Progetto Reti

Guidi Raffaele

           Sommario (link cliccabili) 
41 Descrizione qualitativa


41.1 Stanze


41.1.1 Registrazione


41.2 Utenti


61.3 Nameserver


72 Modellazione e problematiche progettuali


72.1 Multicast, comunicazione di gruppo tra gli Utenti in una stanza


72.1.1 Schema di soluzione generale


82.1.2 Atomicità e Reliability


9Ordinamento Messaggi


9Realizzazione dell’orfinamento dei messaggi


9Garanzia di consegna


9Realizzazione della Reliability richiesta


92.1.3 Fault tolerance


112.2 Modello di comunicazione Utente - Gestore


112.2.1 Client/Server


11Concorrente vs. non concorrente


11Parallelo vs. non parallelo


11Server stateful vs Server stateless


112.2.2 Primitive di comunicazione


11Modello di servizio


112.2.3 Alcuni dettagli sui protocolli utilizzati


12Accesso alla stanza e uscita dalla stanza


12Chiusura stanza con migrazione


12Spedizione/Ricezione messaggi


12Cambiamento di nome


132.3 Naming


132.3.1 Generalità


13Il nome


13L’indirizzo


13Altri attributi del record di nome


142.3.2 Comunicazione con il name server, e protocolli


14Nameserver –  Utente


14Nameserver – Stanza


15Negoziazione tries e time span to live


15Aggiornamento record scaduti


163 Implementazione


163.1 Introduzione


163.1.1 Strumenti utilizzati nella stesura del codice


173.1.2 Schema generale di implementazione


173.2 Utente


173.2.1 Elenco delle classi


17CMainFrame e CUtenteApp


17CInputView e CUtenteView


17CAboutDlg, CLogonDlg, CChangeName


17CConn (CMsg) e CConnName (CNameMsg)


17CUtenteDoc


183.2.2 Cenni al codice di alcune classi


18CUtenteDoc


21CMsg


223.3 Stanza


223.3.1 Elenco delle classi


22CMainFrame e CStanzaApp


22CStanzaView


22CAboutDlg, ClogonDlg, CMigraDialog


22CUtenteConn (CMsg, CConn) e CConnName (CNameMsg)


22CCheckConn


22CStanzaDoc


233.3.2 Cenni al codice di alcune classi


23CstanzaDoc


25CUtenteConn


26CCheckConn


273.4 Nameserver


273.4.1 Elenco delle classi


27CMainFrame e CStanzaApp


28CNameServerView


28CClientUtenti (CListeningUtenti), CClientStanze (CListeningStanze), CNameMsg


28CCheckConn


28CNameServerDoc


283.4.2 Cenni al codice di alcune classi


28CNameserverDoc


33CNameMsg




1 Descrizione qualitativa

Il sistema è composto da 3 entità: gli Utenti
, le stanze e il nameserver. 

1.1 Stanze

Le Stanze possiedono:
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Un nome logico indipendente dalla allocazione (p.e. “politica”, “filosofia”, “giochi di ruolo”, “musica”) . 



Una descrizione a parole del loro utilizzo. 



Un’allocazione specificata dall’indirizzo del nodo sul quale risiedono e da un numero di Stanza, che permette l’allocazione contemporanea di più Stanze sullo stesso nodo.
1.1.1 Registrazione

Inoltre le Stanze alla creazione si registrano presso un nameserver e si cancellano alla distruzione.

Sotto richiesta dell’amministratore della Stanza, possono registrarsi su più nameserver, e controllare in un secondo tempo che la registrazione sia ancora presente.

Durante la registrazione vengono negoziate alcune caratteristiche del servizio di naming che vedremo successivamente.

1.2 Utenti

Gli Utenti:



Possono entrare ed uscire da una Stanza, spostarsi da una Stanza ad un'altra.



Si identificano con un “nick” in ogni Stanza che entrano, lo possono cambiare passando da una Stanza ad un'altra o anche nel mezzo di una discussione, ma la Stanza deve garantire che tutti gli altri ne siano informati.



Accedono alla Stanza tramite il nome logico in maniera trasparente all’allocazione (nameserver).



Possono spedire e ricevere messaggi, ogni messaggio spedito viene ricevuto e visualizzato da ogni componente del gruppo (tutte le persone all’interno della stessa Stanza), inoltre ognuno è consapevole dell’operazioni di entrata uscita delle persone dalla propria Stanza.



Rispondono alle richieste di  “migrazione” inviate dalla Stanza nella quale sono, se essa chiude, infatti, può decidere di non “abbandonare i suoi Utenti” ma di farli migrare in blocco in un’altra Stanza, decisa dall’amministratore della Stanza che sta chiudendo.  

1.3 Nameserver

Il nameserver:



Mantiene le informazioni sulle Stanze attive, accetta i bind delle Stanze ed i look-up degli Utenti.



Deve impedire che vi siano più Stanze registrate con lo stesso nome o più nomi di Stanza registrati allo stesso indirizzo (nomi unici).



Deve verificare periodicamente la presenza della Stanza e reagire opportunamente in caso di malfunzionamenti di una Stanza da lui servita.

Le informazioni sulle Stanze oltre al nome e all’indirizzo fisico devono anche fare riferimento ad una descrizione della Stanza e ad alcune politiche di gestione del record (time to live, etc…).
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2 Modellazione e problematiche progettual​i

2.1 Multicast, comunicazione di gruppo tra gli Utenti in una stanza

Gli Utenti sono suddivisi all’interno delle Stanze e tra loro possono comunicare ricevendo e spedendo messaggi, ogni messaggio spedito da un Utente viene ricevuto da tutti gli Utenti presenti in quella stessa Stanza. Il modello a cui si fa riferimento è quello della comunicazione di gruppo (multicast), analizziamo ora nei dettagli la semantica di multicast richiesta da questa specifica applicazione, tenendo conto di un opportuno trade-off tra efficienza, semplicità ed affidabilità.

2.1.1 Schema di soluzione generale

Supponiamo innanzitutto di non avere il supporto necessario all’utilizzo degli indirizzi di gruppo (IP classe D) e allo stesso tempo non possiamo sfruttare il broadcast perché non si adatta al problema specifico in cui ogni Stanza ha un numero ridotto di Utenti allocati dovunque e non su unica rete locale. Possiamo invece usare il punto a punto in sequenza.

In primis potremmo pensare ad un unico gestore centralizzato di tutte le Stanze, questa ipotesi è comunque subito scartata per i seguenti motivi:



Se il gestore ha un malfunzionamento o non è più raggiungibile tutte le Stanze smettono di funzionare, il che non ha senso perché ogni Stanza è intrinsecamente autosufficiente ed indipendente.



