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Введение
«Клиент – сервер» (англ. client–server) – вычислительная или сетевая архитектура, в которой задания или сетевая нагрузка распределены между поставщиками услуг, называемыми серверами, и заказчиками услуг, называемыми клиентами. Фактически клиент и сервер – это программное обеспечение. Обычно эти программы расположены на разных вычислительных машинах и взаимодействуют между собой через вычислительную сеть посредством сетевых протоколов, но они могут быть расположены также и на одной машине. Программы-серверы ожидают от клиентских программ запросы и предоставляют им свои ресурсы в виде данных (например, передача файлов посредством HTTP, FTP, BitTorrent, потоковое мультимедиа или работа с базами данных) или в виде сервисных функций (например, работа с электронной почтой, общение посредством систем мгновенного обмена сообщениями или просмотр web-страниц во всемирной паутине). Поскольку одна программа-сервер может выполнять запросы от множества программ-клиентов, её размещают на специально выделенной вычислительной машине, настроенной особым образом, как правило, совместно с другими программами-серверами, поэтому производительность этой машины должна быть высокой. Из-за особой роли такой машины в сети, специфики её оборудования и программного обеспечения, её также называют сервером, а машины, выполняющие клиентские программы, соответственно, клиентами.
В ходе данной работы будет разработана система программ, осуществляющая обмен текстовыми сообщениями. При реализации будут получены навыки программирования на C#, разработки интерфейса программы с помощью UWP (Universal Windows Platform), разработки клиент-серверной архитектуры.
1 Постановка задачи
Необходимо разработать объектно-ориентированную программу с пользовательским интерфейсом в виде клиент-серверного чата (протокол взаимодействия клента и сервера для проекта представлен в таб. 1). Реализовать графический интерфейс в виде оконного приложения для ОС Windows на WPF. На стороне клиента должны быть реализованы следующие функции: интерфейс пользователя, установка канала с сервером и обмен данными с сервером. На стороне сервера: взаимодействие с клиентами, идентификация и аутентификация пользователя.
Таблица 1 – протокол взаимодействия клиента и сервера
	Протокол взаимодействия клиента и сервера

	Клиент
	Сервер

	Соединение с сервером
	Ожидание подключения клиента

	Авторизация (регистрация)
	Ожидание авторизации (регистрации)

	Отправка сообщений (групповые, индивидуальные)
	Ожидание отправки сообщений клиентом

Отправка сообщений клиенту

	Разрыв соединения с сервером
	Ожидание отключения клиента

	Завершение работы клиента
	Завершение работы сервера


2 Выбор решения

Программы реализованы на языке C# с использованием интерфейса UWP. 
C# (произносится «си шарп») – объектно-ориентированный язык программирования общего назначения. Разработан в 1998–2001 годах группой инженеров компании Microsoft под руководством Андерса Хейлсберга и Скотта Вильтаумота как язык разработки приложений для платформы Microsoft .NET Framework и .NET Core. 

C# относится к семье языков с C-подобным синтаксисом, из них его синтаксис наиболее близок к C++ и Java. Язык имеет статическую типизацию, поддерживает полиморфизм, перегрузку операторов (в том числе операторов явного и неявного приведения типа), делегаты, атрибуты, события, переменные, свойства, обобщённые типы и методы, итераторы, комментарии в формате XML.
Переняв многое от своих предшественников – языков C++, Delphi и в особенности, Java – С#, опираясь на практику их использования, исключает некоторые модели, зарекомендовавшие себя как проблематичные при разработке программных систем, например, C# в отличие от C++ не поддерживает множественное наследование классов (между тем допускается множественная реализация интерфейсов).
Универсальная платформа Windows (англ. Universal Windows Platform, сокр. UWP) – платформа, созданная Microsoft и впервые представленная в Windows 10. Целью данной платформы является помощь в создании универсальных приложений, запускаемых как на Windows 10, Windows 10 Mobile(уже не поддерживается). Есть поддержка создания таких приложений на C++, C#, VB.NET и XAML. API реализован в C++ и поддерживается в C++, VB.NET, C#, F# и JavaScript. Разработанная как расширение для Windows Runtime (платформы, представленной в Windows Server 2012 и Windows 8), позволяет запускать приложения на разных аппаратных платформах.
3 Описание разработки программы
3.1 Этапы разработки
1.  Создание интерфейса.
Пользовательский интерфейс разрабатывался на язке C# с использованием платформы UWP. На рисунке 1 представлена UML-диаграмма сценариев.
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Рисунок 1 – UML-Диаграмма сценариев

На рисунках Б.1-3 в Приложении Б данной пояснительной записки представлены созданные с использованием UWP экраны интерфейса проекта.
2. Создание протоколов взаимодействия.
Внешний протокол взаимодейтсвия с сервером имеет вид: 
/метод?параметер1=значение_параметера1&...&параметерN=значение_параметраN
Где метод
- это тип запроса, а далее через разделитель - &, представлены параметры названия параметра и его значение.
Возможные запросы:

POST Registration – регистрация пользователя.

