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1．套接字编程原理

一个完整的网间通信进程需要由两个进程组成，并且只能用同一种高层协议。也就是说，不可能通信的一端用TCP，而另一端用UDP。一个完整的网络信需要一个五元组来标识：协议、本地地址、本地端口号、远端地址、远端端口号。

1.1 Client/server通信模型

在客户/服务器模式中我们将请求服务的一方称为客户（client），将提供某种服务的一方称为服务器（server）。

一个服务程序通常在一个众所周知的地址监听对服务的请求，也就是说服务进程一直处于休眠状态，直到一个客户对这个服务的地址提出了连接请求。在这个时刻，服务程序被“惊醒”并且为客户提供服务—对客户的请求作出适当的反应。虽然基于连接的服务是设计客户机/服务器应用程序时的标准，但有些服务也是可以通过无连接的接口提供的。
客户机/服务器的请求/响应过程示意图如下所示。
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图1 客户/服务器通信模型
通过上面的分析，我们不难理解一个一个完整的网络应用程序包括客户端和服务器两个部分。客户与服务器进程的作用是非对称的，因此编码不同。服务进程一般是等待客户请求而启动的，只要系统运行，该服务进程一直存在，直到终止或强迫终止。
1.2 Windows Sockets规范

Windows Sockets 规范是90年代初Microsoft公司联合其他几家大公司共同制定的一套在Windows下的二进制兼容网络编程接口规范。它以U.C.Berkeley大学BSD UNIX中流行的Socket接口为基础，主要在其上扩充了一组针对Windows的扩展库函数，增加了符合Windows消息驱动特性的网络事件异步选择机制，以使程序员能够充分利用Windows消息驱动机制进行编程。
Windows Sockets 的用途是将基础网络抽象出来，这样，您不必对网络非常了解，并且您的应用程序可在任何支持套接字的网络上运行。它为应用程序开发者定义了一套简单统一的API，并让各家网络软件供应商共同遵守。
Windows Sockets规范从90年代初的1.0版本开始，经过不断的完善和发展，目前已经有了Windows Sockets 2版本。值得注意的是，Microsoft的MFC库现在只支持Windows Sockets 1版本，不支持Windows Sockets 2版本。
MFC提供了两个类用以封装Windows Sockets API。一个是CAsyncSocket类，它主要是提供给那些具有一定网络编程经验，希望同时拥有Socket API编程的灵活性和类库编程便利性的开发者的。另一个是CSocket类，它由CAsyncSocket类派生，它具有更高的抽象化，致力于简化网络编程所需的操作。
1.3 套接字
1.3.1 套接字定义

套接字是一个通信终结点，它是Sockets 应用程序用来在网络上发送或接收数据包的对象。套接字具有类型，与正在运行的进程相关联，并且可以有名称。目前，套接字一般只与使用网际协议组的同一“通信域”中的其他套接字交换数据。使用套接字的应用程序间通信模型如图2所示。
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套接字通信模型


1.3.2分类

可用的套接字类型有以下两种： 

1.3.2.1流式套接字 

流式套接字提供没有记录边界的数据流，即字节流。字节流能确保以正确的顺序无重复地被送达。 
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1.3.2.2 数据报套接字 

数据报套接字支持面向记录的数据流，但不能确保能被送达，也无法确保按照发送顺序或不重复。 
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“有序”指数据包按发送的顺序送达。“不重复”指一个特定的数据包只能获取一次。这两种套接字都是双向的，是可以同时在两个方向上（全双工）进行通信的数据流。

注意   在某些网络协议下（如 XNS），流可以面向记录，即作为记录流而非字节流。但在更常用的 TCP/IP 协议下，流为字节流。Windows Sockets 提供与基础协议无关的抽象化级别。

1.3.3 套接字的作用
套接字的作用非常大，至少在下面三种通信上下文中如此： 

· 客户端/服务器模型。 

· 对等网络方案，如聊天应用程序。 

· 通过让接收应用程序将消息解释为函数调用来进行远程过程调用 (RPC)。 
1.3.4端口与地址

在网络上，一个套接字的标识主要借助于地址和端口来描述。

套接字的地址指该套接字所在计算机的网络地址，可以为域名或IP地址的形式。通常，创建套接字时不必指明网络地址，只有在拥有多个网络地址的机器时，才需要显式指定一个网络地址。
同一机器上可以运行多个网络应用程序，每个应用程序都有自己的套接字用以进行网络通信，此时如果只有地址标识套接字，则当一个通信包到达机器时，将无法确定究竟是哪个应用程序的套接字需要接收此信息。由此增加了端口的概念，以协助区分同一机器上不同应用程序的套接字。
端口用于标识进程，同一机器上不同的网络应用程序各有不同的端口，这样，通过“网络地址+端口号”的标识方法，便唯一标识了机器上的应用程序了。
某些端口是专门为公共服务保留的（Ftp:21,http:80），除非程序是要提供这些服务，否则应尽量避免使用这些端口。一般来说，端口1024以前的端口号都是系统保留的或是作为公共服务的，应尽量选择大于1024的端口号，以避免冲突。

1.3.5 套接口属性

套接口有一系列的属性用于标识套接口的状态等信息，它们的属性如表1所示。
表1 套接口属性
	选项
	类型
	含义
	缺省值

	SO_ACCEPTCON
	BOOL
	套接口正在监听
	FALSE

	SO_BROADCAST
	BOOL
	套接口设置为可发送广播数据
	FALSE

	SO_DEBUG
	BOOL
	允许Debug
	FALSE

	SO_DONTLINGER
	BOOL
	是否禁止SO_LINGER选项
	TRUE

	SO_DONTROUTE
	BOOL
	路由被禁止
	FALSE

	SO_ERROR
	int
	得到并且清除错误状态
	0

	SO_KEEPALIVE
	BOOL
	活跃信息正在被发送
	FALSE

	SO_LINGER
	struct
	返回目前的linger信息
	1_onoff

	SO_OOBINLINE
	BOOL
	带外数据正在普通数据流中被接收
	FALSE

	SO_RCVBUF
	int
	接收缓冲区大小
	与具体实现有关

	SO_REUSEADDR
	BOOL
	该套接口捆绑的地址可否被他人使用
	FALSE

	SO_SNDBUF
	int
	发送缓冲区大小
	与具体实现有关

	SO_TYPE
	int
	套接口类型
	与接口类型有关

	TCP_NODELAY
	BOOL
	禁止采用Nagle进行合并传送
	与具体实现有关


可以通过getsockopt()函数获取套接口的属性，也可以通过setsockopt()函数设置套接口的属性。
2. 基本的Windows Sockets API编程
· 需要在程序中添加下面的包含语句：#include<winsock2.h>
· 使用vc++编译时需添加编译链接依赖项ws2_32.lib库

· 协议寻址

  在winsock中，应用程序通过sockaddr_in 结构来指定IP地址和服务端口信息

sockaddr_in internetAddr;

int nPortID=5320;

internetAddr.sin_family=AF_INET;

internet.sin_addr.s_addr=inet_addr(“202.202.42.88”); //INADDR_ANY 

internet.sin_port=htons(nPortID);

ip地址不容易记忆，还提供了许多地址和名称解析函数如gethostbyname,gethostbyaddr等。

2.1常用函数

1）WSAStartup 调用windows Socket DLL
函数原型 int WSAStartup(

              WORD wVersionRequested,   //应用程序要求的sockets版本

              LPWSADATA lpWSAData  //指向数据结构WSDATA的指针，

                                        //得到windows Socket的具体信息
）；
WSDATA定义如下：

typedef struct WSAData {

        WORD                    wVersion;

