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Revisión 1.4

	Resumen de este documento

	Este documento contiene la especificación formal del Trabajo Práctico cuatrimestral requerido para la aprobación de la parte práctica de la materia Sistemas Operativos.


Introducción

El trabajo práctico consistirá en la simulación de una liga mundial de fútbol. Existirán equipos de fútbol representando distintos países que jugarán partidos contra otros equipos, los cuales serán llevados a cabo en los estadios de las distintas ciudades existentes.

Al final de la liga se deberá poder observar los resultados de la misma mediante el análisis de una tabla de posiciones que indicará, entre otras cosas, el puntaje obtenido por cada equipo, los partidos jugados/ganados/perdidos, etc.

El objetivo de la simulación es observar, en forma continua, como los diferentes equipos juegan los partidos contra otros equipos. Para ello, los equipos ubicarán la ciudad en la que se encuentra el equipo contrario, viajarán hasta allí y finalmente jugarán contra el otro equipo.  La simulación además debe mostrar el estado de la red de tráfico en cada momento.

Características Generales de LMDF

LMDF está basado en la idea de una liga mundial de fútbol. En la misma, los equipos jugarán contra otros equipos, tanto en modalidad local como visitante. Los equipos pertenecerán a una ciudad, en la cual jugarán sus partidos de local. Para los partidos en modalidad visitante deberán averiguar en que ciudad se encuentra el equipo contrincante, viajar hasta allí y jugar el partido. 

Para poder realizar lo anteriormente mencionado, se implementará un proceso denominado “Ciudad”, el cual tendrá un nombre único en toda la red. Este proceso se encargará de albergar a los equipos que pertenezcan a dicha ciudad, a los cuales les dirá cuando deberán jugar los partidos de visitante y cuando podrán entrenar. Para los partidos que deban ser desarrollados en dicha ciudad, la ciudad les otorgará un estadio. Por otro lado, otorgará también una cantidad de terreno para que los equipos entrenen el tiempo que les sea necesario.

Cada equipo de fútbol, el cual será representado por un proceso, entrenará en su ciudad el tiempo que pueda, y jugará todos los partidos de local que deba. Cuando se le indique que debe jugar partidos de visitante, el equipo migrará de ciudad en ciudad para jugar con cada equipo que pueda.

Objetivos del Trabajo Práctico

· Que los alumnos adquieran los conocimientos prácticos del uso de un conjunto de herramientas que ofrecen los sistemas operativos modernos.

· Que entiendan la importancia de una norma o protocolo estándar en la comunicación entre procesos.

· Que dominen los problemas específicos de este tipo de implementaciones.

· Que entiendan la necesidad, cada vez más presentes en el sector, de los conceptos relativos al  uso de protocolos de comunicaciones y el uso de sockets.

· Que se familiaricen con técnicas de programación de sistemas.

· Que mejoren la calidad de implementación de algoritmos mediante el uso de la notación Húngara y el empleo de “Makefiles” y de archivos de configuración.

· Que apliquen en forma práctica el uso de lenguaje C sobre Linux.

· Que el grupo de alumnos implemente un juego en el que sus participantes intervienen cooperativamente.

Arquitectura del Trabajo Práctico

El trabajo práctico está compuesto por los siguientes conceptos:

Ciudad

Es el proceso principal de este Trabajo. El mismo deberá tomar por archivo de configuración el nombre, la cantidad de estadios que tendrá, cantidad de terreno de entrenamiento del cual dispondrá, la cantidad de equipos que podrá albergar, etc.

Cada ciudad albergará a una determinada cantidad de equipos de fútbol. Los mismos le podrán pedir la posibilidad de entrenar, y la ciudad los pondrá en contacto con el proceso CDE (Campo de Entrenamiento), quién será el encargado de planificar a los distintos procesos “Equipo” que quieran hacer uso de sus servicios. 

