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Middleware QO

B Diversas definicoes

B Camada de software que permite a comunicacao entre
aplicacoes distribuidas

B Conjunto de servicos que fornece comunicacao e
distribuicao de forma transparente a aplicacao

E Heterogeneidade
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Qualidade de Servico na Internet QOS

B A Internet e o crescimento do trafego gerado por
aplicacoes em tempo real

E QoS pode ser interpretado como um método para oferecer
alguma forma de tratamento preferencial para determinada
quantidade de trafego de rede

E Algumas abordagens para QoS na Internet:
B Servicos Integrados (IntServ) / RSVP
B Servicos Diferenciados (DiffServ)
B Multiprotocol Label Switching (MPLS)
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Motivacao do QosWare QO§

B Criacao de um middleware para prover controle de
qualidade de servico

B Prover suporte em tempo real para aplicacoes avancadas
(QosS)

E Facilitar a programacao para rede

B QoSWare = QoS + Middleware
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Trabalhos Relacionados Q?D

B Middlewares Semelhantes:
E CORBA
E DCOM
E dynamicTAO
E QuO
B Adapt
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Arquitetura QosWare

E Provimento de APIs para
aplicacoes, assim dividida:
B Uma biblioteca que a

aplicacao utiliza para acessar
o middleware

B Um programa que instancia
interfaces dinamicas para
cada comunicacao
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Interfaces (oSWare

network

B A API tem interfaces
dinamicas e estaticas

B Existem duas outras
interfaces:

B negociacao de QoS com o
provedor

E Troca de mensagens entre as
aplicacoes do middleware
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Algoritmo de Predicao QOS

E Predicao linear de movimento com convergéncia para posicao
real

E Predicao em cada eixo
- oK
S., =580, +v  *t

B Usado em caso de perda de pacotes ou Jitter excessivo
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Estudo de Caso QO

E Concepcao do Multisoccer para incorporar os servicos providos
pelo middleware

B Emulacao de rede
E Medicao real

B Criacao de uma ferramenta (IPstat) para analise dos dados do
Multisoccer

E Avaliacao de “jogabilidade” usando a predicao de movimentos
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Multisoccer
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Topologia de Emulagao QoSWare:
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Ferramentas Utilizadas

B NIST.Net
B Emulacao de rede
B Tcpdump
B Captura de trafego
B [Pstat
E Analise do comportamento da rede

E Performance
B Uso de CPU
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IPstat OoWare.

E Métricas unidirecionais (one-way metrics)
B Atraso (one-way delay)
B Variacao do atraso ou jitter (one-way delay variation)
B Taxa de Perda de pacotes (one-way packet loss)

E Meétodos e ferramentas existentes para obtencao de métricas
unidirecionais:

B RFCs do IPPM WG (IP Performance Metrics Working Group)
B AMT (Active Measurement Tool)
E Deficiéncias dos métodos:
B Metodologia ativa e injeta trafego concorrente.
B Resultados exibidos em relacao aos pacotes gerados pela ferramenta de
medicao.
B Desenvolvimento do IPstat.

B Capaz de medir diretamente os pacotes de uma determinada aplicacao que
se deseja monitorar de forma passiva
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Cenarios (oSWare
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Cenario Descricao

Cenario A Aplicacoes executando sem o middleware;

Cenario B Aplicacoes executando com o middleware, sem fazer uso de QoS;

Cenario C Aplicacoes executando com o middleware e com suporte a QoS;

Cenario D AplicacOes executando com o middleware e com suporte a predicdo de movimento em

rede sem QoS;

Cenario E Aplicacdes executando com o middleware e com suporte a predicdo de movimento no
servidor em rede com QoS;

Cenario F Aplicacdes executando com o middleware e com suporte a predicao de movimento nos
clientes em rede com QoS;

Cenario G Aplicacbes executando com o middleware e com suporte a predicao de movimento no
servidor e nos clientes em rede com QoS;
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Resultados DoSWare
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Resultados (2)
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Resultados (3)

E A predicao deve ser feita, idealmente, no servidor e nos clientes
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Resultados (4) CoSWare
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Conclusoes QoSWare:

B Altos valores de atraso influenciam bastante a qualidade da
partida em jogos de tempo real

B Criou-se uma metodologia e uma ferramenta para avaliar o
desempenho de servico oferecido aos pacotes na Internet

E O QoSWare fez a aplicacao funcionar de maneira semelhante ao
cenario onde a comunicacao foi implementada e controlada
diretamente

E O QoSWare € leve e nao compromete a necessidade de tempo-
real da aplicacao

E Tecnicas de predicao de movimento permitem que usuarios
negociem niveis de QoS menos exigentes e mais baratos sem
comprometer a qualidade da aplicacao
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Trabalhos Futuros 995

Implementacao de outros algoritmos de predicao
Negociacao de QoS com o provedor

Criacao de uma aplicacao de realidade virtual compartilhada
Criptografia

Uso dos perfis de usuario
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