Capl- completari
1.1 Istoric

Termenul “Internet”= prescurtare de la “Internetwork”- descrie o colectie de retele care
utilizeaza protocolul TCP/IP pt comunicarea dintre noduri.

-1968- DoD — Department of Defense — al SUA- a creat DARPA (Defense Advanced Research
Project Agency)- pt cercetarea retelelor cu comutare de pachete;

-1969-

- DARPA creaza ARPA;

- 1in acelasi an ARPA alege firma BBN (Bold, Beranek and Newman) pt construirea
retelei experimentale ARPANET (https://ro.wikipedia.org/wiki/ARPANET),

- initial conecta 4 universitati:
- UCLA- Univ of California, Los Angeles
- UCB - Univ of California, Berkeley
-SRI -Stanford Research Institute
- Univ of Utah

- scopul era de a partaja informatii si resurse de la distanta;

- S-au conectat rapid si alte universitati;

- protocolul folosit era NCP (Network Control Protocol)- care nu a facut fata extinderii
retelei;

-1969- la Bell Labs este creat SO UNIX, iar Berkeley Univ integreaza protocolul TCP/IP in
versiunea de software distribuita, devenita BSD Unix (Berkeley Software Distribution)
(https://en.wikipedia.org/wiki/Berkeley Software_Distribution)

-1974- este introdus protocolul TCP/IP
-1980- TCP/IP devine singurul protocol folosit in ARPANET
-1983- DoD separa reteaua militara MILNET de ARPANET

-1985- NSF — National Science Foundation- conecteaza 6 supercomputere impreuna — formand
reteaua NSFNET, care se conecteaza la ARPANET;

-1987- NSF backbone- format din NSF, IBM, MCI Corporation, MERT Corporation;

- Tn prezent, backbone-ul Internet este o conexiune de cateva backbone-uri care apartin
furnizorilor de servicii de retea, cum ar fi: MCI, AT&A, Sprint §.a., conectate prin gateway-uri.

- Toate organizatiile care se conecteaza la Internet tb sa obtina o adresa IP unica de la InterNIC —
Internet Network Information Center;
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1.2. Retea de calculatoare, sistem distribuit

retea este un set de dispozitive (deseori numite noduri) conectate prin legaturi media.
Un nod poate fi un calculator, o imprimanta sau alt dispozitiv capabil sa trimita si/sau sa
primeasca date de la alt nod de retea.

Conexiunile dintre noduri se numesc si canale de comunicatii (/Forouzan 1.3/).

retea este o colectie de calculatoare autonome interconectate printr-o subretea de
comunicatie(T-3).

- interconectate- adica sunt capabile sa comunice intre ele, prin cablu de cupru, fibre
optice, microunde, sateliti de comunicatii

- autonome — adica nu sunt de tipul master/slave, un calculator nu poate sd porneasca, sa
opreasca sau s controleze fortat un altul;

- utilizatorul trebuie Tn mod explicit sa deschida o sesiune pe un anumit calculator, sa
apele anumite programe, sa inchida sesiunea.

Nu este o retea.

un sistem cu o unitate de control si mai multe terminale;
un calculator mare cu imprimante si terminale aflate la distanta.

Un sistem distribuit este un caz particular de retea de calculatoare, al carui software (sistem de
programe) ii da un grad un grad mare de coeziune si transparenta

implica mai multe calculatoare autonome care sunt invizibile, transparente pt. utilizator.
Sistemul de operare are rolul de a selecta procesorul, de a transporta fisierele, de a afisa
rezultatele;

Utilizatorul percepe ca un procesor virtual, fard a stii ca din punct de vedere fizic exista
mai multe procesoare;
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1.5. Performantele retelelor de calculatoare

Capacitatea caracterizeaza puterea retelei de deservire a cererilor utilizatorilor si
- se determina de volumul lucrarilor ce pot fi efectuate Tntr-o unitate de timp sau
- numarul total al utilizatorilor, ce pot fi deserviti, sau cel al cererilor, ce pot fi indeplinite
ntr-o unitate de timp.

