Programowanie Rownolegte — zadanie 1

26.02.2017

Zaprojektuj i zaimplementuj protokot synchronizacji (oparty na semaforach)
dla nastepujacego problemu.

Problem

1. Trzy fabryki produkuja Otow, Siarke i Rte¢ (jedna Fabryka dla kazdego
rodzaju surowca). Alchemicy uzywaja tych surowcow do wytwarzania
ztota. Ponadto, zli Czarownicy rzucaja klatwy na Fabryki, aby zatrzy-
ma¢ produkcje, a dobrzy Czarodzieje usuwaja te klatwy.

2. Jesli Fabryka nie jest przekleta (czyli liczba ciazacych na niej klatw
wynosi 0), produkuje sw6j surowiec i magazynuje go. Produkcja jed-
nej jednostki surowca zajmuje pewien losowy czas. Jesli dwie jednos-
tki surowca zostaly juz wyprodukowane, Fabryka czeka (nie ma wiecej
miejsca w magazynie). Fabryka czeka takze, jesli jest przekleta.

3. Czarownik, w losowych odstepach czasu, rzuca klatwe na losowa Fab-
ryke. Klatwy dodaja sie, t.j. jesli Fabryka jest juz przekleta, zostaje
przekleta drugi raz i dwie klatwy musza by¢ usuniete, aby Fabryka
zaczeta znowu dzialaé.

4. Czarodziej, w losowych odstepach czasu, usuwa jedna klatwe z kazdej

przekletej Fabryki.

Istnieja cztery gildie Alchemikoéw, probujacych uzyskaé ztoto: A, B, C

iD.

Alchemicy A probuja uzyskaé zloto z otowiu i rteci.

Alchemicy B probuja uzyskaé ztoto z siarki i rteci.

Alchemicy C probuja uzyskaé ztoto z otowiu i siarki.

Alchemicy D probuja uzyskaé zloto z otowiu, siarki i rteci.
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10. Alchemicy pozyskuja surowce z Fabryk, moga bra¢ surowce, ktore sa
juz w magazynie. Alchemicy pojawiaja sie w losowej kolejnosci. Jest
pewien (losowy) odstep miedzy dwoma kolejnymi Alchemikami.

11. Kazdy Alchemik probuje zebra¢ wszystkie potrzebne surowce. Jesli nie
sa one dostepne, Alchemik czeka.

12. Po zebraniu wszystkich surowcow, kazdy Alchemik idzie do swego lab-
oratorium (i nie pojawia si¢ wiecej w naszej historii).

Aspekty techniczne

1. Wypisuj na konsole komunikaty dostyczace aktualnego stanu programu.

2. Kazda posta¢ (Fabryka, Czarownik, Czarodziej, Alchemik) jest reprezen-
towana przez osobny proces/watek. Dodatkowe watki lub procesy
mnoga by¢ dodawane, jesli to konieczne.

3. Liczba Czarownikow i Czarodziejow jest parametrem (mozna zaczaé od
3) i musi by¢ mozliwos¢ jej zmiany.

4. Wybierz jakie§ ograniczenia na odstepy czasu wymienione w zadaniu,
aby wida¢ bylo, co sie dzieje. Musi by¢ mozliwos¢ tatwej zmiany
tych ograniczen. Protokét synchronizacji nie moze by¢ oparty na tych
ograniczeniach!

5. Rozwiazanie powinno oferowa¢ maksymalnag réwnolegtoéé. Nastepu-
jaca sytuacja jest bledna:

Dostepna jest rte¢ i siarka (ale nie olow). Alchemicy B czekaja i sa
zablokowani przez Alchemika D, ktory pojawit sie wczesniej.

6. Unikaj zaglodzenia Alchemikéw D.

7. Rozwiazanie, w ktorym Alchemik pobiera jakie$ surowce i je zwraca
(jest nie wszystko jest dostepne) nie jest najlepsze i nie jest tez warte
10 punktow.

8. Aktywne czekanie jest zawsze bledem.

9. Synchronizacja powinna uzywacé tylko prostych semaforéow i metod (Java:
acquire() i release(), C#: WaitOne() i Release(), inne jezyki: w
razie watpliwosci, spytaj nauczyciela).

Termin nadsylania rozwigzan: 19.03.2018, 07:00 AM.



