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ΤΜΗΜΑ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΩΝ ΗΛΕΚΤΡΟΛΟΓΩΝ ΚΑΙ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΩΝ ΜΗΧΑΝΙΚΩΝ 

ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΟ ΔΙΚΤΥΩΝ Η/Υ

Διδάσκων: Δρ. Ι. Α. ΠΙΚΡΑΜΜΕΝΟΣ



Μαρούσι, Φεβρουάριος 2019
ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΑΚΗ ΑΣΚΗΣΗ 1Η 

Σκοπός της άσκησης είναι η γνωριμία με το περιβάλλον προσομοίωσης Packet Tracer και η εξοικείωση με την χρήση του. Οι σπουδαστές έρχονται σε επαφή με το περιβάλλον και κατανοούν της βασικές λειτουργίες του. Ακολούθως δημιουργούν μια πρότυπη τοπολογία και χειρίζονται τα χαρακτηριστικά της. 
ΓΝΩΣΕΙΣ:

Αναγνώριση περιβάλλοντος προσομοίωσης, ερμηνεία εικονιδίων και κατανόηση λειτουργιών, προσδιορισμός χωροταξίας τοπολογίας, σύνθεση τοπολογίας, σύγκριση αποτελεσμάτων.
ΔΕΞΙΟΤΗΤΕΣ:

Εκτέλεση οδηγιών, χρησιμοποίηση εικονιδίων και εργαλείων περιβάλλοντος προσομοίωσης, κατασκευή και τροποποίηση εικονικής διάταξης, έλεγχος και επαλήθευση εικονικής διάταξης.
ΣΤΑΣΕΙΣ:

Συνεργασία με το περιβάλλον, χειρισμό εικονιδίων στον καμβά, υιοθέτηση λογικής σχεδίασης, οργάνωση τοπολογίας και αντιπαραβολή παραμέτρων σχεδίασης.
Απαγορεύεται η μερική ή ολική αναπαραγωγή και αναδημοσίευση του δοκιμίου αυτού με οποιοδήποτε μέσο χωρίς την έγγραφη εξουσιοδότηση του εκδότη (Ν. 2121/1993). 
Εισαγωγή στο περιβάλλον προσομοίωσης
Η επιφάνεια εργασίας της εφαρμογής Packet Tracer χωρίζεται σε διάφορα μέρη όπως ακολούθως. 
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1: Γραμμή μενού 

Είναι το μενού επιλογών των λειτουργιών του λογισμικού. 
2: Κύρια γραμμή εργαλείων 

Αυτή η γραμμή παρέχει εικονίδια συντόμευσης στις λειτουργίες του μενού επιλογών οι οποίες είναι πιο συχνά χρησιμοποιούμενες, όπως άνοιγμα, αποθήκευση, μεγέθυνση, αναίρεση και επαναφορά, ενώ στη δεξιά πλευρά είναι ένα εικονίδιο για την εισαγωγή πληροφοριών δικτύου για το τρέχον δίκτυο.

3: Καρτέλες λογικού / φυσικού χώρου εργασίας 

Αυτές οι καρτέλες επιτρέπουν την εναλλαγή μεταξύ λογικού και φυσικού περιβάλλοντος εργασίας στον καμβά. Στο φυσικό περιβάλλον εμφανίζονται οι δικτυακές οντότητες διακεκριμένες σε λογικές ενότητες (πόλη/κτίριο/ενότητα) ενώ στο λογικό περιβάλλον εμφανίζονται μόνο οι δικτυακές οντότητες και οι συνδέσεις τους.
4: Χώρος εργασίας 

Είναι ο χώρος όπου δημιουργούνται τοπολογίες για προσομοιώσεις, ο «καμβάς».

5: Κοινή γραμμή εργαλείων 

Αυτή η γραμμή εργαλείων περιέχει εικονίδια για χειρισμό των τοπολογιών, όπως επιλογή, μετακίνηση, σημείωση, διαγραφή, επιθεώρηση, αλλαγή μεγέθους σχήματος και προσθήκη PDU.

6: Καρτέλες πραγματικού χρόνου / προσομοίωσης 

Οι καρτέλες χρησιμοποιούνται για εναλλαγή μεταξύ των συνθηκών πραγματικού χρόνου και προσομοίωσης. Περιλαμβάνει επίσης κουμπιά για τον έλεγχο της εκτέλεσης της προσομοίωσης και εκμαίευσης των διακινούμενων πακέτων.

