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Objetivo

Apresentar conceitos de comunicacao entre
computadores em redes.

Explicar e demonstrar a utilizacao de um dos

protocolos que possibilita a troca de dados entre
computadores.

No tutorial apresentaremos o protocolo TCP/IP.




Explicacoes Iniciais

Neste tutorial, utilizaremos um programa
exemplo elaborado por André de Castilho Costa
Pinto, em 2007, entdo aluno dessa matéria e
estagiario em projeto do Professor da disciplina.

Explicaremos 0s conceitos necessarios para a
programacao, bem como as funcdes e variaveis
utilizadas na biblioteca winsocks 2.




Conceitos Necessarios

Servidor e Cliente
Endereco IP

Protocolos de Transporte
Porta

Socket




Servidor e Cliente

Toda comunicacao depende de dois

participantes: quem envia dados e quem 0s
recebe.

Servidor € quem recebe as conexodes, ou seja
fica a espera de novas conexoes.

Cliente é quem se conecta a um servidor.

Isto, porém, ndo implica que um ira apenas
enviar dados e 0 outro apenas receber.




Servidor e Cliente

Cliente

Servidor




Servidor e Cliente

No programa exemplo, o cliente se conecta ao
servidor, e envia dados (strings ou structs) ao
servidor.

E importante frisar que ha diversas maneiras
gue se pode programar, ficando a escolha do
programador optar pela melhor escolha.
(Cliente-Servidor; Servidor multi-cliente...)




Servidor e Cliente

Ha tambéem a possibilidade de utilizar o mesmo
computador como cliente e servidor, seja para
motivos de testes ou nao.

O computador se refere a si mesmo utilizando
um endereco chamado localhost ou 127.0.0.1

Utilizando o prompt de comando do windows
podemos testar esta conexao.




Conceitos Necessarios

Servidor e Cliente
Endereco IP

Protocolos de Transporte
Porta

Socket




Endereco IP

O endereco IP (Internet Protocol) € o endereco
gue indica o local de uma determinada maquina
numa rede, ou seja, COmo uma maguina
enxerga a outra.

Esse endereco é utilizado para estabelecer
uma conexao remota entre computadores.




Endereco IP

O protocolo de rede mais utilizado atualmente é
o IPv4 que suporta aproximadamente 4 bilhoes
(4x10°) de enderecos

Ele esta sendo substituido gradativamente pelo
IPv6 que suporta cerca de 3,4x1038 enderecos




Endereco IP
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Conceitos Necessarios

Servidor e Cliente
Endereco IP

Protocolos de Transporte
Porta

Socket




Protocolos de Transporte

De forma geral € o modo como seréo trocados
0s dados entre os computadores em uma rede.

Os mais difundidos sao TCP e UDP
TCP (Transmission Control Protocol)
UDP (User Datagram Protocol).




Protocolos de Transporte

O TCP ¢ utilizado em protocolos de alto nivel
como HTTP e FTP.

Nele que se faz a maior parte de transferéncia
de dados na internet.

Ele € mais seguro pois verifica se a sequéncia
de dados enviada foi de forma correta, na
sequUéncia apropriada e sem erros.

Porem, isso o torna mais lento que o UDP.




Protocolos de Transporte

TCP — exemplo: E-mall




Protocolos de Transporte

O UDP é utilizado em situacfes em que a
velocidade se sobrep0Oe a qualidade (os dados
chegarem certo)

Ele tambéem permite a um Unico cliente enviar o
mesmo pacote de dados para varios outros.

Apesar de ser mais rapido, ele nao da a garantia
gue os pacotes de dados chegaram ao
destinatario, se chegaram na ordem correta, ou
se dados foram perdidos.




Protocolos de Transporte

UDP - exemplo : aplicacoes em streaming,
como videos ao vivo, chamadas de voz.




