/H3 —Siege Simulator

Bevezetd

Egy ostrom alatt allé6 var védelmét szimuldljuk a lehetS legegyszer(ibb médon. Az ellenfél csupan
egyetlen szdmként van reprezentalva. Az ellenség nem tdmad, a varvéddk viszont nyilakat I6nek a
tdmaddkra. Minden nyilvessz6 eggyel csokkenti a tamaddkat szimbolizalo értéket. Ha ez eléri a nullat,
akkor véget ér a szimulacié.

Mellékletként megtalaljatok a fentebb leirt pofon egyszer(i program egyszalas implementacidjat. Az
enemy valtozé megmondja hany nyilvessz6re van még sziikség a tdmaddk legybzéséhez, mig a
tickRate az egy egységnyi id6t jelzi ezredmdsodpercekben kifejezve. Ez utdbbira éplil a delay(int ticks)
metddus, mely adott egységnyi ideig megvarakoztatja a hivét.

Egyszerre 10 nyilvessz6t tudunk kil6ni. Ezek mindegyike 1 egységnyi id6 alatt ér célba. Két nyilzapor
kozott 5 egységnyi idének kell eltelnie. Mivel a program szekvencialis, ezért 6sszesen 10*1+1*5=15
egységnyi ideig tart egy nyilzapor. Ez lassu!

Az elsé feladat megolddsa utan a tovabbi feladatok tetsz6leges sorrendben megoldhatdak. A feladatok
nem épllnek az el6z6 feladatokra.

Az egyes feladatok pontozasa nem a nehézséget, hanem a megoldashoz sziikséges id6t mutatja. A
feladatok olyan sorrendben szerepelnek, ahogy a megoldasukhoz sziikséges ismeretanyagot
sajatitottatok el a félév soran. Tehat a kés6bbi feladatokhoz bonyolultabb, a félév vége fele tanult
koncepcidk és nyelvi elemek sziikségesek. Emiatt érdemes — bar nem kotelez§ — a feladatokkal
sorrendben haladni.

Feladat 1: Multithreaded Volley — 10 pont (konny)

Minden egyes nyilvessz6 kiilon szalon repliljon, majd ugyanez a szal vonjon le az enemy-bdél egyet,
illetve biztositsa a képernydre vald kiiratast a nyilvessz6 célba érésekor, hasonldan mint ahogy az
egyszalas implementacidban szerepel.

Pontozds

5 pont: Tovdbbra is 5 egységnyi idé kell egy nyilzdpor megkezdéséhez, és tovdbbra is 1 egységnyi idé
kell 1 nyilvesszé célba juttatdsdhoz, de az egyes nyilvessz6k immdron a hdttérben, kiilén szdlakon
repdesnek ezért 15 egységnyi idd helyett 5 eqgységnyi id6 kell egy ujabb nyilzaporhoz.

5 pont: A tickRate és az enemy ké6z6s erdforrds a szdlak kézott. Oly modon végezziik a
pdrhuzamositdst, hogy tovabbra is thread-safe maradjon az alkalmazds. Ehhez sziikség lehet a final,
volatile, synchronized kulcsszavakra, valamint az Atomic osztdlyokra is. Természetesen a felsoroldsbdl
nem szlikséges mindent haszndlni mindaddig amig az implementdcio helyes.

Feladat 2: BlockingQueue — 10 pont (kdzepes)
Az elsé feladat megoldasat kbvetéen feltlinhet, hogy a parhuzamositas hatasara kissé megkeveredett
a kiiratasi sorrend. Ezt tegyik rendbe!

A kiiratdsi munkdakat bizzuk egy kilon, kifejezetten erre kitaldlt szalra. Ez egy BlockingQueue-n
keresztil kommunikaljon azokkal a szalakkal, melyek lizenetet szeretnének a képernydre vinni. Tehat




azok a szalak melyek eddig egybdl a képernybre irtak mostantdl tegyék az lzenetiiket ebbe a
konténerbe.

A kiiraté szal induljon el a program legelején és a program futdsanak végéig vegye ki a kozos
konténerbdl az Gizeneteket és irja ki azokat a képernyére!

Pontozds

5 pont: Megfelel6en miikédik a queue és a kiiratd szdl, azaz a program elején elindul, a végén termindl,
a ketté kozott pedig a mds szdlak dltal dtadott (izeneteket képernydre viszi.

2 pont: Elintéztiik tovabbd, hogy az egyes lizenetek id6rendi sorrendben keriiljenek a queue-ba, ezért
most mdr szigoruan monoton cs6kkend sorozatot Idtunk futtatdskor a képernyén.

