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Εκτέλεση µιας εξοµοίωσης

I Για να εκτελέσουµε µια εξοµοίωση πρέπει να δώσουµε στο shawn
ένα σύνολο από εντολές

I Τις εντολές αυτές συνήθως τις γράφουµε σε ένα αρχείο µε
κατάληξη .conf (π.χ. hello.conf) στο ϕάκελο shawn/buildfiles

Παράδειγµα ενός hello.conf

prepare_wor ld edge_model= s imp le comm_model= d i s k_g raph range=2
rec t _wo r ld width =5 he igh t =5 count=30 p roce s so r s = h e l l o w o r l d
s i m u l a t i o n m a x _ i t e r a t i o n s =10

I Το παραπάνω hello.conf λέει στο shawn
1. Να κατασκευάσει ένα νέο περιβάλλον εξοµοίωσης

(prepare_world)
2. Να γεµίζει το περιβάλλον 5x5 µε 20 κόµβους που να ϑα τρέχουν

την εφαρµογή helloworld (rect_world)
3. Και τέλος να εκτελέσει την εξοµοίωση για 10 γύρους (simulation)

I Τέλος τρέχουµε το shawn µε την εντολή: ./shawn -f hello.conf

Πώς εισάγουµε ένα template application στο shawn
I Κατεβάζουµε το ϕάκελο του template που περιέχει όλα τα

απαραίτητα αρχεία που υλοποιούν ένα κατανεµηµένο αλγόριθµο
π.χ. :

h t tp : / /www. ceid . upat ras . g r / cou r ses /katanemhmena/
w i k i / images /0/00/SHAWN−FloodMax−Template . t a r . bz2

I Αντιγράφουµε τον ϕάκελο στην ϑέση shawn/src/legacyapps/

I Από την κονσόλα πηγαίνουµε στον ϕάκελο shawn/buildfiles
I ∆ίνουµε την εντολή ccmake ../src και µετά :

I c , για να ενηµερωθεί για τον νέο κώδικα που προσθέσατε
I Παρατηρούµε πως έχει εµφανιστεί µια νέα επιλογή στην πρώτη

ϑέση µε το όνοµα της εφαρµογής
I Ενεργοποιήστε την επιλογή (πατώντας enter)
I c , για να ενηµερωθεί για τις αλλαγές
I g , για να αποθηκεύσει τις αλλαγές

I Την παραπάνω διαδικασία την εκτελούµε µόνο όταν προσθέτουµε
ένα νέο αλγορίθµο στον ϕάκελο legacyapps

I Τέλος δώστε την εντολή make για να γίνει compile to shawn



Πώς ϕτιάχνουµε ένα template application (1 από 2)

1. Κατασκευάζουµε ένα νέο ϕάκελο µέσα στο
/shawn/src/legacyapps, π.χ. µε το όνοµα simp_app

2. Αντιγράφουµε όλα τα αρχεία helloworld_processor* και
helloworld_message* , module.cmake και examples_init* από τον
ϕάκελο src/apps/examples/processor στο
/shawn/src/legacyapps/simp_app/

3. Τελικά ο ϕάκελος ϑα περιέχει τα παρακάτω αρχεία :

I module.cmake
I simple_app_init.h
I simple_app_init.cpp
I simple_app_message.h
I simple_app_message.cpp
I simple_app_processor.h
I simple_app_processor.cpp
I simple_app_processor_factory.h
I simple_app_processor_factory.cpp

Πώς ϕτιάχνουµε ένα template application (2 από 2)

1. Αφού µεταφέρουµε και µετονοµάσουµε τα αρχεία πρέπει να
τροποποιήσουµε τον κώδικα

2. Αντικαθιστούµε κάθε εµφάνιση του helloworld στα αρχεία µε
simple_app (και Helloworld µε SimpleApp αντίστοιχα)

3. Στο αρχείο module.cmake τροποποιούµε µόνο µια γραµµή:

s e t ( moduleName SIMPLE_APP )

4. Ενεργοποιούµε και κάνουµε compile τον νέο κώδικα
ακολουθώντας την διαδικασία που περιγράψαµε παραπάνω