Tale gestore potrebbe essere sovraccaricato nel momento in cui ci siano numerose Stanze ognuna con vari Utenti.

Una seconda ipotesi allora sarà quella di avere un gestore per ogni Stanza, questo modello decisamente più adatto ha le seguenti caratteristiche:



Se un gestore ha un malfunzionamento o non è più raggiungibile, una sola Stanza smette di funzionare.



I gestori possono essere allocati indipendentemente l’uno dall’altro e ritrovati in maniera trasparente (vedremo dopo questo aspetto di naming), se un nodo ha un malfunzionamento cadono solo le Stanze allocate in quel nodo .



Il modello è semplice, adatto a pochi Utenti con throughout di messaggi limitato come nel caso specifico.



Non c’è rischio di creare un collo di bottiglia come nel caso precedente.



Rimangono comunque i limiti di una realizzazione centralizzata a livello di Stanza, in particolare in fatto di fault tolerance, vediamo dopo come trattare questo problema.

2.1.2 Atomicità e Reliability 

Abbiamo due aspetti da considerare:



Ordinamento dei messaggi.



Garanzia di consegna.

Ordinamento Messaggi

Vogliamo che i messaggi siano ordinati nello stesso modo per tutti gli Utenti, ordinamento totale tipico del multicast atomico.

Realizzazione dell’orfinamento dei messaggi

Il server di ogni Stanza si deve occupare di ricevere le richieste di ogni Stanza ed ordinarle.

Garanzia di consegna

Non  possiamo per ogni messaggio aspettare di essere sicuri che tutti lo abbiano ricevuto, cioè risulterebbe particolarmente noioso e lento, perché nell’attesa che si recuperi un Utente temporaneamente perso tutti devono aspettare, questa semantica non è adatta al problema in questione.

Ciò di cui ci accontentiamo è sapere se si sono verificati errori di ricezione da parte di un Utente, anche con ritardo, non aspettiamo conferme subito ma prima o poi ci devono essere, se ad un certo punto ci si accorge che un Utente non risponde più, tutti devono essere avvisati che l’Utente lascia la conversazione causa malfunzionamento e potrebbe non aver ricevuto messaggi.

Realizzazione della Reliability richiesta

Il modello di servizio più appropriato è quello della connessione TCP.

Ogni Utente deve mantenere una connessione aperta con il gestore della Stanza. Se la connessione si interrompe l’Utente deve essere rimosso dalla Stanza con errore e deve venire segnalato agli altri Utenti ciò che è accaduto. Un eventuale guasto di un Utente non interrompe la comunicazione degli altri, né la rallenta, essi vengono informati dell’accaduto non appena il server se ne accorge. La velocità di rilevamento del guasto dipenderà dal timeout associato al protocollo TCP.

2.1.3 Fault tolerance

Come visto nel paragrafo precedente, nel caso di guasto “confermato“ del server di Stanza o di un Utente, cade la relativa connessione. Ha questo evento il server risponde come visto precedentemente. Per quello che riguarda l’Utente esso viene informato che la connessione con il server è caduta ed può effettuare due azioni, tentare di riconnettersi, spostarsi in un'altra Stanza (anche precedentemente negoziata alla connessione con il server di Stanza).

Abbiamo un'altra situazione sgradevole ma facilemente risolvibile, essa non è propriamente un guasto, se il nodo necessità di disallocare la Stanza (riavvio, etc…), gli Utenti dovrebbero tutti accordarsi e spostarsi in un'altra Stanza è perciò utile implementare un protocollo attraverso il quale una Stanza può “ordinare” una “migrazione” di massa di tutti i propri Utenti in un'altra Stanza prima di chiudersi

2.2 Modello di comunicazione Utente - Gestore

2.2.1 Client/Server

Il rapporto Utente Gestore rientra nel modello Client/Server, ciò che ci dobbiamo chiedere è che tipo di C/S vogliamo.

Concorrente vs. non concorrente

Sicuramente concorrente, considerato il tipo di applicazione. Dobbiamo servire più Utenti contemporaneamente.

Parallelo vs. non parallelo

Sostanzialmente il compito principale del Server è quello di rispedire un messagio a tutti, se poniamo quindi di utilizzare primitive di comunicazione asincrone guidate da eventi, il lavoro del server sarà sostanzialmente suddiviso in tante brevi azioni non sospensive. Non vale la pena di pagare lo scotto della presenza di più thread, per cui si sceglie di realizzare una concorrenza non parallela.

Server stateful vs Server stateless

Ovviamente stateful e con interazione mutua tra i client. In particolare il server dovrà registrare gli Utenti e cancellarli in caso di malfunzionamento. Avvertire tutti di ogni cambiamento di stato (se un Utente esce dalla Stanza o entra, sia se ciò avvenga come conseguenza di un normale utilizzo o come risposta eccezionale ad un malfunzionamento).

2.2.2 Primitive di comunicazione

Come visto in precedenza è necessario utilizzare una semantica asincrona non bloccante per le primitive utilizzate nella comunicazione tra Utente e Stanza.

Le operazioni di comunicazione sono guidate da eventi quali on receive, on close, etc…  Le risposte a tali eventi devono essere brevi e non sospensive per una corretta gestione della concorrenza non parallela.

Modello di servizio

Il modello di servizio utilizzato tra Stanza e Utente è quello della connessione TCP, 

La Stanza ordina i messaggi  la connessione TCP ci garantisce che arrivino in ordine per tutti (ordine totale, multicast atomico)

2.2.3 Alcuni dettagli sui protocolli utilizzati

Accesso alla Stanza e uscita dalla Stanza

L’Utente (dopo aver risolto il nome logico in indirizzo) richiede l’ingresso nella Stanza aprendo la connessione all’indirizzo opportuno e mandando un messaggio di ingresso, il server risponde rimandandolo indietro a tutti, compreso chi l’ha generato, così avviene l’accesso.

La procedura di uscita graceful (senza malfunzionamenti) può essere iniziata dall’Utente o dalla Stanza, in entrambi i casi il chiudente manda un messaggio di chiusura al pari e chiude la connessione. Se la connessione si chiude a causa di un malfunzionamento il comportamento è lo stesso solo che viene segnalato il problema. La Stanza inoltre alla fuoriuscita di un Utente avverte tutti gli altri Utenti presenti (segnalando se la causa di uscita è un errore).

Chiusura Stanza con migrazione

La Stanza che si chiude comunica a tutti i suoi Utenti un ordine di migrazione con parametro il nome logico della Stanza nella quale migrare, gli Utenti lo risolvono attraverso il nameserver e si spostano nell’altra Stanza con una normale procedura di accesso. 