Cuando una ciudad reciba el Token de su Router asociado, será su turno para indicarle a los equipos que alberga que jueguen sus partidos de visitante. En primera instancia, les dará a los mismos (de a uno por vez) una LEV (Lista de Equipos Visitantes) interna, que contendrá solamente aquellos equipos que pertenezcan a dicha ciudad. Cada equipo jugará sus partidos de visitante, y cuando finalice le informará a la Ciudad, que pasará la LEV interna  al próximo equipo de la misma, y así hasta terminar con todos los equipos. En segunda instancia, la Ciudad les pasará a todos sus equipos otra LEV, que contendrá todos los equipos restantes (obtenidos de la TDP – Tabla de Posiciones del Token), pertenecientes a otras ciudades. A partir de allí, los equipos migrarán a cada ciudad para jugar un partido contra cada uno de los equipos de la LEV, y luego volverán a su Ciudad de origen. En ambas instancias, los equipos le informarán a su ciudad de origen la cantidad de partidos jugados/ganados/empatados/perdidos.

 Una vez finalizadas ambas instancias de juego, la Ciudad actualizará la TDP del token, y lo pasará (mediante un proceso llamado Router) a la siguiente ciudad para que haga lo mismo.

Cuando un equipo desee ubicar la ciudad de otro equipo para poder jugar un partido, le preguntará a la Ciudad donde se encuentra el equipo buscado. La Ciudad pasará dicho pedido al Router, que se encargará de ubicar a dicho equipo. Una vez que el Router lo encuentre, le informará a la Ciudad que inicio la búsqueda, la cual a su vez le informará al equipo.

En el caso en que un equipo desee jugar contra otro, la Ciudad recibirá el pedido del equipo visitante y será la encargada de otorgar el permiso para que el partido sea llevado a cabo. Si ese equipo de fútbol ya se encuentra jugando un partido o no tiene el descanzo necesaro para poder jugar, deberá encolarlo. La planificación utilizada en este caso será FIFO.

Durante toda la liga se pueden incorporar nuevos equipos, la ciudad deberá poder aceptar conexiones de estos nuevos procesos, los cuales agregará a la TDP del Token cuando la misma llegue a la Ciudad. También deberá remover de la TDP aquellos equipos que por alguna razón hayan abandonado el torneo.

Equipo de fútbol

Es el otro proceso importante de este trabajo y podrá estar en alguno de los siguientes estados:

· En su ciudad:

· Haciendo nada.

· Esperando para usar el CDE (Campo de entrenamiento).

· Usando el CDE.

· Jugando un partido de local contra otro equipo de otra ciudad.

· Jugando un partido de visitante/local contra otro equipo de la misma ciudad.

· En otra ciudad:

· Jugando un partido de visitante.

· Usando el CDE.

Los equipos tendrán un puntaje propio llamado KI, el cual aumentará en una unidad por cada partido ganado y disminuirá por cada partido perdido. También tendrán un nivel de cansancio, el cual irá aumentando por cada partido jugado (1 a 5 unidades, al azar). Cuando lleguen a un máximo preestablecido de cansancio (configurable por archivo de configuración) , le pedirán el uso del CDE a la ciudad en la que se encuentren para entrenar y descansar reduciendo su cansancio a cero.

Cada vez que un equipo quiera hacer uso del CDE, le pedirá a la Ciudad la dirección (ip/puerto) del mismo para que el Equipo pueda comunicarse con él y hacer uso de sus servicios. 

Cuando el equipo reciba un aviso de que un equipo quiere jugar contra él, dejará de hacer lo que estaba haciendo, y jugará el partido (a excepción de si estuviera jugando o que el cansancio sea tal que no le permita jugar al equipo). En esos casos, la ciudad no otorga el pedido, y encola al equipo hasta la finalización del encuentro o cuando el equipo se encuentre en condiciones de jugar. 

Cuando este reciba una LEV, intentará jugar contra todos los equipos de la misma, e informará el resultado final a la Ciudad. Para poder jugar contra un equipo en modalidad visitante, le pedirá a la Ciudad la dirección (ciudad) del mismo, y  una vez obtenida migrará a esa ciudad y le pedirá a la misma permiso para poder jugar contra un equipo. A partir de allí, se conectará con dicho equipo para poder llevar a cabo el partido. Cuando un equipo reciba la respuesta de que no se puede localizar al equipo que estaba buscando,  buscará a otro, y así hasta que se le terminen los equipos, y deba volver a su ciudad. Una vez llevado a cabo el partido, el equipo le pedirá a la Ciudad en la que se encuentre la dirección de su próximo equipo contrincante, migrará a su ciudad y jugará el partido. Una vez que haya jugado contra todos los equipos de la LEV que le fue otorgada, volverá a su Ciudad de origen.

