Problembeschr eibung und Ar chitektur elle Vorgaben

Problembeschr eibung

Hier wird das zu lösende Problem grob beschrieben.

Die Anwendung soll dem Benutzer folgendes ermöglichen.

1. Sich bei dem System anmelden und abmelden. 2. Fragen wer alles angemeldet ist? 3. Einen öffentlichen Chat-Kanal öffnen. 4. Einen privaten Chat-Kanal öffnen. 5. Einen privaten Audio-Kanal öffnen.

Architektur elle Vorgaben.

Damit die einzelnen Lösungen nicht zu stark von einander abweichen, wird der Architekturskelett für das Kommunikationssystem vorgegeben. Mit diesem Schritt beginnt der Entwurf des Kommunikationssystems.

• Architekturskelett.

• Jeder Anwendung wird ein Protokollagent (in weiteren client genannt) zugeordnet, der das Kommunikationssystem lokal repräsentiert.

• Es gibt einen einen zentralen Server, dessen Adresse für die Clients wohl bekannt ist. Dieser Server speichert alle benutzerspezifischen Daten (nickName, Adresse, usw.).

• Die Multicast-Datenübertragung verläuft über diesen Server, der ja als einzige alle angemeldeten Benutzer kennt.

• Die privaten Kanäle sind dagegen point-to-point Verbindungen und benutzen den Server lediglich während des Verbindungsaufbaus.

Basisdienst (UDP) appl1

client1 appl2

client2 server

Kommunikationssubsystem

Kommunikationssystemschnittstelle