        WORD                    wHighVersion;

#ifdef _WIN64

        unsigned short          iMaxSockets;

        unsigned short          iMaxUdpDg;

        char FAR *              lpVendorInfo;

        char                    szDescription[WSADESCRIPTION_LEN+1];

        char                    szSystemStatus[WSASYS_STATUS_LEN+1];

#else

        char                    szDescription[WSADESCRIPTION_LEN+1];

        char                    szSystemStatus[WSASYS_STATUS_LEN+1];

        unsigned short          iMaxSockets;

        unsigned short          iMaxUdpDg;

        char FAR *              lpVendorInfo;

#endif

} WSADATA, FAR * LPWSADATA;
2）WSACleanup 结束对Windows Sockets DLL的调用

函数原型：int WSACleanup(void);

3)socket 用于建立Sockets。

函数原型：SOCKET socket(
          int af,     //地址族，一般是AF_INET

          int type ,   //socket类型，SOCK_STREAM或SOCK_DGRAM

          int protocol  //协议类型，通常取值 0

); 

4）closesocket 关闭套接字

函数原型：int closesocket(

SOCKET s   //要关闭的套接字

); 

5）bind 将一个本地地址和一个SOCKET描述字连接起来
函数原型：int bind(

          SOCKET s,  //要绑定的套接字

          const struct sockaddr FAR* name, //指向SOCKADDR结构的地址

          int namelen                   //地址结构的sizeof

         )

Tcp/ip SOCKADDR结构

struct sockaddr{

    unsigned short sa_family;

char sa_data[4];

};

struct sockaddr_in{

  short          sin_family;
  unsigned short  sin_port;

  struct in_addr   sin_addr;

  char           sin_zero[8];

};

6)listen 设定socket 为监听状态

函数原型：int listen(

          SOCKET s,  //进行监听的socket

          int backlog   //客户端可以连接的请求个数

          );

7）accept  接受一个socket的连接请求，同时返回一个新的socket，新的socket用来在服务器与客户端之间传递和接收信息。
函数原型：SOCKET accept(

          SOCKET s,  //处于监听状态的socket

          struct sockaddr FAR* addr,  //将要接受地址的sockaddr指针
          int FAR* addrlen    //地址的长度

          );

8)connect 连接客户端的socket到指定的网络服务器。连接成功后，客户端用此socket与服务器通信。

函数原型：int connect(

          SOCKET s,  //将要连接的socket

          const struct sockaddr FAR* name, //目标socket地址

          int namelen  //地址结构sizeof

         );

9)recv用于接收已经建立连接的socket数据信息

函数原型：int recv(

          SOCKET s,

          char FAR* buf,  //接收数据缓冲区
          int len ,//缓冲区长度
          int flags  //有MSG_PEEK和 MSG_OOB
          );

返回值：接收到的字节数

10）send 对已经建立连接的socket发送数据信息

函数原型：int send(

          SOCKET s,

          char FAR* buf,  //发送数据缓冲区

          int len ,//缓冲区长度

          int flags  //有MSG_PEEK和 MSG_OOB

          );

返回值：发送的字节数

11）WSAAsyncSelect要求socket在有事件发生时通知使用者，本函数将套接口设置成为非阻塞方式。

函数原型：int WSAAsyncSelect(

          SOCKET s,

          HWND hWnd,  //接收网络事件的窗口句柄

          unsigned int wMsg,//发送给窗口的网络事件消息

          long lEvent      //网络消息

         );

12）sendto 向目标地址发送数据信息

int sendto(

    SOCKET s,

    const char FAR * buf,

    int len,

    int flags,

    const struct sockaddr FAR * to,

    int tolen

);
13)recvfrom 接收目标地址传来的数据信息

int recvfrom(

    IN SOCKET s,

    OUT char FAR * buf,

    IN int len,

    IN int flags,

    OUT struct sockaddr FAR * from,

    IN OUT int FAR * fromlen

    );
2.2  TCP实例

服务器端需要建立两个套接字，一个用于监听连接请求，另一个用来与请求连接的套接字建立连接，实际的数据传送是通过后一个套接字。而客户端只需要一个套接字即可。
	客户端代码实例（命令行）
	服务器端代码实例（命令行）

	#include<stdio.h>

#include<winsock2.h>

void main()

{


SOCKET sock;


struct sockaddr_in sa;


int err;


int servport=5555;


char buff[256];


int len;


WSADATA ws;


// 初始化Winsock

if(WSAStartup(0x0101,&ws)!=0)

  {

     printf("WSAStartup() failed!\n");

     exit(-1);

  }

//创建套接字

sock=socket(AF_INET,SOCK_STREAM,0);

  //定义服务器地址结构

  memset(&sa,0,sizeof(sa));

  sa.sin_family=AF_INET;

  sa.sin_port=htons(servport);  sa.sin_addr.s_addr=inet_addr("202.202.42.88");

  // 连接服务器

  err=connect(sock,(const sockaddr*)&sa,sizeof(sa));

  //接收欢迎词

  memset(buff,0,sizeof(buff));

  len=recv(sock,buff,sizeof(buff),0);

  printf("%s\n",buff);
  //关闭连接

  closesocket(sock);

  WSACleanup();

}

	#include<stdio.h>

#include<winsock2.h>

void main()

{

   SOCKET servsock,clisock;

   struct sockaddr_in sa;

   struct sockaddr_in cliaddr;

   int servport=5555;

   char buff[256];

   WSADATA ws;

   int len,err;

   // 初始化Winsock
   if(WSAStartup(0x0101,&ws)!=0)

   {

     printf("WSAStartup() failed!\n");

     exit(-1);

   }

   //创建套接字

   printf("Create Socket...\n");

   servsock=socket(AF_INET,SOCK_STREAM,0);

   //填充服务器地址结构

   memset(&sa,0,sizeof(sa));

   sa.sin_family=AF_INET;

   sa.sin_port=htons(servport);

   sa.sin_addr.s_addr=inet_addr("202.202.42.88");

   //绑定套接字到服务器地址结构

   printf("Binding...\n");

   err=bind(servsock,(const sockaddr *)&sa,sizeof(sa));

   if(err!=0)

   {

     fprintf(stderr,"Bind failed:%d\n",WSAGetLastError());

     exit(-2);

   }

   //监听套接字

   printf("Listening...\n");

   err=listen(servsock,5);

   if(err!=0)

   {

     fprintf(stderr,"Listen failed:%d\n",WSAGetLastError());

     exit(-3);

   }

   //等待连接请求

   printf("Waitting Request...\n");

   len=sizeof(cliaddr);

   clisock=accept(servsock,(struct sockaddr *)&cliaddr,&len);

   printf("Accept Client:%s:%d\n",inet_ntoa(cliaddr.sin_addr),ntohs(cliaddr.sin_port));

   sprintf(buff,"Welcome you %s",inet_ntoa(cliaddr.sin_addr));

   //发送欢迎词

    send(clisock,buff,strlen(buff),0);

   //关闭连接

    closesocket(clisock);

    closesocket(servsock);

    WSACleanup();

}



窗体版TCP server（阻塞式）
在stdafx.h文件中加入  #include<winsock2.h>
//启动TCP server 按钮事件处理

void CTcpServerDlg::OnBnClickedButton1()