Spedizione/Ricezione messaggi

Un Utente spedisce un messaggio, la Stanza lo riceve e lo rispedisce a tutti in sequenza, compreso il mittente, che può così verificare che il messaggio ha raggiunto il server. La Stanza spedisce i messaggi asincronicamente, quindi la procedura di servizio all’arrivo di un messaggio è molto breve e non sospensiva. La reliability della connessione TCP mi assicura che se ci sono problemi il messaggio mi viene rispedito ed al limite si abortisce la connessione con l’Utente, ciò scatena un evento “on close” che viene gestito dalla Stanza segnalando errore a tutti gli altri Utenti, se nella segnalazione dell’errore si verifica un problema con un altro Utente, la procedura si richiama ricorsivamente e gestisce correttamente il caso di cadute multiple contemporanee.

Es. abbiamo gli Utenti A,B,C collegati con la Stanza S.

A cade, S lo rimuove ed inizia un procedura di segnalazione dell’errore a B e C, se nel frattempo cade anche B, si innesta una procedura di errore dentro l’altra, B viene rimosso, e a C viene segnalato il guasto di A e poi il guasto di B cioè nell’ordine in cui sono stati percepiti dalla Stanza S.
Cambiamento di nome

Ad ogni Utente è associato un “nick” (nome, es. pippo, pluto, ralfo,etc…) con il quale i messaggi vengono etichettati quando visualizzati a schermo, l’Utente può cambiare nome in qualunque momento. 

Il protocollo seguito è il seguente: il nick viaggia con ogni messaggio, ogni qualvolta il nome varia rispetto al messaggio precedente, tutti gli Utenti vengono informati del cambio di nick, subito prima che questo venga utilizzato, cioè subito prima che arrivi il primo messaggio etichettato con il nuovo nick

2.3 Naming

2.3.1 Generalità

Il nome 

Il nome è:


      Una sequenza di caratteri stampabili.


      Globale, identifica in modo univoco la Stanza.


      Unico,  non ci possono essere più nomi riferenti allo stesso indirizzo o più indirizzi riferenti allo stesso nome.


      Indipendente dalla allocazione non cambia se cambia l’indirizzo fisico, ma la Stanza si deve riregistrare.

L’indirizzo

L’indirizzo fisico è composto dall’indirizzo del nodo e da un porta che permette di indentificare la Stanza all’interno del nodo. Più Stanze possono essere allocate sullo stesso nodo (per l’esattezza un nameserver, n Stanze ed n Utenti possono essere allocati sullo stesso nodo senza interferenze di porta).

Altri attributi del record di nome

Oltre al nome e all’indirizzo il record di nome è composto anche da altri attributi:



Descrizione testuale della Stanza (eventualemente sarebbe possibile implementare una ricerca pattern matching su questo campo)



Time span to live, indica il tempo di durata del record dal momento della sua creazione o dal momento in cui viene aggiornato, questo valore viene deciso una volta per tutte alla creazione negoziato tra la Stanza e il nameserver



Time to live, si riferisce al tempo rimasto da vivere per il record, esso viene modificato durante la vita del record



Tries, rappresenta il numero di prove conseguenti che il nameserver è disposto a tollerare prima di eliminare definitivamente il record relativo 

2.3.2 Comunicazione con il name server, e protocolli

Nameserver –  Utente

Le operazioni possibile per l’Utente sono il look-up del nome, il nameserver risponde o con un indirizzo o con un messaggio di errore Stanza non presente, l’Utente prova con nuovi dati fino a che non trova una Stanza.

La semantica di comunicazione in questo caso non è asincrona ma è quella sincrona del rendez-vous esteso, send+receive dall’Utente, recevie+send del nameserver, il modello di servizio è la connessione TCP

Nameserver – Stanza

Le operazioni possibili per la Stanza sono la registrazione e la cancellazione.

In questo caso la semantica di comunicazione non può essere quella sincrona del rendez-vous esteso, perché la registrazione oltre ad avvenire alla creazione della Stanza può avvenire anche, sotto richiesta dell’amministratore, durante il normale funzionamento della Stanza, se utilizzassimo una semantica bloccante, ed il nameserver dovesse avere dei problemi, la Stanza rimarrebbe in attesa senza servire gli utenti (server concorrente, ma non parallelo). Pertanto in questo caso la comunicazione tra nameserver e Stanza avviene in maniera asincrona. Il modello di servizio è la connessione TCP

Negoziazione tries e time span to live

La Stanza offre un time to live ed un tries (per esempio, riprova 3 volte e tieni valido il mio record per 20 minuti)

Il nameserver ascolta il bidding della Stanza e decide unilateralmente se è ragionevole accettarlo o no (se per esempio la Stanza propone un time span to live troppo basso, il nameserver lo rifiuta e lo imposta ad un valore minimo predefinito).

Aggiornamento record scaduti

Un ulteriore istanza di comunicazione si presenta nella necessità del nameserver di controllare ed aggiornare i record il cui time to live è scaduto.

Il modello di servizio che si vuole utilizzare è quello del datagramma. La semantica è asincrona, in quanto non deve influire nelle normali operazioni del nameserver (anche esso concorrente non parallelo) o nelle operazioni della Stanza.

Ad un intervallo predefinito (dell’ordine di qualche minuto), il nameserver controlla tutti i record e manda un datagramma alle Stanze scadute, quando una Stanza lo riceve, controlla che sia per lei (identificazione tramite nome della Stanza) e risponde con un altro datagramma, quando il nameserver riceve la risposta aggiorna il time to live del record tenendo conto del time span to live relativo.

Se la Stanza non risponde dopo un numero di tentativi pari a Tries (varia per ogni Stanza,deciso alla registrazione), viene cancellato definitavemente dal nameserver.

3 Implementazione 

3.1 Introduzione

 3.1.1 Strumenti utilizzati nella stesura del codice

Gli strumenti e la documentazione utilizzati nello sviluppo del codice del sistema sono:



IDE, Visual C++ e documentazione relativa.



Platform SDK documentation, per le API relative alle socket. (non le ho mai usate direttamente, ma attraverso classi opportune che però si mappano banalmente sulle API da cui la necessità di conoscerne il funzionamento).



Appunti di reti, relativi alle socket e all’implementazione di server concorrenti (le socket di windows sono una copia dichiarata delle berkley socket, con lievi differenze)



Spy++ , per monitorare i messaggi mandati alle varie window (debugging).



Network monitor, “sniffing” sull’interfaccia di rete per verificare la comunicazione tra i processi in fase di debugging.

3.1.2 Schema generale di implementazione

Sono stati realizzati tre eseguibili, Utente, Stanza e Nameserver. Tutti e tre fanno uso del modello SDI (single document interface), ovvero sono dotati di una classe che deriva da  CDocument, una class che deriva da CView, una classe che deriva da CFrame ed una classe derivata da WinApp.