Token

Es una estructura de datos que contendrá el estado global del sistema. Aquella ciudad que lo contenga, tendrá la posibilidad de hacer jugar a sus equipos, lo cual puede suceder en esta misma ciudad o en otras (jugar de visitante). Una vez que sus equipos hayan jugado (y retornado los que jugaron de visitante), lo pasará a otra ciudad.

Contendrá la TDP, la cual será actualizada por las Ciudades por las que pase.

	Identificador del juego
	Lista de ciudades (A)
	TDP


 Lista de ciudades (A)

	orden
	Nombre de la ciudad
	ip
	puerto


 Tabla de posiciones (TDP)

Estructura de datos que contendrá un listado con todos los equipos anotados al torneo,  cuya información es la siguiente:

	Ciudad del equipo
	Nombre equipo
	Puntos
	Partidos ganados
	Partidos empatados
	Partidos Perdidos


Lista de equipos a visitar (LEV)

Estructura de datos que estará formada por los nombres de los equipos de fútbol que el receptor deberá visitar para poder jugar contra ellos. 

 Router
Es el proceso encargado de realizar la búsqueda de los equipos de fútbol. Cada Ciudad estará conectada solamente a un Router, y éste a su vez estará conectado a “n” routers. Si pasado un tiempo determinado no se recibe respuesta sobre la búsqueda de un equipo, se le informará a la Ciudad que dicho equipo no fue encontrado. 

El Router será el encargado de recibir el Token y enviarselo a su Ciudad asociada. Una vez que la misma lo devuelva, se lo pasará al siguiente Router. 

Campo de entrenamiento (CDE)

Este proceso recibirá a los procesos “Equipo” que quieran descansar/entrenar y les otorgará el espacio de tiempo a medida que le sea posible. Un equipo que haya establecido una comunicación con el CDE le dirá por cuantos minutos necesita el CDE (valor generado al azar por el equipo en cada pedido). Si el CDE esta disponible se le otorga el uso. Si estuviera ocupado, se lo encola. La cantidad de equipos que pueden hacer uso del CDE debe ir parametrizado en el archivo de configuración del CDE.

La administración de esta cola será mediante el algoritmo SPN (Shortest Process Next)

Incorporación de una ciudad a la liga:

Cuando se incorpora una nueva ciudad, se generan los 2 procesos (“router” y “ciudad”) que se conectan entre si. Luego el router, usando los parámetros de su archivo de configuración, se conecta a otro router. 

El router que recibe el pedido, espera que el token llegue a el, e incorpora la nueva ciudad a la lista de ciudades.

Baja de una ciudad: 

Si al momento de enviarle el token a un router, no es posible establecer la comunicación con el mismo, se debe dar de baja de la lista de ciudades del token y los equipos con sede en la misma son retirados de la tabla de posiciones.

Para el caso en que se caiga el router que posee el Token, se deberá reiniciar toda la red y volver a levantar todos los procesos de nuevo. 
Entregas

El trabajo práctico está compuesto de 6 entregas, a saber:

1. Entrenamiento de equipos

2. Ciudad básica

3. Router básico, Token y CDE completo.

4. Red de Routers y Búsqueda de equipos

5. Migración de Equipos de fútbol

6. Entrega Final.

Nota Preliminar

Antes de comenzar con el desarrollo de las entregas, se recomienda se tomen el tiempo necesario para  ‘leer y comprender’ la totalidad del TP. Ya que el desarrollo del mismo es mayoritariamente modular, la buena comprensión y entendimiento los ayudarán a optimizar el desarrollo y los tiempos, como así también hacerlo más fácil y llevadero. Como su nombre lo indica, las entregas se van integrando hasta conformar la totalidad del TP. Tener en cuenta que hay componentes que se irán modificando a lo largo de las entregas.  

