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ΠΕΡΙΛΗΨΗ


Αντικείμενο της παρούσας διπλωματικής είναι η δημιουργία ενός τρόπου αναζήτησης του ταχύτερου εξυπηρετητή από ένα  σύνολο εξυπηρετητών ροών δεδομένων περιεχομένου πολυμέσων, και στη συνέχεια να αναπαράγεται αυτή η ροή σε υπολογιστές τσέπης. Το μέσο μετάδοσης είναι είτε Bluetooth, είτε WiFi είτε GPRS. Η προγραμματιστική γλώσσα που χρησιμοποιείται είναι η VC#.NET.


Για την επίτευξη της παραπάνω αναζήτησης κατασκευάστηκαν τρεις διαφορετικές εφαρμογές. Η πρώτη χρησιμεύει στην καταγραφή ενός εξυπηρετητή ροών δεδομένων περιεχομένου πολυμέσων. Βρίσκεται πάντα στον ίδιο υπολογιστή που είναι και ο εξυπηρετητής. Η δεύτερη στην καταγραφή όλων των παραπάνω υποδειγμάτων που βρίσκονται ενεργά στο δίκτυο εκείνη τη στιγμή. Η τρίτη, η οποία τρέχει στον υπολογιστή τσέπης χρησιμοποιεί την προηγούμενη για να ανακαλύψει τους ενεργούς εξυπηρετητές, και στη συνέχεια εκτελεί τον έλεγχο ποιότητας επικοινωνίας που παρέχει ο καθένας. Τελικά λαμβάνει τη ροή δεδομένων του καλύτερου και την αναπαράγει. 


Το κριτήριο της ποιότητας υπηρεσίας ορίζεται από έναν αλγόριθμο, ο οποίος ελέγχει τον χρόνο αποστολής και επιστροφής ενός προκαθορισμένου αριθμού πακέτων, καθώς και τον αριθμό των απολεσθέντων πακέτων. Η εφαρμογή που τρέχει παράλληλα με έναν εξυπηρετητή είναι κατασκευασμένη να απαντά το ταχύτερο δυνατό στα  σταλθέντα πακέτα που προέρχονται από την εφαρμογή του υπολογιστή τσέπης.

 
Το λειτουργικό σύστημα των δυο πρώτων  εφαρμογών είναι τα Microsoft Windows, και της τρίτης είναι τα Windows Mobile 2003 ή αλλιώς Windows CE 4.2. Η συσκευή στην οποία έγινε η εφαρμογή της διπλωματικής είναι το HP IPAQ h5550. Οι εφαρμογές αναπτύχθηκαν στο Microsoft Visual Studio.NET 2003.
Λέξεις Κλειδιά
Λειτουργικό σύστημα, ασύρματη επικοινωνία, υπολογιστές τσέπης, ροές δεδομένων,  πολυμέσα, Bluetooth, WiFi, GPRS, Microsoft Visual Studio.NET 2003, Windows Mobile, HP IPAQ h5550,  VC#.NET, ποιότητα υπηρεσιών, ARM.
ABSTRACT
The subject of this diploma thesis is the development of a search mechanism for the fastest server from a group of media stream servers, and then the reproduction of this stream on a Pocket PC. This will be over WiFi, GPRS or Bluetooth. The program language used is VC#.NET.


For this purpose three different applications were developed. The first one is used for the registration of a Media Server. It is always located on the same host that a Media Server is running. The second one is used for registering all the instances that are active on the network.  The third one, which runs on the Pocket PC, uses the previews one to discover the active Media Servers and then activate test for the quality of service that each one provides. Finally, it receives the media stream and it reproduces it.


The criterion of the quality of the service is defined in an algorithm, which measures the round trip time of a specific number of packets, and the number of the lost packets. The application that runs simultaneously with a Media Server is developed in a way that it can reply to the ping requests of the Pocket PC the fastest possible.

The operating system for the two fist applications is Microsoft Windows, and for the third one, Microsoft Windows CE 4.2. The device, on which the diploma thesis has been tested, is HP IPAQ h5550. The applications were developed with Microsoft Visual Studio.NET 2003.
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ΠΡΩΤΟ ΜΕΡΟΣ

1. Εισαγωγή
1.1. Η Επιστήμη των Υπολογιστών
Η επιστήμη των υπολογιστών περιλαμβάνει ένα μεγάλο σύνολο από θέματα σχετικά με τους υπολογιστές, τα οποία εκτείνονται από την αφαιρετική ανάλυση των αλγορίθμων, των τυπικών γλωσσών και άλλα, ως σε πιο συμπαγή θέματα όπως προγραμματιστικές γλώσσες, λογισμικό και υλισμικό (hardware). Ως μια επιστημονική ιδιότητα, διαφέρει σημαντικά, και συχνά συγχέεται με αυτά, με τα μαθηματικά, τον προγραμματισμό, την τεχνολογία λογισμικού και την κατασκευή υπολογιστών, παρόλο που σε κάποιο βαθμό υπάρχει επικάλυψη ανάμεσα σε αυτά και άλλα γνωστικά αντικείμενα 
Ο Edsger Dijkstra είχε πει:

"Η επιστήμη των υπολογιστών δεν έχει να κάνει  περισσότερο με τους υπολογιστές από ότι η αστρονομία με τα τηλεσκόπια." 

Ο ξακουστός φυσικός Richard Feynman είπε:

"Η επιστήμη των υπολογιστών δεν είναι τόσο παλιά όσο η Φυσική, υστερεί κατά δυο αιώνες. Ωστόσο, αυτό δεν σημαίνει ότι είναι σημαντικά λιγότερο ανεπτυγμένη σε σχέση με τις γνώσεις που κατέχουμε σήμερα για την Φυσική. Μπορεί να είναι νεότερη ως επιστήμη, αλλά είχε πολύ πιο εντατική  ανατροφή!" 

Η θέση των Church-Turing δηλώνει ότι όλα τα υπολογιστικά μοντέλα είναι ουσιαστικά ισοδύναμα, παρόλο που διαφέρουν σε αποτελεσματικότητα χώρου και χρόνου. Η θέση αυτή δεν είναι ένα μαθηματικό θεώρημα που μπορεί να αποδειχτεί, αλλά μια εμπειρική παρατήρηση. Η θέση αυτή είναι θεμελιώδης αρχή στην επιστήμη των υπολογιστών.

Η περισσότερη έρευνα στην επιστήμη των υπολογιστών έχει συσχετιστεί με τους von Neumann  υπολογιστές ή με τις Turing machines (μηχανές που εκτελούν μια μικρή ντετερμινιστική λειτουργία τη φορά). Αυτά τα μοντέλα μοιάζουν πολύ με τους πραγματικούς υπολογιστές που χρησιμοποιούνται σήμερα.. η επιστήμη των υπολογιστών επίσης σχετίζεται και με άλλα είδη υπολογιστών, μερικά πρακτικά, π.χ. παράλληλοι υπολογιστές, και μερικά θεωρητικά, όπως τυχαίες, κβαντικές μηχανές και μαντεία.

Οι επιστήμονες των υπολογιστών μελετούν το τι μπορούν να κάνουν και τι όχι τα προγράμματα, το πώς τα προγράμματα θα πρέπει να εκτελούν αποτελεσματικά κάποιες λειτουργίες, πως τα προγράμματα μπορούν αποτελεσματικά να αποθηκεύσουν και να ανακτήσουν συγκεκριμένους τύπους δεδομένων, και το πως οι υπολογιστές και οι άνθρωποι θα πρέπει να επικοινωνούν μεταξύ τους. 

Η επιστήμη των υπολογιστών έχει τις ρίζες της στην επιστήμη των ηλεκτρονικών, στα Μαθηματικά και στη γλωσσολογία. Στο τελευταίο τρίτο του εικοστού αιώνα η επιστήμη αυτή αναγνωρίστηκε ως κάτι ξεχωριστό και έχει αναπτυχθεί η δική της θεωρία, μεθοδολογία και ορολογία. Το πρώτο τμήμα της επιστήμης των υπολογιστών στον κόσμο αναπτύχθηκε στο Πανεπιστήμιο του Cambridge στην Αγγλία το 1962.

Η μεγαλύτερη τιμητική διάκριση στην επιστήμη των υπολογιστών είναι το βραβείο Turing.

1.2. Το Hardware των Υπολογιστών

Το Hardware των ηλεκτρονικών υπολογιστών έχει γίνει απαραίτητο συστατικό της διαδικασίας των υπολογισμών και της αποθήκευσης δεδομένων. Η πρώτη καταγεγραμμένη υπολογιστική μηχανή ήρθε από τους Φοίνικες. Αυτοί αποθήκευαν πήλινα αντικείμενα διαφορετικών σχημάτων που αντιπροσώπευαν ζώα κτηνοτροφίας, δημητριακά, τα οποία δεν χρησιμοποιόντουσαν μόνο από τους εμπόρους, αλλά και από τους λογιστές και κυβερνητικούς αξιωματικούς της εποχής. Ακόμη και σήμερα, ένας έμπειρος χρήστης του άβακα, μια συσκευή χιλιάδων ετών, μπορεί να κάνει υπολογισμούς πιο γρήγορα από τον μέσο άνθρωπο που χρησιμοποιεί το κλασσικό calculator των τεσσάρων πράξεων. 

Η επόμενη αφήγηση παρουσιάζει τις μεγαλύτερες ανακαλύψεις στην ιστορία του hardware των υπολογιστών.
. 
1.3. Πρώτοι Mηχανικοί Yπολογιστές 
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Εικόνα 1 Τα γρανάζια είναι η καρδιά αυτών των μηχανικών υπολογιστών όπως ο Curta υπολογιστής.

Το 1623, ο Wilhelm Schickard κατασκεύασε το πρώτο μηχανικό υπολογιστή και έτσι έγινε ο πατέρας της υπολογιστικής εποχής. Αφού η συσκευή του χρησιμοποιούσε γρανάζια , τα οποία είχαν κατασκευαστεί για ρολόγια, η συσκευή ονομαζόταν και “υπολογιστικό ρολόι”. Χρησιμοποιήθηκε πρακτικά από τον φίλο του, τον Johannes Kepler, ο οποίος ήταν ένας επαναστατικός αστρονόμος. Μηχανές από τον Blaise Pascal (η Pascaline, 1640) και τον and Gottfried Wilhelm von Leibniz (1670) ακολούθησαν.

Ο Leibniz επίσης περιέγραψε τον δυαδικό κώδικα, ένα βασικό συστατικό όλων των σημερινών υπολογιστών. Ωστόσο, ως το 1940, πολλές μεταγενέστεροι σχεδιασμοί (συμπεριλαμβανομένων και τις μηχανές του Charles Babbage's του 1800, ακόμη και ο ENIAC του 1945) είχαν ως βάση το δύσκολο δεκαδικό σύστημα.
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Εικόνα 2 Μια συσκευή για τον πολλαπλασιασμό και τη διαίρεση.

Ο John Napier είχε πει πως ο πολλαπλασιασμός και η διαίρεση μπορεί να γίνουν με προσθέσεις και αφαιρέσεις, αντίστοιχα, των λογαρίθμων αυτών των αριθμών. Εφόσον οι πραγματικοί αριθμοί μπορούν να παρασταθούν ως αποστάσεις και διαστήματα μιας ευθείας, η απλή διαδικασία της ολίσθησης δύο κομματιών ξύλου κατάλληλα χαραγμένα με λογαριθμικές αποστάσεις, ονομάστηκε «ο χάρακας της ολίσθησης» και χρησιμοποιήθηκε από πολλές γενεές μηχανικών και άλλων επιστημών επιρρεπείς προς τα μαθηματικά, ως την ανακάλυψη του μαθηματικού υπολογιστή τσέπης. Έτσι, οι μηχανικοί του Apollo προγράμματος, για να στείλουν έναν άνθρωπο στο φεγγάρι, έκαναν τους υπολογισμούς τους σε τέτοιες συσκευές, οι οποίες είχαν ακρίβεια τριών ή τεσσάρων σημαντικών ψηφίων.

1.4. Η Πρώτη Γενιά των Ψηφιακών Υπολογιστών την Δεκαετία του 1940
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Εικόνα 3 Οι Ηλεκτρονικοί υπολογιστές επιτεύχθηκαν με τον ερχομό της λυχνίας.

Η εποχή των σύγχρονων υπολογιστών άρχισε με εντατικές έρευνες πριν και μετά τον Δεύτερο Παγκόσμιο Πόλεμο, όταν ηλεκτρονικά κυκλώματα και λυχνίες αντικατέστησαν τα μηχανικά μέρη. Οι υπολογιστές που είχαν σχεδιαστεί σε μερικές περιπτώσεις αποκαλούνται πρώτη γενιά.. Ήταν συνήθως χειροποίητοι και αποτελούντα από διακόπτες, λυχνίες και διάτρητες κάρτες ή ρολά για είσοδο και βασικό μέσο αποθήκευσης. Ως το 1970 είχε επικρατήσει η μαγνητική ταινία ως το μοναδικό μέσο αποθήκευσης.

Το 1937 ο Claude Shannon στη διπλωματική του εργασία στο ΜΙΤ υλοποίηση την άλγεβρα Bool με ηλεκτρονικά εξαρτήματα. Η εργασία του Shannon χαρακτηρίστηκα ουσιώδης για τα ψηφιακά συστήματα.
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Εικόνα 4 Ο ENIAC πραγματοποιούσε υπολογισμούς βαλλιστικών τροχιών με ενέργεια 160 kWatt

O ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer), συχνά αποκαλούμενος και ως ο πρώτος γενικής χρήσης ηλεκτρονικός υπολογιστής, δημόσια επικύρωσε τη χρήση των ηλεκτρονικών για τους υπολογισμούς μεγάλης κλίμακας. Ήταν χίλιες φορές ταχύτερος από τους ανταγωνιστές του. Η κατασκευή του άρχισε το 1941 και τελείωσε 4 χρόνια μετά είχε τη δυνατότητα 100,000 υπολογισμών το δευτερόλεπτο, ώσπου βέβαια κάποια από τις πολλές λυχνίες του να καεί. 
Παγκοσμίως, ο πρώτος προγραμματίσιμος υπολογιστής που κατασκευάστηκε ήταν στο Κίεβο, Πρώην Σοβιετική Ένωση, υπό την επίβλεψη του Segrey Alekseevich Lebedev. Ήταν ο MESM (МЭСМ, Small Electronic Calculating Machine) και μπήκε σε λειτουργία το 1950. είχε περίπου 6.000 λυχνίες και κατανάλωνε 25 kWatt. Μπορούσε να εκτελέσει 3,000 πράξεις το δευτερόλεπτο. 
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Εικόνα 5 Ο UNIVAC I, ο πρώτος εμπορικός ηλεκτρονικός υπολογιστής, με 1900 πράξεις/sec σε ένα μικρότερο και αποδοτικό πακέτο από τον ENIAC.

1.5. Δεύτερη Γενιά  1947-1960
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Εικόνα 6 Τα τρανζίστορ, έφεραν επανάσταση στους υπολογιστές αφού αντικατέστησαν τις λυχνίες, ήταν πολύ μικρότερα και κατανάλωναν λιγότερη ενέργεια από αυτές.
Το επόμενο μεγάλο βήμα στην ιστορία των υπολογιστών  ήταν η ανακάλυψη των τρανζίστορ το 1947.Οι τρανζιστορικοί υπολογιστές συχνά αποκαλούνται και υπολογιστές τρίτης γενιάς, και κυριάρχησαν στα τέλη του ’60 και αρχές του ΄70. παρ'όλη τη μείωση του όγκου τους, οι υπολογιστές αυτοί ήταν ακόμη ογκώδεις και κυρίως χρησιμοποιόντουσαν σε κυβερνήσεις και πανεπιστήμια. 
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Εικόνα 7 Ο Maurice Wilkes συνειδητοποίησε ότι βασικές και συχνές λειτουργίες μπορούσαν να ενσωματωθούν κατευθείαν στο hardware.
To 1955 o Maurice Wilkes ανακάλυψε τον μικροπρογραμματισμό. Ο μικροπρογραμματισμός επιτρέπει το βασικό ρεπερτόριο εντολών να ορίζεται από ενσωματωμένα προγράμματα.
Η πρώτη υψηλού επιπέδου γλώσσα γενικού σκοπού ήταν η FORTRAN , και κατασκευάστηκε από την IBM. (τα σχέδια του Konrad Zuse το 1945 για μια υψηλού επιπέδου γλώσσα ,την Plankalkül δεν είχαν υλοποιηθεί ως τότε).

1.6. Τρίτη Γενιά και Eπειτα, μετά το 1958
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Εικόνα 8 Το μικροσκοπικό ολοκληρωμένο κύκλωμα περιέχει πολλές εκατοντάδες τρανζίστορ σε μια μόνο κατασκευή.
Η έκρηξη στη χρήση των υπολογιστών άρχισε με τους υπολογιστές τρίτης γενιάς. Αυτοί βασιστήκαν στην ανακάλυψη των ολοκληρωμένων κυκλωμάτων από τους Jack St. Claire Kilby και Robert Noyce (ή μικροτσίπ) η οποία αργότερα οδήγησε τον Ted Hoff στην ανακάλυψη του μικροϋπολογιστή στην Intel.
Προσωπικοί Υπολογιστές (PCs)
Ένας προσωπικός υπολογιστής είναι ένας μικροϋπολογιστής που αρχικά είχε σχεδιαστεί για χρήση από ένα μόνο άτομο τη φορά, ο οποίος είναι συμβατός με το πρότυπο του IBM PC . Πρώτη χρήση του όρου ήταν στο περιοδικό New Scientist το 1964, σε μια σειρά από άρθρα που ονομάζονταν "Ο κόσμος το 1984". Στο "The Banishment of Paper Work," ο συγγραφέας Arthur L. Samuel του IBM Watson ερευνητικού κέντρου Research Center γράφει, "καθώς θα είναι πλήρως εφαρμόσιμο να έχουμε εκπαίδευση στο σπίτι, μέσω του προσωπικού μας υπολογιστή, η ανθρώπινη φύση δεν θα έχει αλλάξει".
Η πρώτη έκδοση των μικροϋπολογιστών που άρχισαν να εμφανίζονται το ’70 ήταν λιγότερο ισχυροί και λιγότερο χρησιμοποιήσιμοι από τους υπολογιστές των επιχειρήσεων της εποχής, λόγω των ανύπαρκτων δυνατοτήτων τους στον ήχο και στα γραφικά., και χρησιμοποιούνταν από ενθουσιασμένους από τους υπολογιστές ανθρώπους για προγραμματισμό, για τρέξιμο κάποιων εφαρμογών γραφείου, για διασύνδεση με ηλεκτρονικά, για παιχνίδια και για εφαρμογές διαδικτύου. 
Ήταν η έκδοση του VisiCalc, αρχικά για το Apple II και αργότερα για την οικογένεια Atari 8-bit ,το  Commodore PET, και το IBM PC που έγιναν οι δημοφιλείς εφαρμογές και μετέτρεψαν τον υπολογιστή σε εργαλείο των επιχειρήσεων. Αργότερα, το Lotus 1-2-3, έγινε το πιο διαδεδομένο εργαλείο των PCs. Οι καλοί επεξεργαστές κειμένου εμφανίστηκαν αργότερα. Το μικρό κόστος των προσωπικών υπολογιστών οδήγησαν στη μεγάλη διάδοσή τους στις επιχειρήσεις και στα σπίτια των ανθρώπων στη διάρκεια τις δεκαετίας του ΄80.

Κατά τη διάρκεια του ΄90, η ισχύς των υπολογιστών αυξήθηκε ραγδαία, θολώνοντας τον παλιότερο σαφή διαχωρισμό μεταξύ των προσωπικών υπολογιστών και των υπολογιστών πολλών χρηστών που ονομάζονταν mainframes. Σήμερα οι ισχυρότεροι υπολογιστές διαχωρίζονται από τους προσωπικούς υπολογιστές από τη δυνατότητά τους για μεγαλύτερη σταθερότητα και για την πολυεπεξεργασία, παρά από την υπολογιστική τους ισχύ. Τέλος, άρχισαν να εμφανίζονται πολλές παραλλαγές των κλασσικών προσωπικών υπολογιστών, οι οποίες εξυπηρετούσαν τον ίδιο σκοπό αλλά με διαφορετικούς τρόπους χρήσης, όπως οι φορητοί υπολογιστές, και τα Pocket PCs.

Τα Pocket PCs
Το Pocket PC είναι ένας υπολογιστής σε μέγεθος παλάμης ο οποίος τρέχει παραλλαγές του λειτουργικού συστήματος Windows CE. Έχει πολλές δυνατότητες όμοιες με των desktop PCs. Σήμερα υπάρχουν πολλές εφαρμογές που προορίζονται για τα Pocket PCs, οι περισσότερες διανέμονται δωρεάν. Μερικές από αυτές τις συσκευές που τρέχουν το Microsoft Windows Mobile 2003 Phone Edition, είναι ταυτόχρονα και κινητό τηλέφωνο. Τα Pocket PCs χρησιμοποιούνται με πολλά επιπλέον εξαρτήματα, όπως GPS δέκτες ή barcode readers.

Σύμφωνα με τη Microsoft, το Pocket PC είναι "μια συσκευή χειρός που μας επιτρέπει να αποθηκεύουμε και να ανακτούμε e-mail, καταχωρήσεις στοιχείων, ραντεβού, να αναπαράγουμε αρχεία πολυμέσων, να παίζουμε παιχνίδια, να ανταλλάσουμε μηνύματα κειμένου με τον MSN Messenger, να σερφάρουμε στο διαδίκτυο και άλλα." 
Από την τεχνική οπτική γωνία, το Pocket PC είναι ένα πρότυπο από τη Microsoft που θέτει διάφορες software αλλά και hardware απαιτήσεις για φορητές συσκευές που φέρουν το όνομα Pocket PCs. Για παράδειγμα, κάθε συσκευή που είναι Pocket PC πρέπει να:

· Τρέχει το λειτουργικό σύστημα Windows CE της Microsoft (PocketPC έκδοση) 

· Έρχεται μαζί με ένα σύνολο από εφαρμογές στη ROM 

· Περιλαμβάνουν μια οθόνη αφής και ένα κουμπί πολλών κατευθύνσεων

· Περιλαμβάνουν ένα σύνολο από κουμπιά συγκεκριμένων εφαρμογών 

· Περιλαμβάνουν ανάλυση οθόνης 320 x 240 (480 x 640 στην περίπτωση του Toshiba e80x) 

· Είναι βασισμένο σε ένα StrongARM συμβατό επεξεργαστή (τα παλιότερα Pocket PCs έχουν MIPS ή SH3 επεξεργαστή) 
Η τρέχουσα έκδοση της Microsoft είναι το Microsoft Windows Mobile 2003 Second Edition. Η πρώτη συσκευή με το 2003SE είναι η Dell Axim X30. Η επόμενη έκδοση, το Pocket PC 2004, έχει την ονομασία Magneto. Δεν υπάρχουν πολλές πληροφορίες ακόμη για αυτή την έκδοση.





2. Microsoft Windows CE

2.1. Το λειτουργικό Microsoft Windows CE.

Το Windows CE, ή αλλιώς αναφερόμενο ως WinCE, είναι μια παραλλαγή του Microsoft Windows λειτουργικού συστήματος για μινιμαλιστικούς υπολογιστές και embedded συστήματα. Το Windows CE έχει ένα σαφώς διαφορετικό πυρήνα λειτουργικού συστήματος (kernel) από αυτόν των desktop Windows, και δεν είναι απλά μια μικρότερη και απλοποιημένη έκδοσή τους. Είναι συμβατό με επεξεργαστές Intel x86 , MIPS , ARM , και Hitachi SuprerH.


Το Windows CE είναι προορισμένο για συσκευές που έχουν πολύ μικρή δυνατότητα αποθήκευσης δεδομένων. Ένα Windows CE kernel μπορεί να τρέξει σε κάτω από ένα megabyte μνήμης. Πολλές συσκευές κατασκευάζονται χωρίς την δυνατότητα αποθήκευσης σε δίσκο, και μπορούν να λειτουργήσουν ως ένα ¨κλειστό¨ σύστημα όπου ο χρήστης δεν έχει τη δυνατότητα να το αλλάξει, όπως για παράδειγμα σε μνήμες ROM. Το Windows CE ορίζεται ως ένα λειτουργικό σύστημα πραγματικού χρόνου, με ντετερμινιστική καθυστέρηση των interrupts. Υποστηρίζει 256 επίπεδα προτεραιότητας εφαρμογών και παρέχει τη δυνατότητα δυναμικής αλλαγής προτεραιότητας μιας εφαρμογής. Αντίθετα με λειτουργικά συστήματα βασισμένα σε αρχιτεκτονική Linux, η βασική μονάδα επεξεργασίας είναι το thread, παρέχοντας απλούστερο, ταχύτερο και πιο συνεκτικό προγραμματισμό.

Η Microsoft έχει δηλώσει πως το "CE" δεν είναι ένα ακρωνύμιο , αλλά πολλοί άνθρωποι πιστεύουν πως σημαίνει "Consumer Electronics" ή "Compact Edition". Η πρώτη έκδοση με το όνομα "Pegasus" περιείχε ένα γραφικό περιβάλλον βασισμένο στα Windows και ένα σύνολο από δημοφιλείς εφαρμογές της Microsoft, όλα  προορισμένα για το μικρό αποθηκευτικό χώρο, μνήμη και ταχύτητα επεξεργαστή των palmtops της εποχής εκείνης. Από τότε, το Windows CE έχει εξελιχθεί σε ένα component-based, embedded, πραγματικού χρόνου λειτουργικό σύστημα. Δεν προορίζεται πλέον μόνο σε υπολογιστές παλάμης. Πολλές πλατφόρμες έχουν βασιστεί στον πυρήνα του Windows CE λειτουργικού συστήματος, συμπεριλαμβανομένων και των Microsoft's Handheld Pc, Pocket PC, Pocket PC 2002 και Smartphone 2002. Εκδόσεις του Windows CE είχαν κατασκευαστεί για  να τρέχουν ακόμη και στο Sega Dreamcast.


Ένα ξεχωριστό χαρακτηριστικό του Windows CE σε αντίθεση μα άλλα λειτουργικά συστήματα της Microsoft, είναι ότι μεγάλα κομμάτια του προσφέρονται και σε πηγαίο κώδικα. Αρχικά ο πηγαίος κώδικας προσφέρονταν σε κατασκευάστριες εταιρίες για να μπορούν να προσαρμόσουν το hardware τους κατάλληλα. Στη συνέχεια  προϊόντα όπως το Platform Builder προσέφερε αρκετά συστατικά σε πηγαίο κώδικα στο ευρύ κοινό.


Συχνά πιστεύεται πως το Windows CE 3.0 και το Pocket PC είναι το ίδιο πράγμα , ή πως το Pocket PC  είναι ο κληρονόμος του Windows CE 3.0. Δεν είναι έτσι όμως. Το Windows CE 3.0 είναι μια συλλογή από συστατικά λειτουργικού συστήματος , μερικά εκ των οποίων παρέχουν λειτουργίες άλλων συστατικών, όπως για παράδειγμα διάφορα επίπεδα υποστήριξης παραθυρικού περιβάλλοντος, DCOM και COM, άλλα που είναι αμοιβαία αποκλειστικά, όπως bitmapped ή True Type Font υποστήριξη, και που προσθέτουν επιπλέον δυνατότητες σε ένα συστατικό. Μπορεί κάποιος να αγοράσει ένα κιτ, το Platform Builder, το οποίο περιέχει όλα αυτά τα συστατικά και όλα τα εργαλεία με τα οποία μπορεί να αναπτύξει μια διαφορετική πλατφόρμα. Εφαρμογές όπως το Pocket Word δεν αποτελούν μέρος του κιτ.


Το Pocket PC είναι μια πλατφόρμα , ορισμένη από την Microsoft για PDA χρήση, και περιλαμβάνει ένα σύνολο από μίνιμουμ προφίλ εκδόσεων από software και hardware που υποστηρίζονται . Οι κανόνες για την κατασκευή ενός Pocket PC είναι πιο αυστηροί από αυτούς για την κατασκευή μιας προσωπικής πλατφόρμας σε Windows CE.


Οι μεγαλύτεροι ανταγωνιστές του WinCE είναι τα Linux, VxWorks, eCos, OSE, και QNX. Κάποιοι κατασκευαστές συσκευών , παράγουν και τα δικά τους λειτουργικά συστήματα . 

Τα αναμενόμενα ποσοστά της αγοράς για το 2004 - 2005 είναι:

Linux- 49%

WinCE - 10%

Homegrown - 9%

VxWorks - 6%

3. Pocket Pc

3.1. Microsoft Pocket Pc 2003

Κάθε τόσο νέες τεχνολογίες εμφανίζονται που αλλάζουν τη ζωή μας με ένα πρωτόγνωρο τρόπο . Τελευταίο ζωντανό παράδειγμα είναι τα κινητά τηλέφωνα. Τα τελευταία χρόνια εμφανίστηκαν τα  Personal Digital Assistants (PDAs) , τα οποία με τον καιρό αλλάζουν τον τρόπο που οι άνθρωποι διαχειρίζονται τις προσωπικές τους πληροφορίες και τον τρόπο που επικοινωνούν.

Όταν η Microsoft αρχικά έκδωσε το Windows CE λειτουργικό σύστημα το 1996 με το Handheld PC, οι άνθρωποι δεν ήταν ακριβώς σίγουροι για την χρησιμότητα αυτών των "mini-computers" . Μέσα στα τελευταία χρόνια, αυτά άρχισαν να εισχωρούν στις επιχειρήσεις καθώς οι άνθρωποι άρχιζαν να συνειδητοποιούν της δυνατότητές τους, τις προοπτικές, την άνεση και τη δύναμη που είχαν αυτές οι φορητές υπολογιστικές μηχανές τσέπης. Έτσι σε συνδυασμό με τη δυνατότητα επικοινωνίας σε ένα δίκτυο με άλλους υπολογιστές και με το Internet, οι φορητές αυτές συσκευές τώρα αναγνωρίζονται ως επαναστατική τεχνολογία.

Με τις τελευταίες επιδόσεις των συσκευών στην ταχύτητα ασύρματης επικοινωνίας η αληθινή δύναμη των Pocket PCs μπορεί να φανερωθεί με τις εφαρμογές που δημιουργούνται ,τον τελευταίο καιρό όλο και πιο πολλές. Η ασύρματη επικοινωνία έκανε τα Pocket PCs να θεωρούνται ως απαραίτητη τεχνολογία και υπάρχει μια αυξανόμενη ανάγκη για δικτυακές εφαρμογές για Pocket PC.
3.2. Pocket PC Phone Edition


Η Pocket PC Phone Edition είναι η τελευταία προσθήκη στη Windows CE οικογένεια φορητών συσκευών. Πέρα από το ότι παρέχουν τις ίδιες εφαρμογές και παρόμοιο user interface όπως το Pocket PC, η Phone έκδοση παρέχει προχωρημένες υπηρεσίες ασύρματης τηλεφωνίας, και ένα νέο λογισμικό και APIs για την τεκμηρίωση του. Δεν υποστηρίζεται μόνο η δυνατότητα κλήσεων και αποστολή SMS , αλλά μπορεί να λειτουργήσει ως ένα modem που δίνει την δυνατότητα στους χρήστες να έχουν πρόσβαση σε ένα δίκτυο δεδομένων όποτε η συσκευή είναι εντός εμβέλειας. Αυτές οι ιδιότητες κάνουν τη συσκευή ακόμη πιο χρήσιμη , αφού η προσβασιμότητα είναι κατά πολύ μεγαλύτερη από κάθε άλλη συσκευή.
3.3. HP IPAQ h5550 Pocket Pc


Είναι η πλατφόρμα στη οποία έγινε η δοκιμή του λογισμικού. Πρόκειται για  ένα Microsoft Pocket Pc Version 4.20.1081 (Build 13100) της Hewlett Packard με λειτουργικό Microsoft CE 4.2,CPU Intel ΡΧΑ255 και μνήμη RAM 128 ΜΒ, ROM 48 MB, με έγχρωμη οθόνη αφής 65,536 χρωμάτων, με δυνατότητα επικοινωνίας μέσω USB καλωδίου με ένα PC, με Bluetooth, WiFi και GPRS σε ένα δίκτυο. Το μέσο επικοινωνίας όμως δεν έχει καμία σημασία για τον τρόπο λειτουργίας της εφαρμογής , αφού όλα γίνονται πάνω από το IP επίπεδο (στρώμα εφαρμογών).