{


// TODO: 在此添加控件通知处理程序代码
   if(WSAStartup(0x0101,&ws)!=0)

   {

     m_edit1="WSAStartup() failed!";


 UpdateData(false);

     return;

   }

   //创建套接字
   servsock=socket(AF_INET,SOCK_STREAM,0);

   //填充服务器地址结构
   servport=5555;

   memset(&sa,0,sizeof(sa));

   sa.sin_family=AF_INET;

   sa.sin_port=htons(servport);

   sa.sin_addr.s_addr=inet_addr("202.202.42.88");

     //绑定套接字到服务器地址结构
   err=bind(servsock,(const sockaddr *)&sa,sizeof(sa));

   if(err!=0)

   {

     m_edit1="Bind failed!";

     UpdateData(false);


 return;

   }

   //监听套接字
   err=listen(servsock,5);

   if(err!=0)

   {

     m_edit1="Listen failed!";


 UpdateData(false);

     return;

   }

   m_edit1.SetString("Waiting request...");

   UpdateData(false);

   this->RedrawWindow ();//如不调用此句，则在阻塞Socket方式下窗体无法正常刷新
   //等待连接请求
   len=sizeof(cliaddr);

     clisock=accept(servsock,(struct sockaddr *)&cliaddr,&len);

     m_edit1.Format("Accept Client:%s:%d\n",inet_ntoa(cliaddr.sin_addr),ntohs(cliaddr.sin_port));


 UpdateData(false);

}

//发送消息事件处理
void CTcpServerDlg::OnBnClickedButton2()

{


// TODO: 在此添加控件通知处理程序代码

sprintf(buff,"Welcome you %s",inet_ntoa(cliaddr.sin_addr));

   //发送欢迎词
    send(clisock,buff,strlen(buff),0);

}

//关闭连接事件处理
void CTcpServerDlg::OnBnClickedButton3()

{


// TODO: 在此添加控件通知处理程序代码

//关闭连接

m_edit1="Connection Closed!";


UpdateData(false);

    closesocket(clisock);

    closesocket(servsock);

    WSACleanup();

}
2.3 UDP实例

	客户端实例
	服务器端实例

	#include<stdio.h>

#include<stdlib.h>

#include<string.h>

#include<winsock2.h>

#define BUFSIZE 256

void main(void)

{


struct sockaddr_in client,server;


SOCKET s;


int len,zero,n;


char buf[BUFSIZE];

    //初始化winsock

WSADATA wsaData;


WSAStartup(0x0202,&wsaData);

     //建立套接字

s=socket(AF_INET,SOCK_DGRAM,0);

    //初始化客户端地址结构

memset((char*)&client,0,sizeof(client));


client.sin_family =AF_INET;


client.sin_addr.s_addr=htonl(INADDR_ANY);


client.sin_port =htons(0);
//绑定socket对象到客户地址

bind(s,(struct sockaddr*)&client,sizeof(client));

    //初始化服务器地址结构，确定要连接的服务器

memset((char*)&server,0,sizeof(server));


server.sin_family =AF_INET;


server.sin_addr.s_addr=inet_addr("202.202.42.88");


server.sin_port =htons(5320);

//客户端从键盘接受字符串，发送到服务器端，在从服务器端接收回送的字符串回显
len=sizeof(server);

while(1)

{

fgets(buf,BUFSIZE,stdin);

if(strncmp(buf,"exit",4)==0) break;

sendto(s,buf,strlen(buf),0,(struct sockaddr*)&server,len);

n=recvfrom(s,buf,BUFSIZE-1,0,(struct sockaddr*)0,&zero);

buf[n]='\0';//注意要添加字符串结束标志
fputs(buf,stdout);

}

    
fputs("bye bye!",stdout);
//关闭socket


closesocket(s);


WSACleanup();


exit(0);

}


	#include<stdio.h>

#include<stdlib.h>

#include<string.h>

#include<winsock2.h>

#define BUFSIZE 256

void main(void)

{


struct sockaddr_in client,server;


SOCKET s;


int len,i,n;


char buf[BUFSIZE];

//初始化winsock

WSADATA wsaData;


WSAStartup(0x0202,&wsaData);

     //建立套接字

s=socket(AF_INET,SOCK_DGRAM,0);

//初始化服务器地址结构

memset((char*)&server,0,sizeof(server));


server.sin_family =AF_INET;


server.sin_addr.s_addr=htonl(INADDR_ANY);


server.sin_port =htons(5320);


//绑定socket对象到服务器地址
bind(s,(struct sockaddr*)&server,sizeof(server));

//不需要初始化客户端地址结构

//接收客户端发送来的字符串，回送客户端
len=sizeof(client);

while((n=recvfrom(s,buf,BUFSIZE,0,(struct sockaddr*)&client,&len))>0)

{

for(i=0;i<n;i++)



buf[i]=toupper(buf[i]);

sendto(s,buf,n,0,(struct sockaddr*)&client,len);

}

    //关闭socket


closesocket(s);


WSACleanup();


exit(0);

}



`
2.4 Socket 通信阻塞的解决方法
使用select模型（UNIX下也适用）或WSASelect模型，在VC++中已经实现了一个异步Sockett通信类CAsyncSocket，故在这里就不再赘述。

3．MFC下的Socket编程的类
MFC提供了两个类用以支持套接字编程，它们是CAsyncSocket类和CSocket类。

3.1 CAsyncSocket类

CAsyncSocket类一对一地封装Windows Socket API。CAsyncSocket类适合哪些对网络通信细节很了解，但希望利用回调的便利通知网络事件的程序员使用。如果想利用Windows Sockets方便地处理MFC应用程序中的多个网络协议，而又不想放弃灵活性，可以考虑使用CAsyncSocket。
CAsyncSocket类是MFC在方便性与灵活性中的一种折衷方案。它提供了一个类用以保留网络编程的灵活性，而方便性则由下面要讲到的CSocket类来提供。
3.2 CSocket类

CSocket类是CAsyncSocket类的派生类，它致力于提供比CAsyncSocket类更高的抽象性，使得网络编程变得简单方便。CSocket类支持流方式和数据报方式，但一般情况下用的更多的是流方式的数据通信。
在流方式的通信模式下，CSocket类通常会与CArchive类结合，以串行化的方式发送和接收数据，这使得网络编程变得像读写文件一样简单了。CArchive类扮演的是一个数据缓冲区的角色，它通过CSocketFile类与一个套接字相联系。只要建立了两者的联系，然后往“数据缓冲区”装入数据与取出数据就完成了。发送数据与接收数据的示意图如图5所示。
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流方式下数据的流向图


由图5可以看出只要建立好套接字跟CArchive类对象的关联，则发送和接收数据时，只需要对CArchive对象进行操作，从而可以利用此类对象优良的串行化功能，十分方便地实现发送和接收数据。

3.3 Windows Sockets：带存档的套接字的工作方式

本节解释如何组合 CSocket 对象、CSocketFile 对象和 CArchive 对象以简化通过 Windows 套接字发送和接收数据。

对于套接字，存档并不附加到标准的 CFile 对象（通常与磁盘文件关联），而是附加到 CSocketFile 对象。CSocketFile 对象不是连接到磁盘文件，而是连接到 CSocket 对象。

一个 CArchive 对象管理一个缓冲区。当存储（发送）存档的缓冲区已满时，关联的 CFile 对象写出缓冲区的内容。刷新附加到套接字的存档缓冲区相当于发送消息。当加载（接收）存档的缓冲区已满时，CFile 对象停止读取直到该缓冲区再次可用。