Conceitos Necessarios

Servidor e Cliente
Endereco IP

Protocolos de Transporte
Porta

Socket




Porta

Em um computador (endereco IP, para uma
rede) ha varios processos (programas) sendo
executados em um momento.

Quando um pacote de dados € recebido, é a
porta que direciona tal pacote de dados ao
processo certo.

A porta é, entao, um ndmero gue associa 0s
pacotes recebidos a um dado processo em
execucao numa maquina







Conceitos Necessarios

Servidor e Cliente
Endereco IP

Protocolos de Transporte
Porta

Socket




Socket

O socket € a combinacao do endereco IP e a
porta de determinado processo executado no
endereco IP.

O socket € 0 necessario para se transmitir
dados através dos protocolos de transporte
(TCP e UDP).




Endereco IP




E como se programa?

Programa-se via APl do Windows

A API (Application Programming Interface) constitui-se
de em uma biblioteca de funcdes que permite escrever
codigos que rodem em Windows

A API inclui uma biblioteca que contem as
funcoes que gerenciam e utilizam sockets para
estabelecer conexdes ou enviar pacotes de
dados.

A biblioteca em questao € a “ws2_32.lib”, abreviacao
de winsocks2, para plataformas win32.




Antes de Programar

Uma vez entendidos os conceitos basicos e
decidida a biblioteca, devemos entender as
variaveis e funcdes que serao utilizadas.

Classes, Variaveis e Estruturas Basicas
Funcoes




API - Classes, Variaveis e
Estruturas Basicas

sockaddr_in

estrutura derivada da sockaddr especializada para trabalhar com o
protocolo TCP/IP.

sin_family — define o protocolo de transporte, como no caso é TCP
ou UDP o utilizado é “AF_INET”;

sin_port — o nimero da porta a ser utilizada nesse processo;
sin_addr — o endereco IP;
sin_zero — nao é utilizado;




API - Classes, Variaveis e
Estruturas Basicas

SOCKET

estrutura que recebera o socket criado pela funcéo
socket(...). Posteriormente através da funcao
bind(...) recebera um endereco IP e uma porta. Sera

utilizada em quase todas as funcoes de troca de
dados.

WSADATA

estrutura que contem os detalhes da implementacéo
de socket no Windows




APl - Funcoes

WSAStartup (...)
WSACleanup (...)
socket (...)
closesocket (...)
bind (...)

listen (...)

accept (...)
connect (...)

send (...)

recv (...)




APl - Funcoes

WSAStartup (...)

A funcao WSAStartup(...) Inicializa o0 winsocks
(implementacéo de sockets do Windows) e verifica se o
computador suporta a versao do winsocks a ser utilizada.

o No primeiro parametro deve ser fornecida a verséao do
winsocks a ser utilizada. Para se utilizar a versao 2.2 (ultima)
é feito: MAKEWORD(2,2)

No segundo parametro € enviado um ponteiro para uma
estrutura WSADATA, a qual recebera os detalhes da
implementacao do socket.

A funcéo retornara 0 se nao ocorrer nenhum erro na
inicializacao. Caso contrario, para cada erro ele retornara um
valor diferente.




APl - Funcoes

WSAStartup (...)
WSAClIleanup (...)
socket (...)
closesocket (...)
bind (...)

listen (...)

accept (...)
connect (...)

send (...)

recv (...)




APl - Funcoes

WSACleanup (...)

A funcao WSACIeanup(...) finaliza o uso do winsocks




APl - Funcoes

WSAStartup (...)
WSACleanup (...)
socket (...)
closesocket (...)
bind (...)

listen (...)

accept (...)
connect (...)

send (...)

recv (...)




APl - Funcoes

socket (...)

A funcado socket(...) criara um socket para determinado
tipo de protocolo de transferéncia. A funcao retornara o
socket criado, que sera necessario para maioria das
funcdes do tutorial.

o No primeiro parametro deve ser fornecido o tipo de endereco
utilizado. Para protocolo TCP ou UDP utilizamos “AF_INET”

No segundo parametro define-se o tipo de socket a ser
criado. “SOCK _STREAM” para criar um socket TCP, e
“SOCK_DGRAM” para um socket UDP.

