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Vernetzte IT-Systeme Routing-Protokolle
RIP (Routing Information Protocol): Spielanleitung

Ziel: Durch Zusammenarbeit mehrerer Gruppen füllen sich die Routingtabellen eines Routernetzes so, dass nach 
einigen Spieldurchläufen ein konvergiertes Netzwerk vorliegt.
Vorbereitung: Die Klasse wird in etwa gleichgroße Teams aufgeteilt. Jedes Team simuliert einen der Router in der 
Topologie. Dazu bekommt es  einen Stapel mit vorab kopierten RIP-PDU-Zetteln (Vorlage in Datei „RIP-PDU.odt“) und 
eine Vorlage für die Routingtabelle (Datei „RIPRoutingProtokoll.ods“, Tabellenblatt „Routingtabelle“). An der Tafel wird in 
Form der Topologie für jeden Router eine Routingtabelle im A3-Format aufgehängt. 
Ablauf: Den SuS wird der Aufbau einer Routingtabelle, der Algorithmus, nach dem RIP Routinginformationen verteilt 
und auswertet und der Aufbau einer RIP-PDU erklärt. (Struktogramm auf Seite 4 dieser Präsentation, die Originaldatei „RIPRoutingProtokoll.STR“ kann 
mit dem Tool „structedit32“ bearbeitet werden)

Im ersten Durchlauf tragen alle Teams die direkt angeschlossenen Netzwerke in ihre RIP-PDU-Zettel (ein Zettel pro 
angeschlossenem Nachbarrouter), ihre eigene Routingtabelle und die Routingtabelle ihres Routers an der Tafel ein. 
WICHTIG: die Metrik (Anzahl Hops bis zum Zielnetzwerk) wird auf den PDU-Zetteln um 1 gegenüber dem Eintrag in der 
Routingtabelle erhöht (aus Sicht des Nachbarn ist das publizierte Netz einen Hop weiter entfernt).
Wenn alle Teams die Eintragungen vorgenommen haben, wird zum ersten Routingupdate aufgerufen. Daraufhin 
verteilen sie die PDU-Zettel an ihre direkt angeschlossenen Nachbarn. 
Die Informationen, die von den Nachbarn gesendet worden sind, werden nun gemäß dem RIP-Algorithmus in die eigene 
Routingtabelle eingetragen. (Neue Route besser --> alte Route streichen (wenn schon vorhanden) und neue eintragen; 
neue Route schlechter --> neue Route wird nicht eingetragen; neue Route gleich der alten: neue Route eintragen, alte 
behalten (load balancing)). WICHTIG: das outgoing interface ist immer jenes, von dem die Routinginformation erhalten 
wurde.
Nun wiederholen sich die Spieldurchläufe (Routingtabelle an der Tafel aktualisieren, RIP-PDU-Zettel ausfüllen, Routing 
Update) bis das Netz konvergiert ist.
Dauer: Ca. 90 min
Alternative: Ein Netzwerkpfad fällt aus, das Spiel wird wiederholt.
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Vernetzte IT-Systeme Routing-Protokolle
RIP (Routing Information Protocol): Topologie des Routernetzes
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Vernetzte IT-Systeme Routing-Protokolle
RIP: Aufbau einer Routing-Tabelle
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Vernetzte IT-Systeme Routing-Protokolle
RIP: Algorithmus zum Aufbauen einer Routing-Tabelle

RIP-Routing-Protokoll

Trage alle direkt angeschlossenen Netze in die Routing-Tabelle ein

Trage alle statischen Routen in die Routing-Tabelle ein

solange RIP als Routing-Protokoll aktiviert ist

Erhöhe alle Hopanzahlen (Distanz) um 1

Sende diese Routing-Tabelle an alle direkten Nachbarn

(bis ein Routing-Update eines Nachbarrouters eintrifft) ODER
(bis die Update-Zeit abgelaufen ist)

Warte ...

solange noch Routing-Einträge in der empfangenen Tabelle sind

Zielnetz aus aktuellem Eintrag der Nachbartabelle
schon in eigener Tabelle 

eingetragen?wahr falsch

Neue Route
besser oder gleich gut?wahr falsch

Trage neue Route in die eigene Tabelle ein

Distanz gleich?
wahr falsch

Loadbalancing Lösche alte Route

Verwerfe neue Route

Trage neue Route in die eigene Tabelle ein

Weiter zum nächsten Eintrag in der empfangenen Tabelle
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Vernetzte IT-Systeme Routing-Protokolle
RIP: Aufbau einer Routing-Tabelle, fortgeführt
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Vernetzte IT-Systeme Routing-Protokolle
RIP: Aufbau der Protocol Data Unit und des Protocolstacks

Quelle: Wikipedia

Quelle: RFC 1058
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Vernetzte IT-Systeme Routing-Protokolle
RIP: Protocol Data Unit für das Rollenspiel
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