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Введение

«Клиент - сервер» — 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 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.
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Необходимо разработать систему программ клиент-серверной архитектуры, позволяющей осуществлять обмен текстовыми данными между клиентом и сервером в рамках сети по протоколам TCP и UDP.
Функции клиента:
· Обеспечение интерфейса с пользователем.
· Взаимодействие с сервером по обмену данных.
Функции сервера:
· Обеспечение интерфейса пользователя сервера.
· Взаимодействие с программами-клиентами.
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В результате выполнения курсового проектирования были изучены принципы работы протоколов TCP и UDP. 
В итоге была разработана программа клиент – сервер, обеспечивающая прием и передачу зашифрованных сообщений от приложения клиент к приложению сервер и наоборот. 
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ACHRXDOHHLIM 0BCIYAHBAHNEN 3ATIPOCOB
VicXozHble aHHEe (TeXHHHECKHE TPeOOBAHNS) Ha IPOCKTHPOBAHHE

1.CepBep BHINOJNHSCT OGCIHYKMBAHWE 3aMPOCOB  KIMEHTOB MO  MOASIH

«Q8yne celeet »

2. KumeHT uMeer rpaduueckuii mHTepdeiic 0GeCTIeYHBAIONMH MHTYUTMBHO
TIOHATHOE YTpAB/IEHNE OIEPALIMHY C CEPBEPOM.

3. JlaHHbIE Ha CEPBEPE U KIUEHTE XPaHATCs B 6aze JaHHBIX.

4. Basa KIMEHTA ABJAETCA KONUelt 4acT 6a3bl JaHHBIX CepBepa.

5. [pu crapre KIMEHTA NPOBEPACTCS COOTBETCTBUE nokansHOl BJI cepBepHOH ©
yKazaHueM pasiEHHii (ec/H TaKoBbIe HMIOTCH).

5. KiueHT WMeer MpaBo NPOCMATpHBATh Gasy NEIHKOM (cepBep), a M3MEHSTH
TOJIBKO YACTh PACIIONOKEHHYIO Ha KIMEHTE.

6. Kiment NOAEPXKHBACT CHHXPOHM3ALMIO MO  3ampocy obenx 0as ¢
0TOGpaKeHueM PasTHILi.