No ultimo parametro define-se o protocolo a ser utilizado no
socket. “IPPROTO_TCP” para utilizar o protocolo TCP.




APl - Funcoes

WSAStartup (...)
WSACleanup (...)
socket (...)
closesocket (...)
bind (...)

listen (...)

accept (...)
connect (...)

send (...)

recv (...)




APl - Funcoes

closesocket(...)

A funcao closesocket(...) € utilizada para encerrar um
socket criado pela funcao socket(...). Todos os sockets

criados pela funcao devem ser encerrados utilizando o
closesocket(...).

o O Unico parametro a ser enviado € o0 proprio socket a ser
encerrado.




APl - Funcoes

WSAStartup (...)
WSACleanup (...)
socket (...)
closesocket (...)
bind (...)

listen (...)

accept (...)
connect (...)

send (...)

recv (...)




APl - Funcoes

: 4
bind (...)
A funcao bind(...) atribui a um socket um endereco IP e
uma porta que foram anteriormente definidas numa
estrutura sockaddr_in. Essa funcao so € necessaria na
Inicializac&o do socket do servidor.

No primeiro parametro coloca-se o socket a receber o
endereco IP e a porta.

No segundo parametro coloca-se o sockaddr_in criado
anteriormente. O unico detalhe € que se faz necessario fazer
uma conversao para sockaddr.

reinterpret_cast < SOCKADDR* > ( &name )

No ultimo parametro coloca-se o tamanho da estrutura
sockaddr.

sizeof ( meu_end)




APl - Funcoes

WSAStartup (...)
WSACleanup (...)
socket (...)
closesocket (...)
bind (...)

listen (...)

accept (...)
connect (...)

send (...)

recv (...)




APl - Funcoes

listen (...)

A funcao listen(...) coloca o socket (ja configurado) em
estado de escuta. Dessa forma, ele pode receber a
conexao de outro socket (de outra maquina) a fim de
estabelecer uma comunicacdo. Essa funcdo sO e
necessaria no servidor.

o O primeiro parametro € o socket que sera colocado em
estado de escuta. Ou seja, 0 socket do seu proprio programa.

o O outro parametro € a quantidade de sockets que poderao se
conectar ao seu sistema.




APl - Funcoes

WSAStartup (...)
WSACleanup (...)
socket (...)
closesocket (...)
bind (...)

listen (...)

accept (...)
connect (...)

send (...)

recv (...)




APl - Funcoes

accept(...)

A funcéo accept(...) é utilizada apds um socket ser
colocada em estado de escuta e ha uma conexao
pendente nele. Essa funcéo aceita a conexao feita por um
outro computador (socket remoto) e retorna o socket com
as informacgdes do computador remoto.

o O primeiro parametro € o socket que esta em estado de
escuta.

o O segundo parametro € um ponteiro para uma estrutura
addr_in, contendo as informacdes do computador remoto.

o O ultimo parametro é o tamanho da estrutura addr_in
presente no segundo parametro dessa funcao




APl - Funcoes

WSAStartup (...)
WSACleanup (...)
socket (...)
closesocket (...)
bind (...)

listen (...)

accept (...)
connect (...)

send (...)

recv (...)




APl - Funcoes

connect (...)

A funcao connect(...) € o casal das funcoes listen(...) e
accept(...). Isso porque enquanto as duas ocorrem em
um lado da conexéo (servidor), a connect(...) acontece do
outro lado (cliente).

E através dessa funcdo que um computador se conecta a
outro. Porém, é necessario saber o endereco IP e a porta
de acesso para o outro computador.

o O primeiro parametro € o socket criado atraves da funcao

socket(...) . Apesar de ser o socket criado na maguina cliente,
nao é necessario fazer o bind(...).

