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 ِمذِح

٘زٖ اٌرطث١ماخ ؼظ١د ِٚا صاٌد ِّٚا لا شه ف١ٗ أْ   ،ذطٛس اٌشثىاخ اٌؽاعٛت١ح ؽاظح ئٌٝ اٌرطث١ماخ اٌشثى١ح ِغاٌ اصدادخ

 ذؽراض ٘زا إٌٛع ِٓ اٌرطث١ماخ. تاذدٚؼرٝ اٌششواخ اٌظغ١شج ع١ّا اٌىث١شج ِٕٙا  ،ؽظٝ تا٘رّاَ اٌىص١ش ِٓ اٌششواخذ

 ٌغرٟ اٌثشِعح تاعرؼّاي ٚو١ف١ح ذؽم١مٙا ِثادب تٕاء اٌرطث١ماخ اٌشثى١ح ِٓ خلاي ٘زا اٌىر١ة اٌثغ١ؾ ػ١ّك عٕٛػػ تشىً 

C#  ٚJava،  ٜأاخرلاف فٟ ْ اٌفشق ت١ّٕٙا لا ٠رؼذٜ أٚعٕش(عّاء اٌظفٛفclasses)١ٌٚظ ٌغح اٌثشِعح  أ، ِا ٠ّٕٙا ٘ٛ اٌّثذ

 تؽذ راذٙا.

 عأوْٛ ِغشٚساً ؼماً تّلاؼظاذىُ ػٍٝ ٘زا اٌىر١ة، ٚأسظٛ ألا  ذثخٍٛ تٙا.

، ِثادب تشِعح اٌرطث١ماخ اٌشثى١ح آًِ ِٓ الله ذؼاٌٝ أْ ٠ىْٛ ٘زا اٌىُر١ة ِف١ذاً ٌىُ ٚأْ ٠مذَ اٌؼْٛ ئٌٝ وً ِٓ ٠ش٠ذ أْ ٠رؼٍُ

 ٚالله ِٓ ٚساء اٌمظذ.ٚأسظٛ أْ ٠ىْٛ ػٍّٟ ٘زا فٟ طؽ١فح أػّاٌٟ، 

 

 4460-5-61دِشك فٟ  

 ِؽّذ اٌؼ١ٍاْ 
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  تمهيذ
اٌرٛاطً ت١ٓ اٌّٙاَ  ِفَٙٛس ظٙش١غ ظٙٛس أٔظّح اٌرشغ١ً اٌؽذ٠صح، ؼ( processesِظٙشخ اٌؽاظح ئٌٝ اٌرٛاطً ت١ٓ اٌّٙاَ) 

IPC (Inter-Process Communication .)ٚعاتً اٌرٛاطً ت١ٓ اٌّٙاَ ٘ٛ  ؼذأSocket  API  ٌاٌرٟ عٕرىٍُ  رم١ٕحٟٚ٘ ا

 .ػٕٙا

 .  C# ,Javaئٌٝ ؽش٠مح ذؽم١مٙا لاؼماً تاعخذاَ  ، ِٚٓ شُ عٕٕرمًتششغ تؼغ اٌّفا١ُ٘ الأعاع١ح ٕثذأع

   أنىاع انتطبيمات 
 .(، ٚ ٟ٘ اٌرطث١ماخ اٌرٟ ذؼًّ ػٍٝ ٔفظ اٌؽاعةdesktopذطث١ماخ شخظ١ح ) -

 .ذطث١ماخ ِٛصػح، ٚ ٟ٘ اٌرطث١ماخ اٌرٟ ذؼًّ ػٍٝ اٌشثىح -

  Middleware   انىسيطة انبشامج
 ٚاظٙح ذمذ٠ُ ِّٙرٙا ٚ ،إٌظاَ فٟ آٌح وً ػٍٝ اٌّٛصػح اٌثشِع١اخ ِٓ ِعّٛػح ٟ٘   

 ذفاط١ً ٠خفٟ أٔٗ وّا.ا٢لاخ ٘زٖ ػٍٝ ذؼًّ اٌرٟ إٌظاَ لأظضاء اٌرخاؽة ٚ ٌلاذظاي

 .اٌّٛصع اٌرطث١ك ػٓ اٌشثىح ػثش الاذظاي

ٌّشىٍح ستؾ وؽً   0891 ػاَ  فٟ تشىً ست١غٟ  اٌؽاظح ٌٍثشاِط اٌٛع١طحظٙشخ 

 .(legacy systems)اٌمذ٠ّحِغ اٌرطث١ماخ اٌؽذ٠صح اٌرطث١ماخ 

ِؼ١اس ٌٍرخاؽة ت١ٓ اٌرطث١ماخ ٌٚٗ  اِط اٌٛع١ؾ ٘ٛٔفاْ اٌثشتالإػافح ئٌٝ رٌه 

ِرطٍثاخ غ١ش ٚظ١ف١ح ِصً الأِٓ ٚدػُ ا٠ٌٛة ٚدػُ ٟٚ٘ فٟ اٌؽم١مح  ،خظاتض ِؼ١ٕح

 فٟ أٞ تشٔاِط ٚع١ؾ.إٌّاللاخ ٚاٌصثاخ ٚغ١ش٘ا ِٓ اٌخظاتض اٌؼشٚس٠ح 

 

  Socket API  

واْ اٌرٛاطً ت١ٓ اٌّٙاَ اٌّؽ١ٍح ، فٟ اٌثذا٠ح  ِغ ظٙٛس أٔظّح اٌرشغ١ً ظٙشخ اٌؽاظح ٌٍرٛاطً ت١ٓ اٌّٙاَ ،وّا روشٔا عاتماً 

ٚتزٌه اطثػ تالإِىاْ اٌرٛاطً  ،ذُ ذؼ١ّّٗ ػٍٝ اٌّٙاَ اٌثؼ١ذج ٚاٌّٛظٛدج ػٍٝ ؼٛاعة ِخرٍفح ٚتؼذ رٌه ،( )ػٍٝ ٔفظ اٌؽاعة

أٚي تشٔاِط ٚع١ؾ  Socket API، ٚ٘ىزا وأد ػٓ ؽش٠ك اٌشثىح ؼاعث١ٓ ِٛط١ٌٛٓت١ٓ ِّٙر١ٓ ذؼّلاْ ػٍٝ 

(middleware) ٓ٠شتؾ ت١ٓ ِّٙر١ٓ عٛاء ػٍٝ ٔفظ اٌؽاعة أٚ ػٍٝ ؼاعث١ٓ ِخرٍف١.  

