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PROFESSOR: Constantino Seixas Filho


TRABALHOS PRÁTICOS 2007 - Segundo Semestre
Data de entrega: Primeira parte: 12/10/2007
Penalização por atraso: 10% por semana até a segunda semana. Não serão aceitos trabalhos após esta data.
Este trabalho deve ser feito por grupo de até 2 alunos. O trabalho pode ser feito em C/C++ mas, pode ser implementado com muito maior rapidez e facilidade em Delphi v. 6 ou 7.
A testabilidade dos programas será um dos principais quesitos avaliados.

Trabalho 1: O Jantar dos Filósofos
Realize uma animação gráfica para ilustrar a solução do problema dos Jantar dos filósofos. O seu programa deve demonstrar o funcionamento dos dois algoritmos mostrados em sala de aula. Uma opção do seu programa deve permitir selecionar entre um dos dois algoritmos.  No caso do algoritmos que utiliza um semáforo para cada garfo pode haver deadlock. Ocorrendo deadlock o seu programa deve sinalizar esta condição e permitir sair do deadlock ao se acionar um botão. 
Funcionamento do programa. Os cinco filósofos aparecem em torno da mesa. Ao se clicar em um filósofo ele tenta comer. Ao se clicar em um filósofo que está comendo ele para de comer e vai pensar. Desta forma o professor poderá simular qualquer situação do programa. Para aumentar a probabilidade de deadlock no caso do primeiro algoritmo haverá uma tecla que selecionará todos os filósofos simultaneamente para que tentem comer. 
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Dicas:
· Não se esqueça de colocar cabeçalho em todos os seus arquivos de programa fonte identificando os alunos, o programa e a data da versão.
· Todos os melhoramentos e recursos didáticos introduzidos pelos alunos serão valorizados
Data de entrega: Segunda parte: 30/11/2007

Atenção: Trabalhos entregues após esta data não serão aceitos.

Trabalho 2: O problema do Filósofo revisitado 

Resolva novamente o problema do jantar dos filósofos mas desta vez utilize um árbitro que não é filósofo, mas um personagem extra que não dorme nem come, apenas administra o jantar.
Cada filósofo querendo comer envia uma mensagem ao árbitro (WM_FOME). O árbitro responde com outra mensagem, quando o filósofo está apto a ser servido (WM_COME). Depois de comer, o filósofo avisa o árbitro que terminou através da mensagem (WM_SONO). Se não for hora do filósofo comer, o árbitro o enfileira. Tente evitar os problemas mencionados no livro inclusive a inanição. Todas as variáveis de estado globais do sistema devem ser administradas pelo árbitro. Mostre graficamente as filas ou todos os recursos de gerenciamento globais administrados pelo árbitro.
	Filósofo( int id)

{

loop {

     Dorme();

     Pede_para_comer();

     Come();

     Avisa_que_terminou();

     }

}  // Filósofo


	
	Árbitro

{



loop {



EsperaMensagem();


TrataMensagem();

} // loop

} // Árbitro
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