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12.1 네트워크의기초
네트워크는 서버와 클라이언트를 이용하여 복수개의 컴퓨터가 데이터를 교환
할 수 있도록 한다.

서버는 서비스를 제공하는 주체가 되는 컴퓨터를 말하며 클라이언트는 서비스
를 요청하는 컴퓨터를 말한다.

클라이언트는 서버에 접속하는 방법에 대하여 알아야 하고 서버는 모든 클라이
언트에 대하여 인지하고 있어야 한다.

서버와 클라이언트가 연결되면 클라이언트의 요청을 하고 서버는 요청에 대하
여 처리하여 응답한다.



서버와클라이언트간의통신

서버와 클라이언트가 통신하기 위해서 먼저 서버와 클라이언트 사이의 연결하
는 방법과 클라이언트가 서버로 메시지를 전달하는 방법, 서버에서 클라이언
트가 메시지를 받는 방법에 대하여 알아야 한다.



12.2 소켓

컴퓨터간의 연결은 대부분 인터넷 프로토콜을 기반으로 하며 다른 너트워크
를 통해서 다른 컴퓨터와 연결하려면 소켓 연결이 필요하다. 자바에서 네트워
크를 이용하여 다른 컴퓨터에 데이터를 전송하기 위해서 Socket 클래스를 사
용한다.

Socket 클래스를 통해 생성된 Socket 객체는 서버와 클라이언트 사이의 네트
워크 연결을 나타내는 객체이며 클라이언트의 소켓은 서버의 주소와 포트를
알아야 하고 서버는 ServerSocket 클래스를 사용하여 클라이언트와 통신할
포트를 정의해야 한다.





데이터전송

서버와 클라이언트간의 데이터를 전송할 때 스트림을 사용한다. 자바에서는 일
반적인 입출력스트림을 사용하여 데이터가 전송된다.

파일 쓰기 와 마찬가지로 서버와 클라이언트간의 전송된 데이터스트림은
BufferedReader 와 BufferedWriter를 이용하여 읽고 쓸 수 있다.



12.3 UDP
UDP(User Datagram Protocol)은 수신자가 데이터를 받을 준비를 확인하지
않고 메세지를 전송한다.

UDP는 TCP에 비해 신뢰성이 낮고 메세지의 도착의 순서를 예측 할 수 없는
단점이 있지만 전송속도가 높고 오버헤드가 적다.

자바에서 UDP는 DatagramSocket와 DatagramPacket 클래스로 사용한다.


