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DESCRIZIONE GENERALE DEL SISTEMA.

Il sistema è composto inizialmente da un unico server, al quale si collegano i possibili clienti che vogliono giocare. Prima di poter cominciare a giocare, è necessario che i client, o i giocatori, che d’ora in poi saranno considerati la stessa cosa, si registrino presso il server. C’è la possibilità di poter giocare con uno o più giocatori (ma non contemporaneamente) che sono collegati al server. Ogni giocatore può scorrere questa lista e scegliere di giocare con un membro di questa lista. Il giocatore interpellato può decidere se giocare oppure no, in ogni caso il server ne deve prendere atto e rendere nota la decisione al cliente che ha chiesto di giocare con quel giocatore. In sostanza il server è un intermediario tra i vari giocatori.

Inoltre, il server deve tenere al suo interno una lista che contiene tutti i client che si sono registrati. Per ogni entry di questa tabella (tali entry sono gli username dei giocatori) ci deve essere uno stato che indica se il giocatore è collegato o no in quel determinato momento. La lista deve essere aggiornata ogni volta che un client si collega o si scollega.

Per rendere noti gli aggiornamenti della lista dei giocatori ai client, non è necessario trasferire ogni volta la lista a tutti i client, risulta meno costoso comunicare solo le modifiche apportate alla lista dei giocatori. L’intera lista aggiornata dei giocatori, sarà scaricata soltanto ad ogni nuovo collegamento.

IPOTESI SEMPLIFICATIVE

Per realizzare il sistema in un tempo ragionevole, si devono formulare alcune ipotesi:

· Uso ridotto di grafica
· Server non replicato
Il PROTOCOLLO DI NEGOZIAZIONE DEL GIOCO

Una volta stabilito il collegamento con il server, tramite un canale di comunicazione, il client deve spedire al server il nome del giocatore (in seguito detto anche USERNAME). Dopo questo il client rimane in attesa di una risposta del server. La risposta consiste nella spedizione dell’intera lista dei giocatori collegati al server. A questo punto il canale di comunicazione stabilito per lo scambio della lista non sarà distrutto, anzi sarà utilizzato in seguito dal server per trasferire gli aggiornamenti della lista dei giocatori.

A questo punto il client ha la lista dei giocatori e tramite essa può contattare il giocatore col quale desidera disputare una partita. Il tipo di gioco sarà concordato tra i due giocatori nel modo seguente:

1. Un qualsiasi giocatore, scorrendo la propria lista locale, si può mettere in contatto con un altro giocatore (tramite il server centrale).

2. Si crea un canale di comunicazione diretto tra i due client.

3.  Il giocatore contattato può accettare o no la proposta di chi lo ha interpellato.

IL PROTOCOLLO DI TRASFERIMENTO DELLA LISTA DEI CLIENT

Ogni volta che un giocatore si collega al server, esso deve ricevere l’intera lista dei client collegati. Come si è spiegato prima, la lista viene spedita soltanto una volta, cioè all’atto della prima connessione. Le modifiche successive saranno apportate mediante inserimenti e cancellazioni.

IL SERVER

È necessariamente un server dotato di stato. Difatti, la logica di funzionamento del sistema per la gestione dei giochi prevede che il server tenga sotto controllo gli accessi al sistema, inoltre tale stato è reso visibile a tutti i giocatori collegati. Il server ha una lista che contiene l’elenco dei giocatori. Lo stato varia dinamicamente, ogni volta che un client si collega o si scollega. È ovvio immaginare che ci sia anche uno stato, che riguarda il concetto di partita. Tale stato evolve con l’avvicendarsi delle azioni svolte dai giocatori. Viste le caratteristiche del server, che è dotato di stato, è ipotizzabile un’estensione al modello precedente, che prevedeva solo l’interazione tra due giocatori. Il motivo che spinge ad un’estensione è: cosa succede se si vuole interrompere una partita senza dover riprendere tutto dall’inizio? Oppure in caso di crash del server? È ovvio che per rispondere a questo problema, si deve fare in modo che si  possa salvare lo stato d’ogni singola partita che è in corso dietro richiesta di un giocatore.

Il salvataggio avviene sul disco locale del Client che richiede il salvataggio. Le possibili estensioni di questo sistema sono molteplici, una di queste può essere: replicazione del server per mantenere attivo il servizio anche in caso di crash di uno dei due server.