CSocketFile 类从 CFile 派生，但它并不支持 CFile 成员函数，如定位函数 Seek、GetLength、SetLength 等，锁定函数 LockRange 和 UnlockRange，或 GetPosition 函数。每个 CSocketFile 对象必须要做的事是，将字节序列写入或读入关联的 CSocket 对象，或从此对象写出或读出字节序列。因为不涉及文件，Seek 和 GetPosition 等操作没有意义。CSocketFile 从 CFile 派生，因此它通常会继承所有这些成员函数。为防止发生这种情况，在 CSocketFile 中重写不受支持的 CFile 成员函数以引发 CNotSupportedException。

CSocketFile 对象调用其 CSocket 对象的成员函数来发送或接收数据。

下图显示了在通信的两端这些对象之间的关系。

CArchive、CSocketFile 和 CSocket
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这看起来很复杂，其目的是使您不必亲自管理套接字的细节。您创建套接字、文件和存档，然后通过将数据插入存档或从存档提取数据，开始发送或接收数据。CArchive、CSocketFile 和 CSocket 管理后台的细节。

CSocket 对象实际是一个两状态对象：有时异步（通常状态）有时同步。处于异步状态时，套接字可以从框架接收异步通知。然而，在操作（如接收或发送数据）过程中，套接字变为同步的。这意味着在同步操作完成之前，套接字不会接收进一步的异步通知。由于套接字切换模式，请执行类似下面的操作：

CMySocket::OnReceive( )

{

    // ...

    ar >> str;

    // ...

}

如果 CSocket 没有实现为两状态对象，则在您处理前面通知的同时，有可能接收到同类事件的附加通知。例如，在处理 OnReceive 时，可能收到 OnReceive 通知。在上面的代码片段中，从存档提取 str 可能导致递归。通过切换状态，CSocket 用防止附加通知的方法防止递归。一般规则是通知内没有通知。

3.4 流式套接字通信的操作顺序

在构造 CSocketFile 对象之前，下面的顺序对 CAsyncSocket 和 CSocket 都是准确的（只有少数几个参数不同）。从构造 CSocketFile 对象开始，顺序只适用于 CSocket。下表阐释了在客户端和服务器之间设置通信的操作顺序。

设置服务器和客户端之间的通信
	服务器
	客户端

	// construct a socket 

CSocket sockSrvr;
	// construct a socket 

CSocket sockClient;

	// create the SOCKET 

sockSrvr.Create(nPort);1,2
	// create the SOCKET 

sockClient.Create( );2

	// start listening 

sockSrvr.Listen( );
	 

	 
	// seek a connection 

sockClient.Connect(strAddr, nPort);3,4

	// construct a new, empty socket 

CSocket sockRecv;

// accept connection

sockSrvr.Accept( sockRecv ); 5
	 

	// construct file object 

CSocketFile file(&sockRecv);
	// construct file object 

CSocketFile file(&sockClient);

	// construct an archive 

CArchive arIn(&file, 
         CArchive::load);

- 或 -

CArchive arOut(&file, 
         CArchive::store);

- 或两者 - 
	// construct an archive 

CArchive arIn(&file, 
         CArchive::load);

- 或 -

CArchive arOut(&file, 
         CArchive::store);

- 或两者 - 

	// use the archive to pass data: 

arIn >> dwValue;

- 或 -

arOut << dwValue;6
	// use the archive to pass data: 

arIn >> dwValue;

- 或 -

arOut << dwValue;6


1. 这里的 nPort 是端口号。
2. 服务器必须始终指定一个端口，以便客户端可以连接。Create 调用有时也指定地址。在客户端使用默认参数，这些参数要求 MFC 使用任何可用端口。

3. 这里的 nPort 是端口号，strAddr 是计算机地址或网际协议 (IP) 地址。

4. 计算机地址可以采用几种形式：“ftp.microsoft.com”、“microsoft.com”。IP 地址采用“以点分隔的数字”形式，如“127.54.67.32”。Connect 函数查看地址是否为以点分隔的数字（但它不确保该数字是网络上的有效计算机）。如果不是，则 Connect 使用其他某种形式的计算机名称。

5. 当在服务器端调用 Accept 时，传递对新套接字对象的引用。必须首先构造该对象，但不对它调用 Create。注意，如果此套接字对象超出范围，则连接关闭。MFC 将新对象连接到 SOCKET 句柄。可以在堆栈上构造此套接字（如表中所示）或在堆上构造。

6. 存档和套接字文件在超出范围时将被关闭。套接字对象超出范围或被删除时，对象的析构函数也对此套接字对象调用 Close 成员函数。

有关顺序的其他说明

上表中显示的调用顺序适用于流式套接字。数据文报套接字是无连接的，不需要 CAsyncSocket::Connect、Listen 和 Accept 调用（但可有选择地使用 Connect）。相反，如果正在使用 CAsyncSocket 类，则数据文报套接字使用 CAsyncSocket::SendTo 和 ReceiveFrom 成员函数。（如果对数据文报套接字使用 Connect，则使用 Send 和 Receive。）因为 CArchive 不适用于数据文报，如果套接字是数据文报，则不要使用带存档的 CSocket。

CSocketFile 并不支持 CFile 的所有功能，CFile 成员（如 Seek）对套接字通信没有意义，是不可用的。因此，某些默认 MFC Serialize 函数与 CSocketFile 不兼容。这对于 CEditView 类更是如此。不要试图使用 CEditView::SerializeRaw 通过附加到 CSocketFile 对象的 CArchive 对象来序列化 CEditView 数据，而应使用 CEditView::Serialize（无出处）。SerializeRaw 函数预期文件对象具有 CSocketFile 不支持的函数，如 Seek。

3.5 使用 CAsyncSocket 类

请注意，该类在非常低的级别上封装 Windows Sockets API。您可能也会感觉到，自己直接编写通信程序要比使用 CSocket 类的通用替换模型效果更好。

“MFC 参考”中对 CAsyncSocket 进行了描述。Visual C++ 也提供了位于 Platform SDK 中的 Windows Sockets 规范。具体细节由您决定。Visual C++ 不提供 CAsyncSocket 的示例应用程序。 

3.5.1 创建和使用 CAsyncSocket 对象
1）构造一个 CAsyncSocket 对象并使用该对象创建基础 SOCKET 句柄
套接字的创建遵循两阶段构造的 MFC 模式。 

例如： 

CAsyncSocket sock;

sock.Create( );    // Use the default parameters

- 或 - 

CAsyncSocket* pSocket = new CAsyncSocket;

int nPort = 27;

pSocket->Create( nPort, SOCK_DGRAM );

上面的第一个构造函数在堆栈上创建一个 CAsyncSocket 对象，第二个构造函数在堆上创建 CAsyncSocket。上面的第一个 Create 调用使用默认参数创建流式套接字，第二个 Create 调用创建具有指定端口和地址的数据文报套接字。（任一个 Create 版本都可以和任一种构造方法一起使用。） 

Create 的参数有： 

· “端口”：短整型。 

对于服务器套接字，必须指定端口。对于客户端套接字，通常接受此参数的默认值，该值允许 Windows Sockets 选择端口。 

· 套接字类型：SOCK_STREAM（默认值）或 SOCK_DGRAM。 

· 套接字“地址”，如“ftp.microsoft.com”或“128.56.22.8”。 

该地址为网络上的网际协议 (IP) 地址。很可能要始终依赖此参数的默认值。 
2) 如果套接字是客户端，则使用 CAsyncSocket::Connect 将此套接字对象连接到服务器套接字。 

