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Aufgabe 1)

class TwoPrinters {


private boolean normalbusy;


private boolean specialbusy;

Da uns bei Java-Threads keine waiting()-Metode (zur Ermittlung der Anzahl der noch wartenden Prozesse) zur Verfügung steht, müssen wir die gestarteten Threads einzeln zählen.


private int specialThreadsWaiting = 0;


synchronized public boolean request(boolean special) {



if(special) {




if(specialbusy) {





try {

Erhöhen der Threads auf dem Spezialdrucker.






specialThreadsWaiting++;






while(!specialbusy) {







wait();






}

Haben wir einen (Special)Thread bearbeitet, reduzieren wir die Anzahl der noch wartenden Threads.






SpecialThreadsWaiting--;






specialbusy = true;





} catch (InterruptedException e) {






System.out.println("wait was 

interrupted");





}




} else {





specialbusy = true;




}



} else { //normal

Solange beide Drucker beschäftigt sind und keine Threads auf den Spezialdrucker warten, warte.





while (normalbusy && specialbusy && 






(specialThreadsWaiting > 0 )) {





try {






wait();





} catch (InterruptedException e) {






System.out.println("wait was 

interrupted");





}




}




if(normalbusy) {

Wenn der normale Drucker noch beschäftigt ist, aber keine Threads auf den Spezialdrucker warten, reserviere diesen.





if(specialThreadsWaiting == 0) {






specialbusy= true;





}




} else {





normalbusy = true;





return false;




}



}



return true;


}


synchronized public void release(boolean special) {



if(special) {




specialbusy = false;

Wenn noch Threads warten, benachrichtige sie.




notifyAll();



} else { //normal




normalbusy = false;




notifyAll();



}


}

}

Aufgabe 2)

Die einzelnen Ereignisse speichern wir auf einem Vektor, um sie einzeln ansprechen zu können.

Signal & wait

Wir haben die Zuweisungspolitik "Wer am längsten wartet und die Anforderungen hat, die klein genug sind, wird als nächstes bedient." gewählt.

public class Resources {


private Vector availableEvents = new Vector();


private int available;


public synchronized void request(int claim) {

Wir erzeugen ein neues Event, welches wir auf dem Vektor speichern.



Event aEvent = new Event();



availableEvents.add(aEvent);



while(claim > available) {




((Event)  aEvent.wait();



}

Wird das Event bedient, nehmen wir es vom Vektor wieder runter.



availableEvents.removeElement(aEvent);



available -= claim;


}


public synchronized void release(int free) {



available += free;

Wird der Monitor verlassen, wecken wir die Events des Vektors auf. Es werden zuerst die Events auch bedient, welche am längsten warten und genügend kleine Anforderungen haben.



for (int i=0; i<availableEvents.size(); i++) {





((Event) availableEvents.get(i)).signal();



}


}

}

Signal & continue

Wir haben die Zuweisungspolitik "Wer am längsten wartet, wird als nächstes bedient." gewählt.

Hierfür speichern wir die Ereignisse auf einem Vektor und bedienen immer das erste Vektorelement (FCFS).

public class Resources {


private Vector availableEvents = new Vector();


private int available;


public synchronized void request(int claim) {

Wir erzeugen ein neues Event, welches wir auf dem Vektor speichern.



Event aEvent = new Event();



availableEvents.add(aEvent);



while(claim > available) {

Jetzt holen wir uns das 1. Event vom Vektor und lassen es warten.




((Event) availableEvents.get(0)).wait();



}

Wird das 1. Event vom Vektor bedient, nehmen wir es vom Vektor wieder runter.



availableEvents.removeElementAt(0);



available -= claim;



((Event) availableEvents.get(0)).signal();


}


public synchronized void release(int free) {



available += free;

Wird der Monitor verlassen, wecken wir das 1. Event des Vektors auf.



((Event) availableEvents.get(0)).signal();


}

}

Signal & return

Wir haben die Zuweisungspolitik "Wer am längsten wartet, wird als nächstes bedient." gewählt.

Hierfür speichern wir die Ereignisse auf einem Vektor und bedienen immer das erste Vektorelement (FCFS).

public class Resources {


private Vector availableEvents = new Vector();


private int available;


public synchronized void request(int claim) {

Wir erzeugen ein neues Event, welches wir auf dem Vektor speichern.