4. .NET
4.1. Visual Studio .ΝΕΤ και η σημασία του .ΝΕΤ


Η .ΝΕΤ είναι μια πλατφόρμα από ένα σύνολο συνδυασμένων τεχνολογιών, συμπεριλαμβανομένων παγκοσμίως αποδεκτών πρωτοκόλλων, όπως το HTTP και ανεξάρτητα standards όπως το XML. Αυτές οι δύο τεχνολογίες επιτρέπουν τα COM και CORBA (Common Object Request Broker Architecture) να συσχετίζονται μέσω των Web Services όπως ποτέ άλλοτε. Θέματα που σχετίζονταν με την πλατφόρμα έχουν αφαιρεθεί, έτσι ώστε οι developers να μπορούν να συγκεντρωθούν στις επιχειρηματικές απαιτήσεις.

Πριν από το Internet, οι περισσότερες εφαρμογές ήταν περιορισμένες σε Windows βασισμένες φόρμες. Με την διάδοση του Internet , οι web εφαρμογές αυξήθηκαν. Οι πρώιμες web εφαρμογές ήταν περιορισμένες σε στατικές σελίδες  με click-and-link λειτουργικότητα. Αυτό ικανοποιούσε τους χρήστες, αφού αυτό που έψαχναν ήταν απλά να μπορούν να σερφάρουν στο δίκτυο . Στην πορεία όμως αποδείχτηκε ότι οι χρήστες άρχισαν να απαιτούν  εφαρμογές σε δυναμικές σελίδες που αντανακλούσαν νέα και διαφορετικά προϊόντα.

4.2. Αποδοχή των Διαδεδομένων Standards


Μια σπουδαία προοπτική του .ΝΕΤ είναι η αποδοχή της Microsoft της ανοιχτής βιομηχανίας standards. Αυτό έχει ως αποτέλεσμα  οι Microsoft Servers να χαρακτηρίζονται από την δυνατότητα να εξυπηρετούν διαφορετικές τεχνολογίες.

Απαρίθμηση των Servers. 

· Microsoft Application Center Server 2000

· Microsoft BizTalk Server 2000 

· Microsoft Commerce Server 2000 

· Microsoft Exchange 2000 

· Microsoft Host Integration 2000 

· Microsoft Internet Security 

· Acceleration Server 2000

· Microsoft SQL Server 2000

4.3. Common Language Runtime

Mια σημαντική δυνατότητα του Visual Studio είναι η προσθήκη μιας ανεξάρτητης από τις γλώσσες προγραμματισμού runtime που ονομάζεται Common Language Runtime ή CLR. Η CLR προσφέρει τη δυνατότητα να προγραμματίσεις σε οποιαδήποτε γλώσσα σε ένα κοινό περιβάλλον .


Η  ασφάλεια της CLR και η δυνατότητα ορισμού εκδόσεων για κάθε κομμάτι εφαρμογών καθιστά ευκολότερη την δημιουργία εφαρμογών και την πώληση τους ως ένα πακέτο υπηρεσιών, παρά ως ένα πρόγραμμα. Η CLR καθιστά ευκολότερη , ασφαλέστερη και γρηγορότερη τη δημιουργία Web εφαρμογών 

5. .NET Γλώσσες – C#

5.1. Εισαγωγή

Η Microsoft δημιούργησε την C# γλώσσα (προφέρεται "C sharp") για να δώσει τη δύναμη της Visual C++ και την ευκολία της χρήσης της Visual Basic. Στην πράξη , οι δύο κύριες γλώσσες του .ΝΕΤ , C#  και Visual Basic έχουν πολύ κοινές δυνατότητες.


Όλες οι .ΝΕΤ γλώσσες υποστηρίζουν ένα minimum κομμάτι της CLR λειτουργικότητας , και το επίπεδο της υποστήριξης τους διαφέρει. 


Παρόλο που η C# και η Visual Basic .NET είναι υψηλών επιδόσεων αντικειμενοστραφείς γλώσσες, σε πολλές περιπτώσεις μπορεί να παρουσιαστεί ότι η Visual C++ προσφέρει πλεονεκτήματα επιδόσεων (βέβαια στις περισσότερες περιπτώσεις , οι επιδόσεις εξαρτώνται από την καλή σχεδίαση και τις σωστές τεχνικές , παρά από τις καλές γλώσσες). Το σημαντικό όμως είναι ότι η Visual C++ είναι μια γλώσσα που απαιτεί μεγάλη εμπειρία και πολλές γνώσεις για τον τρόπο λειτουργίας της , σε αντίθεση με την Visual C# , στην οποία το σχόλια του.NET Framework SDK είναι αρκετά..
5.2. Ενδιάμεση Γλώσσα


Η νέα ενδιάμεση γλώσσα του .ΝΕΤ (IL) υποστηρίζει πολλαπλές γλώσσες και ανεξαρτησία από τον επεξεργαστή. Όλος ο .ΝΕΤ κώδικας πρώτα μεταφράζεται σε αυτήν την ενδιάμεση γλώσσα, γιατί αυτή είναι ανεξάρτητη από τον CPU.


Η ενδιάμεση γλώσσα έχει και τα μειονεκτήματά της : πρέπει να γίνει μετάφραση του ενδιάμεσου κώδικα για την συγκεκριμένη πλατφόρμα , λίγο πριν την εφαρμογή του. Αυτή η just-in-time (JIT) μετάφραση χρησιμοποιεί πόρους και απαιτεί χρόνο.

5.3. .ΝΕΤ και Φορητότητα 


Η δύναμη του .NET Framework δίνει στη Microsoft την τέλεια πλατφόρμα πάνω στην οποία μπορούν να δημιουργηθούν νέες εφαρμογές για φορητές συσκευές.
5.4. .NET Compact Framework

Το .NET Compact Framework είναι μια ελαφριά έκδοση του .NET Framework. Περιλαμβάνει ένα συμβατό υποσύνολο των βασικών κλάσεων του πλήρους .NET Framework, και περιέχει μερικές καινούργιες που έχουν κατασκευαστεί για φορητές συσκευές. Το .NET Compact Framework επίσης έχει μια νέα υλοποίηση του common language runtime, κατασκευασμένο εξαρχής για να μπορεί να λειτουργεί αποδοτικά σε μικρές συσκευές που χαρακτηρίζονται από μικρή υπολογιστική ισχύ και από μικρή μνήμη.

Η πρώτη έκδοση του.NET Compact Framework είναι για for Pocket PC 2000 και 2002 συσκευές και συσκευές με Windows CE .NET v4.1 ή μετέπειτα. Η σημερινή έκδοσή του υποστηρίζει και Pocket PC 2003 και Smartphones 2003 .To Visual Studio .NET 2003 περιλαμβάνει το software και εργαλεία χρήσιμα για την κατασκευή εφαρμογών που τρέχουν όπου το .NET Compact Framework είναι εγκατεστημένο. 


Όπως το .NET Compact Framework, οι ASP.NET mobile controls (κυρίως γνωστά ως Microsoft Mobile Internet Toolkit (MMIT)) επιτρέπουν να φτιαχτούν εφαρμογές για φορητές συσκευές. Πάντως, οι .NET Compact Framework εφαρμογές τρέχουν στη συσκευή ως “rich clients” με πρόσβαση στους πόρους της συσκευής, όπως τον αποθηκευτικό χώρο κ.τ.λ.. Στις ASP.NET εφαρμογές, το μόνο software που τρέχει στη συσκευή είναι ο Web Bowser.
5.5. Σύνοψη


Θα χρειαστούν μερικά χρόνια μέχρι το .ΝΕΤ να αναγνωριστεί πλήρως. Στο εν τω μεταξύ θα μάθουμε να χρησιμοποιούμε κομμάτια του .NET που δημοσιεύονται για να δημιουργούμε εφαρμογές με ένα τρόπο που θα διευκολύνουν τον αποκλειστική μετάβαση στο.NET.


• ένας από τους σκοπούς του .ΝΕΤ είναι να γίνουν όλες οι web εφαρμογές διαθέσιμες σε κάθε συσκευή .


• η υλοποίηση της Microsoft των Web υπηρεσιών με το SOAP είναι standard επιχειρήσεων με κύριο σκοπό τη διασύνδεση διαφορετικών πλατφορμών . Οι Web υπηρεσίες προσφέρουν ένα μηχανισμό για server-to-server επικοινωνία από τη μεριά του χρήστη , σε αντίθεση την παραπομπή του χρήστη σε διαφορετικό site.


•  Η εφαρμογή των προγραμμάτων γίνεται πιο εύκολη χάρις στο CLR, το Common Language Runtime.


• Το .NET περιλαμβάνει ένα σύνολο από servers που έχουν αναβαθμιστεί έτσι ώστε να υποστηρίζουν την XML.


•  Οι στόχοι το .ΝΕΤ είναι η αποδοτικότητα, η ευελιξία ,η αξιοπιστία και μεταφερσιμότητα.


• Η Visual Studio .NET ενδιάμεση γλώσσα (Intermediate Language (IL)) καθιστά δυνατή τη χρησιμοποίηση πολλών γλωσσών ,όλες μέσα από το ίδιο περιβάλλον.


• Η Αυξανόμενη βιομηχανία των πρωτοκόλλων και των standards και οι σχετικές τεχνολογίες ,είναι η μεγαλύτερη αρχή του.NET, υιοθετώντας τεχνολογίες αποδεδειγμένα καλές όπως τα HTTP, HTML, και τα

XML. XML και HTTP έχουν ενσωματωθεί στο SOAP.

6. Media Player 


Είναι ο Media Player με τον οποίο γίνεται η αναπαραγωγή του media stream. Είναι ο Platform4 Player for Pocket PC 3.02003 της Koninklijke Philips Electronics N.V. Χρησιμοποιήθηκε γιατί είναι ο μόνος ο οποίος υποστηρίζει αναπαραγωγή MPEG4.

Τα χαρακτηριστικά των Decoders του είναι:
· Video Decoder 

5.0.13

· MP3 audio Decoder

1.1.1
· AAC audio Decoder

1.0.0
· ARM audio Decoder

1.4.3
· Network Stack 

3.5.8.3
· Smil Decoder

2.3
7. Media Server


Πρόκειται για τον Server ο οποίος παράγει το media stream. Λαμβάνει είσοδο από μία Web Camera, κάνει encoding σε mpeg4 της εισόδου ( TILAB Encoder) και δημιουργεί το stream με ορισμένα από τον χρήστη bit rates πάνω από RTSP. Ουσιαστικά ,το URL με το οποίο σηκώνεται ο Media Player είναι το URL που αυτός ο Server στέλνει το stream του .
8. Bluetooth   
8.1. Η ιστορία του Bluetooth


Το σύστημα πήρε το όνομά του από ένα Δανό βασιλιά , τον Harald Blåtand, Harold Bluetooth στα αγγλικά. Ήταν βασιλιάς της Δανίας και της Νορβηγίας από το 935 και 936 αντίστοιχα, ως το 940, γνωστός για την προσπάθειά του να ενώσει τις πολεμοχαρείς φυλές της Δανίας, της Νορβηγίας και της Σουηδίας. Το Bluetooth αντίστοιχα προοριζόταν να ενοποιήσει διαφορετικές τεχνολογίες όπως τους υπολογιστές και τα κινητά τηλέφωνα.


Το Bluetooth παρέχει ένα τρόπο διασύνδεσης και ανταλλαγής πληροφοριών, μεταξύ συσκευών όπως τα PDAs, κινητά τηλέφωνα, φορητούς υπολογιστές, προσωπικούς υπολογιστές, εκτυπωτές, και ψηφιακές κάμερες, μέσω μιας ασφαλούς, χαμηλού κόστους, παγκοσμίως διαθέσιμης μικρής εμβέλειας ραδιοφωνικής συχνότητας.


Το Bluetooth επιτρέπει σε αυτές τις συσκευές να επικοινωνούν μεταξύ τους όταν είναι σε εμβέλεια, ακόμη και αν δεν βρίσκονται στο ίδιο δωμάτιο, αρκεί να απέχουν 10 μέτρα.


Η έκδοση της αγοράς σήμερα για τα ενσωματωμένα Bluetooth USB και τα dongles είναι η 1.1. Είναι ένα ασύρματο πρότυπο, αρχικά σχεδιασμένο για μικρή κατανάλωση ενέργειας, μικρής ενέργειας (10-100 μέτρα ) και με ένα μικροτσίπ πομποδέκτη μικρού κόστους.


Κινητά με ενσωματωμένη τεχνολογία Bluetooth έχουν μεγάλη απήχηση στην αγορά και μπορούν να συνδέονται με υπολογιστές, PDAs και κυρίως με handsfree συσκευές. Η BMW είναι η πρώτη αυτοκινητοβιομηχανία που εγκατέστησε την handsfree Bluetooth τεχνολογία στα αυτοκίνητά της. Στη συνέχεια ακολούθησαν και άλλες όπως η Toyota και η Lexus. Τα Bluetooth car kits επιτρέπουν στους χρήστες με Bluetooth κινητά τηλέφωνα να χρησιμοποιούν μερικές λειτουργίες των κινητών τους, όπως να κάνουν κλήσεις, ενώ το κινητό τους είναι μέσα στην τσέπη τους ή στο χαρτοφύλακά τους.


Ωστόσο, το πρότυπο υποστηρίζει και την επικοινωνία με πιο ισχυρές και μεγαλύτερης εμβέλειας συσκευές, κατάλληλες για την δημιουργία ενός ασύρματου δικτύου (wireless LAN). Κάθε Bluetooth συσκευή μπορεί να έχει ταυτόχρονα ως και 7 συνδέσεις. Κάθε συσκευή μπορεί να ανακοινώνει την ύπαρξή της διαρκώς, έτσι ώστε να εγκαθίσταται μια νέα σύνδεση. Ακόμη υπάρχει η δυνατότητα να ασφαλίζεται μια σύνδεση με κωδικό, έτσι ώστε άλλες συσκευές να μην μπορούν να ακούσουν την επικοινωνία.


Το πρωτόκολλο λειτουργεί σε μια ελεύθερη ISM ζώνη στα 2.45 GHz. Η μέγιστη ταχύτητά του είναι στα 723.1 kbit/sec. Για να αποφευχθούν οι παρεμβολές από άλλα πρωτόκολλα το Bluetooth πρωτόκολλο διαιρεί την ζώνη σε 79 κανάλια και αλλάζει κανάλι ως και 1600 φορές το δευτερόλεπτο.


Το Bluetooth δεν θα πρέπει να συνδέεται με το WiFi, ένα γρηγορότερο πρωτόκολλο με πιο ακριβό hardware που καλύπτει μεγαλύτερη απόσταση και χρησιμοποιεί το ίδιο εύρος συχνοτήτων. Το Bluetooth είναι στην ουσία αντικατάσταση του καλωδίου για την δημιουργία μιας προσωπικής περιοχής διασύνδεσης (PAN), ενώ το WiFi για την δημιουργία μιας τοπικής περιοχής διασύνδεσης (LAN).

8.2. Το Bluetooth του Μέλλοντος 


Η Bluetooth SIG ( Special Interest Group ), ο οργανισμός που προτυποποίησε το Bluetooth, κατασκευάζει τις εκδόσεις 1.2 και 2.0

8.2.1. Bluetooth 1.2


Η έκδοση αυτή είναι συμβατή με την 1.0 και οι κυριότερες επεκτάσεις της είναι: 

· Adaptive Frequency Hopping (AFH), το οποίο βελτιώνει την ευαισθησία σε παρεμβολές με το να αποφεύγει να χρησιμοποιεί συνωστισμένες συχνότητες στη ακολουθία αλλαγής καναλιών 

· Μεγαλύτερες ταχύτητες επικοινωνίας στην πράξη 

· extended Synchronous Connections (eSCO), το οποίο βελτιώνει την ποιότητα φωνής σε audio συνδέσεις με την δυνατότητα αναμετάδοσης των αλλοιωμένων πακέτων. 

8.2.2. Bluetooth 2.0

Δεν υπάρχουν δεδομένες πληροφορίες για το τι θα περιλαμβάνει η έκδοση αυτή, αλλά κάποιες λεπτομέρειες έχουν ανακοινωθεί από την Ericsson.

· Εισάγονται τα non-hopping βραχείας ζώνης κανάλια.. Αυτό το κανάλι θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί για διαφημιστικές υπηρεσίες , ενώ σε αυτά τα κανάλια δεν υπάρχει η ανάγκη της ΄΄χειραψίας΄΄ με κάθε συσκευή, η διαδικασία της οποίας σήμερα απαιτεί περίπου ένα sec. 

· Μη κρυπτογραφημένες πληροφορίες, όπως οι χρόνοι αφίξεως των δημόσιων συγκοινωνιών, πληροφορίες για το κυκλοφοριακό, και οδηγίες δρομολόγησης των αυτοκινήτων, ακόμη και όταν οι συσκευές κινούνται με μεγάλη ταχύτητα. 

· Μεγαλύτερες ταχύτητες σύνδεσης 

· Πολλαπλά επίπεδα ταχύτητας συνδέσεων.
8.3. Προβλήματα Ασφάλειας 


Τον Απρίλη του 2004, σύμβουλοι ασφαλείας του @Stake (http://www.atstake.com) αποκάλυψαν ένα ελάττωμα ασφάλειας του Bluetooth με το οποίο μπορεί κάποιος να υποκλέψει συζητήσεις μέσω Bluetooth ακουστικών.


Αυτό είναι ένα από τα προβλήματα ασφάλειας που αφορούν το πρότυπο επικοινωνίας του Bluetooth . Πρόσφατα εμφανίστηκε ο πρώτος υιός που χρησιμοποιεί το Bluetooth για να μεταδοθεί σε άλλα κινητά τηλέφωνα με λειτουργικό σύστημα Symbian.


To Bluetooth χρησιμοποιεί τον SAFER+ αλγόριθμο για την διαπίστευση της γνησιότητας της ταυτότητας και δημιουργία κλειδιού.

8.4. Παλιότερα Bluetooth 

Οι εκδόσεις 1.0 και 1.0b είχαν πολλά προβλήματα και πολλοί κατασκευαστές δυσκολεύτηκαν στην κατασκευή συσκευών που θα λειτουργούσαν χωρίς προβλήματα. Επίσης είχαν υποχρεωτική μετάδοση της Bluetooth Hardware Device Address (BD_ADDR) μετάδοση στην διαδικασία της χειραψίας, καθιστώντας την ανωνυμία στην επικοινωνία αδύνατη από το ίδιο το πρωτόκολλο, το οποίο ήταν αυτό που καθυστέρησε την δημιουργία υπηρεσιών που προορίζονταν να λειτουργούν πάνω από το Bluetooth όπως το Consumerium.
8.5. Bluetooth Profiles 
Για να χρησιμοποιηθεί το Bluetooth, η συσκευή θα πρέπει να χειριστεί μερικά Bluetooth προφίλ επικοινωνίας. Αυτά ορίζουν τις πιθανές εφαρμογές. Τα επόμενα προφίλ έχουν ήδη οριστεί.

· Generic Access Profile (GAP) 

· Service Discovery Application Profile (SDAP) 

· Cordless Telephony Profile (CTP) 

· Intercom Profile (IP) 

· Serial Port Profile (SPP) 

· Headset Profile (HSP) 

· Dial-up Networking Profile (DUNP) 

· Fax Profile 

· LAN Access Profile (LAP) 

· Generic Object Exchange Profile (GOEP) 

· Object Push Profile (OPP) 

· File Transfer Profile (FTP) 

· Synchronization Profile (SP) 

· Hands-Free Profile (HFP) 

· SIM Access Profile (SAP) 
9. WiFi 

9.1. Εισαγωγή


Το WiFi είναι συντομογραφία του "Wireless Fidelity", είναι ένα σετ από πρότυπα για ασύρματα τοπικά δίκτυα (WLANs), βασισμένο στις προδιαγραφές του πρότυπου επικοινωνίας IEEE 802.11. Το Wi-Fi ήταν προορισμένο να χρησιμοποιηθεί από ασύρματες συσκευές και LANs, αλλά συχνά χρησιμοποιείται και για πρόσβαση στο Internet. Επιτρέπει σε ένα άτομο με ένα υπολογιστή με ασύρματες δυνατότητες ή με ένα προσωπικό ψηφιακό βοηθό (personal digital assistant- PDA) να συνδέεται στο Internet με το να βρίσκεται σε μικρή απόσταση από ένα access point, το οποίο ονομάζεται και “hotspot”.

Το WiFi χρησιμοποιεί δύο πρωτόκολλα επικοινωνίας. Το 802.11b και το 802.11b. Το 802.11b έχει εμβέλεια περίπου 50 μέτρα με μη κατευθυντικές κεραίες μικρού κέρδους, οι οποίες είναι και οι πιο διαδεδομένες. Το 802.11b έχει μέγιστη ταχύτητα στα 11 Mbit/sec, ωστόσο ένα σημαντικό ποσοστό του εύρους χρησιμοποιείται για σηματοδοσία, οπότε η πραγματική ταχύτητα μειώνεται στα 5.5 Mbit/sec. Τα μέταλλα, το νερό και οι παχύς τοίχοι απορροφούν το σήμα και μειώνουν δραστικά την εμβέλεια. Το 802.11 λειτουργεί στο 2.4 GHz και χρησιμοποιεί το CSMA/CA. Με εξωτερικές κεραίες υψηλού κέρδους, μπορεί να χρησιμοποιηθεί για point-to-point ζεύξεις και μπορεί να φτάσει σε εμβέλεια από 8 ως και σε μερικές περιπτώσεις τα 120 km.

Τον Ιούνιο του 2003, ένα νέο πρότυπο για κωδικοποίηση δημιουργήθηκε, το 802.11g. Η βασική του διαφορά από το 802.11b είναι στην ταχύτητα, η οποία είναι από 24.7 ως τα 54 Mbit/sec. Μια νέα εξέλιξη στο πρότυπο αυτό, το Super G, ώθησε την ταχύτητα επικοινωνίας στα  108 Mbit/sec.
9.2. Wi-Fi σε Σύγκριση με το Κυψελωτό

Κάποιοι πιστεύουν πως το WiFi και οι σχετικές τεχνολογίες κρατούν το κλειδί για την αντικατάσταση του κυψελωτού δικτύου τηλεφωνίας όπως το GSM. Μερικά εμπόδια για την επίτευξη αυτού του στόχου είναι η έλλειψη του roaming και της αυθεντικοποιήσης των χρηστών, το μικρό εύρος ζώνης και η περιορισμένη εμβέλεια του WiFi. Παρόλα τα προβλήματα, εταιρίες όπως οι Zyxel, SocketIP και Symbol Technologies προσφέρουν τηλεφωνικές πλατφόρμες που χρησιμοποιούν το WiFi .

Πολλοί κατασκευαστές πουλούν ασύρματες Internet συσκευές που χρησιμοποιούν κυψελωτά και WiFi δίκτυα οι οποίες έχουν τα πλεονεκτήματα και των δυο. Τα μελλοντικά ασύρματα συστήματα αναμένονται να μπορούν να κάνουν μεταγωγή σε ένα σύνολο διαφορετικών δικτύων. 

Ο όρος 4G περιστασιακά χρησιμοποιείται για το WiFi, και η ειδοποιός διαφορά είναι ότι το εύρος ζώνης και οι προσφερώμενες δυνατότητες είναι ήδη μεγαλύτερες από αυτές που είχαν ανακοινωθεί από τα 3G κυψελωτά τηλεφωνικά πρότυπα.

Η βασική διαφορά ανάμεσα στο κυψελωτό και το WiFi σύστημα είναι ότι το κυψελωτό χρησιμοποιεί φάσμα για το οποίο απαιτείται η αντίστοιχη άδεια, σε αντίθεση με το WiFi. Η οικονομική βάση αυτών των επιχειρήσεων λοιπόν είναι τελείως διαφορετική. Η επιτυχία του WiFi έχει στρέψει τα βλέμματα πολλών σε συχνότητες που δεν απαιτείται άδεια, και πιστεύουν πως εκεί βρίσκεται το μέλλον της ασύρματης πρόσβασης, παρά σε φάσμα που ελέγχεται από μεγάλες εταιρίες.
9.3. Εμπορικό Wi-Fi
Περιοχές με WiFi υπηρεσίες ονομάζονται και "hotspots" και είναι προσβάσιμες από το κοινό είτε δωρεάν, είτε όχι. Μπορεί να υπάρχει ένας κατάλληλος μετρητής πρόσβασης ή ένα πάσο για μια συγκεκριμένη χρονική διάρκεια για ένα σημείο ή για ολόκληρη την αλυσίδα. Η T-Mobile προσφέρει πολλά “hotspots” σε πολλά Starbucks καταστήματα στις ΗΠΑ. Η Pacific Century Cyber Works έχει παρόμοια συνεργασία με την Pacific Coffee στο Hong Kong. Άλλοι μεγάλοι παροχείς στις ΗΠΑ είναι οι Boingo, Wayport και iPass. Συγκρινόμενο όμως με το κυψελωτό, ακόμη και το συνολικό δίκτυο είναι πολύ φτωχό.

Η Sify, ο μεγαλύτερος παροχέας υπηρεσιών Internet της Ινδίας έχει εγκαταστήσει 120 ασύρματα σημεία πρόσβασης στο Μπανγκαλορ σε ξενοδοχεία, ταχυδρομεία και δημόσια κτήρια.

9.4. Πλεονεκτήματα του WiFi

· Πολλά αξιόπιστα και πλήρως ασφαλή προϊόντα υπάρχουν ήδη στην αγορά. 

· Ο ανταγωνισμός ανάμεσα στις εταιρίες έχει ως αποτέλεσμα τις μειωμένες τιμές , δεδομένου του μικρού διαστήματος που τα προϊόντα τους υπάρχουν στο εμπόριο.

· Υπάρχει η δυνατότητα , αφού κάποιος συνδεθεί σε ένα WiFi, να μπορεί να κινείται χωρίς να χάνεται η σύνδεση.
9.5. Μειονεκτήματα του WiFi
· Τα πρωτόκολλα που χρησιμοποιούνται από το WiFi, δηλαδή τα 802.11b και 802.11g χρησιμοποιούν το φάσμα των 2.4Ghz , το οποίο είναι ήδη αρκετά συνωστισμένο , αφού σε αυτές τις συχνότητες λειτουργεί και άλλες συσκευές όπως αυτές με Bluetooth, φούρνοι μικροκυμάτων, ασύρματα τηλέφωνα  (εναλλακτικές συχνότητες για να λειτουργήσει ένα WiFi δίκτυο είναι αυτές των 900 MHz και 5.8 Ghz) και άλλες πολλές συσκευές. Αυτό μπορεί να δημιουργήσει μια σημαντική μείωση της αποδοτικότητας του WiFi.  Άλλες συσκευές που χρησιμοποιούν μικροκυματικές συχνότητες, όπως μερικά κινητά τηλέφωνα μπορούν επίσης να έχουν την ίδια επίδραση.

· Τα WiFi δίκτυα έχουν μικρή εμβέλεια. Ένα τυπικό WiFi home router που χρησιμοποιεί το  802.11b ή το 802.11g μπορεί να έχει εμβέλεια περίπου 46 μέτρα σε εσωτερικούς χώρους και 92 μέτρα σε εξωτερικούς.

· Η κατανάλωση ενέργειας είναι αρκετά πιο υψηλή σε σχέση με άλλα πρωτόκολλα, η οποία καθιστά ένα νέο πρόβλημα, αυτό της πιο ακριβής μπαταρίας.

· Δεν είναι πάντα εύκολα παραμετροποιήσιμο από τους χρήστες. Επιπλέον, το WiFi συχνά χρησιμοποιεί το WEP (Wired Equivalent Privacy) πρωτόκολλο για προστασία, το οποίο έχει αποδειχτεί πώς είναι εύκολα παραβιάσιμο. Νέες λύσεις έχουν αρχίσει να εμφανίζονται οι οποίες χρησιμοποιούν το ανώτερο WPA (Wi-Fi Protected Access) πρωτόκολλο (μια πρώιμη υλοποίηση του πρωτοκόλλου 802.11i), αλλά ακόμη πολλά συστήματα χρησιμοποιούν το WEP.
9.6. Κίνδυνοι Ασφάλειας 

To 2001, μια ομάδα από το University of California στο Berkeley παρουσίασε μια έρευνα στην οποία έδειχνε τις αδυναμίες του 802.11b. Στη συνέχεια έγινε μια παρουσίαση από τον Adam Stubblefield και την AT&T όπου ανακοινώθηκε η πρώτη επίθεση. Με την επίθεση αυτή μπόρεσαν να υποκλέψουν μεταδόσεις και να πετύχουν πρόσβαση σε ξένα δίκτυα. Το IEEE έθεσε ένα νέο πρότυπο, το 820.11i πάνω στο οποίο βασίστηκε το WPA (Wireless Protected Access). Όταν τελικά εκδόθηκε το 802.11i στα μέσα του 2003 , το οποίο ονομάστηκε WPA2 χρησιμοποιούσε το Advanced Encryption Standard αντί του RC4 που χρησιμοποιούσαν τα WEP και WPA
Πολλές επιχειρήσεις αλλά και χρήστες δεν ενδιαφέρονται να προστατεύσουν το WiFi δίκτυό τους, το οποίο μπορεί να χρησιμοποιηθεί και από άλλους οι οποίοι απλά περπατάνε έξω από το κτήριο ή το σπίτι στο οποίο είναι το WiFi .Η διαδικασία δεν είναι δύσκολη, αλλά απαιτεί προσπάθεια και γνώσεις.
10. GPRS - General Packet Radio Service

10.1. Εισαγωγή

Το General Packet Radio Service (GPRS) είναι μια τεχνολογία για ψηφιακά κινητά τηλέφωνα. Θεωρείται ως το 2.5G , ανάμεσα δηλαδή στη δεύτερη και τρίτη γενιά κινητής τηλεφωνίας. Παρέχει μέτριες ταχύτητες μεταφοράς δεδομένων χρησιμοποιώντας αχρησιμοποίητα TDMA κανάλια του GSM δικτύου.
10.2. GPRS Νέες Υπηρεσίες 
Το GPRS είναι διαφορετικό από το παλαιότερο CSD πρότυπο που είχε συμπεριληφθεί στα GSM στάνταρς που είχαν δημοσιευτεί πριν το 1997. Σε αυτό το πρότυπο ένα GSM τηλέφωνο εγκαθιστούσε μια σύνδεση δεδομένων με κύκλωμα και δέσμευε μια ολόκληρη μπάντα καθ΄όλη τη διάρκεια της σύνδεσης αυτής. Το GPRS είναι ένα σύστημα μεταγωγής πακέτων, το οποίο σημαίνει ότι πολλοί χρήστες ταυτόχρονα μπορούν να χρησιμοποιούν την ίδια ζώνη συχνοτήτων. Αυτό έχει ως αποτέλεσμα την μεγαλύτερη χρησιμοποίηση της κάθε ζώνης. Παραδείγματα περιστασιακής χρησιμοποίησης του εύρους από χρήστες είναι το  Web browsing, η λήψη και αποστολή των e-mails και μετάδοση απλών μηνυμάτων (instant messaging) , στα οποία η σπουδαιότητα στην εξοικονόμηση του εύρους συχνοτήτων του GPRS  είναι εμφανής..

Συνήθως το GPRS χρεώνεται με το σύνολο των kbits που μεταδίδονται, ενώ οι συνδέσεις κυκλώματος ανά δευτερόλεπτο. Το τελευταίο είναι αναμενόμενο, αφού και κατά τη διάρκεια ¨σιωπής¨ του χρήστη, η ζώνη συχνοτήτων δεν παύει να είναι δεσμευμένη από τον χρήστη. 