Costul retelei se determind ca suma costurilor componentelor acesteia.

Durata de raspuns, numita si intarziere, se determina de la momentul lansarii cererii in refea
pana la aparitia primului caracter al mesajului de raspuns. Cerintele catre aceasta caracteristica
deviaza, in functie de regimul de interactiune a utilizatorului cu reteaua: dialog, cerere-raspuns
sau “pe loturi” (engl. batch). O interactiune “utilizator-retea U-R” consta din doua etape:

- pregdtirea si lansarea de catre utilizator a cererii in retea;
- deservirea si redarea de catre retea a mesajului de raspuns.

Regimul de dialog presupune atingerea scopului scontat (solutionarea unei probleme,
examinarea unui document, consultarea unei baze de date) in rezultatul unei secvente de
interactiuni “utilizator-retea” dependente intre ele — formularea urmatoarei cereri in functie
de raspunsurile la cele precedente. (1 scop, m.m interactiuni U-R dependente)

Regimul cerere-raspuns presupune atingerea scopului scontat in rezultatul unei singure
interactiuni “utilizator-retea”, independenta cererilor intre ele. (1 scop, 1 interactiune U-R,
cereri independente)

Regimul “pe loturi” presupune atingerea mai multor scopuri (de exemplu, solutionarea
unui set de probleme independente) in rezultatul unei singure interactiuni “utilizator-retea”.
Tn acest scop ntr-un lot, ce formeaza cererea, sunt grupate mai multe sarcini independente.
(m.m. scopuri independente, 1 interactiune U-R)

Durata medie de rdspuns nu trebuie sa depaseasca, de regula:

- pentru cererile de dialog — 2-3 s cel mult 15s;
- pentru cererile Tn regimul cerere-raspuns — 30-90s cel mult 3-5min;
- pentru cererile “pe loturi” — cateva ore sau chiar cateva zile.

e Fiabilitatea -(Reliability)- Se refera la capacitatea retelei de a functiona corect si de a
asigura disponibilitatea serviciilor, chiar si in fata unor defectiuni sau congestii.
- Este adesea masuratd prin uptime (timpul in care reteaua este disponibila si
functioneaza corect) si prin MTTR (Mean Time To Repair - timpul mediu de reparare),
care reprezinta cat de repede poate fi restaurata reteaua in cazul unei defectiuni.



bandwith — largime de banda- bps (Kbps, Mbps, Gbps);

rata maxima de transfer- Se refera la cantitatea maxima de date care poate fi transmisa
prin retea intr-un anumit interval de timp;

se aplica pe canalul analogic — cu semnale in banda de 3000Hz;

se aplica pe canalul digital- nr b/s — transmisi pe legatura respective;

valori: (https://en.wikipedia.org/wiki/Bandwidth (computing))

O latime de banda mai mare inseamna o capacitate mai mare de a transfera date, ceea ce
este esential pentru retelele care manipuleaza volume mari de trafic.

throughput —debit- rata actuala de transfer a inf; masoara performatele unui sistem;

Bandwidth

Throughput

Traffic

Time

- Reprezinta viteza efectiva cu care datele sunt transferate ntr-o retea.

- Acest indicator poate fi afectat de mai multi factori, inclusiv congestia retelei, distanta
dintre dispozitivele conectate si calitatea echipamentului utilizat.

- De obicei, este exprimata tot in bps.

(https://en.wikipedia.org/wiki/Network_throughput )

(https://www.geeksforgeeks.org/latency-in-system-design/ )

latency- intarziere- masoara intarzierea dintre momentul emiterii cererii si receptionarea
raspunsului; comanda tracert

User
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Latency= 550 ms

- Se refera la intarzierea timpului necesar pentru ca un pachet de date sa
calatoreasca de la sursa la destinatie. Este masurata in milisecunde (ms).