Ogni applicazione può creare un documento (+ documenti nel modello MDI), salvarlo, chiuderlo, aprirlo, etc… Un documento (non da intendersi nel senso di un elaboratore di testi) rappresenta lo stato dell’applicazione, ed è la classe principale dei tre eseguibili realizzati.

Ogni documento possiede una vista (derivata da Cview), che si innesta nel frame principale dell’applicazione (CFrame), la vista rappresenta l’espressione esterna del documento stesso.

Le socket sono gestite con classi derivate da Csocket e CasyncSocket, entrambe possono essere utilizzate in modalità event driven.

3.2 Utente

3.2.1 Elenco delle classi 

CMainFrame e CUtenteApp

L’applicazione e il frame principale secondo lo schema SDI, 

CInputView e CUtenteView

All’interno del frame dell’applicazione ci sono due altre finestre, la CUtenteView che è la view del documento corrente (visualizza i messaggi ricevuti e le segnalazioni della Stanza) e la CInputView (fissa, creata all’inizio) che serve per l’immissione del testo dei messaggi spedire

CAboutDlg, CLogonDlg, CChangeName

Finestre di dialogo dell’applicazione, la finestra di about e quella che viene richiamata alla partenza dell’applicazione utente per richiedere informazioni sulla Stanza su cui entrare. CChangeName viene utilizzata per il cambiamento del nome

CConn (CMsg) e CConnName (CNameMsg)

Sono le classi che incapsulano le socket, rispettivamente con la Stanza e con il namerserver (entrambe TCP derivate da CSocket), esse comunicano tra loro scambiandosi messaggi di lunghezza variabile incapsulati nella classi CMsg e CNameMsg. 

CUtenteDoc

Rappresenta la classe di documento che contiene le funzioni di inizializzazione, chiusura, la gestione della ricezione e spedizione dei messaggi, la gestione del dialogo con il nameserver.

3.2.2 Cenni al codice di alcune classi

CUtenteDoc

Vediamo solo alcune delle funzioni più importanti

// questo ovveride della classe CDocument viene richiamato alla creazione di un nuovo documento

// il documento rappresenta lo stato di dialogo con una stanza

// 

// viene visualizzata una finestra di dialogo per ottenere i dati di connessione (nameserver,nome stanza e nick)

// il nome stanza viene risolto e connesso attraverso la funzione ConnettiName

BOOL CUtenteDoc::OnNewDocument()

{


if (!CDocument::OnNewDocument())



return FALSE;


((CEditView*)m_viewList.GetHead())->SetWindowText(NULL);


// TODO: add reinitialization code here


// (SDI documents will reuse this document)


CLogonDlg Logon;


Logon.m_strNick=m_strNick;


Logon.m_NameServer=_T("localhost");


Logon.m_strNameStanza=_T("");


while(TRUE)



{




if (IDOK != Logon.DoModal())





return FALSE;




m_NameServer = Logon.m_NameServer;




m_strNick = Logon.m_strNick;




m_strNameStanza = Logon.m_strNameStanza;




if (ConnettiName()) return TRUE;




if (AfxMessageBox(IDS_RIPROVA_LOGON,MB_YESNO) == IDNO)





return FALSE;



}




}

// Questa funzione recupera l'indirizzo comunicando con il nameserver e poi tenta la connessione, queste operazioni sono sincrone

// del resto l'utente a questo punto non ha altro da fare che provare a connettersi con una stanza

BOOL CUtenteDoc::ConnettiName()

{



CConnName pSocket(this);



CNameMsg msg(m_strNameStanza);



if(pSocket.RetrieveName(m_NameServer,msg) && Connetti(m_strNick, m_strAddStanza, m_nPort))



{




CString temp;




temp.Format("%s connesso a %s (%s:%d)",m_strNick,m_strNameStanza,m_strAddStanza,m_nPort+PORTA_BASE);




SetTitle(temp);




return TRUE;



}



else 



{




CString temp;




temp.Format("%s, connessione fallita a %s",m_strNick,m_strNameStanza);




SetTitle(temp);




return FALSE;



}

}

Vediamo ora le funzioni che vengono richiamate per la gestione dell’invio e della ricezione dalla socket connessa alla Stanza

void CUtenteDoc::Read()

{


do


{



Receive();



if (m_pConn == NULL)




return;


}


while(!m_pIn->IsBufferEmpty());

}

// quando chiamo questa funzione m_pIn deve essere non nullo

void CUtenteDoc::Receive()

{


CMsg msg;


CString first=_T("");;


try


{



msg.Serialize(*m_pIn);



// prendo la prima stringa del messaggio e la copio, dopo infatti devo controllare se essa è una richiesta di migrazione



first = msg.m_msgList.GetAt(msg.m_msgList.GetHeadPosition());



while(!msg.m_msgList.IsEmpty())



{




CString temp = msg.m_msgList.RemoveHead();




Visualizza(temp);



}


}


catch(...)


{



// diviene l'ultimo messaggio



msg.m_bClose = TRUE;



m_pOut->Abort();



CString strTemp;





if (strTemp.LoadString(IDS_CONNESSIONE_CHIUSA)) Visualizza(strTemp);




if (strTemp.LoadString(IDS_STANZA_CHIUSA)) Visualizza(strTemp);


}


// nel caso in cui sia l'ultimo messaggio 


if (msg.m_bClose)


{



ResetConn();



// controllo della presenza del comando di migrazione, viene fatto all'interno di questo if, perchè deve avvenire



// in corrispondenza della segnalazione di chiusura della comunicazione da parte del server.



CString strTemp;



int i;



if (strTemp.LoadString(IDS_MIGRAZIONE))




i = first.Find(strTemp);



// avviene la migrazione



if(i>=0)



{




LPCTSTR s = (LPCTSTR) first;




m_strNameStanza = (LPCTSTR) s+i+1+strTemp.GetLength();// c'è anche uno spazio




if (!ConnettiName()) 




{





Visualizza("Migrazione fallita. Spostarsi in una nuova Stanza");




}



}


}

}

void CUtenteDoc::Send(CString &strTesto)

{


if (m_pOut != NULL)


{



CMsg msg;



msg.m_strText = m_strNick + _T("-> ") + strTesto;



try



{




msg.Serialize(*m_pOut);




m_pOut->Flush();



}



catch(...)