Es requisito que en todas las entregas se graben en un archivo Log todos los eventos sucedidos para su posterior análisis y/o depuración, respetándose las N.O.T.E.E.F. (Ver Anexo: N.O.T.E.E.F.).

El archivo Log deberá respetar el formato establecido por la cátedra (Ver Anexo: Archivo  Log).

Todo lo referente a parámetros debe ser tomado de un archivo de configuración, el cual debe ser leído por los procesos al momento de iniciar su ejecución.

Entrega #1: Entrenamiento de equipos

Existirán dos tipos de procesos: Una versión simplificada del proceso “Equipo”, y el proceso “CDE”. Ambos procesos (al igual que todos los demás, salvo en aquellos casos donde se especifique algo distinto)  se comunicarán mediante sockets del tipo AF_INET. 

Como primera medida, se iniciará el proceso “CDE”, el cual estará a la espera de recibir intentos de conexión por parte de cualquier proceso “Equipo”. Para ello, la Ciudad recibirá como parámetro el nº de puerto en el que estará a la espera de conexiones. Luego, se iniciará el proceso “Equipo”, que se conectará al CDE (cuyo ip/puerto será recibido como parámetro por archivo de configuración) , y le indicará mediante el envío de un string, la cantidad de minutos requeridos para entrenar. Una vez que el CDE le avise que puede entrenar, el equipo esperará el tiempo que le implique el entrenamiento, y luego le informará al CDE de su finalización. Finalmente, el Equipo se desconectará del CDE.

El CDE deberá poder brindar servicio a muchos procesos “Equipo”, por lo que siempre aceptará las conexiones de los mismos. Para esta entrega el espacio de entrenamiento será ilimitado, por lo que todo proceso que se conecte al CDE podrá entrenar sin problemas.

Cada vez que un equipo empiece o termine de entrenar, dicho evento deberá ser informado detalladamente por la pantalla del CDE.

	Entrega 1 – Entrenamiento de equipos

	· Tiempo estimado: 14 días

· Fecha de Entrega: 22/04/2006

· Modalidad: No Obligatoria


Lectura recomendada: 

· Beej's Guide to Network Programming: http://www.ecst.csuchico.edu/~beej/guide/net/html/
· How to use Makefile : www.cs.wustl.edu/~cleeland/ace/makefile-hints.html

Entrega #2: Ciudad básica.

En esta entrega se iniciará el proceso “Ciudad”. El mismo empezará su ejecución, y estará a la espera que los procesos “Equipo” se quieran conectar a él. Una vez que se le hayan conectado una determinada cantidad de equipos (cantidad que será recibida como parámetro), la ciudad le enviará a uno de ellos la LEV interna, con el listado de los demás equipos de dicha ciudad.

 El equipo elegirá un equipo de dicha lista para poder jugar contra él. Para ello, el equipo le preguntará a la ciudad donde se encuentra dicho equipo y una vez que la ciudad le responda, el equipo “migrará” hasta la ciudad donde esté el equipo (en esta etapa todos estarán en la misma ciudad, por lo que dicha migración no será llevada a cabo). Luego, el equipo le pedirá permiso a la Ciudad para poder jugar contra él, y cuando la ciudad le dé el OK, el equipo se conectará con el que quería jugar y se llevará a cabo el partido. Una vez que haya un ganador, el equipo poseedor de la LEV hará el mismo procedimiento contra otro equipo, y asi contra todos los que formen parte de la LEV. 

Una vez que dicho equipo termine, le informará los resultados a la Ciudad, esta los imprimirá por pantalla, y le pasará la LEV interna al siguiente equipo. Finalizado el juego de todos los equipos la ciudad informará el ganador.

El fin del partido lo determina el equipo que lo inició, y el modo en el cual lo realiza queda a criterio del grupo.

