TPG IT course 4

Praktikum 1 Netwerken 

Inleiding 

Dit inleidende praktikum heeft tot doel kennis te maken met manieren om signalen over een ‘netwerk‘ te sturen. Om communicatie over een netwerk mogelijk te maken is het nodig om afspraken te maken en deze vast te leggen in een protocol. Allerlei lagen die in een netwerkprotocol kunnen voorkomen passeren de revue. We willen een intuitief beeld geven van een aantal verschillende lagen en wat er per laag gedaan moet worden.

Physical Layer

Dit is de laag die het makkelijkst intuitief te begrijpen is. We gaan werken met spanningsbronnen, voltmeters en de kabels ertussen. Dit zijn allemaal physiek tastbare spullen. Deze zaken moeten aangestuurd worden en datgene wat daarvoor nodig is gebeurt in de physieke laag. Kort samengevat behoort tot de physieke laag datgene wat nodig is om physiek bits over een netwerk te versturen.

Data Link Layer

Zaken die geregeld worden in de data link laag zijn het maken van frames van de goede grootte, foutdetectie en –correctie en het eventueel afhandelen van acknowledgement frames.

Het maken van frames om een bericht te versturen is belangrijk omdat hiermee een stuk duidelijker is aan te geven waar het begin en einde van een bericht is in vergelijking met het sturen van één lange bitstream.

Het detecteren en corrigeren van fouten kan op velerlei manieren. Een onderdeel daarvan is het voorzien van frames met frame delimiters, een serie bits die aangeeft waar een frame begint.

Andere veel voorkomende manieren zijn het gebruiken van bit- of character stuffing, het gebruiken van checksums of de cyclic redundancy check. We noemen deze methoden hier slechts, later (op het college) zullen ze behandeld worden. Ze worden zowel afzonderlijk als tegelijkertijd gebruikt.

Medium Access Control Sublayer

Deze sublaag is een onderdeel van de Data Link Layer en is nodig in een Local Area Network (LAN).

De MAC layer biedt de oplossing voor het multiple access probleem, ofwel het proberen tegelijkertijd meerdere berichten over eenzelfde lijn te sturen.

Ook maakt de MAC layer het mogelijk om een broadcast te doen, ofwel een bericht te sturen naar alle computers in een netwerk.

Binnen dit praktikum is deze laag niet nodig omdat we slechts gebruik maken van point-to-point verbindingen.

Network Layer

De netwerk laag houdt zich bezig met het routeren van frames. Je kan je voorstellen bij een netwerk met meer dan twee computers dat minimaal het adres van de computer voor wie een pakketje bestemd is in de bitstream moet voorkomen. 

Als er zelfs meerdere typen netwerken met verschillende protocollen aan elkaar zijn verbonden, wordt in de netwerk laag geregeld dat een pakketje van het ene netwerk toch door een ander netwerk begrepen en verwerkt kan worden.

Transport Layer

In de transport laag wordt gecheckt of (de stukken van) het bericht netjes overgekomen zijn. Hier wordt eventueel ook het request acknowledgement protocol gedefinieerd (een beschrijving van hoe en wanneer een acknowledgement gestuurd moet worden). Ook wordt in deze laag een verbinding tot stand gebracht en verbroken.

Application Layer

Hier draait de applicatie die een daadwerkelijke boodschap genereert die verstuurd moet worden. Zoals bij opgave 1 het nummer van een veld waarin een rondje of een kruisje gezet moet worden. De boodschap is dus (in de meeste gevallen) de output van een applicatie.

In paragraaf 1.4.1 van het boek van Tanenbaum staat een meer uitgebreide beschrijving van de hiervoor geschetste en andere lagen.

Apparatuur

We maken gebruik van voltmeters, spanningsbronnen, rode en zwarte kabels.

Het is de bedoeling om per tweetal een opstelling te maken,waarbij beide personen een voltmeter, verbonden met de spanningsbron van de ander, en een spanningsbron, logischerwijs verbonden met de voltmeter van de ander, voor zich hebben.

De voltmeter: Sluit de rode (plus) kabel aan op het bovenste rode kontakt, herkenbaar door V-Ω. Sluit de zwarte kabel aan op het zwarte kontakt, herkanbaar door com. Verder is het aan te raden de voltmeter in te stellen op DC en 200mV. Met de groene knop rechts kan de voltmeter aan en uitgezet worden.

Spanningsbron 1: De zwarte en rode kabel worden aangesloten op de zwarte en rode kontakten.

Stel de spanningsbron in op een basisvoltage (bovenste draaiknop: VOLTAGE). Kies dit voltage niet te hoog; het mag ook 0 Volt zijn. Met de knop daaronder (FINE) kun je het beste een uitslag genereren op de voltmeter.

Spanningsbron 2:De zwarte en rode kabel worden aangesloten op de zwarte en rode kontakten.