O segundo parametro é o sockaddr_in que deve ser criado e
possuir o endereco IP e porta do servidor ao qual se quer
conectar.

O ultimo parametro € o tamanho da estrutura presente no
segundo parametro dessa funcéao.




APl - Funcoes

WSAStartup (...)
WSACleanup (...)
socket (...)
closesocket (...)
bind (...)

listen (...)

accept (...)
connect (...)

send (...)

recv (...)




APl - Funcoes

send (...)

A funcéo send(...) é utilizada para enviar os dados de um
computador ao outro. E o casal da funcéao recv(...).

A funcao send(...) pode ser utilizada tanto pelo cliente
como pelo servidor, o detalhe é que para enviar algo, o
outro precisa receber.

o O primeiro parametro € o socket que contém as informacoes
do computador remoto a que se deseja enviar os dados.

O segundo parametro é um ponteiro do tipo char (ou seja,
gualquer dado que sera enviado deve ser anteriormente
convertido em chars) cujo contetudo sera o que sera
mandado ao outro computador.

O terceiro parametro € um inteiro com o tamanho do buffer a
ser enviado.

O ultimo parametro € o modo como a fungdo se comporta, e
dificilmente sera utilizado um valor diferente de O.




APl - Funcoes

WSAStartup (...)
WSACleanup (...)
socket (...)
closesocket (...)
bind (...)

listen (...)

accept (...)
connect (...)

send (...)

recv (...)




APl - Funcoes

recv (...)

A funcéao recv(...) é o par da funcéo send(...). Para cada
send(...) deve haver um recv(...). Essa funcao recebe no
buffer toda informacao procedente do socket apontado.

o O primeiro parametro € o socket que contem as informacdes
do computador remoto do qual se deseja receber os dados.

o O segundo parametro € um ponteiro do tipo char que
recebera o conteudo procedente do outro computador.

o O terceiro parametro € um inteiro com o tamanho do buffer
recebido.

o O ultimo parametro € o modo como a funcéo se comporta, e
dificilmente sera utilizado um valor diferente de 0.




A Programacao

E necessario primeiramente acrescentar ao
projeto a biblioteca que é responsavel pelas
funcoes que gerenciam os sockets e, assim, a
rede.

Dessa forma, ja estamos aptos a utilizar todas
as funcoes que foram explicadas nesse tutorial,
a fim de se estabelecer uma conexao entre
computadores.




A Programacao

E importante salientar que é necessario
programar tanto a parte do servidor quanto a do
cliente, sendo duas partes distintas e
especificas do codigo.

A partir desse momento, mostraremos passo a
passo como desenvolver um programa simples
Como 0 programa exemplo.




A Programacao - Servidor

Passos a serem feltos no Servidor:
Inicializar a biblioteca

Criar o socket em meu computador que aguardara as
conexodes dos outros computadores

Amarrar o socket criado com o endereco IP do meu
computador

Entrar em modo de espera, aguardando a conexao de
outro computador

Ao receber a conexao, guardar o endereco IP desse
computador e, - esperar novas conexdes — ou — entrar
no loop de troca de dados.

ApoOs terminar a troca, fechar sockets e finalizar a
biblioteca




A Programacao - Servidor

Inicializar a biblioteca:

un=igned =short porta,

" .-J- =

==
o ot e o (il Tl -

if (WSAStartup (MAKEWCRD (2,2), &tst})
{

cogt << "OU computador nan

cout << "Hao sera possivel

else
{

IAX COREEaS0 = MaXs

meu end.sin family INET;

meu end.sin addr.s addr = inet addr { ip }:
meu end.sin portc = htons [ porta )i




A Programacao - Servidor

Passos a serem feltos no Servidor:
Inicializar a biblioteca

Criar o socket em meu computador que aguardara as
conexodes dos outros computadores

Amarrar o socket criado com o endereco IP do meu
computador

Entrar em modo de espera, aguardando a conexao de
outro computador

Ao receber a conexao, guardar o endereco IP desse
computador e, - esperar novas conexdes — ou — entrar
no loop de troca de dados.

