1 – Quadro (frame), protocolo Media Access Control, Componentes de sinalização e  meio físico.

2 – O preâmbulo tem a função de fornecer ao hardware um tempo de partida de sinal para reconhecer que um quadro está sendo transmitido. Sua sinalização em seqüencias de bits 01 fornece sincronização através de codificação Manchester para redes operando a 10 Mbps.

3 – Um Endereço Multicast permite que um único quadro Ethernet seja recebido por um grupo de estações. Outro endereço especial é o de Broadcast, onde todos os bits do endereço são colocados em 1. Nesse caso, todas as estações conectadas no barramento da rede receberão o quadro.

4 – Através da leitura do campo “MAC Destino” e comparando com seu endereço físico, gravado na própria placa.

6 – O MAC para funcionar corretamente precisa que esteja garantido um tempo limite para um quadro sair do extremo do sistema chegar ao outro extremo e retornar. Este tempo, denominado “Tempo de Ida e Volta” garante que cada interface poderá ouvir todos os sinais da rede (colisão) dentro do período de tempo especificado.

7 – O protocolo ARP funciona da seguinte forma: através de um quadro broadcast, onde o MAC de destino é marcado com bits 1, o protocolo envia um pedido solicitando que a estação com o Endereço IP de destino se identifique enviando seu endereço físico de 48 bits (MAC). Dessa forma, uma tabela ARP é montada associando um endereço IP ao endereço físico correspondente.

11 – Quadros menores do que 512 bits são considerados fragmentos de colisão. Assim, quando houver uma colisão na rede e a mesma for detectada, a estação transmissora continuará a transmitir 32 bits chamados “seqüência de engarrafamento”. Se a colisão for detectada logo no inicio do quadro, a estação continuará transmitindo ate completar o preâmbulo e logo após transmitirá os 32 bits de seqüência de engarrafamento.
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O tamanho total do cabo determina o diâmetro máximo da rede. 

Em redes a 10 Mbps o sinal pode percorrer todo o cabo (no caso do cabo coaxial) de 2500 mts no slot de 512 bits.

Em redes Fast Ethernet, o sinal vai estar presente no meio físico em 10 tempos menos do que o sistema de 10 Mbps. Isso indica a presença dos 512 bits em 1/10 do total do sistema original ethernet, o que indica 250 mts aproximadamente. Como o cabo par trançado está limitado ao tamanho de 100 mts por segmento, o limite máximo do diâmetro da rede fica em 205 mts.

Em redes a 10 Mbps utilizando sistema de cabo coaxial (Lei 5-4-3), o diâmetro total da rede pode chegar a aproximadamente 2.500 mts.

Em redes a 100 Mbps utilizando apenas sistema de par trançado, o diâmetro total da rede pode chegar a 205 mts.

Em redes a 10 Mbps utilizando apenas sistema de par trançado, o diâmetro total da rede pode chegar a 500 mts.
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Quando há uma colisão na rede, as interfaces ethernet reprogramam suas transmissões utilizando algoritmo de espera. Isso reduz a chance de outra colisão. As estações transmissoras fazem isso gerando um período aleatório de tempo através do algoritmo de espera exponencial.

Quanto mais colisões por quadro, maior o intervalo de tempos de espera. Quer dizer que, quanto mais colisões ocorrerem na tentativa de transmissão de um quadro, maior a probabilidade de qua a estação demore mais tempo para tentar novamente.

Depois que houver uma colisão, o tempo de espera básico para uma estação esperar antes de transmitir é definido em um múltiplo do tempo de slot Ethernet de 512 bits, usado no Ethernet de 10 e 100 Mbps. O tempo de bit (tempo para transmitir um bit) do sistema a 10 Mbps é de 100 nanosegundos e Fast Ethernet (100 Mbps) é de 10 nanosegundos.

O tempo total de espera é calculado multiplicando-se o tempo do slot por um inteiro escolhido aleatoriamente. O tempo de slot é de 512 bits x 100 nanosegundos em sistemas 10 Mbps e 512 bits x 10 nanosegundos em sistemas 100 Mbps.

Para determinar o inteiro o algoritmo usa a seguinte fórmula:

0 <= r < 2K
Onde:

. r – é o inteiro selecionado aleatoriamente.

. k – nº de tentativas de transmissão do quadro (0 até 10).

