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CLASSE 4E

Comunicazione
Client/Server

Server ricorsivi ed iterativi

Al termine del modulo lo studente avra acquisito le
conoscenze di base per la programmazione clienti/server
attraverso I'utilizzo dei Socket di Berkekey in C

laboratoriale di "Simulazione
d'Impresa”

Materiale messo a disposizione
dal docente, libri di testo,
Internet.
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Valutazione del progetto
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Interdisciplinare

Nozioni interdisciplinari per la
realizzazione del progetto
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