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Anvisningar
Tillatna hjalpmedel for denna del av tentamen:

Java snabbreferens.

Kurslitteraturen inklusive boken Java Network Programming av Elliotte Rusty Harold.
Valfri larobok 1 Java.

Utskrift av OH-bilder fran féreldsningarna - ej separata exempelprogram.

Denna tentamen i kursen Natverksprogrammering bestar av tva delar - en del som inne-
haller fragor av teoretisk/principiell/utredande karaktar och en del som innehéaller praktiska
programmeringsuppgifter. Detta ar del 2. Den ska du ha erhallit tillsammans med ett fargat
tentamensomslag nir du lamnade in din 16sning pa del 1 av tentamen.

For godkant betyg pa tentamen kriavs sammanlagt minst 20 poang pa tentamen, varav
minst 8 podang pa vardera deltentamen. For hogre betyg kravs naturligtvis mer, sa gor sa
manga uppgifter du kan.

(vand)



1. Synkronisering av klockor

I vissa tillampningar kan det vara viktigt att veta nér saker och ting hande 1 ett system med
ganska hog precision. I Java finns det i klassen System mojlighet att fa veta vad tiden ar
genom att anropa den statiska metoden current TimeM | i s():

public static long currentTimeMI1is();

Denna metod returnerar nuvarande tidpunkt métt i millisekunder sedan midnatt 1/1 1970.

I ett distribuerat system blir problemet virre i och med att alla datorerna 1 niatverket har
en egen klocka som inte nodviandigtvis ar synkroniserad med klockorna i1 de andra datorerna.
Det finns darfor ett behov av att kontinuerligt synkronisera klockorna pa de olika datorerna i
natverket. Vi antar harvid att det finns en metod set Current Ti neM | i s() 1 klassen System
med vars hjilp vi kan stdlla om den lokala klockan':

public static void setCurrentTineMI1is(long newTi ne);

Din uppgift blir att skriva tva klasser som kan anvindas for att automatiskt halla klockorna
synkroniserade 1 ett niatverk av datorer med dalig precision 1 sina klockkretsar enligt nedan-
staende klasskelett:
public class O ockSyncdient {
/** Konstruktor. serverAddr och portNo anger dator respektive portnummer
for den kl ocksynkroni seringsserver not vilken alla datorers kl ockor
ska synkroni seras. Paranetern period anger hur ofta (i mnuter) som
den | okal a kl ockan ska forsdkas synkroni seras nmed den central a kl ockan. */
public CockSyncCient(String serverAddr,int portNo,int period) {

}

}

public class O ockSyncServer {
[ ** Konstruktor. portNo anger portnunret som denna kl ocksynkroni seringsserver
skall lyssna pa. */
public C ockSyncServer(int portNo) {

}
}

En instans av klassen C ockSyncd i ent ska gora ett forsok att synkronisera sin klocka med
servern som implementeras av klassen O ockSyncServer med det tidsintervall som anges 1
parametern peri od i konstruktorn.

Ett synkroniseringsforsok gar till pa ungefar foljande sitt:

1. Klienten skickar en begédran om tidsuppgift till servern. Samtidigt kommer den ihag
vad dess egen klocka visar just da:
“long timel = SystemcurrentTineMIlis();”

2. Servern tar emot begéaran och svarar med vad klockan ar pa serverns dator vid tillfallet.
Vi kallar denna tid for ser ver Ti ne.

3. Klienten tar emot svaret och noterar tiden for mottagandet:
“long time2 = SystemcurrentTineMIlis();”

4. Klienten stiller om sin egen klocka baserat pa tiden som servern sande och hur lang tid
det tog att fa ett svar fran servern:
“SystemsetCurrent TimeM | | i s(serverTine+(time2-tinel)/2);”

1. I verkligheten existerar det ingen sddan metod, men for uppgiftens skull antar vi &nda detta. I alla
operativsystem finns det nagot sitt att stilla klockan dven om det inte kan goras direkt fran ett Java-
program eller av vilket applikationsprogram som helst.
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Implementera klasserna Cl ockSyncd ient respektive C ockSyncServer fullstindigt enligt
nedanstaende anvisningar:

+ Det ar gjalvklart tillatet att lagga till egna privata attribut och metoder i klasserna.
Vidare gar det bra att komplettera med egna klasser.