{




m_pOut->Abort();




delete m_pOut;




m_pOut = NULL;




CString strTemp;




if (strTemp.LoadString(IDS_CONNESSIONE_CHIUSA))





Visualizza(strTemp);



}


}

}

L’invio e la ricezione avvengono tramite la funzione serialize della classe Msg. Essa prende in ingresso un CArchive, permette la gestione della socket come se fosse un file… m_pIn è l’archivio in ingresso m_pOut quello in uscita, entrambi creati sulla classe CConn  di connessione alla Stanza.

class CUtenteDoc : public CDocument

{

.

.


CArchive* m_pOut;


CArchive* m_pIn;

.

.

}

BOOL CUtenteDoc::Connetti(LPCTSTR nick, LPCTSTR adr, int port)

{


m_pConn = new CConn(this);


if (!m_pConn->Create())


{



delete m_pConn;



m_pConn = NULL;



AfxMessageBox(IDS_FALLITA_CONNESSIONE);



return FALSE;


}


while (!m_pConn->Connect(adr, port + PORTA_BASE))


{



if (AfxMessageBox(IDS_RIPROVA_CONNESSIONE,MB_YESNO) == IDNO)



{




delete m_pConn;




m_pConn = NULL;




return FALSE;



}


}


BOOL b = TRUE;


m_pConn->SetSockOpt(TCP_NODELAY,&b,sizeof(BOOL));


m_pConn->SetSockOpt(SO_KEEPALIVE,&b,sizeof(BOOL));


m_pStream = new CSocketFile(m_pConn);


m_pIn = new CArchive(m_pStream,CArchive::load);


m_pOut = new CArchive(m_pStream,CArchive::store);


CString t;


if (t.LoadString(IDS_CONNESSO))



Send(t);


return TRUE;


}

CMsg

class CMsg : public CObject  

{

protected:


DECLARE_SERIAL(CMsg)

public:


CMsg();


virtual ~CMsg();


void Init();


virtual void Serialize(CArchive& ar);

#ifdef _DEBUG


virtual void AssertValid() const;


virtual void Dump(CDumpContext& dc) const;

#endif

public:


// utilizzato per spedire messaggi da Utente a stanza


CString m_strText;


// Indica la volonta di interrompere la comunicazione, può essere usato da entrambi


BOOL m_bClose;


// utilizzato per spedire messaggi da Stanza ad utente (posso essere anche più d'uno accorpati in un unico CMsg)


CStringList m_msgList;

};

Serializzazione del messaggio… Carchive può essere costruito su un CFile ma anche su un CsocketFile (come nel caso specifico)

void CMsg::Serialize(CArchive& ar)

{


if (ar.IsStoring())


{



ar << (WORD)m_bClose;



ar << m_strText;


}


else


{



WORD wd;



ar >> wd;



m_bClose = (BOOL)wd;



ar >> m_strText;


}


m_msgList.Serialize(ar);

}

3.3 Stanza

3.3.1 Elenco delle classi

CMainFrame e CStanzaApp

L’applicazione e il frame principale secondo lo schema SDI, 

CStanzaView

All’interno del frame dell’applicazione c’è la CStanzaView che è la view del documento corrente (visualizza i messaggi ricevuti e le segnalazioni della Stanza e del nameserver).

CAboutDlg, ClogonDlg, CMigraDialog

Finestre di dialogo dell’applicazione, la finestra di about e quella che viene richiamata alla partenza dell’applicazione utente per richiedere informazioni sulla Stanza e sul nameserver. CMigraDialog viene visualizzata per richiedere su quale Stanza ordinare una migrazione prima di chiudere la Stanza. 

CUtenteConn (CMsg, CConn) e CConnName (CNameMsg)

Sono le classi che incapsulano le socket, rispettivamente con l’utente e con il namerserver (entrambe TCP derivate da CSocket), esse comunicano tra loro scambiandosi messaggi di lunghezza variabile incapsulati nella classi CMsg e CNameMsg, CConn è la socket che rimane in listen e crea le CUtenteConn per servire gli Utenti (server concorrente)

CCheckConn

Questa classe incapsula la socket (UDP) utilizzata per la comunicazione a datagrammi tra il nameserver e la Stanza per l’aggiornamento dei record del nameserver.

CStanzaDoc

Rappresenta la classe di documento che contiene le funzioni di inizializzazione, chiusura, la gestione della ricezione e spedizione dei messaggi, la gestione del dialogo con il nameserver.

3.3.2 Cenni al codice di alcune classi

CStanzaDoc

// All'interno di questa funzione di inizializzazione del documento parte un ciclo infinito da esso si esce in uno dei seguenti modi:

// 1) annullando la finestra di dialogo iniziale (l'applicazione esce) 

// 2) portando a buon fine la creazione della socket CConn (listening), della socket CCheckConn (per le verifiche del nameserver)

// Non è necessario registrare il nome di stanza presso il name server durante l'inizializzazione, la cosa può essere infatti rifatta successivamente

BOOL CStanzaDoc::OnNewDocument()

{


if (!CDocument::OnNewDocument())



return FALSE;


((CEditView*)m_viewList.GetHead())->SetWindowText(NULL);


// TODO: add reinitialization code here


// (SDI documents will reuse this document)


while(TRUE)


{



delete m_pConn;



m_pConn = NULL;



delete m_pCheckConn;



m_pCheckConn = NULL;



m_Dialog.m_strNameServer=_T("localhost");



if (m_Dialog.DoModal() != IDOK)




return FALSE;



m_pConn = new CConn(this);



if (m_pConn->Create(m_Dialog.m_nPort+PORTA_BASE))




if (!m_pConn->Listen())





continue;



// inizializza tutte le variabili membro di StanzaDoc



m_strName = m_Dialog.m_strNameStanza;



m_nPort = m_Dialog.m_nPort;



m_strDesc = m_Dialog.m_strDescStanza;



m_strNameServer = m_Dialog.m_strNameServer;



m_strAdd = m_Dialog.m_strAddStanza;



m_pCheckConn = new CCheckConn(this);



if (!m_pCheckConn->Create(m_Dialog.m_nPort+PORTA_BASE,SOCK_DGRAM) || !m_pCheckConn->Init())




continue;



if (RegistraName()) return TRUE;



if (AfxMessageBox(IDS_CAMBIADATI,MB_YESNO) == IDNO)



{




CString temp;




if (temp.LoadString(IDS_NO_REGISTER)) 





Visualizza(temp);




return TRUE;



}


}

}

Richiama la funzione di registrazione della classe CConnName

BOOL CStanzaDoc::RegistraName()

{


CConnName* pConnName = new CConnName(this);


CNameMsg nameMsg(m_strName,m_strAdd,m_nPort,m_strDesc,TIME_TO_LIVE);


nameMsg.m_nTries=NUM_TRIES;


if (pConnName->RegistraName(m_strNameServer,nameMsg))