ApoOs terminar a troca, fechar sockets e finalizar a
biblioteca




A Programacao - Servidor

Criar o socket :

meu end.sin Tamily o AF IHET;
meu end.ain ‘addr.s addr inet addr [ ip ):
meu end.sin porc = htons { porta ).;

mey SocKT socket | ARF INET, SOCK STRERM, IPPROTO TCP);

IE] meu_ﬁcckt == SDCEEI_ERRDR }
{
cout << "Errp ma criacac

tem_Sn:kt = fal=se:

el=e
i

Eem;ﬁnckt =-truae;




A Programacao - Servidor

Passos a serem feltos no Servidor:
Inicializar a biblioteca

Criar o socket em meu computador que aguardara as
conexodes dos outros computadores

Amarrar o socket criado com o endereco |IP do meu
computador

Entrar em modo de espera, aguardando a conexao de
outro computador

Ao receber a conexao, guardar o endereco IP desse
computador e, - esperar novas conexdes — ou — entrar
no loop de troca de dados.

ApoOs terminar a troca, fechar sockets e finalizar a
biblioteca




A Programacao - Servidor

Amarrar o socket :

vold Servidor: conectasSockt ()
{
int result =
result = bind
meu Sockt,
reinterpret cast <SOCEADDR=> ( Emeu end ),
sizeof (| meu end )

1

3L [ mEsule =—=1 )

{
colt << "Bind nBo pode #ey efetusdo,™ << endl;
tem Canal = Talse;

el=se

i
tem Canal = true:;




A Programacao - Servidor

Passos a serem feltos no Servidor:
Inicializar a biblioteca

Criar o socket em meu computador que aguardara as
conexodes dos outros computadores

Amarrar o socket criado com o endereco IP do meu
computador

Entrar em modo de espera, aguardando a conexao de
outro computador

Ao receber a conexao, guardar o endereco IP desse
computador e, - esperar novas conexdes — ou — entrar
no loop de troca de dados.

ApoOs terminar a troca, fechar sockets e finalizar a
biblioteca




A Programacao - Servidor

Modo de espera :

wold Servidor: racelitasockt ()
{
SOCEET ocutroSockt:

S Ty =

COUuLr <<
tem Conexan = false;
retarn:

cout << "Aguerdandn conexnesS...” << endl;




A Programacao - Servidor

Passos a serem feltos no Servidor:
Inicializar a biblioteca

Criar o socket em meu computador que aguardara as
conexodes dos outros computadores

Amarrar o socket criado com o endereco IP do meu
computador

Entrar em modo de espera, aguardando a conexao de
outro computador

Ao receber a conexao, guardar o endereco IP desse
computador e, - esperar novas conexoes — ou — entrar
no loop de troca de dados.

ApoOs terminar a troca, fechar sockets e finalizar a
biblioteca




A Programacao - Servidor

Receber Conexao:

" wye pndi:

quardandn conaxoos

couat << WAl
[ canex=n FerEp 'cam Mocoaonect ¥ pels clis)

do
{
zccept (| meu Seckt, NULL, NULL )

outroSockt =
outroSockt =— SOCEET ERROR ) ;
SOCKET_ERROR |

iwhile |

meu Sockt outroSockt;
count << "IAlguem conectou!"™ << endi;
A mMEnSASgaEn confirmacdo & (f0 para o glasnt
VOooE S3ts comecheilo Bn =ervidor.%,. 38, Q)

& DmS IEs 7= o
T0ls.