- Latenta poate fi influentata de: distanta fizicd intre nodurile retelei,
echipamentele intermediare (ex. routere), congestia retelei si tipul de retea (fara
fir sau cablat).

- Latenta joaca un rol important 1n aplicatiile care necesita o interactiune rapida,
cum ar fi jocurile online sau videoconferintele.
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(https://geekflare.com/improving-network-latency/)

Time To First Byte (TTFB)-Timp pana la primul Byte - Diferenta de timp inregistrata
atunci cand o solicitare pleaca de pe dispozitivul unui utilizator pana in momentul in
care ajunge la destinatie cu ,,primul” byte de date;

Process Request Time (3)

HTTP Request Time (1)
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HTTP Request Time (2)

TIFB=1+2+3

Timpul de riaspuns (Response time) include atat latenta, cat si timpul de
procesare pe serverul destinatie.

Round Trip Time (RTT)- Duratd dus-intors -este 0 masura comuna pentru masurarea
latentei. Este timpul total necesar unui pachet de date de la sursa la destinatie si inapoi.
Dezavantaje - in cazurile in care calea de intoarcere este diferita.

Ping -este o alta metoda de testare a latentei, folosind protocolul ICMP (Internet Control
Message Protocol). Comanda ping este folosita pentru a mdsura timpul necesar pentru
ca 32 de octeti de date sa ajunga la destinatie plus timpul necesar pentru a primi un
raspuns in schimb.

(https://en.wikipedia.org/wiki/Ping_(networking_utility) )

jitter- masoara variatia latentei intr-un interval de timp.

fluctuatia de pachete sau variatia intarzierii pachetelor (PDV- Packet Delay Variation)
este variatia latentei,

se mdsoara in variabilitatea In timp a intarzierii de la capat la capat la o retea.

O retea cu intarziere constantd nu are fluctuatii de pachete;

Jitter-ul pachetelor este exprimat ca medie a abaterii de la intarzierea medie a retelei;

O retea cu jitter scazut are o latenta constanta, ceea ce este important in aplicatiile
sensibile la timp, cum ar fi streaming-ul video sau vocea IP (\VoIP).

Jitter-ul mare poate cauza distorsiuni si intarzieri in aceste aplicatii
(https://en.wikipedia.org/wiki/Jitter )
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error rate = nr biti corupti / nr. biti total transmisi
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e Pierderi de pachete (Packet loss):

- Reprezintd procentajul de pachete de date care nu ajung la destinatie. Pierderile de
pachete sunt adesea cauzate de congestia retelei, erori In transmisie sau probleme
hardware.

- Un nivel ridicat de pierderi de pachete poate afecta semnificativ performanta retelei,
ducand la incetinirea comunicatiilor si la degradarea calitatii serviciilor.

e Scalabilitatea (Scalability):

- Se refera la capacitatea retelei de a gestiona o crestere a traficului sau de a suporta un
numar mai mare de utilizatori fard a compromite performanta.

- O retea bine scalabild poate adduga noi dispozitive sau latime de banda fara a
experimenta degradari semnificative In performanta.

e Congestia retelei (Network Congestion):

- Serefera la starea in care traficul depaseste capacitatea retelei, ceea ce poate duce la
intarzieri mari, pierderi de pachete si performanta scazuta.

- Monitorizarea congestiei ajuta la identificarea zonelor din retea care necesitd Imbunatatiri
(de exemplu, adaugarea de latime de banda sau echipamente suplimentare).

o Utilizarea retelei (Network Utilization):

- Se refera la procentajul din latimea de banda disponibila care este efectiv folosit pentru a
transmite date.

- Un nivel prea mare de utilizare a retelei poate duce la probleme de performantd, iar un
nivel prea mic poate semnala o utilizare ineficienta a resurselor.

Performance metrics:

o Network jitter: less than 30 ms

o Latency: less than 150 ms

o Packet loss: less than 1 percent

o Bandwidth: at least 100 kbps of bandwidth for each employee



