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Riassunto delle regole:
La soluzione deve essere redatta su fogli opportunamente predisposti, consegnati al momento a ciascuno studente, e ritirati allo scadere del tempo previsto per questa prova scritta. 

Durante lo svolgimento di questa prova scritta NON potranno essere consultati libri di testo, appunti e manuali.

Questa prova scritta si intende sostenuta solo qualora il relativo elaborato venga sottoposto a giudizio di valutazione ["L'esame vale solo se si consegna"].
L'ammissione a questa prova scritta annulla la validità dell'eventuale giudizio positivo conseguito in prove scritte precedentemente sostenute ["Se si ridà l'esame si perde il voto"].
L’ammissione alla prova orale si ottiene superando questa prova scritta con un punteggio di almeno 18/30. Il punteggio massimo conseguibile in questa prova scritta è di 30/30.

Programmazione con le socket in Java                                      [copia da consegnare]
Come ogni anno, la Talpa Luigina (vedere figura), che abitualmente vive in un campo nei pressi della stazione ferroviaria di Usmate-Velate, in occasione delle vacanze di Carnevale sarà ospite del suo amico Phil il Suricato, che abita invece sulle rive del fiume Nossob nel Kalahari-Gemsbok National Park.  E come ogni anno, i due si scateneranno nel gioco dello Mbebele.  Dopo aver preparato due mucchietti di terra distanziati di circa un metro, i due si disporranno ciascuno/a alle spalle dell’altro/a, e (ciascuno/a con la propria tecnica) cominceranno a scavare terra dal proprio mucchietto per gettarla su quello dell’avversario/a.  Il gioco non ha vincitori: il divertimento consiste nello scavare, scavare, scavare a più non posso, fino alla mezzanotte dell’ultimo giorno di Carnevale.
Dopo aver attentamente osservato la figura, si scriva un programma Java che simuli il suddetto gioco dello Mbebele mediante una classe di nome Kala.  Nel main di Kala vengono creati e avviati (come oggetti di classe Scav, estensione di classe Thread) i due contendenti, rappresentati dalle variabili Luig e Phil.  La quantità di terra contenuta nei due mucchietti è rappresentata da un numero intero, memorizzato nel campo mucc (di tipo int) presente in ciascuno dei contendenti. La quantità di terra che (a ogni passo del gioco) viene scavata da un mucc e gettata sull’altro è rappresentata da un intero casuale (anch’esso di tipo int), che ciascuno dei contendenti ricalcola (a ogni passo del gioco) nell’intervallo [1-10]. Detto intero viene comunicato, a ogni passo del gioco, dall’uno all’altro contendente tramite una connessione TCP, creata una volta per tutte all’inizio del gioco medesimo.  [Per senso di cavalleria, oltre che per dovere di ospitalità, Phil il Suricato si offre di fungere da estremità passiva della connessione, predisponendosi quindi ad accettare una richiesta di connessione proveniente dalla Talpa Luigina, ma evitando di emettere a sua volta richieste di connessione nei confronti dell’amica usmatese.]  A ogni passo del gioco, ciascun contendente riceve attraverso il canale di ingresso della connessione un byte [si ricordi che in Java i due metodi  int read() e void write(int b) leggono/scrivono un singolo byte dal/sul canale di ingresso/uscita a cui sono applicati], il cui valore rappresenta la quantità di terra che l’avversario ha appena lanciato.   Il contendente aggiunge detta quantità al proprio mucc, dal quale preleva poi la quantità (casuale) di terra da rilanciare all’avversario, e da trasmettere a quest’ultimo attraverso il canale di uscita della connessione. [Sempre per senso di cavalleria e per dovere di ospitalità, Phil il Suricato lascia che sia la Talpa Luigina a fare la prima mossa, ossia a effettuare il primo lancio di terra attraverso la connessione da lei stessa appena creata.]  
Le stampe che consentono di tracciare il comportamento del sistema dovranno essere incluse NELLA SOLA VERSIONE DA SVILUPPARE IN LABORATORIO, ma DOVRANNO ESSERE OMESSE nella versione da sviluppare in aula.
NELLA SOLA VERSIONE DA SVILUPPARE IN LABORATORIO, oltre all’implementazione di quanto realizzato in aula, si richiede anche l’implementazione di una seconda versione del programma, in cui i due contendenti presentano un comportamento completamente asincrono l’uno rispetto all’altro.  A tal fine, ciascun contendente dovrà essere implementato mediante due distinti Thread, di cui uno si preoccupa unicamente di ricevere la terra proveniente dall’avversario e di accumularla nel proprio mucchietto, l’altro di prelevare dal proprio mucchietto la terra che verrà poi lanciata all’avversario.  A tal fine, potrà essere utile implementare i due mucchietti come oggetti di classe Mucc, la quale comprenderà due metodi aggiu e togli (entrambi synchronized) da utilizzare rispettivamente per aggiungere e togliere terra a/da ciascun Mucc.  Inoltre, non essendo più necessario che il gioco venga iniziato da uno solo dei contendenti, entrambi possono cominciare a gettare terra all’avversario non appena viene stabilita la connessione tra i due.

                                                      
[image: image3.png]


 

Programmazione con le socket in Java                                        [copia da trattenere]
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Si riformuli l’esercizio precedente in modo che risulti programmabile in C, ma utilizzando il protocollo UDP (invece di TCP) per far comunicare i due simpatici animaletti, che dovranno essere implementati mediante altrettanti processi Linux (invece che mediante Thread Java).  
NELLA SOLA VERSIONE DA SVILUPPARE IN LABORATORIO  dovranno essere previste anche tutte le stampe che consentano di tracciare il comportamento del sistema, stampe che DOVRANNO ESSERE OMESSE nella versione da sviluppare in aula.
NON SI RICHIEDE INVECE, NEPPURE IN LABORATORIO, l’implementazione di una seconda versione del programma corrispondente a quella dell’esercizio precedente.
IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.

IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.
IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.
Programmazione con le socket in C                                              [copia da trattenere]
Si riformuli l’esercizio precedente in modo che risulti programmabile in C, ma utilizzando il protocollo UDP (invece di TCP) per far comunicare i due simpatici animaletti, che dovranno essere implementati mediante altrettanti processi Linux (invece che mediante Thread Java).  

NELLA SOLA VERSIONE DA SVILUPPARE IN LABORATORIO  dovranno essere previste anche tutte le stampe che consentano di tracciare il comportamento del sistema, stampe che DOVRANNO ESSERE OMESSE nella versione da sviluppare in aula.

NON SI RICHIEDE INVECE, NEPPURE IN LABORATORIO, l’implementazione di una seconda versione del programma corrispondente a quella dell’esercizio precedente.











































































Laboratorio di Sistemi e Reti – Prova scritta del 2 febbraio 2004



_1137190600.bin

_1137185904.bin

