Elaborarea unui mecanizm de planificare a activitatii proceselor utilizind Timer-ul.
Utilizarea mediului Git in grup.

1. Platforma online de gazduire web GIT. Timer-ul.

Git este un sistem de control al versiunilor distribuit gratuit, open-source cod sursa,
conceput pentru a lucra rapid Si eficient cu orice proiecte - de la mici la foarte mari. Git este uSor
de invatat Si ocupa putin spatiu Si are performante fulgeratoare. Este superior unor astfel de SCM-
uri (Supply Managementul lantului — trad. Supply Chain Management - instrumente precum
Subversion, CVS, Perforce si ClearCase, cu caracteristici precum local low-cost ramificatii, zone
de depozitare convenabile Si fluxuri de lucru multiple.

1.1 Ramificare Si contopire

Caracteristica Git care il face cu adevarat sa iasa in evidentd de aproape toti ceilalti alte
SCM-uri, este modelul de ramificare. Git permite Si Incurajeaza creatia mai multe ramuri locale,
care pot fi complet independente unele de altele prieten. Crearea, imbinarea Si Stergerea acestor
ramuri dureaza doar cateva secunde.
Aceasta inseamna ca puteti face lucruri precum:
» Comutare de context farad contact. Creati o ramura pe care sd o incercati orice idee, fa cateva
comite, Intoarce-te la locul de unde ramificatie a fost facuta, aplicati remedierea, intoarceti-va
unde au fost efectuate experimente Si combinate.
* Linii de cod pentru jocuri de rol. Ai o ramura care contine intotdeauna doar ce trimis la productie,
altul, In care munca este fuzionata pentru testare Si cdteva ramuri mici pentru munca de zi cu zi.
* Flux de lucru bazat pe functii. Creati filiale noi pentru fiecare functie noua la care lucrati, astfel
incat sa puteti face fard probleme comuta intre ele Si apoi Sterge fiecare ramura cand functia vor
fi imbinate cu linia principala.
» Experimente unice. Creati un fir pentru experimentare, intelegeti asta nu functioneaza Si Sterge-
1, paraseste-ti jobul Si nimeni nu o va mai vedea ea (chiar daca in acest timp ai promovat alte
ramuri).

1.2 Distribuire

Una dintre cele mai utile caracteristici ale oricarui SCM distribuit este inclusiv Git, este
distributia sa. Aceasta Inseamna ca in loc de efectuati o ,,verificare” a varfului codului sursa curent,
efectuati o ,,clona” intregul depozit.

1.3 Copii de rezerva multiple

Aceasta inseamna ca, chiar daca utilizati un flux de lucru centralizat, fiecare utilizator are
in esentd o copie de rezerva completa a serverului principal.
Fiecare dintre aceste copii poate fi ridicata pentru a inlocui serverul principal in caz de defectiune
sau deteriorare. In esentd, nu exista un singur punct de esec in Git decat daca exista o singura copie
a depozitului.

1.4 Flux de lucru
Datorita naturii distribuite a lui Git Si sistemului excelent de ramificare este posibil sa se
implementeze cu relativa usurintd un numadr practic infinit procesele de lucru.

1.5 Flux de lucru in stil subversiune (Subversion)

Fluxul de lucru centralizat este foarte comun, mai ales in randul utilizatorilor, care au
trecerea dintr-un sistem centralizat. Git nu te va lasa sa realizati push daca cineva a facut un push
de la ultima extractie, deci centralizat functioneaza modelul in care toti dezvoltatorii realizeaza
push pe acelasi server pur si simplu minunat.



1.6 Instalarea Git

Descarcati programul de instalare (https://git-scm.com/downloads), rulati programul de
instalare,selectati optiunile de care avetli nevoie (sau lasati totul aSa cum este, daca nu prea mult
intelegeti), aSteptati finalizarea procesului de instalare Si ati terminat.

