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Innledning
DCCEP ligger i Transportlaget i OSI modellen og har som oppgave a transportere mellom to
maskiner som om de var dirkete tilkoblet. For a fa til dette er det tre standarder for overfgring av

pakker de to mest kjente er TCP og UDP.

Disse er palitelig(TCP) og updlitelig(UDP) mater og transportere pakker over nettet pa. TCP vil
sende pakker og be om at mottaker sender kvitteringer pa at pakkene er motatt for a dobbelt sjekke
at alt er sendt og motatt, mens UDP vil sende og ikke bry seg med a sjekke om alt kommer fram
eller ikke. De siste arene har dataspill, og streaming blitt ett ganske stor del av livet til folk med
tjenester og prgrammer som VLC mediaplayer, Youtube, Netflix og Twitch, og dataspill som
Overwatch og Battlefield 1 foreksempel krever at mye data skal overfgres mest mulig selv med
begrenset data kapasitet. En ma fremdeles kunne sende og motta nok til at det som kommer pa
mottakeren sin side fremdeles kan tolkes som ett bilde eller en god represnatsjon av hva

motstaderen ser pa andre enden.

Onsketfunksjonalitet

Vi gnsker a kunne se video og livestreame. Se filmer, serier eller spille spill over internet med best
mulig kvalitet og presisjon uten for mange pakke tap. Unnga venting mellom sending og kvitering
med darlig forbindelser. Oppna best mulig kvalitet pa videoer eller fa sa sma avvik i online spill
som mulig. Her er DCCP lgsningen, men DCCP er en kombinasjon av de to andre protokollene som

vi skal se pa na.
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Virkemate

En av formalene bak a lage DCCP. Er at det ikke skal vere noen diskusjon om a bytte fra UDP som
er den tradisjonelle maten & sende og motta pakker for streaming og gaming. DCCP er lagt opp sann
at isteden for a bare sende og «hape pa det beste» eller gjgre en threeway handshake som TCP gjar
ved at klient ber om & SYN, vente pa SYN ACK fra tjener ogsa sende ACK til slutt og sende
kvitteringer mellom hver byte transfer. Om at hver byte er mottatt og tilslutt avslutte forbindelsen.
DCCP kan derfor virke ganske dramatisk i sammenligning. DCCP Klient ber om respons fra Server.
Etter at Server har svart, gjennomfgres det data overfgringen fra klient og server, men i
overfgringen blir det ikke bare gjennomfgrt data overfgring men bade data, ACK og Data ACK in
en og samme opereasjonen og deretter avsluttes forbindelsen men det varierer om hvor mye det skal

sendes ACK meldinger. Sa DCCP kan gjare sjekk i data overfgringen i en og samme opperasjonen.

DCCP blir dermed en kombinasjon av TCP og UDP som ikke bare funker for streaming, men ogsa
for online spill. Siden det som regel trengs sa mye data trafikk som mulig uten & forhindre at andre
kan bruke nettet pa samme nettverk eller domene er DCCP ypperlig for disse formalene. Det at
DCCEP er sapass fleksibel at den kan justeres for tilgjenglig bandbredde gjar det til det dpenbare
valget for senarioene beskrevet. Det er viktig a merke seg at DCCP ikke er en trygg forbindelse
sahvem som helst kan snike inn pa en forbindelse. Sa det er ikke alle bruksomrader hvor DCCP

lgnner seg.

Pakkestruktur

DCCP pakke formatet bestar av Source Port, Destination Port, Data Offset, CCVal, CsCov,,
Checksum, Res, Type, X, Sequece Number(high) og Segence Number(low bits). Avhenging av en
verdi som kalles X vil Generic Headeren vere 16 bytes med 48 bits Sequece Number (hvis x er 1)

og 12 bytes med 24 bits Sequece Number(hvis X er 0).
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DCCP Pakkestruktur
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Source port

Destination port

Data Offset CCwval CsCov
Checksum
Type X=1 Reserved
Sequence Number (high bits)
Sequence Number

Sequence Number (low bits)
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Source port
Destination port
Data Offset CCval CsCov
Checksum
Type X=0 Sequence Number (high)

Sequence Number (low bits)

Hvis X er lik 1

Hvis X er lik 0

I option har vi ogsa feltet Reserved som avgjgr hva pakken skal sende dette kan avhenging av bit

verdi kan veere:

e

DCCP-Request
DCCP-Response
DCCP-Data
DCCP-Ack
DCCP-DataAck
DCCP-CloseReq
DCCP-Close
DCCP-Reset
DCCP-Sync

O ® N kA W N

DCCP-SyncAck

—_
o

om at pakken er motatt hvis en motar en reserved pakke)

. Reserved(dekker bit verdi 10 til 15 disse skal «ignoreres» av mottaker. Mottaker skal ikke sende tilbakemelding

Det som ogsa er mulig med DCCP er at det kan veere halvforbindelser der det kan sendes data

pakker fra en side samtidig som det sendes ACK andre vegen mellom DCCP klient A og B.
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Kilder:
https://en.wikipedia.org/wiki/Datagram Congestion Control Protocol
https://wiki.wireshark.org/DCCP

https://howdoesinternetwork.com/2013/dccp-datagram-congestion-control-protocol
https://tools.ietf.org/html/rfc4340
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