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Riassunto delle regole:
La soluzione deve essere redatta su fogli opportunamente predisposti, consegnati al momento a ciascuno studente, e ritirati allo scadere del tempo previsto per questa prova scritta. 

Durante lo svolgimento di questa prova scritta NON potranno essere consultati libri di testo, appunti e manuali.

Questa prova scritta si intende sostenuta solo qualora il relativo elaborato venga sottoposto a giudizio di valutazione ["L'esame vale solo se si consegna"].
L'ammissione a questa prova scritta annulla la validità dell'eventuale giudizio positivo conseguito in prove scritte precedentemente sostenute ["Se si ridà l'esame si perde il voto"].
L’ammissione alla prova orale si ottiene superando questa prova scritta con un punteggio di almeno 18/30. Il punteggio massimo conseguibile in questa prova scritta è di 30/30.

Programmazione con le socket in Java                                      [copia da consegnare]
Connessioni Wireless  (protocollo richiesto TCP)

Con le nuove tecnologie wireless è possibile accedere alla rete internet senza l’uso di cavi. Esistono due modalità di accesso a una rete wireless:

1. Modalità rete a infrastruttura, nella quale si richiede la connessione a un Access Point (l’equivalente radio di uno Hub/Bridge) comunicando la propria chiave di identificazione e attendendo la conferma di connessione avvenuta.

2. Modalità rete ad hoc, nella quale viene stabilita una connessione point-to-point direttamente tra due host.

Il sistema che si vuole realizzare consta delle seguenti componenti:

· Client - Rappresenta il programma in esecuzione sulla macchina che effettua la richiesta di connessione a una rete wireless. Tale programma verrà denominato [Client.java].
· Server - Rappresenta “l’etere” e comunica al client quali tipi di connessioni sono disponibili (a infrastruttura o ad hoc). Tale programma verrà denominato [Server.java].
· ServerThread - Viene mandato in esecuzione dal programma Server, per soddisfare le richieste dei Client.  Il Server crea una nuova istanza di ServerThread per ciascuna richiesta proveniente dai Client. Tale programma verrà denominato [ServerThread.java].
Si vuole simulare in Java un sistema client-server che riproduca una situazione in cui n client sottopongono a un server una richiesta di connessione a una rete wireless.  I client inviano al server un messaggio hello, e ottengono in risposta un messaggio che descrive il tipo di rete disponibile (infrastructure – adhoc).  A questo punto i client inviano una chiave appropriata per il tipo di connessione, ottenendo in risposta un messaggio di convalida/diniego (connessione stabilita: chiave valida – connessione non stabilita: chiave invalida).  Il server utilizza la classe Connessioni.java la quale ha i seguenti metodi: (nello svolgimento in aula si consideri la classe Connessioni.java come già implementata e messa a disposizione dello studente).
void aggiungiConnessione(int tipoConnessione)  

ATTENZIONE DA NON IMPLEMENTARE IN AULA MA IN LABORATORIO

IN AULA IL METODO VA SOLAMENTE UTILIZZATO ex. net.aggiungiConnessione(1);

Questo metodo lavora nel seguente modo 

1) Legge il parametro: 

· valore 0 incrementa le connessioni di tipo infrastructure. 

· valore 1 incrementa le connessioni di tipo ad-hoc.

String report()
Produce sullo standard output il seguente messaggio:


Connessioni alla rete ad hoc: [totale connessioni di tipo ad-hoc]


Connessioni alla rete a infrastruttura [totale connessioni di tipo infrastructure]

E’ importante notare che il programma Server.java esegue solamente le seguenti operazioni:

· Istanzia un nuovo oggetto di tipo Connessioni. Esempio: Connessioni net = new Connessioni

· Stabilita la socket (di tipo TCP), avvia un nuovo ServerThread passando come parametro la socket connessa e l’oggetto istanziato. Esempio: ServerThread t = new ServerThread(incoming,net)
Il programma ServerThread avrà in memoria: (lo studente può usare due variabili di tipo String)

· la chiave per la connessione di tipo ad-hoc; 

· la chiave per la connessione di tipo infrastructure
Inoltre, il ServerThread decide quale tipo di connessione sia disponibile (lo studente può usare una funzione random che torna i valori 0 [infrastructure], 1 [ad-hoc]) e la invia al client. Inviato il tipo di connessione, il ServerThread, aspetta la chiave del client e la confronta con la sua chiave (ovviamente se la connessione è ad-hoc bisogna confrontare la chiave del client con la chiave per la connessione di tipo ad-hoc, etc). Se la chiave è valida, viene inviato al client un messaggio di notifica e viene chiamato il metodo aggiungiConnessione(int tipoConnessione) con il tipo di connessione stabilita. Infine, il ServerThread visualizza su standard output il risultato del metodo report. Esempio:: System.out.println(net.report())
L'esecuzione degli  n client dovrà essere simulata mandando in esecuzione (da linea di comando del sistema operativo) altrettante copie del medesimo programma client, il quale a ogni attivazione presenta una e una sola richiesta al server.  L'implementazione del server (che dovrà essere di tipo concorrente – implementazioni di tipo iterativo non verrano considerate in fase di valutazione) dovrà essere effettuata utilizzando la classe ServerThread. 

NELLA SOLA VERSIONE DA REALIZZARE IN LABORATORIO, andrà sviluppata la classe Connessioni.java (Si ricorda che il server è di tipo concorrente e quindi più Thread possono invocare  contemporaneamente il metodo aggiungiConnessione, etc.)  Le stampe che consentono di tracciare il comportamento del sistema dovranno essere incluse NELLA SOLA VERSIONE DA SVILUPPARE IN LABORATORIO, ma DOVRANNO ESSERE OMESSE nella versione da sviluppare in aula.
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· Stabilita la socket (di tipo TCP), avvia un nuovo ServerThread passando come parametro la socket connessa e l’oggetto istanziato. Esempio: ServerThread t = new ServerThread(incoming,net)
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L'esecuzione degli  n client dovrà essere simulata mandando in esecuzione (da linea di comando del sistema operativo) altrettante copie del medesimo programma client, il quale a ogni attivazione presenta una e una sola richiesta al server.  L'implementazione del server (che dovrà essere di tipo concorrente – implementazioni di tipo iterativo non verrano considerate in fase di valutazione) dovrà essere effettuata utilizzando la classe ServerThread. 

NELLA SOLA VERSIONE DA REALIZZARE IN LABORATORIO, andrà sviluppata la classe Connessioni.java (Si ricorda che il server è di tipo concorrente e quindi più Thread possono invocare  contemporaneamente il metodo aggiungiConnessione, etc.)  Le stampe che consentono di tracciare il comportamento del sistema dovranno essere incluse NELLA SOLA VERSIONE DA SVILUPPARE IN LABORATORIO, ma DOVRANNO ESSERE OMESSE nella versione da sviluppare in aula.

Programmazione con le socket in C                                            [copia da consegnare]
Si riformuli l’esercizio precedente in modo che risulti programmabile in C, continuando a utilizzare il protocollo TCP (e non UDP), e realizzando un server sequenziale invece che concorrente.

Le stampe che consentono di tracciare il comportamento del sistema dovranno essere incluse NELLA SOLA VERSIONE DA SVILUPPARE IN LABORATORIO, ma DOVRANNO ESSERE OMESSE nella versione da sviluppare in aula.

NELLA SOLA VERSIONE DA SVILUPPARE IN LABORATORIO, oltre all’implementazione di quanto realizzato in aula, dovranno essere realizzate anche tutte le funzioni di libreria utilizzate nella soluzione di cui sopra.
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