{



if(m_strAdd==_T(""))



{




UINT dummy;




pConnName->GetSockName(m_strAdd, dummy);




}



CString temp;



temp.Format("%s (%s:%d)",m_strName, m_strAdd, m_nPort+PORTA_BASE);



SetTitle(temp);



return TRUE;


}


return FALSE;

}

Funzione di accettazione di un nuovo Utente, richiamata dall’evento OnAccept

void CStanzaDoc::Accetta()

{


CUtenteConn* pUtenteConn = new CUtenteConn(this);


if (m_pConn->Accept(*pUtenteConn))


{



pUtenteConn->Init();



BOOL b = TRUE;



pUtenteConn->SetSockOpt(TCP_NODELAY,&b,sizeof(BOOL));



pUtenteConn->SetSockOpt(SO_KEEPALIVE,&b,sizeof(BOOL));



m_UtentiList.AddTail(pUtenteConn);


}


else delete pUtenteConn;

}

Spedizione e ricezione messaggi:

void CStanzaDoc::Read(CUtenteConn *pUtenteConn)

{


do


{



CMsg* pMsg = ReadMsg(pUtenteConn);



if (pMsg->m_bClose)



{




RimuoviUtente(pUtenteConn);




break;



}


}


while (!pUtenteConn->m_pIn->IsBufferEmpty());


SendTuttiUtenti();

}

CMsg* CStanzaDoc::ReadMsg(CUtenteConn *pUtenteConn)

{


static CMsg msg;


try


{



pUtenteConn->ReceiveMsg(&msg);



Visualizza(msg.m_strText);



m_msgList.AddTail(msg.m_strText);


}


catch(...)


{



ErroreUtente(pUtenteConn);



msg.m_bClose=FALSE; // altrimenti potrebbe richiamare nuovamente la funzione rimuovi utente

}


return &msg;

}

void CStanzaDoc::SendTuttiUtenti()

{


do


{



m_bNewMsg = FALSE;



for(POSITION pos = m_UtentiList.GetHeadPosition(); pos != NULL;)



{




CUtenteConn* pUtenteConn = (CUtenteConn*)m_UtentiList.GetNext(pos);




CMsg* pMsg = GeneraUpdateUtente(pUtenteConn);




if (pMsg != NULL) SendMsg(pUtenteConn, pMsg);



}


} while(m_bNewMsg);

}

void CStanzaDoc::SendMsg(CUtenteConn *pUtenteConn, CMsg *pMsg)

{


try


{



pUtenteConn->SendMsg(pMsg);


}


catch(...)


{





ErroreUtente(pUtenteConn);


}

}

CUtenteConn

class CUtenteConn : public CSocket

{


DECLARE_DYNAMIC(CUtenteConn);

// Attributes

public:


CStanzaDoc* m_pDoc;


CSocketFile* m_Stream;


CArchive* m_pIn;


CArchive* m_pOut;


BOOL IsAborted() { return m_pOut == NULL; }

// Operations

public:


CUtenteConn(CStanzaDoc* m_pDoc);


virtual ~CUtenteConn();

// Overrides

public:


CString m_strNick;


int m_nNMsg;


void Abort();


void Init();


void ReceiveMsg(CMsg* pMsg);


void SendMsg(CMsg* pMsg);


// ClassWizard generated virtual function overrides


//{{AFX_VIRTUAL(CUtenteConn)


public:


virtual void OnReceive(int nErrorCode);


virtual void OnClose(int nErrorCode);


//}}AFX_VIRTUAL


// Generated message map functions


//{{AFX_MSG(CUtenteConn)



// NOTE - the ClassWizard will add and remove member functions here.


//}}AFX_MSG

// Implementation

protected:

};

Questa classe si occupa di gestire la connessione con l’utente, essa fornisce due funzioni ReceiveMsg e SendMsg che permettono di trattare la socket come uno stream di messaggi e non più di caratteri…

void CUtenteConn::SendMsg(CMsg *pMsg)

{


if (m_pOut != NULL)


{



pMsg->Serialize(*m_pOut);



m_pOut->Flush();


}

}

void CUtenteConn::ReceiveMsg(CMsg *pMsg)

{


pMsg->Serialize(*m_pIn);


int i = pMsg->m_strText.Find("->");


m_strNick = pMsg->m_strText.Left(i);

}

// inizializza le variabili archivio che servono per la serializzazione dei messaggi

void CUtenteConn::Init()

{


m_Stream = new CSocketFile(this);


m_pIn = new CArchive(m_Stream,CArchive::load);


m_pOut = new CArchive(m_Stream,CArchive::store);

}

Le funzioni OnReceive e OnClose, sono esempi gestori dei relativi segnali mandati dal S.O. alla coda del thread e dispacciati dal framework su queste funzioni.

void CUtenteConn::OnReceive(int nErrorCode) 

{


CSocket::OnReceive(nErrorCode);


m_pDoc->Read(this);

}

void CUtenteConn::OnClose(int nErrorCode) 

{


CSocket::OnClose(nErrorCode);


if (nErrorCode!=0)



m_pDoc->OnCloseUtenteConn(this);

}

CCheckConn

class CCheckConn : public CAsyncSocket

{

// Attributes

public:

// Operations

public:


CCheckConn(CStanzaDoc* pDoc);


virtual ~CCheckConn();


inline BOOL Init();

// Overrides

public:


char m_Buffer[BUF_SIZE];


CStanzaDoc* m_pDoc;


// ClassWizard generated virtual function overrides


//{{AFX_VIRTUAL(CCheckConn)


public:


virtual void OnReceive(int nErrorCode);


//}}AFX_VIRTUAL


// Generated message map functions


//{{AFX_MSG(CCheckConn)



// NOTE - the ClassWizard will add and remove member functions here.


//}}AFX_MSG

// Implementation

protected:

};

inline BOOL CCheckConn::Init()

{


DWORD lArg = TRUE;


return IOCtl(FIONBIO, &lArg);

}

void CCheckConn::OnReceive(int nErrorCode) 

{


// TODO: Add your specialized code here and/or call the base class


CString add, temp;


UINT port;


while(ReceiveFrom(m_Buffer,BUF_SIZE,add,port) != SOCKET_ERROR)


{



if (m_pDoc->m_strName == m_Buffer)



{




temp.Format("Check del nameserver %s:%d", add,port);




m_pDoc->Visualizza(temp);




VERIFY(SendTo(m_Buffer,m_pDoc->m_strName.GetLength()+1,port,add));



}


}


CAsyncSocket::OnReceive(nErrorCode);

}

3.4 Nameserver

3.4.1 Elenco delle classi

CMainFrame e CStanzaApp

L’applicazione e il frame principale secondo lo schema SDI, 

CNameServerView

All’interno del frame dell’applicazione c’è la CNameServerView che è la view del documento corrente (visualizza le operazioni effettuate dal nameserver per conto delle Stanze e degli Utenti).

