1. Feladat - Repter 2.0 (50%)

Ez a feladat, hasonldéan az elsé zh feladatahoz egy reptér szimulacidjardl szol. A szimulacié
készitése soran tobb részletre kell figyelni, valamint a megoldasnak szalbiztosnak kell lennie, a
tanultaknak megfelel6en. Emellett a feladat megoldasa soran ne hasznalj se busy waitinget, se
pollingot, hasznald helyette a Java nyelv beépitett lehetéségeit, amit a gyakorlaton is
hasznaltunk. Ugyelj arra, hogy ne alakulhasson ki deadlock, livelock vagy starving, valamint - a
lehet6ségekhez mérten - valddi parhuzamossag legyen benne.

A feladat
A szimulaciéban a reptér (Airport) egy, a le- és felszallashoz hasznal futépalyabdl (Runway), egy
iranyité toronybdl (Tower) és 10 dokkoldbdl all, ahol a gépek leszallas utan kikdtnek. A
repulégépek (Airplane) 6nalld szalak, amelyek a reptér légterébe véletlen id6kdzonként,
atlagosan masodpercenként érkeznek.
Erkezést kovetéen megkisérlik a leszallast a torony kdzremiikodésével. A leszallashoz
szlkséges, hogy a futdépalya szabad legyen és legyen egy dokkold, ahol kikot a gép. A leszallas
0.3 masodpercig tart, aminek végeztével a torony a foldon/légtérben varakozd gépeket értesiti,
hogy felszabadult a futdpalya. Ha nincs szabad dokkold, vagy hasznalja egy masik gép a
futépalyat, akkor a gép a levegében kordz, addig, amig a torony nem szol neki.
Egy leszallt gép a reptéren 6t masodpercet tolt el, amit kdvetéen felszall, természetesen csak
akkor, ha szabad a futdpalya. Felszallast kbvetden jelzi a toronynak, hogy szabad a futépalya és
elhagyja a légteret. Nem tud felszallni akkor, ha a futopalya foglalt, ekkor az iranyitotorony
jelzésére var a gép.
Az iranyitd kdzpont minden repulé leszallasa/felszallasa utan felméri, hogy hany repulé koréz a
reptér korul és mennyire telitettek a dokkolok és naplozza ezt, példaul:

e 08:30:11 A(z) 3 dokkold foglalt O gép varakozik.
08:30:14 A(z) 4 dokkolo foglalt 1 gép varakozik.
08:30:14 A(z) 3 dokkolo foglalt 1 gép varakozik.
08:30:15 A(z) 4 dokkolo foglalt 1 gép varakozik.
08:30:15 A(z) 5 dokkolo foglalt 0 gép varakozik.
08:30:15 A(z) 4 dokkolo foglalt 1 gép varakozik.
stb.

2. Feladat - IP Chat (50%)

Ebben a feladatban egy egyszeri IP Chat programot kell megvalésitanod. Mivel ZH
uzemmaodban nem tudod hasznalni az internetet, igy IP cim helyett localhost-on, portszamra
fogsz tarcsazni. A programhoz szikséges grafikus felhasznaléi fellletet is késziteni.

Indulaskor generaljon egy random portszamot 16000 és 17000 kdz6tt, ahol a bejovd hivasokra
figyel és ezt jelenitse meg a felhasznaloi fellleten is. Mellette legyen egy sz6vegmezd, ahova
egy masik program portszamat beirva és a hivas gombot lenyomva hivast kezdeményezhet.
Amennyiben jo a hivott port, akkor épitse fel a kapcsolatot, ha nem sikerilt a kapcsolddas, akkor
egy hibalzenetet jelenitsen meg a felhasznalé szamara, ami utan uUj hivassal probalkozhat. Ha
hivas érkezik a programba, akkor alljon le a hivasok fogadasa és épitse fel a kapcsolatot a
partnerrel.

A felhasznaléi felulet tartalmazzon egy szdévegmez6t, ahova a chat Uzeneteket tudja irni a
felhasznald, valamint egy kuldés gombot, amire kattintva elkuldi azokat. Az elkuldétt és a
beérkez6 Uzenetek is jelenjenek meg valahogy megkulonbdztetve. (Pl. irja eléjik, hogy
“Partner:”, “Te:”).



Probald ki a programot! Indits két programot és hivd fel az egyikkel a masikat, majd chatelj!
A javitas soran mi is teszteljlk, kiprobaljuk a programot, igy a maximalis pontszam eléréséhez
fontos, hogy a tanult technikak hasznalataval és stabilan m{ikodjon az alkalmazas.