1.7 Utilizare Git

In folderul de lucru in care se afla fisierele sursi ale aplicatiei/proiectului, prin terminal
sau linia de comanda, utilizati comanda git init (documentatia oficiala - https://git-
scm.com/docs/git-init ) pentru a initializa depozitul local, dupa ce Git va urmari modificarile la
fisierele sursa Si le va remedia modificarile - utilizati comanda git commit (documentatie oficiala
- https://git scm.com/docs/git-commit).
In viitor, daca trebuie s sincronizati modificarile in comun pentru toate depozitele - utilizati
comanda git push

2 . Planificarea activitatii proceselor.

1.1. Timer-ul

Timer-ul este un dispozitiv care notifica periodic aplicatia cd a expirat o anumita perioada
de timp prestabilit. Programul specifica intervalul de timp pe care il trimite timerului indicand
intervalul de expirare. Timerul este important pentru efectuarea multor aplicatii.

1.1.2. Utilizarea timerului

Pentru a atasa un timer unui program trebuie sa utilizam clasa Timer, care ofera facilitatea
de a planifica diverse actiuni pentru a fi realizate la un anumit moment de catre aplicatia, care
ruleaza.

Actiunile unui obiect de tip Timer sant implementate ca instante ale clasei TimerTask si
pot fi programate pentru o singura executie sau pentru executii repetate la intervale regulate de
timp. Pentru folosirea unui timer trebue executati urmatorii pasi:

* crearea unei sub-clase actiune a clasei TimerTask si suprascrierea metodei run() ce va

contine actiunea planificata. Pot fi folosite Si clase anonime;

» crearea unui fir de executie prin instantierea clasei Timer;

* crearea unui obiect de tip actiune;

* planificarea la executie a obiectuluii de tip actiune, folosind metoda schedule() din clasa
Timer.

Metoda de planificare pe care o putem utiliza are urmatoarele formate(este supraincarcata):
schedule (TimerTask task, Date time)
schedule (TimerTask task, long delay, long period)
schedule (TimerTask task, Date time, long period)
scheduleAtFixedRate (TimerTask task, long delay, long period)
scheduleAtFixedRate (TimerTask task, Date time, long period)

unde:

task - descrie actiunea ce se va executa;

delay- reprezinta intarzierea fatd de momentul curent dupd care va incepe executia;

time - momentul exact la care va Incepe executia;

period - intervalul de timp dintre doud executii.

Metodele de planificare se impart in doua categorii:

* schedule() - planificare cu iintarziere fixa: daca dintr-un anumit motiv actunea este
intarziatd, urmatoarele actiuni vor fi si ele Intarziate in consecinta;

* scheduleAtFixedRate() - planificare cu numar fix de rate: daca actiunea este Intarziata,
urmatoarele actiuni vor fi executate mai repede, astfel incat numarul total de actiuni dintr-o
perioada de timp sa fie tot timpul acelasi.



Un timer se va opri la expirarea metodei sale run(), dar tot odata poate fi oprit fortat,
folosind metoda cancel(). Dupa oprire acesta nu va mai putea fi folosit pentru planificarea altor
actiuni. De asemenea, prin metoda System.exit() se opresc fortat toate firele de executie si se
termina aplicatia curenta.

Exemplul 1: folosirea claselor Timer si TimerTask
import java.util .*;
import java.awt .*;
class Atentie extends TimerTask {

public void run () {
Toolkit.getDefaultToolkit (.beep();
System.out.print (".");

b}

class Alarma extends TimerTask ({

public String mesaj ;

public Alarma (String mesaj) {

this.mesaj = mesaj ;

}

public void run() {

System.out.println( mesaj );

H}

public class TestTimer {

public static void main(String args []) {
// Setdm o actiune repetitivad, cu rata fixa
final Timer tl = new Timer () ;
tl.scheduleAtFixedRate (

new Atentie(), 0, 1*1000) ;

// Clasd anonima pentru o altd actiune

Timer t2 = new Timer ();
t2. schedule ( new TimerTask () {
public void run() {

System.out.println("Au trecut 10 secunde");
// Oprim primul timer

tl. cancel();

}}y, 10*1000) ;

// Setdm o actiune pentru ora 13:15
Calendar calendar = Calendar.getlInstance();
calendar.set ( Calendar . HOUR OF DAY, 13);
calendar.set ( Calendar .MINUTE, 15);
calendar.set ( Calendar .SECOND, 0);

Date ora = calendar.getTime () ;
Timer t3 = new Timer () ;
t3.schedule (new Alarma "Ora mesei!"), ora );

}}
Rezultatul realizarii programului:
run-single:
.......... Au trecut 10 secunde
Ora mesei!

