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3 Komunikacia na baze UDP protokolu

UDP (user datagram protocol) je jednoduchy protokol bez trvalého pripojenia. Komunikicia je na béze
datagramov, ktoré si vysielané bez spédtného overenia, ¢i dorazili do ciela. Medzi hlavné ¢rty patria:
e Nespolahlivost - po vyslani spravy nie je mozné protokolom overit, ¢i ju prijemca prijal.

e Nezoradenost - ak sa vysli dve spravy jednému prijemcovi, nie je mozné vopred urcit poradie, v
akom dojdu.

e Nenaro¢nost - neobsahuje Ziadne dodatocné kontrolné spravy, sledovanie pripojenia a podobne.

e Datagramy - pakety st vysielané individudlne a kontrolované z hladiska integrity az po prijati.
Tieto pakety maju definované hranice ¢o zarucCuje, ze po precitani sa nacita sprava vo povodnej
forme, ako bola vyslana.

e Bez kontroly pretazenia - UDP protokol neobsahuje Ziadnu kontrolu pretazenia, t4 je moznd v
aplikac¢nej drovni.

3.1 UDP klient - vysielanie

V programovacom jazyku C# su triedy potrebné pre realizaciu UDP protokolu v namespace System.Net

using System.Net;
using System.Net.Sockets;

Prvym krokom pred vysielanim je jednorazové zadefinovanie komunikacie na baze UDP protokolu pomo-
cou socketu:

Socket socket_send = new Socket (AddressFamily.InterNetwork, SocketType.Dgram, ProtocolType.Udp
)i

Druhym dolezitym krokom je vytvorenie koncového bodu - miesta v sieti, kam bude paket vyslany. Toto
miesto je definované IP adresou a portom:

IPAddress IPadresa_ciel = IPAddress.Parse (Console.ReadLine());
int port_ciel = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());
IPEndPoint KoncovyBod_ciel = new IPEndPoint (IPadresa_ciel, port_ciel);

Podla typu aplikacie je jednordzovo alebo v slucke nacitand sprava, ktora sa mé poslat. Avsak retazec
znakov spravy je nutné previest na pole bajtov, aby ich bolo mozné vyslat. Tu treba uvazovat aj kédovanie
textu:

string sprava = Console.ReadLine();
byte[] buffer = Encoding.UTF8.GetBytes (sprava);

Teraz je mozné vyslat datagram na zvolent adresu. Moze vsak nastat chyba pre vysielani na strane
klienta, preto je vhodne osSetrenie pre vynimky:

try
{
socket.SendTo (buffer, KoncovyBod_ciel);
}
catch (Exception ex)
{
chyba = true;
ble.WriteLine ("Doslo k chybe {0}", ex.Message);

consc

}

Ak nedoslo k chybe, sprava bola tispesne vyslana na pozadovant adresu a port. Dalej je uvedeny vystup
aplikacie, ktora realizuje UDP klient vo forme konzolovej aplikacie:

3.2 UDP server - prijimanie

Prijimac¢ UDP vysielania by mal bezat nezavisle od vysielaca - bud ako samostatnd aplikacia alebo vldkno.
Aby bolo mozné vypisat IP adresu prijimaca, je vhodné napisat metédu:
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# | CAPaR\UDP_send.exe E‘ﬂl&]

Zadaj IP adresu ciela = 147.232.15%7.122
Zadaj port : ggas

Zadaj text pre vysielanie pomocou UDP C(ukoniite prizdnym riadkom>.
Zadajte spravu:

Ahoj svet zajtrajEkat

Sprave hola dspefne vysland na cielovid adresu na adresu: 147.232.159.122: 8888

Zadajte spravu:

Obr. 1: Priklad konzolového klienta pre UDP - vysielanie

/// <summary>

/// Zisti moju IP adresu v sieti

/// </summary>

/// <returns>IP adresa</returns>

public static string ZistiMojuIPadresu ()

{
IPHostEntry host;
string localIP = "2";
host = Dns.GetHostEntry (Dns.GetHostName()) ;
foreach (IPAddress ip in host.AddressList)
{

if (ip.AddressFamily.ToString() == "InterNetwork")
{
localIP = ip.ToString();
}
}

return locallP;

Znalost vlastnej IP adresy nie je pre prijem spravy klticova, nakolko sleduje sa hlavne port s konkrétnym
¢islom, na ktory moze byt vyslana sprava z iného zdroja:

Console.Write ("Zadaj port: ");
int port_prijem = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());

Na zéklade tohto portu je mozné definovat vlastny koncovy bod (skupinu koncovych bodov) a to ako:

UdpClient prijimac = new UdpC

lent (port_prijem);
PEndPoint skupinaKB = new IPEndPoint (IPAddress.Any, port_prijem);

Teraz nasleduje jednorazové alebo opakované ¢akanie na prijem spravy. Sprava bude prijata vo forme by-
tov a aby ju bolo mozné vypisat ako retazec, je nutné vykonat prevod s uvazovanim spravneho kédovania.
Argumentom metédy Recieve je referencia na skupinu koncovych bodov:

byte[] buffer_prijaty = prijimac.Receive(ref skupinakKB) ;

string sprava_prijata = Encoding.UTF8.GetString(buffer_prijaty, 0, buffer_prijaty.Length);
C = .ForegroundColor = Color.Blue;

Console.WriteLine (sprava_prijata);

Vykonavanie programu a metody vsSak stoji na prijme prvej spravy a preto je problematické prepojit UDP
klient a UDP vysielac - vyzaduje to nezavislé aplikacie alebo samostatné vlakna. Dalej je uvedeny vystup
aplikécie, ktord realizuje UDP server vo forme konzolovej aplikacie:

3.3 Uloha pre rieSenie na cvi¢eni
Naprogramujte Windows Forms aplikiciu, ktord umoznuje:
e Vie vyslat sprdvu na pouzivatelom zvolentt IPv4 adresu a port (hlavnd tloha)

e Obsahuje oSetrenie vstupu IP adresy, portu a spravy
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CAPaRAUDFP listen.exe
Sledujem prichadzajice sprivy na 147.232.159.122:8388
Prijaté vysielandie = 147.232.159.122:51582 - sprava:

Sledujem prichadzajdce sprivy na 147.232.159.122:8888

Obr. 2: Priklad konzolového klienta pre UDP - prijimanie sprav

e Pridava pred spravu prefix vo forme ¢asu, pouzivatela a IP adresy.

string prefix = "[10:12:33] - Pouzivatel - 147.232.159.101 - ";

e Vie prijat spravu na pouzivatelom zvolenom porte (pomocou vldkna)

e Umoziiuje zapinat/vypinat prijem sprav



