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Σταθοπούλου Ευγενία
Multiple Overlay Networks

Αντί να  χρησιμοποιήσουμε ένα overlay βασισμένο σε DHT, μπορούμε να εφαρμόσουμε πολλαπλά overlays, τα οποία μπορεί να είναι είτε ένα στατικό σετ από networks ανάλογα με τις απαιτήσεις της τοποθεσίας είτε ένα δυναμικό σετ από overlays απεικονίζοντας την κατανομή των κόμβων κάποιας εφαρμογής. 
Στην περίπτωση του στατικού overlay, ένας κόμβος μπορεί να ανήκει μόνο σε ένα από τα overlays,ή να ανήκει σε πολλαπλά overlays διαφορετικών επιπέδων της ιεραρχίας. Όταν  ανήκει σε ένα μόνο overlay, μπορεί να έχει πρόσβαση στα άλλα overlays μέσω gateways. Το routing σε αυτή την περίπτωση μπορεί να γίνει είτε άμεσα από γνωστά gateways, είτε οι gateways μπορούν και αυτές να οργανωθούν σε overlay networks.Με αυτόν τον τρόπο όμως έχουμε πολύ μεγάλη καθυστέρηση. 
Εάν ένας κόμβος ανήκει σε πολλαπλά overlays (π.χ. σε ένα καθολικό overlay, σε ένα overlay μιας εταιρίας και σε ένα overlay ενός τμήματος της εταιρίας)  υπάρχει αύξηση του φόρτου. Τέλος στην περίπτωση που τα πολλαπλά overlays πραγματοποιούνται για μία εφαρμογή, η εφαρμογή μπορεί δυναμικά να ορίσει μια ομάδα από τους κόμβους που παίρνουν μέρος  και έτσι να διασφαλιστεί ότι τα μηνύματα της εφαρμογής μένουν  στο overlay. Δυστυχώς σε αυτή την περίπτωση πολλαπλών overlays δεν υπάρχει η έννοια της τοποθεσίας.  
Can
Στο Can χρησιμοποιείται η έννοια των realities, τα οποία είναι πολλαπλά ανεξάρτητα διαστήματα συντεταγμένων (coordinate spaces), και κάθε κόμβος καταλαμβάνει μια  διαφορετική ζώνη σε κάθε ένα από αυτά τα διαστήματα. Με την έννοια των realities μπορεί να θεωρηθεί ότι δημιουργείται ένα στατικό σύνολο από overlays, όπου κάθε κόμβος ανήκει σε πολλαπλά overlays που βρίσκονται όμως σε διαφορετικά επίπεδα. Με αυτόν τον τρόπο έχουμε διαθεσιμότητα των δεδομένων ( τα περιεχόμενα κάθε κόμβου αντιγράφονται τόσες φορές όσες το πλήθος των realities), ανοχή στα σφάλματα και μείωση της καθυστέρησης μονοπατιού ανάμεσα σε δύο κόμβους. Το μειονέκτημα της μεθόδου είναι ότι πρέπει να κρατάμε πολύ πληροφορία (d*r γείτονες  για κάθε κόμβο σε διάσταση d και με r realities).
                             
            