PROGETTAZIONE DEL SISTEMA

CONTROLLO DELL’ACCESSO AL SERVER

L’accesso al server dei giochi avviene tramite l’invio di uno Username e di una Password, da parte del client. È compito del server il controllo della coppia Username e Password inviata dal client, all’interno della lista dei giocatori già registrati. In questa fase del progetto, non si fa ancora riferimento ad una particolare scelta implementativa, quindi, il riferimento alla parola lista fatto in precedenza è del tutto generale e non significa che si ha a che fare, ad esempio, con una lista di puntatori o strutture dati simili. Questo è un aspetto che verrà esaminato più avanti, al momento della scelta del tipo di dato più idoneo per lo scopo e per l’eventuale estendibilità del sistema di registrazione.

Il controllo della coppia Username / Password all’interno della lista può ritornare due possibili risultati:

1. Username / Password esistono all’interno della lista. L’utente si è registrato precedentemente.

2. La coppia non esiste. Quindi si deve procedere alla registrazione dell’utente sul server.

NB.  La coppia Username/Password è unica, ed è unico anche lo Username all’interno della lista.

REGISTRAZIONE DELL’UTENTE

La registrazione consiste nell’inserimento all’interno della lista della coppia Username/Password, controllando che Username non sia attualmente presente sulla lista. Questo garantisce che non vi siano utenti con lo stesso nome.

PROTOCOLLO DI REGISTRAZIONE / ACCESSO

Sono possibili due casi

· L’utente non è ancora registrato presso il server.

· L’utente è già registrato.

Per il primo, uno schema di comunicazione tra il cliente, che deve registrarsi, ed il server può essere questo:

PROTOCOLLO DI NEGOZIAZIONE DI UNA NUOVA PARTITA

1. Un client decide con quale giocatore fare una partita, e passa l’informazione al server.

Più precisamente:

· Identità del richiedente

· Nome del giocatore avversario

2. Il Server elimina temporaneamente i due client dalla lista degli utenti collegati.

3. Viene comunicato l’interesse ad una nuova partita all’interessato, il quale risponde all’altro client con si/no.

Client:

< invio: Username/Password >;

< ricezione risposta del server >;

if  risposta == (Username già in uso) then < ritentare invio con Username diverso >;


else < procedi con il gioco >;

end.

Server:

< ricezione Username/Password >;

<accesso al database degli utenti >;

if (Username in database) then < risposta=Username già in uso >;


else begin



< inserimento Username/Password nel database >;



< risposta = successo >;



end;

< invio risposta >;

end.

Per il secondo caso, cioè quello in cui l’utente è già registrato presso il server:

Client:

< invio: Username/Password >;

< ricezione risposta del server >;

if  risposta == (Username non esiste) then < ritentare invio con Username diverso >;


else if risposta == (Password errata) then < ritentare invio con Username diverso >; 



else < procedi con il gioco >;

end.

Server:

< ricezione Username/Password >;

<accesso al database degli utenti >;

if (Username non esistente) then < risposta=Username non esistente >;


else if (Password errata) then < risposta=Password errata >;



else < risposta=ok >;

end.

Una volta entrati nel sistema, dopo la registrazione o il controllo dell’account di un utente precedentemente registrato, il server provvede, in primo luogo, a spedire al client che si è appena collegato la lista dei giocatori che sono disponibili. Il canale utilizzato per fare ciò rimane attivo anche dopo, e sarà utilizzato per ascoltare le richieste dei client, cioè: nuova partita, scollegamento, rifiuto alla richiesta di giocare, fine partita. A questo punto il giocatore può decidere con chi giocare e che gioco fare. La richiesta di una nuova partita è inoltrata al servitore che permette la creazione di un nuovo canale di comunicazione tra i due clienti. 

LISTE PER LA GESTIONE DEI DATI

Lista ListOfNames

È conposta da oggetti di tipo Name, che sono oggetti con le seguenti proprietà:

· String name

Lista ListOfNmPwd

È conposta da oggetti di tipo di tipo NamePwd, che sono oggetti con le seguenti proprietà:

· String name

· String pass

Lista ListOfAddr

È conposta da oggetti di tipo di tipo Addr, che sono oggetti con le seguenti proprietà:

· String name

· String Ip

· String Port

IL SERVER

Threads da parte server

Thread Server: che accetta le richieste di collegamento da parte dei client

Thread New Server: è un Thread associato ad ogni client collegato, che ha il compito di agire in base alle richieste di registrazione e di accesso da parte del client

Thread listenRequest: questo, invece, è un Thread che ascolta le richieste del client, che possono essere:

· richiesta di scollegamento

· nuova partita

· fine partita

· rifiuto alla richiesta di una nuova partita.