5. Τώρα µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε τα αρχεία για να
γράψουµε ένα νέο κατανεµηµένο αλγόριθµο

Τα αρχεία µιας εφαρµογής

I module.cmake :
Περιέχει το όνοµα της νέας εφαρµογής που ενεργοποιούµε µε
το ccmake

I simple_app_message:
Περιέχει τα µηνύµατα που στέλνει ο αλγόριθµος

I simple_app_processor:
Περιέχει τον κώδικα και τις µεταβλήτες του αλγορίθµου, εδώ
υλοποιούµε όλη την λογική της εφαρµογής µας

I simple_app_processor_factory:
Παρέχει 2 σηµαντικές συναρτήσεις, την create() και name(), που
ϕτιάχνει ένα νέο processor και επιστρέφει το όνοµά του

I simple_app_init :
Προσθέτει το simple_app_processor_factory στον εξοµοιωτή
καλωτας την register_factory, ώστε το shawn να µπορεί να ϕτίαξει
νέα αντικείµενα του processor

The Processors

I Μας επιτρέπουν να υλοποιούµε την λογική των κατανεµηµένων
αλγορίθµων µας

I Μπορούµε να έχουµε πολλούς processors σε ένα κόµβο
I Αλγόριθµο Τρεε Ρουτινγ
I Αλγόριθµο Λεαδερ ελεςτιον

I ΄Εχουν τρεις καταστάσεις
I Active: Πλήρη λειτουργία
I Sleep: ∆εν δέχονται µηνύµατα
I Inactive: Καµία λειτουρία

I Αν όλοι οι processors σε ένα κόµβο είναι Inactive τότε ο κόµβος
γίνεται Inactive

I Αν όλοι οι κόµβοι είναι Inactive η εξοµοίωση τερµατίζει



Συναρτήσεις που µπορείτε να υλοποιήσετε (1 of 2)

Ακολουθεί µια λίστα µε ϐασικές συναρτήσεις που µπορείτε να
υλοποιήσετε µεσα στον processor

I void boot()
Εκτελείται µια ϕορά για κάθε processors στην αρχή της
εξοµοίωσης.Χρησιµοποιείται συνήθως για αρχικοποίηση του
αλγορίθµου µας.

I void special_boot()
Εκτελείται µια ϕορά για κάθε processors που ϐρήσκεται σε ένα
ειδικό (special) κόµβο. Καλείται πριν την boot()

I void work()
Εκτελείται µια ϕορά για κάθε γύρο (ϐήµα) της εξοµοίωσης.
Χρησιµοποιείται για την εκτέλεση περιοδικών tasks.

Συναρτήσεις που µπορείτε να υλοποιήσετε (2 of 2)

I bool process_message(MessageHandle& )
Εκτελείται όταν ο κόµβος λάβει ένα µήνυµα. Το µήνυµα
παραδίδεται στους processors του κόµβου. Μπορεί να λάβει
διαφορετικά µηνύµατα οπότε πρέπει να εξετάζουµε τον τύπο του
µηνύµατος.

bool
MyProcessor : :
process_message ( const shawn : : ConstMessageHandle& mh ) {

const MyMessage∗ mymsg =
dynamic_cast < const MyMessage∗> ( mh. get ( ) ) ;

i f ( MyMessage != NULL ) {
/ / handle my message

r e t u r n t r u e ;
}

r e t u r n shawn : : P roces so r : : process_message ( mh ) ;
}

Χρήσιµες συναρτήσεις που µπορείτε να καλέσετε
Ακολουθεί µια λίστα µε ϐασικές συναρτήσεις που µπορείτε να
καλέσετε µεσα στον processor

I void send(MessageHandle& )
Στέλνει ένα µήνυµα στους γείτονες π.χ. :

send ( new MyMessage ( ) ) ;

I void set_state(MessageHandle& )
Θέτει την κατάσταση του processor π.χ. :

s e t _ s t a t e ( Act ive )
s e t _ s t a t e ( S leep )
s e t _ s t a t e ( I n a c t i v e )