 ملاحظات متفشلة  
 .ٌرطث١ماخ اٌرٟ ذؼًّ ػٍٝ الأرشٔد٠عة ػذَ اٌخٍؾ ت١ٓ اٌرطث١ماخ اٌرٟ ذؼًّ ػٍٝ اٌشثىح ٚا -

 . N Threadذرأٌف ِٓ   Process ٚوً ،N Processػادجً ٠ىْٛ وً ذطث١ك ٠رأٌف ِٓ    -

 :٘ٛ تشٔاِط ل١ذ اٌرٕف١ز.  (Process)اٌّّٙح -

ِغ غ١شٖ ِٓ اي   Heapـفٟ ا٠ٌٚشرشن  ،: ٘ٛ ػثاسج ػٓ ِغٍه تشِعٟ ِغرمً فٟ اٌّىذط  (Thread) ١ٕغةاٌ -

.Threads 
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Client/Server Model  
 .ّ٘ا ذطث١ماْ Client   ٚServerأٞ أْ ِغرخذَ فٟ ٕ٘ذعح اٌثشِع١اخ، ٘ٛ ِفَٙٛ تشِعٟ   Client/Serverِفَٙٛ اي 

ُِ  اٌخذِح( ٚاٌزٞ ٠رٍمٝ اٌطٍثاخ ٠ٚمذَ  Client اٌزٞ ٠طٍة ٘ٛ اٌضتْٛ )  .(Serverَ )خذ  ٠غّٝ 

عٛف ٔغرخذَ ت١ٕح تشِع١ح ِؼشٚفح ِٚرٛفشج فٟ ِؼظُ  ٌغاخ  ( Client/Serverالإذظاي ت١ٓ ٘ز٠ٓ اٌثشٔاِع١ٓ ) ٌرؽم١ك

 Socket.ٟٚ٘ اٌّىرثح  اٌثشِعح 

 ؟   Socket إراً ما هي ال 
 ٚعٕزوش أّ٘ٙا :  Socketفٟ اٌؽم١مح ٠ٛظذ ػذج ذؼاس٠ف ًٌ 

6- Socket   ػثاسج ػٓ ت١ٕح تشِع١ح ِث١ٕح فٛق ٟ٘ :TCP/IP ،  ٌـٟٚ٘ ذؼ١ُّ ٌّفَٙٛ ا Stream  ( ٠ّىٓ ئػرثاس٘ا 

Stream  ٕٝٚذرؼاًِ (   ػٍٝ اٌشثىح ٌرمش٠ة اٌّؼSocket  ًتشىً أعاعٟ ِغ تشٚذٛوٛلاخ ؽثمح إٌمً )ٚذؽذ٠ذاTCP , 

UDP  ٓعٕرىٍُ ػ )TCP  .ذمش٠ثاً.فٟ ظ١ّغ الأٔظّح ِٛظٛدج تشىً ِؼ١اسٞ تالإػافح ئٌٝ أٔٙا فمؾ 

 : ٘ٛ ػثاسج ػٓ  ، Socket ـآخش ٌذؼش٠ف  -4

Port :ًػٕٛاْ اٌرطث١ك اٌّشعً أٚ اٌّغرمث ٛ٘.  

IP: ٛ٘ ٌإٌّطمٟ ٚ٘ٛ ػٕٛاْ فش٠ذ  ؽاعةػٕٛاْ اunique. 

  طشيمة انتخاطب بين تطبيمين 
 ٠غرمثً  اَ اٌضتْٛ تطٍة الإذظاي تاٌّخذَ،ٚػٕذ ل١  ِٓ اٌضتْٛ، ئذظاي خذَ ٠ٕرظش ؽٍةاٌّ اٌّخذَ، ذشغ١ً ٚلاً ٠رُ أ

)٠ؼؼٗ ِؼ١ٓ ٚفك تشٚذٛوٛي شُ ٠رُ أسعاي ٚئعرمثاي اٌّؼط١اخ ت١ٓ اٌطشف١ٓ  اٌّٛافمح،ذَ ؽٍة اٌضتْٛ ؼ١س ذرُ اٌّخ

 .اٌّثشِط(

  ْٛ٠رُ ػٓ ؽش٠ك اٌثشٚذٛوٛي الإذظاي ت١ٓ اٌّخذَ ٚاٌضتTCP,UDP  وّا ٠ّىٓ اعرخذاَ تشٚذٛوٛي الأرشٔد اٌش١ٙش

IP. 

 

 ملاحظات :

6- Socket ًأخش.ذؽٌٛٙا ِٓ شىً ئٌٝ  ٚلا ،(تا٠راخِؼط١اخ فمؾ )ِظفٛفح  ذٕم 

ذغرؼًّ فٟ ِؼظُ  ٚٔظُ اٌرشغ١ً ظ١ّغ  ئٞ أٔٙا ذؼًّ ػٍٝ  (،  Cross Platformػاتشج ٌٍّٕظاخ)  Socketاٌّىرثح  -4

 .لش٠ة ِٓ ٔظاَ اٌرشغ١ً ؼاًِ ِؼٙا ٠ىْٛ فٟ ِغرٜٛ  ِٕخفغٚاٌر ،ٌغاخ اٌثشِعح

3- TCP is Connection Oriented: ِا  تطٟء ٔٛػاً ٌزٌه ٘ٛ ، أٞ ٠م١ُ ساتطح ٠ٚرؽمك ِٓ علاِح ٚطٛي اٌطشٚد

 Multicasting or)ٚ٘ٛ لا٠ذػُ الإسعاي ئٌٝ ػذج ِغرخذ١ِٓ  ،٠ٚFTP Serverغرخذَ فٟ ذطث١ماخ ٔمً اٌٍّفاخ 

Broadcastingفمؾ ، ) unicast. 

