Esame di Reti di Calcolatori del 14 Luglio 2004

Esercizio 1. Si discuta il meccanismo di handshaking a tre vie.

Esercizio 2. Si supponga di avere a disposizione una banda trasmissiva di 100Mhz. Che ampiezza deve avere l’alfabeto con cui si trasmette per poter avere una velocità teorica di trasmissione di 800Mbit?

Esercizio 3.

Un gruppo di ragazzi, fondatori del clan GGH, è intenzionato a realizzare un torneo di video giochi per PC. Durante tale torneo i partecipanti dovranno sfidarsi duellando con diversi giochi. Le selezioni avverranno secondo le regole dei tornei ad eliminazione. 
Da stime fatte sulle possibili affluenze al torneo, si è deciso di utilizzare due distinti edifici (A e B) per contenere due LAN di dimensioni sufficienti a consentire a tutti i partecipanti di giocare senza attendere molto. Nei due edifici verranno allestite reti di dimensione rispettivamente di 40 (punti rete per A) e 80 (punti rete per B). Inoltre, affinché il torneo possa essere disputato, è necessario che le due reti possano collegarsi tra loro per la sfida tra i migliori classificati di ogni rete. 

In base a considerazioni sulla quantità di dati da trasferire per consentire di giocare, scegliere e motivare la scelta progettuale effettuata. 
a) Considerando che le sfide avvengono tra un minimo di 4 partecipanti (gruppo di gioco da 4) ed un massimo di 8 (gruppo di gioco da 8), definire una opportuna topologia per le reti dei due stabili, che garantisca una banda media di 20 Mbps per ogni postazione in tutte le condizioni di gioco sottoelencate. Le scelte progettuali devono tenere conto di:
a. Numero di server: per ogni gruppo di gioco, è necessario un server di gioco; 
b. Costo dell’allestimento: il costo degli elementi per la realizzazione dei gruppi di gioco. Il prezzo è influenzato dal numero di porte e dalla tipologia del componente (Switch o HUB);
c. Efficienza della rete: per ragioni organizzative, si vuole consentire a tutti i partecipanti di sfidare qualunque altro concorrente senza essere costretto a cambiare macchina (NOTA: il PC di un giocatore sconfitto viene spento). Ciò implica che esiste un consistente traffico non solo all’interno dei gruppi di gioco, ma anche tra i server di gioco (due concorrenti di due gruppi di gioco distinti possono sfidarsi dalla propria postazione); 
d. Regola di gioco: si tenga conto, laddove necessario, che le selezioni seguono il seguente schema:

i. Dopo la prima selezione, devono sopravvivere il 50% degli sfidanti;

ii. Di questi, dopo la seconda selezione, devono sopravvivere il 25% degli sfidanti;
iii. Di questi, dopo la terza selezione, deve essere rimasto un solo concorrente per ogni rete;
b) Definire le maschere di rete e gli indirizzi IP per le due reti al fine di consentire il corretto svolgimento della manifestazione. 
c) Per la connessione tra le due reti ci si avvale di due gateway per ogni rete. Definire la tabella di routing per consentire lo scontro tra le due macchine remote prevedendo l’utilizzo del secondo gateway qualora il primo non funzioni. 
d) Si supponga che un firewall venga interposto a schermo delle due reti a valle dei due gateway. Si indichi a grandi linee una tabella di firewalling che consenta la massima protezione delle singole LAN rispetto alla rete esterna, e che consenta il transito del solo protocollo di comunicazione per consentire lo scontro a distanza, e dei protocolli POP e SMTP. Si supponga che la connessione tra i due partecipanti avvenga con protocollo TCP sulla porta 55.
e) Per aggiornare in tempo reale le graduatorie, le due reti scambiano informazioni per mezzo di e-mail. Attraverso l’invio di opportune e-mail contenenti degli appositi comandi, il protocollo deve consentire di ordinare i due comandi:

a. LIST_SURVIVORS: Leggere l’elenco dei sopravvissuti agli scontri presenti sul server (si supponga il server abbia una cartella unica)

b. GET: Prelevare dal server un punteggio relativo ad un partecipante.
Il server risponde alle richieste con opportune e-mail spedite all’indirizzo del mittente. Nel caso a. l’e-mail contiene l’elenco dei sopravvissuti in formato testo nel corpo dell’e-mail. Nel caso b. il concorrente richiesto, se presente, viene posto in allegato al messaggio.
Si progetti il sistema di trasmissione della classifica nei dettagli non descritti, e si scriva un applicazione Java che funga da client.
FIG. 1: Posizione gateway e firewall;
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