Event aEvent = new Event();



availableEvents.add(aEvent);



while(claim > available) {

Jetzt holen wir uns das 1. Event vom Vektor und lassen es warten.




((Event) availableEvents.get(0)).wait();



}

Wird das 1. Event vom Vektor bedient, nehmen wir es vom Vektor wieder runter.



availableEvents.removeElementAt(0);



available -= claim;



((Event) availableEvents.get(0)).signal();


}


public synchronized void release(int free) {



available += free;

Wird der Monitor verlassen, wecken wir das 1. Event des Vektors auf.



((Event) availableEvents.get(0)).signal();


}

}

Aufgabe 3)

· Wir haben BarrierCallback ähnlich den Beispielen aus der Vorlesung gestaltet, nur dass wir erst darauf achten müssen, dass alle Threads schon aus wait gekommen wurden, bevor neu, sonst kommt es zu unerwünschten Verzahnungen.

Darum haben wir einen int releaseThreads eingeführt, welcher runter zählt, bis alle Threats aus wait raus sind. Würden wir vorher calledThreads auf 0 setzen, käme es zu Verklemmungen.

Durch den Wächter alreadyrel rufen wir nur einmal barrierReached auf, welches ja so lange blockiert, bis alle Threads fertig sind.


Benötigte Variablen:


int calledThreads;
// Anzahl der Threads, die sync aufgerufen haben.


int releaseThreads;
// Anzahl der Threads, die sync verlassen haben.


int maxThreads;


private BarrierCallback bc;


private boolean alreadyrel, alreadycal;


public Barrier(int n, BarrierCallback callback) {



maxThreads = n;



calledThreads = 0;



bc = callback;



alreadyrel = false;



releaseThreads = n;


}


public synchronized void sync() {




while(releaseThreads < maxThreads) wait();




if(!alreadycal) { // nur einmal auf 0 setzen





alreadyrel = false;





alreadycal = true;





calledThreads = 0;




}




calledThreads++;




notifyAll();








while(calledThreads < maxThreads) wait();




if(!alreadyrel) {
// nur einmal auf 0 setzen





bc.barrierReached();





alreadyrel = true;





alreadycal = false;





releaseThreads = 0;




}




releaseThreads++;




notifyAll();

b)


Wir haben eine Klasse Mandelbrot erstellt, welche die Schnittstelle zum Benutzer herstellt. Gleichzeitig verwaltet sie alle Threads, und implementiert das BarrierCallback– Interface. Die Threads sind Elemente einer abgeleiteten Klasse MandelbrotThread, welche die Berechnungen durchführt und Ergebnisse an das Mandelbrot- Objekt schickt.

Die Klasse Mandelbrot- Thread:

Als Grenze reicht es, 256 anzugeben, zumindest ergaben Tests mit höheren Werten keine sichtbaren Unterschiede.

In aktVal steht der aktuelle Realteil (Anfangs gleich –2 beim ersten Thread)

In maxVal steht der Wert, bis zu dem dieser Thread rechnen soll.

Die barrier wird vom Mandelbrot übergeben, um sync aufzurufen.

über mandelbrot kann man auf dx und dy zugreifen.

public static final int BOUNDARY = 256;


private float aktVal;


private float maxVal;


private Barrier barrier;


private volatile boolean ready;


private Mandelbrot mandelbrot;


static int mandelbrot_test(…) {



…

}

Das Herzstück dieser Klasse ist die run- Methode, welche von aktVal bis maxVal immer um dx erhöht und jeweils für einen Realwert über alle Imaginärwerte iteriert und das Ergebnis ins Bild schreibt. Nach jeder Erhöhung des Realteils wird synchronisiert.

die Variable ready wird nur später bei Barrierreached benötigt.


public void run() {



while (aktVal < maxVal) {




ready = false;




for(float ci = mandelbrot.y1; ci <= mandelbrot.y1 + 

mandelbrot.dy *400; ci+= mandelbrot.dy) {





int color = mandelbrot_test(aktVal, ci);





mandelbrot.addPoint(color, aktVal, ci);




}




aktVal += mandelbrot.dx;




ready = true;




barrier.sync();



}



System.out.println("End of calculation.");


}

Die Klasse Mandelbrot

Die Klasse Mandelbror arbeitet einerseits als MouseEventListener und andererseits als BarrierCallback. Also müssen wir beide Interfaces implementieren.