POST Authentication – аутентификация.

POST SendMessage – отправка сообщения.

GET Users – получение списка пользователей.

DISCONNECT – отключение.

Для самой передачи данных используется протокол TCP.
Механизм TCP предоставляет поток данных с предварительной установкой соединения, осуществляет повторный запрос данных в случае потери данных и устраняет дублирование при получении двух копий одного пакета, гарантируя тем самым целостность передаваемых данных и уведомление отправителя о результатах передачи.
На рисунке 2 представлена UML-диаграмма запросов на сервер
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Рисунок 2 – UML- диаграмма запросов на сервер
3. Подключение к серверу.
Подключение к серверу осуществляется в цикле while (true) при запуске клиента. Клиент добавляется в список и может отправить запрос на подключение после чего, получит разрешение на отправку других запросов или же отказ.
[image: image5.png]Kvest

Cepaep

KnvesT n





Рисунок 3 – UML-Диаграмма развёртывания

4. Отключение от сервера.
При отключении от сервера клиент отправляет запрос Disconnect и после вызывется метод Disconnect и клиент удаляется из списка подключенных.
4 Отладка и тестирование
Отладка и тестирование проводились средствами Microsoft Visual Studio 2019. Во время отладки и тестирования не было выявлено ошибок программы.
5 Описание программы
Данная программа состоит из консольной программы сервера и программы клиента с графическим интерфейсом. На сервере реализован бесконеный цикл, в котором ожидается подключение клиентов по TCP соединению. При запуске клиента происходит подключение к серверу. На сервере создается объект ClientObject и добавляется в список Clients. При регистрации пользователя данные заносятся в базу данных в виде таблицы XML. 
На сервере в бесконечном цикле, каждый объект клиента ожидает запросов по TCP соединению. При получении запроса объект определяет тип запроса и вызывает обработку данного запроса через объект Requests.
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 Рисунок 4 – UML-Диаграмма зависимостей классов сервера
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Рисунок 5 – UML-Диаграмма коммуникации
6 Руководство пользователя

При запуске программы клиента пользователю будет необходимо будет авторизоваться. Для этого нужно ввести логин и пароль и нажать «авторизация», если пользователь зарегистрирован или «регистрация», что бы зарегистрироваться и далее уже авторизоваться.
Далее откроется интерфейс отправки сообщений. Что бы отправить сообщение нужно выбрать в левом меню ник нужного пользователя или общий чат, ввести сообщение и нажать кнопку «отправить». При нажатии кнопки «Выйти», соединение будет разорвано и пользователь выйдет из приложения. После выхода из приложения программа завершит своё выполнение.
Для запуска сервера необходимо просто запустить .exe файл, после чего сервер начнет работу и будет обрабатывать запросы пользователей. На рисунке 5 представлена UML-диаграмма действий.
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Рисунок 6 – UML-Диаграмма действий
Заключение
В процессе выполнения курсовой работы была реализована система программ обмена текстовыми сообщениями, были получены следующие навыки: программирования на С#, работы с UWP,  проработки архитектуры программ, разработки протоколов взаимодействия, использование паттернов программирования, разработки визуальных частей. Программы были закончены и протестированы. Конечные файлы  - exe.

Была оформлена документация, содержащая в себе описание требований к программе, методы тестирования программы, алгоритм решения задачи, описание и результаты тестирования программы, описание работы с программой, текст программы, выводы по проведённой работе, приложения к документации.
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Приложение А
Листинги программы
Приложение А1

Файл «client.cs» клиента
using System.IO;

using System;

using System.Net.Sockets;

using System.Threading.Tasks;

using Windows.UI.Core;

using MessengerLocalNetwork.Conroller;

using Windows.ApplicationModel.Core;

namespace MessengerLocalNetwork.Model

{

    public class Client
    {

        private const string Host = "127.0.0.1";

        private const int Port = 8888;

        private TcpClient _Client = null;

        private StreamReader Reader = null;

        private StreamWriter Writer = null;

        public Client()