CClientUtenti (CListeningUtenti), CClientStanze (CListeningStanze), CNameMsg

Sono le classi che incapsulano le socket, rispettivamente con l’utente e con le Stanze (entrambe TCP derivate da CSocket), esse comunicano tra loro scambiandosi messaggi di lunghezza variabile incapsulati nella classe CNameMsg, CListeningStanze e CListeningUtenti sono le socket che rimangono in listen e creano le CClientUtenti e le CClientStanze per servire gli Utenti e le Stanze (server concorrente)

CCheckConn

Questa classe incapsula la socket (UDP) utilizzata per la comunicazione a datagrammi tra il nameserver e la Stanza per l’aggiornamento dei record del nameserver.

CNameServerDoc

Rappresenta la classe di documento che contiene le funzioni di inizializzazione, chiusura, la gestione della ricezione e spedizione dei messaggi, la gestione del controllo dei time to live.

3.4.2 Cenni al codice di alcune classi

CNameserverDoc

// Inizializza le socket che ascoltano (listening) sulla porta degli utenti e su quella delle stanze

// inizializza inoltre la socket che effettua gli aggiornamenti dei record

BOOL CNameserverDoc::OnNewDocument()

{


CString strTemp;


if (!CDocument::OnNewDocument())



return FALSE;


((CEditView*)m_viewList.GetHead())->SetWindowText(NULL);


((CNameserverView*)m_viewList.GetHead())->SetCheckTimer(CHECK_TIME);


CTime time = CTime::GetCurrentTime();


SetTitle(time.Format("Avviato %A, %B %d, %Y"));


// TODO: add reinitialization code here


// (SDI documents will reuse this document)


if(strTemp.LoadString(IDS_SERVER_INIT_OK))





Visualizza(strTemp);


// inizializzazione porta stanze, TCP


m_pListenStanze = new CListeningStanze(this);


if (m_pListenStanze->Create(PORTA_STANZE))


{



if (!m_pListenStanze->Listen())



{




if(strTemp.LoadString(IDS_SERVER_INIT_FAIL))





Visualizza(strTemp);




return FALSE;



}


}


// inizializzazione porta Utenti, TCP


m_pListenUtenti = new CListeningUtenti(this);


if (m_pListenUtenti->Create(PORTA_UTENTI))


{



if (!m_pListenUtenti->Listen())



{




if(strTemp.LoadString(IDS_SERVER_INIT_FAIL))





Visualizza(strTemp);




return FALSE;



}


}


// inizializzazione porta di controllo delle stanze, UDP, uso lo stesso numero di porta, tanto è UDP


m_pCheckConn = new CCheckConn(this);


if (!m_pCheckConn->Create(PORTA_STANZE,SOCK_DGRAM) || !m_pCheckConn->Init())


{



if(strTemp.LoadString(IDS_SERVER_INIT_FAIL))





Visualizza(strTemp);



return FALSE;


}


if(strTemp.LoadString(IDS_SERVER_INIT_COMPLETED))



Visualizza(strTemp);


return true;

}

Vediamo come reagiscono le socket CListeningUtenti e CListeningStanze all’evento di Accept

void CNameserverDoc::AccettaStanza()

{


CClientStanze* pSocket = new CClientStanze(this);


if (m_pListenStanze->Accept(*pSocket)) pSocket->Init();


else delete pSocket;

}

void CNameserverDoc::AccettaUtenti()

{


CClientUtenti* pSocket = new CClientUtenti(this);


if (m_pListenUtenti->Accept(*pSocket)) pSocket->Init();


else delete pSocket;

}

Le socket CClientUtenti e CClientStanze all’evento Receive:

RiceviStanza  riceve un messaggio e ne individua il tipo, potrebbe essere una richiesta di cancellazione (IDM_LOGOUT) oppure una registrazione che può fallire o meno a seconda che la Stanza sia già presente o che sia già presente una diversa Stanza registrata sotto lo stesso indirizzo. Queste eventuali circostanze di fallimento sono verificate dalla funzione TrovaStanza. La funzione RisolviStanza si occupa solamente di completare il messaggio con i dati relativi all’indirizzo della Stanza (attraverso una getPeerName) se questi erano stati omessi dal mittente.

Da notare inoltre il ciclo while con condizione isBufferEmpty, permette di gestire l’arrivo di più messaggi segnalati dallo stesso evento, evitando chiamate bloccanti.

void CNameserverDoc::RiceviStanza(CClientStanze *pSocket)

{


CNameMsg* pMsg = new CNameMsg;


CString strTemp;


int nAns = IDM_CONFIRM;


try


{



// operazioni idempotenti



do {




pSocket->ReceiveMsg(pMsg);




if (pMsg->m_nPort == IDM_LOGOUT)




{





if(DeleteStanza(pMsg))






if(strTemp.LoadString(IDS_LOGOUT_OK))







Visualizza(strTemp + ": " + pMsg->m_strName + "\r\n");





nAns = IDM_LOGOUT;





delete pMsg;




}




else if (RisolviStanza(pMsg,pSocket), TrovaStanza(pMsg,TRUE) == NULL)




{





if(strTemp.LoadString(IDS_LOGON_OK))






Visualizza(strTemp);





ImpostaT2L(pMsg);





VisualizzaMsg(*pMsg);





m_StanzeList.AddTail(pMsg);







}




else




{





if(strTemp.LoadString(IDS_LOGON_FAIL))






Visualizza(strTemp);





nAns = IDM_ERROR;





delete pMsg;




}



} while (!pSocket->m_pIn->IsBufferEmpty());


}


catch(CFileException e)


{



CString strTemp;



if (strTemp.LoadString(IDS_READ_ERROR))




Visualizza(strTemp);



nAns = IDM_ERROR;


}


try


{




CNameMsg ansMsg(strTemp,NULL,nAns);



pSocket->SendMsg(&ansMsg);


}


catch(CFileException e)


{



CString strTemp;



if (strTemp.LoadString(IDS_WRITE_ERROR))




Visualizza(strTemp);


}

}

RiceviUtente, Come per la precedente, riceve il messaggio di lookup, verifica se la Stanza c’è o no e risponde con un NameMsg opportuno (o risolve il nome o messaggio errore), anche qui come prima abbiamo il ciclo while con condizione isBufferEmpty

void CNameserverDoc::RiceviUtente(CClientUtenti *pSocket)

{


CNameMsg* pMsg = new CNameMsg;


CNameMsg* pNameMsg;


CString strTemp;


do {



try



{





pSocket->ReceiveMsg(pMsg);





pNameMsg = TrovaStanza(pMsg,FALSE);





if (pNameMsg)





{






if(strTemp.LoadString(IDS_RICERCA_OK))







Visualizza(strTemp);






VisualizzaMsg(*pNameMsg);





}





else





{






if(strTemp.LoadString(IDS_RICERCA_FAIL))







Visualizza(strTemp);






pNameMsg = pMsg;






pMsg->m_strName=strTemp;






pMsg->m_nPort=IDM_ERROR;





}



}



catch(...)