0- UDP is Connectionless : ٌزٌه ٘ٛ أعشع ِٓ  ،أٞ لا ٠م١ُ ساتطح ٚلا ٠رؽمك ِٓ علاِح ٚطٛي اٌطشٚدTCP ، 

 غ١ش ِٛشٛق. وّا أٔٗ  ( ٠ٚVideo Conferencingغرخذَ غاٌثاً فٟ ٔمً اٌف١ذ٠ٛ اٌؽٟ ٚاٌّثاشش )
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Client/Server  in JAVA  
ِٚٓ شُ  اٌضتْٛ سعاٌح تاعرلاَ ٠مَٛ ؼ١س ، Echo Server ٠غُّٝ تغ١ؾ  صتْٛ/ِخذَ ذطث١ك تثٕاء فٟ ٘زا اٌّصاي اٌثغ١ؾ  عٕمَٛ

 ترطث١ك اٌّخذَ، شُ ٕٔرمً ٌٍضتْٛ.عٕثذأ  .ٌٙا ٌٗئسعا  لثً ِؽاسفٙا ػىظ

 

package java_echo_server; 

import java.net.*; 

import java.io.*; 

  

public class Java_echo_server { 

    public static void runServer() { 

        ServerSocket sock = null; 

        try { 

            //1: Server Creates Connection and Listening at A specific Prot=5000 

            sock = new ServerSocket(5000); 

            //2: this Socket is Reversed for The Client that  already Connect With //Server 

            Socket clientSock = sock.accept(); 

            //3: Get input Stream 

            InputStream input = clientSock.getInputStream(); 

            //4: Get outPut Stream 

            OutputStream output = clientSock.getOutputStream(); 

            //To Read Primitive Data Type  

            BufferedReader br = new BufferedReader(new InputStreamReader(input)); 

            //To Write Primitive Data Type  

            BufferedWriter bw = new BufferedWriter(new OutputStreamWriter(output)); 

            String s = ""; 

            try { 

                s = br.readLine(); // Read the String form Client 

                System.out.println(s + "From Client");//Reversing Word         

                     String rs = ""; 

                StringBuffer sb = new StringBuffer(s); 

                rs = sb.reverse().toString(); 

                // "\n" is important Because the Client uses Readline Method 

                bw.write(rs + "  \n"); 

                //Wtithout  this Statment the bw Does not Send Data into Stream 

                bw.flush();//Very important 

            } catch (IOException e) { 

                System.out.println(e.getMessage()); 

            } finally { 

                sock.close(); 

                clientSock.close(); 

                bw.close(); 

                br.close(); 

                input.close(); 

                output.close(); 

            } 

        } catch (IOException ex) { 

            System.out.println(ex.getMessage()); 
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        } 

    } 

     

    public static void main(String[] args) { 

        runServer(); 

    } 

} 

 

 ذطث١ك اٌضتْٛ فٟ اٌىٛد اٌراٌٟ :

package java_echo_client; 

import java.net.*; 

import java.io.*; 

import java.util.Scanner; 

  

public class Java_echo_client { 

public static  void RunClient() 

    { 

        try 

        { 

            //1: Connect With Server at a Specific Prot=500 

            Socket clientSocket = new Socket("localhost", 5000); 

            //2: Get input Stream 

            InputStream input =clientSocket.getInputStream(); 

            //3: Get output Stream 

            OutputStream output=clientSocket.getOutputStream(); 

            //To Read Primitive Data Type 

            BufferedReader br=new BufferedReader(new InputStreamReader(input)); 

            //To Write Primitive Data Type  

            BufferedWriter bw=new BufferedWriter(new OutputStreamWriter(output)); 

            //Reading String From Keyboard By Scanner Class 

            Scanner scan=new Scanner(System.in); 

            String Word=scan.next(); 

            // "\n" is important Because the Server uses Readline Method 

           bw.write(Word+"  \n"); 

            //Wtithout  this Statment the bw Does not Send Data into Stream 

           bw.flush();//Very important 

           //Waiting for Reading The Reverse word from Server 

           String s= br.readLine(); 

           System.out.println(s+"From Server"); 

           //Release The Resources 

           clientSocket.close(); 

           br.close(); 

           bw.close(); 

           input.close(); 

           output.close(); 

        } 

        catch (IOException ex) 

        { 

            System.out.println(ex.getMessage()); 
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        } 

    }  

    public static void main(String[] args) { 

      RunClient(); 

    } 

}        

 انبشنامجين ػمم لآنية ششح
َ ٠مَٛ اٌثذا٠ح فٟ  :  اٌرؼ١ٍّح ؽش٠ك ػٓ ٚرٌه اٌضتْٛ ؽٍة ٠ٕرظش شُ ِؼ١ٓ Port ػٍٝ ئذظاي تفرػ اٌّخذ 

  Socket clientSock = sock.accept(); 

 اٌّخذَ ٠راتغ ػٕذ٘ا ،اٌضتْٛ ٠رظً ؼرٝ (blocking)اٌؼًّ ذٛلف أٔٙا ؼ١س، اٌّفاذ١ػ ٌٛؼح ِٓ اٌمشاءج ذؼ١ٍّح اٌرؼ١ٍّح ٘زٖ ذشُثٗ

 اٌراتغ ؽش٠ك ػٓ ِؼ١ٕح ِؼط١اخ ٌٗ ٠شعً ؼرٝ اٌضتْٛ تأرظاس اٌّخذَ ٠مَٛ شُ ،ٚاٌخشض اٌذخً ِعاسٞ ػٍٝ ٠ؽظً شُ ،ػٍّٗ

)(ReadLine ،٠مَٛ شُ ِٚٓ ،اٌشاشح ػٍٝ ٚؽثاػرٙا تمشاءذٙا اٌّخذَ ٠مَٛ شُ ِؼ١ٕح ٔظ١ح عٍغٍح تاسعاي اٌضتْٛ ٠مَٛ رٌه ػٕذ 

، اٌّؼىٛعح اٌغٍغٍح ذؽٛٞ ٚاٌرٟ اٌّخذَ ٌشعاٌح ئٔرظاس ٚػغ فٟ اٌضتْٛ ٠ىْٛ اٌؽاٌح ٘زٖ فٟ) ،اٌضتْٛ ئٌٝ ٚئسعاٌٙا تؼىغٙا

 اٌثشٔاِع١ٓ ولا ٠ؽشس شُ ،اٌشاشح ػٍٝ ٚؽثاػرٙا تمشاءذٙا اٌضتْٛ ٠مَٛ شُ (، اٌضتْٛ ػٕذ Redline)( اٌراتغ ؽش٠ك ػٓ ٚرٌه

 .(Stream ٚ Socket ّفرٛؼحاٌ ّعاسٞاٌ ِصً) اٌّٛاسد ظ١ّغ

أساد اٌّخذَ أْ ٠مذَ  ِارا ئراٌٚىٓ  ،ؽٍة ٚاؼذ ِٓ صتْٛ ٚاؼذ ٠ٚخذِٗ فمؾ٠غرمثً اٌّخذَ  طث١ك تغ١ؾذ٘زا اٌرطث١ك ٘ٛٔلاؼع أْ 

 ؟ِارا ٔفؼً ،ش ِٓ صتْٛ تٕفظ اٌٛلدخذِاذٗ لأوص

 .٠رغ١ش ذغ١شاً ظزس٠اً  ٘ٛ اٌزٞ  ٌٚىٓ تشٔاِط اٌّخذَ ،فٟ ٘زٖ اٌؽاٌح لا٠رغ١شْ تشٔاِط اٌضتْٛ ئ فٟ اٌؽم١مح

    Socketما هي أنىاع انتطبيمات انتي يمكن إنشاؤها ػن طشيك 
٘ٛ تّصاتح ِخذَ ٚصتْٛ فٟ آْ ٚوً ذطث١ك ُِٕٙ ٚ٘ٛ تشٔاِط ِٛظٛد ػٍٝ ؼاعث١ٓ ِخرٍف١ٓ  :  Peer To Peerذطث١ك -6

 ٚاؼذ.

