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Obijectifs : manipuler les primitives relatives a la comnuation par sockets
datagramme, étre capable d'implanter des systémes diemvieur sur ce mode
de communication.

1 Avant propos

Les rappels nécessaires a la réalisation de ce TP sontg@mmmotes de cours au début du TD
nc 2. Bien sdr les pages aean sont comme toujours de précieuses alliées.

2 Commanderuname : remote uname

uname est une primitive classique des unices permettant d’abtks informations sur le sys-
téme ol on exécute cette commande (faia@ uname pour plus de détails). A I'lUT d’Orsay,
de nombreux systémes cohabitent qu'ils soient sous systéxgoitation AlX, Windows, Li-
nux ou autre. De plus, en fonction des enseignements, unemEohine peut étre démarrée
sous différents systémes. L'administrateur du réseaussteutisposer sur son ordinateur d’une
commandeuname («remote uname ») qui permet d’'afficher le nom du systéme qui fonctionne
sur la machine dont le nom est passé en argument, au momeexkégeution de la commande.
Vous étes chargés du développement du ou des programmestiagrnte fonctionnement de
la commandeuname .

Le modeéle client/serveur permet-il de modéliser I'applaraa réaliser ? Quel est le rdle du
client? Du serveur ? Ou est le client : sur la machine de l'aigtrateur ou sur les autres
machines ? Et le serveur ?
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Les communications entre processus distants dans cetieadipp utiliseront les sockets et
donc la pile de protocoles TCP (non connecté, non sar, notesrfcorrespond aux sockets
datagrammes) ou UDP (mode connecté, sir, colteux, comgsnx sockets stream), et IP.

Quel protocole de la couche transport est le plus adapté@ application : UDP ou TCP ?
Pourquoi (en dehors du fait que ce TP soit dédié aux sockeigrdames !) ?

2.1 Implantation : coté serveur

Le code exécutable de la commamnuieame et le squelette du programme C skerveur.cvous
sont fournis'. La commandeuname prend exactement deux arguments : 'adresse IP de la
machine distante dont vous voulez connaitre le systémereirfgéro de port ou contacter le
processus distant. Pour connaitre I'adresse IP de votringc/ous pouvez utiliser la com-
mandeifconfig  (voir la page denan correspondante pour plus d’'informations).
L'algorithme du serveur est le suivant :

1. Obtenir le nom du systeéme (primitive unarme)

2. Obtenir une socket (primitive socket)

3. Attacher la socket a une adresse (primitive bi nd)

tant _que vrai faire

4, Attente de larrivée d’un datagramme (primitive recvfrom

5. Préparation de la réponse

6. Emission d'un datagramme (primitive sendt o)

Pour comprendre le fonctionnement de la primitive systémaae, les pages de manuel (com-
mandeman 2 uname) et une visite dans le fichier d’entétesr/include/sys/utsnamegeuvent
étre d'une grande utilité.

Décrivez le fonctionnement de la primitiveame. Quels sont les différents renseignements
indiqués dans une structuisname ? Combien d’octets doit-on prévoir au maximum pour
stocker le nom du systeme ?

1. Vous les trouverez sur la page du Systemehat//www.lri.fr/~bastoul/systeme
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Complétez le fichierserveur.cen vous aidant des commentaires et des indications ci-
présentesVous joindrez le code source a votre compte-rendu

indications :

La programmation en C/C++ de programmes communicaatsockets est un exercice délicat

ou les erreurs sont vites arrivées et pénibles a corrigex.cbaseils (a suivre) suivants vous

faciliteront la tache :

— Compilez votre programme régulierement (apreés chaquee éta I'algorithme) a I'aide de
la commandecc -Wall serveur.c -0 serveur , qui vous donnera le maximum d’aver-
tissements.

— Testez systématiquement le code de retour des fonctiqredéss pour détecter et com-
prendre les erreurs a I'exécution. En géneral une foncttourne 0 si elle s’est bien dé-
roulée mais -1 s'il y a eu un probléme (voir les notes de cours@ r° 2). En cas d’erreur,
la variableerrno est instanciée avec le code de I'erreur qui convient, il essipble de le
visualiser grace a la fonction standard suivante :

#include <errno.h>

void perror(const char x message);
L'appel aperror  écrit sur la sortie standard d’errestderr  la chaine de caractéregssage
passée en argument, suivie de la chaine d’erreur correapbad code d’errewarrno .

— Testez votre programme terminé a l'aide de I'exécutalpi@ame fourni : lancez votre serveur
serveur depuis un shell, et envoyez-lui des requétes depuis une fautétre par un appel
aruname . Utilisez comme arguments poumame le nom de votre machine renvoyé par
la commanddostname (ou utilisez le nomocalhost  directement), et comme numéro de
port celui que vous aurez défini daserveur.c

2.2 Implantation : coté client

Le programmaeauname est construit selon I'algorithme suivant :

1. Obtenir une socket (primitive socket)
2. Attacher la socket a une adresse (primitive bi nd)
3. Emettre un datagramme & l'adresse déduite du nom et du port
en argument (primitive sendt o)
4. Attente de larrivée du datagramme reponse (primitive recvfrom

5. Affichage de la réponse

Complétez le fichieruname.cen vous aidant des commentaires et des indications ci-avant
Vous joindrez le code source a votre compte-rendu.

3 Sockets datagramme et fiabilité

A partir de I'application précédente, construisez uneiappbn client-serveur dont le client
envoie en rafale 2000 messages de 200 octets au serveuaifsmuse une quelconque réponse
du serveur), et dont le serveur ne fait qu'afficher le nomlerenéssages regus.

Que constatez-vous ? Expliquez.
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Commentaires personnels sur le TP (résultats attendus, di€ultés, critiques etc.).
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