Technologia Programowania 2017/2018
Lista 5 (¢wiczenia)

Zadanie 1 — Wyjasnij r6znice migdzy réznymi trybami (soft, mixed, hard) dziatania polecenia git reset.
Mozesz przejrze€ np. ten opis.

Zadanie 2 — Naszkicuj ograniczony do najwazniejszych elementéw diagram klas i zwigzany z nim dia-
gram sekwencji dla projektu gry trymla, ktéry implementujesz w ramach zadania na laboratorium (oba
diagramy postaraj si¢ szkicowaé réwnoczesnie). Zaproponuj, jak w swoim projekcie mégtbys wykorzy-
sta¢ system Akka.

Zadanie 3 — System Akka umozliwia ,,opakowanie” klasy w klas¢ aktora. Wymiana informacji mig-
dzy aktorami odbywa si¢ poprzez przesytanie niemodyfikowalnych (ang. immutable) wiadomosci. Jakie
sa korzysci wynikajace z takiego podejscia? Czy aktorzy moga/powinni komunikowaé si¢ poprzez wy-
wotywanie swoich metod publicznych?

Zadanie 4 — System aktoréw w Akka jest uruchamiany na pewnej puli watkéw. Optymalna liczba wat-
kéw w puli zalezy od wielu czynnikéw. Istotna jest przede wszystkim liczba dostgpnych procesoréw i to
w jakim stopniu zadania wykorzystuja procesor (np. czy sa blokujace). W ksiazce ,,Java concurrency in
practice” na stronie 171 Goetz zaproponowat nastgpujaca formute szacowania optymalnej liczby watkéw
w puli Tj,:

Topt = Ncpu X (1 + W/C) ) (D

gdzie Ny, to liczba dostgpnych procesoréw a W/C' to stosunek sredniego czas blokowania do Sredniego
czasu faktycznego uzycia procesora (ang. waiting to computing time). Wyjasnij zasadno$¢ formuty (1).
Jakie sa konsekwencje uruchomienia duzej liczby watkéw? Czy uwazasz, ze powinno by¢ jakie§ ogra-
niczenie gorne na warto$¢ T, ?

Zadanie 5 — Co gtosi Prawo Amdahla?

Zadanie 6 — Dla ponizszego schematu opisanego w DTD stwérz przyktadowy, zgodny z nim plik
XML, a nastgpnie odpowiadajacy mu schemat XSD:

studenci.dtd:

<!ELEMENT studenci (student)+>
<!ELEMENT student (imie, koledzy)>
<!ELEMENT koledzy (kolega)+>
<!ELEMENT kolega (studentlnull)>
<!ELEMENT null EMPTY >

<!ELEMENT imie (#PCDATA)>

<!ATTLIST student p (KIM) #REQUIRED >

J.L.



https://git-scm.com/blog