 :  Client /severذطث١ك   -4

 ِٕٙا :، أٚ ِضا٠ا ٌٍّخذٌَٚىٓ ٠ّىٓ أْ ٔؼغ ئِىا١ٔاخ أٚ لذساخ  ،ٚ٘ٛ ِفَٙٛ تشِعٟ وّا لٍٕا عاتماً 

شُ ٠مَٛ اٌض٠ْٛ   ،ّخذَ شُ ٠خضٔٙا فٟ اٌؽاعة ٌذ٠ٚٗ٠غرمثٍٙا اٌ ،٠ّىٓ أْ ٠شعً اٌضتْٛ ئٌٝ اٌّخذَ ٍِفاخ أٚ سعاتً ٔظ١ح -

)وّا فٟ سعاٌح ِشج أخشٜ ػ١ٍٗ الإذظاي ِشج أخشٜ ِغ اٌّخذَٟ ٘زٖ اٌؽاٌح ئرا أساد اٌضتْٛ ئسعاي ف، تاغلاق الإذظاي

تأشاء ٌزٌه فٟ تؼغ اٌرطث١ماخ اٌرٟ ذؽراض لإْ  ٠رظً اٌضتْٛ ِغ اٌّخذَ ٌفرشج ِؼ١ٕح ٔمَٛ  ،ِخذِاخ ا٠ٌٛة(

 .ِصلاً   Disconnectاٌؼغؾ ػٍٝ صس  ذػٕ َ ذٕرٟٙ ٘زٖ اٌعٍغح تشغثح اٌضتْٛاٌضتْٛ ٚاٌّخذت١ٓ   (Session)ظٍغح

 ؟ِارا ٠فؼً اٌّخذَ ؼ١ٕٙافٟ ٔفظ اٌٛلد ا ئذظً أوصش ِٓ صتْٛ ِغ اٌّخذَ ئرٌىٓ  -

 أٚػاع ح٠ٛظذ شلاش (Mode) فٟ ٔفظ اٌٛلد ِٓ ؽٍثاخ اٌضتاتٓ ٌىٟ ٠رؼاًِ ِغ ػذد وث١ش  ٠ّىٓ ٌٍّخذَ أْ ٠ؼًّ تٙا

 الإعرشاذ١ع١اخ ٟ٘ :

6-  Synchronization Mode:  ِٓأٚ ذغّٝ  ٚذغّٝ ٚػغ اٌرضاBlocking Mode ،  ٟٕ٠مَٛ   أْ اٌّخذ٠َٚؼ

٠غرط١غ أْ ٠مذَ خذِاذٗ ٌىً اٌضتاتٓ اٌّرظ١ٍٓ تٗ فٟ أٞ أْ اٌّخذَ   ،٠رظً تٗصتْٛ ٌىً خاص  (thread)١ٔغة تأشاء 

 .( Real Time)اٌضِٓ اٌؽم١مٟ 
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 .٘ٛاذف 3خطٛؽ ٚ  3فأه ذؽراض ئٌٝ أشخاص تٛاعطح اٌٙاذف  3ِصاي : ئرا ئسدخ اٌرؽذز ئٌٝ 

 

 

 

 

 

  مزايا هزه انطشيمة :  

 )ِٓعٍٙح ٔٛػاً ِا )ِماسٔح تٛػغ ػذَ اٌرضا. 

 ٍلا ٠ٛظذ ذأخ١ش. ثاخ ٠رُ ِؼاٌعرٙا تاٌضِٓ اٌؽم١مٟ،ظ١ّغ اٌط 

 

 : مساوئ هزه انطشيمة 

 َؼ١س أْ وً   ،ِىٍفح ظذاً ِٓ ؼ١س ئعرٙلان ِٛاسد اٌّخذThread    ٠غرٍٍٙه ٚلد ٚصِٓ ِٓ اٌّؼاٌط

 .ئ٠ؼاً ٚوّا ٔؼٍُ اٌّٛاسد ِؽذٚدجج ٠ٚأخز راوش

  ( اعرٙلان ػاٌٟ ٌٍّٛاسدRam + CPU Time). 

  ًئللاع ا١ٌٕغة ٠أخذ ٚلد ؽ٠ًٛ ٔغث١ا. 

 ٌزٌه تؼغ اٌّٛالغ ذطٍة ئدخاي ؼشٚف ٚأسلاَ ِٓ طٛسج ،٠ّىٓ ٌٙزا اٌّخذَ أْ ٠رؼشع ٌٙعّح ، 

 تاٌٙعَٛ ػٍٝ اٌّخذَ! ٠مَٛٚرٌه ٌٍراوذ أْ ِٓ ِٓ ٠مَٛ تؼ١ٍّح اٌرغع١ً ٘ٛ ئٔغاْ ١ٌٚظ تشٔاِط 

ؼّٓ ػذَ ذؼشع وّا ٠عة أْ ٔ ،٠ّىٓ ئعرخذاَ ٘زٖ اٌطش٠مح فٟ تؼغ اٌؽالاخ اٌرٟ ٔؼّٓ ف١ٙا ػذد ِؽذد ٌٍضتاتٓ اٌّرظ١ٍٓ 

 .اٌّخذَ ٌٙعّح ِؼ١ٕح

 ِٓ ا١ٌٕاعة اٌرٟ ذؼًّ تشىً داتُ ٔمَٛ تؽعض ِعّٛػح : Thread Pool اننياسبحىض  -4

 فرشع أْ ٠ىْٛ ِمثٛي(.ِؼ١ٓ ِٓ اٌضتاتٓ ٚاٌثم١ح ذٕرظش ٌضِٓ ِؼ١ٓ )٠ُ  ذدٌرخذ٠ُ ػ ،)لا ذّٛخ أتذاً( 