1 pont: A kiirato szdl ledlldsdhoz nem tdmaszkodunk mds szdlra (pl. nem kell interrupt vagy flag
dtbillentés a main-bél). Legfeljebb egy egységnyi idé alatt termindl, ha vége a szimuldcionak.

1 pont: Uresjdratban nem égeti a CPU-t.

1 pont: Reszponziv, azaz ha nem lires a queue, akkor azonnal kiirja a kbvetkezd lizenetet.

Feladat 3: wait-notify — 10 pont (nehéz)

Titkos alagutrendszeren keresztll 10 egységnyi idénként sikeril egy dgyugolyot és egy kis puskaport a
varba csempészni. A varban van agyu, ezért ezt azonnal haszndlni is tudjuk.

A csempészésért és az agyu kezeléséért egy-egy szal feleljen. Az dagyugolydkat és puskaport
felhalmozni nem lehet, ezért elég egy 2 allasu flag berakdsa a kédba. A csempész 10 egységnyi
idénként ezt allitsa igazra, majd jelezze (notify) az agyut kezel6 szal felé, hogy tud tiizelni.

Nincs elég ember ahhoz, hogy dllanddan az 4gyu mellett alljon valaki, ezért amikor épp nincs dgyugolyd
és puskapor akkor pihentetjiik a védekezés ezen elemét (wait). Egy 1 agyugolyd 10 nyilvesszének felel
meg.

Tlzelést kovetSen a nyilvessz6khoz hasonldan irjunk a képernyére! A nyilvesszGkkel ellentétben az
agyugolydnak nincs repllési ideje, azonnal célba ér, ezért egybdl le lehet vonni az értékét.

Pontozds

5 pont: Megfelel6en miikédik a csempész és dgyukezeld szdl, azaz a program elején elindulnak, a végén
termindlnak, a ketté kézott pedig az egyik 10 egységnyi idénként igazra billent egy flag-t, majd szol a
mdsiknak, aki erre azt visszabillenti és tiizel az dgyuval.

2 pont: A csempésznek bdr 10 egységnyi idé kell, soha ne vdrjon egyhuzamban ennyi ideig. Legfeljebb
1 egységnyi idé utdn vegye észre, ha vége a szimuldcionak, de a CPU-t se égesse folyamatosan.

2 pont: Az dgyukezel6 néha magdtdl is vessen pillantdst az dgyu helyzetére. Legfeljebb 1 eqgységnyi id6
késéssel akkor is vegye észre, hogy lehet tiizelni, ha a csempész elfelejtene neki szdlni. Tehdt ne arra
alapozzuk a kodunkat, hogy ,,majd tgyis szélnak”, a wait nem erre valo, hanem a flag értékét vizsgaljuk
meg bizonyos id6k6zénként. A wait-notify csupdn a CPU égetés (folyamatos polling) és rossz
reszponzivitds (sleep) elkertilése miatt sziikségeltetik.

1 pont: Mindkét szdl egyediil, mds szdlak segitsége nélkiil legyen képes 1 egységnyi idé alatt ledlini.




Feladat 4: CyclicBarrier — 5 pont (nehéz)

Az egyes nyilvessz6k ne egyesével vonogassanak le az enemy-bél! helyette egyetlen nagy
nyilzaporként gylljenek 6ssze a tamaddk fejei felett, majd egyitt vonjuk le a nyilak utani értékeket.

Ehhez hasznaljunk CyclicBarrier-t! Maguk a nyilvessz6k replilhetnek a megszokott médon, de levonas
és kiiratds helyett a barrier el6tt gylilekezzenek, majd attoréskor az utoljara érkezé szal egyben vonjon
le 10 nyilvessz6nyi értéket és errdl egyetlen kiiratdsban tuddsitson.

Pontozads

3 pont: feladat részleges megolddsa az egyszer(ibb CyclicBarrier(int parties) konstrukorral. Elég, ha a
nyilvesszék levonds és kiiratds el6tt megvdrjdk egymdst, nem kell kéz6s levonds és kiiratds.

2 pont: A részleges megoldds befejezése a CyclicBarrier(int parties, Runnable barrierAction)
konstruktorral. Ekkor a barrierAction segitségével a teljes feladatot meg tudjuk valdsitani, azaz a kézo6s
levondst és kiiratdst is.

Feladatsorral kapcsolatos kérdés esetén az elérhetéségem: menczer.andor@gmail.com