Notifica della variazione della lista dei giocatori

I Clienti, ogni qualvolta si collegano, inviano al server anche un’informazione supplementare. Tale informazione contiene il numero di una porta di ascolto del client, associata all’indirizzo Ip. Tale porta, che non deve essere già utilizzata da altri canali di comunicazione, è utilizzata dal server per comunicare a tutti i client le notifiche di variazione della lista. In particolare tutti i client sono in ascolto, su una porta, delle informazioni inviate dal server. È necessario che il server possieda una lista che contenga i nomi e i relativi indirizzi, Ip + porta di ascolto, dei client per poter fare la notifica a tutti. 

Il server, non appena riceve una richiesta di collegamento,  di abbandono, rifiuto, fine partita, notifica a tutti gli altri client collegati il nome ed il tipo di operazione sulla lista (rimozione/aggiunta). In particolare, il server sta in ascolto con un thread per ogni singola connessione. Non appena questo thread riceve una richiesta, deve innanzitutto aggiornare la lista dei client attivi. Fatto ciò, il server deve inviare la notifica di tale evento a tutti i client. Gli indirizzi e le porte dei client attivi sono contenuti nella lista appena citata.

Schema del protocollo di notifica: 

<leggi (req)>

if (req=”a”) then begin   /* “a” : access*/


<inserisci il nome nella lista dei giocatori attivi>


<notifica a tutti i giocatori collegati>


end;

end.

Inizio di un nuovo gioco

A questo punto i client, che si sono accordati per disputare una partita, possono sganciarsi dal server. Quest’ultimo ha il compito di mettere in comunicazione diretta i due client. D’ora in poi i client utilizzeranno un canale dedicato per scambiarsi le informazioni relative al gioco. Tuttavia rimane, per ogni client, un canale attivo tramite il quale si faranno azioni tipo: comunicazione della fine di una partita.

In questo caso, l’unico compito del server è quello di ricevere dai due client un indirizzo Ip ed una porta libera ciascuno (alla connessione di ogni client), per poi comunicarle all’altro client (avversario). Il client che ha richiesto per primo di giocare,che chiameremo d’ora in poi “client1”, diventa il server del “client2” avversario. In pratica il server principale  manda al client2 l’indirizzo Ip e la porta alla quale collegarsi per cominciare il gioco.

Per evitare che un giocatore impegnato in un’altra partita venga contattato per farne un’ulteriore, lo si elimina dalla lista dei giocatori disponibili, salvo poi inserirlo alla fine della partita.

Fine del gioco

Per poter finire una partita, è necessario che uno dei due client notifichi la cessazione del gioco al server. Questa operazione è fondamentale, poiché il server deve notificare il reinserimento dei giocatori all’interno delle liste locali dei client.

Sarà convenzione che solamente il giocatore interpellato per la partita può interromperla. Questa decisione sarà inviata all’altro giocatore (cioè quello che ha chiamato per primo) che a sua volta la invierà al server centrale. A questo punto il server non deve fare altro che notificare il reinserimento dei giocatori.

Rifiuto alla richiesta di una nuova partita

Se il client interpellato risponde negativamente alla richiesta di una partita, allora il richiedente deve comunicare al server che la risposta è stata negativa. A questo punto il server reintroduce i due client nella lista degli utenti collegati e notifica la variazione.

CLIENT

Il client è la parte del software che permette di interagire con il server. Esso conserva al suo interno una lista locale degli utenti collegati al server.

Si è scelto di strutturarlo in più thread per permettere una migliore risposta alle interazioni sul Web e per poter separare le sue funzionalità.

In linea di massima il client è costituito da vari thread che svolgono azioni diverse.

I thread principali si occupano di:

i. Gestione dell’interfaccia grafica 

ii. Colloquio con il server. 

iii. Colloquio con altri client ( uno per la gestione delle richieste da parte di altri client, uno per la generazione delle richieste agli altri client ). 

iv. Il gioco vero e proprio ( il Tris ). 

Si  scelto di fare alcune semplificazioni per una più facile implementazione.

La prima consiste nel permettere ad ogni client di potere giocare solo ed esclusivamente con un unico client avversario alla volta, per impedire il proliferare di varie finestre sul desktop di ogni giocatore.