  .اسد اٌؽاعة ١ٌرُ ئػادج اعرخذاِٙاظضء ِٓ ِٛ (Thread Poolذخظض ٘زٖ اٌطش٠مح )

  ٠ىْٛ شاتد أٚ ِرغ١ش ئٌٝ ؼذ ِؼ١ٓ. لذ ؼعُ ٘زا اٌؽٛع -

 

تاعرخذاَ ؼٛع ِٓ  (Data Base Serversِٚخذِاخ لٛاػذ اٌّؼط١اخ ) (Web Serversذمَٛ  ِخذِاخ ا٠ٌٛة ) -

ّشاوً اٌّٛظٛدج فٟ ٚتزٌه ٔغرط١غ اٌرخٍض ِٓ اٌ ،ذلاً ِٓ ذخظ١ض ١ٔغة خاص ٌىً صتْٛت (Thread Pool) ا١ٌٕاعة

 .ٚػؼ١ح اٌرضآِ

3-   A Synchronization  Mode: ٠ٚغّٝ   ذضآِ  ٚػغ اٌلا Unblocking Mode  ؼٕٝ عٕششغ ّاٌ ٌرٛػ١ػ

 : اٌّصاي اٌراٌٟ 

١ٌّٕٚض ت١ٓ ٚػؼٟ  ،ِٕٙا١ٌغرمثً اٌّؼط١اخ ِؽذدج    Portػٍٝ   ٠رٕظد   Serverٌٕفشع  أٔٗ ٌذ٠ٕا ذطث١ك 

 :َ اٌرضآِ اٌرضآِ ٚػذ

Server  
Client  1 

Client  2 

Client  3 

Thread 

Thread 

Thread 
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 ، أْ ٠مَٛ تأٞ شٟء ؼرٝ ٠ٕرٟٙ ِٓ ػ١ٍّح ئعرمثاي  اٌّؼط١اخ لا ٠غرط١غ اٌّخذَ :  Mode  Blocking فٟ ٚػغ اٌرضآِ أٚ -6

 ( . Blocked)لإٔٗ ِؽعٛص ِٓ لثً أٚي صتْٛٚػٕذ ئذظاي صتْٛ أخش لا ٠غرط١غ اٌّخذَ أْ ٠مثً الإذظاي ِٕٗ 

فٟ ٘زٖ اٌؽاٌح ٠غرط١غ اٌّخذَ ػٕذ ئعرمثاي اٌّؼط١اخ أٚ اٌرٕظد ػٍٝ  Mode   :None Blockingفٟ ٚػغ ػذَ اٌرضآِ -4

Port  ٚاٌخلاطح : اٌٛلد.فٟ ٔفظ ّؼاٌعح ؽٍثاخ أوصش ِٓ صتْٛ أْ ٠مَٛ ت ِؼ١ٕح 

a.  ِٓدْٚ ئعرخذاَ ػذج ؽٍثاخ ِٓ ػذج صتاتٓ فٟ ٔفظ اٌٛلد ٠غرط١غ اٌّخذَ ِؼاٌعح فٟ ٚػؼ١ح ػذَ اٌرضا ِٓThread  

 . Endٚذٕرٟٙ ب   Begin ذثذأ ب  Socketه ػٓ ؽش٠ك ذٛاتغ خاطح ِٛظٛدج فٟ شثىح ٚرٌ تشىً طش٠ػ 

 ِصاي :  

BeginAccept();   - EndAccept();   

b. عاي ػٍٝ اٌّغشٜ اٌغ١ش اٌّرضآِ ؼ١س ٔؽراض ئٌٝ ئشاساخ ذشثٗ ذّاِاً  ػ١ٍّح الإس اٌؼ١ٍّحReq()  ==Begin    ٚ

Ack==End()  

c.  ؼ١س   ٌٚىٕٙا الأطؼة ِٓ ؼ١س اٌثشِعح ،ٓ ؼ١س الإداء ٚذٛف١ش اٌّٛاسدِفٟ اٌؽم١مح ئْ ٘زٖ اٌطش٠مح ِٓ أفؼً اٌطشق

 .ٚاؼذج تٕفظ اٌٛلد  Threadٔغرط١غ ذخذ٠ُ أوصش ِٓ صتْٛ ػٍٝ 

d.  ًّفٟ اٌؽم١مح ئْ اٌرٛاتغ اٌخاطح تٛػغ اٌلاذضآِ ذغرؼThreading  ًفٟ ِغرٜٛ ٔظاَ اٌرشغ١. 

 

 أي انطشق نختاس ؟

فٟ اٌؽم١مح ئْ اٌّٛػٛع ٔغثٟ )ؼغة ٚالغ اٌؼًّ اٌزٞ ٠ؼًّ تٗ اٌرطث١ك(.ِصلاً : ئرا لاَ وً صتْٛ تاسعاي سعاٌح أٚ ٍِف ِؼ١ٓ 

ِّراصج ظذاً. ٌٚىٓ ئرا واْ وً صتْٛ ٠م١ُ  ظٍغح ِغ  Thread Poolئٌٝ اٌّخذَ، شُ لاَ تاغلاق الإذظاي ػٕذتزٍ ذىْٛ  ؽش٠مح 

ذظاي، فٟ ٘زٖ اٌؽاٌح لا ٔؼٍُ ِا ٘ٛ ِمذاس اٌرأخ١ش ٌٍضتاتٓ فٟ سذً الإٔرظاس ٌزٌه  ذىْٛ ٘زٖ اٌّخذَ ٚلا ٔؼٍُ ِرٝ ع١ٕٟٙ الإ

 غ١ش فؼاٌح فٟ ٘زٖ اٌؽاٌح. (Thread Pool)اٌطش٠مح 

 

 (Thread Pool)نياسبيستخذو حىض مخذو مهفات حانة دساسية  
ٚفٟ ؼاي ػذَ  ،٠مَٛ تاسعاٌٗ ٌٍضتْٛ ٚظٛدٖ ٌذ٠ٗٚفٟ ؼاي  ،ِٓ اٌّخذٍَِف ٠غّػ ٌٍضتْٛ تطٍة  ِخذَ/ٔظاَ صتْٛتثٕاء عٕمَٛ 

 فٟ ؼاي ٚظٛدٖ ٌذ٠ٗ ٠مَٛ تاسعاٌٗ ٌٍّخذَ الأٚي ٚاٌّخذَ الأٚي ٠شعٍٗ ٌٍضتْٛ. ،تغإاي ِخذَ أخش ػٕٗ ٠مَٛٚظٛدٖ 