Το GPRS αρχικά υποστήριζε (θεωρητικά ) ΙP, PPP και X.25 συνδέσεις. Αυτές ουσιαστικά χρησιμοποιούνται για πληρωμές λογαριασμών μέσω του κινητού παρόλο που στην πορεία αφαιρέθηκαν από το πρότυπο. Το Χ.25 μπορεί ακόμη να υποστηριχθεί πάνω από ΙΡ ή πάνω από ΡΡΡ, αλλά για να γίνει αυτό απαιτείται είτε ένας router, είτε το αντίστοιχο software-hardware ενσωματωμένο στο τερματικό 
10.3. GPRS Ταχύτητες και Προφίλ
Η δρομολόγηση πακέτων κάτω από το GPRS για αποστολή δεδομένων επιτυγχάνεται με τον εντοπισμό και τη χρησιμοποίηση ελεύθερου εύρους συχνοτήτων . Καθώς τα κανάλια φωνής , ή δεδομένων είναι δεσμευμένα από τα τηλέφωνα, μένει πολύ λίγο εύρος συχνοτήτων για τη μεταγωγή των πακέτων. Το αποτέλεσμα αυτού είναι ότι οι ταχύτητες του GPRS είναι πολύ μικρές σε πυκνές κυψέλες. Το θεωρητικό όριο ταχύτητας είναι περίπου 170kbit/s. ένα πιο ρεαλιστικό όριο είναι κοντά στα 30-70 kbit/s. Μια παραλλαγή του GPRS από τη μεριά του ραδιοσήματος, που ονομάζεται EDGE επιτρέπει καλύτερες ταχύτητες ,ως και 200kbit/s. Οι μέγιστες ταχύτητες επιτυγχάνονται με τη δέσμευση περισσότερων από μια σχισμή στο TDMA παράθυρο. Ακόμη, όσο μεγαλύτερη είναι η ταχύτητα, τόσο πιο μικρή είναι η δυνατότητα διόρθωσης λαθών. Γενικά, η ταχύτητα της σύνδεσης μειώνεται λογαριθμικά σε σχέση με την απόσταση από τη κεραία-βάση. Αυτό δεν ισχύει σε πολυπληθείς κυψέλες , αλλά ισχύει σε αραιές περιοχές.

Το GPRS class 8 είναι επίσης γνωστό ως και 4r1t. Αυτό σημαίνει ότι 4 σχισμές δεσμεύονται για download και 1 για upload. Αυτό το προφίλ είναι κατάλληλο όταν ο χρήστης κυρίως στέλνει mail αντί να λαμβάνει και για web browsing. Είναι το πιο συνηθισμένο προφίλ του GPRS.

Το GPRS class 10 είναι γνωστό ως 3r2t. Αντίστοιχα, 3 σχισμές προορίζονται για download, και 2 για upload. Αυτό το προφίλ είναι χρήσιμο όταν τα δεδομένα στέλνονται και λαμβάνονται σε περίπου ίση συχνότητα, όπως π.χ. στο instant messaging.
Η ταχύτητα εξαρτάται επίσης και από την κωδικοποίηση που χρησιμοποιείται στο κανάλι. Η καλύτερη κωδικοποίηση ( CS-4 ) είναι όταν το τερματικό είναι κοντά στο σταθμό βάσης , ενώ η χειρότερη σε όταν η κυψέλη είναι μακριά από το σταθμό βάσης ( CS-1 ).

Με τη χρήση της CS-4 είναι δυνατό να επιτευχθεί η ταχύτητα των 21,4 kbit/s ανά χρονοσχισμή. Όμως, με την κωδικοποίηση αυτή η εμβέλεια της κυψέλης είναι της τάξης του 25% του κανονικού. Η CS-1 φτάνει στο 9.05 kbit/s ανά χρονοσχισμή και έχει 98% εμβέλεια.

Η GPRS μεταγωγή πακέτων είναι βασισμένο στα πακέτα.. Όταν χρησιμοποιείται ΙΡ κάθε τηλέφωνο μπορεί να έχει μία ή και παραπάνω ΙΡ διευθύνσεις. Το GPRS αποθηκεύει και επαναδρομολογεί τα πακέτα κατά την μεταγωγή κυψέλης του κινητού. Επειδή το TCP δεν έχει τη δυνατότητα να ανταποκριθεί σωστά σε συνθήκες με πολύ θόρυβο και στο μεγάλο συνωστισμό του δικτύου, δεν είναι δυνατή η υλοποίηση του στο GPRS. Ο θόρυβος που θα πρόσθετε μια παύση θα είχε ως αποτέλεσμα την μείωση της ταχύτητας μετάδοσης μιας TCP σύνδεσης.
10.4. GPRS Υπηρεσίες 
Το GPRS αναβαθμίζει τις υπηρεσίες δεδομένων του GSM παρέχοντας:

· Point-to-point (PTP) υπηρεσία: διασύνδεση με το Internet (IP πρωτόκολλο) και με X.25 δίκτυα. 

· Point-to-multipoint (PTM) υπηρεσία: point-to-multipoint multicast καιpoint-to-multipoint ομαδικά τηλεφωνήματα. 

· Short Message Service (SMS): ο ακόλουθος του SMS. 

· Υπηρεσίες ανωνυμίας :ανώνυμη πρόσβαση σε προκαθορισμένα δίκτυα.. 

Δυνατότητα επεκτάσεων: ευελιξία στη προσθήκη νέων λειτουργιών, όπως μεγαλύτερη χωρητικότητα, περισσότεροι χρήστες, νέες δυνατότητες πρόσβασης, νέα πρωτόκολλα και νέα τηλεπικοινωνιακά δίκτυα.
10.5. Το GPRS στην Πράξη

Οι τηλεφωνικές εταιρίες κοστολόγησαν το GPRS σχετικά φτηνά, τουλάχιστον σε σχέση με το παλιό GSM τρόπο σύνδεσης (CDS , HSCSD) . Ως περισσότερες χρεώνουν με βάση τον αριθμό των kbits που μεταφέρθηκαν, συνήθως από 1 ως 20 ευρώ ανά 100 megabyte. Η μέγιστη προσφερόμενη ταχύτητα GPRS σύνδεσης είναι ίση με αυτή ενός modem που συνδέεται μέσω τηλεφωνικού καλωδίου. Η καθυστέρηση όμως είναι πολύ κακή, περίπου 1 sec RTT. Οι συνδέσεις για ομιλία προτιμώνται σε σχέση με το GPRS και έτσι η ποιότητα της σύνδεσης συνήθως δεν είναι καλή. Πάντως, οι περισσότεροι περιορισμοί δεν είναι τεχνικής φύσεως, και το GPRS θα μπορούσε να είναι σαφώς ταχύτερο.

11. Σύγκριση Μέσων Επικοινωνίας 

11.1. Βέλτιστη Μετάδοση Πληροφορίας 
Τελικά, το ποιο από τα παραπάνω μέσα μετάδοσης είναι το βέλτιστο μπορεί να καθοριστεί από τα εξής κριτήρια:

· Ταχύτητα μετάδοσης

· Αξιοπιστία 

· Εμβέλεια

· Κόστος

· Ασφάλεια

Παρακάτω δίνεται ένας συγκεντρωτικός πίνακας και για τα τρία μέσα μετάδοσης για όλες τις παραπάνω παραμέτρους.

	
	GPRS
	WiFi
	Bluetooth

	Ταχύτητα
	170kbit/s
	108Mbit/sec
	723.1 kbit/sec

	Αξιοπιστία
	Μέτρια 

	Μέγιστη 

	Μέτρια 


	Εμβέλεια
	(GSM)
	46 – 92 μέτρα
	10-100 μέτρα
	
	Βέλτιστο
	

	Κόστος
	Μεγάλο
	Μεγάλο
	Μικρό
	
	Μέτριο
	

	Ασφάλεια
	Μέτρια 
	Μέγιστη 
	Μέτρια 
	
	Χειρότερο
	


11.2. Συμπέρασμα
Το βέλτιστο μέσο μετάδοσης θα εξαχθεί από τον τρόπο χρήσης της ασύρματης συσκευής. Για τη χρήση η οποία απαιτεί μεγάλες ταχύτητες, ανεξάρτητου κόστους και μικρής εμβέλειας, θα πρέπει αναμφίβολα να επιλεχθεί το WiFi. Από την άλλη, για τη χρήση η οποία απαιτεί μικρή εμβέλεια και μέτριες ταχύτητες, αλλά πολύ μικρό κόστος εγκατάστασης και χρήσης, καλύτερο μέσο είναι το Bluetooth. Τέλος, όταν απαιτείται πρόσβαση στο δίκτυο σε κάθε σημείο μεγάλων γεωγραφικών περιοχών η μοναδική λύση είναι το GPRS. 
Η εφαρμογή έχει αναπτυχθεί στη διπλωματική αυτή εξυπηρετεί την αναπαραγωγή πολυμέσων, όπως Video και Audio σε Pocket PCs. Τελικά, δεδομένων των μέσων απαιτούμενων ταχυτήτων για τη μετάδοση video σε μια μικρή οθόνη και μειωμένης ποιότητας ήχου (η οποία δεν ξεπερνά τα 60-70 Kbit/sec), η σειρά προτίμησης των μέσων μετάδοσης μπορεί να είναι η εξής: μέσα σε κλειστούς χώρους είτε Bluetooth είτε WiFi, ανάλογα με το κόστος ευρώ ανά MByte. Σε εξωτερικούς χώρους, όπου δεν υπάρχει ένα από τα παραπάνω δίκτυα, μοναδική λύση είναι το GPRS.
12. Peer to peer συνδέσεις 
12.1. Peer-to-peer
Γενικά, ένα peer-to-peer (ή P2P) δίκτυο υπολογιστών είναι όποιο δίκτυο δεν έχει σταθερούς clients και servers, αλλά ένα αριθμό από peer κόμβους που λειτουργούν ταυτόχρονα ως servers και clients για τους άλλους κόμβους του δικτύου. Αυτό το μοντέλο δικτύου έρχεται σε αντίθεση με το μοντέλο server-client. Κάθε κόμβος είναι σε θέση να ξεκινήσει και να φέρει σε πέρας κάθε υποστηριζόμενη δοσοληψία. Οι peer κόμβοι μπορεί να διαφέρουν στα τοπικά χαρακτηριστικά τους, όπως την υπολογιστική ισχύ τους, το εύρος ζώνης τους και την αποθηκευτική τους δυνατότητα. Μια από τις πρώτες χρήσεις του όρου peer-to-peer έγινε το 1984 με την δημιουργία   της  "Advanced Peer to Peer Networking" αρχιτεκτονικής στην IBM.

Σημείωση: τα αρχικά P2P συχνά συγχέονται με τον όρο Point-to-Point, ο οποίος χρησιμοποιείται στις τηλεπικοινωνίες. Για να γίνεται σωστός διαχωρισμός θα πρέπει να αναφέρεται ως Peer-to-Peer συνδέσεις.

12.2. Η Χρήση του Όρου
Παρόλο που ο όρος θα μπορούσε να χρησιμοποιείται σε κάθε τεχνολογία δικτύου που εφαρμόζει αυτό το μοντέλο (όπως το ΝΝΤΡ πρωτόκολλο που χρησιμοποιείται για την μεταφορά Usenet νέα, το SMTP για τις δοσοληψίες με mails, το ARPANET, τα αποκεντρωμένα live chats Java applets ή το BBS FidoNet), συνήθως αναφέρεται σε file sharing δίκτυα όπως το Gnutella, FastTrack, και το Napster, που παρέχουν δυνατότητες δωρεάν και σχεδόν ανώνυμες ανταλλαγές αρχείων μεταξύ υπολογιστών που είναι συνδεδεμένοι στο Internet
Κάποια δίκτυα και κανάλια, όπως το napster, OpenNap η IRC@find, χρησιμοποιούν client-server δομή για κάποια τμήματα όπως π.χ. στην αναζήτηση και peer-to-peer  δομή σε άλλα τμήματα. Δίκτυα όπως το Gnutella ή το FreeNet, χρησιμοποιούν peer-to-peer δομές για κάθε λειτουργία και αναφέρονται και ως ¨καθαρά¨ peer-to-peer δίκτυα.

Όταν ο όρος peer-to-peer χρησιμοποιήθηκε για να περιγράψει το Napster δίκτυο, έδειξε ότι η φύση του peer πρωτοκόλλου ήταν σημαντική, αλλά το μεγαλύτερο επίτευγμα ήταν ότι χρησιμοποιήθηκε η δύναμη των peers, το peer πρωτόκολλο ήταν απλά ένας τρόπος για να επιτευχθεί αυτό.

Το παράδειγμα του peer-to-peer έχει χρησιμοποιηθεί για την κατασκευή συστημάτων  δημοσιοποίησης/εγγραφών  π.χ. όταν οι χρήστες εκτελούν ένα διαρκές query και ασύγχρονα μπορούν και βλέπουν μηνύματα όποτε υπάρχει ένα ταίριασμα. Ένα παράδειγμα των συστημάτων αυτών είναι το P2P-DIET.
12.3. Νομικές Αντιπαραθέσεις 
Τα πιο συνηθισμένα αρχεία που ανταλλάσσονται είναι τα mp3 για μουσική και DinX για ταινίες. Αυτό έχει ωθήσει πολλούς παρατηρητές, ανάμεσα σε αυτούς και πολλές εταιρίες πολυμέσων και συνηγόρους του peer-to-peer, να καταλήξουν να πιστεύουν πως τα peer-to-peer δίκτυα αποτελούν απειλή για την οικονομική εφορία των παραπάνω εταιριών. 

Οι συνέπειες του παραπάνω είναι ότι τα peer-to-peer δίκτυα έχουν βρεθεί στο στόχαστρο από οργανισμούς προστασίας των δικαιωμάτων των εταιριών αυτών, όπως οι RIAA και MPAA, ως πιθανή απειλή. Η υπηρεσία του Napster έκλεισε μετά από μήνυση του RIAA. Και οι δύο οργανισμοί ξοδεύουν μεγάλα χρηματικά ποσά για να μπορέσουν να κερδίσουν με το μέρος τους νομοθέτες και να θεσπίσουν νομικές δικλίδες ασφάλεια υπέρ τους. Το πιο ακραίο νομικό πλαίσιο ως σήμερα είναι αυτό η προσπάθεια που εισάχθηκε από την  California Representative Berman, η οποία ήθελε να έχει το δικαίωμα να μπορεί να εισβάλει σε υπολογιστές οι οποίοι θα ήταν υπεύθυνοι για την παράνομη διανομή λογισμικού υλικού και να καταστείλει την λειτουργία peer-to-peer δικτύων. Η πρόταση αυτή απορρίφθηκε το 2002.

Καθώς οι επιθέσεις από τις εταιρίες πολυμέσων αυξάνουν, τα δίκτυα φαίνεται να προσαρμόζονται κατάλληλα πολύ γρήγορα και να γίνονται τεχνολογικά πολύ δύσκολα για να ελεγχθούν. Αυτό έχει ως αποτέλεσμα κάποιοι χρήστες των δικτύων να θεωρούνται ως υπεύθυνοι. Μερικοί πιστεύουν πως τα ανοικτά δίκτυα θα παραχωρήσουν τη θέση τους στα κλειστά, κρυπτογραφημένα στα οποία η ταυτότητα των χρηστών δεν θα μπορεί να φανεί στους υπόλοιπους. Μια άλλη τάση για την προστασία από τις εταιρίες είναι τα ασύρματα adhoc δίκτυα όπου κάθε συσκευή συνδέεται με την πραγματική peer-to-peer έννοια.
12.4. Η Οπτική Γωνία της Επιστήμης των Υπολογιστών
Από τεχνικής μεριάς, μια καθαρά peer-to-peer εφαρμογή πρέπει να υλοποιεί μόνο peering πρωτόκολλα στα οποία δεν υπάρχει η έννοια των servers και clients. Τέτοιες εφαρμογές και δίκτυα είναι λίγα. Τα περισσότερα δίκτυα που χαρακτηρίζονται ως peer-to-peer ουσιαστικά περιέχουν ή βασίζονται σε non-peer στοιχεία, όπως το DNS. Επίσης, οι πραγματικές εφαρμογές συχνά χρησιμοποιούν πολλά πρωτόκολλα και λειτουργούν ως client, server, και peer ταυτόχρονα ή εναλλάξ. Πλήρως αποκεντροποιημένα peer-to-peer δίκτυα υπάρχους εδώ και χρόνια και δυο από αυτά είναι τα πιο γνωστά: USENET (1979) και FidoNet (1984).
Πολλά peer-to-peer συστήματα χρησιμοποιούν ισχυρότερους peers (super-peers, super-nodes) αφού οι servers και οι client-peers είναι συνδεδεμένοι σε αστέρα με ένα κεντρικό super-peer.

Η Sun έχει προσθέσει κλάσεις στην Java για να επιταχύνει την κατασκευή peer-to-peer εφαρμογών, από τα τέλη της δεκαετίας του 90. έτσι οι χρήστες μπορούσαν να δημιουργήσουν πλήρως αποκεντρωμένα, πραγματικού χρόνου chats applets και εφαρμογές που ήταν δημοφιλείς πριν από τα Instant Messaging δίκτυα. Αυτή η προσπάθεια τώρα συνεχίζεται με το JOTA project.

Peer-to-peer συστήματα και εφαρμογές έχουν προσελκύσει τα βλέμματα όλης της επιστημονικής ερευνητικής κοινότητας. Κάποια αναμενόμενα ερευνητικά projects είναι η Chord υπηρεσία αναζήτησης , ARPANET, η PAST αποθηκευτική εφαρμογή , το P-Grid, ένα αυτοδιοργανούμενο και αυτόματα αναδυόμενα overlay δίκτυα και το CoopNet content distribution σύστημα  (βλέπε CDNs).

13. CDN

Την τελευταία δεκαετία, οι τηλεπικοινωνίες πολυμέσων έχουν μπει στο κέντρο της προσοχής πολλών επιστημονικών κοινοτήτων. Ο γρήγορα αυξανόμενος πληθυσμός του Internet και η πανταχού παρούσα πρόσβαση σε αυτό έχει καταστήσει τη ικανοποιητική μεταφορά δεδομένων (content delivery) μέσω του διαδικτύου δημοφιλή. Αν και η αρχική σύλληψη για αρχεία πολυμέσων ήταν η αποθήκευση σε τοπικό επίπεδο και η αναπαραγωγή τους, αυτό δεν μπορεί να επεκταθεί λόγω της πολλές φορές μειωμένης αποθηκευτικής δυνατότητας των συσκευών, και της συνολικής καθυστέρησης της αναπαραγωγής. Έτσι η ιδέα του media streaming προτάθηκε έτσι ώστε να ξεπεραστούν οι περιορισμοί της αναπαραγωγής αυτών των δεδομένων. Το streaming πραγματικού χρόνου είναι δομημένο πάνω στην ιδέα του προοδευτικού download, επιτρέποντας το σήμα των πολυμέσων να μεταδοθεί και να αναπαραχθεί μετά από μια προσωρινή καθυστέρηση, αυτή που χρειάζεται για το buffering. Ωστόσο, το streaming πάνω από το Internet παρουσιάζει πολλές δυσκολίες. Σε αντίθεση με άλλες εφαρμογές, έχει πολύ συγκεκριμένες απαιτήσεις για QoS ετσι ώστε η αναπαραγωγή των πολυμέσων να γίνεται με αποδεκτό τρόπο και να αποφεύγονται οι μεγάλες καθυστερήσεις και το άδειασμα των buffers.

Για τον σκοπό της αποτελεσματικής μετάδοσης δεδομένων πάνω από το Internet, τα δίκτυα διανομής δεδομένων (Content Distribution Networks CDNs) έχουν δημιουργηθεί. Ένα CDN είναι ένα δίκτυο κατασκευασμένο να μεταφέρει συγκεκριμένου τύπου δεδομένα, όπως Web σελίδες και πραγματικού χρόνου streaming πολυμέσα. Υπάρχουν δυο γενικές τεχνικές για την κατασκευή ενός CDN: η overlay προσέγγιση και η προσέγγιση του δικτύου. Γενικά, τα CDNs θεωρούνται ως overlay networks. Στο σχέδιο του overlay, συγκεκριμένοι servers ή ενδιάμεσοι αποθηκευτές σε πολλά σημεία του δικτύου αναλαμβάνουν τη διανομή των δεδομένων. Ο απώτερος σκοπός είναι να έρθουν τα δεδομένα κοντά στις “άκρες” του δικτύου και να αποθηκευτούν με ένα αποδοτικό τρόπο, έτσι ώστε να μειωθεί η χρήση της ζώνης συχνοτήτων για upstream, ο χρόνος ανταπόκρισης, η πιθανότητα απώλειας πακέτων και η συνολική χρήση των πόρων του δικτύου. 

Ο τρόπος κατασκευής του πυρήνα του δικτύου δεν παίζει κανένα ρόλο στη μεταφορά των δεδομένων πέρα από την παροχή της ζεύξης και ίσως εγγυημένη QoS για συγκεκριμένους τύπους κίνησης. Έτσι αποφεύγονται τα προβλήματα τα οποία που καταστρέφουν το multicasting και περιορίζουν την χρήση του σε ετερόκλητα δίκτυα. Το πιο σημαντικό ελάττωμα των CDNs είναι η χρήση της δρομολόγησης σε DNS βασισμένες τεχνικές. Αυτή η μέθοδος περιέχει πολλά επίπεδα επαναδρομολόγησης και δεν λειτουργεί καλά σε μεγάλη κλίμακα, αφού όταν ο χρόνος ζωής των επιβεβαιώσεων πακέτων τελειώνει (rime-to-live, TTL), εμφανίζεται η αναζήτηση στους κεντρικούς DNS servers, της περιοχής των πελατών, που έχουν μεγάλο round-trip-time. Επιπλέων, λόγω του μικρού TTL που χρησιμοποιείται για βελτιστοποιείται η δυναμική δρομολόγηση του δικτύου, οι DNS Servers υπερφορτώνονται. Τελικά, όταν οι αιτήσεις αλλάζουν πολλούς DNS Servers, η τοποθεσία του πελάτη μπορεί να μείνει κρυμμένη και ο εξυπηρετητής-παροχέας των δεδομένων που τελικά επιλέχθηκε μπορεί να μην είναι ο καταλληλότερος. 

14. Ποιότητα Επικοινωνίας 

14.1. Quality of Service
Στους τομείς των τηλεπικοινωνιών και των δικτύων των υπολογιστών, ο όρος ποιότητα επικοινωνίας ή QoS ( Quality of Service ) μπορεί να σημαίνει δυο συσχετιζόμενα, αλλά διαφορετικά πράγματα.

Στα δίκτυα μεταγωγής κυκλώματος ο όρος αναφέρεται στη πιθανότητα κάποιος να μπορεί να ξεκινήσει μια κλήση σε ένα άλλο άτομο. Στα  δίκτυα μεταγωγής πακέτων ο όρος αναφέρεται στη πιθανότητα ένα δίκτυο να φτάσει μια δεδομένη κίνηση φορτίου, και μερικές φορές ανεπίσημα στη πιθανότητα ένα πακέτο να περάσει από ένα κόμβο σε έναν άλλο.

14.2. Προβλήματα 

Την εποχή που δημιουργήθηκε το Internet, κανείς δεν είχε αναγνωρίσει την ανάγκη για την ποιότητα επικοινωνίας στις εφαρμογές που υπήρχαν τότε. Υπήρχαν 4 bits για τον τύπο υπηρεσιών και 3 bits "προτεραιότητας" σε κάθε μήνυμα , αλλά ήταν κυρίως αχρησιμοποίητα. Πολλά μπορούν να συμβούν σε ένα πακέτο το οποίο ταξιδεύει από σημείο σε σημείο, με συνέπεια την εμφάνιση πολλών προβλημάτων από την μεριά του αποστολέα και του παραλήπτη. Αυτά είναι:

· Χαμένα πακέτα - οι routers μπορεί να αποτύχουν να μεταδώσουν κάποια πακέτα όταν αυτά φτάσουν και οι buffers τους είναι γεμάτοι. Όλα τα πακέτα μπορεί να χαθούν ή και κανένα, ανάλογα από την κατάσταση του δικτύου, και κανείς δεν μπορεί να ξέρει εκ των προτέρων. Η εφαρμογή-παραλήπτης πρέπει να ζητήσει την αναμετάδοση τους και αυτό συχνά δημιουργεί μεγάλες καθυστερήσεις στη μετάδοση.

· Καθυστερημένα πακέτα - μπορεί να χρειαστεί πολλή ώρα μέχρι να φτάσει ένα πακέτο στον προορισμό του γιατί καθυστερεί στις μεγάλες ουρές των routers ή ακολουθεί μια μεγαλύτερη διαδρομή για να αποφύγει την κίνηση του δικτύου. Εναλλακτικά, μπορεί να είναι πολύ γρήγορο και επίσης κανείς δεν μπορεί να το γνωρίζει εκ των προτέρων.

· Άφιξη σε λάθος σειρά – το Internet συχνά παραδίδει τα πακέτα σε διαφορετική σειρά από αυτή που εστάλησαν, γιατί στέλνονται σε διαφορετικούς routers, και το οποίο απαιτεί ειδικά πρωτόκολλα για την αποφυγή προβλημάτων πως το να βλέπουμε μια ιστοσελίδα με το περιεχόμενό της σε λάθος σειρά.

· Λάθη – μερικές φορές τα πακέτα φτάνουν σε λάθος προορισμό ή μπερδεύονται μεταξύ τους ή αλλοιώνονται καθώς ταξιδεύουν. Ο παραλήπτης πρέπει να ανιχνεύει κάτι τέτοιο να ζητήσει την αναμετάδοση τους.
14.3. Εφαρμογές στις οποίες απαιτείται QoS
Ένα συμφωνητικό κίνησης (SLA, Service Level Agreement) καθορίζει τις βεβαιώσεις για την ικανότητα του δικτύου/πρωτόκολλου να παρέχει δεδομένη απόδοση/επίδοση/καθυστέρηση βασισμένη σε αμοιβαία αποδεκτές μετρήσεις. Ένα προκαθορισμένο QoS μπορεί να είναι απαραίτητο για μερικούς τύπους κίνησης δικτύων, όπως:

· τα streaming multimedia συνήθως απαιτούν σταθερό throughput 

· η ΙΡ τηλεφωνία απαιτεί αυστηρά όρια σε παύσεις και καθυστέρηση

· dedicated link emulation απαιτεί όλα τα παραπάνω 

· κρίσιμες εφαρμογές, όπως χειρουργικές εγχειρήσεις από απόσταση απαιτούν ένα σταθερά υψηλό επίπεδο διαθεσιμότητας του δικτύου ( αυτό αποκαλείται και hard QoS ) 

Αυτοί οι τύποι εφαρμογών ονομάζονται και ανελαστικές, που σημαίνει ότι απαιτούν ένα συγκεκριμένο εύρος ζώνης για να λειτουργήσουν. Αν έχουν περισσότερο από αυτό δεν μπορούν να το χρησιμοποιήσουν, ενώ αν έχουν λιγότερο δεν λειτουργούν. Από την άλλη, οι ελαστικές εφαρμογές έχουν το πλεονέκτημα να λειτουργούν σε οποιοδήποτε εύρος ζώνης τους διατίθεται
14.4. Η Επίτευξη του QoS

Υπάρχουν δυο ουσιαστικοί τρόποι για να επιτευχθούν οι απαιτήσεις για QoS. Ο πρώτος είναι να παρέχουμε πολλούς πόρους έτσι ώστε να φτάσουμε στο απαιτούμενο όριο και με το απαραίτητο επιπλέον περιθώριο ασφαλείας. Αυτό είναι το καλύτερο και το πιο απλό, αλλά συνήθως μη υλοποιήσιμο αφού είναι η ακριβότερη λύση στην πράξη και δεν είναι εύκολο να ακολουθήσει τις μελλοντικές αυξήσεις των απαιτήσεων που ενδεχομένως να υπάρχουν. Η παροχή επιπλέον πόρων απαιτεί πολύ χρόνο.

Η δεύτερη λύση είναι οι άνθρωποι να πρέπει να κάνουν κρατήσεις πόρων, και να τις αποδέχονται μόνο όταν οι routers μπορούν να ανταποκριθούν στις απαιτήσεις τους. Έτσι, μπορεί να υπάρχει η αντίστοιχη χρέωση για τις κρατήσεις αυτές. Υπάρχουν δυο δημοφιλείς παραλλαγές σε αυτό:
· IntServ 

· DiffServ 

Τα DiffServ ουσιαστικά χρησιμοποιούνται με:

· Ισοζυγισμένο round robin (weighted round robin, WRR) . 

· RED, WRED – Μειώνει την πιθανότητα απόρριψης πακέτων λόγω γεμάτων buffers 

· Traffic shaping 

· Ένα αριθμό από port buffers ουράς.

· VLAN IEEE 802.1p και IEEE 802.1D. 

Ο εξοπλισμός του δικτύου που υποστηρίζει το DiffServ και ίσως το IntServ ονομάζεται multilayer network equipment. Ένα  switch πού υποστηρίζει DiffServ και ίσως IntServ ονομάζεται multilayer switch.

Ωστόσο, η αγορά δεν έχει ακόμη προτίμηση σε QoS υπηρεσίες. Μερικοί πιστεύουν πως ένα απλό δίκτυο το οποίο απλά παρέχει ικανοποιητικό εύρος ζώνης για τις περισσότερες εφαρμογές είναι οικονομικά σταθερό, με μικρές απαιτήσεις για QoS εφαρμογές.

Οι Internet peering διακανονισμοί είναι ήδη περίπλοκες, και για αυτό το λόγο δεν υπάρχει μεγάλη προσπάθεια από τις εταιρίες για την υποστήριξη QoS στις peering συνδέσεις, ή συμφωνίες για το πια πολιτική θα πρέπει να ακολουθηθεί για να γίνουν αυτές εφικτές.
Οι QoS σκεπτικιστές επισημαίνουν πως αν σε μια χαμηλής ποιότητας επικοινωνίας ελαστική σύνδεση υπάρχουν πολλές απορρίψεις πακέτων τότε είμαστε κοντά στη κατάρρευση συμφόρησης σε ανελαστικές υψηλής ποιότητας επικοινωνίας εφαρμογές, χωρίς κανένα τρόπο μείωσης της συμφόρησης με ταυτόχρονη τήρηση των συμφωνητικών για την κίνηση.

14.5. QoS Προβλήματα σε Μερικές Τεχνολογίες 
Οι επόμενες ιδιότητες είναι εφαρμόσιμες μόνο σε τερματικές θύρες και όχι σε servers, backbone ή άλλες θύρες, οι οποίες περιέχουν πολλές ταυτόχρονες ροές δεδομένων.
· οι half duplex – σύνδεσης συγκρούσεις δημιουργούν μεταβλητές καθυστερήσεις ( jitter ), γιατί τα πακέτα καθυστερούνται με κάθε σύγκρουση με τον χρόνο λήξης της επιβεβαίωσης. 

· Οι buffers ουράς των θυρών με IEEE 802.3x έλεγχο ροής. 

Ο IEEE 802.3x έλεγχος ροής δεν είναι πραγματικά ένας έλεγχος ροής αλλά ένας έλεγχος ουράς. Ένα παράδειγμα ενός IEEE 802.3x προβλήματος είναι η "head of Line"-απαγόρευση. Πολλά σύγχρονα switches υποστηρίζουν το IEEE 802.3x , ακόμη και σε uplink/backbone θύρες.

Σημείωση από : Network World, 09/13/99, 'Flow control feedback' (http://www.nwfusion.com/netresources/0913flow.html): 
"...η Hewlett-Packard επισημαίνει ότι η ποιότητα υπηρεσίας είναι ένας καλύτερος τρόπος για τη μεταχείριση πιθανών συνωστισμών και η Cabletron και η Nortel σημειώνουν ότι τα QoS χαρακτηριστικά δεν μπορούν να λειτουργήσουν κανονικά αν ένα switch στέλνει [IEEE 802.3x] διακεκομμένα πλαίσια...."

Αυτή η παράθεση υποδεικνύει ότι η ποιότητα υπηρεσιών και τα IEEE 802.3x είναι ασύμβατα.