Un’ulteriore semplificazione consiste nell’ipotizzare che il server sia sempre e comunque disponibile ad un indirizzo ben preciso specificato al momento dell’esecuzione del client.

Questo permette di ignorare qualsiasi tipo di recovery da situazioni di crash.

La politica in caso di crash del server e, quindi, in caso di errore nella comunicazione via TCP/IP, è quella di terminare l’esecuzione del client.

 

Il software è stato implementato utilizzando il linguaggio Java ( v.1.2 ), che permette di gestire con un approccio ad oggetti le astrazioni insite nel problema.

Inoltre, ci fornisce, già ad alto livello, mediante le classi del package java.net, il supporto per le comunicazioni internet con protocollo TCP/IP.

Java gestisce inoltre in modo facile il concetto di thread, cosa molto utile, visto che il software è strutturato a thread.

 

Il thread principale

Il thread principale è responsabile della gestione grafica e del controllo degli eventi scatenati dall’utente e non ci si soffermerà a descriverne l’implementazione, in quanto ciò esula dagli scopi di questo documento.

Le azioni principali che esso permette sono le seguenti:

1. Registrazione o accesso di un utente sul server.

Durante l’azione di registrazione si dovrà fornire al software una coppia username/password che permetterà di identificare successivamente l’utente.

Si noti come l’accesso al server è totalmente libero, nel senso che esso accetta chiunque intenda iscriversi, controllando solo ed esclusivamente l’unicità della coppia username/password fornita dall’utente all’interno del database degli utenti autorizzati dal server.

Al termine di questa procedura il client riceve dal server la lista corrente degli utenti collegati, quindi si occupa di far partire i thread per la gestione delle comunicazioni ( sono tre e sono descritti più avanti ).

2. Avvio di una nuova partita.

In questo caso all’utente verrà visualizzata una lista contenente i nomi degli altri giocatori in quel momento collegati al server, dalla quale potrà scegliere quello con cui vuole giocare.

Il client si occuperà di inoltrare la richiesta al server e, quindi,  si metterà in contatto con il client dell’avversario prescelto, richiedendone la disponibilità al gioco.

In base alla risposta dell’avversario si passerà alla schermata di gioco oppure verrà visualizzato un messaggio indicante il rifiuto dell’avversario. Si potrà così scegliere un altro avversario dalla lista dei giocatori collegati al server e riprovare.

 

3. Caricamento di una partita interrotta.

In seguito a questa scelta, l’utente dovrà scegliere un file contenente i dati di una partita non terminata. Il software provvederà a verificare se il file è un file corretto o meno ( se il suo formato è quello di un savefile o no ) e quindi procederà, analogamente a quanto detto per l’avvio di un nuovo gioco, a richiedere all’avversario se desidera giocare oppure no.

Il comportamento seguente sarà dello stesso tipo visto nel caso precedente.

 

Si noti come sarà permesso di caricare un savefile solo ed esclusivamente all’utente che lo ha generato.

 
Il thread di gestione delle richieste di altri client.

 

Questo thread si occupa di ascoltare comunicazioni provenienti direttamente da altri giocatori e le gestisce.

Queste comunicazioni si riferiscono a:

1. Richiesta di ripresa di un gioco salvato. 

Il software propone all’utente una finestra di dialogo con la richiesta del consenso a giocare; se si risponde sì, si ricevono i dati dall’avversario e si riprende la partita, altrimenti si invia un messaggio di rifiuto.

2. Avvio di un nuovo gioco. 

Il software anche in questo caso richiede la disponibilità dell’utente al gioco, e se la risposta è affermativa, fa iniziare un nuovo gioco; in caso contrario si manda un messaggio di rifiuto.

 

Il thread di generazione delle richieste per gli altri client.

 

Questo thread si occupa di generare le richieste fatte dall’utente tramite l’interfaccia grafica.

Esso è in comunicazione con il thread descritto in precedenza in esecuzione sulla macchina dell’avversario.

I tipi di richieste sono i seguenti:

1. Richiesta di ripresa di un gioco salvato. 

Come prima cosa il software verifica la correttezza del savefile, quindi, in caso positivo, richiede al server l’indirizzo IP dell’avversario, per poter poi creare un canale di comunicazione. Una volta creatolo, provvede a mandare una richiesta di ripresa della partita interrotta. Se la risposta ottenuta è positiva, si inviano i dati all’avversario e si riprende la partita, altrimenti si visualizza un messaggio di rifiuto.