Após 10 tentativas de retransmissão, o k deixa de aumentar. Nesse momento o k possui valor de 1.024, o que indica um intervalo de 0...1023 inteiros possíveis de serem escolhidos. A retransmissão é feita até a 16ª tentativa (na verdade na 16ª tentativa o quadro já é descartado). Após isso, o quadro é descartado e a interface informa uma falha de rede para o software de alto nível (Sistema Operacional).
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Cada interface ethernet possui um contador de colisão. Caso uma estação tenha transmitido um quadro e aconteceu uma colisão, o contador é incrementado em 1. Cada vez que há uma colisão do mesmo quadro, o contador é incrementado. Quando o quadro é efetivamente transmitido, seu contador é zerado.

Quando uma estação efetiva a transmissão do quadro com sucesso, seu contador é zerado e a tendência é que essa interface demore menos tempo para adquirir o canal novamente, já que o seu contador está limpo. Na verdade ela leva vantagens sobre as outras interfaces, que possui contadores de colisões maiores do que zero. Tendo contadores de colisões maiores, a tendência é que a interface escolha tempos maiores antes de tentar transmitir o quadro novamente.

22 – Situação 1
Estação A com contador de colisões = 2 (0,1,2,3)

Estação B com contador de colisões = 3 (0,1,2,3,4,5,6,7)

	Probabilidade
	Estação
	Tempo
	Status

	1
	A
	0
	Colisão

	
	B
	0
	Colisão

	2
	A
	0
	A Transmite

	
	B
	1
	B Wait

	3
	A
	0
	A Transmite

	
	B
	2
	B Wait

	4
	A
	0
	A Transmite

	
	B
	3
	B Wait

	5
	A
	0
	A Transmite

	
	B
	4
	B Wait

	6
	A
	0
	A Transmite

	
	B
	5
	B Wait

	7
	A
	0
	A Transmite

	
	B
	6
	B Wait

	8
	A
	0
	A Transmite

	
	B
	7
	B Wait

	9
	A
	1
	A Wait

	
	B
	0
	B Transmite

	10
	A
	1
	Colisão

	
	B
	1
	Colisão

	11
	A
	1
	A Transmite

	
	B
	2
	B Wait

	12
	A
	1
	A Transmite

	
	B
	3
	B Wait

	13
	A
	1
	A Transmite

	
	B
	4
	B Wait

	14
	A
	1
	A Transmite

	
	B
	5
	B Wait

	15
	A
	1
	A Transmite

	
	B
	6
	B Wait

	16
	A
	1
	A Transmite

	
	B
	7
	B Wait

	17
	A
	2
	A Wait

	
	B
	0
	B Transmite

	18
	A
	2
	A Wait

	
	B
	1
	B Transmite

	19
	A
	2
	Colisão

	
	B
	2
	Colisão

	20
	A
	2
	A Transmite

	
	B
	3
	B Wait

	21
	A
	2
	A Transmite

	
	B
	4
	B Wait

	22
	A
	2
	A Transmite

	
	B
	5
	B Wait

	23
	A
	2
	A Transmite

	
	B
	6
	B Wait

	24
	A
	2
	A Transmite

	
	B
	7
	B Wait

	25
	A
	3
	A Wait

	
	B
	0
	B Transmite


	26
	A
	3
	A Wait

	
	B
	1
	B Transmite

	27
	A
	3
	A Wait

	
	B
	2
	B Transmite

	28
	A
	3
	Colisão

	
	B
	3
	Colisão

	29
	A
	3
	A Transmite

	
	B
	4
	B Wait

	30
	A
	3
	A Transmite

	
	B
	5
	B Wait

	31
	A
	3
	A Transmite

	
	B
	6
	B Wait

	32
	A
	3
	A Transmite

	
	B
	7
	B Wait


Probabilidades:

De A = B .... 4 (12,5% de colisões).

De A < B .... 22 (68,75% de chances de A transmitir)

De B < A .... 6 (18,75% de chances de B transmitir)

Situação 2 –

Estação A com contador de colisões = 2

Estação B com contador de colisões = 2
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Ora:

Numa rede a 10 Mbp/s (10 milhões de bits por segundo) temos:

10.000.000 bits 
------ 1 seg

1 

bit
------ x seg ?

10.000.000 x = 1
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segundos = 100 Nanosegundos

Tempos de espera máximo e mínimo para a estação A:

A – Tempo espera máximo = 15

15 x (512 x 100 nanosegundos) = 768000 nanosegundos = 768000 x 10-9 segundos = 768 µs

A – Tempo de espera mínimo = 0

0 x (512 x 100 nanosegundos) = (um valor imediatamente superior ao IFG)

Tempos de espera máximo e mínimo para a estação B:

B – Tempo de espera máximo = 63

63 x (512 x 100 nanosegundos) = 3.225.600 nanosegundos = 3.225.600 x 10-9 seg.
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