Μια fullduplex Ethernet σύνδεση των 100Mbit/sec , μπορεί να αυξήσει την ταχύτητα επικοινωνίας στα 200 Mbit/s (100 Mbit/s μετάδοση + 100 Mbit/s λήψη) σε σχέση με μια halfduplex της οποίας η μέση ταχύτητα είναι στα 60-100 Mbit/sec.

ΔΕΥΤΕΡΟ ΜΕΡΟΣ
15. Έγγραφο περιγραφής της αρχιτεκτονικής

15.1.  Εισαγωγή

15.1.1. Σκοπός


Σκοπός του εγγράφου αυτού είναι η παρουσίαση της Αρχιτεκτονικής του λογισμικού συστήματος Video Accelerator..
15.2. Αρχιτεκτονικές Αποφάσεις

15.2.1. Πλατφόρμα


Ως υλισμική πλατφόρμα ( hardware ) ανάπτυξης, χρησιμοποιήθηκε ένας Η/Υ, ενώ ως υλισμική πλατφόρμα εκτέλεσης, χρησιμοποιήθηκε ένα Pocket Pc .

Όσον αφορά στις λογισμικές πλατφόρμες (software platforms), για την ανάπτυξη χρησιμοποιήθηκε στον Η/Υ το Microsoft Visual Studio .NET 2003 με το πακέτο Microsoft Compact Framework SDK v1.1 ως προγραμματιστικό περιβάλλον, ενώ για την εκτέλεση χρησιμοποιήθηκε  το περιβάλλον του λειτουργικού των Microsoft Pocket Pc 2003 .
15.2.2. Γλώσσα προγραμματισμού


Για την ανάπτυξη του Video Accelerator χρησιμοποιήθηκε η γλώσσα προγραμματισμού C#.NET . Ο λόγος είναι η ευκολία και η ταχύτητα κατασκευής εφαρμογών τόσο στον τομέα του Graphical User Interface, όσο και στον τομέα δικτυακών εφαρμογών λόγω των πληρότατων εφαρμογών που την συνοδεύουν. Τέλος η δυνατότητα μεταφοράς του κώδικα από Microsoft Windows στη πλατφόρμα των Windows CE των Pocket Pcs λόγω της CLR ήταν ένας ακόμη λόγος.

15.2.3. Επιπλέον Εργαλεία

Για την δημιουργία και αποστολή των media streams χρησιμοποιήθηκε η πλατφόρμα της TI Lab , με την οποία παρέχεται η δυνατότητα λήψης Audio-Video από μια Web Camera, μετατροπή του σήματος σε MPEG4 format και η αποστολή του με το πρωτόκολλο RTSP. Όλα όσα αναφέρθηκαν παραπάνω περιγράφονται αναλυτικότερα παρακάτω.
16. Προδιαγραφές των απαιτήσεων από το λογισμικό
16.1. Σκοπός

Σκοπός αυτού του εγγράφου είναι η παρουσίαση των απαιτήσεων από το λογισμικό σύστημα ενός Video Accelerator.

Σημειώνεται ότι το λογισμικό σύστημα αυτό θα τρέχει πάνω σε ένα Microsoft Pocket Pc  2003 και θα επικοινωνεί με το δίκτυο (PAN, LAN , WAN , Internet ) μέσω Bluetooth, WiFi η GPRS και θα συνεργάζεται με άλλες δύο εφαρμογές , τον IP Server και τον Ping Server. Τελικός σκοπός είναι η αναπαραγωγή ενός Audio-Video Stream στην οθόνη του Pocket Pc το οποίο θα λαμβάνεται από τη γρηγορότερη πηγή.

16.2.  Το Μοντέλο Περιπτώσεων Χρήσης

16.2.1. Στίγμα


Το λογισμικό σύστημα softVA είναι σε θέση να παρέχει ένα εύκολο τρόπο στο χρήστη του να βρίσκει από μια ομάδα Video Servers που εκπέμπουν στο δίκτυο το ίδιο stream τον γρηγορότερο και να αναπαράγει το ίδιο το stream. Τα χαρακτηριστικά του softVA και οι δυνατότητες που προσφέρει στο χρήστη αναφέρονται στη συνέχεια.

16.3. Προοπτική – Δυνατότητες Επεκτάσεων

16.3.1. Περιορισμοί

· Μικρές απαιτήσεις σε πόρους , αφού θα τρέχει σε Pocket Pc. 

· Να είναι απλό στη χρήση του γιατί ο χρήστης έχει μοναδικό σκοπό να δει ένα Video. 

· Ταχύτητα στην επεξεργασία των μετρήσεων Rtt για την γρήγορη διεξαγωγή του αποτελέσματος.

· Αξιοπιστία κατά τη λειτουργία , αφού λειτουργεί πάνω από μέσα επικοινωνίας τα οποία δεν είναι αξιόπιστα. 
16.3.2. Δυνατότητες επεκτάσεων
Το λογισμικό αυτό ουσιαστικά είναι το πρώτο βήμα για τη δημιουργία μιας εφαρμογής η οποία, μετά την αναπαραγωγή του media stream, θα εκτελεί διαρκείς ελέγχους ταχύτητας των media servers και όταν βρεθεί κάποιος ταχύτερος, τότε θα πραγματοποιεί μεταγωγή σε αυτόν, χωρίς τη διακοπή της αναπαραγωγής του stream. Αυτό μπορεί να επιτευχθεί εύκολα, αν χρησιμοποιήσουμε το πρωτόκολλο rtsp, με το οποίο θα ελέγχουμε το stream και με τη δημιουργία ενός ενδιάμεσου wrapper, σκοπός του οποίου θα είναι να τροφοδοτεί τον Player κάθε φορά με τα δεδομένα του επιθυμητού media server.

16.4. Παραδοχές και Εξαρτήσεις


Γίνονται οι παραδοχές ότι ο χρήστης γνωρίζει την IP και την πόρτα του IP Server ,και το media stream το οποίο αντιπροσωπεύει καθώς και ότι  το URL των Ping Server που είναι γραμμένοι στον ίδιο IP Server αντιστοιχεί στο ίδιο media stream. Δεν μπορεί να τεθεί περιοριστικός έλεγχος κατά την εγγραφή των Ping Servers στο αν όλα τα streams είναι το ίδιο Video και όχι κάτι διαφορετικό.

16.5. Ανάλυση Περιπτώσεων Χρήσης

16.5.1. Προδιαγραφές περιπτώσεων χρήσης του Video Accelerator

16.5.1.1. Αρχικοποίηση της εφαρμογής 

Ροή γεγονότων:

Ο χρήστης αφού εισάγει την ip και την πόρτα του IP Server ,πρέπει να πατήσει το Connect, έτσι ώστε η εφαρμογή να επικοινωνήσει με τον IP Server και λάβει ένα πίνακα με την ip ,την πόρτα, και το url κάθε εγγεγραμμένου Ping Server.


Καταγράφει τα στοιχεία των Ping Servers στους οποίους θα διεξάγει τον έλεγχο ταχύτητας .

Είσοδοι

IP και πόρτα του IP Server. 

Επεξεργασία

Με μία TCP σύνδεση αποστέλλεται μια αίτηση για τον πίνακα των στοιχείων, και στη συνέχεια τα λαμβάνει.

Έξοδοι
Ένας n*3 πίνακας με τις ip ,πόρτα, και url κάθε εγγεγραμμένου Ping Server.
16.5.1.2. Υπολογισμός του ταχύτερου Ping Server
Ροή γεγονότων:

Ο χρήστης πατάει το Start  και γίνεται έλεγχος ταχύτητας σε κάθε εγγραφή του παραπάνω πίνακα. Αφού βρεθεί ο γρηγορότερος , η εφαρμογή ξεκινά έναν Media Player ( τον   PHILIPS PLATFORM 4 Player for Pocket Pc, αφού την παρούσα χρονική στιγμή είναι ο μοναδικός ο οποίος υποστηρίζει αναπαραγωγή MPEG4 ) με όρισμα το stream του Ping Server και ξεκινά η λήψη του stream.

Είσοδοι

Ο προηγούμενος πίνακας .

Επεξεργασία

Διαδοχικές μετρήσεις Rtt (round trip time) για κάθε εγγραφή του πίνακα.
Έξοδοι
Το Url του ταχύτερου Ping Server.

16.5.2. Προδιαγραφές περιπτώσεων χρήσης του IP Server

16.5.2.1. Αρχικοποίηση της εφαρμογής 

Ροή γεγονότων:

Ο χρήστης αφού εισάγει την πόρτα που επιθυμεί ο IP Server να λειτουργεί ,πρέπει να πατήσει το Start, έτσι ώστε η εφαρμογή να ξεκινήσει να περιμένει για συνδέσεις .


Καταγράφει τα στοιχεία των Ping Servers στους οποίους θα διεξάγει τον έλεγχο ταχύτητας .

Είσοδοι

Πόρτα του IP Server. 

Επεξεργασία

Ο IP Server περιμένει για TCP συνδέσεις στην local ip και στην παραπάνω πόρτα .

Έξοδοι
-

16.5.2.2. Εμφάνιση μιας TCP σύνδεσης 

Ροή γεγονότων:

Εμφανίζεται μια TCP σύνδεση , είτε από έναν Ping Server, είτε από έναν Video Accelerator. Στην πρώτη περίπτωση πρόκειται για μία αίτηση εγγραφής του Ping Server, οπότε πραγματοποιείται η εγγραφή των στοιχείων στον πίνακα εγγραφών. Στη δεύτερη περίπτωση πρόκειται για μία αίτηση για αποστολή του πίνακα εγγραφών σε έναν Video Accelerator και ο πίνακας αποστέλλεται.

Είσοδοι

Μια TCP σύνδεση.

Επεξεργασία

Είτε δημιουργία μιας νέας καταχώρησης ενός Ping Server, είτε αποστολή του πίνακα  εγγραφών σε ένα Video Accelerator.
Έξοδοι
-

16.5.3. Προδιαγραφές περιπτώσεων χρήσης του Ping Server

16.5.3.1. Αρχικοποίηση της εφαρμογής 

Ροή γεγονότων:

Ο χρήστης αφού εισάγει την πόρτα που επιθυμεί ο Ping Server να λειτουργεί , και το Url του media stream ,πρέπει να πατήσει το Start, έτσι ώστε η εφαρμογή να ξεκινήσει να περιμένει για Ping requests.

Είσοδοι
Πόρτα του Ping Server. URL του media stream.

Επεξεργασία

Ο Ping Server περιμένει για UDP πακέτα που είναι ping αιτήσεις από έναν Video Accelerator , στην local ip και στην παραπάνω πόρτα . (εξού και η ονομασία της εφαρμογής ).

Έξοδοι
-

16.5.3.2. Εγγραφή σε έναν IP Server
Ροή γεγονότων:

Ο χρήστης αφού εισάγει την ip και την πόρτα του IP Server ,πρέπει να πατήσει το Connect, έτσι ώστε η εφαρμογή να επικοινωνήσει με τον IP Server και με μια TCP σύνδεση και στείλει μια αίτηση εγγραφής . Αυτό γίνεται για να δηλώσει την παρουσία του στους clients που επιθυμούν το συγκεκριμένο media stream
Είσοδοι

IP και πόρτα ενός IP Server.

Επεξεργασία

Μια TCP σύνδεση και αίτηση εγγραφής στις στον πίνακα εγγραφών του IP Server.
Έξοδοι
O IP Server καταχωρεί μια εγγραφή με τα στοιχεία του Ping Server.

16.5.3.3. Εμφάνιση μιας Ping σύνδεσης 

Ροή γεγονότων:

Εμφανίζεται ένα UDP πακέτο που περιέχει σε text μορφή μια αίτηση για απάντηση σε έλεγχο Ping από έναν Video Accelerator. Τότε το πακέτο αποστέλλεται πίσω στον παραλήπτη το ταχύτερο δυνατό.

Είσοδοι

Μια Ping αίτηση.

Επεξεργασία

Αποστολή της αίτησης πίσω στον Video Accelerator.
Έξοδοι
Μια Ping απάντηση.

17. Περιγραφή Διπλωματικής
17.1. Σκοπός 

Σκοπός της διπλωματικής είναι η κατασκευή μιας εφαρμογής για Pocket Pc με λειτουργικό Microsoft Windows CE 2003, η οποία θα διευκολύνει τη γρηγορότερη μετάδοση Audio-Video Streams και θα τα αναπαράγει. Το Audio-Video Stream παράγεται από κάποιους Video Servers, οι οποίοι βρίσκονται  πιθανότατα σε απομακρυσμένα μεταξύ τους σημεία της γης, και έχουν διαφορετικές επιδόσεις. Με τον όρο διευκολύνει λοιπόν, εννοείται πως η εφαρμογή αναζητά και βρίσκει τον αποδοτικότερο από τους Video Servers που μεταδίδουν το ίδιο media Stream, και τον χρησιμοποιεί για την αναπαραγωγή του stream. Για να πραγματοποιηθεί αυτός ο έλεγχος, είναι απαραίτητη η ύπαρξη δύο ακόμα εφαρμογών που αλληλοεπιδρούν μεταξύ τους και με την ίδια την εφαρμογή. Η μία από αυτές ,η οποία ονομάστηκε Ping Server, υπάρχει σε κάθε host που λειτουργεί ένας Video Server,  που υλοποιεί τον παραπάνω έλεγχο και την αναπαραγωγή του Α/V stream ονομάστηκε Video Accelerator . Η τρίτη είναι η IP Server, η οποία καταγράφει όλους του Ping Servers που ορίζουν το ίδιο stream. Αυτή μπορεί να βρίσκεται οπουδήποτε.
Ακολουθούν τόσο η γενική περιγραφή της πραγματικής εφαρμογής όσο και ένα στοιχειώδες προσχέδιο της εφαρμογής.
17.2. Περιγραφή της Πραγματικής Εφαρμογής

17.2.1. Περιγραφή της εφαρμογής Video Accelerator:

· Τρέχει πάνω σε λειτουργικό Microsoft Pocket Pc 2003
· Εμφανίζει στην οθόνη του Pocket Pc τα ακόλουθα :

· Μια σελίδα για την εισαγωγή των στοιχείων του IP Server με τον οποίο θα επικοινωνήσει για να λάβει τα στοιχεία των Ping Servers,

· Μια σελίδα όπου ο χρήστης μπορεί να δει τους παραπάνω Ping Servers ,

· Μια σελίδα όπου ο χρήστης μπορεί να δει τις καταχωρήσεις χρήσιμων μηνυμάτων

· Επικοινωνεί με τον IP Server του οποίου τα IP και Port στοιχεία έχει ορίσει ο χρήστης

· Πραγματοποιεί μετρήσεις round trip time με κάθε Ping Server και βρίσκει τον γρηγορότερο

· ¨Σηκώνει¨ έναν Media Player ο οποίος θα αναπαραγάγει τελικά το Media Stream του αντίστοιχου Media Server του γρηγορότερου Ping Server.

17.2.2. Περιγραφή της εφαρμογής IP Server:

· Τρέχει πάνω σε λειτουργικό Microsoft Windows με τη Virtual Machine .NET εγκατεστημένη
· Εμφανίζει στην οθόνη του Pc τα ακόλουθα :

· Μια σελίδα για την εισαγωγή της πόρτας όπου ο IP Server θα κάνει Bind και θα περιμένει συνδέσεις ,

· Μια σελίδα όπου ο χρήστης μπορεί να δει τους παραπάνω Ping Servers ,

· Μια σελίδα όπου ο χρήστης μπορεί να δει τις καταχωρήσεις χρήσιμων μηνυμάτων

· Περιμένει για συνδέσεις με Ping Servers, των οποίων θα καταχωρήσει την IP , την πόρτα τους και το URL το οποίο είναι το stream του αντίστοιχού τους Media Server ,
· Πραγματοποιεί έλεγχο σε κάθε Ping Server που είναι εγγεγραμμένος και βρίσκει ποιοι συνεχίζουν να λειτουργούν,

· Περιμένει για συνδέσεις με Video Accelerators , στους οποίους θα στείλει τα στοιχεία των εγγεγραμμένων Ping Servers.
17.2.3. Περιγραφή της εφαρμογής Ping Server:

· Τρέχει πάνω σε λειτουργικό Microsoft Windows με τη Virtual Machine .NET εγκατεστημένη
· Εμφανίζει στην οθόνη του Pc τα ακόλουθα :

· Μια σελίδα για την εισαγωγή της πόρτας όπου ο Ping Server θα κάνει Bind και θα περιμένει Udp πακέτα , καθώς και για την εισαγωγή του media stream Url, 
· Μια σελίδα όπου ο πρέπει να εισάγει την διεύθυνση και την πόρτα του IP Server, με τον οποίο η εφαρμογή πρέπει να επικοινωνήσει για να καταγραφούν τα στοιχειά της  ,

· Μια σελίδα όπου ο χρήστης μπορεί να δει τις καταχωρήσεις χρήσιμων μηνυμάτων

· Περιμένει για text μηνύματα που συμβολίζουν αιτήσεις για ping , τα οποία απλά στέλνει πίσω στην πηγή τους .Η πηγή βέβαια είναι η Video Accelerator εφαρμογή.
Ακολουθούν screenshots των user interface των τριών παραπάνω εφαρμογών:

17.3. Screenshots των User Interface των Τριών Παραπάνω Εφαρμογών:

17.3.1. Video Accelerator
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Εικόνα 9 Εδώ ο χρήστης εισάγει τα στοιχεία του IP Server και Αφού πατήσει το Connect , η εφαρμογή λαμβάνει από τον Server τις IPs ,τις πόρτες και τα URLs των Ping Servers ,στους οποίους θα εκτελέσει τον έλεγχο ταχύτητας .

17.3.2. Video Accelerator
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Εικόνα 2 Εδώ ο χρήστης βλέπει τα στοιχεία των Ping Servers που έλαβε από τον IP Server.
17.3.3. Video Accelerator
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Εικόνα 10 Εδώ ο χρήστης βλέπει χρήσιμες πληροφορίες από το Log της εφαρμογής κατά τη διάρκεια της λειτουργίας του προγράμματος .
.

17.3.4. IP Server
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Εικόνα 11 Εδώ ο χρήστης μπορεί να επιλέξει την πόρτα στην οποία θα λειτουργεί η εφαρμογή IP Server. H IP της εφαρμογής ορίζεται αυτόματα.
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Εικόνα 12 Εδώ ο χρήστης μπορεί να δει τα στοιχεία των Ping Servers που είναι εγγεγραμμένοι .
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Εικόνα 13 Εδώ ο χρήστης βλέπει χρήσιμες πληροφορίες από το Log της εφαρμογής κατά τη διάρκεια της λειτουργίας του προγράμματος .
17.3.5. Ping Server
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Εικόνα 14 Εδώ ο χρήστης μπορεί να ορίσει την πόρτα που θα λειτουργεί ο Ping Server καθώς και το Url του Video Stream.
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Εικόνα 15 Εδώ ο χρήστης ορίζει την IP και την πόρτα του IP Server στον οποίο θα εγγραφεί ,έτσι ώστε να δηλώσει την ύπαρξη του και να μπορεί να χρησιμοποιηθεί .
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Εικόνα 16 Εδώ ο χρήστης βλέπει χρήσιμες πληροφορίες από το Log της εφαρμογής κατά τη διάρκεια της λειτουργίας του προγράμματος .
17.4. Παρατηρήσεις



Η εφαρμογή του Video Accelerator έχει υλοποιηθεί και για λειτουργικό Microsoft desktop Windows σε VC#.NET και είναι λειτουργικά πανομοιότυπη. Οτιδήποτε αναφέρεται παρακάτω σχετικά με την εφαρμογή Video Accelerator για Pocket Pc, ισχύει και για την έκδοση για Pc.
18. Έγγραφο περιγραφής του λεπτομερούς σχεδίου

18.1. Σκοπός 

Σκοπός του κεφαλαίου αυτού είναι η παρουσίαση του λεπτομερούς σχεδίου του λογισμικού συστήματος Video Accelerator. Παρακάτω έχει χρησιμοποιηθεί αναπαράσταση σε UML.
18.2. Σχεδιαστικές Όψεις - Δεδομενική Σχεδιαστική όψη.

18.2.1. Δεδομένα εφαρμογής Video Accelerator.

Παρακάτω δίνεται η πραγματική δομή του λογιστικού συστήματος Video Accelerator. Για την κατασκευή αυτή δημιουργήθηκε μια βιβλιοθήκη PingClientLib , που περιέχει βοηθητικές κλάσεις ,και ένα namespace , PocketPcApplication το οποίο περιέχει την κλάση που ξεκινάει τη  εφαρμογή και περιέχει το γραφικό περιβάλλον της. Διακρίνονται τόσο κάθε κλάση σε κάθε βιβλιοθήκη, όσο οι συναρτήσεις ,οι μεταβλητές , τα Events και τα delegates και για κάθε κλάση.
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Εικόνα 17 Δομή της PingClientLib
18.2.1.1. Περιγραφή κλάσεων

1. Namespace PingClientLib
1. public class Client : System.Object    Member of PingClientLib
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1. Περιγραφή:  Είναι η κλάση η οποία ουσιαστικά πραγματοποιεί το λειτουργικό μέρος του Video Accelerator. Χρησιμοποιείται από την PingClientForm και αναλαμβάνει την επικοινωνία με τον IP Server, την λήψη του πίνακα εγγραφών , την δημιουργία ενός αντικειμένου PingClient για κάθε εγγραφή στον πίνακα , και τον έλεγχο ταχύτητας των Ping Servers.
1. Συναρτήσεις :  

1. public void createTable (  )    Member of PingClientLib.Client
1. Περιγραφή: Μετατρέπει τον πίνακα καταχωρήσεων με τους Ping Servers που έλαβε σε μια πιο χρηστική μορφή ενώ ταυτόχρονα δημιουργεί ένα υπόδειγμα της κλάσης PingClient για κάθε μία εγγραφή.
1. public Client ( PingClientLib.LogEntry l )    Member of PingClientLib.Client
1. Περιγραφή: Ο Constructor της κλάσης. Το όρισμα της είναι η κλάση στην οποία γράφονται τα μηνύματα που τυπώνονται στο Log της εφαρμογής.
1. private void Decide ( System.Object sender )    Member of PingClientLib.Client
1. Περιγραφή: Χρησιμοποιείται για να αποφασιστεί ποιος PingServer είναι ο ταχύτερος . Καλείται είτε όταν ένα ποσοστό των συνολικά αναμενόμενων Ping απαντήθηκε, είτε ένα όταν ποσοστό των Ping κάθε PingServer απαντήθηκε, είτε  όταν περάσουν 5 sec από την αρχή του ελέγχου.
1. public void Dispose ( System.Boolean disposing )    Member of PingClientLib.Client
1. Περιγραφή: Χρησιμοποιείται όταν κλείνει η εφαρμογή. Ελευθερώνει όλους τους δεσμευμένους πόρους που χρησιμοποίησε η κλάση.
1. public System.Boolean getIPTable ( System.String ip , System.Int32 port )    Member of PingClientLib.Client
1. Περιγραφή: Χρησιμοποιείται για να λάβει τον πίνακα εγγραφών από τον IP Server. Τα ορίσματά της είναι η IP και η πόρτα του IP Server.
1. protected virtual new void OnTestDone ( PingClientLib.TestDoneArgs e )    Member of PingClientLib.Client
1. Περιγραφή: Ο Handler του TestDone event. Καλείται όταν ο έλεγχος ταχύτητας ολοκληρωθεί.
1. private void pingClient_PingReceived ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of PingClientLib.Client
1. Περιγραφή: Καλείται κάθε φορά που έχουμε απάντηση μιας αίτησης σε έναν PingServer για Ping από έναν PingClient. Ελέγχει αν υπάρχουν αρκετά δεδομένα για να βρεθεί ο ταχύτερος PingServer. Αν ναι ,τότε καλεί την Decide() (εγείρει το αντίστοιχο event) , διαφορετικά δίνει την εντολή στον συγκεκριμένο PingClient να συνεχίσει τον έλεγχο ταχύτητας.
1. public System.String printTable (  )    Member of PingClientLib.Client
1. Περιγραφή: Επιστρέφει τον πίνακα εγγραφών σε μορφή string έτσι ώστε να μπορεί να τυπωθεί. Χρησιμοποιείται από την PingClientForm όταν ο χρήστης επιθυμεί να δει τους Ping Servers.
1. public System.Boolean Start (  )    Member of PingClientLib.Client
1. Περιγραφή:
1. public event PingClientLib.TestDoneHandler TestDone    Member of PingClientLib.Client
1. Περιγραφή: To event που χρησιμοποιείται όταν ολοκληρωθεί ο έλεγχος ταχύτητας.
1. public class HiResTimer : System.Object    Member of PingClientLib
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1. Περιγραφή: Είναι ένας χρονομετρητής υψηλής ακρίβειας που χρησιμοποιείται από τα αντικείμενα PingClient για να μετρούν τον χρόνο του κάθε ping.
1. Συναρτήσεις :
1. public HiResTimer (  )    Member of PingClientLib.HiResTimer
1. Περιγραφή: Ο Constructor της κλάσης .
1. public void Reset (  )    Member of PingClientLib.HiResTimer
1. Περιγραφή: Μηδενίζει τον τρέχοντα χρόνο.
1. public void Start (  )    Member of PingClientLib.HiResTimer
1. Περιγραφή: Ξεκινά να μετρά.
1. public void Stop (  )    Member of PingClientLib.HiResTimer
1. Περιγραφή: Σταματά να μετρά.
1. Properties : 
1. public float ElapsedMilliSeconds [  get]    Member of PingClientLib.HiResTimer
1. Περιγραφή: Επιστρέφει τον χρόνο που πέρασε σε msec.
1. public float ElapsedSeconds [  get]    Member of PingClientLib.HiResTimer
1. Περιγραφή: Επιστρέφει τον χρόνο που πέρασε σε sec.
1. public long Frequency [  get]    Member of PingClientLib.HiResTimer
1. Περιγραφή: Επιστρέφει την συχνότητα του ρολογιού.
1. public class LogEntry : System.Object    Member of PingClientLib
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1. Περιγραφή: Είναι η κλάση που χρησιμοποιείται στην αποθήκευση μηνυμάτων που προορίζονται για το Log της εφαρμογής . Υπάρχει κάθε φορά ένα αντικείμενο της κλάσης το οποίο χρησιμοποιούν όλα τα αντικείμενα που τυπώνουν κάτι στην οθόνη. Το αντικείμενο δημιουργείται στην PingClientForm και μεταβιβάζεται σε όλα τα άλλα ως όρισμα στους constructors τους.
1. Συναρτήσεις : 

1. public void Clear (  )    Member of PingClientLib.LogEntry
1. Περιγραφή: Καθαρίζει τα αποθηκευμένα μηνύματα του.
1. public void Error ( System.String text )    Member of PingClientLib.LogEntry
1. Περιγραφή: Αποθηκεύει μήνυμα λάθους.
1. public void Exception ( System.String text )    Member of PingClientLib.LogEntry
1. Περιγραφή: Αποθηκεύει μήνυμα Exception.
1. public void Info ( System.String text )    Member of PingClientLib.LogEntry
1. Περιγραφή: Αποθηκεύει μήνυμα απλής πληροφορίας .
1. public LogEntry ( System.Int32 maxSize )    Member of PingClientLib.LogEntry
1. Περιγραφή: Constructor όπου ορίζεται το μέγεθος αποθηκευμένων μηνυμάτων.
1. public LogEntry (  )    Member of PingClientLib.LogEntry
1. Περιγραφή: Constructor της κλάσης. Ο αριθμός των αποθηκευμένων μηνυμάτων είναι ο default.
1. Properties: 

1. public string Text [  get]    Member of PingClientLib.LogEntry
1. Περιγραφή: Επιστρέφει τα αποθηκευμένα μηνύματα σε μορφή string. Χρησιμοποιείται όταν επιθυμούμε να τυπώσουμε στη οθόνη όλα τα μηνύματα.
1. public class PingClient : System.Object    Member of PingClientLib
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1. Περιγραφή: Αναλαμβάνει να μετρήσει την ταχύτητα ενός Ping Server με διαδοχικά ping. Χρησιμοποιείται από την Client . Η ταχύτητα που μετράει είναι το round trip time (RTT)
1. Συναρτήσεις : 

1. public void Aboard_Waiting (  )    Member of PingClientLib.PingClient 

1. Περιγραφή: Ακυρώνει την αναμονή για απάντηση. Καλείται από την Client όταν ο έλεγχος έχει τελειώσει και λαμβάνονται οι μέσοι όροι χρόνου κάθε PingClient.
1. public void Begin_Client (  )    Member of PingClientLib.PingClient

1. Περιγραφή: Καλείται από την Commit_Test (  )     όποτε θέλουμε να λάβουμε εισερχόμενα UDP δεδομένα.
1.  public System.Boolean BindSocket (  )    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Καλείται από την Start (  ) για να κάνουμε Bind στο socket του αντικειμένου. Η πόρτα που γίνεται το Bind είναι τυχαία και δεν μας ενδιαφέρει.

1. public void Commit_Test (  )    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Καλείται από την Client και ξεκινά την μέτρηση ενός RTT.
1. protected virtual new void OnPingReceived ( System.EventArgs e )    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Handler. Καλείται όποτε έχουμε απάντηση σε ένα Ping από τον Ping Server και εγείρει το PingReceived event.

1. public PingClient ( System.String ip , System.Int32 port , System.String u , PingClientLib.LogEntry l )    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Constructor της κλάσης . Ορίσματά της είναι η IP και η πόρτα του Ping Server που θα εκτελέσει την μέτρηση του μέσου RTT ,το URL του Media Stream και το αντικείμενο της κλάσης LogEntry για να τυπώνει μηνύματα στην οθόνη.
1. public void ReadCallback ( System.IAsyncResult ar )    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Η Callback της Read. Υπάρχει για να έχουμε non blocking ανάγνωση δεδομένων από το socket του αντικειμένου.
1. public System.Boolean startCounting (  )    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Καλείται από την Commit_Test (  ) και ξεκινά να μετρά τον χρόνο  ώσπου να έρθει απάντηση στο Ping που μόλις τώρα στάλθηκε.

1. public System.Boolean Start (  )    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Καλείται από την Client και αρχικοποιεί το νέο αντικείμενο της κλάσης. 
1. public void Stop (  )    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Καλείται από την Client , τερματίζει την διαδικασία μέτρησης του μέσου RTT και ελευθερώνει όλους τους δεσμευμένους πόρους από το αντικείμενο αυτό.
1. public System.Boolean StopCounting (  )    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Καλείται από την Commit_Test (  ) και σταματά να μετρά τον χρόνο RTT γιατί επέστρεψε η απάντηση του τελευταίου Ping που στάλθηκε .

1. Properties: 

1. public float Average [  get]    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Ο μέσος χρόνος RTT. Χρησιμοποιείται από την Client.
1. public int LostUDP [  get]    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Τα χαμένα UDP πακέτα. Συμβολίζει πόσες αιτήσεις για Ping δεν απαντήθηκαν ποτέ. Χρησιμοποιείται από την Client.
1. public int NumOfRepliedRTT [  get]    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Συμβολίζει πόσες αιτήσεις για Ping απαντήθηκαν. Χρησιμοποιείται από την Client.
1. public System.Net.EndPoint ServerEP [  get]    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Το End Point του Ping Server στον οποίο εφαρμόζεται η μέτρηση του μέσου RTT. Χρησιμοποιείται από την Client.
1. public int ServerPort [  get]    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: : H πόρτα του Ping Server στον οποίο εφαρμόζεται η μέτρηση του μέσου RTT. Χρησιμοποιείται από την Client.
1. public System.Net.IPAddress SeverIP [  get]    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: : Η IP  του Ping Server στον οποίο εφαρμόζεται η μέτρηση του μέσου RTT. Χρησιμοποιείται από την Client.
1. public string Url [  get]    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: : Το URL του Ping Server στον οποίο εφαρμόζεται η μέτρηση του μέσου RTT. Ορίζει το Media Stream .Χρησιμοποιείται από την Client.
1. Events: 

1. public event System.EventHandler PingReceived    Member of PingClientLib.PingClient
1. Περιγραφή: Η ύπαρξή του δηλώνει ότι μία αίτηση για Ping απαντήθηκε επιτυχημένα. Λαμβάνεται από την Client και χρησιμεύει στη μέτρηση των συνολικών επιτυχημένων ping από όλους του PingClients.
1. public class Process : System.ComponentModel.Component    Member of PingClientLib
1. Περιγραφή: Η αρχική τοποθεσία της κλάσης αυτής είναι η ΟpenNETCF.Diagnostics.Process. Ο κώδικάς της είναι στο πακέτο OpenNETCF.Diagnostics το οποίο βρίσκεται στο http://www.opennetcf.org και προέρχεται από την εταιρία OpenNETCF.org και διανέμεται ελεύθερα. Χρησιμοποιείται από την PingClientForm για να σηκώσει τον Media Player με όρισμα το URL του ταχύτερου PingServer.
1. private class Process.ProcessInfo : System.Object    Member of PingClientLib
1. Περιγραφή; Βλέπε την κλάση Process. (1.5)
1. private class Process.ShellExecuteInfo : System.Object    Member of PingClientLib
1. Περιγραφή; Βλέπε την κλάση Process.  (1.5)
1. public sealed class ProcessStartInfo : System.Object    Member of PingClientLib
1. Περιγραφή; Βλέπε την κλάση Process. (1.5)
1. public class StateObject : System.Object    Member of PingClientLib
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1. Περιγραφή: Βοηθητική κλάση η οποία χρησιμοποιείται από PingClient.BeginReceiveFrom() για την λήψη εισερχόμενων δεδομένων.