I int simulation_round()
Επιστρέφει τον γύρο στον οποίο ϐρήσκεται η εξοµοίωση

I int owner_w().id()
Επιστρέφει το id του κόµβου

I int owner_w().label()
Επιστρέφει το label του κόµβου

Τα µηνύµατα στο Shawn

I ΄Ολα να µηνύµατα που στέλνουµε είναι κλάσεις και ϐρισκονται
συνήθως στα αρχεία <name>_message.{h/cpp}. Και κληρονοµούν
από την κλάση shawn Message

c l a s s MyMessage
: pub l i c shawn : : Message

{
pub l i c :

MyMessage ( ) ;
v i r t u a l ˜MyMessage ( ) ;

} ;

I Κάθε πρωτόκολλο υλοποιεί τα δικά του µηνύµατα, δηλαδή
διαφορετικές κλάσεις

I Κάθε processor κάνει cast το γενικό µήνυµα που λαµβάνει στην
process_message(MessageHandle& ) για να πάρει το δικό του
µήνυµα

const MyMessage∗ mymsg =
dynamic_cast < const MyMessage∗> ( mh. get ( ) ) ;



Τα µηνύµατα στο Shawn

I Το παρακάτω µήνυµα έχει µια µεταβλητή id_ και µια συνάρτηση id()
για να την διαβάζουµε

I Αποστολή ενός µηνύµατος : send( new FloodMaxMessage(3) )

Παράδειγµα κώδικα ενός µηνύµατος
(floodmax_message.h)

c l a s s FloodMaxMessage : pub l i c shawn : : Message
{
pub l i c :

FloodMaxMessage ( i n t ) ;
v i r t u a l ˜ FloodMaxMessage ( ) ;

i n l i n e i n t i d ( vo id ) const throw ( ) {
r e t u r n i d _ ;

} ;
p r i v a t e :

i n t i d _ ;
} ;
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JShawn (1 of 4)

I Μέχρι τώρα για να εκτελέσουµε τις εξοµοιώσεις γράφουµε όλες
τις παραµέτρους σε ένα .conf αρχείο

I Αλλά τι γίνεται σε περίπτωση που ϑέλουµε να έχουµε πιο
πολύπλοκο έλεγχο των εξοµοιώσεων ;

I Για παράδειγµα έστω ότι χρειαζόµαστε να εκτελέσουµε 100
ϕορές µια εξοµοίωση

I for-loops
I if-then

I Το JShawn είναι ένας διαφορετικός τρόπος για να γράφουµε
config αρχεία που µας επιτρέπει πλήρη έλεγχο της εξοµοίωσης

JShawn (2 of 4)

I Οι κύριες εντολές ενός JShawn config αρχείου είναι :
1. shawn.setGlobalVariable("variable","value") :

Θέτει µια µεταβλητή, είναι ισοδύναµο µε variable=value στο
κλασικό config αρχείο

2. shawn.runCommand( "task-name", "extra parameters") :
Εκτελεί ένα µια εντολή π.χ. (‘‘simulation‘‘) µε παραµέτρους

I Το JShawn υποστηρίζει πλήρη σύνταξη Java οπότε µπορείτε :
I Να δηλώσετε µεταβλητές πχ int i=0
I Να τυπώσετε διαγνωστικά µηνύµατα πχ System.out.println("i = " + i)
I Να χρησιµοποιήσετε for-loops πχ for(int i=0;i<10;i++)



JShawn (3 of 4)

Παράδειγµα JShawn αρχείου

S t r i n g processor_name = " h e l l o w o r l d " ;

shawn . runCommand ( " prepare_wor ld " , " edge_model= s imp le
comm_model= d i s k_g raph range =2" ) ;

shawn . runCommand ( " rec t _wo r ld " , " w idth =5 he igh t =5
count=30 p roce s so r s = " + processor_name ) ;

shawn . runCommand ( " s i m u l a t i o n " , " m a x _ i t e r a t i o n s = 1 0 " ) ;

JShawn (4 of 4)

I Για να ξεκινήσετε µια εξοµοίωση µε το JShawn δίνεται την εντολή
από τον ϕάκελο buildfiles:

Παράδειγµα εκτέλεσης JShawn αρχείου

java − j a r . . / jshawn−a l l i n o n e . j a r
−s . / shawn −b c o n f _ f i l e . j shawn
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Περιγραφή του προβλήµατος

I Σε προηγούµενο εργαστήριο είχαµε υλοποιήσει ένα απλό
κατανεµηµένο αλγόριθµο (FR02).