        {

            _Client = new TcpClient();

            Task.Run(() => LaunchAsync());

        }

        public async void LaunchAsync()

        {

            try
            {

                //подключение клиента
                _Client.Connect(Host, Port); 

                //потоки ввода и вывода
                Reader = new StreamReader(_Client.GetStream());

                Writer = new StreamWriter(_Client.GetStream());

                if (Writer is null || Reader is null) return;

                // запускаем новый поток для получения данных
                Task.Run(() => ReceiveMessageAsync());

            }

            catch (Exception ex)

            {

                Console.WriteLine(ex.Message);

            }

        }

        /// <summary>
        /// Метод для отправки запроса
        /// </summary>
        /// <param name="Request">Запрос</param>
        /// <returns></returns>
        public async Task SendRequest(string Request)

        {

            await Writer.WriteLineAsync(Request);

            //очистка потока отправки
            await Writer.FlushAsync();

        }

        /// <summary>
        /// Метод для получения сообщений
        /// </summary>
        /// <returns></returns>
        private async Task ReceiveMessageAsync()

        {

            while (true)

            {

                try
                {

                    //считываем ответ в виде строки
                    string responce = await Reader.ReadLineAsync();

                    //если пустой ответ, ничего не выводим на консоль
                    if (string.IsNullOrEmpty(responce)) continue;

                    //отделяем метод от остального тела запроса
                    //[0] - метод
                    //[1] - остальная часть запроса
                    string[] buffer = responce.Split('?');

                    switch (buffer[0])

                    {

                        //получение статуса запроса
                        case "Status":

                            string[] bufStatus = buffer[1].Split('&');

                            switch (bufStatus[0])

                            {

                                case "Authentication":

                                    Actions.OutputResponceAuth(bufStatus[1]);

                                    break;

                                case "Registration":

                                    Actions.OutputResponceRegistr(bufStatus[1]);

                                    break;

                            }

                            break;

                        //получение данных пользователя
                        case "User":

                            //вызов такой, так как из внешних потоков нельзя вызывать интерфейс UI, поэтому приходиться вызов функции отправлять в поток UI
                            await CoreApplication.MainView.CoreWindow.Dispatcher.RunAsync(CoreDispatcherPriority.Normal, () =>

                                //разделение на части правой части запроса:
                                //[0] - ID
                                //[1] - Логин
                                { Actions.NewOnlineUser(buffer[1].Split('&')[0], buffer[1].Split('&')[1]); });

                            break;

                        //получение данных пользорвателя, который вышел из чата
                        case "DeleteUser":

                            //здесь предаётся в правой части запроса ID пользователя, покинувшего чат
                            await CoreApplication.MainView.CoreWindow.Dispatcher.RunAsync(CoreDispatcherPriority.Normal, () => 

                                { Actions.DeleteUser(buffer[1]); });

                            break;

                        //получение сообщения от пользователя
                        case "Message":

                            //правая часть делиться
                            string[] bufMessage = buffer[1].Split('&');

                            if (bufMessage.Length == 2)

                                //в этом случае:
                                //[0] - Сообщение
                                //[1] - ID отправителя
                                await CoreApplication.MainView.CoreWindow.Dispatcher.RunAsync(CoreDispatcherPriority.Normal, () => 

                                    { Actions.OutputMessage(bufMessage[0], bufMessage[1]); });

                            else
                                //а в этом:
                                //[0] - Сообщение
                                //[1] - ID отправителя
                                //[2] - Логин
                                await CoreApplication.MainView.CoreWindow.Dispatcher.RunAsync(CoreDispatcherPriority.Normal, () => 

                                    { Actions.OutputMessage(bufMessage[0], bufMessage[1], bufMessage[2]); });

                            break;

                    }

                }

                catch
                {

                    //при возникновении ошибок потоки ввода и вывода закрываются
                    Reader?.Close();

                    Writer?.Close();

                    break;

                }

            }

        }

    }

}

Приложение А2
Файл «Requests.cs» клиента
namespace MessengerLocalNetwork.Model

{

    /// <summary>
    /// Класс содержащий запросы на сервер
    /// </summary>
    public static class Request
    {

        public static string Autherication = "/POST Authentication?";

        public static string Registration = "/POST Registration?";

        public static string SendMessage = "/POST SendMessage?";

        public static string GetUsers = "/GET Users";

        public static string Disconnect = "/DISCONNECT";