1. public class TestDoneArgs : System.EventArgs    Member of PingClientLib
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1. Περιγραφή: Βοηθητική κλάση η οποία χρησιμοποιείται ως όρισμα στο event TestDone για την μεταφορά του URL του ταχύτερου PingServer.

1. Συναρτήσεις : 

1. public TestDoneArgs ( System.String txt , System.String ur )    Member of PingClientLib.TestDoneArgs
1. Περιγραφή: O constructor της κλάσης . Ορίσματά του ένα text μήνυμα και το URL του ταχύτερου PingServer.
1. Properties: 

1. public string Text [  get]    Member of PingClientLib.TestDoneArgs
1. Περιγραφή: To text μήνυμα και το URL του ταχύτερου PingServer.
1. public delegate TestDoneHandler : System.MulticastDelegate    Member of PingClientLib
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1. Περιγραφή: Ο Handler του event TestDone. Αυτό που κάνει είναι να εγείρει ένα TestDone event και να κλείνει την εφαρμογή.
2. Namespace PocketPcApplication
2. public class PingClientForm : System.Windows.Forms.Form    Member of PocketPcApplication
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2. Περιγραφή: Η κλάση που περιέχει το Graphical User Interface της εφαρμογής. Αυτή η κλάση ξεκινά την εφαρμογή, αλληλεπιδρά με τον χρήστη, ελέγχει την Client καθώς και σηκώνει τον Media Player όταν υπάρχει η απόφαση του ταχύτερου PingServer
2. Συναρτήσεις : 

2. private void client_TestDone ( System.Object sender , PingClientLib.TestDoneArgs e )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που λαμβάνει τα TestDone events της κλάσης Client. Είτε σηκώνει τον Media Player με το media stream ,είτε βγάζει το κατάλληλο μήνυμα σε περίπτωση που δεν υπήρχε ικανοποιητική ποσότητα πληροφορίας για να εξαχθεί η απόφαση του γρηγορότερου PingServer.
2. private void Clear_clicked ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που καλείται όποτε ο χρήστης πατάει το Clear κουμπί. Καθαρίζει το κείμενο του Log αδειάζει τον string buffer του.
2. private void Closing_by_user ( System.Object sender , System.ComponentModel.CancelEventArgs e )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που καλείται όποτε ο χρήστης πατάει το Exit κουμπί της εφαρμογής. Κλείνει την εφαρμογή.
2. private void Connect_Clicked ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που καλείται όποτε ο χρήστης πατάει το Connect κουμπί της εφαρμογής . Επικοινωνεί με τον IP Server που έχει ορίσει ο χρήστης και λαμβάνει τους εγγεγραμμένους PingServers.
2. private void disable_keyboard ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Καλείται όποτε ο χρήστης σταματά να γράφει. Εξαφανίζει το εικονικό πληκτρολόγια του Pocket Pc.

2. private void disable_keyboard2 ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Αλλάζει τις διαστάσεις της εφαρμογής όποτε έχουμε εμφάνιση ή εξαφάνιση του πληκτρολογίου, έτσι ώστε να εμφανίζονται στην οθόνη και τα δύο.
2. protected override void Dispose ( System.Boolean disposing )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που αποδεσμεύει όλους τους δεσμευμένους πόρους της εφαρμογής. Καλείται πριν το κλείσιμό της.
2. private void enable_keyboard ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Εμφανίζει το πληκτρολόγιο. Καλείται όποτε ο χρήστης πατήσει το εικονίδιο του πληκτρολογίου η μέσα στα Text Boxes για να γράψει την Ip και την πόρτα του IP Server.
2. private void Exit_Clicked ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που κλείνει την εφαρμογή. Καλείται όποτε ο χρήστης πατάει το Exit κουμπί από το Menu της εφαρμογής.
2. private void InitializeComponent (  )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm 

2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που αρχικοποιεί τα γραφικά της εφαρμογής.
2. private void IP_Port_changed ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Εμφανίζει μήνυμα βοήθειας σε συγκεκριμένο σημείο της εφαρμογής.
2. private void IP_Port_changed ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: : Εμφανίζει μήνυμα βοήθειας σε συγκεκριμένο σημείο της εφαρμογής.
2. private static void Main (  )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Η Main της εφαρμογής. Από εδώ ξεκινά όλη η εφαρμογή και δημιουργείται το αντικείμενο της κλάσης αυτής..
2. public PingClientForm (  )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Ο Constructor της εφαρμογής. Αρχικοποιεί την τιμή της IP του IP Server στην τοπική IP του Pocket Pc και την πόρτα του στην 11000.
2. private void Start_Clicked ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που ξεκινά τον έλεγχο ταχύτητας.. Καλείται όποτε ο χρήστης πατάει το Start κουμπί από το Menu της εφαρμογής.
2. private void tabControl1_SelectedIndexChanged ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που καλείται όποτε ο χρήστης αλλάξει σελίδα στο tab control της εφαρμογής. Ανανεώνει το εμφανιζόμενο κείμενο του Log.
2. private void ViewButton_Clicked ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of PocketPcApplication.PingClientForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που εμφανίσει τους Ping Servers που έλαβε από τον IP Server. Καλείται όποτε ο χρήστης πατήσει το View κουμπί της εφαρμογής.
18.2.2. Δεδομένα εφαρμογής Video Accelerator.

Παρακάτω δίνεται η πραγματική δομή των δύο Servers του λογιστικού συστήματος. Για την κατασκευή τους δημιουργήθηκε μια βιβλιοθήκη PingServerLib, που περιέχει βοηθητικές κλάσεις, και δύο namespaces, IPServerApplication  και PingServerApplication, τα οποίο περιέχουν την κλάση που ξεκινάει την κάθε  εφαρμογή και περιέχει το γραφικό περιβάλλον της. Διακρίνονται τόσο κάθε κλάση σε κάθε βιβλιοθήκη, όσο οι συναρτήσεις, οι μεταβλητές, τα Events και τα delegates και για κάθε κλάση.
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Εικόνα 26 Δομή της IPServerApplication
18.2.2.1. Περιγραφή κλάσεων

1. Namespace IPServerApplication
1. public class IPServerForm : System.Windows.Forms.Form    Member of ServerInteface
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Εικόνα 27 H κλάση IPServerForm σε UML
1. Περιγραφή:  Η κλάση που περιέχει το Graphical User Interface της εφαρμογής IP Server. Αυτή η κλάση ξεκινά την εφαρμογή, αλληλεπιδρά με τον χρήστη και ελέγχει την κλάση Server .
1. Συναρτήσεις :  

1. private void Connect_toolTip ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of ServerInteface.IPServerForm
1. Περιγραφή: Ένα tool tip για βοήθεια στον χρήστη, για το κουμπί Connect.
1. protected override void Dispose ( System.Boolean disposing )    Member of ServerInteface.IPServerForm
1. Περιγραφή: Η συνάρτηση που αποδεσμεύει τους πόρους που χρησιμοποιούσε η εφαρμογή. Καλείται λίγο πριν κλείσει η εφαρμογή.
1. private void Exit_Clicked ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of ServerInteface.IPServerForm
1. Περιγραφή: Η συνάρτηση που κλείνει την εφαρμογή. Καλείται όταν ο χρήστης πατήσει το Exit από το menu της εφαρμογής. Αποθηκεύει τις παραμέτρους που έδωσε ο χρήστης και αποδεσμεύει τους πόρους του συστήματος.
1. private void InitializeComponent (  )    Member of ServerInteface.IPServerForm
1. Περιγραφή: Η συνάρτηση που αρχικοποιεί το γραφικό περιβάλλον της εφαρμογής. Καλείται από τον Constructor της κλάσης.
1. public IPServerForm (  )    Member of ServerInteface.IPServerForm
1. Περιγραφή: Ο Constructor της εφαρμογής.
1. private static void Main (  )    Member of ServerInteface.IPServerForm
1. Περιγραφή: Η Main του application. Εκεί δημιουργείται ένα αντικείμενο της κλάσης αυτής.
1. private void Start_Clicked ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of ServerInteface.IPServerForm
1. Περιγραφή: Η συνάρτηση που θέτει σε λειτουργία τον IP Server. Καλείται όποτε ο χρήστης πατήσει το Start κουμπί από το menu της εφαρμογής.
1. private void Start_toolTip ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of ServerInteface.IPServerForm
1. Περιγραφή: Ένα tool tip για βοήθεια στον χρήστη, για το κουμπί Start. 
1. private void tabControl1_SelectedIndexChanged ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of ServerInteface.IPServerForm
1. Περιγραφή: Η συνάρτηση που καλείται όποτε ο χρήστης αλλάξει σελίδα στο tab control της εφαρμογής. Ανανεώνει το εμφανιζόμενο κείμενο του Log.
1. private void ViewButton_Clicked ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of ServerInteface.IPServerForm
1. Περιγραφή:  Η συνάρτηση που εμφανίσει τους Ping Servers που είναι εγγεγραμμένοι στον IP Server. Καλείται όποτε ο χρήστης πατήσει το View κουμπί της εφαρμογής.
2. Namespace PingServerApplication
2. public class PingServerForm : System.Windows.Forms.Form    Member of ServerInteface
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Εικόνα 28 H κλάση PingServerForm σε UML
2. Περιγραφή: Η κλάση που περιέχει το Graphical User Interface της εφαρμογής PingServer. Αυτή η κλάση ξεκινά την εφαρμογή, αλληλεπιδρά με τον χρήστη και ελέγχει την κλάση PingServer .
2. Συναρτήσεις :  

2. private void connect_Click_1 ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of ServerInteface.PingServerForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που καλείται όποτε ο χρήστης πατήσει το Connect κουμπί της εφαρμογής. Ο Ping Server συνδέεται με τον IPServer o οποίον καταχωρεί και την αντίστοιχη εγγραφή για αυτόν.
2. private void Connect_toolTip ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of ServerInteface.PingServerForm
2. Περιγραφή: Η Ένα tool tip για βοήθεια στον χρήστη, για το κουμπί Connect.
2. protected override void Dispose ( System.Boolean disposing )    Member of ServerInteface.PingServerForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που αποδεσμεύει τους πόρους που χρησιμοποιούσε η εφαρμογή. Καλείται λίγο πριν κλείσει η εφαρμογή.
2. private void Exit_Clicked ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of ServerInteface.PingServerForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που κλείνει την εφαρμογή. Καλείται όταν ο χρήστης πατήσει το Exit από το menu της εφαρμογής. Αποθηκεύει τις παραμέτρους που έδωσε ο χρήστης και αποδεσμεύει τους πόρους του συστήματος.
2. private void InitializeComponent (  )    Member of ServerInteface.PingServerForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που αρχικοποιεί το γραφικό περιβάλλον της εφαρμογής. Καλείται από τον Constructor της κλάσης.
2. private static void Main (  )    Member of ServerInteface.PingServerForm 

2. Περιγραφή: Η Main του application. Εκεί δημιουργείται ένα αντικείμενο της κλάσης αυτής.
2. public PingServerForm (  )    Member of ServerInteface.PingServerForm
2. Περιγραφή: Ο Constructor της εφαρμογής.
2. private void server1_PingReplied ( System.Object sender , PingServerLib.PingReliedArgs e )    Member of ServerInteface.PingServerForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση η οποία ακούει τα PingReplied events τα οποία στέλνονται από την κλάση PingServer. Θέτει το αντικείμενο της παραπάνω κλάσης σε κατάσταση αναμονής και να περιμένει για αιτήσεις για ping από κάποιο Video Accelerator.
2. private void Start_Clicked ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of ServerInteface.PingServerForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που θέτει σε λειτουργία τον IP Server. Καλείται όποτε ο χρήστης πατήσει το Start κουμπί από το menu της εφαρμογής.
2. private void Start_toolTip ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of ServerInteface.PingServerForm
2. Περιγραφή: Ένα tool tip για βοήθεια στον χρήστη, για το κουμπί Start. 
2. private void tabControl1_SelectedIndexChanged ( System.Object sender , System.EventArgs e )    Member of ServerInteface.PingServerForm
2. Περιγραφή: Η συνάρτηση που καλείται όποτε ο χρήστης αλλάξει σελίδα στο tab control της εφαρμογής. Ανανεώνει το εμφανιζόμενο κείμενο του Log.
3. Namespace PingServerLib
3. Περιγραφή. H βιβλιοθήκη η οποία περιέχει κλάσεις που χρησιμοποιούνται από τις δύο παραπάνω εφαρμογές .τους δύο Servers δηλαδή. Οι κλάσεις αυτές ουσιαστικά εκτελούν όλο το λειτουργικό μέρος των διεργασιών και οι δυο παραπάνω κλάσεις απλά διαχειρίζονται κατάλληλα τις τα αντικείμενα τους και τις συναρτήσεις.
3. public class ClientConnectedArgs : System.EventArgs    Member of PingServerLib
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Εικόνα 29 H κλάση ClientConnectedArgs σε UML
3. Περιγραφή: Είναι το όρισμα ενός event ClientConnected που δηλώνει ότι ένας Video Accelerator συνδέθηκε σε ένα IP Server. Περιέχει το Socket του Video Accelerator.
3. Συναρτήσεις :  

3. public ClientConnectedArgs ( System.Net.Sockets.Socket client )    Member of PingServerLib.ClientConnectedArgs

3. Περιγραφή:  O Constructor της κλάσης. 
3. Properties: 

3. public System.Net.Sockets.Socket Client [  get]    Member of PingServerLib.ClientConnectedArgs
3. Περιγραφή: Το Socket του Video Accelerator.
3. public delegate ClientConnectedHandler : System.MulticastDelegate    Member of PingServerLib
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Εικόνα 30 H delegate ClientConnectedHandler σε UML
3. Περιγραφή:  H delegate του event ClientConnected.
3. public class LogEntry : System.Object    Member of PingServerLib
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Εικόνα 31 H κλάση LogEntry σε UML
3. Περιγραφή Είναι η κλάση που χρησιμοποιείται στην αποθήκευση μηνυμάτων που προορίζονται για το Log της εφαρμογής . Υπάρχει κάθε φορά ένα αντικείμενο της κλάσης το οποίο χρησιμοποιούν όλα τα αντικείμενα που τυπώνουν κάτι στην οθόνη. Το αντικείμενο δημιουργείται στην PingClientForm και μεταβιβάζεται σε όλα τα άλλα ως όρισμα στους constructors τους.
3. Συναρτήσεις : 

3. public void Clear (  )    Member of PingClientLib.LogEntry
3. Περιγραφή: Καθαρίζει τα αποθηκευμένα μηνύματα του.
3. public void Error ( System.String text )    Member of PingClientLib.LogEntry
3. Περιγραφή: Αποθηκεύει μήνυμα λάθους.
3. public void Exception ( System.String text )    Member of PingClientLib.LogEntry
3. Περιγραφή: Αποθηκεύει μήνυμα Exception.
3. public void Info ( System.String text )    Member of PingClientLib.LogEntry
3. Περιγραφή: Αποθηκεύει μήνυμα απλής πληροφορίας .
3. public LogEntry ( System.Int32 maxSize )    Member of PingClientLib.LogEntry
3. Περιγραφή: Constructor όπου ορίζεται το μέγεθος αποθηκευμένων μηνυμάτων.
3. public LogEntry (  )    Member of PingClientLib.LogEntry
3. Περιγραφή: Constructor της κλάσης. Ο αριθμός των αποθηκευμένων μηνυμάτων είναι ο default.
3. Properties: 

3. public string Text [  get]    Member of PingClientLib.LogEntry
3. Περιγραφή: Επιστρέφει τα αποθηκευμένα μηνύματα σε μορφή string. Χρησιμοποιείται όταν επιθυμούμε να τυπώσουμε στη οθόνη όλα τα μηνύματα.
3. public delegate PingReliedHandler : System.MulticastDelegate    Member of PingServerLib
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Εικόνα 32 H delegate PingReliedHandler σε UML
3. Περιγραφή: H delegate του event PingReplied.
3. public class PingReliedArgs : System.EventArgs    Member of PingServerLib
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Εικόνα 33 H κλάση PingReliedArgs σε UML
3. Περιγραφή: Είναι το όρισμα ενός event PingReplied που δηλώνει ότι ένας IP Server απάντησε σε ένα ping ενός Video Accelerator.
3. Συναρτήσεις :  

3. public PingReliedArgs (  )    Member of PingServerLib.PingReliedArgs
3. Περιγραφή: Ο Constructor της κλάσης.
3. public class PingServer : System.Object    Member of PingServerLib
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Εικόνα 34 H κλάση PingServer σε UML
3. Περιγραφή: Η κλάση που υλοποιεί το λειτουργικό μέρος της εφαρμογής Ping Server. Καλείται από την PingServerForm .
3. Συναρτήσεις :  

3. public void Begin_Server (  )    Member of PingServerLib.PingServer
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που καλεί την ReadCallBack και περιμένει μέχρι δεδομένα από το socket της εφαρμογής ληφθούν. Καλείται όποτε θέλουμε να ακούσουμε τα δεδομένα εισόδου, αγνοεί όμως τα ICMP πακέτα ,τα οποία ειδοποιούν ότι στην τελευταία αποστολή δεδομένων ,ο παραλήπτης δεν βρέθηκε. Είναι η περίπτωση που ο server απαντά σε ping αιτήσεις μιας εφαρμογής Video Accelerator, η οποία όμως κλείνει πριν προλάβει να λάβει την απάντηση, πιθανώς γιατί ο έλεγχος ταχύτητας τελείωσε. . Καλείται από την PingServerForm .
3. public System.Boolean BindSocket (  )    Member of PingServerLib.PingServer
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που κάνει bind το socket της εφαρμογής στην πόρτα που όρισε ο χρήστης . . Καλείται από την PingServerForm .
3. public void Dispose ( System.Boolean disposing )    Member of PingServerLib.PingServer
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που αποδεσμεύει όλους του πόρους που χρησιμοποιεί η εφαρμογή .Καλείται πριν κλείσει η εφαρμογή.  Καλείται από την PingServerForm .
3. protected virtual void OnPingReplied ( PingServerLib.PingReliedArgs e )    Member of PingServerLib.PingServer
3. Περιγραφή: Ο Handler των PingReplied events.
3. public PingServer ( PingServerLib.LogEntry log )    Member of PingServerLib.PingServer
3. Περιγραφή: Ο Constructor της κλάσης. Όρισμά του το αντικείμενο log για τα Log Entries της PingServerForm.
3. public void ReadCallback1 ( System.IAsyncResult ar )    Member of PingServerLib.PingServer
3. Περιγραφή: Η ReadCallback της εφαρμογής. Υπάρχει για να μπορούμε να έχουμε non blocking ανάγνωση των δεδομένων εισόδου του socket.
3. public System.Boolean Register ( System.String ip , System.Int32 port , System.String url )    Member of PingServerLib.PingServer
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που κάνει αίτηση για εγγραφή σε έναν IP Server . Είσοσός της η ip και η πόρτα του IP Server και το URL που έχει εισάγει ο χρήστης .
3. public System.Boolean serverRun ( System.Int32 port )    Member of PingServerLib.PingServer
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που ξεκινά τον server. Καλεί την BindSocket() και την Begin_Server().
3. Events: 

3. public event PingServerLib.PingReliedHandler PingReplied    Member of PingServerLib.PingServer
3. Περιγραφή: To event που ειδοποιεί ότι η διαδικασία λήψης μιας αίτησης ping και η απάντησης της ολοκληρώθηκε. Λαμβάνεται από την PingServerForm κλάση , η οποία επαναρχικοποιεί το PingServer αντικείμενό της.
3. public class Preferences : System.Object    Member of PingServerLib
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Εικόνα 35 H κλάση Preferences σε UML
3. Περιγραφή: Η κλάση η οποί α χρησιμοποιείται για την αποθήκευση των δεδομένων που εισήγαγε ο χρήστης την τελευταία φορά που χρησιμοποίησε έναν Ping Server. Τα δεδομένα αυτά περνούν ως properties και το ίδιο το αντικείμενο της κλάσης γίνεται serialized. Όταν η εφαρμογή Ping Server ξεκινά, κάνει deserialize το αντικείμενο αυτό από ένα δεδομένο αρχείο, και επαναχρησιμοποιεί τις τελευταίες παραμέτρους του χρήστη. Αν δεν βρεθούν αυτές τότε χρησιμοποιεί τις default.
3. Συναρτήσεις :  

3. public Preferences (  )    Member of PingServerLib.Preferences
3. Περιγραφή: Ο Constructor της κλάσης.
3. Properties: 

3. public string Port [  get,  set ]    Member of PingServerLib.Preferences
3. Περιγραφή: Η πόρτα του Ping Server.
3. public string ServerIP [  get,  set ]    Member of PingServerLib.Preferences
3. Περιγραφή: Η ip του Ip Server.
3. public string ServerPort [  get,  set ]    Member of PingServerLib.Preferences
3. Περιγραφή: Η πόρτα του IP Server.
3. public string Url [  get,  set ]    Member of PingServerLib.Preferences
3. Περιγραφή: Το URL του media stream.
3. public class Server : System.Object    Member of PingServerLib
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Εικόνα 36 H κλάση Server σε UML
3. Περιγραφή: Η κλάση που υλοποιεί όλο το λειτουργικό μέρος της εφαρμογής IP Server. Ένα αντικείμενό της δημιουργείται στην IPServerForm ,από όπου και καλούνται οι συναρτήσεις της.
3. Συναρτήσεις :  

3. public System.Boolean Bind ( System.Int32 port )    Member of PingServerLib.Server
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που αρχικοποιεί το socket της κλάσης και το κάνει bind στην πόρτα που έχει ορίσει ο χρήστης . Καλείται από την IPServerForm .
3. public void Dispose ( System.Boolean disposing )    Member of PingServerLib.Server
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που αποδεσμεύει όλους του πόρους που χρησιμοποιεί η εφαρμογή .Καλείται πριν κλείσει η εφαρμογή.  Καλείται από την IPServerForm .
3. private void listener_ClientConnected ( System.Object sender , PingServerLib.ClientConnectedArgs e )    Member of PingServerLib.Server
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που λαμβάνει τα ClientConnected events. Αν πρόκειται για μία αίτηση για εγγραφή ενός Ping Server ,ή αίτηση αποστολής του πίνακα εγγραφών της εφαρμογής σε ένα Video Accelerator τότε την εξυπηρετεί.
3. public System.String PrintTable (  )    Member of PingServerLib.Server
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που επιστρέφει τα περιεχόμενα του πίνακα εγγραφών σε μορφή string έτοιμη για τύπωμα στην οθόνη.
3. private void RemoveRegistry ( PingServerLib.ServerInfo s )    Member of PingServerLib.Server
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που αφαιρεί έναν Ping Server από τον πίνακα εγγραφών. Η αφαίρεση πυροδοτείται όταν η TCP σύνδεση μεταξύ των δύο εφαρμογών χαθεί.
3. public Server ( PingServerLib.LogEntry log )    Member of PingServerLib.Server
3. Περιγραφή: Ο Constructor της κλάσης.
3. private void Tcp_check ( System.Object sender )    Member of PingServerLib.Server
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που ελέγχει την κατάσταση των TCP συνδέσεων με τους Ping Servers τους οποίους έχει εγγράψει. Αν κάποια σύνδεση έχει διακοπεί τότε διαγράφει τον αντίστοιχο server.
3. public class ServerInfo : System.Object    Member of PingServerLib
[image: image46.emf]+ServerInfo(in inf : string, in s : Socket)

+Shutdown()

+Info() : string

+sSocket() : Socket

ServerInfo


Εικόνα 37 H κλάση ServerInfo σε UML
3. Περιγραφή: H κλάση που καταχωρεί τα στοιχεία ενός Ping Server που είναι εγγεγραμμένος σε ένα IP Server.
3. Συναρτήσεις :  

3. public ServerInfo ( System.String inf , System.Net.Sockets.Socket s )    Member of PingServerLib.ServerInfo
3. Περιγραφή: Ο Constructor της κλάσης. Ορίσματά του το URL του Ping Server και το socket του.
3. public void Shutdown (  )    Member of PingServerLib.ServerInfo
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που κλείνει το socket που ακούει τον Ping Server. Καλείται λίγο πριν σβηστεί η κλάση από τη μνήμη.
3. Properties: 

3. public string Info [  get]    Member of PingServerLib.ServerInfo
3. Περιγραφή: Το Url του server.
3. public System.Net.Sockets.Socket sSocket [  get]    Member of PingServerLib.ServerInfo
Περιγραφή: Το socket του server.
3. public class StateObject : System.Object    Member of PingServerLib
[image: image47.emf]StateObject


Εικόνα 38 H κλάση StateObject σε UML
3. Περιγραφή: : Βοηθητική κλάση η οποία χρησιμοποιείται από PingClient.BeginReceiveFrom() για την λήψη εισερχόμενων δεδομένων.

3. public class TcpListener : System.Object    Member of PingServerLib
[image: image48.emf]+TcpListener(in log : LogEntry)

+Start(in socket : Socket)

-OnAccept(in ar : IAsyncResult)

+Dispose(in disposing : bool)

+ClientConnected() : ClientConnectedHandler

#OnClientConnected(in e : ClientConnectedArgs)

TcpListener


Εικόνα 39 H κλάση TcpListener σε UML
3. Περιγραφή: Βοηθητική κλάση που χρησιμοποιείται για την επικοινωνία ενός Ping Server μα έναν IP Server. Αντικείμενά της δημιουργούνται από την κλάση Server.
3. Συναρτήσεις : 

3. public void Dispose ( System.Boolean disposing )    Member of PingServerLib.TcpListener
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που αποδεσμεύει όλους του πόρους που χρησιμοποιεί η εφαρμογή .Καλείται πριν κλείσει η εφαρμογή.  Καλείται από την Server κλάση .
3. private void OnAccept ( System.IAsyncResult ar )    Member of PingServerLib.TcpListener
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που κάνει accept τις εισερχόμενες TCP συνδέσεις. Η λειτουργία της είναι ασύγχρονη, και άρα το αντικείμενο είναι σε non blocking μορφή.
3. protected virtual void OnClientConnected ( PingServerLib.ClientConnectedArgs e )    Member of PingServerLib.TcpListener
3. Περιγραφή: Ο handler των ClientConnected events.
3. public void Start ( System.Net.Sockets.Socket socket )    Member of PingServerLib.TcpListener
3. Περιγραφή: Η συνάρτηση που ξεκινά το αντικείμενο να ακούει για συνδέσεις.
3. public TcpListener ( PingServerLib.LogEntry log )    Member of PingServerLib.TcpListener
3. Περιγραφή: Ο Constructor της κλάσης . Όρισμά του το αντικείμενο log που σε αυτό γράφουν όλα τα αντικείμενα που σχετίζονται με την εφαρμογή IP Server.
3. Events: 

3. public event PingServerLib.ClientConnectedHandler ClientConnected    Member of PingServerLib.TcpListener
3. Περιγραφή: To event που ειδοποιεί για μια νέα TCP σύνδεση ενός Ping Server με ένα TcpListener.
19. Αναφορές

Το παρόν έγγραφο συντάχθηκε σύμφωνα με τις παρακάτω αναφορές :

	[IEEE93]
	Recommended practice for Software Requirements Specifications, IEEE Std 830-1993.



	[ΣΚΟΡ91]
	Ε. Σκορδαλάκης, Εισαγωγή στην Τεχνολογία Λογισμικού,                    Εκδόσεις Συμμετρία, 1991.


	[MICR02]   
	Andy Wigley, Peter Roxburgh, Building .Net Applications For       Mobile Devices, Microsorf 2002.


	[TANE00]  
	Andrew S. Tanenbaum, Computer Networks ,3d Edition,       Prentice-Hall, Inc 1996.



	[WIGL03]  
	Andy Wigley, Stephen Wheelwright, Microsoft .NET Compact Framework, Microsoft Press 2003.



	[ARCH02]  
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	[ALBA02]  
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	Πηγές στο Internet
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ΤΡΙΤΟ ΜΕΡΟΣ
20. Πηγαίος Κώδικας της εφαρμογής

20.1. Form1.cs

using System;

using System.Drawing;

using System.Collections;

using System.ComponentModel;

using System.Windows.Forms;

using System.Data;

using PingClientLib;

using System.Xml;

using System.Configuration;

using System.Threading;

using System.Text;

using System.Net;

using System.Diagnostics;

namespace PocketPcApplication

{


/// <summary>


/// Ip Server Windows Form


/// </summary>


/// 


public class PingClientForm : System.Windows.Forms.Form


{



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage2;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage3;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage4;



private System.Windows.Forms.Label label4;





private System.Windows.Forms.Label label1;



private System.Windows.Forms.Button button10;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage5;





private System.Windows.Forms.Label label30;



private System.Windows.Forms.Button button30;





private System.Windows.Forms.Label label2;



private System.Windows.Forms.Label label7;



private System.Windows.Forms.TextBox textBox10;



private System.Windows.Forms.TextBox textBox20;



private System.Windows.Forms.Button refresh0;



private System.Windows.Forms.Button button40;



private System.Windows.Forms.TabControl tabControl1;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage6;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage7;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage8;



private System.Windows.Forms.TextBox textBox2;



private System.Windows.Forms.Label label5;



private System.Windows.Forms.Label label6;



private System.Windows.Forms.TextBox textBox1;



private System.Windows.Forms.Button button3;



private System.Windows.Forms.Label label3;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage1;



private System.Windows.Forms.Button refresh;



private System.Windows.Forms.Button button4;



private System.Windows.Forms.Button button1;



private System.Windows.Forms.Label label10;



private System.Windows.Forms.Label label11;



private System.Windows.Forms.Label label12;



private Microsoft.WindowsCE.Forms.InputPanel inputPanel1;



private System.Windows.Forms.Label label8;



private System.Windows.Forms.ToolBar toolBar1;



private System.Windows.Forms.Label label13;



private System.Windows.Forms.Label label14;



private System.Windows.Forms.ContextMenu contextMenu1;



private System.Windows.Forms.MenuItem Start_Appl;



private System.Windows.Forms.MenuItem Stop_Appl;



private System.Windows.Forms.MainMenu mainMenu1;



private System.Windows.Forms.MenuItem menuItem7;



private System.Windows.Forms.MenuItem menuItem1;



private System.Windows.Forms.MenuItem menuItem2;



private System.Windows.Forms.TextBox textBox3;



LogEntry log= new LogEntry();



Client client;



bool Started=false;



bool Connected=false;



bool finished=false;



bool Disposing=false;



bool VideoPlaying=false;



Process VideoPlayer;



private System.Windows.Forms.TextBox textBox4;



private System.Windows.Forms.ToolBar toolBar2;



ProcessStartInfo sinfo;



public PingClientForm()



{




InitializeComponent();




IPHostEntry ipHostInfo = Dns.Resolve(Dns.GetHostName());




IPAddress ipAddress = ipHostInfo.AddressList[0];




this.textBox1.Text=ipAddress.ToString();




this.textBox2.Text="11000";







client=new Client(log);




client.TestDone += new TestDoneHandler(client_TestDone);



}



/// <summary>



/// Clean up any resources being used.