I Tree Routing Algorithm

1. ΄Ενας κόµβος το (Gateway µε label v0) κάνει flood στο δίκτυο ένα
µήνυµα.

2. Το flood µήνυµα περιέχει το label του κόµβου που το έστειλε και το
hop-count απο το Gateway

3. Κάθε κόµβος που λαµβάνει το flood µήνυµα :

3.1 αποθηκεύει το label του κόµβου από τον οποίο πήρε το µήνυµα
(parent node) και το hop-count, µόνο άν το hop-count είναι
µικρότερο από αυτό που ήδη έχει

3.2 Μπαίνει σε κατάσταση connected

4. Μετά στέλνουν ένα νέο flood µήνυµα που έχει αποστολέα τον ίδιο
και hop-count= hop-count +1



Ασκήση Μερος Β

I Μπορείτε να κατεβάσετε την λύση του του πρώτου προβλήµατος
από εδώ

f t p : / / c a r r o t . c t i . g r / f r 0 2 / f r 0 2 _ p a r t B . t a r . bz2

I Μεταφέρεται τα αρχεία fr02-config.conf και fr02-topology.xml στο
ϕάκελο shawn/buildfiles

I ∆ηµιουργήστε ένα νέο ϕάκελο shawn/src/legacyapps/fr02

I Μεταφέρεται υπόλοιπα αρχεία στον ϕάκελο
shawn/src/legacyapps/fr02

I Από την κονσόλα µεταβείτε στον ϕάκελο shawn/buildfiles
I ∆ώστε την εντολή ccmake ../src και µετά :

I c , για να ενηµερωθεί για τον νέο κώδικα που προσθέσατε
I Ενεργοποιήστε την επιλογή FR02 (πατώντας enter )
I c , για να ενηµερωθεί για τις αλλαγές
I g , για να αποθηκεύσει τις αλλαγές

I Τέλος δώστε την εντολή make για να γίνει compile το shawn

Ασκήση Μερος Β

I Στο µέρος Β ϑα επεκτείνουµε την προηγούµενη άσκηση ώστε :
I Κάθε κόµβος που µπαίνει στο δέντρο ϑα στέλνει σε κάθε γύρο ένα

µήνυµα προς το Gateway
I Το µήνυµα ϑα περιέχει το hop-count του κόµβου
I Κάθε κόµβος ϑα στέλνει το µήνυµα µε προορισµό τον πατέρα του

στο δέντρου, µέχρι να ϕτάσει στην ϱίζα
I Τα µηνύµατα είναι τύπου Fr02HelloMessage
I ΄Οταν η ϱίζα λάβει ένα µήνυµα Fr02HelloMessage ϑα τυπώνει τον

αποστολέα και το hop-count του
I Προαιρετικά µπορείτε να υπολογίζετε και να τυπώνεται :

1. Τον συνολικό αριθµό κόµβων που γνωρίζει η ϱίζα
2. Το µέγιστο, ελάχιστο και µέσο όρο του hop count των κόµβων

Ασκήση Μερος Β

I Για αυτή την άσκηση στα αρχεία fr02_processor.cpp,
fr02_processor.h αφαιρέστε από σχόλια τις συναρτήσεις που
αρχίζουν µε :

/ / Uncomment on par t 2 of the e x e r c i s e

I Και υλοποιήστε την επιπλέον λογική του αλγορίθµου υλοποιώντας
τις ήδη υπάρχουσες συναρτήσεις στα αρχεία fr02_processor.cpp,
fr02_processor.h