Die Bildgröße wird auf konstant 400 gesetzt.

Zum zeichnen und anzeigen wird die Canvas und der Frame benötigt.

Wie schon beschrieben, werden hier die Mandelbrot-Threads verwaltet.

In s steht die Anzahl der Threads (wird beim Konstruktor übergeben und kann während der Laufzeit verändert werden)

Die Werte x1, dx, y1 und dy geben das Intervall vor, in dem gerechnet und gezeichnet werden soll.

midPosx und midPosy speichern aus Performance-Gründen den Mittelpunkt der Intervalle (Fürs zeichnen notwendig)


public static final int SIZE = 400;


private BufferedImage image;


private ImageCanvas2 canvas;


final Frame frame = new Frame();


private MandelbrotThread threads[];


private int s;


public float x1=-2.f, y1=-2.f, dx=0.01f, dy=0.01f,



midPosx = 0, midPosy = 0;

Beim Konstruktor wird die Zeichenfläche initialisiert und dann wird recalculate aufgerufen, also die erste Berechnung durchgeführt.


public Mandelbrot(int s) {



this.s = s;



initializeCanvas();



recalculate();


}

Recalculate erzeugt eine neue Barrierre der größe s (da s während Laufzeit veränderbar) und legt einen MandelbrotThread array an.

Jen nach ThreadAnzahl werden die Intervalle der einzelnen Threads initialisiert und dann werden die Threads gestartet.


private void recalculate() {



Barrier b = new Barrier(s, this);



threads = new MandelbrotThread[s];



float aktStart = x1;



float dist = dx*400 /(float)s;



System.out.println("Initializing Threads.");



for(int i = 0; i<s; i++) {




threads[i] = new





MandelbrotThread(aktStart, aktStart+dist, b, this);




aktStart += dist;



}



System.out.println("Starting Threads.");



for(int i = 0; i<s; i++) {




threads[i].start();



}




}

Die Methode barrierReached dürfte eigentlich nie feststellen, dass ein Thread noch nicht fertig ist, da die Threads ja erst sync aufrufen, wenn sie fertig sind.

Hier wird sich dann um das geforderte Neuzeichnen gekümmert.


public void barrierReached() {



for(int i = 0; i<threads.length; i++) {




if (!threads[i].isReady()) {





throw new RuntimeException("Unreachable 






situation.");




}



}



repaint();


}

AddPoint haben wir hier nur aufgelistet, da die Umrechnung von Komplexen Werten in Pixelkoordinaten nichttrivial ist. Hier wird einfach der RGB-Wert an der richtigen Stelle gesetzt.


synchronized public void addPoint(int i, float cr, float ci) {

        int x = Math.round((cr-midPosx)/dx+0.5f)+SIZE/2;

        int y = Math.round((ci-midPosy)/dy+0.5f)+SIZE/2;

        image.setRGB(x,y,i+i*256+i*65536);


}

Die Methode mouseClicked implementiert die vom MouseEventListener gegebenen Methoden. Wichtig für uns ist das klicken des Übernehmen-Knopfes. Hier werden nun die neuen Werte übernommen und midPosx, bzw. y neu berechnet.


public void mouseClicked(MouseEvent e){



if(e.getSource() == press) {




try {





x1 = Float.parseFloat(tx1.getText());





y1 = Float.parseFloat(ty1.getText());





dx = (Float.parseFloat(tx2.getText()) - x1)/400;





dy = (Float.parseFloat(ty2.getText()) - y1)/400;





s = Integer.parseInt(ts.getText());




} catch (NumberFormatException ex) {





System.out.println("Bitte gültige Zahlenwerte 






angeben.");





return;




}




midPosx = (x1 + 200*dx);




System.out.println(midPosx+"");




midPosy = (y1 + 200*dy);




System.out.println(midPosy+"");




if(dx == 0 || dy == 0 || s == 0) {





System.out.println("Bitte Werte ungleich Null






eingeben.");




}




else recalculate();



}


}