/// </summary>



protected override void Dispose( bool disposing )



{




if( disposing )




{









if(Started)





{






client.Dispose(disposing);





}





if (VideoPlaying==true)





{






try






{







VideoPlayer.Kill();






}






catch(Exception e)






{







log.Exception(e.ToString());






}





}




}




base.Dispose( disposing );



}



#region Windows Form Designer generated code



/// <summary>



/// Required method for Designer support - do not modify



/// the contents of this method with the code editor.



/// </summary>



private void InitializeComponent()



{




this.tabPage5 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.tabPage2 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.button10 = new System.Windows.Forms.Button();




this.label1 = new System.Windows.Forms.Label();




this.tabPage3 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.button40 = new System.Windows.Forms.Button();




this.refresh0 = new System.Windows.Forms.Button();




this.tabPage4 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.label4 = new System.Windows.Forms.Label();




this.label30 = new System.Windows.Forms.Label();




this.button30 = new System.Windows.Forms.Button();




this.label2 = new System.Windows.Forms.Label();




this.label7 = new System.Windows.Forms.Label();




this.textBox10 = new System.Windows.Forms.TextBox();




this.textBox20 = new System.Windows.Forms.TextBox();




this.tabControl1 = new System.Windows.Forms.TabControl();




this.tabPage1 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.label8 = new System.Windows.Forms.Label();




this.label12 = new System.Windows.Forms.Label();




this.label3 = new System.Windows.Forms.Label();




this.label6 = new System.Windows.Forms.Label();




this.label5 = new System.Windows.Forms.Label();




this.button3 = new System.Windows.Forms.Button();




this.textBox2 = new System.Windows.Forms.TextBox();




this.textBox1 = new System.Windows.Forms.TextBox();




this.tabPage6 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.textBox4 = new System.Windows.Forms.TextBox();




this.label13 = new System.Windows.Forms.Label();




this.label10 = new System.Windows.Forms.Label();




this.button1 = new System.Windows.Forms.Button();




this.tabPage7 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.textBox3 = new System.Windows.Forms.TextBox();




this.label14 = new System.Windows.Forms.Label();




this.button4 = new System.Windows.Forms.Button();




this.refresh = new System.Windows.Forms.Button();




this.tabPage8 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.label11 = new System.Windows.Forms.Label();




this.inputPanel1 = new Microsoft.WindowsCE.Forms.InputPanel();




this.toolBar1 = new System.Windows.Forms.ToolBar();




this.contextMenu1 = new System.Windows.Forms.ContextMenu();




this.Start_Appl = new System.Windows.Forms.MenuItem();




this.Stop_Appl = new System.Windows.Forms.MenuItem();




this.mainMenu1 = new System.Windows.Forms.MainMenu();




this.menuItem7 = new System.Windows.Forms.MenuItem();




this.menuItem1 = new System.Windows.Forms.MenuItem();




this.menuItem2 = new System.Windows.Forms.MenuItem();




this.toolBar2 = new System.Windows.Forms.ToolBar();




// 




// tabPage5




// 




this.tabPage5.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ControlLight;




this.tabPage5.Location = new System.Drawing.Point(4, 22);




this.tabPage5.Size = new System.Drawing.Size(408, 238);




this.tabPage5.Text = "Settings";




// 




// tabPage2




// 




this.tabPage2.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ControlLight;




this.tabPage2.Location = new System.Drawing.Point(4, 22);




this.tabPage2.Size = new System.Drawing.Size(408, 238);




this.tabPage2.Text = "Servers";




// 




// button10




// 




this.button10.Font = new System.Drawing.Font("Microsoft Sans Serif", 10F, System.Drawing.FontStyle.Regular);




this.button10.Location = new System.Drawing.Point(224, 184);




this.button10.Size = new System.Drawing.Size(104, 24);




this.button10.Text = "View";




this.button10.Click += new System.EventHandler(this.ViewButton_Clicked);




// 




// label1




// 




this.label1.Location = new System.Drawing.Point(24, 184);




this.label1.Size = new System.Drawing.Size(160, 24);




this.label1.Text = "View Possible Servers :";




// 




// tabPage3




// 




this.tabPage3.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ControlLight;




this.tabPage3.Location = new System.Drawing.Point(4, 22);




this.tabPage3.Size = new System.Drawing.Size(408, 238);




this.tabPage3.Text = "Log";




// 




// button40




// 




this.button40.Location = new System.Drawing.Point(232, 200);




this.button40.Text = "Clear";




this.button40.Click += new System.EventHandler(this.Clear_clicked);




// 




// refresh0




// 




this.refresh0.Location = new System.Drawing.Point(120, 200);




this.refresh0.Text = "refresh0";




this.refresh0.Click += new System.EventHandler(this.tabControl1_SelectedIndexChanged);




// 




// tabPage4




// 




this.tabPage4.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ControlLight;




this.tabPage4.Location = new System.Drawing.Point(4, 22);




this.tabPage4.Size = new System.Drawing.Size(408, 238);




this.tabPage4.Text = "About...";




// 




// label4




// 




this.label4.Location = new System.Drawing.Point(16, 24);




this.label4.Size = new System.Drawing.Size(376, 168);




this.label4.Text = "From :Spyraklas!";




// 




// label30




// 




this.label30.Location = new System.Drawing.Point(24, 16);




this.label30.Size = new System.Drawing.Size(184, 64);




this.label30.Text = "Press Button  To Connect";




// 




// button30




// 




this.button30.Location = new System.Drawing.Point(256, 40);




this.button30.Text = "Connect";




this.button30.Click += new System.EventHandler(this.Connect_Clicked);




// 




// label2




// 




this.label2.Location = new System.Drawing.Point(40, 64);




this.label2.Size = new System.Drawing.Size(120, 24);




this.label2.Text = "Server Port";




// 




// label7




// 




this.label7.Location = new System.Drawing.Point(40, 24);




this.label7.Size = new System.Drawing.Size(120, 24);




this.label7.Text = " Server IP";




// 




// textBox10




// 




this.textBox10.Location = new System.Drawing.Point(216, 24);




this.textBox10.Size = new System.Drawing.Size(112, 22);




this.textBox10.Text = "textBox10";




this.textBox10.TextAlign = System.Windows.Forms.HorizontalAlignment.Center;




this.textBox10.TextChanged += new System.EventHandler(this.IP_Port_changed);




// 




// textBox20




// 




this.textBox20.Location = new System.Drawing.Point(216, 64);




this.textBox20.Size = new System.Drawing.Size(112, 22);




this.textBox20.Text = "textBox20";




this.textBox20.TextAlign = System.Windows.Forms.HorizontalAlignment.Center;




this.textBox20.TextChanged += new System.EventHandler(this.IP_Port_changed);




// 




// tabControl1




// 




this.tabControl1.Controls.Add(this.tabPage1);




this.tabControl1.Controls.Add(this.tabPage6);




this.tabControl1.Controls.Add(this.tabPage7);




this.tabControl1.Controls.Add(this.tabPage8);




this.tabControl1.SelectedIndex = 0;




this.tabControl1.Size = new System.Drawing.Size(250, 272);




this.tabControl1.SelectedIndexChanged += new System.EventHandler(this.tabControl1_SelectedIndexChanged);




// 




// tabPage1




// 




this.tabPage1.Controls.Add(this.label8);




this.tabPage1.Controls.Add(this.label12);




this.tabPage1.Controls.Add(this.label3);




this.tabPage1.Controls.Add(this.label6);




this.tabPage1.Controls.Add(this.label5);




this.tabPage1.Controls.Add(this.button3);




this.tabPage1.Controls.Add(this.textBox2);




this.tabPage1.Controls.Add(this.textBox1);




this.tabPage1.Location = new System.Drawing.Point(4, 4);




this.tabPage1.Size = new System.Drawing.Size(242, 246);




this.tabPage1.Text = "  Settings ";




// 




// label8




// 




this.label8.Location = new System.Drawing.Point(8, 168);




this.label8.Size = new System.Drawing.Size(224, 72);




this.label8.Text = "Fill in the IP ,Port boxes with the IP-Port of the Server you want to connect. Th" +





"is server must contain the information of the servers that you will perform the " +





"test";




// 




// label12




// 




this.label12.Location = new System.Drawing.Point(24, 8);




this.label12.Size = new System.Drawing.Size(176, 16);




this.label12.Text = "Server Information";




this.label12.TextAlign = System.Drawing.ContentAlignment.TopCenter;




// 




// label3




// 




this.label3.Location = new System.Drawing.Point(16, 96);




this.label3.Size = new System.Drawing.Size(104, 48);




this.label3.Text = "label3";




// 




// label6




// 




this.label6.Location = new System.Drawing.Point(8, 64);




this.label6.Size = new System.Drawing.Size(64, 16);




this.label6.Text = "Port:";




this.label6.TextAlign = System.Drawing.ContentAlignment.TopRight;




// 




// label5




// 




this.label5.Location = new System.Drawing.Point(8, 32);




this.label5.Size = new System.Drawing.Size(64, 16);




this.label5.Text = "IP:";




this.label5.TextAlign = System.Drawing.ContentAlignment.TopRight;




// 




// button3




// 




this.button3.Location = new System.Drawing.Point(144, 120);




this.button3.Text = "Connect";




this.button3.Click += new System.EventHandler(this.Connect_Clicked);




// 




// textBox2




// 




this.textBox2.Location = new System.Drawing.Point(88, 64);




this.textBox2.Size = new System.Drawing.Size(136, 22);




this.textBox2.Text = "textBox2";




this.textBox2.LostFocus += new System.EventHandler(this.disable_keyboard);




this.textBox2.GotFocus += new System.EventHandler(this.enable_keyboard);




this.textBox2.TextChanged += new System.EventHandler(this.IP_Port_changed);




// 




// textBox1




// 




this.textBox1.Location = new System.Drawing.Point(88, 32);




this.textBox1.Size = new System.Drawing.Size(136, 22);




this.textBox1.Text = "textBox1";




this.textBox1.LostFocus += new System.EventHandler(this.disable_keyboard);




this.textBox1.GotFocus += new System.EventHandler(this.enable_keyboard);




this.textBox1.TextChanged += new System.EventHandler(this.IP_Port_changed);




// 




// tabPage6




// 




this.tabPage6.Controls.Add(this.textBox4);




this.tabPage6.Controls.Add(this.label13);




this.tabPage6.Controls.Add(this.label10);




this.tabPage6.Controls.Add(this.button1);




this.tabPage6.Location = new System.Drawing.Point(4, 4);




this.tabPage6.Size = new System.Drawing.Size(242, 246);




this.tabPage6.Text = "  Servers ";




// 




// textBox4




// 




this.textBox4.AcceptsReturn = true;




this.textBox4.AcceptsTab = true;




this.textBox4.Location = new System.Drawing.Point(8, 8);




this.textBox4.Multiline = true;




this.textBox4.ReadOnly = true;




this.textBox4.ScrollBars = System.Windows.Forms.ScrollBars.Vertical;




this.textBox4.Size = new System.Drawing.Size(224, 96);




this.textBox4.Text = "Click View Button";




// 




// label13




// 




this.label13.Location = new System.Drawing.Point(8, 168);




this.label13.Size = new System.Drawing.Size(224, 72);




this.label13.Text = "Click View Button to see the IP & Port of each Server that you perform the test.";




// 




// label10




// 




this.label10.Location = new System.Drawing.Point(16, 104);




this.label10.Size = new System.Drawing.Size(96, 48);




this.label10.Text = "                    View Servers";




// 




// button1




// 




this.button1.Location = new System.Drawing.Point(144, 120);




this.button1.Text = "View";




this.button1.Click += new System.EventHandler(this.ViewButton_Clicked);




// 




// tabPage7




// 




this.tabPage7.Controls.Add(this.textBox3);




this.tabPage7.Controls.Add(this.label14);




this.tabPage7.Controls.Add(this.button4);




this.tabPage7.Controls.Add(this.refresh);




this.tabPage7.Location = new System.Drawing.Point(4, 4);




this.tabPage7.Size = new System.Drawing.Size(242, 246);




this.tabPage7.Text = "    Log    ";




// 




// textBox3




// 




this.textBox3.Location = new System.Drawing.Point(8, 8);




this.textBox3.Multiline = true;




this.textBox3.ReadOnly = true;




this.textBox3.ScrollBars = System.Windows.Forms.ScrollBars.Vertical;




this.textBox3.Size = new System.Drawing.Size(224, 96);




this.textBox3.Text = "textBox3";




// 




// label14




// 




this.label14.Location = new System.Drawing.Point(8, 168);




this.label14.Size = new System.Drawing.Size(216, 72);




this.label14.Text = "This is the log entry. You can watch the activity of this application.";




// 




// button4




// 




this.button4.Location = new System.Drawing.Point(144, 120);




this.button4.Text = "Clear";




this.button4.Click += new System.EventHandler(this.Clear_clicked);




// 




// refresh




// 




this.refresh.Location = new System.Drawing.Point(24, 120);




this.refresh.Text = "Refresh";




this.refresh.Click += new System.EventHandler(this.tabControl1_SelectedIndexChanged);




// 




// tabPage8




// 




this.tabPage8.Controls.Add(this.label11);




this.tabPage8.Location = new System.Drawing.Point(4, 4);




this.tabPage8.Size = new System.Drawing.Size(242, 246);




this.tabPage8.Text = "   About..  ";




// 




// label11




// 




this.label11.Location = new System.Drawing.Point(8, 8);




this.label11.Size = new System.Drawing.Size(168, 96);




this.label11.Text = "By Spyr.";




// 




// inputPanel1




// 




this.inputPanel1.EnabledChanged += new System.EventHandler(this.disable_keyboard2);




// 




// toolBar1




// 




this.toolBar1.ContextMenu = this.contextMenu1;




// 




// contextMenu1




// 




this.contextMenu1.MenuItems.Add(this.Start_Appl);




this.contextMenu1.MenuItems.Add(this.Stop_Appl);




// 




// Start_Appl




// 




this.Start_Appl.Text = "Start";




// 




// Stop_Appl




// 




this.Stop_Appl.Text = "Stop";




// 




// mainMenu1




// 




this.mainMenu1.MenuItems.Add(this.menuItem7);




// 




// menuItem7




// 




this.menuItem7.MenuItems.Add(this.menuItem1);




this.menuItem7.MenuItems.Add(this.menuItem2);




this.menuItem7.Text = "Menu";




// 




// menuItem1




// 




this.menuItem1.Text = "Start";




this.menuItem1.Click += new System.EventHandler(this.Start_Clicked);




// 




// menuItem2




// 




this.menuItem2.Text = "Exit";




this.menuItem2.Click += new System.EventHandler(this.Exit_Clicked);




// 




// PingClientForm




// 




this.ClientSize = new System.Drawing.Size(250, 265);




this.Controls.Add(this.tabControl1);




this.Controls.Add(this.toolBar2);




this.Menu = this.mainMenu1;




this.Text = "Video Accelerator";




this.Closing += new System.ComponentModel.CancelEventHandler(this.Closing_by_user);



}



#endregion



/// <summary>



/// The main entry point for the application.



/// </summary>



//[STAThread]



static void Main() 



{




Application.Run(new PingClientForm());










}



private void Exit_Clicked(object sender, System.EventArgs e)



{







if(!Disposing)




{





Disposing=true;





Dispose(Disposing);




}



}



private void tabControl1_SelectedIndexChanged(object sender, System.EventArgs e)



{




string buf =log.Text;








textBox3.Text=buf;





if (buf!=null)





textBox3.Text=buf;




if((Connected)||(Started)) 




{





string buf =log.Text;









textBox3.Text=buf;









if (buf!=null)






textBox3.Text=buf;





label14.Text="This is the log entry. You can watch the activity of this application.";












}




else if(finished)




{





string buf =log.Text;









textBox3.Text=buf;





textBox3.ScrollToCaret();





if (buf!=null)






textBox3.Text=buf;





label14.Text="Test Completed";




}




else 




{









textBox3.Text="Connect With The Server.";




}



}



private void Start_Clicked(object sender, System.EventArgs e)



{




if(!Started)




{













if(client.Start()) Started=true;





Started=false;




}





}



private void ViewButton_Clicked(object sender, System.EventArgs e)



{




if(Connected)




{





string temp=null;





string buf=client.printTable();









if (buf!=null)





{






int i1=0,i2=0;






while(buf.IndexOf("<",i1+1)!=-1)






{







i1=buf.IndexOf("<",i1)+1;







i2=buf.IndexOf(">",i1);







if(i2>i1)







{








temp =temp + "\r\n"+buf.Substring( i1,i2-i1)+ "\r\n";







}

















}






textBox4.Text=temp;





}





else





{






textBox4.Text="You Must Start The Application First.";









textBox3.Text="You Must Start The Application First.";








}




}




else 




{





textBox3.Text="You Must Connect To Server First (Settings Tab).";





textBox4.Text="You Must Connect To Server First (Settings Tab).";




}










}



private void Connect_Clicked(object sender, System.EventArgs e)



{




if(!Connected)




{





int i=-1;





try 





{






i=int.Parse(textBox2.Text);





}





catch(Exception ex)





{






label3.Text="Not a port number: "+textBox2.Text;






log.Exception("Not a port number: "+textBox2.Text+"\r\n"+ex.ToString());





}





if (i!=-1)





{






if (client.getIPTable(textBox1.Text,i))






{







Connected=true;













client.createTable();







tabPage1.Enabled=false;












}






else






{







textBox3.Text="Unable To Connect To Server.";






}





}




}



}



private void client_TestDone(object sender, TestDoneArgs e)



{




if (sender.Equals(client))




{





finished=true;





Started=false;





Connected=false;





tabPage1.Enabled=true;





client=new Client(log);





client.TestDone += new TestDoneHandler(client_TestDone);





if(e.Url!=null)





{






VideoPlayer=Process.Start(@"\Program Files\Philips\Platform4PocketPlayer.exe",e.Url);

















VideoPlaying=true;





}





else





{





}




}



}



private void IP_Port_changed(object sender, System.EventArgs e)



{




label3.Text="\r\nPress Button  To Connect";



}



private void Clear_clicked(object sender, System.EventArgs e)



{




log.Clear();






textBox3.Text="";



}



private void enable_keyboard(object sender, System.EventArgs e)



{




inputPanel1.Enabled=true;



}



private void disable_keyboard(object sender, System.EventArgs e)



{







inputPanel1.Enabled=false;






}



private void disable_keyboard2(object sender, System.EventArgs e)



{




if(inputPanel1.Enabled==true)




{





this.tabControl1.Size = new System.Drawing.Size(242, 190);




}




else




{





this.tabControl1.Size = new System.Drawing.Size(242, 272);




}






}



private void Closing_by_user(object sender, System.ComponentModel.CancelEventArgs e)



{




this.Dispose(true);



}


}

}

20.2. Client.cs

using System;

using System.Net;

using System.Net.Sockets;

using System.Text;

using System.Collections;

using System.Threading;

using System.Configuration;

namespace PingClientLib

{


//The Event Declaration.Used when the test is over


public class TestDoneArgs : EventArgs


{



string text;



string url;



public TestDoneArgs(string txt,string ur)



{




//The url of the Video Server




url=ur;




text=txt;



}



public string Text



{




get { return text; }



}



public string Url



{




get { return url; }



}


}


public delegate void TestDoneHandler(object sender, TestDoneArgs e);


public class Client //This Class preforms the test


{



int expected;



ArrayList pingClients;



int resultsReceived=0;



Timer expireTimer;



string Table_response;



bool done=false;





int bytesRead=0;



LogEntry log;



int percentance_of_sum;



int MaxRTT_Tests_For_Each;



int maxTime;



// Client Class Constructor



public Client(LogEntry l)



{




pingClients = new ArrayList();




log=l;




percentance_of_sum=75;




MaxRTT_Tests_For_Each=15;




maxTime=5000;



}



//Retrieves the IPs-Ports of the Servers to preform the test



//from the IP-Server



public bool getIPTable(string ip,int port)



{




bool ret=true;




IPAddress serverIP=IPAddress.Parse(ip);




int serverPort=port;




EndPoint serverEP;




try 




{





serverEP= (EndPoint) new IPEndPoint(serverIP,serverPort);




}




catch (Exception ex)




{






log.Exception(ex.ToString());





return false;




}




IPHostEntry ipHostInfo = Dns.Resolve(Dns.GetHostName());




for (int i=0;i<(int)ipHostInfo.AddressList.GetLength(0);i++)




{





log.Info("Local IP:"+ipHostInfo.AddressList[i].ToString());




}




IPAddress ipAddress = ipHostInfo.AddressList[0];




IPEndPoint localEndPoint = new IPEndPoint(ipAddress,0);




byte[] msg = Encoding.ASCII.GetBytes("IPs Request<IP_TABLE>");




// Create a TCP/IP socket.




Socket s = new Socket(AddressFamily.InterNetwork,





SocketType.Stream, ProtocolType.Tcp );




//Connecting to DataServer.




try 




{





s.Connect(serverEP);




} 




catch(ArgumentNullException ae) 




{





log.Exception("ArgumentNullException : "+ae.ToString() );





ret=false;




} 




catch(SocketException se) 




{





log.Exception("SocketException : "+ se.ToString());





log.Exception("For Server "+((IPEndPoint)serverEP).Address.ToString()+" ,port "+((IPEndPoint)serverEP).Port.ToString());





ret=false;




} 




catch(Exception e) 




{





log.Exception("Unexpected exception : "+ e.ToString());





ret=false;




}




// Blocks until send returns.




if (ret)




{








int i = s.Send(msg, 0, msg.Length, SocketFlags.None);





// Blocks until read returns.





byte[] bytes = new byte[10240];





log.Info("Waiting for IPTable Response...\r\n");





try





{






bytesRead=s.Receive(bytes);





}





catch(SocketException se)





{






log.Exception("Socket Exception receiving responce:"+se.ToString());






return false;





}





catch(Exception e)





{






log.Exception("Exception receiving responce:"+e.ToString());






return false;





}





if(bytesRead==0) return false;





Table_response=Encoding.ASCII.GetString(bytes,0,bytesRead);





if (Table_response.IndexOf(" ")<0)





{






ret=false;






log.Info("Table Is Empty. Try Later.");





}





else 





{






log.Info("Table Successfully Received.("+bytesRead+" byte(s))");





}





//Displays to the screen.





s.Shutdown(SocketShutdown.Both);





s.Close();




}




else




{





s.Close();




}




return ret;



}



//Transform the table in a usable form



//and create the PingClient instances



public void createTable()



{




log.Info("Creating Table.");




int index=0;




int bcounter=0;




int buf=0;




while((buf=Table_response.IndexOf("|",index))>0)




{





bcounter++;





index=buf+1;




};




Table_response=Table_response.Substring(0,(int)(Table_response.IndexOf("<",0)));




string[] table1=new string[bcounter+1];




//max RTT to decide.




expected=(int)((bcounter+1)*MaxRTT_Tests_For_Each*percentance_of_sum)/100;




string[] IPandPortandUrl=new string[3];




char[] bufchar=new char[1];




bufchar[0]='|';




table1=Table_response.Split(bufchar);




string[,] table2=new string[bcounter+1,3];




bcounter++;




bufchar[0]=' ';




for (int i=0;i<bcounter;i++)




{





IPandPortandUrl=(string[])(table1[i].Split(bufchar));





table2[i,0]=IPandPortandUrl[0];





table2[i,1]=IPandPortandUrl[1];





table2[i,2]=IPandPortandUrl[2];




}




table1=null;




//Create the PingClient instances from the IPs-Ports Of the table2




for (int i=0;i<bcounter;i++)




{





PingClient pingClient = new PingClient(table2[i,0],(int.Parse((string)table2[i,1])),table2[i,2],log);





pingClient.PingReceived += new EventHandler(pingClient_PingReceived);





pingClients.Add(pingClient);




}



}



//Returns the Table as string



public string printTable()



{




string Table_buf=Table_response;




StringBuilder text = new  StringBuilder();




int index=0;




int bcounter=0;




int buf=0;




while((buf=Table_buf.IndexOf("|",index))>0)




{





bcounter++;





index=buf+1;




};




string[] table1=new string[bcounter+1];




string[] IPandPortandUrl=new string[3];




char[] bufchar=new char[1];




bufchar[0]='|';




table1=Table_buf.Split(bufchar);




string[,] table2=new string[bcounter+1,3];




bcounter++;




bufchar[0]=' ';




for (int i=0;i<bcounter;i++)




{





IPandPortandUrl=(string[])(table1[i].Split(bufchar));





table2[i,0]=IPandPortandUrl[0];





table2[i,1]=IPandPortandUrl[1];





table2[i,2]=IPandPortandUrl[2];




}




table1=null;




text.Append("\r\n");




for (int i=0;i<bcounter;i++)




{





text.Append("<"+((int)(i+1)).ToString()+": IP:");





text.Append(table2[i,0]);





text.Append(" Port : ");





text.Append(table2[i,1]);









text.Append("\r\n\t"+table2[i,2]);





text.Append(">");




}




return text.ToString();



}



public bool Start()



{




//Initiate every PingClient




foreach (PingClient client in pingClients)




{





if(client.Start()) client.Commit_Test();





else 





{






log.Info("Problem with Server "+client.SeverIP.ToString()+" , "+client.ServerPort.ToString()+"\r\nExcluding.." );






pingClients.Remove(client);





}




}




if(pingClients.Count==0)




{





log.Info("No Server Was Correct!!");





return false;




}




else




{





// Create expire timer





// Expires after 5 sec if the test has not been completed





expireTimer = new Timer(new TimerCallback(this.Decide),null,maxTime,Timeout.Infinite);




}




return true;



}



//Decides which server was the fastest



void Decide(object sender)



{




lock(this)




{





if (sender!=null)





{






if(!done)






{







float result=float.MaxValue;







PingClient Choice=null;







// Stop all ping clients







foreach (PingClient client in pingClients)







{











log.Info("\r\nAverage"+client.Average.ToString());












client.Aboard_Waiting();








client.PingReceived -= new EventHandler(pingClient_PingReceived);








client.Stop();







}







foreach (PingClient client in pingClients)







{








// Get result of rtt...








if((client.NumOfRepliedRTT>0)&&(client.Average>0)&&(client.Average<result))








{









result=client.Average;









log.Info("Average************************************"+result.ToString());









Choice=client;









//IPchoice=client.SeverIP;









//PortChoice=client.ServerPort;









done=true;








}







}







if (done)







{








string oue;








if(sender.Equals(expireTimer))









oue="TTTTTTTTTTTTTTTimer Expired!\r\nIt's Server With IP:"+Choice.SeverIP.ToString()+" and Port:"+Choice.ServerPort.ToString()+" and Average RTT "+Choice.Average+" msec.";








else









oue="OOOUUUUEEEEE!!!!!\r\nThe Choice Is Made!!!. \r\nIt's Server With IP:"+Choice.SeverIP.ToString()+" and Port:"+Choice.ServerPort.ToString()+"and URL:"+Choice.Url+" and Average RTT "+Choice.Average+" msec.";








expireTimer.Dispose();








log.Info(oue);








OnTestDone(new TestDoneArgs(oue,Choice.Url));














}







else 







{








string ou="Test Failed, Too Slow Servers Or IPTable Is False.";








log.Info(ou);








//Throw the event with the result








OnTestDone(new TestDoneArgs(ou,null));









}






}





}




}




}



//Cleanup ...



public void Dispose(bool disposing)



{




if (disposing)




{





if(pingClients.Count!=0)





{






pingClients.Clear();





}





if(expireTimer!=null)





{






expireTimer.Dispose();






expireTimer=null;





}





if(Table_response!=null)






Table_response=null;




}



}



// Event handler



//Executed each time a server replies to a ping



private void pingClient_PingReceived(object sender, EventArgs e)



{




lock (this)




{





resultsReceived++;





((PingClient)sender).StopCounting();





bool allDone=true;





foreach (PingClient client in pingClients)





{






if (client.NumOfRepliedRTT<MaxRTT_Tests_For_Each)






{







allDone=false;






}





}





if (allDone) 





{






//Test Done, condition 1






Decide(this);





}





else if (resultsReceived>expected) 





{






//Test Done, condition 2






Decide(this);





}





else





{






((PingClient)sender).Commit_Test();





}







}



}



// Events



public event TestDoneHandler TestDone;



protected virtual void OnTestDone(TestDoneArgs e)



{




if (TestDone!=null) TestDone(this, e);




Dispose(true);



}


}

}

20.3. HiResTimer.cs

using System;

namespace PingClientLib

{


/// <summary>


/// Summary description for HiResTimer.


/// A Hi Resolution Timet


/// </summary>


public class HiResTimer


{



[System.Runtime.InteropServices.DllImport("coredll")]



private static extern bool QueryPerformanceCounter(ref Int64 lpPerformanceCount);



[System.Runtime.InteropServices.DllImport("coredll")]



private static extern bool QueryPerformanceFrequency(ref Int64 lpFrequency);                     



private Int64 _frequency = 0;



private Int64 _ticksStart = 0;



private Int64 _ticksStop = 0;



public HiResTimer()



{




QueryPerformanceFrequency(ref _frequency);



}



public void Start()



{




_ticksStart = 0;




QueryPerformanceCounter(ref _ticksStart);



}



public void Stop()



{




_ticksStop = 0;




QueryPerformanceCounter(ref _ticksStop);



}



public void Reset()



{




_ticksStart = 0;




_ticksStop = 0;



}



public Single ElapsedSeconds



{




get { return (Single)(_ticksStop - _ticksStart) / (Single)_frequency; }



}



public Single ElapsedMilliSeconds



{




get { return 1000 * ElapsedSeconds; }



}



public Int64 Frequency



{




get { return _frequency; }



}


}

}

20.4. LogEntry.cs

using System;

using System.Text;

using System.Collections;

using System.Diagnostics;

namespace PingClientLib

{


//[Serializable]


public class LogEntry // The Log Of The Client Pocket PC Application


{



Queue log = new Queue();



int mMaxSize;



public LogEntry()



{




mMaxSize = 50;



}



public LogEntry(int maxSize)



{




mMaxSize = maxSize;



}



//Information for the user



public void Info(string text)



{




lock (log)




{





log.Enqueue(text);





// Trim to max size (if needed)





if (log.Count>mMaxSize) log.Dequeue();




}



}



//Error 



public void Error(string text)



{




lock (log)




{





log.Enqueue("Error: "+text);





// Trim to max size (if needed)





if (log.Count>mMaxSize) log.Dequeue();




}



}



//Run Time Exception message.



public void Exception(string text)



{




lock (log)




{





log.Enqueue("!!!"+text+"!!!");





// Trim to max size (if needed)





if (log.Count>mMaxSize) log.Dequeue();




}



}



//Return the hole text.



public string Text



{




get 




{





lock (log)





{






StringBuilder text = new  StringBuilder();






foreach (string line in log)






{







text.Append(line);







text.Append("\r\n");






}






return text.ToString();





}




}



}



// Clear the text buffer.



public void Clear()



{




lock (log)




{





while(log.Count!=0)





{






log.Dequeue();





}




}



}


}

}
20.5. PingClient.cs

using System;

using System.Net;

using System.Net.Sockets;

using System.Text;

using System.Threading;

using PingClientLib;

namespace PingClientLib

{


public class PingClient
//This Class preforms a Ping test to a specific Server


{



byte[] msg = new byte[40];



Socket client_socket;



IPAddress serverIP;



EndPoint serverEP;



int serverPort;



HiResTimer Timer;// The Timer is used to count the rtt



int testCounter=0;



int lostUDP;



bool waitingForReply;



bool Stoped=false;



float averageTime;



string Send_IdString;



EndPoint remoteEP = (EndPoint) new IPEndPoint(IPAddress.Any,0);



LogEntry log;



string url;



// The Constructor of the class.