Exemplul urmator contine o fereastra cu trei butoane si cu trei obiecte de tip Timer. Fiecare
obiect Timer controleaza un buton, adicd la trecerea intervalului specific fiecdrui timer se
incrementeaza numarul de pe butonul corespunzator. La crearea obiectelor de tip Timer specificam
intervalul de timp la care actioneaza respectiv si obiectul listener, adicd componenta care este



notificatd. Timerul trimite mesajul actionPerformed() dupa trecerea intervalului de timp. Obiectul
Timer trebuie pornit prin accesarea metodei start().

Exemplul 2: Realuzarea unei fereastre cu trei butoane si cu trei obiecte de tip Timer.
import javax.swing.JFrame;
import java.awt.event.ActionListener;
import javax.swing.JButton;
import javax.swing.Timer;
import java.awt.event.ActionEvent;
public class MyWindow extends JFrame implements ActionListener {
private JButton b[];
private Timer t[];
public MyWindow () {

final int n = 3;
int i;
getContentPane () .setlLayout ( new java.awt.FlowLayout () );
b = new JButton[ n ];
for (i=0;i<n; i++) {
b[i] = new JButton(Integer.toString( i ));
getContentPane () .add( b[ 1 ] )

}
addWindowListener ( new java.awt.event.WindowAdapter () {
public void windowClosing(java.awt.event.WindowEvent e )
{
setVisible( false );
System.exit ( 0 );
PY) g
t = new Timer[ n ];
for (i=0;i<n; i++) {
t[ 1 ] = new Timer( (i+1)*100, this );
t[ i ].start();
}}
public static void main (String[] args) {
MyWindow w = new MyWindow () ;
w.setBounds (1,1,400,300);
w.setVisible( true );
}
public void actionPerformed (ActionEvent arg0) {
if( argO0.getSource() == t[0] ) {
System.out.println( "Button: "+0);
b[0].setLabel (Integer.toString(
Integer.parseInt (b[0] .getLabel ())+1));
}
else
if( arg0.getSource() == t[1l] ){
System.out.println( "Button: "+1);
b[1l].setlLabel ( Integer.toString( Integer.parselnt (b[l].getL
abel ())+1 ));
}
else
if( argO.getSource() == t[2] ){
System.out.println( "Button: "+2);



b[2] .setLabel ( Integer.toString( Integer.parselnt (b[2].getL
abel ())+1 ));
}1}
Rezultatul realizarii programului este prezentat in figura 1.1.
In exemplul urmitor se creeaza un MP3 Player in Java, folosind obiectul Jslider si obiectul
Timer.
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Fig 1.1. Rezultatul executarii exemplului 2.

Exemplul 3: MP3 Player in Java folosind obiectul Jslider si obiectul Timer.
import java.awt.BorderLayout;
import java.util.Timer;
import java.util.TimerTask;
import javax.swing.JFrame;
import javax.swing.JSlider;
public class JavaSlider{
public static void main(String []Jargs) {
// Declarare variabile
final int valoareMinima =
final int valoareMaxima =
final int wvaloarelInitiala
final int valoareDeCrestere
// Construim fereastra
JFrame fereastra = new JFrame ("Fereastra Mea");
// Construim si adaugdm slider-ul
final JSlider sliderNou = new JSlider (JSlider.HORIZONTAL,
valoareMinima, valoareMaxima, valoareInitiala);
sliderNou.addChangelListener (null);
sliderNou.setMinorTickSpacing (10) ;
sliderNou.setPaintTicks (true);
fereastra.getContentPane () .add (sliderNou,
BorderLayout.CENTER) ;
// Proprietdtile ferestrei
fereastra.pack();
fereastra.setVisible (true);
fereastra.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
// Crearea timer-ul
int delay = 0;
int period = 1000; // 1000 milisecunde = 1 secunda
Timer timer = new Timer () ;
timer.scheduleAtFixedRate (new TimerTask () {
int valoareCurenta = 0;
public void run () {
//Codul care se va executa la fiecare //secundd.