٠رّذد ٘زا اٌؽٛع خذاَ واًِ ا١ٌٕاعة فٟ ٘زا اٌؽٛع ذُ اعرٚفٟ ؼاي  ،شاتد ٌٗ ؼعُ ؼٛع ١ٔاعةولا اٌّخذ١ِٓ ٠غرؼّلاْ 

 رخذ٠ُ اٌضتاتٓ.١ٌمَٛ ت تّمذاس ِؽذد ٚتشىً د٠ٕا١ِىٟ

 .ذطث١ك اٌّخذَِٓ ِماؽغ  اٌىٛد اٌراٌٟ  ٠ّصً

 

    //Number of Static Connection in The S_arr 

    public static int StaticConnections=10; //Edited in The Configuration of The Server 

    //Number of Dynamic  Connection in The S_arr 

    public static  int dynConnections=5; //Edited in The Configuration of The Server 

     // first (n=StaticConnections) Connections(object from HandleRequests) 

    //is Static and Remains  is dynamic as nedded 

    public static  HandleRequest [] S_arr=new HandleRequest[StaticConnections+dynConnections];   

//S_arry is Static Array 
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    //Return True if S_arr has unoccupied Threads 

    public static  boolean  isnotfull() 

    { 

        for(int i=0; i<S_arr.length; i++) 

        { 

            if ((S_arr[i]!=null) &&(S_arr[i].ServerThreadState==HandleRequsetState.unoccupied)) 

                    return  true; 

              else if (S_arr[i]==null) 

                   return false; 

        } 

        return false; 

    } 

 

    public   static void main(String[] args) 

    { 

        ServerSocket server=null; 

        try  

        { 

            //Server Open Cnnection at Prot=5000 

             server= new ServerSocket(5000); 

 

             int co=Thread.activeCount(); 

              

             for(int i=0; i<StaticConnections; i++) 

             { 

                 //All Thread is Shared With this Connections(Server) 

                 S_arr[i]=new HandleRequest(server); 

 

                 S_arr[i].start(); 

             } 

 

            int co1=Thread.activeCount(); 

 

             boolean ok; 

             //if S_arr has an unoccupied Threads 

             while((ok=isnotfull())) 

             { 

                 System.out.println("in While Number of Thread = "+Thread.activeCount()); 

             } 

              

             for(int j=StaticConnections; j<S_arr.length;j++) 

             { 

                 S_arr[j]=new HandleRequest(server); 

 

                 S_arr[j].start(); 

 

                 // Also if S_arr has an unoccupied Threads 
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                 while((isnotfull())) 

                 { 

                    System.out.println("in for loop Number of Thread = "+Thread.activeCount()); 

                 } 

             } 

              

        }//End Try 

        catch (IOException ex) 

        { 

            Logger.getLogger(FTPServer.class.getName()).log(Level.SEVERE, null, ex); 

        } 

    } 

} 

 

فٟ   StaticConnections. اٌّرؽٛيٟٚ٘ ل١ّح ١ٔاعة  64تؽعُ ِثذتٟ  ١ٔاعة  ؼٛع تأشاء ٠مَٛ ػٕذِا ٠ؼًّ ذطث١ك اٌّخذَ 

 .ا١ٌٕاعة اٌؼششج٠رُ ذخذ٠ُّٙ تٛاعطح صتاتٓ  64فاْ أٚي  اٌّرظ١ٍٓ فٟ ٔفظ اٌٛلدؽٍة ِٓ اٌضتاتٓ  66ٚطً ٌٍّخذَ ؼاي 

ٚاٌزٞ ٠ّصٍٗ اٌّرؽٛي ػذد ا١ٌٕاعة الإػافٟ  اؼر١اؽٟ ٠رُ ئٔشاء ١ٔغة خاص ٌٗ ١ٌرُ ذخذ٠ّح ٚرٌه ِٓ  66ٚاٌضتْٛ سلُ 

dynConnections . 

 اٌراٌٟ :ِٓ خلاي اٌشاتؾ  ٌٍرطث١ك٠ّىٓ الاؽلاع ػٍٝ اٌىٛد اٌثشِعٟ 

https://github.com/MhdAlyan/JavaftpserverThreadPool 

   #Cفي  مخذوخطىات إنشاء تطبيك 
 .TCPصتْٛ تاعرخذاَ تشٚذٛوٛي  ذؽم١ك ئذظاي ت١ٓ ذطث١م١ٓ أؼذّ٘ا ِخذَ ٚالأخشعٕٛػػ و١ف١ح   

 

 

 

 

 

 

6- Tcplistener  َ٠ىافة : ٚ٘ٛ طف ٠غرخذَ فمؾ فٟ ذطث١ك اٌّخذ(ServerSocket  فٟ ظافا)،  َٛػٍٝ  اٌرٕظدت٠ٚم

 Port٘زا اٌؼٕٛاْ  ٠غّٝ ،(ٔظاَ اٌرشغ١ً فٟ اٌّٛظٛدجاٌّٙاَ  )ػٍٝ ِغرٜٛ ٛاْ ِؽذد ٌٙزا اٌرطث١ك ٚ٘ٛ ػٕٛاْ فش٠ذٕػ

 .ِٚٓ شُ ٠ثذأ تاعرمثاي اٌطٍثاخ  port ـ٠مَٛ تاٌرٕظد ػٍٝ ٘زٖ اٌ .

4- Socket  : ةفٟ اٌؽم١مح ٔؽٓ ٕٔش Reference   ٍٝػSocket  ، ِٓ ٚاٌغشعTcpListener   ّٝ٠غرخذَ ذاتغ ٠غ

AcceptSocket()   ٠شد ٌٕاSocket   ًاٌرٟ ٔؼًّ ػ١ٍٙا ؼا١ٌا. 

   BinaryReader Or BinaryWriter  

   NetWork Stream  

Socket 

TCPListener  

https://github.com/MhdAlyan/JavaftpserverThreadPool
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3- NetworkStream   ٟ٘ٚ :stream  ٔفظ اٌفىشج ٕ٘ا  ،ٌىٓ ػٍٝ اٌشىثحNetworkStream   ذغٍف ايsocket  

 .اٌغاتمح

0- BinaryReader /BinaryWirter   ٞ٘زاْ اٌظفاْ ٠غٍفاْ أ :stream   ْٚتاٌراٌٟ فّٙا ٠غٍفا 

NetworkStream ، ٓٔمشأ  أٚ إٔٔا ٔىرةتّغرٜٛ أػٍٝ ِٓ اٌّغرٜٛ اٌغاتك، أٞ  شُ ٠رُ اٌىراتح أٚاٌمشاءج ٌٚى

(Primitive data Type). 

