Конкурентно и дистрибуирано програмирање

29 Јун 2008.

1. (50)
K1 Решити проблем читалаца и писаца (The Reader Writers) користећи семафоре.
2. (50)
K1 Постоји N пчела и један гладан медвед (The Bear and the Honeybees). Они користе заједничку кошницу. Кошница је иницијално празна, а може да прими H напрстака меда. Медвед спава док се кошница не напуни медом, када се напуни медом меда поједе сав мед након чега се враћа на спавање. Пчелице непрестано лете од цвета до цвета и сакупљају мед. Када прикупе један напрстак долазе и стављају га у кошницу. Она пчела која је попунила кошницу буди медведа. Користећи условне критичне регионе решити проблем меде и пчела.
3. (50) K2 Реализовати монитор који служи као тајмер програму који га позива, на тај начин што ће га пробудити након истека n јединица времена.
4. (50) K2 Користећи размену порука написати програм који решава проблем филозофа који ручавају (The Dining Philosophers). Написати решење код кога филозофи  комуницирају само са заједничким столом (централизовано решење).
5. (50) K3 Симулација монитора помоћу message passing-а - активни монитори са више операција. Прикажите аналогије са мониторима и опишите разлике.
6. (50) K3 Потребно је написати програм који проналази и штампа у растућем поретку првих N простих бројева (The Sieve of Eratosthenes)  користећи програмски језик C-Linda и парадигму “торба послова“. У главном програму се задаје и број процеса који обављају проверу. Обезбедити да сви процеси могу да приступају претходно генерисаним простим бројевима.

Испит траје 3,5 сата.
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