7: Περιοχή δικτυακών οντοτήτων 

Εδώ περιλαμβάνονται όλες οι συσκευές δικτύου που είναι μοντελοποιημένες στο Packet Tracer, και η επιλογή τους χωρίζεται σε δύο περιοχές:

· Περιοχή επιλογής κατηγορίας συσκευής 
· Περιοχή επιλογής συγκεκριμένης συσκευής –

Όταν μια κατηγορία συσκευής επιλέγεται, εμφανίζεται το αντίστοιχο πλαίσιο επιλογής με τα διάφορα μοντέλα συσκευών της κατηγορίας.
8: Κουτί πακέτων που έχει δημιουργήσει ο χρήστης 

Οι χρήστες μπορούν να δημιουργήσουν πακέτα με προσαρμοσμένες ρυθμίσεις για να ελέγξετε την τοπολογία τους. Στην περιοχή αυτή εμφανίζονται τα αποτελέσματα ως κατάλογος. 

ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ
1. Δημιουργήστε ένα νέο περιβάλλον προσομοίωσης 

2. Σώστε το περιβάλλον που δημιουργήσατε με το εξής όνομα:

ΕΡΓ_ΑΣΚ_01_ΧΧΧΧΧΧ_ΨΨΨΨ

όπου ΧΧΧΧΧΧ η ημερομηνία με τη μορφή ΕΕΜΜΗΗ (πχ 190225) και ΨΨΨΨ ο αριθμός μητρώου σας.
==========================================

3. Περιηγηθείτε στην ενότητες αντικειμένων στο κάτω μέρος από την κύρια γραμμή εργαλείων

a. Επιλέξτε συσκευές δικτύου (network devices) και ακολούθως στο επιμέρους μενού δρομολογητή (router), μεταγωγό (switch), ασύρματη συσκευή (wireless) κλπ επιλέξτε διαφορετικές συσκευές και τοποθετήστε τες στον καμβά

b. Επιλέξτε τελικές συσκευές (end devices) και ακολούθως στο επιμέρους μενού τελικές συσκευές (end devices) επιλέξτε διαφορετικές συσκευές και τοποθετήστε τες στον καμβά

c. Επιλέξτε συνδέσεις (connections) και ακολούθως στο επιμέρους μενού συνδέσεις (connections)
d. Στη συνέχεια επιλέξτε τον κεραυνό από τις συνδέσεις και τοποθετήστε αυτόματα μια γραμμή μεταξύ δύο δικτυακών αντικειμένων που τοποθετήσατε στον καμβά. Παρατηρήστε την ολοκληρωμένη διασύνδεση των αντικειμένων.
4. Κάνοντας διπλό κλικ στα αντικείμενα που είναι τοποθετημένα στον καμβά παρατηρήστε την φυσική υπόσταση τους και το περιβάλλον παραμετροποίησης τους.

==========================================

5. Μεταβείτε στην καρτέλα φυσικού περιβάλλοντος. 

6. Επιλέξτε την δημιουργία νέας πόλης (new city) στο μενού 3
7. Επιλέξτε την νέα πόλη (City) με το ποντίκι στο πλαίσιο και σύρετε προς τα δεξιά ώστε τα δύο πλαίσια πόλεων να είναι εμφανή ολόκληρα.

8. Επιλέξτε τη νέα πόλη με το ποντίκι (κλικ) στο εσωτερικό του πλαισίου
9. Όταν βρεθείτε στο περιβάλλον της νέας πόλης επιλέξτε την δημιουργία νέου κτιρίου στο μενού 3
10. Στο κτίριο που δημιουργήσατε τοποθετήστε έναν Η/Υ

11. Επιλέξτε BACK στο μενού 3 επαναλαμβανόμενα και θα βρεθείτε πάλι στο περιβάλλον κορυφής

12. Επιλέξτε Home City και στο Corporate Office  τοποθετήστε έναν ακόμη H/Y. Προφανώς δεν είναι δυαντή η σύδνεση των δύο Η/Υ γιατί η λογική διάκρηση των περιβαλλόντων απαιτεί την πίεση κουμπιού για την μετάβαση μεταξύ τους, πράγμα που ακυρώνει την επιλογή δημιουργίας σύνδεσης. Θα πρέπει οι 2 Η/Υ να βρεθούν σε κοινό περιβάλλον για να συμβεί αυτό.
13. Επιλέξτε την καρτέλα του λογικού περιβάλλοντος στο μενού 3

