await_contact
	Използва се от сървъра за преход в режим на очакване на заявка от клиента за установяване на съединение 

	make_contact
	Използва се от клиента за предаване на сървъра на заявка за установяване на съединение

	cname_to_comp
	Използва се за преобразуване на името на компютъра в еквивалентна двоична стойност

	appname_to_appnum
	Използва се за преобразуване на името на програмата в еквивалентна двоична стойност

	send
	Използва се от клиента или сървъра за предаване на данни

	recv
	Използва се от клиента или сървъра за предаване на данни

	send_eof
	Използва се от клиента или сървъра след приключването на предаването на данните



































PAGE  
3