Zet de spanningsbron aan. Er wordt nu 2 Volt gegenereerd. Je zal merken dat aan en uitzetten niet handig is om bitstreams te verzenden. Het beste werkt het om een kabel steeds in en uit te pluggen.

Als je de kabels omdraait (rood op zwart en zwart op rood), kun je een negatief voltage genereren (Dit werkt ook bij spanningsbron 1).

Opgave 1 Boter, kaas en eieren

We gebruiken  per tweetal twee voltmeters en 2 spanningsbronnen, waarmee we korte berichten naar elkaar kunnen sturen. Het is de bedoeling dat er gebruik wordt gemaakt van een duplex verbinding, ofwel iemand kan met een spanningsbron een bericht versturen naar de andere persoon van het tweetal en een bericht ontvangen (=aflezen) op de voltmeter.

De velden van het boter, kaas en eieren bord worden als volgt van 1 t/m 9 genummerd:


1 2 3


4 5 6


7 8 9

Deze velden zijn binair in 4 bits te representeren. Een te versturen bericht bestaat uit een frame delimiter, gerepresenteerd door het 4 bits binaire getal 1111 gevolgd door het veld waarin de speler die aan de beurt is zijn teken wil zetten. 

1) Speel per tweetal een spelletje boter, kaas en eieren via de duplex verbinding. Beslis zelf of je werk met 2 of 3 verschillende spanningsnivo’s. Van te voren mogen er eventueel nog dit soort afspraken worden gemaakt, maar het is de bedoeling dat er tijdens het spel niet onderling gesproken wordt, totdat er een winnaar is. Probeer ook niet naar elkaar te kijken, maar heb slechts oog voor de voltmeter en de spanningsbron die je tot je beschikking hebt. Voor het gemak mag men natuurlijk wel gebruik maken van pen en papier om bij te houden hoe het spel verloopt.

2) Beschrijf wat uw ervaringen zijn. Of het gelukt is of niet en wat er fout ging en eventueel waarom. Geef ook aan hoe bepaalde dingen verbeterd kunnen worden.

3) Lees het stukje over Manchester encoding op blz 279 van het boek.

4) Speel nogmaals een spelletje, echter nu gebruik makend van Manchester encoding en beschrijf wederom uw bevindingen.

5) Lees het stukje van paragraaf 3.2.1 over Error-Correcting Codes wat gaat over het gebruik van een parity bit.

6) Speel wederom een spelletjewaarbij u eerst een odd parity bit toevoegt aan uw bericht en dit dan met Manchester encoding verstuurt. Beschrijf uw bevindingen.

Opgave 2 Programmeeropgave

1) Schrijf een programma in C++ wat een veldnummer inleest van stdin, dit omzet naar een binary string (4 bits), een odd parity bit toevoegt, deze 5 bits omzet met Manchester encoding en vooraan een frame delimiter 111 toevoegt. Let ook nu natuurlijk op de layout e.d.

Opgave 3 Simultaan Boter, kaas en eieren

1) Maak een drietal of viertal. Speel met 2 buren tegelijk BK&E. Doe dit op dezelfde manier als bij opgave 1, vraag 5. Maak een kring-opstelling, zodat je verbonden bent met je naaste twee buren. Dus bij een drietal wordt dit een driehoek opstelling, bij een viertal een vierkant.

2) Maak nu met een viertal of vijftal een steropstelling. Zet 1 persoon in het midden en speel met een willekeurig persoon (behalve de middenman) BK&E. De middenman zorgt voor de juiste routering. Je ziet dat je nu afspraken moet maken omtrent adressering en misschien omtrent verbinding maken en verbreken. De taak van de middenman komt overeen met taken die in de Network Layer gedaan worden.

Opgave 4 Programmeeropgave

1) Schrijf een programma in C++ dat alle mogelijke bitstreams genereert. Dit zijn de zetten, acknowledgements, start van het spel (verbinding maken, tegenstander vinden op het netwerk) en einde van het spel (verbinding verbreken). Gebruik nog steeds een odd parity bit, Manchester encoding en een frame delimiter.

Inleveren

Dit praktikum beslaat 2 dagen. Opgaven 1 en 2 zijn bedoeld voor dag 1; opgaven 3 en 4 voor dag 2.

De inleverdatum is donderdag 11 mei voor deel 1 en dinsdagmiddag 16 mei voor deel 2. Lever in voor de start van het praktikum. Het inleveren gaat op de gebruikelijke manier. Zet je documentje in een subdirectory en sleep die naar Q:\TPG\Inleveren\Netwerken\Praktikum1. Kies als naam van de directory de combinatie van jullie namen. Dus als Klaas Vaak en Piet Snot een opgave maken, komt die in de directory Q:\TPG\Inleveren\Netwerken\Praktikum1\Klaas Vaak en Piet Snot.