- 或 - 

如果套接字是服务器，则将套接字设置为开始侦听（使用 CAsyncSocket::Listen）来自客户端的连接尝试。接收到连接请求时，用 CAsyncSocket::Accept 接受该请求。 

接受连接后，可以执行验证密码等任务。 

注意   Accept 成员函数采用对新的空 CSocket 对象的引用作为它的参数。在调用 Accept 之前，必须构造该对象。如果此套接字对象超出范围，则连接关闭。不要对这个新套接字对象调用 Create。有关示例，请参见文章 Windows Sockets：操作顺序。

3) 通过调用 CAsyncSocket 对象的封装 Windows Sockets API 函数的成员函数，与其他套接字进行通信。 

请参见“MFC 参考”中的 Windows Sockets 规范和 CAsyncSocket 类。 

4) 销毁 CAsyncSocket 对象。 

如果在堆栈上创建了套接字对象，当包含函数超出范围时将调用此对象的析构函数。如果使用 new 运算符在堆上创建了套接字对象，则您必须负责使用 delete 运算符销毁此对象。 

析构函数在销毁对象之前调用对象的 Close 成员函数。 

3.5.2 您对 CAsyncSocket 的责任

创建 CAsyncSocket 类的对象后，该对象封装 Windows SOCKET 句柄并提供对此句柄的操作。使用 CAsyncSocket 时，如果您直接使用 API，则必须处理可能面对的所有问题。例如： 

· “阻塞”方案。 

· 发送和接收计算机之间的字节顺序差异。 

· 在 Unicode 和多字节字符集 (MBCS) 字符串之间转换。 

尽管存在这些问题，但如果应用程序需要您能获得所有的灵活性和控制能力，CAsycnSocket 类可能是正确的选择。如果应用程序没有这种需求，可考虑使用 CSocket 类。CSocket 向您隐藏大量详细信息：它在阻塞调用期间抽取 Windows 消息并赋予您访问 CArchive 的权限，而 CArchive 为您管理字节顺序差异和字符串转换。

3.5.3阻塞

套接字可以处于“阻塞模式”或“无阻塞模式”。处于阻塞（或同步）模式时，套接字的函数直到可以完成自己的操作时才返回。这称为“阻塞”，因为函数被调用的套接字在调用返回前无法执行任何操作──它被阻塞了。例如，对 Receive 成员函数的调用可能需要任意长的时间才能完成，因为它要等待发送应用程序来发送（使用 CSocket 或使用带阻塞的 CAsyncSocke 即是如此）。如果 CAsyncSocket 对象处于无阻塞模式（异步操作），调用会立即返回，而当前错误代码（可使用 GetLastError 成员函数检索）为 WSAEWOULDBLOCK，它指出由于模式的原因，调用若不立即返回则将阻塞。（CSocket 永远不返回 WSAEWOULDBLOCK。该类为您管理阻塞。）

在 32 位操作系统（如 Windows 95 或 Windows 98）和 16 位操作系统（如 Windows 3.1）下，套接字的行为是不同的。与 16 位操作系统不同，32 位操作系统使用抢占式多任务处理技术并提供多线程运行方式。在 32 位操作系统下，可以将套接字放在单独的辅助线程中。线程中的套接字可以在不妨碍应用程序中其他活动的情况下阻塞，并且不必在阻塞上花费计算时间。

注意   在多线程应用程序中，可以使用 CSocket 的阻塞特性来简化程序设计，而不影响用户界面的响应。通过处理主线程中的用户交互和备用线程中的 CSocket 处理，可以将这些逻辑操作分开。在非多线程的应用程序中，这两个活动必须合并为单个线程来处理。这通常意味着使用 CAsyncSocket 以根据需要处理通信请求，或重写 CSocket::OnMessagePending 以在漫长的同步活动中处理用户操作。

其余的讨论针对以 16 位操作系统为目标的程序员：

通常，如果使用的是 CAsyncSocket，则应避免使用阻塞操作，而应使用异步操作。例如，在异步操作中，从调用 Receive 后接收到 WSAEWOULDBLOCK 错误代码那一刻开始，您将一直等到 OnReceive 成员函数被调用以通知您可以再次读取。通过回调套接字的适当回调通知函数（如 OnReceive）来完成异步调用。

在 Windows 下，阻塞调用被认为是错误的做法。默认情况下，CAsyncSocket 支持异步调用，而且您必须使用回调通知自己管理阻塞。另一方面，CSocket 类是同步的。它抽取 Windows 消息并为您管理阻塞。

3.6 从套接字类派生

可以从 CAsyncSocket 或 CSocket 派生您自己的套接字类，从而添加您自己的功能。具体说来，这些类提供了大量可以重写的虚拟成员函数，其中包括：OnReceive、OnSend、OnAccept、OnConnect 和 OnClose。可以重写派生套接字类中的函数，利用它们在网络事件发生时提供的通知。框架调用这些通知回调函数来通知您重要的套接字事件，如接收到可以开始读取的数据。

另外，CSocket 类提供 OnMessagePending 成员函数（一个高级的可重写函数）。当套接字抽取基于 Windows 的消息时，MFC 调用此函数。可以重写 OnMessagePending 以查找来自 Windows 的特定消息并响应这些消息。

CSocket 类中提供的 OnMessagePending 默认版本在等待阻塞调用完成时，检查 WM_PAINT 消息的消息队列。它调度绘画消息以提高显示质量。除执行一些有用的操作外，这还说明了一种您可以自己重写此函数的方法。作为另一个示例，可以考虑使用 OnMessagePending 执行下面的任务。假设您在等待网络事务完成时显示一个无模式对话框。此对话框包含一个“取消”按钮，用户可用该按钮取消耗时过长的阻塞事务。重写 OnMessagePending 可能抽取与该无模式对话框相关的消息。

在 OnMessagePending 重写中，将 TRUE 或调用的返回值返回给 OnMessagePending 的基类版本。如果此基类版本执行您仍希望执行的工作，则调用此基类版本。

3.7 套接字通知

本节描述套接字类中的通知函数。这些成员函数都是回调函数，框架调用它们将重要事件通知给套接字对象。通知函数有： 

· OnReceive：通过调用 Receive 通知此套接字缓冲区中有需要检索的数据。 

· OnSend：通过调用 Send 通知此套接字现在可以发送数据。 

· OnAccept：通过调用 Accept 通知此侦听套接字可以接受挂起的连接请求。 

· OnConnect：通知此连接套接字其连接尝试已完成：可能成功，也可能存在错误。 

· OnClose：通知此套接字它连接的套接字已关闭。 

注意   一个附加的通知函数是 OnOutOfBandData。此通知告诉接收套接字发送套接字有“带外”数据要发送。带外数据是逻辑上独立的通道，与每一对已连接的流式套接字关联。带外通道通常用于发送“紧急”数据。MFC 支持带外数据。使用 CAsyncSocket 类的高级用户可能需要使用带外通道，但 CSocket 类的用户最好不要使用它。更简便的方法是创建另一个套接字来传递这种数据。有关带外数据的更多信息，请参见Windows Sockets 规范。