    }

}

Приложение А3

Файл «Response.cs» клиента
namespace MessengerLocalNetwork.Model

{

    /// <summary>
    /// Класс содержащий ответы сервера
    /// </summary>
    public static class Responce
    {

        public static string OK = "OK";

        public static string ErrorSent = "Error: Message not sent";

        public static string ErrorRegistration = "Error: Login already exists";

        public static string ErrorAuthentication = "Error: Wrong username or password";

        public static string ErrorRequest = "Error: Request not found";

        public static string ErrorParameter = "Error: Parameter empty";

    }

}

Приложение А4

Файл «ServerObject.cs» сервера
using ServerLocalMessenger.API;

using System.Net;

using System.Net.Sockets;

namespace ServerLocalMessenger.Model

{

    public class ServerObject
    {

        //сервер для прослушивания
        TcpListener TCPListener = new TcpListener(IPAddress.Any, 8888);

        //все подключения
        List<ClientObject> Clients = new List<ClientObject>(); 

        /// <summary>
        /// Метод для прослушивание входящих подключений
        /// </summary>
        /// <returns></returns>
        protected internal async Task ListenAsync()

        {

            try
            {

                TCPListener.Start();

                Console.WriteLine("Server launch. Wait connections...");

                while (true)

                {

                    TcpClient tcpClient = await TCPListener.AcceptTcpClientAsync();

                    ClientObject clientObject = new ClientObject(tcpClient, this);

                    Clients.Add(clientObject);

                    Task.Run(clientObject.ProcessAsync);

                }

            }

            catch (Exception ex)

            {

                Console.WriteLine(ex.Message);

            }

            finally
            {

                Disconnect();

            }

        }

        /// <summary>
        /// Метод для возврата списка всех подключённых клиентов
        /// </summary>
        /// <returns></returns>
        public List<ClientObject> GetClients() => Clients;

        /// <summary>
        /// Метод для отправки сообщения (личный чат)
        /// </summary>
        /// <param name="Message">Сообщение</param>
        /// <param name="ID">ID пользователя</param>
        /// <returns></returns>
        protected internal async Task PersonalMessageAsync(string Message, string ID)

        {

            foreach (var client in Clients)

            {

                //если ID клиента равна ID получателя
                if (client.ID == ID) 

                {

                    //передача данных
                    await client.Writer.WriteLineAsync(Message); 

                    //очистка потока
                    await client.Writer.FlushAsync();

                }

            }

        }

        /// <summary>
        /// Метод для отправки сообщения (общий чат)
        /// </summary>
        /// <param name="Message">Сообщение</param>
        /// <param name="ID">ID пользователя</param>
        /// <returns></returns>
        protected internal async Task BroadcastMessageAsync(string Message, string ID)

        {

            foreach (var client in Clients)

            {

                //если ID клиента не равно ID отправителя
                if (client.ID != ID) 

                {

                    //передача данных
                    await client.Writer.WriteLineAsync(Message);

                    //очистка потока
                    await client.Writer.FlushAsync();

                }

            }

        }

        protected internal void RemoveConnection(string ID)

        {

            //получаем по ID закрытое подключение
            ClientObject? client = Clients.FirstOrDefault(c => c.ID == ID);

            //удаляем его из списка подключений
            if (client != null) Clients.Remove(client);

            client?.Close();

        }

        /// <summary>
        /// Метод для отключение всех клиентов
        /// </summary>
        protected internal void Disconnect()

        {

            foreach (var client in Clients)

            {

                //отключение клиента
                client.Close(); 

            }

            //остановка сервера
            TCPListener.Stop(); 

        }

    }

}
Приложение А5

Файл «ClientObject.cs» сервера
using System.Net.Sockets;

using ServerLocalMessenger.API;

namespace ServerLocalMessenger.Model

{

    public class ClientObject
    {

        /// <summary>
        /// ID пользователя.
        /// Создаётся при подключении клиента
        /// </summary>
        protected internal string ID { get; set; } = Guid.NewGuid().ToString();

        /// <summary>
        /// Логин пользователя.
        /// Инициализируется при авторизации
        /// </summary>
        protected internal string Login { get; set; } = "Undefined";

        /// <summary>
        /// Поток ввода
        /// </summary>
        protected internal StreamWriter Writer { get; }

        /// <summary>
        /// Поток вывода
        /// </summary>
        protected internal StreamReader Reader { get; }

        TcpClient Client;

