Конкурентно и дистрибуирано програмирање
 21. Септембар 2008.

1. (20)
Објасните шта је At-Most-Once-Property. Објасните зашто, када је испуњена та особина, критична референца има особине атомске акције.

2. (20)
Објаснити рад мреже за сортирање реализоване преко стабла филтера који користе синхрони massage passing. Објасните разлику у функционисању мреже ако би се користио асинхрони massage passing.

3. (20) Постоји матрица димензија NxN таква да свака њена ћелија представља један организама који може да буде жив или мртав (The Game of Life). Организми могу да комуницирају само са својим суседима (горе, доле, лево, десно и укосо). Организми у средини ће имати 8 суседа, док ће они у угловима имати само 3. Правила која важе за сваки организам су следећа: Жив организам који има мање од два жива суседа умире од усамљености; Жив организам који има више од три жива суседа умире од пренатрпаности;Жив организам са два или три жива суседа преживљава и формира следећу генерацију; Мртав организам са три жива суседа оживљава. Користећи сандучиће написати програм који симулира организам. 
4. (20) Користећи C-Linda библииотеку решити проблем берберина који спава (The Sleeping Barber Problem). Берберница се састоји од чекаонице са n=5 столица и берберске столице на којој се људи брију. Уколико нема муштерија, брица спава. Уколико муштерија уђе у берберницу и све столице су заузете, муштерија не чека, већ одмах излази. Уколико је берберин зaузет, а има слободних столица, муштерија седа и чека. Уколико берберин спава, муштерија га буди.

Испит траје 3 сата.
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