如果从 CAsyncSocket 类派生类，则必须为应用程序感兴趣的网络事件重写通知函数。如果从 CSocket 类派生类，则可以选择是否重写感兴趣的通知函数。也可以使用 CSocket 自身，在此情况下，通知函数默认不执行任何操作。

这些函数都是可重写的回调函数。CAsyncSocket 和 CSocket 将消息转换成通知，但如果希望使用通知函数，则必须实现它们的响应方式。当套接字被通知有感兴趣的事件（如存在要读取的数据）时，调用通知函数。

MFC 调用通知函数以允许您在套接字被通知时自定义其行为。例如，您可能从 OnReceive 通知函数调用 Receive，即，当获得有要读取的数据的通知时，可调用 Receive 读取该数据。这种方法不是必需的，但它是一个有效的方案。另一种办法是，可以使用通知函数来跟踪进度、打印 TRACE 消息等。

可以通过在派生的套接字类中重写通知函数并提供实现来利用这些通知。

在如接收或发送数据的操作过程中，CSocket 对象变为同步。在同步状态中，当前套接字等待它想要的通知的同时，对应其他套接字的通知都排队等候。（例如，在 Receive 调用过程中，套接字想要读取通知）。一旦套接字完成其同步操作并再次变为异步时，其他套接字才能开始接收排队的通知。

注意   在 CSocket 中，永远都不调用 OnConnect 通知函数。对于连接，则调用 Connect，它将在连接完成时返回（成功或者错误）。如何处理连接通知是 MFC 实现的细节。

3.8 一个使用CSocket类的网络通信实例
本例采用CSocket编程模型建立一个聊天程序的简单实例。建立项目时注意选上“Windows套接字”复选框。
3.8.1 服务器端应用程序设计(ServerDemo)
1）界面
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各控件属性如下

	控件类型
	控件ID
	Caption属性
	控件变量
	变量类型

	列表框
	IDC_Log
	无
	m_LogCtrl
	CListBox

	编辑框
	IDC_Message
	无
	m_MsgCtrl
	CEdit

	按钮
	IDC_Send
	发送
	M_SendCtrl
	CButton

	静态控件
	IDC_STATIC
	记录
	无
	无

	静态控件
	IDC_STATIC
	待发消息
	无
	无


列表框控件IDC_Log属性“sort”值为false,属性“Horizontal Scroll”值为true。
按钮IDC_Send属性Disable值为true。

2）定义CSocket类的派生类CServSocket和CRecvSocket。
    从CSocket编程模型知道，服务器端需要两种套接字，一个用来侦听连接请求，一个用来与请求连接的套接字建立连接。因此，为程序添加两个CSocket派生类：SServSocket和CRecvSocket，它们与对话框类密切配合，共同完成程序所要求实现的功能。
3）建立套接字与对话框类的关联

在程序中，对话框类要用到套接字类，而套接字类在响应某些消息，如在函数OnAccept、OnReceive中进行处理时，也要改变对话框的某些控件状态，以反映给用户这些事情的发生。
这里存在着两个类相互使用的情况，把套接字类对象定义成对话框类的成员变量，同时在套接字类中也把对话框类定义为成员变量。如何实现这样的用法呢？在对话框类头文件中加入套接字头文件的声明，然后在套接字类头文件中加入对话框类头文件的声明，这样的做法显然行不通。
具体做法应该如下：
首先，在ServerDemoDlg.h中加入套接字类头文件的声明，语句#pragma once的后面加入如下语句：
#include "ServSocket.h"

#include "RecvSocket.h"
然后在该文件中为CServerDemoDlg类增加两个公有成员变量，语句如下：

CServSocket *ServSock;

CRecvSocket *RecvSock;
这样在对话框类中就可以使用套接字类了。

继续在套接字类中加入对话框类信息。
首先，在ServSocket.h文件的开头，语句#pragma once的后面加入如下语句：

class CServerDemoDlg;
然后，在该文件中为CServSocket类添加一个公有成员变量和一个构造函数：

CServSocket(CServerDemoDlg *Dlg);

CServerDemoDlg *m_Dlg;

接着在ServSocket.cpp文件中添加新的构造函数的实现，并添加一条关于ServerDemoDlg.h文件的预编译声明，代码如下：

#include “ServerDemoDlg.h”
CServSocket::CServSocket(CServerDemoDlg *Dlg)

{


m_Dlg=Dlg;

}
这样，在套接字类中也可以通过成员变量使用对话框了。

使用同样的方法对CRecvSocket类进行设置，使其也可以通过成员变量使用对话框。

4）为套接字添加串行化读写信息的功能。在服务器端的两个套接字中，只有CRecvSocket套接字是真正与客户端套接字建立连接，发送与接收数据的，因此，我们只为该类添加串行化读写信息功能。在RecvSocket.h文件中为类CRecvSocket添加三个公有成员变量。
    CSocketFile *m_File;


CArchive *m_ArIn;


CArchive *m_ArOut;
5）在对话框中初始化套接字并侦听连接请求。在OnInitDialog函数中添加如下代码：

    // TODO: 在此添加额外的初始化代码

if(ServSock=new CServSocket(this))


{



if(ServSock->Create (9547))



{




m_LogCtrl.AddString ("等待连接......");




ServSock->Listen ();



}



else



{




m_LogCtrl.AddString ("初始化失败，请重新启动程序！");




delete ServSock;



}


}


else


{



m_LogCtrl.AddString ("初始化失败，请重新启动程序！");


}
上述代码主要是创建并初始化ServSock套接字，并开始侦听连接请求。
6）接受连接请求。由于是CServSocket类的ServSock对象在侦听连接请求，因此由该类来接受连接请求。

首先，在ServSocket.h文件中加入如下语句：

#iinclude “RecvSocket.h”
然后，重载该类的OnAccept函数，在该函数中添加如下代码：
CRecvSocket *tempSock;


if(tempSock=new CRecvSocket(this->m_Dlg ))


{



if(Accept(*tempSock))



{




tempSock->m_File =new CSocketFile(tempSock);




tempSock->m_ArIn =new CArchive(tempSock->m_File ,CArchive::load );




tempSock->m_ArOut =new CArchive(tempSock->m_File ,CArchive::store );




m_Dlg->RecvSock =tempSock;




tempSock=NULL;




m_Dlg->m_LogCtrl .AddString ("连接成功,可以开始传递消息");




m_Dlg->m_SendCtrl.EnableWindow (true);



}



else



{




m_Dlg->m_LogCtrl .AddString ("客户端当前的连接尝试失败");




delete tempSock;



}


}


else


{



m_Dlg->m_LogCtrl .AddString ("连接套接字初始化失败");


}
上述代码首先调用Accept函数接受连接请求，然后为该连接创建一个CRecvSocket类型的套接字，并为该套接字关联CArchive对象，使其能实现串行化传输信息的功能。最后把关联好的套接字传回给对话框对象供其使用。这样，对话框对象的成员变量RecvSock套接字便与客户端套接字之间建立了一条信息通道，信息将在两个套接字之间传递。
7）接收信息，连接建立成功后，当有信息到达服务器端时，就会引发RecvSock套接字对象的OnReceive函数，因此需要重载CRecvSocket类的OnReceive函数。添加代码如下：

CString str;

(*m_ArIn)>>str;

m_Dlg->m_LogCtrl .AddString ("对方发来的信息如下:");

    m_Dlg->m_LogCtrl .AddString (str);

m_Dlg->m_LogCtrl .SetCurSel (m_Dlg->m_LogCtrl .GetCount() - 1);

