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Praktikum 3 Netwerken 

Inleiding

In deze opgave gaan we een aantal data link layer protocollen simuleren. Vandaag beginnen we met een paar eenvoudige protocollen. In de volgende opgave zullen we met een sliding window protocol aan de slag gaan.

Met twee communicerende computers heb je natuurlijk ook tenminste twee threads of control. Als we dit op één computer willen simuleren, hebben we threads nodig. Hiervoor zouden we in C++ gebruik kunnen maken van de unix system calls voor threads, maar het is makkelijker om in Java te werken. Java heeft namelijk ingebouwde ondersteuning voor threads.

Java

Bij de opgave zit een stukje Java code om je een eindje op weg te helpen. Java lijkt erg op C++, dus het zou niet moeilijk moeten zijn om de code te begrijpen.

Een paar verschillen tussen C++ en Java:

1. In Java heb je geen aparte header files. Alle functies worden direct in de class declaratie zelf geïmplementeerd.

2. Alle classes werken in Java met pointers, al kun je dat aan de syntaxis niet zien. Als je een variabele van een bepaalde class declareert, moet je in de constructor eerst met new de constructor van die variabele aanroepen. Het dereferencen van een pointer gaat automatisch, evenals het wissen van de pointer op het moment dat dat nodig is. Als je een variabele van een class kopieert, kopieer je alleen de pointer, je maakt dus geen nieuw object aan. Als je de ene variabele verandert, verandert de andere dus mee.

Variabele van de ingebouwde types (int, byte, boolean etc.) zijn een uitzondering op deze regel. Deze variabelen werken omwille van de efficientie op dezelfde manier als in C++. 

3. Op deze manier komt iedere parameter van een niet ingebouwd type in feite overeen met een reference parameter in C++. Daarom heb je in Java geen reference parameters.

4. Member functies zijn in Java altijd virtual.

Code bij de opdracht

De code bestaat uit een aantal classes die het netwerk simuleren en een Main class waarmee je tests kunt runnen. De classes die het netwerk simuleren zijn: SendingNetworkLayer, UtopiaSendingPhysicalLayer, Network, ReceivingPhysicalLayer en UtopiaReceivingNetworkLayer. De beide NetworkLayers en PhysicalLayers zijn al geprogrammeerd. Ze stellen niet zoveel voor, maar ze zijn er om de DataLinkLayers zoveel mogelijk te kunnen laten lijken op die uit het boek. Er zit wat code voor het synchroniseren van verschillende threads in deze classes, maar de precieze werking hiervan hoef je niet te begrijpen.

De class Network is ook al geprogrammeerd, maar we gaan hem uitbreiden om de effecten van errors te kunnen simuleren.

Opgave

a) Lees §3.3 uit het boek van Tanenbaum.

b) Bestudeer de meegeleverde code.

c) Compileer en run (op krypton, anders werkt het helaas niet) het meegeleverde utopiaprotocol. Dit is het resultaat dat alle protocollen moeten geven als ze goed werken. 

d) Met behulp van het commando sleep(n) kun je een Thread ongeveer n milliseconden laten stilstaan. Na die n milliseconden kan hij gewoon weer gescheduled worden. Of hij werkelijk na n milliseconden weer begint te runnen hangt er vanaf of er op dat moment nog andere threads willen runnen.

Pas de code voor de class Network zo aan dat hij maar een begrensde buffer heeft, in plaats van een buffer met ‘oneindige’ capaciteit zoals nu.

Probeer met sleep’s op strategische plekken te simuleren wat er gebeurt als je zendende data link layer sneller informatie verstuurt dan je ontvangende data link layer die kan verwerken.

e) Maak een aparte member functie aan in class Main die dit scenario simuleert. Deze functie moet net als de oorspronkelijke main op het scherm zetten wat hij zendt en wat hij ontvangt (en dat is voor deze vraag dus niet hetzelfde).

f) Maak een aparte functie voor het oorspronkelijke scenario waarin alles wel goed ging.

g) Pas main zodanig aan dat hij aan de hand van een op de command line meegegeven string het juiste scenario aanroept. Als je “utopia_ok” meegeeft, moet hij het oorspronkelijke scenario runnen en als je “utopia_fail” meegeeft, moet hij het scenario uit vraag d runnen.

2) Simplex stop-and-wait

a) Implementeer dit algoritme in aparte classes SimplexSendingDataLinkLayer en SimplexReceivingDataLinkLayer.

b) Maak een apart test-scenario “simplex_ok” waarin alles goed gaat.

c) Het tweede algoritme uit het boek zorgt ervoor dat de zendende data link layer de ontvangende niet overspoelt met frames. Maak een test scenario “simplex_wel_ok” waarin het tweede protocol wel werkt in de situatie waarin utopia misging. 

d) Maak van Network een base class en voeg een base class UnreliableNetwork toe die af en toe frames weglaat of corrupt overstuurt. Je zult in de andere classes extra code moeten toevoegen om de errors te kunnen simuleren.

e) Maak op dezelfde manier als bij “utopia_fail” een scenario “simplex_fail” waarin het tweede algoritme misgaat.

3) Noisy channel simplex protocol.

a) Implementeer in aparte classes NoisyChannelSendingDataLinkLayer en NoisyChannelReceivingDataLinkLayer het derde protocol uit het boek.

b) Maak een test scenario “noisy_ok” aan.

c) Maak een test scenario “noisy_wel_ok” aan waarin het derde algoritme slaagt in dezelfde situatie waarin het tweede faalt.

Inleveren

De inleverdatum is dinsdag 30 mei voor het practicum. 

Lever je werk in op de gebruikelijke manier door het in een subdirectory van Q:\TPG\Netwerken\Inleveren\ Praktikum 3 te zetten.

