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Allgemein

Zunächst sollten Module implementiert werden, die die Übertragung kapseln. Da die Verwendung von Sockets geplant ist, orientiert sich deren Schnittstelle an der Grundfunktionalität dieser. Diese Klassen stellen nun die Möglichkeit bereit, Verbindungen aufzubauen, und eine Abfolge von Bytes zu senden und zu empfangen.

Um nun einzelne Pakete in diesem „Bytestrom“ zu erkennen, werden diese mit einem bestimmten Header ausgestattet. Dieser enthält die Grösse des restlichen Pakets. Dem Header folgen dann beliebige Daten die übertragen werden sollen. Der Header soll beim Senden automatisch den Daten hinzugefügt werden und beim Empfangen wieder automatisch entfernt werden. 

Damit Sender und Empfänger die Daten nach dem Header verarbeiten können, wird es sich immer um Objekte eines bestimmten Typs handeln. 

Umsetzung

Die Umsetzung erfolgt in C++ unter Verwendung von WinSock.

Pakete

Der Header besteht aus 2 Bytes, welche eine vorzeichenlose 16bit Integerzahlen darstellen (WORD).

Nach diesen 2 Byte folgt ein Objekt vom Typ MessageGeneric. Dieses enthält nichts weiter als

eine Beschreibung des Messagetyps. Davon wird der Typ MessageCharFragment abgeleitet, das ein Stück eines Strings enthält, zusätzlich die geforderte Paketnummer und die Nummer des folgenden Paketes. Diese Nummern sind vorzeichenlose 32bit Integerzahlen. Das erste Paket hat immer die Nummer FFFFFFEh, wird eine Folgenummer von FFFFFFFFh gesendet, so ist dies das letzte Paket.

Grundgerüst: Klassen/ Strukturen

	RNSocket

	m_Socket

m_addrLocal

m_addrTarget

m_wsaData

m_bInitialized

	init()

cleanup()

create()

close()

shutdown()

connect()

bind()

listen()

accept()

receive()

send()

isReadable()

isWriteable()

	RNPacket

	m_RNSSocket

m_bInitialized

m_pmcCallBack

m_pvoidUserContext

m_pcBuffer

m_iBufferUsage

	initMessageCallBack()

sendMessage()

recvMessage()

socketConnect ()

socketAccept ()

socketClose ()


	MessageGeneric

	m_Type


	MessageCharFragment

	m_Type 

m_dwPacketNr

m_cBuffer

m_dwNextPacketNr


Hauptprogramm

Es wird im Hauptprogramm die Möglichkeit geben, zu wählen, ob das Programm Senden oder Empfangen soll. Wenn es Senden soll, wird zunächst zu einem Socket connected und dann die Zeichenkette zerlegt und versendet. Der Empfänger wartet zunächst auf eine eingehende Verbindung. Danach speichert er alle Fragmente ab. Er versucht dann immer von allen Paketen die ein „erstes“ Paket sind, eine Kette bis zu einem „Letzten“ zu bilden.

ListenNr
PacketNr
NextPaketNr

1
0xFFFFFFFE
0x0

2
0x0
0x1

3
0x3
0xFFFFFFFF

4
0x1
0x2

5
0x2
0x3

Kette: 1,2,4,5,3

Sobald er eine solche Kette findet, setzt er diese zusammen und gibt den Text aus. (Der Algorithmus ist so zwar kompliziert, er kann aber theoretisch auch Pakete, die in falscher Ordnung angekommen sind, korrekt behandeln)