+ Nir man skapat en instans av nagon av klasserna O ockSyncd ient respektive
Cl ockSyncServer skots synkroniseringen automatiskt i bakgrunden oberoende av vad
applikationen gor i 6vrigt.

+ Den/de trad(ar) som hanterar synkroniseringen bor koras med hogsta prioritet eftersom
tidmétningen annars kan storas. Detta géaller bade klient och server.

+ Forbindelsen till servern kan vara tillfalligt bruten. Om klienten inte mottagit ett svar

fran servern inom 200 millisekunder pa en begéaran om aktuell tid ska darfér synkroni-
seringsforsoket avbrytas och nytt forsok ska inte goras forrdan efter den period som
angavs nir klienttraden startades.
LEDNING 1: Med hjalp av metoden “voi d set SoTi meout (i nt timeout);” 1 socket-klas-
serna (Socket / Dat agr anSocket ) kan man ange att ett Socket Ti medout Excepti on ska
genereras angivet antal millisekunder efter anrop av read()/r ecei ve() om inget svar
erhalls. Metoden set SoTi neout () kan generera ett Socket Excepti on. Se dven kursbo-
ken.

* Om inget svar erhalls enligt foregdende punkt och vi avbryter synkroniseringsforsoket
kan det, beroende pa ert designval, 4nda vara sa att ett svar bara var ovanligt mycket
forsenat och anlander strax efter att vi gav upp forsoket. For att inte detta ska stéra syn-
kroniseringen behover vi kunna sortera bort dessa meddelanden.

+ LEDNING 2: For att vanta tills nasta gang det dr dags att synkronisera klockorna kan
du anvinda metoden sl eep(l ong nilliseconds) som finns i klassen Thr ead. Metoden
kan generera ett | nt er r upt edExcept i on som maste fangas. Det angivna tidsintervallet
for synkroniseringsforsok ar att se som ungefarligt.

(10p)



2. Distribuerad high-score-lista via RMI

I ett datorspel skrivet i1 Java vill man ha en gemensam high-score-lista for alla som spelar
spelet pa olika platser i vérlden. Tillverkaren av spelet har darfor satt upp en server som
haller reda pa de tio bésta poangen och namnen pa dem som astadkommit dem. Spelet kop-
plar upp sig mot servern och hamtar ner high-score-listan och om spelaren skulle lyckas fa en
poang som &Ar hogre &dn nagra av poiangen pa high-score-listan sa ansluter spelet aterigen sig
till servern och skickar 6ver information om det nya resultatet. Den nya poangen sorteras
darvid in pa ratt plats 1 high-score-listan (om den ska vara med vill sdga; nya poiang kan ju ha
kommit in fran annat hall under tiden).

Javakoden for spelet innehaller bland annat féljande kodsnuttar som har hand om kommu-
nikationen med servern:

public class Hi Scores inplenents Serializabl e
public String[] player;
public int[] score;

public H Scores() {
pl ayer = new String[10];
score = new int[10];

}

public class H ScoreComuni cation {

publ i ¢ H ScoreComuni cation() {
/1 Establishes a connection to the game server

public H Scores fetchH Scores() {
/|l Gets the high-score list fromthe server

public void sendNewScore(String nane,int score) {
/1 Sends a new hi gh-score to the server

Spelet anvander sig av klassen Hi Scor eCommuni cati on for att kommunicera med tillverka-
rens server. For att erhalla en lista 6ver de tio basta resultaten fran servern i form av en vek-
tor sorterade efter fallande podngtal (score) anropar spelprogrammet metoden
f et chHi Scor es. Nar spelprogrammet tror att ett nytt bastaresultat har uppnatts skickar den
detta resultat tillsammans med spelarens namn till servern genom att anropa metoden send-
NewScor e.

Anviand kommunikationstekniken RMI for att implementera klassen Hi Scor eCommuni ca-
tion ovan tillsammans med ett serverprogram, inklusive main-operation, i Java som fungerar
1thop med spelprogrammet beskrivet ovan och eventuella andra klasser som kan tidnkas beho-
vas pa klienten och servern.
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