8）发送信息。为对话框“发送”按钮添加事件处理函数OnBnClickedSend()，代码如下：

void CServerDemoDlg::OnBnClickedSend()

{


// TODO: 在此添加控件通知处理程序代码

CString str;


m_MsgCtrl.GetWindowText (str);


if(str.GetLength ()==0) 



AfxMessageBox("空信息,所以不发出");


else


{



m_LogCtrl.AddString ("你发出的信息如下:");



m_LogCtrl.AddString (str);



m_LogCtrl.SetCurSel (m_LogCtrl.GetCount ()-1);



*(RecvSock->m_ArOut )<<str;



RecvSock->m_ArOut ->Flush ();


}

}
3.8.2 客户端应用程序设计(项目名称ClientDemo)

1）界面
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各控件属性如下

	控件类型
	控件ID
	Caption属性
	控件变量
	变量类型

	列表框
	IDC_Log
	无
	m_LogCtrl
	CListBox

	编辑框
	IDC_Message
	无
	m_MsgCtrl
	CEdit

	按钮
	IDC_Send
	发送
	M_SendCtrl
	CButton

	静态控件
	IDC_STATIC
	记录
	无
	无

	静态控件
	IDC_STATIC
	待发消息
	无
	无


列表框控件IDC_Log属性“sort”值为false,属性“Horizontal Scroll”值为true。

按钮IDC_Send属性Disable值为true。

2）创建套接字类(从CSocket类派生)。客户端只需要一个套接字，命名为CClientSocket。
3）建立对话框类与套接字类的关联。

首先，在ClientDemoDlg.h文件的开头，语句#pragma once后面加入如下语句：

#include “ClientSocket.h”
然后，在该文件中为CClientDemoDlg类添加一个公有成员变量，语句如下：

CClientSocket *ClientSock;

接着，在ClientSocket.h文件的开头，语句#pragma once后面加入如下语句：

class CClientDemoDlg;

然后，在该文件中为CClientSocket类添加一公有成员变量和一个构造函数，语句如下：

CClientSocket(CClientDemoDlg *Dlg);

CClientDemoDlg *m_Dlg;

接着，在ClientSocket.cpp文件中添加新的构造函数的实现代码，并添加一条关于CClientDemoDlg.h文件的预编译声明，代码如下：

#include "ClientDemoDlg.h"
CClientSocket::CClientSocket(CClientDemoDlg *Dlg)

{


    m_Dlg=Dlg;

}
这样，便完成了对话框和套接字之间的连接了。

4）为套接字添加串行化读写信息的功能。在ClientSocket.h文件中，为类CClientSocket添加三个公有成员变量，代码如下：

CSocketFile *m_File;

CArchive *m_ArIn;

CArchive *m_ArOut;
5）在对话框中初始化套接字并建立连接

在对话框类的OnInitDialog函数中添加如下代码

// TODO: 在此添加额外的初始化代码

m_LogCtrl.AddString ("正在连接......");


if(ClientSock=new CClientSocket(this))


{



if(ClientSock->Create())



{




if(ClientSock->Connect ("localhost",9547))




{





ClientSock->m_File =new CSocketFile(ClientSock);





ClientSock->m_ArIn =new CArchive(ClientSock->m_File ,CArchive::load );





ClientSock->m_ArOut =new CArchive(ClientSock->m_File,CArchive::store );





m_LogCtrl.AddString ("连接成功,可以开始传递消息");





m_SendCtrl.EnableWindow (true);




}




else




{





m_LogCtrl.AddString ("连接不成功");





delete ClientSock;




}



}



else



{




m_LogCtrl.AddString ("初始化失败,请重新启动程序");




delete ClientSock;



}


}


else


{



m_LogCtrl.AddString ("初始化失败,请重新启动程序");


}

6）接收消息。消息到来时，会引发套接字的OnReceive消息，因此要重载CClientSocket类的OnReceive函数，在其中添加代码如下
// TODO: 在此添加专用代码和/或调用基类
    CString str;


m_Dlg->m_LogCtrl .AddString ("对方发来消息如下:");


*m_ArIn>>str;


m_Dlg->m_LogCtrl .AddString (str);


m_Dlg->m_LogCtrl .SetCurSel (m_Dlg->m_LogCtrl .GetCount ()-1);
7）发送信息。为对话框“发送”按钮添加事件处理函数OnBnClickedSend()，代码如下：

    void CClientDemoDlg::OnBnClickedSend()

{


// TODO: 在此添加控件通知处理程序代码

CString str;


m_MsgCtrl.GetWindowText (str);


if(str.GetLength ()==0)



AfxMessageBox("空信息,所以不发出");


else


{



m_LogCtrl.AddString ("你发的信息如下:");



m_LogCtrl.AddString (str);



m_LogCtrl.SetCurSel (m_LogCtrl.GetCount ()-1);



*(ClientSock->m_ArOut )<<str;



ClientSock->m_ArOut ->Flush ();


}

}
3.8.3 应用程序的执行

先执行服务器程序，然后运行客户端程序。

4．套接字的托管实现
4.1 System：：Net：：Sockets 命名空间
System：：Net：：Sockets 命名空间包含 Windows 套接字接口的托管实现。System：：Net 命名空间中的所有其他网络访问类都建立在该套接字实现之上。

.NET Framework Socket 类是 Winsock32 API 提供的套接字服务的托管代码版本。大多数情况下，Socket 类方法只是将数据封送到它们的本机 Win32 副本中并处理任何必要的安全检查。

Socket 类支持两种基本模式：同步和异步。在同步模式中，对执行网络操作的函数（如 Send 和 Receive）的调用一直等到操作完成后才将控制返回给调用程序。在异步模式中，这些调用立即返回。

System：：Net：：Sockets 命名空间的类

	类
	说明

	IPv6MulticastOption
	包含用于加入 IPv6 多路广播组的选项值。

	IrDAClient
	提供连接信息，并创建客户端连接对象，用以打开和关闭与服务器的连接。

	IrDADeviceInfo
	提供客户端在发现查询过程中获取的有关可用服务器和端口的信息。

	IrDAListener
	将套接字置于侦听状态，以监视来自指定服务或网络地址的连接。

	LingerOption
	指定在调用 Close 之后如果仍有数据要发送，Socket 是否保持连接以及保持多长时间（如果保持连接）。

	MulticastOption
	包含用于联接或丢弃多路广播组的 IPAddress 值。

	NetworkStream
	提供用于网络访问的基础数据流。

	Socket
	实现 Berkeley 套接字接口。

	SocketException
	发生套接字错误时引发的异常。

	TcpClient
	为 TCP 网络服务提供客户端连接。

	TcpListener
	从 TCP 网络客户端侦听连接。

	UdpClient
	提供用户数据文报 (UDP) 网络服务。


枚举

	枚举
	说明

	AddressFamily
	指定 Socket 类的实例可以使用的寻址方案。

	IrDACharacterSet
	描述设备支持的字符集。

	IrDAHints
	描述可能的设备类型（例如 Fax）的枚举。

	ProtocolFamily
	指定 Socket 类的实例可以使用的协议类型。

	ProtocolType
	指定 Socket 类支持的协议。

	SelectMode
	为 Socket.Poll 方法定义轮询模式。

	SocketFlags
	提供 Socket 消息的常数值。

	SocketOptionLevel
	为 Socket.SetSocketOption 和 Socket.GetSocketOption 方法定义套接字选项级别。

