S1) Algorytm Cristiana++|

Celem projektu jest implementacja algorytmu synchronizacji zegaréw z pasywnym serwerem
czasu.

Pierwszym etapem jest stworzenie programu symulujgcego dziatanie niedoskonatego zegara (z
dryfem). Osobny watek procesu powinien co wypisywac¢ aktualny czas raz na symulowang
sekunde. Nastepnie na bazie tego programu mozna przystgpi¢ do implementacji serwera i
klientow.

Serwer zna doktadne wskazanie czasu, klient raz na jaki$ czas odpytuje serwer(y) o czas i
przestawia swoj zegar. Serwer powinien symulowac¢ opdznienie sieci (przy obstudze zgdania od
klienta mozna np. uzy¢ Thread. sleep). Klient powinien potrafi¢ odpytac jeden serwer
wielokrotnie lub wiele serwerdéw na raz i wybraé najlepszg odpowiedz.

S2) Serwer nazewniczy+|

Celem projektu jest stworzenie serwera nazewniczego, ktoéry umozliwi klientom rejestrowanie
swoich punktéw kohcowych. Kazdy wpis w tabeli nazewniczej powinien mie¢ ustalone TTL, po
ktorej wpis zostanie usuniety (o ile klient nie przedtuzy waznosci nazwy)

S3) Serwer heartbeat+|

Celem projektu jest stworzenie serwera monitorujgcego stan/dostepnosc klientéw. Serwer na
starcie dysponuje listg klientow ktdérych powinien monitorowac. Klienci mogg witgczac sie i
wytgcza¢ w dowolnym momencie, serwer powinien logowacé informacje o podtgczeniu
sie/odigczeniu klienta.

S4) Dostep do sekcji krytycznej - algorytm pierscieniowy+|

Celem projektu jest stworzenie z kilku proceséw logicznego pierscienia. Uruchamiajgc proces
podajemy punkt koncowy nastepcy. Nastepnie, po utworzeniu pieréciena procesy powinny
przekazywac sobie zeton, ktéry uprawnia do wejscia do sekcji krytycznej. Procesy w sposob
solowy wchodzg do sekcji krytycznej i spedzajg w niej losowy przedziat czasu. Sekcjg krytycznag
jest proces, ktéry nastuchuje na dobrze wszystkim znanym punkcie kohcowym.

M1) Algorytm z Berkley+|
Pierwszym etapem jest stworzenie programu symulujgcego dziatanie niedoskonatego zegara (z
dryfem). Osobny watek procesu powinien co wypisywac¢ aktualny czas raz na symulowang
sekunde. Nastepnie na bazie tego programu mozna przystgpi¢ do implementacji serwera i
klientow.

1. Serwer rozpoczyna nastuchiwanie na znanym wszystkim punkcie koncowym

2. Klienci rejestrujg sie w serwerze

3. Serwer raz na jaki$ czas synchronizuje zegary (sw¢j i klientéw)

M2) Rozproszony serwer nazewniczy|

Celem projektu jest stworzenie grupy serweréw nazewniczych. Klient moze skontaktowacé sie z
dowolnym serwerem nazewniczym w celu dodania lub wyszukania okreslonej nazwy. Serwer
moze dziata¢ w nastepujgcy sposob:



1. grupa serwerdow moze podejmowac starania o utrzymanie tabel nazewniczych w stanie
spojnym (serwery wymieniajg sie informacjami o aktualizacjach wpiséw w tabeli)
2. jezeli serwer nie zna nazwy o ktérg pyta klient, to wysyta zapytanie do innych serweréw
(serwery musza o sobie nawzajem wiedziec)
Pamietaj, ze dowolny serwer moze zosta¢ w dowolnym momencie wytgczony/opusci¢ grupe

M3) Algorytm Tyrana+|

Pierwszy proces tworzy grupe, ktory zostaje koordynatorem. Kazdy kolejny proces mozne
dotgczyé¢ do jednej z grup. W grupie jest jeden koordynator, ktéry moze wylgczy¢ sie/ulec awarii.
Gdy cztonek grupy zauwazy nieaktywnos¢ koordynatora, to rozpoczyna elekcje majgca na celu
wytonienie nowego koordynatora w grupie

M4) Pchane i ciaggniete kopie pamieci|
Mamy 3 rodzaje procesow:

1. Pamie¢ Trwata (PT) jest procesem w ktérym mamy mozliwo$¢ edycji w tybie
interaktywnym tablicy haszujgcej (klucz:warto$¢). Pamiec trwata wypycha zmiany w
tablicy do Kopii Pamieci (KP)

2. Kopa Pamiegci - posiada kopie tablicy haszujgcej, aktualizacje tablicy otrzymuje od PT

3. Klienta (K) - na staricie podfgcza sie do jednej z KP (podajgc na starcie punkt koncowy
KP). Klient moze odpytywa¢ KP o wartosci w tablicy. K posiada rowniez pamie¢
podreczng. Jezeli klucz o ktoéry pyta K jest w pamieci podrecznej to K pobiera tg wartos¢,
jezeli nie ma w pamiecie podrecznej lub jest przeterminowana to K pyta