  وً ِا ٠خض ايSocket   ِٟٛظٛد ف: 

o فظاء الأعّاء  System .Net  

o فظاء الأعّاء System.Net.Socket  

   طشيمة انتغهيف 

  

TcpListener listener =new TcpListener(5000);// 5000 is Port number              

listener.Start(); // Start listening  for incomming connection Requests 

Socket myscoket=listener.AcceptSocket(); 

// Encapsulate object from Socket Class(mysockets) 
NetworkStream mynetworkStream=new NetworkStream(myscoket) ; 
BinaryReader reader= new BinaryReader(mynetworkStream);  

BinaryWriter writer=new BinaryWriter(mynetworkStream); 

 

   Client تطبيك خطىات إنشاء
٠ٚؽظً ِٓ ٘زا الإذظاي  ،صتْٛ ٠مَٛ  تالإذظاي ِغ اٌّخذَ ؽٍة ٚ٘ٛ ٠ّصً TcpClientعّٗ اف ٕطٕ٘ا  ٔغرخذَ 

مَٛ تؼ١ٍّح ٔ .وّا ذىٍّٕا عاتماً   BinaryReader/BinaryWriterتٛاعطح   stream ـشُ ٠مَٛ ترغ١ٍف ٘زا اٌ،  streamػٍٝ

 .)الإسعاي ٚالإعرمثاي ػّٓ تشٚذٛوٛي ِؽذد ٠رُ الإذفاق ػ١ٍٗ ِٓ لثً اٌّشعً ٚاٌّغرمثً )ٔؽٓ لّٕا تثٕاء ٘زا اٌثٛذٛوٛي

 .ٔثذأ ترطث١ك اٌّخذَ .اٌضتْٛ/ّخذَتغ١ؾ ٠عغذ ِفَٙٛ اٌ  Chatعٕمَٛ ا٢ْ تششغ ِصاي ػٓ تشٔاِط 

 

using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.ComponentModel; 

using System.Data; 

using System.Drawing; 

using System.Linq; 

using System.Text; 

using System.Windows.Forms; 

using System.IO; 

using System.Net.Sockets; 

using System.Threading; 

 

namespace socket 

{ 

    /// <summary> 

    ///  to build application As Server we have to : 

    ///  1- object form Tcplistener(Class)  
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    ///  2- object from Socket(Class) that takes object from Tcplistener By                

//AcceptSocket() method ; 

    ///  3- object from Networkstream that tackes object from socket class  

    ///  4- two  object from streamreader and streamwriter  Or  BinaryReader  

   ///  and BinaryWritter ; each of this take object from newrorkstram(Class)      

   /// </summary> 

 public partial class Server : Form 

{ 

 
 //Socket is Encapsulates object form Tcplistener (Ex: connection=new      

//TCplistener().Acceptsocket(); ) 

 Socket connection; //Socket is used to Link  Transport layer(TCPlistener OR 
TCPClient) With //Network layer(NetworkStream)   
 

hread read_thread; // to Run this Connection With anthor processes  

 

NetworkStream socket_stream; // Encapsulate object from Socket 

//Class(Connection)  

 

BinaryReader reader;//Encapsulate object from Networkstream(socket_stream)and Reading 
from   //Network   

 

BinaryWriter writer;//Encapsulate objectfrom Networkstream(socket_stream)and Writing 
on //Network  

 

 

       // Thread reciev_thread; 

        public Server()// Run Thread in Constructor of Server_Form 

        { 

            InitializeComponent(); 

            ThreadStart ts = new ThreadStart(Run_Server); 

  

            read_thread = new Thread(ts); 

            read_thread.Start(); 

        } 

 

عىذ إغلاق البزوامج    //   threads إوهاء عمل كافة ال 

       private void Server_FormClosing(object sender, FormClosingEventArgs e) 

        { 

//Terminates  All thread in the Application  

     System.Environment.Exit(System.Environment.ExitCode);  

        } 

 

حذث إدخال وص حيج يتم إرسال هذا الىص إلى الزبون              //   

        private void input_text_KeyDown(object sender, KeyEventArgs e) 

        { 

            try 

            { 

                if ((e.KeyCode == Keys.Enter) && (connection != null)) 

                { 

                    // sends the text to the client 

                    writer.Write("Server>>" + input_text.Text); 

                    output_text.Text += "\r\nSERVER>> " + input_text.Text; 

 

                    // if the Client(Sender) wants to End the session 

                    if (input_text.Text == "terminate") 

                    { 

                        connection.Close(); 
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                        Application.Exit(); 

                    } 

                    input_text.Clear(); 

                } 

            } 

            catch(SocketException se) 

            { 

                MessageBox.Show(se.Message); 

            } 

        } 

 

        // allows a client to connect and displays the text it sends 

        public void Run_Server() 

        { 

            TcpListener Tcp_listener;  

            int counter = 1; 

 

            // wait for a client connection and display the text  

            // that the client sends  

            try 

            { 

                // Step 1: create TcpListener  

                Tcp_listener = new TcpListener(5000); 

 

                // Step 2: TcpListener waits for connection request  

                Tcp_listener.Start(); // Start listening  for incomming connection Requests 
 

                // Step 3: establish connection upon client request  

                while (true) 

                { 

                    output_text.Text = "Waiting for connection\r\n"; 

 

                    // accept an incoming connection ; Step 5 

         //  Socket Class in Encapsulates TCPlistener Class 

                    connection = Tcp_listener.AcceptSocket(); 

 

     // Step 6  

// create NetworkStream object associated with socket ;  

                    socket_stream = new NetworkStream(connection); 

                  // NetworkStream Class in Encapsulates Socket Class 

 

            // create objects for transferring data across stream  Step 7 & 8 

                    writer = new BinaryWriter(socket_stream); 

 

                    reader = new BinaryReader(socket_stream); 

 

 

              output_text.Text += "Connection " + counter + " received.\r\n"; 

 

// in form client that connection was successfull  ; Writin in the Stream 

(Network) 

 

                    writer.Write("Server>> Connection Successful"); 

 

                    string theReply = ""; 
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                    // Step 9: read String data sent from client  

                    do 

                    { 

                        try 

                        { 

                            // read the string sent to the server   

                          theReply=reader.ReadString();//Reading from Network 

                             

                            // display the message  

                            output_text.Text += "\r\n" + theReply; 

                        } 

 

                        // handle exception if error reading data 

                        catch (Exception) 

                        { 

                            break; 