14. Οι Η/Υ που τοποθετήσατε φαίνονται μαζί στην ίδια επιφάνεια. Μετακινήστε τον ένα ώστε να φαίνονται ευκρινώς.
15. Συνδέστε τους με χρήση της αυτόματης σύνδεσης από το μενού 7 (επιλογή εικονιδίου συνδέσεων και στη συνέχεια εικονδίου αυτόματης σύνδεσης (κεραυνού)). Παρατηρήστε την ολοκληρωμένη σύνδεση μεταξύ των νέων Η/Υ.
16. Επιλέξτε την καρτέλα του φυσικού περιβάλλοντος και παρατηρήστε την σύνδεση μεταξύ των δύο απόμακρων τερματικών διαμέσω των λογικών ενοτήτων πόλης/κτιρίου

17. Μετρήστε την απόσταση μεταξύ των Η/Υ (μήκος καλωδίου) με την υπέρθεση της σύνδεσης με το δείκτη του ποντικιού

18. Μεταφέρετε ένα από τους δύο Η/Υ και επαληθεύσετε την μεταβολή στην απόσταση μεταξύ τους

19. Επιλέξτε την καρτέλα λογικού περιβάλλοντος και παρατηρήστε ότι δεν εμφανίζεται η πληροφορία σχετικά με την απόσταση των τερματικών

20. Μετακινήστε τον ένα από τους δύο Η/Υ

21. Επιλέξτε την καρτέλα φυσικού περιβάλλοντος και παρατηρήστε πως η μετακίνηση του Η/Υ στο λογικό επίπεδο δεν επηρέασε την απόσταση μεταξύ των Η/Υ στο φυσικό επίπεδο.

22. Διαγράψτε την σύνδεση
23. Επιλέξτε την καρτέλα λογικού περιβάλλοντος και επιβεβαιώστε την διαγραφή της σύνδεσης
24. Επιλέξτε όλες τις εναπομείνασες οντότητες στον καμβά και διαγράψτε τες πιέζοντας το πλήκτρο DEL στο πληκτρολόγιο.

ΠΕΡΑΙΤΕΡΩ ΜΕΛΕΤΗ

Δημιουργήστε ένα περιβάλλον ευφυούς σπιτιού με χρήση των εικονιδίων του περιβάλλοντος προσομοίωσης. Χρησιμοποιήστε την καρτέλα φυσικού περιβάλλοντος και επιλέξτε το περιβάλλον ενός κτιρίου. Προσαρμόστε το μέγεθος της οθόνης ώστε να φαίνεται ολόκληρο το κτίριο (zoom out). Επιλέξτε οντότητες από το ποικιακό δίκτυο όπως αισθητήρες και άλλες ευφυείς συσκευές. Τοποθετήστε τες αυθαίρετα στον καμβά του κτιρίου. Επιλέξτε τις συσκευές και εποπτεύστε την δυνατότητα δικτύωσης τους. Όταν ολοκληρώσετε την τοποθέτηση των συσκευών, συνδέστε τις με ένα μεταγωγό (switch). Τις συσκευές τηλεδιαχιριζόμαστε από κινητή χειροσυσκευή η οποία διασυνδέεται με την ευφυή τοπολογία μέσω ασύρματου δικτύου πρόσβασης. Αναζητήστε τις κατάλληλες οντότητες και ολοκληρώστε την τοπολογία με τις κατάλληλες συνδέσεις.
Το αποτέλεσμα της υλοποίησης σας αποτυπώστε σε εικόνα (Print screen) και υποβάλλετε στην ενότητα Εργασίες του e-class στην Εργ. άσκηση 01 με το εξής όνομα:

ΕΡΓ_ΑΣΚ_01_ΧΧΧΧΧΧ_ΨΨΨΨ

όπου ΧΧΧΧΧΧ η ημερομηνία με τη μορφή ΕΕΜΜΗΗ (πχ 190225) και ΨΨΨΨ ο αριθμός μητρώου σας.
ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ
· Packet Tracer Network Simulator, Jesin A., 2014 Packt Publishing
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