L1) BeeTorrent|

Projekt ma na celu stworzenie sieci P2P dziatajgcej na podobnej zasadzie to BitTorrent i
umozliwiajgcej wymiane plikow. W komunikacji biorg udziat 2 typy proceséw: peer i tracker.
Trackery przechowujg informacije o tym jakie peery sg aktywne, i jakie pliki posiadajg. Peer
moze dodawac pliki do sieci lub je pobieraé. Gdy peer chce pobrag¢ jaki$ plik to najpierw musi
skontaktowac sie z trackerem w celu ustalenia jacy klienci posiadajg ten plik. Nastepnie
powinien poprosi¢ kazdego klienta o wystanie jakiegos fragmentu pliku (e.w. catosci).

L2) Rozproszona tablica haszujacal

Celem projektu jest stworzenie rozproszonej tablicy haszujgcej, przechowujacej wartosci w
postaci klucz:warto$¢. Tablica przechowywana jest na serwerach w taki sposob, ze kazdy
serwer posiada cze$¢ kluczy. Klient dodaje pare (klucz,wartos¢) do tablicy a zadaniem
serwera/serwerow jest uzgodnienie na ktorym serwerze klucz faktycznie zostanie dodany.
Podobnie, gdy klient potgczy sie z serwerem ktoéry fizycznie nie posiada klucza w pamieci, to
serwer powinien podjg¢ starania o odnalezienie zgdanego klucza na innych serwerach.
Metody uzywane przez klienta: value = get(key), set(key, value), key_exists(key)



L3) Kupcy]|

W krainie Foobar zyja kupcy, ktorzy nie lubig bez potrzeby podrézowaé. Handluja oni
nastepujacymi towarami: rybami, chlebem i jabtkami. Sa dwa rodzaje kupcoéw: sprzedajacy i
kupujacy. Poniewaz kupcy nie lubig podrézowac, to do zawierania transakcji uzywaja golebi
pocztowych. Kupujacy, ktory chee kupié jakis produkt wysyta gotebia pocztowego do jednego
(np. losowego) ze swoich sgsiadow, a ten jezeli posiada taki towar na sprzedaz to wysyta
stosowng wiadomos$¢ do kupujacego 1 dochodzi to transakcji. W przypadku, gdy sasiad nie
posiada towaru, ktérego szuka kupujacy, to przesyta gotebia kupujacego dalej, do swojego
innego losowego sasiada tak dtugo, dopoki gotab znajdzie sprzedajacego lub padnie z
wycienczenia (wszystkie golebie maja okreslong maksymalng liczbe przeskokow). Gdy
sprzedajacy zostaje w koncu znaleziony, to odsyta on golebia pocztowego w droge powrotng a
ten, wracajac po swoich $ladach, dociera do kupujacego i dopiero wtedy dochodzi do
bezposredniej komunikacji i transakcji miedzy kupcami.

Technicznie rzecz biorac, kupcy tworzg sie¢ Peer-to-peer. Przyjmij, ze jest N kupcow (hostow) i
kazdy kupiec zna wszystkich innych (punkty koficowe wszystkich hostéw moga by¢ zapisane
np. w pliku konfiguracyjnym, identycznym dla kazdego hosta).

Kazdy kupiec (host) przyjmuje losowa role sprzedawcy lub kupujacego. Sprzedawca na
poczatku nie posiada zadnego towaru, a gdy w dowolnym momencie zabraknie mu towaru to
uzupetnia zapasy - otrzymuje losowg ilos¢ losowo wybranego towaru. Kupujacy wybiera losowo
towar, ktory chee kupié. Co jakis$ czas, lub po sfinalizowaniu transakcji, kupujacy zaczyna
poszukiwania kolejnego losowo wybranego towaru.

Kazdy host w sieci P2P powinien implementowac nastepujace funkcje:

- szukaj(nazwa_towaru, ilo$¢ przeskokow) - ta funkcja powinna przeszukiwaé sie¢ w
poszukiwaniu towaru. Sprzedawca posiadajacy towar powinien odpowiedzie¢ na taka
wiadomos¢ przesylajac swoje ID. Kazdy inny kupiec przekaze komunikat dalej zmniejszajac
ilos¢ przeskokow o 1, chyba ze wartos¢ ta osiggnie 0 - wtedy nalezy zaprzesta¢ przekazywania.
- odpowedz(idSprzedawcy) - ta funkcja powinna przesta¢ odpowiedz od nadawcy do
kupujacego.

- kup(idSprzedawcy) - przy pomocy tej funkcji, kupujacy powinien si¢ skontaktowac
bezposrednio ze sprzedawca. Zakup powinien zmiejszy¢ o 1 ilo$¢ jednostek towaru u
sprzedajacego.



