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Tilldtna hjdlpmedel for denna del av tentamen:

e Java snabbreferens
o Kursboken: Java Network Programming av Eliotte Rusty Harold.
e Valfri larobok i Java

o Utskrift av OH-bilder fran foreldsningarna.

Denna tentamen i kursen Natverksprogrammering bestar av tva delar — en del som innehaller fragor av
teoretisk/principiell /utredande karaktadr och en del som innehaller praktiska programmeringsuppgif-
ter. Detta &r del 2. Den ska du ha erhallit tillsammans med ett firgat tentamensomslag niar du lamnade
in din 16sning pa del 1 av tentamen.

For godként betyg pa tentamen krdvs sammanlagt minst 20 podng pa tentamen, varav minst 8
podng pa vardera deltentamen. For hogre betyg krévs naturligtvis mer, sa gor s& manga uppgifter du
kan.

Denna deltentamen innehdller en uppgift uppdelad i tre deluppgifter som kan ge 5, 10, respektive
5 poédng. Deluppgifternas ordningsfoljd avspeglar inte nodvandigtvis uppgifternas svéarighetsgrad.

1. Meddelandehanteringssystem

Uppgiften handlar om att skriva de centrala delarna, server och natverksgranssnitt, av ett system
med vilket distribuerade applikationer kan skicka meddelanden till varandra i form av stréangar.
Med dess hjélp skulle man till exempel kunna implementera ett enkelt e-postsystem eller utnyttja
det som néatverksmotor i i stort sett vilken distribuerad applikation som helst som bygger pa utbyte
av meddelanden.

Systemet som ska utvecklas bestar av en komplett server samt en klass, MessageClient, som kan
anvéandas pa klientsidan for att kommunicera med servern (skicka och ta emot meddelanden). Ett
meddelande i sig bestdr av en strang och mottagaren (klienten) av meddelandet identifieras av en
unik strang. Servern haller reda pa alla meddelanden som sénts till olika mottagare tills de hamtas
av respektive mottagare, varvid de tas bort. Flera meddelanden till en och samma mottagare ska
kunna lagras. Om det inte finns ndgra meddelanden till en viss klient ska man kunna vénta tills ett
meddelande anldnder. Meddelandena i sig ska hanteras pa servern av en klass som implementerar
interfacet MessageStore nedan.

interface MessageStore {
/**
* Adds a new message to the database.
* @param receiver Identifies the receiver of the message.
* QOparam message The message to send.
*/

void addMessage(String receiver, String message);
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/**

* Retrieves the next message to the indicated receiver. If no message is
* available for the receiver, the method blocks until a message arrives.
* Q@param receiver Identifies the receiver.

* @return The message.

*/

String nextMessage(String receiver);
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Forutom ett databasobjekt som implementerar interfacet MessageStore behover man pa servern ha
programvara som hanterar ndtverksuppkopplingar och som knyter ihop klienternas uppkopplingar
med databasobjektet.

P4 klientsidan ska det finnas en klass MessageClient som anvands for att ansluta till servern.
Resten av programvaran pa klientsidan beror pad applikationen och ingar ej i uppgiften. Klassen
MessageClient har foljande externa granssnitt:

class MessageClient {
/**
* Constructor.
* Q@param server The network address of the server to connect to.
*/
public MessageClient(String server) { ... }

/%%

* Send a message to a receiver.

* Q@param receiver The receiver of the message.
* QOparam message The message to send.

*/

public void send(String receiver, String message) { ... }

/**

* Returns the next message for this client. If no message is available,
* the method blocks until a message arrive.

* @param receiver The receiver of the message.

* Q@returns The message.

*/

public String receive(String receiver) { ... }

a) Skriv en klass MessageStoreImpl enligt beskrivningen ovan som implementerar interfacet
MessageStore och som ansvarar for hanteringen av meddelanden. Tank pa att klassen maste
klara av att flera tradar anropar addMessage/nextMessage samtidigt oberoende av varandra.

(5p)

b) Utga fran klassen MessageStoreImpl du skrev i foregaende deluppgift (uppgift a) och skriv
resten av klasserna som behovs i servern samt klassen MessageClient pa klientsidan. Anvand
vanliga TCP-uppkopplingar for att kommunicera mellan klienten och servern. Se till att flera
klienter kan ansluta parallellt och att det finns felhantering som gor att en enskild fallerande
klient inte medfor problem for 6vriga klienter eller servern i 6vrigt.

(10p)

c) Gor likadant som i foregdende uppgift (dvs implementera servern samt klassen MessageClient
pa klientsidan), men anvand RMI fér kommunikationen mellan klienten och servern.

(5p)

Slut — Glad sommar!




