CAPITOLUL 1

1. Platforma online de gazduire web GIT.

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 evidenta 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 dureazd doar cateva
secunde.
Aceasta inseamna ca puteti face lucruri precum:
» Comutare de context fira contact. Creati o ramura pe care sd o Incercati orice idee, fa citeva comite,
intoarce-te la locul de unde ramificatie a fost facutd, aplicati remedierea, intoarceti-vad 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 cateva ramuri mici pentru munca de zi cu zi.
* Flux de lucru bazat pe functii. Creati filiale noi pentru fiecare functie noud la care lucrati, astfel incat sa
puteti face fara probleme comuta intre ele Si apoi Sterge fiecare ramura cand functia vor fi Imbinate cu
linia principala.
» Experimente unice. Creati un fir pentru experimentare, Infelegeti asta nu functioneaza Si Sterge-I,
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 Tnseamna ca in loc de efectuati o ,,verificare” a varfului codului sursa curent, efectuati o
,,clond” Intregul depozit.

1.3 Copii de rezerva multiple

Aceasta inseamna cd, chiar daca utilizati un flux de lucru centralizat, fiecare utilizator are in esenta
o copie de rezerva completa a serverului principal.
Fiecare dintre aceste copii poate fi ridicatd pentru a inlocui serverul principal in caz de defectiune sau
deteriorare. In esentd, nu existi un singur punct de eSec in Git decat daci existi o singurd 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 numar 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 ldsa 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 aveti 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 inifializa depozitul local, dupa ce Git va urmari modificarile la fiSierele sursd Si le va remedia
modificarile - utilizati comanda git commit (documentatie oficiala - https://git scm.com/docs/git-commit).
In viitor, daca trebuie si sincronizati modificarile in comun pentru toate depozitele - utilizati comanda
git push

2. Fire de executie

2.1. Ce este un fir de executie?

Firele de executie realizeaza trecerea de la programarea secventiald la programarea concurenta.
Un program secvential reprezinta modelul clasic de program: are un inceput, o secventd de executie a
instructiunilor sale si un sfarsit. Cu alte cuvinte, la un moment dat programul are un singur punct de
executie. Un program aflat in executie se numeste proces. Un sistem de operare monotasking (MS-DOS)
executd numai un singur proces la un moment dat, in timp ce un sistem de operare multitasking (UNIX,
Windows) poate rula o multime de procese in acelasi timp (concurent), alocand periodic cuante din timpul
de lucru al CPU fiecarui proces. Deoarece notiunea de fir de executie nu are sens decat in cadrul unui
sistem de operare multitasking. Un fir de executie este similar unui proces secvential —are un Inceput, o
secventd de executie si un sfarsit. Diferenta Intre un fir de executie si un proces consta in faptul ca un fir
de executie nu poate rula independent, ci trebuie sa ruleze in cadrul unui proces.
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Figura.1 Fire de executie in cadrul unui program
a) Program cu un fir de executie;
b) Program cu doua fire de executie

In Figura. 1 este indicat locul firelor de executie in cadrul programului.

Definitie : Un fir de executie este o succesiune secventiald de instructiuni care se executd in cadrul
unui proces.

Intr-un program pot fi definite citeva fire de executie, ceea ce inseamni ci in cadrul unui proces se
pot executa simultan mai multe fire de executie, aceasta permite executia concurentd a sarcinilor
independente ale acestui program. Un fir de executie poate fi asemanat cu o versiune redusa a unui proces,
ambele ruldnd simultan si independent pe o structurd secventiald de executie a instructiunilor sale. De
asemenea executia simultand a firelor de executie in cadrul unui proces este similard cu executia
concurenta a proceselor: sistemul de operare va aloca ciclic cuante din timpul procesorului fiecarui fir de
executie pana la terminarea lor. Din acest motiv firele de executie mai sunt numite si procese usoare.
Deosebirea majora dintre un fir de executie si un proces consta in faptul ca firele de executie pot rula in
cadrul unui proces. O alta deosebire rezulta din faptul ca fiecare proces are propria sa memorie (propriul
sdu spatiu de adrese), iar la crearea unui nou proces (fork) este realizatd o copie exactd a procesului
parinte : cod + date; la crearea unui fir de executie este copiat doar codul procesului périnte; toate firele
de executie au acces la aceleasi date, ale procesului original. Astfel, un fir de executie poate fi privit si ca
un context de executie In cadrul unui proces parinte. Firele de executie sunt utile in multe privinte, insa
uzual ele sunt folosite pentru executarea unor operatii consumatoare de timp fard a bloca procesul
principal: calcule matematice, aSteptarea eliberarii unei resurse, acestea realizdndu-se de obicei pe fundal.