 A partir de esta entrega y todas las demás, cada instancia de los procesos “equipo” y “Ciudad” se debe llamar con el nombre del equipo que representa. Es decir, que si se levanta al proceso Milan, el mismo deberá aparecer listado con el comando `ps –fea` de la siguiente forma:

Ej.:

alumnoDeSO@laboratorio:~# ps –fea

	UID
	PPID
	PID
	C
	STIME
	TTY
	TIME
	CMD

	Root
	1
	469
	0
	Jul23
	?
	00:00:04
	Init [3]

	Root
	1
	2493
	0
	Jul23
	?
	00:00:00
	/usr/sbin/stv

	Guest
	17006
	17008
	0
	Aug07
	pts/0
	00:30:00
	-bash

	Guest
	17008
	17025
	0
	Aug07
	pts/0
	00:32:00
	Milan


Esto es diferente al nombre del binario. El binario seguirá llamándose por ej. ‘Equipo’, pero en tiempo de ejecución, deberá poder cambiar su nombre por el que corresponda.

Lo mismo se deberá hacer con el proceso Ciudad, que se llamará por ejemplo Buenos Aires.
	Entrega 2 – Ciudad Básica

	· Tiempo Estimado: 21 días

· Fecha de Entrega: 13/05/2006

· Modalidad: No obligatoria


Entrega #3: Router básico, Token y CDE completo.

En esta tercera entrega se integrará a la Ciudad con el CDE y con el Router.

Se iniciarán dos procesos “Router”, los cuales estarán a la espera de que una Ciudad se les conecte. Los mismos recibirán como parámetro el ip/puerto del otro Router al cual conectarse, y se conectarán entre sí.

Una vez que a ambos se les hayan conectado sus Ciudades, uno de ellos creará el Token y se lo enviará a su ciudad para que “inscriba” a los equipos que la misma esté albergando en dicho instante. Luego, el Router le pasará el Token a su Router vecino para que realice la misma tarea, y una vez que el Token vuelva al Router inicial, el juego comenzará.

El Router le pasará el Token a su ciudad, y la misma hará el procedimiento establecido en la entrega anterior para que sus equipos jueguen localmente. Una vez que dicho procedimiento haya finalizado, la ciudad actualizará el Token y se lo devolverá al Router asociado, quien se lo pasará a su Router vecino para que realice lo mismo.

Los procesos “Equipo” subirán en X unidades el cansancio luego de cada partido. Cuando el cansancio haya llegado a su límite, el equipo tendrá que hacer uso del CDE para descansar y entrenar, antes de poder volver a jugar otro partido. Pasado un tiempo determinado sin hacer nada, un equipo hará uso del CDE para entrenar.

A partir de esta entrega el CDE estará completo, por lo que ante cada pedido chequeará disponibilidad, y encolará dicho pedido bajo el algoritmo SPN si es necesario.

	Entrega 3 – Router básico, Token y CDE completo.

	· Tiempo Estimado: 14 días

· Fecha de Entrega: 27/05/2006

· Modalidad: Obligatoria.


Entrega #4: Red de Routers y Búsqueda de Equipos.  

Para esta entrega se formará la red de Routers. A los efectos de cumplimentar con esta entrega se deberá tener en cuenta la siguiente descripción:

Un Router generará el Token y se lo enviará a su ciudad asociada para que inicie la partida. La ciudad le enviará a todos sus equipos una LEV con todos los equipos presentes en el token y entonces los equipos preguntarán donde se encuentra cada uno de los equipos contrincantes. La ciudad recibirá dicho pedido, se lo pasará al Router, quien por medio del mensaje de tipo Discover (ver anexo A) iniciará la búsqueda de dicho equipo. Una vez que al Router le llegue una respuesta, le informará a la ciudad, quien a su vez le informará al equipo. En esta entrega, el equipo no iniciará la migración, sino que simplemente imprimirá por pantalla el resultado de la búsqueda, e iniciará la búsqueda del próximo equipo.  

Una vez que todos los equipos hayan buscado  a sus equipos rivales, la ciudad considerará terminado su turno, y le devolverá el token a su Router para que éste lo pase a la siguiente ciudad, y que la misma realice lo mismo. A medida que el token va pasando por las ciudades, se agregan a la lista de ciudades las nuevas ciudades, y a la tabla de posiciones los equipos de las mismas.

En caso de pasar un tiempo determinado sin recibir respuesta, el Router le informará a la ciudad que el equipo buscado no fue encontrado. En caso que a una ciudad se le pregunte  por un equipo que haya dejado de existir, entonces no responderá a dicho mensaje. Una vez que llegue el Token, la ciudad eliminará el equipo de la TDP. Análogamente, agregará a la TDP todos aquellos equipos que se hayan agregado luego de la inscripción inicial.