// ip&port are the IP and the Port of the Video Server



// u is the Url of the Video Stream



public PingClient(string ip,int port,string u,LogEntry l)



{




url=u;




log=l;







serverIP=IPAddress.Parse(ip);




serverPort=port;





Timer=new HiResTimer();




waitingForReply=false;




lostUDP=0;




averageTime=0.0F;




}



//Initiate and Bind



public bool Start()



{




try




{





serverEP = (EndPoint) new IPEndPoint(serverIP,serverPort);




}




catch(Exception ex)




{





log.Exception(ex.ToString());





return false;




}




if(BindSocket()) return true;




return false;



}



//Bind



public bool BindSocket() 



{




IPHostEntry ipHostInfo = Dns.Resolve(Dns.GetHostName());




IPAddress ipAddress = ipHostInfo.AddressList[0];




IPEndPoint localEndPoint = new IPEndPoint(ipAddress, 0);




try




{





client_socket= new  Socket (AddressFamily.InterNetwork,






SocketType.Dgram, 






ProtocolType.Udp);




}




catch (Exception ex)




{





log.Exception(ex.ToString());





return false;




}




try 




{





client_socket.Bind(localEndPoint);




}




catch (Exception e) 




{









log.Exception(e.ToString());





client_socket.Close();





return false;




}




log.Info("New Client Bound to IP:"+





((IPEndPoint)client_socket.LocalEndPoint).Address.ToString()+ " ,Port:"+





((IPEndPoint)client_socket.LocalEndPoint).Port+".\r\n");




return true;



}



//Send a Rtt Request and start counting



public void Commit_Test()



{






if (!Stoped)




{









Begin_Client();





Send_IdString=string.Concat(testCounter.ToString()," RTT Test <RTT>");





//start counting





if (startCounting())





{






log.Info("Ping To:"+serverIP.ToString()+","+serverPort+" From Port:"+













((IPEndPoint)client_socket.LocalEndPoint).Port);





}





msg=Encoding.ASCII.GetBytes(Send_IdString);





int i=0;





//rtt request





i=client_socket.SendTo(msg,serverEP);





log.Info("("+i+" bytes.)");




}



}



//Calls the BeginReceiveFrom



public void Begin_Client()



{




try 




{






StateObject state = new StateObject();





state.workSocket = client_socket;





client_socket.BeginReceiveFrom( state.buffer, 0, StateObject.BufferSize, 0,ref remoteEP,






new AsyncCallback(ReadCallback), state);




} 




catch (Exception e) 




{





log.Exception(e.ToString());




}



}



// Callback.Executed each time a server replies to the request



public void ReadCallback(IAsyncResult ar) 



{




lock (this)




{





if (!Stoped)





{






String content = String.Empty;






StateObject state = (StateObject) ar.AsyncState;






Socket handler = state.workSocket;






// Read data from the client socket. 






int bytesRead=handler.EndReceiveFrom(ar,ref remoteEP);






if (bytesRead > 0) 






{







// There  might be more data, so store the data received so far.







state.sb.Append(Encoding.ASCII.GetString(








state.buffer,0,bytesRead));







// Check for end-of-file tag. If it is not there, read 







// more data.







content = state.sb.ToString();













if (content.IndexOf(Send_IdString) > -1) 







{








log.Info("Ping!");








// All the data has been read from the 








// client. Display it on the console.








if (StopCounting())








{









OnPingReceived(new EventArgs());








}








//else the UDP was a copy of the last one







}







else







{








// Not all data received. Get more.








handler.BeginReceiveFrom(state.buffer, 0, StateObject.BufferSize, 0,ref remoteEP,









new AsyncCallback(ReadCallback), state);







}






}





}





}



}



//Start Counting



public bool startCounting()



{








if (!waitingForReply)





{






Timer.Reset();






Timer.Start();






waitingForReply=true;






return true;









}








return false;






}



//Stop Counting



public bool StopCounting()



{








if (waitingForReply)





{






Timer.Stop();






testCounter++;






averageTime=((Timer.ElapsedMilliSeconds)+(averageTime*(testCounter-1)))/testCounter;






waitingForReply=false;






return true;





}





return false;



}



//If the Test is done ,this rtt is aboarded



public void Aboard_Waiting()



{





waitingForReply=false;





lostUDP++;





if (Timer!=null)






Timer.Stop();



}



//Cleanup.



public void Stop()



{





Stoped=true;






log.Info("Stopping");









client_socket.Close();





serverEP=null;





Timer=null;





Send_IdString=null;












}



//Properties



public float Average



{




get {return averageTime;}



}



public EndPoint ServerEP



{




get {return serverEP;}



}



public IPAddress SeverIP



{




get {return serverIP;}



}



public int ServerPort



{




get {return serverPort;}



}



public int NumOfRepliedRTT



{




get {return testCounter;}



}



public int LostUDP



{




get {return lostUDP;}



}



public string Url



{




get {return url;}



}



// Events



public event EventHandler PingReceived;



protected virtual void OnPingReceived(EventArgs e)



{




if (PingReceived!=null) PingReceived(this, e);



}


}

}

20.6. StateObject .cs

using System;

using System.Text;

using System.Net;

using System.Net.Sockets;

namespace PingClientLib

{


/// <summary>


/// Summary description for StateObject.


/// Used From The PingClient Class In The ReadCallback().


/// </summary>


public class StateObject 


{



// Client  socket.



public Socket workSocket = null;



// Size of receive buffer.



public const int BufferSize = 1024;



// Receive buffer.



public byte[] buffer = new byte[BufferSize];



// Received data string.



public StringBuilder sb = new StringBuilder();  


}

}

20.7. IPServerForm.cs

using System;

using System.Drawing;

using System.Collections;

using System.ComponentModel;

using System.Windows.Forms;

using System.Data;

using PingServerLib;

using System.Xml;

using System.Configuration;

using System.Threading;

using System.Text;

using System.Diagnostics;

namespace ServerInteface

{


/// <summary>


/// Ip Server Windows Form


/// </summary>


/// 


public class IPServerForm : System.Windows.Forms.Form


{



private System.Windows.Forms.TabControl tabControl1;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage1;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage2;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage3;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage4;



private System.Windows.Forms.Label label4;



private System.Windows.Forms.ToolTip toolTip1;



private System.Windows.Forms.Button Start_button;



private System.Windows.Forms.Button button2;



private System.Windows.Forms.GroupBox groupBox1;



private System.Windows.Forms.GroupBox groupBox2;



private System.Windows.Forms.TextBox textBox3;



private System.Windows.Forms.Label label6;



private System.Windows.Forms.GroupBox groupBox5;



private System.Windows.Forms.RichTextBox richTextBox1;



private System.Windows.Forms.Label label5;



private System.ComponentModel.IContainer components;



Server server1;



LogEntry log= new LogEntry();



bool Started=false;



private System.Windows.Forms.RichTextBox richTextBox2;



private System.Windows.Forms.Label label1;



private System.Windows.Forms.Button button1;



private System.Windows.Forms.Button button3;



bool Disposing=false;



public IPServerForm()



{




//




// Required for Windows Form Designer support




//




InitializeComponent();







this.textBox3.Text = (string)ConfigurationSettings.AppSettings["port"];




//




// TODO: Add any constructor code after InitializeComponent call




//



}



/// <summary>



/// Clean up any resources being used.



/// </summary>



protected override void Dispose( bool disposing )



{




if( disposing )




{





if (components != null) 





{






components.Dispose();





}





if(Started)





{






server1.Dispose(disposing);





}




}




base.Dispose( disposing );



}



#region Windows Form Designer generated code



/// <summary>



/// Required method for Designer support - do not modify



/// the contents of this method with the code editor.



/// </summary>



private void InitializeComponent()



{




this.components = new System.ComponentModel.Container();




this.tabControl1 = new System.Windows.Forms.TabControl();




this.tabPage1 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.groupBox2 = new System.Windows.Forms.GroupBox();




this.textBox3 = new System.Windows.Forms.TextBox();




this.label6 = new System.Windows.Forms.Label();




this.groupBox1 = new System.Windows.Forms.GroupBox();




this.label5 = new System.Windows.Forms.Label();




this.tabPage2 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.button1 = new System.Windows.Forms.Button();




this.label1 = new System.Windows.Forms.Label();




this.richTextBox2 = new System.Windows.Forms.RichTextBox();




this.tabPage3 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.button3 = new System.Windows.Forms.Button();




this.groupBox5 = new System.Windows.Forms.GroupBox();




this.richTextBox1 = new System.Windows.Forms.RichTextBox();




this.tabPage4 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.label4 = new System.Windows.Forms.Label();




this.toolTip1 = new System.Windows.Forms.ToolTip(this.components);




this.Start_button = new System.Windows.Forms.Button();




this.button2 = new System.Windows.Forms.Button();




this.tabControl1.SuspendLayout();




this.tabPage1.SuspendLayout();




this.groupBox2.SuspendLayout();




this.groupBox1.SuspendLayout();




this.tabPage2.SuspendLayout();




this.tabPage3.SuspendLayout();




this.groupBox5.SuspendLayout();




this.tabPage4.SuspendLayout();




this.SuspendLayout();




// 




// tabControl1




// 




this.tabControl1.Anchor = ((System.Windows.Forms.AnchorStyles)((((System.Windows.Forms.AnchorStyles.Top | System.Windows.Forms.AnchorStyles.Bottom) 





| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Left) 





| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Right)));




this.tabControl1.Controls.Add(this.tabPage1);




this.tabControl1.Controls.Add(this.tabPage2);




this.tabControl1.Controls.Add(this.tabPage3);




this.tabControl1.Controls.Add(this.tabPage4);




this.tabControl1.HotTrack = true;




this.tabControl1.Location = new System.Drawing.Point(16, 16);




this.tabControl1.Name = "tabControl1";




this.tabControl1.Padding = new System.Drawing.Point(10, 3);




this.tabControl1.SelectedIndex = 0;




this.tabControl1.ShowToolTips = true;




this.tabControl1.Size = new System.Drawing.Size(392, 272);




this.tabControl1.TabIndex = 0;




this.tabControl1.SelectedIndexChanged += new System.EventHandler(this.tabControl1_SelectedIndexChanged);




// 




// tabPage1




// 




this.tabPage1.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ControlLight;




this.tabPage1.Controls.Add(this.groupBox2);




this.tabPage1.Controls.Add(this.groupBox1);




this.tabPage1.Location = new System.Drawing.Point(4, 22);




this.tabPage1.Name = "tabPage1";




this.tabPage1.Size = new System.Drawing.Size(384, 246);




this.tabPage1.TabIndex = 0;




this.tabPage1.Text = "Server Port";




this.toolTip1.SetToolTip(this.tabPage1, "Set The Port To Bind");




// 




// groupBox2




// 




this.groupBox2.Controls.Add(this.textBox3);




this.groupBox2.Controls.Add(this.label6);




this.groupBox2.FlatStyle = System.Windows.Forms.FlatStyle.System;




this.groupBox2.Location = new System.Drawing.Point(16, 16);




this.groupBox2.Name = "groupBox2";




this.groupBox2.Size = new System.Drawing.Size(352, 104);




this.groupBox2.TabIndex = 15;




this.groupBox2.TabStop = false;




this.groupBox2.Text = "Port";




// 




// textBox3




// 




this.textBox3.Location = new System.Drawing.Point(200, 36);




this.textBox3.Name = "textBox3";




this.textBox3.Size = new System.Drawing.Size(112, 20);




this.textBox3.TabIndex = 15;




this.textBox3.Text = "";




this.textBox3.TextAlign = System.Windows.Forms.HorizontalAlignment.Center;




// 




// label6




// 




this.label6.BackColor = System.Drawing.SystemColors.Control;




this.label6.BorderStyle = System.Windows.Forms.BorderStyle.Fixed3D;




this.label6.Location = new System.Drawing.Point(40, 36);




this.label6.Name = "label6";




this.label6.Size = new System.Drawing.Size(96, 20);




this.label6.TabIndex = 14;




this.label6.Text = " Port";




this.label6.TextAlign = System.Drawing.ContentAlignment.MiddleCenter;




// 




// groupBox1




// 




this.groupBox1.Controls.Add(this.label5);




this.groupBox1.FlatStyle = System.Windows.Forms.FlatStyle.System;




this.groupBox1.Location = new System.Drawing.Point(16, 128);




this.groupBox1.Name = "groupBox1";




this.groupBox1.Size = new System.Drawing.Size(352, 96);




this.groupBox1.TabIndex = 14;




this.groupBox1.TabStop = false;




this.groupBox1.Text = "Detailes";




// 




// label5




// 




this.label5.Location = new System.Drawing.Point(16, 24);




this.label5.Name = "label5";




this.label5.Size = new System.Drawing.Size(320, 32);




this.label5.TabIndex = 0;




this.label5.Text = "This Port Is The Port Where The Server Will Create A Local EndPoind And Bind It\'s" +





" Socket.";




// 




// tabPage2




// 




this.tabPage2.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ControlLight;




this.tabPage2.Controls.Add(this.button1);




this.tabPage2.Controls.Add(this.label1);




this.tabPage2.Controls.Add(this.richTextBox2);




this.tabPage2.Location = new System.Drawing.Point(4, 22);




this.tabPage2.Name = "tabPage2";




this.tabPage2.Size = new System.Drawing.Size(384, 246);




this.tabPage2.TabIndex = 1;




this.tabPage2.Text = "Servers";




this.toolTip1.SetToolTip(this.tabPage2, "Change The IP & Port Of The Server");




// 




// button1




// 




this.button1.Font = new System.Drawing.Font("Microsoft Sans Serif", 10F, System.Drawing.FontStyle.Regular, System.Drawing.GraphicsUnit.Point, ((System.Byte)(161)));




this.button1.Location = new System.Drawing.Point(232, 184);




this.button1.Name = "button1";




this.button1.Size = new System.Drawing.Size(104, 24);




this.button1.TabIndex = 2;




this.button1.Text = "View";




this.button1.Click += new System.EventHandler(this.ViewButton_Clicked);




// 




// label1




// 




this.label1.Location = new System.Drawing.Point(24, 184);




this.label1.Name = "label1";




this.label1.Size = new System.Drawing.Size(160, 24);




this.label1.TabIndex = 1;




this.label1.Text = "View PingServers Registered:";




this.label1.TextAlign = System.Drawing.ContentAlignment.MiddleRight;




// 




// richTextBox2




// 




this.richTextBox2.Location = new System.Drawing.Point(8, 16);




this.richTextBox2.Name = "richTextBox2";




this.richTextBox2.Size = new System.Drawing.Size(368, 144);




this.richTextBox2.TabIndex = 0;




this.richTextBox2.Text = "";




// 




// tabPage3




// 




this.tabPage3.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ControlLight;




this.tabPage3.Controls.Add(this.button3);




this.tabPage3.Controls.Add(this.groupBox5);




this.tabPage3.Location = new System.Drawing.Point(4, 22);




this.tabPage3.Name = "tabPage3";




this.tabPage3.Size = new System.Drawing.Size(384, 246);




this.tabPage3.TabIndex = 2;




this.tabPage3.Text = "Log";




this.toolTip1.SetToolTip(this.tabPage3, "Log Output");




// 




// button3




// 




this.button3.Location = new System.Drawing.Point(152, 208);




this.button3.Name = "button3";




this.button3.TabIndex = 4;




this.button3.Text = "Refresh";




this.button3.Click += new System.EventHandler(this.tabControl1_SelectedIndexChanged);




// 




// groupBox5




// 




this.groupBox5.Controls.Add(this.richTextBox1);




this.groupBox5.FlatStyle = System.Windows.Forms.FlatStyle.System;




this.groupBox5.Location = new System.Drawing.Point(16, 8);




this.groupBox5.Name = "groupBox5";




this.groupBox5.Size = new System.Drawing.Size(352, 184);




this.groupBox5.TabIndex = 3;




this.groupBox5.TabStop = false;




this.groupBox5.Text = "Log Entries";




// 




// richTextBox1




// 




this.richTextBox1.Location = new System.Drawing.Point(8, 16);




this.richTextBox1.Name = "richTextBox1";




this.richTextBox1.Size = new System.Drawing.Size(336, 160);




this.richTextBox1.TabIndex = 0;




this.richTextBox1.Text = "richTextBox1";




// 




// tabPage4




// 




this.tabPage4.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ControlLight;




this.tabPage4.Controls.Add(this.label4);




this.tabPage4.Location = new System.Drawing.Point(4, 22);




this.tabPage4.Name = "tabPage4";




this.tabPage4.Size = new System.Drawing.Size(384, 246);




this.tabPage4.TabIndex = 3;




this.tabPage4.Text = "About...";




this.toolTip1.SetToolTip(this.tabPage4, "About Ping Program");




// 




// label4




// 




this.label4.BorderStyle = System.Windows.Forms.BorderStyle.Fixed3D;




this.label4.FlatStyle = System.Windows.Forms.FlatStyle.System;




this.label4.Location = new System.Drawing.Point(16, 24);




this.label4.Name = "label4";




this.label4.Size = new System.Drawing.Size(352, 168);




this.label4.TabIndex = 0;




this.label4.Text = "From :Spyraklas!";




// 




// Start_button




// 




this.Start_button.Anchor = ((System.Windows.Forms.AnchorStyles)((((System.Windows.Forms.AnchorStyles.Top | System.Windows.Forms.AnchorStyles.Bottom) 





| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Left) 





| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Right)));




this.Start_button.Font = new System.Drawing.Font("Microsoft Sans Serif", 11F, System.Drawing.FontStyle.Bold, System.Drawing.GraphicsUnit.Point, ((System.Byte)(161)));




this.Start_button.Location = new System.Drawing.Point(248, 312);




this.Start_button.Name = "Start_button";




this.Start_button.Size = new System.Drawing.Size(64, 24);




this.Start_button.TabIndex = 15;




this.Start_button.Text = "Start";




this.Start_button.Click += new System.EventHandler(this.Start_Clicked);




this.Start_button.MouseHover += new System.EventHandler(this.Start_toolTip);




// 




// button2




// 




this.button2.Anchor = ((System.Windows.Forms.AnchorStyles)((((System.Windows.Forms.AnchorStyles.Top | System.Windows.Forms.AnchorStyles.Bottom) 





| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Left) 





| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Right)));




this.button2.DialogResult = System.Windows.Forms.DialogResult.Cancel;




this.button2.Font = new System.Drawing.Font("Microsoft Sans Serif", 11F, System.Drawing.FontStyle.Bold, System.Drawing.GraphicsUnit.Point, ((System.Byte)(161)));




this.button2.Location = new System.Drawing.Point(336, 312);




this.button2.Name = "button2";




this.button2.Size = new System.Drawing.Size(64, 24);




this.button2.TabIndex = 16;




this.button2.Text = "Exit";




this.button2.Click += new System.EventHandler(this.Exit_Clicked);




// 




// IPServerForm




// 




this.AcceptButton = this.Start_button;




this.AutoScale = false;




this.AutoScaleBaseSize = new System.Drawing.Size(5, 13);




this.CancelButton = this.button2;




this.ClientSize = new System.Drawing.Size(432, 358);




this.Controls.Add(this.button2);




this.Controls.Add(this.tabControl1);




this.Controls.Add(this.Start_button);




this.FormBorderStyle = System.Windows.Forms.FormBorderStyle.FixedDialog;




this.HelpButton = true;




this.KeyPreview = true;




this.MaximizeBox = false;




this.Name = "IPServerForm";




this.SizeGripStyle = System.Windows.Forms.SizeGripStyle.Hide;




this.Text = "IP Server";




this.tabControl1.ResumeLayout(false);




this.tabPage1.ResumeLayout(false);




this.groupBox2.ResumeLayout(false);




this.groupBox1.ResumeLayout(false);




this.tabPage2.ResumeLayout(false);




this.tabPage3.ResumeLayout(false);




this.groupBox5.ResumeLayout(false);




this.tabPage4.ResumeLayout(false);




this.ResumeLayout(false);



}



#endregion



/// <summary>



/// The main entry point for the application.



/// </summary>



[STAThread]



static void Main() 



{




Application.Run(new IPServerForm());







}



//Exit Button Clicked.



private void Exit_Clicked(object sender, System.EventArgs e)



{




if(!Disposing)




{





Disposing=true;





Dispose(true);




}



}



//The Index of the tab Control Changed.



//Refresh the Log if strarted.



private void tabControl1_SelectedIndexChanged(object sender, System.EventArgs e)



{




if (Started)




{





string buf =log.Text;





richTextBox1.Text=(string) buf;




}




else




{





richTextBox1.Text=(string) "Server Not Started.";




}



}



//ToolTips



private void Connect_toolTip(object sender, System.EventArgs e)



{




toolTip1.SetToolTip(button1,"Click To Connect To Tis Server");



}



private void Start_toolTip(object sender, System.EventArgs e)



{




toolTip1.SetToolTip(Start_button,"Click To Start The Test");



}



//Start Button Cliked.



//Starts Running the Application.



private void Start_Clicked(object sender, System.EventArgs e)



{




if(!Started)




{





int i=-1;





try 





{






//Take the port value.






i=int.Parse(textBox3.Text);





}





catch(Exception ex)





{






label5.Text="Not a port number: "+textBox3.Text;






log.Exception("Not a port number: "+textBox3.Text+"\n"+ex.ToString());





}





if (i!=-1)





{






//A new IPServer instance .






if(server1==null) server1=new Server(log);






//Bind to users port.






if(server1.Bind(i))






{







label5.Text="Bound to: "+textBox3.Text+" .";







Started=true;







groupBox2.Enabled=false;






}







//Bind to user port failed.






else






{







Started=false;







label5.Text="The port: "+textBox3.Text+" is already reserved or wrong \nport number! Choose another.";







log.Exception("The port: "+textBox3.Text+" is already reserved or wrong \nport number! Choose another.");






}





}




}



}








//Refresh the Log.



private void ViewButton_Clicked(object sender, System.EventArgs e)



{




if(Started)




{





string buf=server1.PrintTable();





if (buf!=null)





{






richTextBox2.Text=buf;





}





else





{






richTextBox2.Text="No Server Has Been Registered!";





}




}




else




{





richTextBox2.Text="You Must Start The Server First.";




}



}




}

}

20.8. PingServerForm.cs

using System;

using System.Drawing;

using System.Collections;

using System.ComponentModel;

using System.Windows.Forms;

using System.Data;

using PingServerLib;

using System.Xml;

using System.Configuration;

using System.Threading;

using System.Runtime.Serialization.Formatters.Binary;

using System.Runtime.Serialization;

using System.IO;

namespace ServerInteface

{


/// <summary>


/// Summary description for PingServerForm.


/// The Windows Form fo the Ping Server Application.


/// </summary>


public class PingServerForm : System.Windows.Forms.Form


{



private System.Windows.Forms.TabControl tabControl1;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage1;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage2;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage3;



private System.Windows.Forms.TabPage tabPage4;



private System.Windows.Forms.TextBox textBox2;



private System.Windows.Forms.Label label2;



private System.Windows.Forms.Label label1;



private System.Windows.Forms.TextBox textBox1;



private System.Windows.Forms.Button button1;



private System.Windows.Forms.Label label4;



private System.Windows.Forms.ToolTip toolTip1;



private System.Windows.Forms.Button Start_button;



private System.Windows.Forms.Button button2;



private System.Windows.Forms.GroupBox groupBox1;



private System.Windows.Forms.GroupBox groupBox2;



private System.Windows.Forms.TextBox textBox3;



private System.Windows.Forms.Label label6;



private System.Windows.Forms.Label label3;



private System.Windows.Forms.GroupBox groupBox5;



private System.Windows.Forms.RichTextBox richTextBox1;



private System.Windows.Forms.Label label5;



private System.ComponentModel.IContainer components;



PingServer server1;



bool Started=false;



LogEntry log= new LogEntry();



private System.Windows.Forms.GroupBox Settings_GBox2;



private System.Windows.Forms.GroupBox Settings_GBox1;



private System.Windows.Forms.Button Refresh_button;



bool Disposing=false;



private System.Windows.Forms.Label label7;



private System.Windows.Forms.TextBox textBox4;



Preferences pref;



//Server Constructor



public PingServerForm()



{




//




// Required for Windows Form Designer support




//




pref=new Preferences();




// Open the file containing the data that you want to deserialize.




FileStream fs ;







fs = new FileStream("DataFile.dat", FileMode.OpenOrCreate);




try 




{





BinaryFormatter formatter = new BinaryFormatter();





// Deserialize the hashtable from the file and 





// assign the reference to the local variable.





pref = (Preferences) formatter.Deserialize(fs);




}




catch (SerializationException e) 




{





log.Exception("Failed to deserialize. Reason: " + e.Message);








}




finally 




{





fs.Close();




}




InitializeComponent();




//load last used parameters if exist




if ((pref.ServerIP==null)||(pref.ServerIP=="")) this.textBox1.Text=(string)ConfigurationSettings.AppSettings["serverIP"];




else this.textBox1.Text=pref.ServerIP;




if ((pref.ServerPort==null)||(pref.ServerPort=="")) this.textBox2.Text=(string)ConfigurationSettings.AppSettings["serverPort"];




else this.textBox2.Text=pref.ServerPort;




if ((pref.Port==null)||(pref.Port=="")) this.textBox3.Text=(string)ConfigurationSettings.AppSettings["port"];




else this.textBox3.Text=pref.Port;




if ((pref.Url==null)||(pref.Url=="")) this.textBox4.Text=(string)ConfigurationSettings.AppSettings["url"];




else this.textBox4.Text=pref.Url;











}



/// <summary>



/// Clean up any resources being used.



/// </summary>



protected override void Dispose( bool disposing )



{




if( disposing )




{





if(pref!=null)





{






FileStream fs = new FileStream("DataFile.dat", FileMode.Create);






// Construct a BinaryFormatter and use it to serialize the data to the stream.






BinaryFormatter formatter = new BinaryFormatter();






try 






{







formatter.Serialize(fs, pref);






}






catch (SerializationException e) 






{







Console.WriteLine("Failed to serialize. Reason: " + e.Message);






}






finally 






{







fs.Close();






}





}

 





if (components != null) 





{






components.Dispose();





}





if(Started)





{






server1.Dispose(true);





}




}




base.Dispose( disposing );



}



#region Windows Form Designer generated code



/// <summary>



/// Required method for Designer support - do not modify



/// the contents of this method with the code editor.



/// </summary>



private void InitializeComponent()



{




this.components = new System.ComponentModel.Container();




this.tabControl1 = new System.Windows.Forms.TabControl();




this.tabPage1 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.groupBox2 = new System.Windows.Forms.GroupBox();




this.textBox3 = new System.Windows.Forms.TextBox();




this.label6 = new System.Windows.Forms.Label();




this.groupBox1 = new System.Windows.Forms.GroupBox();




this.label5 = new System.Windows.Forms.Label();




this.tabPage2 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.Settings_GBox2 = new System.Windows.Forms.GroupBox();




this.label3 = new System.Windows.Forms.Label();




this.button1 = new System.Windows.Forms.Button();




this.Settings_GBox1 = new System.Windows.Forms.GroupBox();




this.label2 = new System.Windows.Forms.Label();




this.label1 = new System.Windows.Forms.Label();




this.textBox1 = new System.Windows.Forms.TextBox();




this.textBox2 = new System.Windows.Forms.TextBox();




this.tabPage3 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.Refresh_button = new System.Windows.Forms.Button();




this.groupBox5 = new System.Windows.Forms.GroupBox();




this.richTextBox1 = new System.Windows.Forms.RichTextBox();




this.tabPage4 = new System.Windows.Forms.TabPage();




this.label4 = new System.Windows.Forms.Label();




this.toolTip1 = new System.Windows.Forms.ToolTip(this.components);




this.Start_button = new System.Windows.Forms.Button();




this.button2 = new System.Windows.Forms.Button();




this.label7 = new System.Windows.Forms.Label();




this.textBox4 = new System.Windows.Forms.TextBox();




this.tabControl1.SuspendLayout();




this.tabPage1.SuspendLayout();




this.groupBox2.SuspendLayout();




this.groupBox1.SuspendLayout();




this.tabPage2.SuspendLayout();




this.Settings_GBox2.SuspendLayout();




this.Settings_GBox1.SuspendLayout();




this.tabPage3.SuspendLayout();




this.groupBox5.SuspendLayout();




this.tabPage4.SuspendLayout();




this.SuspendLayout();




// 




// tabControl1




// 




this.tabControl1.Anchor = ((System.Windows.Forms.AnchorStyles)((((System.Windows.Forms.AnchorStyles.Top | System.Windows.Forms.AnchorStyles.Bottom) 





| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Left) 





| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Right)));




this.tabControl1.Controls.Add(this.tabPage1);




this.tabControl1.Controls.Add(this.tabPage2);




this.tabControl1.Controls.Add(this.tabPage3);




this.tabControl1.Controls.Add(this.tabPage4);




this.tabControl1.HotTrack = true;




this.tabControl1.Location = new System.Drawing.Point(8, 8);




this.tabControl1.Name = "tabControl1";




this.tabControl1.Padding = new System.Drawing.Point(10, 3);




this.tabControl1.SelectedIndex = 0;




this.tabControl1.ShowToolTips = true;




this.tabControl1.Size = new System.Drawing.Size(416, 264);




this.tabControl1.TabIndex = 0;




this.tabControl1.SelectedIndexChanged += new System.EventHandler(this.tabControl1_SelectedIndexChanged);




// 




// tabPage1




// 




this.tabPage1.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ControlLight;




this.tabPage1.Controls.Add(this.groupBox2);




this.tabPage1.Controls.Add(this.groupBox1);




this.tabPage1.Location = new System.Drawing.Point(4, 22);




this.tabPage1.Name = "tabPage1";




this.tabPage1.Size = new System.Drawing.Size(408, 238);




this.tabPage1.TabIndex = 0;




this.tabPage1.Text = "Server Port";




this.toolTip1.SetToolTip(this.tabPage1, "Set The Port To Bind");




// 




// groupBox2




// 




this.groupBox2.Controls.Add(this.textBox4);




this.groupBox2.Controls.Add(this.textBox3);




this.groupBox2.Controls.Add(this.label6);




this.groupBox2.Controls.Add(this.label7);




this.groupBox2.FlatStyle = System.Windows.Forms.FlatStyle.System;




this.groupBox2.Location = new System.Drawing.Point(16, 16);




this.groupBox2.Name = "groupBox2";




this.groupBox2.Size = new System.Drawing.Size(376, 104);




this.groupBox2.TabIndex = 15;




this.groupBox2.TabStop = false;




this.groupBox2.Text = "Port";




// 




// textBox3




// 




this.textBox3.Location = new System.Drawing.Point(248, 24);




this.textBox3.Name = "textBox3";




this.textBox3.Size = new System.Drawing.Size(104, 20);




this.textBox3.TabIndex = 15;




this.textBox3.Text = "";




this.textBox3.TextAlign = System.Windows.Forms.HorizontalAlignment.Center;




// 




// label6




// 




this.label6.BackColor = System.Drawing.SystemColors.Control;




this.label6.BorderStyle = System.Windows.Forms.BorderStyle.Fixed3D;




this.label6.Location = new System.Drawing.Point(24, 24);




this.label6.Name = "label6";




this.label6.Size = new System.Drawing.Size(104, 20);




this.label6.TabIndex = 14;




this.label6.Text = " Port";




this.label6.TextAlign = System.Drawing.ContentAlignment.MiddleCenter;




// 




// groupBox1




// 




this.groupBox1.Controls.Add(this.label5);




this.groupBox1.FlatStyle = System.Windows.Forms.FlatStyle.System;




this.groupBox1.Location = new System.Drawing.Point(16, 128);




this.groupBox1.Name = "groupBox1";




this.groupBox1.Size = new System.Drawing.Size(376, 88);




this.groupBox1.TabIndex = 14;




this.groupBox1.TabStop = false;




this.groupBox1.Text = "Detailes";




// 




// label5




// 




this.label5.Location = new System.Drawing.Point(16, 24);




this.label5.Name = "label5";




this.label5.Size = new System.Drawing.Size(336, 32);




this.label5.TabIndex = 0;




this.label5.Text = "This Port Is The Port Where The Server Will Create A Local EndPoind And Bind It\'s" +





" Socket.";