I = o

¢ Ne

o o
~



if (valoareCurenta < valoareMaxima) {
valoareCurenta = valoareCurenta + valoareDeCrestere;
sliderNou.setValue (valoareCurenta) ;
}
else{
this.cancel();
}} }, delay, period);
}}
Se va afisa un Jslider, iar cu ajutorul unui T imer vom misca slider-ul timp de 10 secunde.
Rezultatul realizarii programului este prezentat in figura 1.2. La inceputul programului
sant declarate 4 variabile care se folosesc in administrarea slider-ului. O valoare minima, o valoare
maxima §i o valoare initiald servesc pentru a crea obiectul JSlider. Dupa ce a fosr construit acest
obiect, se seteaza distanta dintre liniile riglei de sub slider, fiind 10 la numar, dupa care ecestea
sant afisate.

Fig. 1.2. Rezultatul executdirii exemplului 3

In continuare, dupa afisarea ferestrei, s-a construit timerul. In cadrul clasei Timer am
declarat o noua variabila, valoareCurenta, care indica ce valoare are sliderul la un moment dat.
Prin comanda sliderNou.setValue(valoareCurenta) setdm valoarea sliderului.

Un fir de executie (thread) este similar acestor programe secventiale, in sensul ca are un
inceput, o secventd de executii §i un sfarsit §i in orice moment pe durata executiei firului exista un
singur punct de executie.

Insa un fir nu este el insusi un program, deoarece nu poate fi executat de sine stititor. In
schimb, firul este executat (ruleazd) intr-un program. Posibilitatea utilizarii mai multor fire de
executie intr-un singur program, ruland (fiind executate) in acelasi timp si realizand diferite sarcini,
este numita multithreading.
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Lucrare de laborator 1
Tema lucrarii: Elaborarea unui mecanizm de planificare a activitatii proceselor utilizind Timer-ul.
Utilizarea mediului Git in grup.

Obiectivele lucrarii:

> Insusirea modalitatilor de creare a mecanizmelor de planificare;

> Insusirea modalitatilor de prelucrare a mecanizmului de planificare;
> Utilizarea platformei GitHub

Numarul de ore alocate: 4 ore.

modifica apicatiile realizate. Crearea Timer-ilor

Exemplu de realizare:
import java.awt.*;

import java.util.Calendar;
import java.util.Date;
import java.util. Timer;
import java.util. TimerTask;

class SoundPlayer extends TimerTask {
@Override
public void run() {
Toolkit.getDefaultToolkit().beep();
System.out.println("Sound played");

b
b

class Message extends TimerTask {
String msg;

public Message(String msg) {
this.msg = msg;

}

@Override
public void run() {

System.out.println(msg);

b
}

public class TimerApp {
public static void main(String[] args) {
SoundPlayer soundPlayer = new SoundPlayer();
Message message = new Message("Salut, Salut, Salut!!! ");
Timer soundTimer = new Timer();
Timer messageTimer = new Timer();
soundTimer.scheduleAtFixedRate(soundPlayer, 0, 2000);
messageTimer.schedule(new TimerTask() {
@Override
public void run() {



System.out.println("5 seconds have passed");
soundTimer.cancel();
}

}, 5000);
Calendar calendar = Calendar.getInstance();
calendar.set(Calendar. HOUR _OF DAY, 18);
calendar.set(Calendar. MINUTE, 24);
calendar.set(Calendar.SECOND, 0);
Date date = calendar.getTime();
Timer clock = new Timer();
clock.schedule(message, date);
System.out.println("Start");

b
}

Rzultatul realizarii:
run:

Start

Sound played

Sound played

Sound played

5 seconds have passed
Salut, Salut, Salut!!!

