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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]
La talpa Luigina e le sue tre sorelline sono impegnate nel compito in classe di aritmetica, che oggi trovano particolarmente difficile, e quindi decidono di chiedere aiuto allo zio Poldo via SMS.  [Lo zio Poldo, per amore delle nipotine (vedere figura), è disposto a fare questo e altro...]  Ciascuna delle quattro talpine invia allo zio Poldo tanti SMS quante sono le espressioni aritmetiche da calcolare, attendendo la risposta con cui lo zio trasmette il risultato di un’espressione prima di inviargli l’espressione successiva.  Lo zio Poldo si fa letteralmente in quattro, nel senso che lavora contemporaneamente su quattro calcolatrici per trovare i risultati.  [Lo zio Poldo, che non è mai stato molto bravo in matematica, non saprebbe risolvere gli esercizi senza usare la calcolatrice – ma questo le nipotine non lo sanno...]
Dopo aver attentamente osservato la figura, si scriva un programma Java che simuli la monelleria della talpa Luigina & C. (complice lo zio Poldo).  Si dovrà pertanto realizzare una classe di nome  Monell  conforme alle seguenti specifiche:

· nel main di Monell vengono creati e avviati (come oggetti di classe Talpina, estensione di classe Thread) la talpa Luigina e le tre sorelline, e (come oggetto classe Talpone, anch’essa estensione di classe Thread) lo zio Poldo, rappresentati rispettivamente dalle variabili Luigina, Luigiona, Luigetta, Luigiotta e Poldo
· tutti i messaggi vengono scambiati mediante opportuni pacchetti UDP, che lo zio Poldo processa sequenzialmente in ordine di arrivo
· ciascuna delle espressioni che le talpine inviano allo zio viene rappresentata con una stringa (classe String) della forma <intero><spazio><operatore><spazio><intero> (es. “50 * 20”)
· le risposte dello zio Poldo vengono rappresentate con una stringa della forma <numero> (es. “70”)
· per convertire array di  byte   a  String  e  String  ad array di  byte  si utilizzino i metodi (di classe  String):

- new String(byte[] bytes)  –  costruisce una stringa di caratteri corrispondenti ai  byte  dell’array

- byte[] getBytes()  –  ritorna un array contenente i  byte  corrispondenti ai singoli caratteri della stringa

· per estrarre dai messaggi gli operandi e l’operatore dell’espressione si utilizzi alla classe  StringTokenizer  (package  java.util) con i seguenti metodi:

- new StringTokenizer(String line, String delim)  –  costruisce un nuovo StringTokenizer  per  line, nel quale ciascuno dei caratteri di  delim  dovrà essere considerato come un delimitatore (ai fini dell’esercizio,  delim   dovrà quindi essere la stringa  “ “, contenente il solo carattere blank)
- boolean hasMoreTokens()  –   controlla se in uno  StringTokenizer  sono presenti token non ancora analizzati (metodo “di controllo”, da utilizzare presumibilmente soltanto nella versione da realizzare in laboratorio)
- String nextToken()  –   restituisce il primo token non ancora analizzato dallo  StringTokenizer
· per effettuare il cast degli operandi da  String  a  int  si utilizzi il metodo statico di classe  Integer
- int parseInt(String decimal)  –  restituisce un  int  corrispondente alla rappresentazione numerica contenuta in  decimal
· per effettuare il cast da  String  a  char  dell’operatore di una espressione si utilizzi il metodo di classe  String
- char CharAt(int index)  –  restituisce il  char  che si trova in posizione  index  in una  String
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 lo zio Poldo dovrà farsi davvero in quattro (anzi, in cinque...), nel senso che per ogni nuova espressione in arrivo dovrà creare e avviare un nuovo  Thread, mediante il quale effettuare il calcolo e inviare la risposta alla talpina mittente.  Inoltre, dovrà essere rimosso il vincolo che ciascuna talpina possa inviare allo zio Poldo una nuova espressione solo dopo aver ricevuto il risultato di quella precedente.  Per quest’ultimo aspetto, si faccia attenzione a non “mescolare le risposte”, avendo cura di associare ciascun risultato con l’espressione corretta (si ricordi che i paccketti UDP possono giungere a destinazione in un ordine diverso rispetto a quello di invio...).
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Programmazione con le socket in C                                            [copia da consegnare]
Si riformuli l’esercizio precedente in modo che risulti programmabile in C, ma utilizzando il protocollo TCP (invece di UDP) per far comunicare i simpatici animaletti, che dovranno essere implementati mediante altrettanti processi Linux (invece che mediante  Thread  Java).  Allo scopo, si supponga di disporre di funzioni di libreria C che assolvano a compiti analoghi, mutatis mutandis, a quelli dei (molti) metodi Java descritti nell’esercizio precedente.
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, dovranno essere realizzate anche tutte le funzioni di libreria utilizzate nella soluzione di cui sopra.
IMPORTANTE – La soluzione va riportata integralmente sul retro.  Quanto eventualmente riportato su questo lato del foglio non verrà considerato ai fini della correzione.
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