Analisi e specifica dei Requisiti

Struttura del Sistema

Il sistema è strutturato su 3 livelli:
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Livello 1: Name Server

Descrizione: 

Sistema globale di nomi replicato, non distribuito realizzato con copia fredda.

Contiene i nomi e gli indirizzi di tutti i Server di Chat nel sistema

Motivazioni della scelta: 

Si suppone che i Server di Chat siano in numero limitato e che il traffico su tali server non sia tale da necessitare una distribuzione del carico.

	Operazioni del Name Server Primario (NS1)
	Eseguite da

	Registrazione Server di Chat
	Server di Chat

	Deregistrazione Server di Chat
	Server di Chat

	Richiesta lista (nome e indirizzo) di tutti i Server di Chat
	Server di Chat

	Richiesta lista (nome e indirizzo) di tutti i Server di Chat
	Name Server Secondario (NS2)


	Operazioni del Name Server Secondario (NS2)
	Eseguite da

	Registrazione Server di Chat
	Name Server Primario (NS1)

	Deregistrazione Server di Chat
	Name Server Primario (NS1)


Livello 2: Server di Chat

Descrizione: 

Fulcro di tutto il sistema sono in numero variabile non noto a priori. 

Contengono le stanze. 

Conoscono l’indirizzo fisico dei Name Server Primario e Secondario.

Conoscono, per ogni stanza locale, il nome del Server di Chat che contiene la copia.

Le stanze all’ interno dei Server di Chat contengono gli indirizzi degli utenti ivi collegati; sono distribuite, replicate con copie attive.

Motivazioni della scelta:

Avere le stanze realizzate con copie attive permette di distribuire meglio il carico sul sistema e di ridurre il traffico degli utenti in movimento fra le varie stanze.

	Operazioni del Server di Chat
	Eseguite da

	Creazione di una stanza
	Client

	Accesso ad una stanza
	Client

	Richiesta lista stanze
	Client

	Richiesta stanze locali
	Server di Chat sui suoi pari


Livello 3: Client

Descrizione:

E’ utilizzato come front-end tra utente e sistema e di fatto le sue operazioni sono dei trigger per mettere in moto i meccanismi del sistema.

	Operazioni del Client
	Eseguite da

	Creazione di una stanza
	Utente

	Accesso ad una stanza
	Utente

	Richiesta lista stanze
	Utente

	Richiesta primo Server di Chat
	Utente (al collegamento con il sistema)


Esempio Funzionamento del Sistema

0. Coordinamento tra Server di Chat

Tutto il funzionamento del sistema si fonda sul coordinamento tra server, procedura fondamentale nel sistema.

Ogni qual volta un server (nell’esempio S2) deve coordinarsi con gli altri server (non noti a priori) per scambiare messaggi si rivolge a NS1 per localizzarli e poi comunica con loro.
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1. Collegamento iniziale del client al sistema

Il Client si collegna inizialmente a NS1 (noto a priori da tutti i server e client nel sistema) e riceve l’indirizzo (scelto casualmente) di un Server di Chat a cui collegarsi in modo casuale (nell’esempio S2).
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2. Richiesta lista stanze

Il client si rivolge al server comunicatogli e richiede la lista delle stanze: riceverà quindi la risposta calcolata con allegati gli indirizzi dei server su cui si trovano.
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3. Scelta di una stanza 

Una volta effettuata la scelta della stanza, questa informazione viene comunicata al server di riferimento che verificherà se, al momento della scelta, la stanza effettivamente esiste o no effettuando un coordinamento (vedere Coordinamento tra server).

Se la stanza esiste si veda la procedura 4. Ingresso stanza altrimenti si veda la procedura 5. Creazione ed ingresso stanza.
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4. Ingresso in una stanza

Caso “migliore”

Se la stanza è già presente nel server di partenza (S2 nell’esempio) l’utente può iniziare a "chattare" direttamente grazie al server attuale. Al client viene comunicata la locazione della copia (ad esempio, per la stanza B, la copia è su S3)

Caso “peggiore”

Se la stanza è su un altro server (ad esempio la stanza A è sui server S1 e S3) viene scelto arbitrariamente un server su cui reindirizzare la comunicazione del client. L’altro server viene adibito a copia per il recovery.

Il tutto in entrambi i casi è trasparente all’utente.

In figura si è illustrato il solo caso “peggiore”.
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5. Creazione ed ingresso in una stanza

La stanza deve essere creata in duplice copia su 2 server diversi anche se la cosa risulta trasparente all’utente. Una copia è creata sul server di riferimento (S2, nell’esempio). Per l’altra copia nasce il coordinamento tra S2 e gli altri server per decidere dove creare la copia (ad esempio su S3). Una volta decisa, l’informazione viene comunicata al client.
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Algoritmi di recovery

Alla base degli algoritmi vi è sempre l’ipotesi di guasto singolo.

Name Server

Chi verifica (Sever di Chat o Client) la caduta del Name Server Primario si rivolge immediatamente al Secondario ritenendolo da ora il nuovo Name Server Primario.

Il Secondario vedrà una richiesta di connessione da parte di un Server di Chat o di un Client e da questo evento eccezionale capirà della possibile caduta del Primario. Verificherà la reale caduta interrogando il Primario e adottando due possibili comportamenti in base al risultato: 

1 in caso affermativo (caduta confermata) accetterà tutte le nuove richieste di connessione promovendosi al ruolo di Primario.

2 in caso negativo rifiuterà tutte le connessioni costringendo così chiunque a riconsiderare come Primario il server falsamente ritenuto caduto.

Quando il Name Server morto verrà ripristinato sarà automaticamente adibito al ruolo di Secondario e potrà riottenre la tabella degli indirizzi dei Server di Chat dall’ attuale Name Server Primario.

Oss 1: Il nuovo Name Server Primario non si preoccupa di comunicare a tutti che il vecchio Name Server Primario è caduto in quanto questi lo capiranno quando cercheranno di collegarvisi.

Oss 2: Nel caso in cui il vecchio Name Server Primario venga riattivato prima che tutti i Server di Chat e Client abbiano accertato la sua morte le connessioni verranno rifiutate da quest’ ultimo che trovandosi nel ruolo di Secondario potrà verificare, con la procedura sopra illustrata, la non caduta del Primario (caso 2 interrogazione). Chi si vedrà la connessione rifiutata si autoriindirizzerà sull’ altro Name Server ritenendolo (correttamente) il nuovo Primario.

Server di Chat

Quando un Server di Chat cade cadono anche tutte le stanze da lui gestite. Il recovery si basa su due regole fondamentali:

1 Il Server di Chat che si accorge della caduta di un suo pari lo deregistrerà dal Name Server Primario.

2 I Server di Chat che si accorgono che le copie di una o più delle loro stanze sono state coinvolte in una caduta si incaricheranno di creare nuove copie e di notificarlo ai client interessati.