                        } 
     // important Create Session  

                    } while ((theReply != "Client>>terminate") && (connection.Connected));  

 

                    output_text.Text += "\r\nUser terminated connection"; 

 

                    // Step 10: close connection 

 

                    input_text.ReadOnly = false; 

 

                    writer.Close(); 

 

                    reader.Close(); 

 

                    socket_stream.Close(); 

 

                    connection.Close(); 

 

                    ++counter; 

 

                    Application.Exit(); 

                } 

                } // end try 

 

                catch ( Exception error ) 

                 { 

                    MessageBox.Show( error.ToString() ); 

                 } 

 

        } 

    }// End Class Server  

} 

 ٚا٢ْ ٕٔرمً ئٌٝ اٌعضء اٌخاص تاٌضتْٛ : 

using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.ComponentModel; 

using System.Data; 

using System.Drawing; 

using System.Linq; 
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using System.Text; 

using System.Windows.Forms; 

 

using System.IO; 

using System.Net.Sockets; 

using System.Threading; 

 

 

namespace Socket_in_Client 

{  

    public partial class Client : Form 

    { 

 

        NetworkStream output_stream; 

        BinaryReader reader; 

        BinaryWriter writer; 

        Thread readthread; 

        string message = ""; 

 

        TcpClient client; // for Connect With Server 

 

        // default constructor         

        public Client() 

        { 

            InitializeComponent(); 

 

            ThreadStart ts = new ThreadStart(Run_client); 

 

            readthread = new Thread(ts); 

 

            readthread.Start(); 

        } 

 

 إرسال الزسائل الىصية إلى المخذم  //       

        private void textBox1_KeyDown(object sender, KeyEventArgs e) 

        { 

            try 

            { 

                if (e.KeyCode == Keys.Enter) 

                { 

                   writer.Write("Client>>" + input_text.Text);//Send to Sever  

 

                  output_text.Text += "\r\nClient Say:>> " + input_text.Text;  

 

                   input_text.Clear(); 

 

                     

                } 

            } 

             catch(SocketException se) 

            { 

                output_text.Text += "\n Error waiting Object"; 

            } 

        } 
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 الزبون يستقبل الزسائل مه المخذم  //  

        public void Run_client() 

        { 

            try 

            { 

              output_text.Text += "Attempting to Connecting to the server\n"; 

 

                // Step 1: Create TCPClient and connect to the Server  

                client = new TcpClient(); 

 

               client.Connect("localhost", 5000); 

// 5000 is the port number  that the Sever is listening on it  

 

                // Step 2: Get NetworkStream Associated With TcpClient  

                output_stream  = client.GetStream(); 

 

 // Step 3: Create Object for Writing and Reading Across Stream( NetworkStream) 

                writer = new BinaryWriter(output_stream); 

                reader = new BinaryReader(output_stream); 

               // output_text.Text += "\r\nGot IO Stream \r\n"; 

                input_text.ReadOnly = false; 

 

                do 

                { 

                    //Step 3:  

                    try 

                    { 

                        //Reading the message form Server   

 

                        message = reader.ReadString(); 

 

                        output_text.Text += "\r\n" + message; 

 

                    } 

                    catch (Exception e) 

                    { 

                        System.Environment.Exit(System.Environment.ExitCode); 

                    } 

                } while (message!="Server>>terminate"); 

 

 

                // Step 4: Closing Connection  

                writer.Close(); 

                reader.Close(); 

                output_stream.Close(); 

                client.Close(); 

 

                Application.Exit(); 

            } 

            catch (SocketException se) 

            { 

                MessageBox.Show(se.Message); 

            } 

                 

        } 
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    }//End Client Class 

} 

 

 

 ِٓ  ٕ٘ا ذؽ١ًّ اٌش١فشج اٌّظذس٠ح واٍِح  ِشا٘ذج ٚ وّا ٠ّىٕىُ

https://sourceforge.net/projects/basic-chat-program/ 

 انمتطهبات انلاوظيفية  
ْ  ٌىً ؼاعة أداء ٚأ٠ؼاً ٌىً ذطث١ك أداء ٚاٌرطث١ك إٌاظػ ٘ٛ اٌرطث١ك اٌزٞ ٠غرغً  ِٛاسد اٌؽاعة اٌزٞ ٠ؼًّ  ،ِٓ اٌّؼشٚف أ

ج اٌّغرخذِح فمؾ ئّٔا ٠رؼٍك تاٌطش٠مح أٚ إٌّٙع١ح اٌرٟ أداء اٌرطث١ك لا ٠رؼٍك تغشػح اٌؽاعة ٚؼعُ اٌزاوش ،ػ١ٍٗ تاٌشىً الأِصً

ِا ٠ّٕٙا فٟ اٌّٛػٛع ٘ٛ ئِىا١ٔاخ اٌّخذَ لأْ ِؼظُ اٌؽًّ ػ١ٍٗ ٌزٌه ٠رٛظة  ،ث١ك فٟ اٌرؼاًِ ِغ ِٛاسد اٌؽاعة٠رثؼٙا اٌرط

 .ػٍٝ اٌششوح اٌرٟ عٛف ذشرشٞ إٌظاَ أْ ذشرشٞ ِخذَ لٛٞ ٚ٘زا ٠رٕاعة ؽشداً ِغ اٌغؼش

 متؼذد اننياسب مخذو طبيك ت
ِٓ خلاي ٘زا اٌّخذَ ٠ّىٓ ٌٍضتاتٓ اٌّرظ١ٍٓ أْ ٠مِٛٛا تاٌّؽادشاخ إٌظ١ح ٚذثادي اٌٍّفاخ ِغ تؼؼُٙ اٌثؼغ ، وّا ٠غّػ 

 ٌٍضتْٛ أْ ٠مَٛ تّؽادشح ِغ اٌّخذَ ٚذثادي اٌٍّفاخ ت١ّٕٙا.

 فٟ اٌظٛسج اٌرا١ٌح. اٌضتْٛٚاظٙح ذطث١ك 

 

 

https://sourceforge.net/projects/basic-chat-program/
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 اٌرا١ٌح.ٚاظٙح ذطث١ك اٌّخذَ فٟ اٌظٛسج 

 

 

 

 ِٓ خلاي اٌشاتؾ اٌراٌٟ : ٌٍرطث١ك٠ّىٓ الاؽلاع ػٍٝ اٌىٛد اٌثشِعٟ 

https://sourceforge.net/projects/csharp-multithreadedftpserver/ 

 

 

https://sourceforge.net/projects/csharp-multithreadedftpserver/