=

send [ meu Sockt,




A Programacao - Servidor

Loop de troca de dados:

oid Servidor::lacoDeConexan ()
i
while (1}
{
bytes recebhidos = recv ( meu Sockt, buffer,

gswitch ( bytes recebidog |
I

case —1: continoe:;

recebellazze ()7
cout <<
break:

cout << num. " << ++cont mag << endl;
cout << "\t Cons=x8o0 fechada p=lo ol M << mndd;
shutdown ( meu Sockt, 1 }):

elosesocket ( meu Sockb )

sysuem (" paasa®);

WSACleanup () 7

exit (EXIT SUCCESS):

defanlt: Men num. " << ++cont meEg << endl;
texte recebida.":
y Py AWM
<< endl;




A Programacao - Servidor

Passos a serem feltos no Servidor:
Inicializar a biblioteca

Criar o socket em meu computador que aguardara as
conexodes dos outros computadores

Amarrar o socket criado com o endereco IP do meu
computador

Entrar em modo de espera, aguardando a conexao de
outro computador

Ao receber a conexao, guardar o endereco IP desse
computador e, - esperar novas conexdes — ou — entrar
no loop de troca de dados.

Apos terminar a troca, fechar sockets e finalizar a
biblioteca




A Programacao - Servidor

Finalizar:

ervidor::~SJervidor (]

closesocket ( meu Sockt );




A Programacao - Cliente

Passos a serem feitos no Cliente:
Inicializar a biblioteca

Criar o socket em meu computador que ira receber o
endereco IP do servidor

Entrar com o IP do servidor, e tentar a conexao

Estabelecida a conexao (servidor aceitar), entrar no
loop de envio de dados.

ApOs terminar a troca, fechar sockets e finalizar a
biblioteca




A Programacao - Servidor

Inicializar a biblioteca:

Lliente s :Lliente [)

d
WSADATA TsT;

BESLE DSarg = 1= Flics o b pw] F Orrs 8 BErxsg B ¥ln A o B - W[
= TS = & 5 ) B = T o § = = ] = i e B

if ( WSAStartupr ( MAREWORD ( 2 , 2 ), &tst )}
¥

LS

coul << "0 computsdor Dnac possSul 8 werssp 2.0 do Wimsocks."
cout £ THen =Sera possivel ecrisr n =sergitor . £ endl;

retarn;

(5]

=S = =

meu_snckt

socket ( AF INET, SOCK STREAM, IPPROTC ICPE )




A Programacao - Cliente

Passos a serem feitos no Cliente:
Inicializar a biblioteca

Criar o socket em meu computador que ira receber o
endereco IP do servidor

Entrar com o IP do servidor, e tentar a conexao

Estabelecida a conexao (servidor aceitar), entrar no
loop de envio de dados.

ApOs terminar a troca, fechar sockets e finalizar a
biblioteca




A Programacao - Servidor

Criar socket:

cout << "NHao

meuw sockt

if (| meu sockt == 30CEET ERRCR )

L
[

cout << "Nao ol pos




A Programacao - Cliente

Passos a serem feitos no Cliente:
Inicializar a biblioteca

Criar o socket em meu computador que ira receber o
endereco IP do servidor

Entrar com o IP do servidor, e tentar a conexao

Estabelecida a conexao (servidor aceitar), entrar no
loop de envio de dados.

ApOs terminar a troca, fechar sockets e finalizar a
biblioteca




A Programacao - Servidor

Conectar com servidor:

volid CTliente: iconectar(char® ip, mnsigned short porta)
i

R

char m3g[3s]:

Serv end.sin i AF THET;

geryv end.sin addr.s addr = inet addr(ip);
serv_end.sin port homs (porta)

int resuit = 0]
result = conneck |
meu sockt,
reinterpret cast < SOCKADDR * > [ &serv _end |},

gizeof (| serv _end }

-

if [ Tesult =— =1 '}

i
cout << "Hao 1 I cooecl servidor, tente de Dovo." £ endl;
retuorno;

)

Cout «< "ComeXao be] idg." << endi;




A Programacao - Cliente

Passos a serem feitos no Cliente:
Inicializar a biblioteca

Criar o socket em meu computador que ira receber o
endereco IP do servidor

Entrar com o IP do servidor, e tentar a conexao

Estabelecida a conexao (servidor aceitar), entrar no
loop de envio de dados.

