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Récupérez I’archive compressée TP_B. t gz disponible sur le site de I’UE et décompressez-la avec
tar —-xvzf TP_B.tgz
Vous obtiendrez entre autres choses les fichiers suivants, issus des TD précédents :

BlancheNeige/SeptNains. java
Diner/Diner. java

Exercice B.1 Blanche-Neige équitable Le moniteur de Blanche-Neige de la figure 8 constitue une correction de
I’exercice 1.4. Ce code est disponible dans le fichier SeptNains. java de ’archive.

Question 1. Cette solution n’est pas équitable sur la plupart des machines. Testez-le sur votre machine.

Question 2. Corrigez le code de ce moniteur en plagant les nains dans une espéce de file d’attente lorsqu’ils
exécutent la méthode requerir () de sorte que chaque nain accéde a Blanche-Neige a tour de rdle.

Question 3. Testez votre solution en affichant le contenu de la file d’attente a chaque étape.

Exercice B.2 La corde au dessus du canyon Il y a un canyon tres profond quelque part dans le parc national
Kruger, en Afrique du Sud, et une corde unique qui enjambe le canyon. Les babouins qui vivent 1a peuvent traverser

le canyon a I’aide de la corde en se balancant d’une main sur 1’autre. Cependant, lorsque deux babouins avancent

dans des directions opposées, ils finissent par se rencontrer au dessus du canyon, car un babouin ne recule jamais :

ils se battent alors et chutent mortellement tous les deux. Par ailleurs, la corde est juste assez solide pour supporter

le poids de 5 babouins. S’il y a plus de babouins sur la corde en méme temps, elle se rompt et provoque la chute
mortelle de tous les babouins en train de traverser.

Nous supposerons dans cet exercice qu’il est possible d’enseigner aux babouins a utiliser la corde sans risque
afin que toute traversée entdmée par un babouin se termine sans combat, ni surcharge. Pour cela, les babouins
doivent simplement attendre pour s’engager sur la corde que les conditions soient favorables. Ainsi, pour éviter les
chutes, I’utilisation de la corde doit satisfaire deux propriétés :

® Iln’y ajamais 2 babouins sur la corde qui avancent en sens opposés : un babouin qui observe sur la corde un
congénere avangant vers lui devra donc attendre avant de s’engager.

@ Il n’y a jamais plus de 5 babouins sur la corde : un babouin qui observe 5 de ses congéneres en train de se
balancer sur la corde devra donc attendre avant de s’engager.

Le respect de ces deux conditions garantit que toutes les traversées entamées se terminent avec succes.

Le code des babouins, donné sur la figure 9 et disponible dans I’archive, comporte un programme principal qui
lance une vingtaine de babouins répartis sur les deux c6tés du canyon. Ce programme s’appuie sur une énumération
qui contient deux objets : EST et OUEST, qui représentent les deux c6tés du canyon.

Question 1. Ecrire le code de la classe Corde sous la forme d’un moniteur, de sorte que la corde puisse étre utilisée

par les babouins sans risque de chute (sans modifier le programme principal, ni le code des babouins). o

Question 2. Assurez-vous que les babouins ne se doublent pas sur la corde : le premier a entamer la traversée sera
le premier a arriver de 1’autre coté.

Question 3. Ajoutez au programme un affichage permettant de visualiser a chaque étape la liste des babouins en
transit sur la corde et les numéros des babouins en attente de chaque c6té. Puis testez votre programme.
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Exercice B.3 Apprentissage du lacher-prise par des philosophes A partir du code des philosophes du fichier %P

Diner. java disponible dans I’archive TP_B.tgz et présentée sur la figure 10, programmez des philosophes
qui suivent le principe suivant : quand une fourchette est acquise, ils doivent tenter d’acquérir la seconde pour
manger, mais en cas d’échec prennent soin de reldcher la premiere (pour éviter un interblocage) puis recommencent
a essayer de saisir les deux fourchettes apres une pause d’environ une seconde.

Question 1. Munir les fourchettes d’une nouvelle méthode boolean tenter () qui permet de prendre une four-
chette et qui renvoie true si la tentative a réussie, false sinon.

Question 2. Modifiez le code des philosophes afin qu’ils lachent la premi¢re fourchette s’ils ne parviennent pas a
saisir la seconde.

Question 3. Testez votre programme en affectant tous les philosophes d’une patience nulle et en signalant a I’écran
les lacher-prise lorsqu’ils se produisent.

Question 4. Selon vous, vos nouveaux philosophes peuvent-ils mourir de faim ? ®

13