        //объект сервера
        ServerObject Server;

        public ClientObject(TcpClient TCPClient, ServerObject ServerObject)

        {

            Client = TCPClient;

            Server = ServerObject;

            // получаем NetworkStream для взаимодействия с сервером
            var stream = Client.GetStream();

            // создаем StreamReader для чтения данных
            Reader = new StreamReader(stream);

            // создаем StreamWriter для отправки данных
            Writer = new StreamWriter(stream);

            Console.WriteLine("Connect");

        }

        /// <summary>
        /// Обработка полученых сообщений/запросов
        /// </summary>
        /// <returns></returns>
        public async Task ProcessAsync()

        {

            try
            {

                string? login = null,

                    password = null;

                string status = string.Empty;

                //используется для проверки доступа к различным действиям, становиться true после удачной авторизации
                bool access = false,

                    stop = false;

                // в бесконечном цикле получаем сообщения от клиента
                while (!stop)

                {

                    try
                    {

                        // принимаем запрос
                        string? request = await Reader.ReadLineAsync();

                        if (request != null)

                        {

                            //полученное сообщение разбивается на метод и массив с значениями параметров
                            (string method, string[]? valueParameter) = Requests.Proccesing(request);

                            switch (method)

                            {

                                case "/POST Registration":

                                    login = valueParameter[0];

                                    password = valueParameter[1];

                                    status = $"Registration&{Requests.POST_Registration(login, password)}";

                                    Console.WriteLine(status);

                                    break;

                                case "/POST Authentication":

                                    login = valueParameter[0];

                                    password = valueParameter[1];

                                    status = Requests.POST_Authentication(login, password);

                                    if (status == Response.OK)

                                    {

                                        Login = login;

                                        access = true;

                                        //обновление данных о пользователях в сети
                                        UpdateUsers();

                                    }

                                    status = $"Authentication&{status}";

                                    Console.WriteLine(status);

                                    break;

                                case "/POST SendMessage":

                                    if (access)

                                    {

                                        string message = valueParameter[0];

                                        //если полученно 0 (ID общего чата) писать в него,
                                        //иначе отправлять личные сообщения
                                        if (valueParameter[1] != "0")

                                        {

                                            string IDRecipient = valueParameter[1];

                                            status = await Requests.POST_SendMessageAsync(Server, $"Message?{message}&{ID}", IDRecipient, true);

                                        }

                                        else
                                            status = await Requests.POST_SendMessageAsync(Server, $"Message?{message}&{valueParameter[1]}&{Login}", ID);

                                        Console.WriteLine($"Send message: {status}");

                                        status = string.Empty;

                                    }

                                    break;

                                case "/GET Users":

                                    if (access)

                                    {

                                        var users = Requests.GET_Users(Server);

                                        foreach (var user in users)

                                            //не отправлять посылать пользователю данные о самом себе и о пользователе, который не авторизовался
                                            if(user.ID != ID && user.Login != "Undefined")

                                                await Requests.POST_SendMessageAsync(Server, $"User?{user.ID}&{user.Login}", ID, true);

                                    }

                                    break;

                                case "/DISCONNECT":

                                    if (access)

                                    {

                                        Console.WriteLine($"{Login} disconnect");

                                        await Requests.POST_SendMessageAsync(Server, $"DeleteUser?{ID}", ID);

                                    }

                                    //закрытие ресурсов
                                    Server.RemoveConnection(ID);

                                    stop = true;

                                    break;

                                default:

                                    break;

                            }

                        }

                        else
                            status = Response.ErrorParameter;

                        if (status != string.Empty)

                            await Requests.POST_SendMessageAsync(Server, "Status?" + status, ID, true);

                    }

                    catch (Exception e)

                    {

                        Console.WriteLine(e.Message);

                        break;

                    }

                }

            }

            catch (Exception e)

            {

                Console.WriteLine(e.Message);

            }

            finally
            {

                await Requests.POST_SendMessageAsync(Server, $"DeleteUser?{ID}", ID);

                // в случае выхода из цикла закрываем ресурсы
                Server.RemoveConnection(ID);

            }

        }

        /// <summary>
        /// Отправка пользователям данных о пользователе
        /// </summary>
        private void UpdateUsers() => 

            Console.WriteLine($"Update users:{Requests.POST_SendMessageAsync(Server, $"User?{ID}&{Login}", ID)}");

        // закрытие подключения
        /// <summary>
        /// Закрытие потока ввода и вывода
        /// </summary>
        protected internal void Close()