ApOs terminar a troca, fechar sockets e finalizar a
biblioteca




Programacao - Servidor

Loop envio de dados:

{
char opc, nom[idd]:
int ra, 3d;
float =i, Dbp:
cout << endi <<

cOoUuL X< "Digire su

cOout << L i BNV 3 T << endi;
cout << M z Emvi 3 ilun < endl;
cout << N, Vi um professor: ™ <L ermdl;
cout < i : 2 epdl

cin 33 opoe:

switch (opc)
i

{

case *1';
enviaString ()
sygtem("els™)

rotingPrincipal () -

cout =< Thigite 0 DOome
fflusk (stdin) ;5




A Programacao - Cliente

Passos a serem feitos no Cliente:
Inicializar a biblioteca

Criar o socket em meu computador que ira receber o
endereco IP do servidor

Entrar com o IP do servidor, e tentar a conexao

Estabelecida a conexao (servidor aceitar), entrar no
loop de envio de dados.

Apos terminar a troca, fechar sockets e finalizar a
biblioteca




A Programacao - Servidor

Finalizar:

Cliente::r~Cliente ()

closesocket [ men sockt ) ;




Envio e Recebimento de dados

Ja foi explicado anteriormente que os dados sao
trocados apenas em formatos de caracteres (ou
seja bytes)

Mostraremos essa parte no codigo do programa
exemplo




Envio e Recebimento de dados

aux = new Profezsor (0,0,0, nome, =2al, Dbp):

Baff = new char [=sizeof (Profesazor)]:

buff = reinterpret cast<char *>(auxjy;:

send ( meu sockt, buff, =sizeeof (Profeaaor), 0 });
delete aux;

Servidor: cadastraProfesscr ()

Profeasor *pAux;

paux = reinterpret cast<Professor *»(buffer}:
1Professor.setinfo (piux, phAux—>getNome[) )

cout =< num. " << ++cont meg << endl;

cout << " epig ] 0! << andi;

COUL << \ 10m i h << pAux->gectNome () << endl;




Envio e Recebimento de dados

Ha varias formas de controlar o envio e
recebimento de dados.

No exemplo dado, a cada troca de informacoes,
o cliente/servidor enviava uma pequena string
confirmando o recebimento

Nao ha uma maneira correta de se fazer isso,
variando de programador para programador




Envio e Recebimento de dados

ckt = accept ( meuw 54
}while ( outroSockt = SOCKET ERROR ) ;

putrodocks;

cout << "Afgoem conscton!” << endl;
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aenrd [ med Sackt; TOla. ‘Voce eata conectadd ag -servidor.

GOl <= "Conexao
while (1)
meu Sockt,

msg,
&,

cout << mag << Bndl << Bndl;
break:




Envio e Recebimento de dados

No exemplo dado, had também a troca de
classes ou strings.

Para classes, ha um numero de bytes recebidos
gue diferencia de strings (muitos bytes); essa
alternativa pode causar um bug, poréem foi a
solucao encontrada pelo programador.

Para diferenciar as classes, o valor enviado nos
bytes recebidos era diferente.




Envio e Recebimento de dados

bytes recebidos = recw ([ meu Sockt, buffer, 500,

switch ( bytes recebidpa )

-

i
case —1: continuoe;

case 2: recebeClazsse():
COUL €<
break;

Tout << "Menssgem mimm. ++Cont mIg << endil;
Cout << "\t Con=xdg fac! 2 paig cli=ne=." << endi;
shutdown | meu Sockt,

closesocket | mieu Sockt )3

syscem("pausa")

WSLCleanup (] :

exit (EXIT SUCCESS):

" << #+cont msg << endi;
1} .I'IIII {{ EI!I.EL_L.'-

1

strepy (bufter; ") ;
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