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Po co?

o Komunikacja pomiedzy procesami na réznych maszynach.
e Komunikacja pomiedzy procesami na jednej maszynie.

Nic nie stoi na przeszkodzie, zeby pisa¢ programy komunikujace sie po socketach
nielokalnych (o rozréznieniu potem), dziatajace na jednym komputerze. Mozna
w ten sposéb wytestowaé kod sieciowy w kontrolowanym $rodowisku.

Nie nalezy jednak robi¢ w ten sposéb testéw wydajnosciowych czy
odpornosciowych. J
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Jak?

@ Synchronicznie czy asynchronicznie?
@ Oszczednie czy reduntantnie?
e Jak zaprojektowaé protokot?
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Czym?

@ Protokét transportowy: TCP? UDP? Moze jeszcze jakis inny? [troche ich
jest...]

o Kiedy jaki i dlaczego?
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UDP

Minimalna naktadka na pakiety IP.
Bezpotaczeniowy.
Brak pewnosci dostarczenia, brak gwarancji kolejnosci.

Komunikacja w oparciu o datagramy.
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TCP

Potaczeniowy.
Strumieniowy.

Gwarancja dostarczenia i kolejnosci.

Dos¢ sporo logiki dotozonej ponad IP.
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TCP wyglada $wietnie.
... nie zawsze go chcemy.

Latency. Wiele gier FPS uzywa UDP i predykgji ruchu.

Gry, gdzie nie jest wymagany znaczacy pospiech, a kluczowa jest informacja
(strategie, niektére MMORPG) preferujg TCP.

o Na UDP mozemy sobie zaimplementowa¢ wtasny mechanizm ,,odpornosci”.

Local sockets J

Do komunikagji lokalnej mozemy uzywa¢ tzw. lokalnych gniazdek (man 7 unix).
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Na poziomie systemu gniazdko to zwykty file descriptor:

int socket_fd = socket (AF_INET, SOCK_STREAM, 0);

bind (socket_fd, o)

listen(socket_fd, 10); /* backlog */

int connection_fd = accept(socket_fd, ...);
close(connection_£fd);

man 2 socket, man 2 listen, man 2 accept, man 2 connect, man 2 send,

man 2 recv

Od biedy zamiast recv i send mozna read i write.
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(A)synchronicznosc
Trzeba uwazaé, zeby nie zawiesi¢ procesu/watku w oczekiwaniu na komunikacje
sieciowa.

o Flaga 0_NONBLOCK na deskryptorze, flaga MSG_DONTWAIT w recv.

o (De?)multipleksing: man 2 select, ew. man 2 poll, man 7 epoll.

... albo wywali¢ komunikacje do innego watku. Wtedy oczywiscie trzeba zadba¢
o przepchanie danych do watku gtéwnego.
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Pewnie juz mysleliscie, ze nie powiem nic o Qt. ©
@ QUdpSocket, QTcpSocket, QSs1lSocket, QTcpServer.

e Moga dziata¢ zaréwno synchronicznie (metody waitForx()) jak
i asynchronicznie (sygnaty).

o Dokumentacja ma $wietne przyktady (np. petny klient BitTorrent, ale tez
duzo drobniejsze programy), wiec podaruje sobie wklejanie.

o tatwo potaczy¢ przyjemne z pozytecznym: wywalamy komunikacje
do oddzielnego watku (QThread), robimy ja synchronicznie i przepychamy
dane do watku gtéwnego sygnatami.
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