LABORATORIUM 5
Nalezy wykona¢ zadanie 1 lub 2.

1.

Napisz program, ktory synchronizuje wiele watkow wspoétdzielacych wspdlne zasoby. Program moze

zajmowac si¢ animacja figur. W programie zaktada sie, ze:

1.1. zasobem wspotdzielonym jest powierzchnia biezacego panela (obiekt typu JPanel lub pochodny)
wstawionego do okna typu JFrame. Powierzchnia ta jest podzielona prostokatne obszary, zwane
sektorami. Informacje o sektorach sg przechowywane w wybranej kolekcji — zajety sektor
przechowuje informacj¢ o tym, ze zawiera figure.

1.2. Watkami sa figury. W danym obszarze moze znajdowac¢ si¢ tylko jedna figura. Jesli dany obszar
jest zajety, figura, ktora powinna by¢ przemieszczona na zajety obszar zostaje uspiona. Zostaje ona
obudzona w momencie, gdy figura zajmujaca dotad dany obszar, opusci go 1 przemiesci si¢ na do
wolnego sektora. Podczas przemieszczania figur miedzy sektorami bada si¢ zajeto$¢ danego sektora
kontrolujgc dane o sektorach umieszczone w kolekcji wspdlnego zasobu — kazda figura zajmujac
wolny sektor, wpisuje do komoérki dane o jego zajetosci, a zwalniajac sektor i przemieszczajac si¢
do wolnego sektora anuluje zajetos¢ dotychczas zajmpwanego sektora.

1.3. Figury mozna animowac¢ podobnie jak w programach z laboratorium 4.

Napisz komunikator wielowatkowy oparty na gniazdach Socket i ServerSocket. Klienci aplikacji maja
dostep do wspdlnego zasobu, ktoérym jest np. system zrezalizowany w programie z laboratorium 3,
umieszczony na serwerze aplikacji. Nalezy korzystajac ze strumieni serializowanych
ObjectOutputStream oraz ObjectInpuStream przesyta¢ dane i umieszcza¢ je w katalogu biblioteki.
Nalezy tak synchronizowaé operacje na danych, aby nie dopusci¢ do jednoczesnego usuwania i
wyswietlania tych samych danych przez dwoch roznych klientow.

Przyktady zadan na ocene celujaca

1.

Napisz komunikator wielowatkowy oparty na gniazdach Socket 1 ServerSocket.

1.1. Klienci aplikacji maja dostep do wspolnego zasobu, ktérym jest np. system zrezalizowany w
programie z laboratorium 3, umieszczony na serwerze aplikacji. System ten nalezy uzupetni¢ o
klasy realizujagce wypozyczalni¢ ksigzek. Nalezy korzystajac ze strumieni serializowanych
ObjectOutputStream oraz ObjectlnpuStream przesyta¢ dane i umieszcza¢ je w katalogu biblioteki.
Nalezy tak synchronizowa¢ operacje na danych, aby nie dopusci¢ do jednoczesnego usuwania i
wyswietlania tych samych danych przez dwoch roznych klientow.

1.2. Nalezy wykona¢ dwa typy klientéw: klienta maszyny wirtualnej Java (patrz projekt
komunikator 3) oraz klienta jako aplet.

2. Napisz komunikator wielowatkowy oparty na protokole RMI.

2.1. Klienci aplikacji majg dostep do wspolnego zasobu, ktoérym jest np. system zrezalizowany w
programie z laboratorium 3, umieszczony na serwerze aplikacji. System ten nalezy uzupetni¢ o
klasy realizujace wypozyczalni¢ ksigzek. Nalezy korzystajac z metod zdalnych przesyta¢ dane i
umieszcza¢ je w katalogu biblioteki. Nalezy tak synchronizowa¢ operacje na danych, aby nie
dopusci¢ do jednoczesnego usuwania i wyswietlania tych samych danych przez dwoéch réznych
klientow.

2.2. Nalezy wykona¢ dwa typy klientéw: klienta maszyny wirtualnej Java (patrz projekt
komunikatorRMI 3) oraz klienta jako aplet.