2. Avvio di un nuovo gioco. 

Il software anche in questo caso, invia al server la richiesta dell’IP dell’avversario. Una volta ottenutolo, manda una richiesta di disponibilità dell’avversario al gioco, e se la risposta è affermativa, fa iniziare il gioco; in caso contrario, visualizza un messaggio di rifiuto.

Si noti come in risposta a tali richieste, il server generi altre richieste gestite dal thread descritto in seguito.

 

Il thread di ascolto di messaggi dal server.

Questo thread si occupa della gestione della ricezione di messaggi spediti dal server.

I messaggi si riferiscono alla gestione della lista degli utenti collegati.

Si riceve un messaggio che indica l’azione da eseguire, che è tra le seguenti:

1. Aggiunta del nominativo di un utente che si è appena collegato al server. 

In base a tale richiesta viene ricevuto il nominativo da inserire nella lista.

2. Rimozione del nominativo di un utente che si è appena scollegato dal server. 

In base a tale richiesta viene ricevuto il nominativo da togliere dalla lista.

3. Aggiunta dei nominativi di due utenti che hanno finito di giocare. 

In base a tale richiesta vengono ricevuti i nominativi da inserire nella lista.

4. Rimozione del nominativo di due utenti che hanno cominciato o ripreso a giocare 

In base a tale richiesta vengono ricevuti i nominativi da togliere dalla lista.

 

Il thread di gioco.

Questo thread si occupa della gestione logica e grafica del Tris.

Esso utilizza due stream per la comunicazione con il giocatore avversario.

L’algoritmo di gioco è stato preso da uno degli esempi presenti nella distribuzione del Java Development Kit 1.2 e poi modificato per le esigenze del software.

DESCRIZIONE DEL COMPORTAMENTO  DEI COMPONENTI

Descrizione protocolli di comunicazione: parte Client

Invio richieste ad un client.

Richiesta di un nuovo gioco:

· Invio del proprio username al server.

· Invio dell’username dell’avversario al server.

· Ricezione dell’indirizzo IP dell’avversario.

· Ricezione della porta dell’avversario.

· Creazione del canale di comunicazione tra i due client.

· Invio all’avversario della stringa “new”.

· Ricezione della risposta.

Richiesta di ripresa di una partita sospesa:

· Verifica della correttezza del savefile.

· Invio del proprio username al server.

· Lettura dal file dell’username dell’avversario.

· Invio dell’username dell’avversario al server.

· Ricezione dell’indirizzo IP dell’avversario.

· Ricezione della porta dell’avversario.

· Creazione del canale di comunicazione tra i due client.

· Invio all’avversario della stringa “load”.

· Ricezione della risposta.

Ricezione di un messaggio dal server.

Rimozione di uno o più nominativi:

· Ricezione del tipo di rimozione, mediante le stringhe “r” o “2r”.

· Ricezione del primo nominativo.

· Ricezione del secondo nominativo.

· Rimozione dalla lista dei nominativi.

Aggiunta di uno o più nominativi:

· Ricezione del tipo di aggiunta, mediante le stringhe “a” o “2a”.

· Ricezione del primo nominativo.

· Ricezione del secondo nominativo.

· Aggiunta alla lista dei nominativi.

Ricezione richieste da un client.

 

  Ricezione di richiesta di nuovo gioco:

· Ricezione del nome dell’avversario.

· Visualizzazione della richiesta.

· Invio della risposta all’avversario.

· Ricezione di richiesta di ripresa di un gioco:

· Ricezione del nome dell’avversario.

· Visualizzazione della richiesta.

· Invio della risposta all’avversario.

· Ricezione della posizione corrente dell’utente.

· Ricezione della posizione corrente dell’avversario.

· Ricezione del turno di gioco.

Descrizione dei protocolli di comunicazione: parte Server

Dopo la registrazione o accesso:

1. Si aggiorna comunque la lista degli username collegati, quindi si notifica l’aggiornamento della lista ai client collegati in quel momento, mediante la spedizione del tipo di azione da fare con la stringa ”a” e la stringa contenente il nome del Client da immettere nella lista locale di tutti gli altri giocatori collegati.