	Entrega 4 – Red de Routers y Búsqueda de Equipos

	· Tiempo Estimado: 14 días

· Fecha de Entrega: 10/06/2006

· Modalidad: No Obligatoria


Entrega #5: Migración de Equipos de fútbol.

Esta entrega hará uso del desarrollo implementado en las entregas 3 y 4, e incluirá la migración de los equipos de fútbol de una ciudad a otra, así como también el desarrollo de los partidos de fútbol.

Se repetirá el procedimiento explicado en la entrega anterior para poder armar la Red de Routers, e instanciar las ciudades y Equipos de fútbol, así como también su inscripción.

A partir de esta entrega, la ciudad que reciba el token llevará a cabo las dos instancias relacionadas con los partidos de fútbol. Primero, la que fue descrita en la entrega 3, donde los equipos jugarán localmente, y luego la descrita en la entrega 4, donde los equipos jugarán contra los equipos de otras ciudades.

Para esta entrega, una vez que el equipo encuentre la ciudad en la que se encuentra otro equipo, migrará hacia la misma, y una vez allí llevará a cabo el partido. Luego, buscará al siguiente equipo de su LEV, migrará hacia allí, y jugará contra el mismo. Una vez terminado con todos los equipos, volverá a su ciudad e informará los resultados a la misma.

Para esta entrega es opcional el uso del CDE.

En caso que luego de un tiempo determinado, algún equipo no vuelva a su ciudad, la misma lo borrará de la TDP y considerará terminado su turno.

	Entrega 5 – Migración de Equipos de fútbol

	· Tiempo Estimado: 14 días

· Fecha de Entrega: 24/06/2006

· Modalidad: Obligatoria


Entrega Final:

Finalmente, a lo desarrollado en la entrega anterior, se le acoplará el uso del CDE cuando el equipo lo necesite. En caso que la ciudad no pueda proporcionarle uno, jugará los partidos que deba, sin descanso.

En caso que una ciudad dejara de participar en un torneo, todos sus equipos deberán dejar de jugar el mismo. Si al momento de pasar el router no es posible encontrar el router asociado a la siguiente ciudad, esta es eliminada de la lista, y se pasa el token a la siguiente.
	Entrega Final

	· Fecha de Entrega: 01/07/2006
· Modalidad: Obligatoria


Inscripción al trabajo Práctico

Las planillas de inscripción de grupos se recibirán hasta el día 29 de Abril del 2006. Pasada dicha fecha, los alumnos que no se encuentren inscriptos no podrán incorporarse a ningún grupo, ni rendir la Entrega Final.

Para inscribir al grupo se deberá completar la planilla que se encuentra en la página de la materia y cumpliendo con el siguiente procedimiento:

1. Enviarla por mail a inscripción@sistemasoperativos.com.ar, indicando en el subject “Inscripción Grupo TP 1C2006”.

2. Presentar dicha planilla con la firma de todos los integrantes los sábados en el laboratorio de Medrano o en la presentación de Aula Magna. A excepción de las firmas de los integrantes, todos los demás datos deberán estar impresos y no completados a mano.

3. Una vez cumplido con los dos puntos anteriores, en aproximadamente una semana, se les enviará el mail de inscripción definitivo, en donde se les indicará el Ayudante y el Coordinador de Ayudantes asignado.

Aquel grupo que no cumpla con los requisitos antes establecidos en tiempo y forma no se encontrará en condiciones de presentarse a la entrega final.

Cambios de Integrantes de Grupos

Los cambios de integrantes entre los grupos cesarán de forma DEFINITIVA el día 27 de Mayo de 2006, congelándose desde esa fecha todos los pases.

Para formalizar los cambios de grupos, deberá presentarse el líder del nuevo grupo y la persona que desee realizar el pase, un día Sábado anterior al límite de cambios, con la planilla de inscripción actualizada y posteriormente, deberá enviarla por medio de correo electrónico a la dirección, inscripción@sistemasoperativos.com.ar para ser actualizada en la planilla de grupos de la Cátedra. Cabe mencionar que este requisito es EXCLUYENTE para poder realizar el trámite de cambio de grupo.