{




CString strTemp;




if (strTemp.LoadString(IDS_READ_ERROR))





Visualizza(strTemp);




pNameMsg = pMsg;




pMsg->m_strName=strTemp;




pMsg->m_nPort=IDM_ERROR;



}



try



{





pSocket->SendMsg(pNameMsg);



}



catch(...)



{




CString strTemp;




if (strTemp.LoadString(IDS_WRITE_ERROR))





Visualizza(strTemp);



}


} while (!pSocket->m_pIn->IsBufferEmpty());


delete pSocket;


delete pMsg;

}

Vediamo le funzioni relative all’aggiornamento del record scaduto di una Stanza

CheckT2L viene controllata periodicamente (abbiamo un timer creato in newDocument)

Questa funzione controlla tutti i record per vedere se sono scaduti, se lo sono, spedisce un datagramma (funzione CheckStanza) e riduce di una unità il numero di tentativi rimasti, se i tentativi sono rimasti sono pari a zero invece rinuncia al record della Stanza, cancellandolo definitivamente.

void CNameserverDoc::CheckT2L()

{


CTime t = CTime::GetCurrentTime();


// Visualizza("Controllo time to live:");


POSITION pos, temp;


for(pos = m_StanzeList.GetHeadPosition(); pos != NULL;)


{



temp = pos;



CNameMsg* pNameMsg = (CNameMsg*)m_StanzeList.GetNext(pos);



if (pNameMsg->m_T2L<t) // è scaduto



{




Visualizza(pNameMsg->m_strName + " è scaduta, controllo in corso...");




if (pNameMsg->m_nTries>0) // non risponde




{





pNameMsg->m_nTries--;





VERIFY(CheckStanza(pNameMsg)!=SOCKET_ERROR);





CString temp;





temp.Format("(%d tentativi rimasti)\r\n", pNameMsg->m_nTries);





Visualizza(temp);




}




else 




{





m_StanzeList.RemoveAt(temp); 





Visualizza("Tutti i tentativi falliti: Rimozione Stanza\r\n");




}



}


}


}

int CNameserverDoc::CheckStanza(CNameMsg *pMsg)

{


UINT port = pMsg->m_nPort+PORTA_BASE;


UINT len = pMsg->m_strName.GetLength()+1;


return m_pCheckConn->SendTo((LPCTSTR) pMsg->m_strName, len, port, pMsg->m_strAdd);

}

Questa funzione viene richiamata all’evento di ricezione del datagramma di risposta di una Stanza che era stata interrogata causa record scaduto.

Attraverso la funzione ImpostaT2L viene riaggiornato il record relativo (la versione di debug tiene i valori bassi per poter effettuare prove in tempi ragionevoli).

BOOL CNameserverDoc::AggiornaT2L(CNameMsg &msg)

{


CNameMsg* pMsg = TrovaStanza(&msg,TRUE);


if (pMsg)


{



ImpostaT2L(pMsg); 



return TRUE;


}


else return FALSE; // non esiste

}

// negoziazione time to live e numero di tentativi (tries)

void CNameserverDoc::ImpostaT2L(CNameMsg *pMsg)

{

#ifdef _DEBUG



CTimeSpan ts(0,0,1,0);



pMsg->m_T2L = CTime::GetCurrentTime() + ts;



pMsg->m_nTries = NUM_TRIES;



#else



// se il tempo di vita è troppo ridotto viene impostato al MIN_TIME2LIVE




CTimeSpan ts(0,0,MIN_TIME2LIVE,0);



if (pMsg->m_TS2L<ts) pMsg->m_TS2L = ts;



pMsg->m_T2L = CTime::GetCurrentTime() + pMsg->m_TS2L;



pMsg->m_nTries = NUM_TRIES;

#endif
}

CNameMsg

Questa classe appartiene a tutti e tre i progetti e rappresenta l’oggetto della comunicazione tra il nameserver e le altre entità, rappresenta inoltre i record mantenuti dal nameserver.

class CNameMsg : public CObject

{

protected:


DECLARE_SERIAL(CNameMsg)

public:


CNameMsg();


CNameMsg(LPCTSTR name, LPCTSTR server="localhost", int port=0, LPCTSTR desc=NULL, UINT t2l=0);


virtual ~CNameMsg();

// Attributes

public:


CString m_strName; // nome della Stanza


CString m_strAdd; // indirizzo della Stanza


UINT m_nPort; // porta della Stanza


CString m_strDesc; // descrizione

// Operations

public:


void Init();


BOOL operator ==(const CNameMsg& msg) const;

// Implementation

public:



UINT m_nTries; // numero di prove prima di dichiarare deceduta la Stanza


CTime m_T2L; // time to live


CTimeSpan m_TS2L; // time span to live


virtual void Serialize(CArchive& ar);   

#ifdef _DEBUG


virtual void AssertValid() const;


virtual void Dump(CDumpContext& dc) const;

#endif

};

Il costruttore:

CNameMsg::CNameMsg(LPCTSTR name, LPCTSTR server, int port, LPCTSTR desc, UINT t2l): m_TS2L(0,0,t2l,0) 


{


m_strName = name;


m_strAdd = server;


m_strDesc = desc;


m_nPort = port;

}

Overloading dell’operatore == ( per la funzione trovaStanze)

// L'uguaglianza si basa solo sul nome

BOOL CNameMsg::operator ==(const CNameMsg& msg) const

{


return m_strName == msg.m_strName;

}

// CNameMsg serialization

void CNameMsg::Serialize(CArchive& ar)

{


if (ar.IsStoring())


{



ar << m_strName;



ar << m_strAdd;



ar << m_strDesc;



ar << m_nPort;



ar << m_TS2L;



ar << m_nTries;


}


else


{



ar >> m_strName;



ar >> m_strAdd;



ar >> m_strDesc;



ar >> m_nPort;



ar >> m_TS2L;



ar >> m_nTries;


}

}

Utenti





NameServer





Stanze








� Da non confondersi con l’utilizzatore umano, in questo contesto Utente (con la U maiuscola) rappresenta un entità del sistema che si sta progettando. 
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