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Viele Anwendungen in Computernetzen arbeiten nach dem Client-Server-Prinzip. Ein ist ein
Rechner bzw. ein Programm, das einen bestimmten zur Verfligung stellt. Ein Beispiel im
Internet wére ein Webserver, der eine Internetseite bereitstellt. Ein ist ein Rechner bzw. ein
Programm, das diesen Dienst in Anspruch nimmt. Den Dienst eines Webservers kannst du z. B. mit
einem Tablet oder PC nutzen, indem du in einen Browser die Adresse einer Webseite eingibst. Das
Tablet oder der PC bzw. der Browser waren in diesem Beispiel der Client. Die Kommunikation lauft
dabei so ab, dass der Client, der einen Dienst nutzen mochte, eine entsprechende Anfrage an den
Server schickt. Dieser verarbeitet die Anfrage und schickt eine entsprechende Antwort. Zum Beispiel
sendet der Webserver auf Anfrage eine Kopie der Webseite.

Aufgabe 1:

a) Betrachte noch einmal das vernetzte System, das du in Scratch konstruiert und simuliert hast.
Welche der Objekte haben hier die Rolle eines Servers und welche die eines Clients? Welchen
Dienst bieten die Objekte, die die Rolle eines Servers haben, in diesem Fall an? Erldutere.

b) Skizziere den Ablauf der Kommunikation zwischen einem Client- und einem Server-Objekt in der
Simulation. Nutze dafir die Vorlage fir ein Sequenzdiagramm in Abbildung 1.

c) Nenne Beispiele fiir Dienste, die du im Internet nutzt.
[1] Welches Programm oder welche App lGbernimmt dabei die Funktion eines Clients?
[2] Stelle Vermutungen Uber die Server auf, die die entsprechenden Dienste anbieten: Wer
betreibt den Server? Wo befindet er sich?
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