Демонстрация #2 от тема 19 (Сериализация на данни)

Сериализация по мрежата
Цел на демонстрацията

Демонстрацията илюстрира как можем да сериализираме дървовидна структура от данни с BinaryFormatter и да я пренесем на друг компютър през TCP/IP мрежа. В примера се пренасят „животни” (инстанции на класа Animal).

Описание

Демонстрацията се състои от три проекта – изпращач на данни (AnimalSender), получател на данни (AnimalReceiver) и библиотека за типовете, описващи животните (AnimalLibrary). 
Библиотеката с типовете, описващи животните, е обща за изпращача и за получателя. Всички типове в библиотеката са отбелязани с атрибута [Serializable], за да се позволи при нужда да бъдат сериализирани от CLR.

Библиотеката е нужна за да могат изпращачът и получателят да работят с един и същ, общ и за двамата тип, който да прехвърлят през мрежата. Не се препоръчва изпращачът и получателят сами си дефинират типа, който се прехвърля. Този вариант технически е възможен (от гледна точка на механизмите за сериализация на .NET Framework) само ако класът, който се сериализира и при изпращача и при получателя е с едно и също име, от един и същ namespace и дефиниран в асембли със слабо име, което и при изпращача и при получателя има едно и също име и версия. Силно се препоръчва, когато се сериализират данни и двете страни (сериализиращото приложение и десериализиращото приложение) да работят с един и същ тип – да ползват общо асембли, в което е дефиниран този тип.

Приложението-изпращач създава инстанция на класа Animal, дефиниран в библиотеката AnimalLibrary, отваря TCP сокет към получателя, сериализира инстанцията и я изпраща по сокета.
Приложението-получател отваря сървърски TCP сокет и чака за клиентски заявки. При пристигане на клиентска заявка, приложението прочита изпратените от клиента данни и се опитва да ги десериализира в инстанция на класа Animal.
Стъпки за изпълнение на демонстрацията

1. Отворете с VS.NET проектите AnimalSender.sln и AnimalReceiver.sln.

2. Покажете и обяснете сорс-кода на приложението-получател (AnimalReceiver.sln). Компилирайте го и го стартирайте с [F5].

3. Покажете и обяснете сорс-кода на приложението-изпращач (AnimalSender.sln). Компилирайте го и го стартирайте с [F5].

4. Покажете, че приложението-получател е получило правилно изпратения от приложението-изпращач обект от класа Animal.

Забележки

За да изпълните демонстрацията трябва да имате инсталирано Visual Studio .NET.