2. Si rimane in attesa di richieste da parte di clients mediante lettura di una stringa identificatrice: 

· Scollegamento utente: ricezione username, aggiornamento lista utenti collegati, invio degli aggiornamenti agli altri client collegati (contenuti nella lista stessa)

· Richiesta di partecipazione al gioco da parte di un utente, ad un altro utente collegato: ricezione usernames del richiedente e dell’avversario richiesto. Inoltro della risposta al richiedente: Client1 chiede al server di giocare con Client2

Il server gli manda COMUNQUE l'IP di C2

C1 contatta DIRETTAMENTE C2 e gli chiede di giocare

C2 risponde alla richiesta

Il server aggiorna la lista dei giocatori collegati togliendo temporaneamente i client che intendono giocare. In seguito a quest’azione, il server deve notificare ai client collegati, la rimozione dei due giocatori, con l’invio della stringa “2r” e delle due stringhe contenti i nomi dei giocatori da cancellare dalla lista locale dei Client. Nel caso in cui C2 rifiuti di giocare, si riceverà una richiesta di tipo “endplay”, descritta in seguito.

· Terminazione partita:  ricezione del comando “endplay” da parte del Client che ha richiesto la partita. Reintegro dei due giocatori nella lista degli utenti collegati, notifica di aggiornamento ai client collegati (aggiunta dei giocatori alla lista), mediante l’invio al client della stringa “2a” e dei nomi dei giocatori da reintrodurre.

ANALISI DELLE PRESTAZIONI

Per lo studio delle prestazioni si prende in esame solamente la parte che riguarda il server. In particolare si analizza l’andamento il comportamento, al variare del numero dei client collegati.

Un numero eccessivo di client collegati può rallentare molto il server, il quale, ad esempio, per ogni azione di collegamento e scollegamento deve fare un multicast verso tutti i client collegati in quell’istante per aggiornare i client di variazioni sulla lista dei giocatori (client) disponibili. Il multicast è realizzato tramite un ciclo, dove il numero di iterazioni è pari al numero di client collegato in quell’istante. Ad ogni iterazione viene creata una connessione Socket di tipo stream con il client, per poi distruggerla prima della prossima iterazione. Da questo si nota già un forte overhead per la creazione e la distruzione della socket ad ogni iterazione. Un possibile sviluppo del sistema, sarebbe quello dell’ottimizzazione dell’operazione di multicast. Per questo viene incontro Java con la classe MulticastSocket del package java.net. Lo scotto da pagare per un upgrade verso un multicast più efficiente, è quello della riprogettazione di parecchie porzioni del client e del server.

TEST DEL SERVER

La fase di test delle prestazioni del server, prevede alcune prove con un numero di client collegati sempre maggiore ad prova. Il test è effettuato in due contesti diversi: uno è fatto sulla stessa macchina, cioè con il server ed i client sulla macchina locale, mentre l’altro è effettuato in rete (locale e geografica).

Test in locale su windows 98

Il test con cinque client collegati non da nessun tipo di problema, ed i tempi di risposta sono del server sono, come prevedibile, veloci.

I problemi si hanno quando viene aumentato il numero dei client collegati. In questo caso si verificano errori, dovuti probabilmente al fatto che il server non riesce più a gestire un numero di connessioni molto grande. Infatti il numero di connessioni per ogni client attivo sono due, e per ogni accesso al server si ha un multicast verso gli altri client collegati utilizzando una socket temporanea per ognuno. In particolare, l’anomalia che si verifica è la caduta di alcune socket senza nessuna azione di scollegamento, o di caduta accidentale di un client. Una possibile risposta, è che il sistema operativo non riesce a gestire più le socket, quando esse sono in numero superiore alle sue possibilità, decidendo di chiudere alcune di queste.

Quest’anomalia si è verificata quando i client collegati erano 5/6. 

Test in locale su Windows Nt 4.0

I problemi registrati su windows 98, fortunatamente non si sono registrati quando il sistema, composto dal server e da più client sulla stessa macchina, è stato fatto girare su Windows NT. Più precisamente, il test è stato fatto con un numero massimo di client collegati contemporaneamente pari a 8.

La conclusione è che non si può escludere a priori un malfunzionamento (del tipo visto con Windows98) su Windows NT con un numero di client superiore. Tuttavia, il risultato del test conferma che, facendo girare il sistema complessivo su Windows NT si ha un comportamento sostanzialmente migliore rispetto a Windows 98, com’era prevedibile.

Test in rete locale.

Il sistema operativo installato sulle singole macchine è Windows Nt 4.0. Come nel caso precedente, cioè il test in locale (sempre su Win Nt 4.0), non ci sono stati guai visti in precedenza. Il comportamento del sistema è stato sostanzialmente simile a quello visto nel test in locale su Windows Nt 4.
