// 




// tabPage2




// 




this.tabPage2.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ControlLight;




this.tabPage2.Controls.Add(this.Settings_GBox2);




this.tabPage2.Controls.Add(this.Settings_GBox1);




this.tabPage2.Location = new System.Drawing.Point(4, 22);




this.tabPage2.Name = "tabPage2";




this.tabPage2.Size = new System.Drawing.Size(408, 238);




this.tabPage2.TabIndex = 1;




this.tabPage2.Text = "Settings";




this.toolTip1.SetToolTip(this.tabPage2, "Change The IP & Port Of The Server");




// 




// Settings_GBox2




// 




this.Settings_GBox2.Controls.Add(this.label3);




this.Settings_GBox2.Controls.Add(this.button1);




this.Settings_GBox2.Enabled = false;




this.Settings_GBox2.FlatStyle = System.Windows.Forms.FlatStyle.System;




this.Settings_GBox2.Location = new System.Drawing.Point(16, 128);




this.Settings_GBox2.Name = "Settings_GBox2";




this.Settings_GBox2.Size = new System.Drawing.Size(376, 88);




this.Settings_GBox2.TabIndex = 11;




this.Settings_GBox2.TabStop = false;




this.Settings_GBox2.Text = "Connect";




// 




// label3




// 




this.label3.Location = new System.Drawing.Point(32, 24);




this.label3.Name = "label3";




this.label3.Size = new System.Drawing.Size(144, 32);




this.label3.TabIndex = 6;




this.label3.Text = "Click Here To Register";




this.label3.TextAlign = System.Drawing.ContentAlignment.MiddleCenter;




// 




// button1




// 




this.button1.BackColor = System.Drawing.SystemColors.Control;




this.button1.DialogResult = System.Windows.Forms.DialogResult.Cancel;




this.button1.Location = new System.Drawing.Point(272, 32);




this.button1.Name = "button1";




this.button1.TabIndex = 5;




this.button1.Text = "Connect";




this.button1.Click += new System.EventHandler(this.connect_Click_1);




this.button1.MouseHover += new System.EventHandler(this.Connect_toolTip);




// 




// Settings_GBox1




// 




this.Settings_GBox1.Controls.Add(this.label2);




this.Settings_GBox1.Controls.Add(this.label1);




this.Settings_GBox1.Controls.Add(this.textBox1);




this.Settings_GBox1.Controls.Add(this.textBox2);




this.Settings_GBox1.Enabled = false;




this.Settings_GBox1.FlatStyle = System.Windows.Forms.FlatStyle.System;




this.Settings_GBox1.Location = new System.Drawing.Point(16, 16);




this.Settings_GBox1.Name = "Settings_GBox1";




this.Settings_GBox1.Size = new System.Drawing.Size(376, 104);




this.Settings_GBox1.TabIndex = 10;




this.Settings_GBox1.TabStop = false;




this.Settings_GBox1.Text = "Server IP & Port";




// 




// label2




// 




this.label2.BackColor = System.Drawing.SystemColors.Control;




this.label2.BorderStyle = System.Windows.Forms.BorderStyle.Fixed3D;




this.label2.Location = new System.Drawing.Point(32, 64);




this.label2.Name = "label2";




this.label2.Size = new System.Drawing.Size(136, 24);




this.label2.TabIndex = 8;




this.label2.Text = "Server Port";




this.label2.TextAlign = System.Drawing.ContentAlignment.MiddleCenter;




// 




// label1




// 




this.label1.BackColor = System.Drawing.SystemColors.Control;




this.label1.BorderStyle = System.Windows.Forms.BorderStyle.Fixed3D;




this.label1.Location = new System.Drawing.Point(32, 24);




this.label1.Name = "label1";




this.label1.Size = new System.Drawing.Size(136, 24);




this.label1.TabIndex = 7;




this.label1.Text = " Server IP";




this.label1.TextAlign = System.Drawing.ContentAlignment.MiddleCenter;




// 




// textBox1




// 




this.textBox1.Location = new System.Drawing.Point(224, 24);




this.textBox1.Name = "textBox1";




this.textBox1.Size = new System.Drawing.Size(128, 20);




this.textBox1.TabIndex = 6;




this.textBox1.Text = "textBox1";




this.textBox1.TextAlign = System.Windows.Forms.HorizontalAlignment.Center;




// 




// textBox2




// 




this.textBox2.Location = new System.Drawing.Point(224, 64);




this.textBox2.Name = "textBox2";




this.textBox2.Size = new System.Drawing.Size(128, 20);




this.textBox2.TabIndex = 9;




this.textBox2.Text = "textBox2";




this.textBox2.TextAlign = System.Windows.Forms.HorizontalAlignment.Center;




// 




// tabPage3




// 




this.tabPage3.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ControlLight;




this.tabPage3.Controls.Add(this.Refresh_button);




this.tabPage3.Controls.Add(this.groupBox5);




this.tabPage3.Location = new System.Drawing.Point(4, 22);




this.tabPage3.Name = "tabPage3";




this.tabPage3.Size = new System.Drawing.Size(408, 238);




this.tabPage3.TabIndex = 2;




this.tabPage3.Text = "Log";




this.toolTip1.SetToolTip(this.tabPage3, "Log Output");




// 




// Refresh_button




// 




this.Refresh_button.Location = new System.Drawing.Point(168, 200);




this.Refresh_button.Name = "Refresh_button";




this.Refresh_button.TabIndex = 4;




this.Refresh_button.Text = "Refresh";




this.Refresh_button.Click += new System.EventHandler(this.tabControl1_SelectedIndexChanged);




// 




// groupBox5




// 




this.groupBox5.Controls.Add(this.richTextBox1);




this.groupBox5.FlatStyle = System.Windows.Forms.FlatStyle.System;




this.groupBox5.Location = new System.Drawing.Point(16, 16);




this.groupBox5.Name = "groupBox5";




this.groupBox5.Size = new System.Drawing.Size(376, 168);




this.groupBox5.TabIndex = 3;




this.groupBox5.TabStop = false;




this.groupBox5.Text = "Log Entries";




// 




// richTextBox1




// 




this.richTextBox1.Location = new System.Drawing.Point(16, 24);




this.richTextBox1.Name = "richTextBox1";




this.richTextBox1.Size = new System.Drawing.Size(344, 128);




this.richTextBox1.TabIndex = 0;




this.richTextBox1.Text = "richTextBox1";




// 




// tabPage4




// 




this.tabPage4.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ControlLight;




this.tabPage4.Controls.Add(this.label4);




this.tabPage4.Location = new System.Drawing.Point(4, 22);




this.tabPage4.Name = "tabPage4";




this.tabPage4.Size = new System.Drawing.Size(408, 238);




this.tabPage4.TabIndex = 3;




this.tabPage4.Text = "About...";




this.toolTip1.SetToolTip(this.tabPage4, "About Ping Program");




// 




// label4




// 




this.label4.BorderStyle = System.Windows.Forms.BorderStyle.Fixed3D;




this.label4.FlatStyle = System.Windows.Forms.FlatStyle.System;




this.label4.Location = new System.Drawing.Point(16, 24);




this.label4.Name = "label4";




this.label4.Size = new System.Drawing.Size(376, 160);




this.label4.TabIndex = 0;




this.label4.Text = "From :Spyraklas!";




// 




// Start_button




// 




this.Start_button.Anchor = ((System.Windows.Forms.AnchorStyles)((((System.Windows.Forms.AnchorStyles.Top | System.Windows.Forms.AnchorStyles.Bottom) 





| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Left) 





| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Right)));




this.Start_button.Font = new System.Drawing.Font("Microsoft Sans Serif", 11F, System.Drawing.FontStyle.Bold, System.Drawing.GraphicsUnit.Point, ((System.Byte)(161)));




this.Start_button.Location = new System.Drawing.Point(248, 288);




this.Start_button.Name = "Start_button";




this.Start_button.Size = new System.Drawing.Size(64, 24);




this.Start_button.TabIndex = 15;




this.Start_button.Text = "Start";




this.Start_button.Click += new System.EventHandler(this.Start_Clicked);




this.Start_button.MouseHover += new System.EventHandler(this.Start_toolTip);




// 




// button2




// 




this.button2.Anchor = ((System.Windows.Forms.AnchorStyles)((((System.Windows.Forms.AnchorStyles.Top | System.Windows.Forms.AnchorStyles.Bottom) 





| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Left) 





| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Right)));




this.button2.DialogResult = System.Windows.Forms.DialogResult.Cancel;




this.button2.Font = new System.Drawing.Font("Microsoft Sans Serif", 11F, System.Drawing.FontStyle.Bold, System.Drawing.GraphicsUnit.Point, ((System.Byte)(161)));




this.button2.Location = new System.Drawing.Point(336, 288);




this.button2.Name = "button2";




this.button2.Size = new System.Drawing.Size(64, 24);




this.button2.TabIndex = 16;




this.button2.Text = "Exit";




this.button2.Click += new System.EventHandler(this.Exit_Clicked);




// 




// label7




// 




this.label7.BackColor = System.Drawing.SystemColors.Control;




this.label7.BorderStyle = System.Windows.Forms.BorderStyle.Fixed3D;




this.label7.Location = new System.Drawing.Point(24, 64);




this.label7.Name = "label7";




this.label7.Size = new System.Drawing.Size(104, 20);




this.label7.TabIndex = 17;




this.label7.Text = " Video URL";




this.label7.TextAlign = System.Drawing.ContentAlignment.MiddleCenter;




// 




// textBox4




// 




this.textBox4.Location = new System.Drawing.Point(152, 64);




this.textBox4.Name = "textBox4";




this.textBox4.Size = new System.Drawing.Size(200, 20);




this.textBox4.TabIndex = 18;




this.textBox4.Text = "";




this.textBox4.TextAlign = System.Windows.Forms.HorizontalAlignment.Center;




// 




// PingServerForm




// 




this.AcceptButton = this.Start_button;




this.AutoScaleBaseSize = new System.Drawing.Size(5, 13);




this.BackColor = System.Drawing.SystemColors.Control;




this.CancelButton = this.button2;




this.ClientSize = new System.Drawing.Size(432, 326);




this.Controls.Add(this.button2);




this.Controls.Add(this.tabControl1);




this.Controls.Add(this.Start_button);




this.HelpButton = true;




this.KeyPreview = true;




this.Name = "PingServerForm";




this.Text = "Ping Server";




this.tabControl1.ResumeLayout(false);




this.tabPage1.ResumeLayout(false);




this.groupBox2.ResumeLayout(false);




this.groupBox1.ResumeLayout(false);




this.tabPage2.ResumeLayout(false);




this.Settings_GBox2.ResumeLayout(false);




this.Settings_GBox1.ResumeLayout(false);




this.tabPage3.ResumeLayout(false);




this.groupBox5.ResumeLayout(false);




this.tabPage4.ResumeLayout(false);




this.ResumeLayout(false);



}



#endregion



/// <summary>



/// The main entry point for the application.



/// </summary>



[STAThread]



static void Main() 



{




Application.Run(new PingServerForm());




}



//Connect Button clicked



private void connect_Click_1(object sender, System.EventArgs e)



{




int i=-1;




try




{





// The Port Value





i=int.Parse(textBox2.Text);




}




catch(Exception ex)




{





log.Exception(ex.ToString());




}




if(i!=-1)




{





// Try to register to the IP Server the user has given





if (server1.Register(textBox1.Text,i,textBox4.Text))





{






Settings_GBox1.Enabled=false;






Settings_GBox2.Enabled=false;





}





else





{





}




}



}



//Exit Button clicked



private void Exit_Clicked(object sender, System.EventArgs e)



{




//Read the TextBoxes Values in order to save them




if(textBox1.Text!=null) pref.ServerIP=textBox1.Text;




if(textBox2.Text!=null) pref.ServerPort=textBox2.Text;




if(textBox3.Text!=null) pref.Port=textBox3.Text;




if(textBox4.Text!=null) pref.Url=textBox4.Text;




if(!Disposing)




{





Disposing=true;





Dispose(true);




}



}



//Index of the Tab Control changed



private void tabControl1_SelectedIndexChanged(object sender, System.EventArgs e)



{




if (server1!=null)




{





string buf = log.Text;





richTextBox1.Text=(string) buf;




}




else




{





richTextBox1.Text=(string) "Server Not Started.";




}



}



//ToolTips



private void Connect_toolTip(object sender, System.EventArgs e)



{




toolTip1.SetToolTip(button1,"Click To Connect To This Server");



}



private void Start_toolTip(object sender, System.EventArgs e)



{




toolTip1.SetToolTip(Start_button,"Click To Start The Test");



}





// Start Button Clicked



private void Start_Clicked(object sender, System.EventArgs e)



{




// Creates a PingServerLib.Server instance on users Port




// and after registering to IP Server it's ready to 




// be used for the Ping Test




if(!Started)




{





int i=-1;









try 





{






i=int.Parse(textBox3.Text);





}





catch (Exception ex) 





{






label5.Text="Not a port number: "+textBox3.Text;






log.Exception("Not a port number: "+textBox3.Text+"\n"+ex.ToString());





}





if(i!=-1)





{






if(server1==null) 






{







server1=new PingServer(log);











server1.PingReplied+=new PingReliedHandler(server1_PingReplied);






}






if(server1.serverRun(i))






{







label5.Text="Bound to: "+textBox3.Text+" .";







Settings_GBox1.Enabled=true;







Settings_GBox2.Enabled=true;







Started=true;







groupBox2.Enabled=false;






}






else 






{







label5.Text="The port: "+textBox3.Text+" is already reserved or wrong \nport number! Choose another.";







log.Exception("The port: "+textBox3.Text+" is already reserved or wrong \nport number! Choose another.");






}





}




}







}



// Called each time the Server instance replies successfully to



// a ping request. Calls the ReadCallBack and refreshes the Applications Log



private void server1_PingReplied(object sender, PingReliedArgs e)



 {




server1.Begin_Server();




string buf = log.Text;




richTextBox1.Text=(string) buf;



 }


}

}

20.9. IpServer.cs

using System;

using System.Net;

using System.Net.Sockets;

using System.Text;

using PingServerLib;

using System.Collections;

using System.Threading;

namespace PingServerLib

{


public class ServerInfo //Information about a Ping Server 








//for the List


{



string info;



Socket ssocket;



public ServerInfo(string inf,Socket s)



{




info=inf;

//The Url




ssocket=s;

//Server Socket



}



public void Shutdown()



{




info=null;




try




{





ssocket.Close();




}




catch (Exception e)




{




};



}



//Properties



public string Info



{




get 




{





return info;




}



}



public Socket sSocket



{




get 




{





return ssocket;




}



}


}


//The IP Server Class


public class Server


{



Timer expireTimer;



int checkTime=1000;



byte[] reply_msg = new byte[10240];



int server_port;



int bytesRead=0;



int bytesSend=0;



Queue tcpConnections;



LogEntry Log;



TcpListener mTcpListener;



string Table;



//Constructor



public Server(LogEntry log)



{




if (log!=null)




{





Log=log;




}




tcpConnections = new Queue();
//For the ping server registries




//Timer for checking Ping Servers if alive




expireTimer = new Timer(new TimerCallback(this.Tcp_check),null,0,checkTime);





}

#region Bind 



//Bind &start listenig for connections



public bool Bind(int port)



{





server_port=port;




Table="<IP_TABLE>";




reply_msg=Encoding.ASCII.GetBytes(Table);




// Create a TCP/IP socket.




Socket server_socket;





try





{






 server_socket = new Socket(AddressFamily.InterNetwork,







SocketType.Stream, ProtocolType.Tcp );





}





catch(Exception ex)





{






Log.Exception(ex.ToString());






return false;





}





IPHostEntry ipHostInfo = Dns.Resolve(Dns.GetHostName());




IPAddress ipAddress = ipHostInfo.AddressList[0];




IPEndPoint localEndPoint;




try




{





localEndPoint = new IPEndPoint(ipAddress, server_port);




}




catch (Exception ex)




{





Log.Exception(ex.ToString());





return false;




}




try 




{





server_socket.Bind(localEndPoint);




}




catch (Exception e) 




{





Log.Exception(e.ToString());





return false;




}




Log.Info("Bound to IP:"+((IPEndPoint)server_socket.LocalEndPoint).Address.ToString()+",Port:"+(((IPEndPoint)server_socket.LocalEndPoint).Port)+".\n");




// Listener




mTcpListener = new TcpListener(Log);




// Event handling




mTcpListener.ClientConnected += new ClientConnectedHandler(listener_ClientConnected);




// Start listener




mTcpListener.Start(server_socket);




return true;



}



#endregion



//Connection Callback



private void listener_ClientConnected(object sender, ClientConnectedArgs e)



{




Log.Info("IN CLIENTCONNECTED");




// Called each time a client is accepted




byte[] incoming = new byte[1024];




Socket clientSocket = e.Client;







bytesRead=clientSocket.Receive(incoming);




Log.Info("Data received:");




string buf=((string)Encoding.ASCII.GetString(incoming));




//String message for sending the registered Ping Servers




if(buf.IndexOf("<IP_TABLE>")>-1)




{





lock(this)





{






reply_msg=Encoding.ASCII.GetBytes(Table);





}





Log.Info("Sending Table.");









bytesSend=clientSocket.Send(reply_msg,0, reply_msg.Length, SocketFlags.None);





Log.Info("Sent "+bytesSend.ToString()+" Byte(s)");




}





//String message for registering a new Ping Server




else if (buf.IndexOf("<REGISTER>")>-1)




{





lock(this)





{






Table=Table.Substring(0,Table.IndexOf("<IP_TABLE>"));






if (Table.IndexOf(" ")>-1)






{







Table=Table+"|"+buf.Substring(0,buf.IndexOf("<REGISTER>"))+"<IP_TABLE>";






}






else






{







Table=Table+buf.Substring(0,buf.IndexOf("<REGISTER>"))+"<IP_TABLE>";






}






Log.Info(Table);





}





reply_msg=Encoding.ASCII.GetBytes(Table);





bytesSend=clientSocket.Send(reply_msg,0, reply_msg.Length, SocketFlags.None);





Log.Info("Sent "+bytesSend.ToString()+" Byte(s)");





Log.Info("New Server.");





ServerInfo temp=new ServerInfo(buf.Substring(0,buf.IndexOf("<REGISTER>")),clientSocket);





if (!tcpConnections.Contains(temp))






tcpConnections.Enqueue(temp);




}



}



//Checks if Ping Servers Are alive



void Tcp_check(object sender)



{




lock(this)




{





byte[] i=new byte[2];





i=Encoding.ASCII.GetBytes("0"); 





foreach (ServerInfo m in tcpConnections)





{










if (m==null) Log.Info("Tcp null");






else 






{







bool connected=true;







try 







{








m.sSocket.Send(i);







}







catch (Exception e1)







{








connected=false;







}







//TCP Connection down







if (!connected)








{








int f;








Log.Info("Tcp disconnected.\nRemoving Registry.");








//Try to remove Server Info








if((f=Table.IndexOf("|"+m.Info))>-1) 








{









Table=Table.Remove(f,("|"+m.Info).Length);









RemoveRegistry(m);








}








else if((f=Table.IndexOf(m.Info+"|"))>-1) 








{









Table=Table.Remove(f,(m.Info+"|").Length);









RemoveRegistry(m);








}








else if((f=Table.IndexOf(m.Info))>-1) 








{









Table=Table.Remove(f,(m.Info).Length);









RemoveRegistry(m);








}








else Log.Info("Cannot remove "+m.Info);







}






}





}




}



}



//Remove a disconnected Ping Server from the tcpConnections Queue



void RemoveRegistry(ServerInfo s)



{




ServerInfo temp;




Queue tempq = new Queue();




while(tcpConnections.Count>0)




{





temp=(ServerInfo)tcpConnections.Dequeue();





if (!temp.Equals(s)) tempq.Enqueue(temp);





else temp.Shutdown();




}




while (tempq.Count>0) tcpConnections.Enqueue(tempq.Dequeue());



}



#region Print Table ,Dispose



//Returns the registry table to string



public string PrintTable()



{




lock(this)




{





string Table_buf=Table;





Table_buf=Table_buf.Substring(0,(int)(Table_buf.IndexOf("<",0)));





if(Table_buf.Length>5)





{






StringBuilder text = new  StringBuilder();






int index=0;






int bcounter=0;






int buf=0;






while((buf=Table_buf.IndexOf("|",index))>0)






{







bcounter++;







index=buf+1;






};






string[] table1=new string[bcounter+1];






string[] IPandPortandUrl=new string[3];






char[] bufchar=new char[1];






bufchar[0]='|';






table1=Table_buf.Split(bufchar,((int)bcounter+1));






string[,] table2=new string[bcounter+1,3];






bcounter++;






bufchar[0]=' ';






for (int i=0;i<bcounter;i++)






{







IPandPortandUrl=(string[])(table1[i].Split(bufchar,3));







table2[i,0]=IPandPortandUrl[0];







table2[i,1]=IPandPortandUrl[1];







table2[i,2]=IPandPortandUrl[2];






}






table1=null;






text.Append("\n");






for (int i=0;i<bcounter;i++)






{







text.Append("Server "+((int)(i+1)).ToString()+" : IP:");







text.Append(table2[i,0]);







text.Append(" Port : ");







text.Append(table2[i,1]);







text.Append(" URL : ");







text.Append(table2[i,2]);







text.Append("\n");






}






return text.ToString();





}





else return null;




}



}



// Cleanup



public void Dispose(bool disposing)



{




if (disposing)




{









mTcpListener.Dispose(disposing);




}



}


}


#endregion

}

20.10. PingServer.cs

using System;

using System.Net;

using System.Net.Sockets;

using System.Text;

using System.Threading;

namespace PingServerLib

{


/// <summary>


/// Summary description for PingServer.


/// </summary>


/// 


//Event Declaration


public class PingReliedArgs : EventArgs


{



public PingReliedArgs()



{



}


}


//Delegate


public delegate void PingReliedHandler(object sender, PingReliedArgs e);


public class PingServer


{



//thread for receiving data



public ManualResetEvent receiveDone=new ManualResetEvent(false);



// Incoming data from client.



public string data = null;



public int serverPort;



public Socket server_socket;



public Socket tcp_socket;



public EndPoint remoteEP = (EndPoint) new IPEndPoint(IPAddress.Any,0);



//Log File



LogEntry Log;




//Constructor



public PingServer(LogEntry log) 



{




if (log!=null)




{





Log=log;




}



}



#region Bind , InitServer , Register & ReadCallBack



//Bind the Ping Server to a local EndPoint



public bool BindSocket() 



{




bool ret=true;




IPHostEntry ipHostInfo = Dns.Resolve(Dns.GetHostName());




IPAddress ipAddress = ipHostInfo.AddressList[0];




try 




{





//Create the socket and bind it





IPEndPoint localEndPoint = new IPEndPoint(ipAddress , serverPort);









server_socket= new  Socket (AddressFamily.InterNetwork,






SocketType.Dgram, 






ProtocolType.Udp);





int SIO_UDP_CONNRESET = BitConverter.ToInt32(BitConverter.GetBytes((uint)






0x9800000C), 0);





server_socket.IOControl(SIO_UDP_CONNRESET, BitConverter.GetBytes(false), null);





server_socket.Bind(localEndPoint);




}




catch (Exception e) 




{





Log.Exception(e.ToString());





ret=false;




}




if (ret)




{





Log.Info("New RTT Server.");





Log.Info("Bound to IP:"+((IPEndPoint)server_socket.LocalEndPoint).Address.ToString()+" ,  Port: "+((IPEndPoint)server_socket.LocalEndPoint).Port.ToString());




}




else




{





Log.Info("Unable To Bind To This Port.");




}




return ret;



}



//Calls the ReadCallBack .Blocks until data are received.



public void Begin_Server()



{




receiveDone.Reset();







try 




{







StateObject state = new StateObject();





state.workSocket = server_socket;





server_socket.BeginReceiveFrom( state.buffer, 0, StateObject.BufferSize, 0,ref remoteEP,






new AsyncCallback(ReadCallback1), state);





} 




catch (SocketException se) 




{





//If Error Code==10054 then the last data send from the server





//was not received.Ignore it.





if(se.ErrorCode==10054)





{






StateObject state = new StateObject();






state.workSocket = server_socket;






server_socket.BeginReceiveFrom( state.buffer, 0, StateObject.BufferSize, 0,ref remoteEP,







new AsyncCallback(ReadCallback1), state);





}





else





{






Log.Exception(se.ErrorCode.ToString());






Log.Exception(se.ToString());





}




}




catch (Exception e) 




{





Log.Exception(e.ToString());




}



}



//The ReadCallBack.



public void ReadCallback1(IAsyncResult ar) 



{




String content = String.Empty;




receiveDone.Reset();




// Retrieve the state object and the handler socket




// from the asynchronous state object.




StateObject state = (StateObject) ar.AsyncState;




Socket handler = state.workSocket;




// Read data from the client socket. 




int bytesRead=0;




try




{





bytesRead = handler.EndReceiveFrom(ar,ref remoteEP);




}




catch(SocketException se)




{





//A ICMP packet was received.





if(se.ErrorCode==10054)





{






bytesRead = handler.EndReceiveFrom(ar,ref remoteEP);






Log.Info("ICMP!");





}





else 





{






Log.Exception("Error Code:"+se.ErrorCode);






Log.Exception(se.ToString());





}




}




catch(Exception e)




{





Log.Exception(e.ToString());




}




if (bytesRead > 0) 




{





// There  might be more data, so store the data received so far.





state.sb.Append(Encoding.ASCII.GetString(






state.buffer,0,bytesRead));





// Check for end-of-file tag. If it is not there, read 





// more data.





content = state.sb.ToString();





//String message that represents a Ping Request from a client.





if (content.IndexOf("<RTT>") > -1) 





{






// All the data has been read from the 






// client. Display it on the console.






Log.Info("Read "+content.Length.ToString()+" bytes from socket. \n Data : "+ content.ToString());












Log.Info("From IP: "+((IPEndPoint)remoteEP).Address.ToString()+"and Port: "+((IPEndPoint)remoteEP).Port.ToString());











// Echo the data back to the client.






byte[] reply_msg = new byte[100];






reply_msg=Encoding.ASCII.GetBytes(content);






handler.SendTo(reply_msg,remoteEP);






OnPingReplied(new PingReliedArgs());





} 





else 





{






// Not all data received. Get more.






handler.BeginReceiveFrom(state.buffer, 0, StateObject.BufferSize, 0,ref remoteEP,







new AsyncCallback(ReadCallback1), state);





}




}



}



//Registers this Ping Server to the user designated IP Server.



public bool Register(string ip,int port,string url)



{




int bytesRead=0;




bool ret=true;




IPAddress serverIP;




try 




{





serverIP=IPAddress.Parse(ip);




}




catch (Exception e)




{





Log.Exception("Invalid IP: "+e.ToString());





return false;




}




int serverPort=port;




EndPoint serverEP;




try




{





 serverEP= (EndPoint) new IPEndPoint(serverIP,serverPort);




}




catch (Exception e)




{





Log.Info("Port Error!!");





Log.Exception(e.ToString());





return false;




}




IPHostEntry ipHostInfo = Dns.Resolve(Dns.GetHostName());




IPAddress ipAddress = ipHostInfo.AddressList[0];




IPEndPoint localEndPoint = new IPEndPoint(ipAddress,0);




byte[] msg = Encoding.ASCII.GetBytes(((IPEndPoint)server_socket.LocalEndPoint).Address.ToString()+" "+((IPEndPoint)server_socket.LocalEndPoint).Port.ToString()+" "+url+"<REGISTER>");




if (tcp_socket==null) 




// Create a TCP/IP socket.




tcp_socket = new Socket(AddressFamily.InterNetwork,





SocketType.Stream, ProtocolType.Tcp );

/*




int SIO_UDP_CONNRESET = BitConverter.ToInt32(BitConverter.GetBytes((uint)





0x9800000C), 0);




s.IOControl(SIO_UDP_CONNRESET, BitConverter.GetBytes(false), null);

*/




//Connecting to IPServer.




try 




{





tcp_socket.Connect(serverEP);




} 




catch(ArgumentNullException ae) 




{





Log.Exception("ArgumentNullException : "+ae.ToString() );





ret=false;




} 




catch(SocketException se) 




{





Log.Exception("SocketException : "+ se.ToString());





ret=false;




} 




catch(Exception e) 




{





Log.Exception("Unexpected exception : "+ e.ToString());





ret=false;




}




// Blocks until send returns.




if (ret)




{









int i = tcp_socket.Send(msg, 0, msg.Length, SocketFlags.None);









byte[] bytes = new byte[10240];





Log.Info("Waiting for Response...");





bytesRead=tcp_socket.Receive(bytes);





string reply=Encoding.ASCII.GetString(bytes,0,bytesRead);





Log.Info(reply);





if (reply.IndexOf("<IP_TABLE>")>-1)





{






Log.Info("Server Successfully Registered.");





}






//Tcp signal from Server to see if connected





else if (reply.Equals("0"))





{}





else





{






ret=false;






Log.Info("Server Not Registered.");





}




}




else




{





tcp_socket.Close();




}




return ret;



}



#endregion 



public bool serverRun(int port) 



{




serverPort=port;




Log.Info("Server Started.");




if(BindSocket())




{









Log.Info("Waiting...");





Begin_Server();





return true;




}




return false;



}



public void Dispose( bool disposing )



{




if( disposing )




{





try





{






tcp_socket.Shutdown(SocketShutdown.Both);






tcp_socket.Close();






server_socket.Close();





}





catch(Exception e)





{






Log.Exception(e.ToString());





}




}



}



public event PingReliedHandler PingReplied;



protected virtual void OnPingReplied(PingReliedArgs e)



{




if (PingReplied!=null) PingReplied(this, e);



}


}

}

20.11. Preferences.cs

using System;

namespace PingServerLib

{


/// <summary>


/// Summary description for Preferences.


/// A Serializable to save the last values the user


/// filled in.


/// </summary>


[Serializable]


public class Preferences


{



private string serverIP;



private string serverPort;



private string port;



private string url;



public Preferences()



{




//




// TODO: Add constructor logic here




//



}



//Properties.



public string ServerIP



{




get 




{





return serverIP;




}




set 




{





serverIP= value;




}



}



public string ServerPort



{




get 




{





return serverPort;




}




set 




{





serverPort= value;




}



}



public string Port



{




get 




{





return port;




}




set 




{





port= value;




}



}



public string Url



{




get 




{





return url;




}




set 




{





url= value;




}



}


}

}

20.12. TcpListener.cs 

using System;

using System.Net;

using System.Net.Sockets;

using PingServerLib;

namespace PingServerLib

{


// Custom event / delegate


public class ClientConnectedArgs : EventArgs


{



Socket mClient;



public ClientConnectedArgs(Socket client)



{




mClient = client;



}



public Socket Client



{




get { return mClient; }



}


}


public delegate void ClientConnectedHandler(object sender, ClientConnectedArgs e);


// TcpListener class


public class TcpListener


{



Socket mSocket;



LogEntry Log;



public TcpListener(LogEntry log)



{




if (log!=null)




{





Log=log;




}



}



public void Start(Socket socket)



{




mSocket = socket;




// Listen




mSocket.Listen(10);




Log.Info("Waiting For Connections...");




// Callback




mSocket.BeginAccept(new AsyncCallback(this.OnAccept), null);



}



private void OnAccept(IAsyncResult ar)



{




// Accept client




Socket client = mSocket.EndAccept(ar);




Log.Info("Connected . \n IP:"+((IPEndPoint)(client.RemoteEndPoint)).Address.ToString()+" ,Port:"+((IPEndPoint)(client.RemoteEndPoint)).Port.ToString()+"\n");



//
Log.Info("to "+((IPEndPoint)client.LocalEndPoint).Address.ToString()+" and port "+((IPEndPoint)client.LocalEndPoint).Port.ToString());




// Throw event




OnClientConnected(new ClientConnectedArgs(client));




Log.Info("Waiting For Connections...");




// Wait next client




mSocket.BeginAccept(new AsyncCallback(this.OnAccept), null);



}



public void Dispose(bool disposing)



{




if (disposing)




{





// Cleanup socket





mSocket.Close();




}



}



// Events



public event ClientConnectedHandler ClientConnected;



protected virtual void OnClientConnected(ClientConnectedArgs e)



{




if (ClientConnected!=null) ClientConnected(this, e);



}


}

}
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