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内容概要

本书通过编写C#网络编程语言中具有代表性的实例，向读者深入细致地讲解了如何利用C#语言进行网
页游戏辅助程序设计。
本书通过大量的代码引导读者一步步学习和掌握C#的网络应用编程的方法和网页游戏辅助程序的设计
技术。
本书涉及的领域包括多线程编程技术、Socket套接字编程、TCP协议编程、HTTP协议编程、远程控制
技术、木马技术、模拟键盘和鼠标技术、网页游戏辅助程序设计技术等。
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章节摘录

版权页：   插图：   与同步工作方式和异步工作方式相对应，利用Socket类进行编程时系统也提供相应
的方法，采用相应的方法进行编程分别称为同步套接字编程和异步套接字编程。
但是使用套接字编程比较复杂，涉及到很多底层的细节。
为了简化套接字编程，.NET框架又专门提供了两个类：TcpClient类与TcpListener类。
由于这两个类与套接字一样也分别有各自的同步和异步工作方式及其对应的方法，而我们在编程时，
三个类都有可能使用，因此为简化起见，无论使用的是哪个类，我们统统从工作方式上将其称为同
步TCP和异步TCP，所以其编程方式也有两种，一种是同步TCP编程，另一种是异步TCP编程。
 注意这里的同步TCP和异步TCP仅仅指工作方式，它和线程间的同步不是一个概念。
线程间的同步是指不同线程或不同线程使用的某些资源具有先后关联的关系，它决定着逻辑执行的顺
序。
比如有A和B两个资源，实际应用中要求只有对资源A处理后才能处理资源B，就说A和B存在同步关系
。
如果执行顺序不正确，变为先处理资源B再处理资源A，得到的结果就是错误的。
所以，线程间的同步主要关注的是一种逻辑关系。
而同步TCP和异步TCP则仅仅指TCP协议编程中采用哪种工作方式而言，即是从执行到发送、接收和
监听语句时，程序是否继续往下执行这个角度来说的。
 从逻辑关系上看，无论是同步TCP应用编程还是异步TCP应用编程，在实际应用中可能要求不同线程
问的同步，也可能不要求同步。
 要进行C#基于TCP协议的网络通信，首先必须建立同远程主机的连接，连接地址通常包括两部分——
主机名和端口，如“www.sohu.com：80”中，www.sohu.com就是主机名，80指主机的80端口。
当然，主机名也可以用IP地址代替。
当连接建立之后，就可以使用这个连接来发送和接收数据包，TCP协议的作用就是保证这些数据包能
到达终点，并且能按照正确的顺序组装起来。
 在.NET framework的类库（Class Library）中，提供了两个用于TCP网络通信的类，分别是TcpClient
和TcpListener。
由其英文意义显而易见，TcpClient类是基于TCP协议的客户端类，而TcpListener是服务器端类，监听
（Listen）客户端传来的连接请求。
TcpClient类通过TCP协议与服务器进行通信，并获取信息，它的内部封装了一个Socket类的实例，这
个Socket对象被用来使用TCP协议向服务器请求和获取数据。
因为与远程主机的交互是以数据流的形式出现的，所以传输的数据可以使用。
 2.4 同步TCP应用编程 2.4.1 TCP应用程序编程步骤 TCP应用程序是基于C／S模式的，双方通信的最基
本前提就是客户端要先和服务器端进行TCP连接，然后才可以在此基础上相互收发数据。
在服务器端，程序员需要编写程序来不断地监听客户端是否有连接请求，并通过套接字区分是哪个客
户；而客户端与服务器连接则比较简单，只需要指定连接的是哪个服务器即可。
一旦双方建立了连接，并创建了对应的套接字，就可以相互收发数据。
在程序中，发送和接收数据的方法都是一样的，区别仅是方向的不同。
 在同步TCP应用编程中，发送、接收和监听语句均采用阻塞方式进行工作。
使用同步TCP编写服务器端程序的一般步骤为： （1）创建一个包含采用网络类型、数据传输类型和
协议类型的本地套接字对象，并将其与服务器的IP地址和端El号绑定。
这个过程可以通过Socket类或者TcpListener类完成。
 （2）在指定的端口进行监听，以便接受客户端连接请求。
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编辑推荐

《C#网络编程高级篇之网页游戏辅助程序设计》可作为高等院校计算机及相关专业学生的C#语言课程
实践教材，也适合有一定编程基础向更高级编程阶段进阶的程序开发人员阅读，更是设计游戏辅助程
序的开发人员不可多得的一本参考教材。
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