	SocketOptionName
	定义 Socket 类的 Socket 配置选项名。

	SocketShutdown
	定义 Socket.Shutdown 方法使用的常数。

	SocketType
	指定 Socket 类的实例表示的套接字的类型。


System.Net.Sockets 层次结构

System.Object
   System.Exception
      System.SystemException
         System.Runtime.InteropServices.ExternalException
            System.ComponentModel.Win32Exception
               System.Net.Sockets.SocketException
   System.MarshalByRefObject
      System.IO.Stream
         System.Net.Sockets.NetworkStream
   System.Net.Sockets.IPv6MulticastOption
   System.Net.Sockets.IrDAClient
   System.Net.Sockets.IrDADeviceInfo
   System.Net.Sockets.IrDAListener
   System.Net.Sockets.LingerOption
   System.Net.Sockets.MulticastOption
   System.Net.Sockets.Socket ---- System.IDisposable
   System.Net.Sockets.TcpClient ---- System.IDisposable
   System.Net.Sockets.TcpListener
   System.Net.Sockets.UdpClient ---- System.IDisposable
   System.ValueType
      System.Enum
         System.Net.Sockets.AddressFamily
         System.Net.Sockets.IrDACharacterSet
         System.Net.Sockets.IrDAHints
         System.Net.Sockets.ProtocolFamily
         System.Net.Sockets.ProtocolType
         System.Net.Sockets.SelectMode
         System.Net.Sockets.SocketFlags
         System.Net.Sockets.SocketOptionLevel
         System.Net.Sockets.SocketOptionName
         System.Net.Sockets.SocketShutdown
         System.Net.Sockets.SocketType
4.2 实例
一个新邮件检查器

1. CPOP3Client类

//POP3Client.h

#pragma once

#include "StdAfx.h"

#using <mscorlib.dll>

using namespace System;

using namespace System::Text ;

using namespace System::Net ::Sockets ;

public __gc class CPOP3Client

{

public:


CPOP3Client(void):m_Client(NULL),



m_strPOP3HostName(String::Empty ),



m_strUserName(String::Empty ),



m_strPassword(String::Empty ),



m_strStatus(new String("OK"))


{}

public:


__property String *get_POP3HostName(void)


{



return m_strPOP3HostName;


}


__property void set_POP3HostName(String *strPOP3HostName)


{



m_strPOP3HostName=strPOP3HostName;


}


__property String *get_UserName(void)


{



return m_strUserName;


}


__property void set_UserName(String *strUserName)


{



m_strUserName=strUserName;


}

    __property String *get_Password(void)


{



return m_strPassword;


}


__property void set_Password(String *strPassword)


{



m_strPassword=strPassword;


}


__property String *get_Status(void)


{



return m_strStatus;


}


__property int get_NumberOfMessages(void)


{



String *strResponse=String::Empty ;



String *strNrOfMessages;



Char separator __gc[]=new Char __gc[1];



separator[0]=' ';



try



{




if(!ConnectToServer())





return -1;




if(!SendCommand(String::Concat(S"USER ",m_strUserName),strResponse))





return -1;

            if(!SendCommand(String::Concat(S"PASS ",m_strPassword),strResponse))





return -1;




if(!SendCommand(S"STAT ",strResponse))





return -1;




strNrOfMessages=strResponse->Split(separator) [1];




return Convert::ToInt32 (strNrOfMessages);



}



catch(Exception *e)



{




m_strStatus=String::Concat (S"Error:",e->Message );




return -1;



}



__finally



{




DisconnectFromServer();



}


}

private:


TcpClient *m_Client;


String *m_strPOP3HostName;


String *m_strUserName;


String *m_strPassword;


String *m_strStatus;


void Close(void);

protected:


bool ConnectToServer(void);


bool SendCommand(String* strCommand, String* pstrOutput);


void DisconnectFromServer(void);

};
//POP3Client.cpp  实现文件

#include "StdAfx.h"

#include "pop3client.h"

#include ".\pop3client.h"

#using<mscorlib.dll>

using namespace System;

using namespace System::Text ;

using namespace System::IO;

void CPOP3Client::Close(void)

{


if(m_Client!=NULL)


{



m_Client->Close ();



m_Client=NULL;


}

}

bool CPOP3Client::ConnectToServer(void)

{

    String *strReadBuffer;    //缓冲器

StreamReader *streamRead; //读字符流的StreamReader对象

//关闭已存在的连接

Close();


//和服务器建立一个连接,port 110

    m_Client=new TcpClient(m_strPOP3HostName,110);


streamRead=new StreamReader(m_Client->GetStream (),Encoding::ASCII );

    strReadBuffer=streamRead->ReadLine();


streamRead->DiscardBufferedData ();


if(strReadBuffer->StartsWith ("+OK"))


{



return true;


}


else


{



Close();



return false;


}

}

bool CPOP3Client::SendCommand(String* strCommand, String* pstrOutput)

{


Byte outBuffer __gc[];


StreamReader *streamRead;


NetworkStream *streamWrite;


String *strRequest;


if(m_Client==NULL)



return false;


//给每个命令添加结束符

strRequest=String::Concat (strCommand,S"\r\n");


//创建一个从套接字读写数据的流

streamWrite=m_Client->GetStream ();


streamRead=new StreamReader(streamWrite,Encoding::ASCII );


//将字符串转化为字节流并将它写入套接字中

outBuffer=Encoding::ASCII ->GetBytes (strRequest);


streamWrite->Write (outBuffer,0,outBuffer->Length );

    //从套接字中读取回复

pstrOutput=streamRead->ReadLine ();


//忽略Buffer中的多余部分

streamRead->DiscardBufferedData ();


return (pstrOutput->StartsWith (S"+OK"))?true:false;

}

void CPOP3Client::DisconnectFromServer(void)

{


String *strResponse=String::Empty ;


SendCommand("QUIT",strResponse);


Close();

}
2．界面
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1）控件

private: System::Windows::Forms::TextBox *  UserName;

private: System::Windows::Forms::TextBox *  Password;

private: System::Windows::Forms::Button *  btnChecker;
2）对象

CPOP3Client *pPOP3Client;
3）私有函数

int MailChecker(void)



{




int numberOfMails;




pPOP3Client=new CPOP3Client();




pPOP3Client->POP3HostName=this->ServerAddr ->Text ->ToString ();




pPOP3Client->UserName =this->UserName ->Text ->ToString ();




pPOP3Client->Password =this->Password ->Text ->ToString ();




numberOfMails=pPOP3Client->NumberOfMessages ;




if(numberOfMails<0)





MessageBox::Show ("发生错误！！！请检查设置。","InfoBox",MessageBoxButtons::OK ,MessageBoxIcon::Error );




return numberOfMails;



}
4）按钮事件处理

System::Void btnChecker_Click(System::Object *  sender, System::EventArgs *  e)



 {




 if(ServerAddr->Text !="" && UserName->Text !="" && Password->Text !="")




 {





 int number=MailChecker();





 if(number>0)





 {






 String *info=new String(S"你有");






 info=String::Concat (info,number.ToString ());






 info=String::Concat (info,S"封新邮件");






 MessageBox::Show (info->ToString (),"InfoBox",MessageBoxButtons::OK ,MessageBoxIcon::Information );





 }





 else if(number==0)






 MessageBox::Show ("你暂时还没有新邮件。","InfoBox",MessageBoxButtons::OK ,MessageBoxIcon::Information );




 }



 }

      CPOP3Client *pPOP3Client;
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