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Zaprojektuj i zaimplementuj protokóª synchronizacji dla poni»szego problemu. U»yj
monitorów (lock, conditional).

Problem

1. Król Artur i jego Rycerze siedz¡ wokóª Okr¡gªego Stoªu. Liczba rycerzy wynosi
n ≥ 4, zaªó»my, »e n jest parzyste. W liczbie n uwzgl¦dniony jest te» Król, je±li
nie jest wyra¹nie powiedziane inaczej, Król jest tak»e Rycerzem.

2. Ka»dy Rycerz na zmian¦: ±pi, pije i opowiada (gªównie zmy±lone) historie o
swoich zwyci¦stwach. Spanie i opowiadanie historii zajmuje pewien losowy czas.

3. Je±li kto± opowiada histori¦, jego s¡siedzi (tak»e Król) nie zaczn¡ mówi¢, dopóki
on nie sko«czy. Je±li Król opowiada histori¦, nikt nie zacznie mówi¢ (ale spa-
nie i picie jest akceptowalne). Je±li Rycerz zacznie opowiada¢ histori¦, mo»e j¡
swobodnie doko«czy¢ � nawet je±li Król zacznie mówi¢.

4. Pomi¦dzy Rycerzami znajduj¡ si¦ kielichy na (bezalkoholowe) wino oraz talerzyki
z ogórkami (patrz rysunek poni»ej, kielichy s¡ czerwone, a talerzyki zielone).

K0

K1K2

K3

K4 K5

ww

w

c

c c

1



5. Aby zacz¡¢ pi¢, Rycerz musi trzyma¢ zarówno kielich, jak i talerzyk (w tym
samym momencie), zauwa», »e kielichy i talerzyki s¡ wspóªdzielone przez s¡sia-
duj¡cych Rycerzy.

6. Rycerze nie mog¡ pi¢ z pustych kielichów. Na stole znajduje si¦ butelka wina,
która mo»e pomie±ci¢ w jednostek (kielichów). Kiedy Rycerz bierze kielich (i
oczywi±cie talerzyk), nalewa wino z butelki do kielicha i wypija wino. Je±li butelka
jest pusta, Rycerz czeka.

7. Natychmiast po wypiciu, Rycerz zagryza ogórkiem. Je±li na talerzyku nie ma
ogórków, Rycerz nie zacznie picia. Talerzyk mo»e pomie±ci¢ c ogórków.

8. Na sali jest te» dwóch Sªu»¡cych, którzy pojawiaj¡ si¦ w losowych odst¦pach
czasu. Pierwszy Sªu»¡cy uzupeªnia wino w butelce (nawet je±li nie byªa zupeªnie
pusta), a drugi uzupeªnia wszystkie talerzyki ±wie»ymi ogórkami.

9. Po wypiciu 10 kielichów wina, Rycerz upada pod stóª. To nie przesuwa po-
zostaªych Rycerzy i nie zmienia ich s¡siedztwa.

Aspekty techniczne

1. Rozwi¡zanie powinno oferowa¢ maksymaln¡ równolegªo±¢. Je±li wszyscy Rycerze
chc¡ zacz¡¢ pi¢ i zasoby s¡ dost¦pne, okoªo n/2 rycerzy powinno by¢ w stanie to
zrobi¢.

2. Je±li ogórki Rycerza nie s¡ dost¦pne, nie powinno to blokowa¢ jego s¡siadów,
którzy mog¡ mie¢ ogórki.

3. Unikaj aktywnego czekania i gªodzenia. Kielichy i talerzyki powinny by¢ brane
tylko je±li mamy pewno±¢, »e mo»emy rozpocz¡¢ picie. Nie bierz tak»e wina z
butelki i ogórków, je±li nie mo»esz zacz¡¢ pi¢.

4. Wypisuj aktualny stan programu na konsol¦.
5. Dopasuj parametry i losowe odst¦py, aby byªo wida¢, co si¦ dzieje. Dobór odst¦-

pów nie powinien mie¢ znaczenia dla protokoªu synchronizacji.

Termin wgrania rozwi¡zania: 09.04.2018 (7.00 rano)
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