Sarcina lucrarii:

Creati o aplicatie cu mai multe taimere utilizind clasele Timer Si TimerTask in diferite

moduri Tn grup:

1. Sareactioneze la un anumit interval de timp.
2. Sareactioneze la un anumit timp.

3. Sareactioneze cu o perioada indicata.

Etapele de realizare a lucrarii:

1.

2.

3.

Creati un cont pe GitHub (https://github.com/) (daca nu aveti unul) Si trimiteti numele de
utilizator la linkul de profil.

Instalati mediul Git pe dispozitivul dvs., pregétiti un folder pentru aplicatie Si initializati
depozitul local din acest folder (comanda git init).

Implementati o aplicatie simpla (din Sarcina lucrdrii ). In echipa decideti cine ce parti a
aplicatiei va implementa.

Dupa ce ati primit instructiuni de la profesor, introduceti modificarile in ramura dvs.
separatd de pe GitHub. Efectuati commit pentru modificari in codul aplicatiei (comanda
git commit).

La finalizarea lucrarii, elaborati un raport care trebuie sa contind - numele, prenumele,
grupa, sarcina Si optiunea dvs. pentru implementarea sarcinii, scurtd descriere, un link
catre codul sursa de pe GitHub. Salvati raportul in format PDF sau WORD i trimiteti pe
ELSE.

Intrebari de verificare:

1. Ce este GIT?

Componentele de baza in GIT?

Functiile de baza a lui GIT?

Dati definitia unui Timer.

Pentru ce este folositd metoda schedule() Si din ce clasa Java ea vine?

Nk



Enumerati paSii care trebuie urmati pentru crearea unui timer.

Care este diferenta dintre metoda schedule() Si scheduleAtFixedRate()?
Cind se opresSte executarea unui timer?

Ce metode se folosesc pentru oprirea fortata a unui timer?

Lo

Criterii de evaluare:
Inregistrarea pe GitHub Si crearea a inui GIT local pe calculatorul gazda.
Crearea si initializarea timer-ului.
Crearea Si initializarea a 2 Si mai multe timere.
Crearea interfetei programului.
Corectitudinea codului - verificarea daca codul este corect, fara erori de functionare.

6. Respectarea instructiunilor Si cerintelor - verificarea corectitudenii cerintelor sarcinii,
cum ar fi numarul de timer-e Si fire de executie.

7.  Optimizarea codului - Evaluarea eficientei codului in utilizarea resurselor Si evitarea
codului.

8. Respectarea termenului de sustinere - evaluarea punctajului in functie de punctualitate,
daca lucrarea a fost predata n termenul stabilit.

9.  Evaluarea cunostintelor - explicatiile oferite despre procesul de realizare a lucrarii, ceea
ce poate include descrierea functiilor principale Si a logicii utilizate.

10. Utilizarea de cétre student a IA.

Pentru obtinerea notei 5 - 6 sunt obligatorii criteriile 1,2,5,6,8,9

Pentru obtinerea notei 7 - 8 sunt obligatorii criteriile 1,2,3,5,6,8,9

Pentru obtinerea notei 9 - 10 sunt obligatorii criteriile 1-9

Daca a fost utilizat criteriul 10 nota este scazuta cu 2 baluri, numai daca studentul sa lamurit in
functionarea codului. In caz contrar lucrare de laborator nu este sustinuta.
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Lista de literaturd recomandata:
1. - https://git-scm.com/docs/git-push) accesat pe 5.01.25
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accesat la 5.01.25

3. - https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/java/util/Timer.html
accesat pe 20.10.24

4. - https://www.geeksforgeeks.org/java-util-timer-class-java/
accesat pe 20.10.24
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