Chord
Στο Chord μπορούμε να σχετίσουμε τα κλειδιά με virtual κόμβους και να αντιστοιχίσουμε πολλαπλούς virtual κόμβους ( με ανεξάρτητους identifiers) σε κάποιο πραγματικό κόμβο του network. Με αυτόν τον τρόπο δημιουργείται ένα εικονικό Chord ring, με n*logn κόμβους, πάνω από το πραγματικό Chord δημιουργώντας μία εικονική ιεραρχία. Με την έννοια των virtual κόμβων, βελτιώνεται το load balancing, αλλά αυξάνεται και ο χώρος που πρέπει να δεσμευτεί για καταχώρηση της πληροφορίας των r virtual κόμβων. ( Η τεχνική αυτή  δεν χρησιμοποιείται στην πράξη γιατί απαιτείται η γνώση του αριθμού των κόμβων στο δίκτυο , n, το οποίο είναι δύσκολο να καθοριστεί ).
Μια άλλη τεχνική είναι να χρησιμοποιηθούν k hashing functions  για την κατανομή των κόμβων και την τοποθέτησή τους στο Chord ring. Με τις k hash functions μπορούμε να δημιουργήσουμε πολλαπλά δίκτυα τα οποία μπορεί να είναι ανεξάρτητα μεταξύ τους και συνδέονται με κάποιον τρόπο, με αποτέλεσμα να έχουμε k διαφορετικά Chords, ίδιας τάξεως, για τους ίδιους n κόμβους. ( Και αυτή η τεχνική δεν εφαρμόζεται ουσιαστικά στο Chord)
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Baton
Στο Baton δεν υπάρχει κάποια τεχνική που να υποστηρίζει πολλαπλά overlays, αν και πιθανόν θα μπορούσαν να εφαρμοστούν οι ίδιες τεχνικές με το Chord, εφόσον έχουν παρόμοια δομή.
Skipnet
Θα μπορούσαν να δημιουργηθούν πολλαπλά ιδεατά δίκτυα στο skipnet με δίαφορους τρόπους.Είτε σαν στατικά σύνολα  από πραγματικά δίκτυα τα οποία αντανακλούν και της απαιτήσεις τις τοπικότητας είτε σαν ένα σύνολο από ιδεατά δίκτυα στα οποία συμμετέχουν κόμβοι πού χρησιμοποιούνται από διαφιρετικές εφαρμογές.

Στην πρώτη περίπτωση που υπάρχουν πολλά στατικά  σύνολα(overlays) από πραγματικά δίκτυα ένας κόμβος μπορεί να ανήκει είτα σε ένα τέτοιο σύνολο είτε σε περισσότερα.Αν ανήκει σε ένα μονο τέτοιο σύνολο μπορεί να συνδέεται με τα υπολοιπα με τη βοηθεια  gateways.Αυτό σημαίνει ότι η δρομολόγηση μέσα σ’ ένα δίκτυο(domain) απαιτει την ιεραρχική διάσχιση του δικτύου με αποτέλεσμα να υπάρχει μεγάλη καθυστέρηση όταν γίνεται δρομολόγηση ανάμεσα σε πολλά δίκτυα(domains).Αν όμως ο κόμβος ανήκει σε περισσοτερα στατικά σύνολα(overlays) π.χ. σ’ ένα γενικό(global) δίκτυο, σ’ ένα δίκτυο οργανισμού και σ’ ένα δίκτυο που εκτείνεται στα όρια ενός κτιρίου του οργανισμού ταυτόχρονα η επιβάρυνση για την υλοποίηση του θα αυξηθεί. Θα χρειαστεί επέκταση στη σχεδίαση των overlays έτσι ώστε να λειτουργει σωστά το content placement. Επίσης πρόσβαση σε δεδομένα τα οποία είναι constrained load balanced σ’ ένα από τα πολλαπλα αυτα δίκτυα δεν μπορεί να είναι προσβάσιμο για διάβασμα από καποιον κόμβο που βρίσκεται έξω από τον δίκτυο αυτό.

Στη δεύτερη περίπτωση δημιουργεί κάθε εφαρμογή και ένα δικό της ιδεατό δίκτυο(overlay). Η κάθε εφαρμογή καθορίζει ένα σύνολο από κόμβους οι οποίοι ανήκουν σε  διαφορετικά πραγματικά δίκτυα ο καθένας και εγγυάται ότι τα μηνύματα που θα χρειαστεί να στείλει θα μείνουν μέσα στο συγκεκριμένο overlay. Αυτός ο τρόπς δεν παρέχει καμια τοπικότητα και δεν παρέχει αρκετές από τις λειτουργικότητες του skipnet όπως το constrained load balancing.

Το skipnet στην πραγματικότητα δεν χρησιμοποιεί τίποτα από τα παραπάνω. Αυτό που κάνει είναι να επιτρέπει σε κάθε client να καθορίζει δυναμικά DHT’s σε κάποια ονόματα και να παρέχει έτσι τοπικότητα μεταξύ των ονομάτων που θα υπαρχουν σ’ ένα τέτοιο ιδεατό δίκτυο, το οποίο θα βρίσκεται σ’ μία απλά μοιρασμένη δομή κόμβων.    
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