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Praktikum Grundlagen der Programmierung

Aufgabe 40 Siedler — Verklemmung

In dieser Aufgabe soll der Umgang mit den einfacheren Kotezreger Nebenlaufigkeit vorgefuhrt
werden.

a) Implementieren Sie die Klasseed er als Kindklasse der Klasskr ead. Statten Sie Ih-
ren Siedler mit einem Konstruktor aus, der die Ubergabe woei Monitorobjekten als
erwinschte Rohstoffe erlaubt.

b) Erweitern Sie ihreSi edl er um einer un-Methode, in der Sie zuerst ein Lock auf den ersten
Rohstoff beantragen, dann 2 Sekunden warten, und dann ekdud den zweiten Rohstoff
beantragen und wieder 2 Sekunden warten, bevor Sie beide hoeder aufgeben. Achten
Sie auf ausreichend viele erlauternde Statusmeldungenr i) -Methode!

c) Testen Sie Ihr&i edl er -klasse mit den zwei SiedlettugoundHelga, sowie den Rohstof-
fen LehmundHolzin einemmai n() -Programm und untersuchen Sie, ob und unter welchen
Umstanden es zu einer Verklemmung kommen kann.

Aufgabe 41 Parallele Matrixmultiplikation

Nutzen Sie das Java Thread-Konzept zur parallelen Magbn von Matrizen. Die Multiplika-
tion zweier Matrizen ist folgendermalRRen definiert:

a1 a2 ... n b11 b12 . blk Ci11 C12 ... Cik
a1 a2 ... an bo1 boo ... by _ C21 Cp2 ... Cx
dmi 8m2 ... 8mn bra b2 ... bnk Cmi C2 --- Cm

wobei die Eintrage;j gegeben sind durch

Implementieren Sie eine Klas&wCol uimMil t als Erweiterung der Klassehr ead, deren In-
stanzen genau ein Element der Ergebnismatrix berechnen.

Dem Konstruktor werden die zu multiplizierenden MatriZeandB, die Ergebnismatri sowie
die Zeile und Spalte des zu berechnenden Elements Uberdebdsr Methode un() wird das
gewinschte Ergebniselement berechnet und in die Ergebtigi@ geschrieben.

Flgen Sie zu der Klas®ewCol umMul t einenai n-Methode hinzu, in der Sie exemplarisch zwei
Matrizen A und B erzeugen. Berechnen Sie alle Elemente des ProddRBgzarallel indem sie



—_2_

fur jedes Ergebniselement einen Thread der KI&g€ol umMil t erzeugen und starten. Geben
Sie das Multiplikations-Ergebnis auf dem Bildschirm aus.

Aufgabe 42 (H) Aussichtspunkt (10 Punkte)

Auf einem Fernsehturm gibt es eine Aussichtsplattform,damufmaximal 10 Leute Platz haben.
Vom Erdboden bis zur Aussichtsplattform fiihrt ein Lift, féine einzelne Person. Der Lift soll
jederzeit Leute von der Aussichtsplattform zum Erdbodangportieren dirfen, in die Gegenrich-
tung jedoch maximal so lange, bis die Aussichtsplattforthivesetzt ist. In diesem Fall missen
Touristen, die die Plattform besuchen mdchten unten vor Aafmug warten. Implementieren
Sie:

a) Eine Klassewfzug, die einzelne Personen vom Erdboden zur Plattform und uetgek
transportiert. Der Aufzug ist dabei mit einem Mechanismusversehen, der garantiert,
dass sich nie mehr als 10 Leute auf der Plattform aufhaltenég.

b) Eine KlasseTourist, die einen Aufzug betritt um eine zuféllige Zeitspanne aerf Aus-
sichtsplattform des Turms zu verweilen, und dann denn Aufmdt, um den Turm wieder
zu verlassen

Simulieren Sie die einzelnen auftretenden Aktionen nighibn Textausgaben urnteep() An-
weisungen. Testen Sie lhre Simulation ausgiebig!

Aufgabe 43 (H) MiniJVM-Interpreter (15 Punkte)

Aus der Vorlesung kennen sie die VAM, den grafischen MiniJ?kdgramm Interpreter. In dieser
Aufgabe sollen Sie selbst einen MiniJVM-Programm Intetgrentwerfen und schreiben. Zur
Losung sollen bisher erlernte Konzepte wie Vererbung, I&geptions und Generics moglichst
sinnvoll eingesetzt werden.

Zur Ausfuhrung der MiniJVM Befehle sollten Sie eine virigeMaschine entwerfen. Diese
Maschine braucht als Komponenten einen Instruktionsgatie immer auf den nachsten aus-
zufiuhrenden Befehl zeigt, sowie einen Stack, in dem lokadeia¥slen und temporare Wer-
te abgelegt werden konnen. Als Eingabe und Ausgabe konreiMBiJava-Dialoge oder die

System out / System i n Klassen nutzen!

a) Die virtuelle Maschine muf3 Listen von MiniJVM-Befehldmeabeiten kdnnen. Jeder Mini-
JVM Befehl muld daher die Method®i d execute() bereit stellen. Fir jeden Befehl der
MiniJVM mul3 also eine eigene Klasse erstellt werden, diesjsaeinen MiniJVM Befehl
darstellen kann.

b) Der Mini-JVM Interpreter soll seine Befehle ajymDateien einlesen kdnnen, und diese in
einer Liste ablegen, die er dann an die InterpreterklassAusfihrung weitergeben muf3.

c) Die hier implementierte virtuelle Maschine sbikbuggingvon MiniJVM Programmen zu-
lassen. Dazu soll die Maschine nach jedem Teilbefehl einsd?@machen, in der es mdglich
ist anzugeben, ob der letze Befehiriickgenommewird, oder mit dem néchsten Befehl
weitergemachivird.

Implementieren Sie dazu als Gegenstiick zur Befehlslistendindo-Stack auf den Sie
eine Kopie des Befehls nach seiner Abarbeitung legen. Befadlliten Sie aul3erdem mit
einervoi d undo() Methode ausstatten, die diesen Befehl wieder riickgdngaiptna