        {

            Writer.Close();

            Reader.Close();

            Client.Close();

        }

    }

}

Приложение А6

Файл «Requests.cs» сервера
using ServerLocalMessenger.Model;

namespace ServerLocalMessenger.API

{

    public static class Requests
    {

        /// <summary>
        /// Метод для обработки запроса на регистрацию
        /// </summary>
        /// <param name="Login">Логин пользователя</param>
        /// <param name="Password">Пароль пользователя</param>
        /// <returns>Результат запроса</returns>
        public static string POST_Registration(string? Login, string? Password)

        {

            if (Registration.NewUser(Login, Password))

                return Response.OK;

            else
                return Response.ErrorRegistration;

        }

        /// <summary>
        /// Метод для обработки запроса на аутентификацию
        /// </summary>
        /// <param name="Login">Логин пользователя</param>
        /// <param name="Password">Пароль пользователя</param>
        /// <returns>Результат запроса</returns>
        public static string POST_Authentication(string? Login, string? Password)

        {

            if (Authentication.LogIn(Login, Password))

                return Response.OK;

            else
                return Response.ErrorAuthentication;

        }

        /// <summary>
        /// Метод для обработки запроса на отправку сообщения
        /// </summary>
        /// <param name="Server">Сервер</param>
        /// <param name="Message">Сообщение</param>
        /// <param name="ID">ID получателя</param>
        /// <param name="Personaly">переменная, которая показывается указывает будет ли в общий или личный чат отправить сообщение</param>
        /// <returns>Результат запроса</returns>
        public static async Task<string> POST_SendMessageAsync(ServerObject Server, string Message, string ID, bool Personaly = false)

        {

            try
            {

                if (Personaly)

                    await Server.PersonalMessageAsync(Message, ID);

                else
                    await Server.BroadcastMessageAsync(Message, ID);

                return Response.OK;

            }

            catch
            {

                return Response.ErrorSent;

            }

        }

        /// <summary>
        /// Метод для обработки запроса на получение пользователей, которые в сети
        /// </summary>
        /// <param name="Server">Сервер</param>
        /// <returns>Результат запроса</returns>
        public static List<ClientObject> GET_Users(ServerObject Server) => Server.GetClients();

        /// <summary>
        /// Метод для обработки запроса
        /// </summary>
        /// <param name="Request">Запрос</param>
        /// <returns>(метод, массив с значениями параметров)</returns>
        public static (string, string[]?) Proccesing(string Request)

        {

            //запрос имеет вид: /метод?параметер1=значение_параметера1&...&параметерN=значение_параметраN
            //так же есть запросы вида:/метод
            if (Request.Contains('?'))

            {

                string[] buffer = Request.Split('?'),

                    parameter = buffer[1].Split('&');

                //пара (параметр, значение)
                Dictionary<string, string> paramValuePairs = new();

                foreach (var bufPar in parameter)

                    paramValuePairs.Add(bufPar.Split('=')[0], bufPar.Split('=')[1]);

                return (buffer[0], paramValuePairs.Values.ToArray());

            }

            return (Request, null);

        }

    }

}

Приложение А7
Файл «Response.cs» сервера
namespace ServerLocalMessenger.API

{

    /// <summary>
    /// Класс с ответами сервера
    /// </summary>
    public static class Response
    {

        public static string OK = "OK";

        public static string ErrorSent = "Error: Message not sent";

        public static string ErrorRegistration = "Error: Login already exists";

        public static string ErrorAuthentication = "Error: Wrong username or password";

        public static string ErrorRequest = "Error: Request not found";

        public static string ErrorParameter = "Error: Parameter empty";

    }

}

Приложение А8
Файл «User.cs» сервера
using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Linq;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace ServerLocalMessenger

{

    /// <summary>
    /// Класс для хранения данных пользователя
    /// </summary>
    public class User
    {

        /// <summary>
        /// Логин пользователя
        /// </summary>
        public string Login { get; set; }

        /// <summary>
        /// Пароль пользователя
        /// </summary>
        public string Password { get; set; }

        public User() { }

        public User(string Login, string Password) 

        { 

            this.Login = Login;

            this.Password = Password;

        }

    }

}

Приложение Б

Результаты работы программы
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Рисунок Б.1 – Экран авторизации
[image: image10.png]MessengerLocalNetwork





Рисунок Б.2 – Экран регистрации
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Рисунок Б.3 – Окно чата
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