Es condición indispensable haber presentado en FECHA las DOS entregas obligatorias para poder rendir la Entrega Final.

Anexo A

Búsqueda de equipos


Los únicos 2 mensajes que se definen en este TP, son discover y found. Cada vez que deba ser ubicado un equipo, el router enviará a cada router que este conectado con un mensaje de tipo discover con la información del equipo que desea encontrar. La ciudad que es sede del equipo responde con un mensaje de tipo found con los datos necesarios para poder conectarse con ella.

Estructura de los mensajes:

Los 2 mensajes tienen la misma cabecera:

	Id mensaje (2 bytes)
	Tipo de mensaje  (1 byte)
	TTL (1 byte)
	Hops(1 byte)
	Largo del mensaje (2 bytes)


· Id de mensaje, es único en toda la red

· El tipo de mensaje es 0 para discover y 1 para found

· TTL es la cantidad de veces que el mensaje debe ser reenviado antes de que se lo descarte. 

· Hops es la cantidad de saltos efectuados hasta el momento. 
· El largo del mensaje es la cantidad de bytes del mensaje sin contar la cabecera (payload length)

Mensaje discover:

	Nombre de la ciudad
	Nombre del equipo


Los 2 campos son strings terminados en \0

Mensaje found:

	Ip ciudad sede (4 bytes)
	Port ciudad sede (2 bytes)


Cabe destacar que los mensajes adicionales necesarios para el desarrollo de este trabajo práctico queda a criterio de cada grupo.

Reglas de propagación:

· Regla N°1. Un Router propagará mensajes tipo Discover a  todos los routers conectados directamente, excepto al que entregó dicho mensaje.

· Regla N°2. Los mensajes tipo Found sólo deben ser devueltos por el mismo camino por el que viajó el mensaje inicial (Discover) asociado. 

· Regla N°3. Los mensajes duplicados se desechan.

· Regla N°4. Un Router decrementará en 1 el valor del campo TTL de un mensaje e incrementará el valor del campo Hops en 1 antes de propagar dicho mensaje por las conexiones pertinentes. Si al decrementar el valor de TTL el resultado obtenido es cero, debe desechar el mensaje y NO propagarlo.

Archivo Log

El archivo Log deberá respetar el siguiente formato, el cual es parecido al formato Standard de los archivos Log de Linux.

Fecha  NombreProceso [PIDproceso]: TipoLog: Data

Donde,

· Fecha: Fecha del sistema.

· NombreProceso: Nombre del proceso que está escribiendo en el Log.

· PID Proceso: Process ID del proceso que está escribiendo en el Log.

· TipoLog: ‘Información , ‘Advertencia’, ‘Error’, ‘Mensaje’ o lo que consideren apropiado.

· Data: Información a escribir.

Normas Obligatorias para TODAS las entregas y evaluación final (N.O.T.E.E.F)
· Se recuerda que se debe respetar el carácter de las entregas.

· Carpeta con detalle de solución aplicada, código fuente comentado y fuentes, makefile explicado, manual de usuario, compilación y ejecución.

· Makefile.

· Archivo Log con formato legible.

· Diskette con programas fuentes, makefile, Archivo de Configuración y SIN EJECUTABLES.

· Archivo de Configuración.

· Mas información y/o apuntes en http://sistemasoperativos.com.ar o en el laboratorio de la facultad.

· No se corrige y/o evalúa a aquel grupo que no cumpla con las normas aquí establecidas y las generales de la cátedra.

· Durante la instalación previa a la corrección final solo está permitido modificar los archivos de configuración y el uso del comando make para su compilación.
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Es responsabilidad del alumno consultar periódicamente la página de Sistemas Operativos (� HYPERLINK "http://www.sistemasoperativos.com.ar" ��www.sistemasoperativos.com.ar�) para encontrar la información referente a la parte práctica de la materia.





Se recuerda a los alumnos que la evaluación del TP es a nivel grupal e INDIVIDUAL.


Se evaluarán los conocimientos teóricos y técnicos aplicados para el desarrollo del trabajo.
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