2.2. Concurenta thread-urilor

Reiesind din particularitatile hardware, este bine de spus cd procesoarele pot executa doar o
instructiune la un moment dat. Pe o masina multiprocesor, thread-urile se executa in procesoare diferite



in acelasi timp fizic, chiar daca procesoarele sunt pe calculatoare diferite conectate intr-o retea. Dar si pe
0 masind cu un singur procesor, thread-urile pot “Imparti” acelasi procesor, ruland intr-o manierd
intretesutd, competitia pentru timpul CPU creaza iluzia ca ele se executa simultan. Aceastd iluzie pare
reald cand 30 de imagini distincte pe secunda captate de ochiul uman sunt percepute intr-un flux continuu
de imagine. Comutarea intre thread-uri are si ea un ”’pret”: consuma timp CPU pentru ca acesta sa inghete
starea unui thread si sa dezghete starea unui alt thread (schimbare de context). Dacd thread-urile
concurente sunt executate pe acelasi procesor $i toate executd calcule, atunci timpul total de executie nu
va lua mai mult decat timpul de executie al unui program secvential care realizeaza acelasi lucru. Cresterea
vitezei sistemului se realizeaza prin intersectarea diferitelor faze ale diferitelor thread-urilor. Multe task-
uri pot fi segmentate logic in tipuri de faze: faza de calcul si faza I/O.

Faza de calcul necesitd atentia maxima din partea CPU prin utilizarea diferitelor metode de calcul.
Faza de I/O (intrare/iesire) necesitd atentie maxima din partea perifericelor (imprimantei, hard discului,
placii de retea, etc) si in aceste situatii procesorul este in general liber, asteptand ca perifericul sa-si termine
sarcina. Cresterea vitezei este obtinuta prin intersectarea fazelor. In timp ce un thread se afla intr-o fazi
de I/O asteptand ca o secventd de date sa fie incarcata de pe hard disk, un thread cu o faza de calcul poate
ocupa procesorul si cand ajunge la o faza 1/0O, celalalt thread (care tocmai a terminat faza I/O proprie)
poate ncepe sa utilizeze CPU-ul.

2.3. Crearea firelor de executie
Ca orice alt obiect In Java, un fir de executie este o instantd a unei clase. Firele de executie definite
de o clasd vor avea acelasi cod, prin urmare, si aceeasi secventad de instructiuni. Crearea unei clase, care
sa defineasca fire de excutie poate fi facuta prin doud modalitati:
® prin extinderea clasei Thread
¢ prin implementarea interfetei Runnable
Orice clasa ale carei instante vor fi executate intr-un fir de executie trebuie declarata ca fiind
Runnable. Aceasta este o interfatd care contine o singura metoda, si anume metoda “run”. Asadar, orice
clasa ce descrie firele de executie va contine o metoda run() in care este implementat codul, ce va fi
executat de firul de executie. Interfata Runnable este conceputa ca fiind un protocol comun pentru obiecte,
care doresc sa execute un cod pe durata existentei lor (care reprezinta fire de executie). Cea mai importanta
clasa care implementeaza interfata Runnable este clasa Thread. Clasa Thread implementeazd un fir de
executie generic care, implicit, nu face nimic. Cu alte cuvinte, metoda run nu contine nici un cod. Orice
fir de executie este o instanta a clasei Thread sau a unei subclase a acesteia.

231 Extinderea clasei Thread
Cea mai simpla metoda de a crea un fir de executie, care sa realizeze ceva, este extinderea clasei
Thread si supraincarcarea metodei run a acesteia. Formatul general al unei astfel de clase este:
public class SimpleThread extends Thread {
public SimpleThread(String nume) {
super (nume) ;
//apelez constructorul superclasei Thread

}

public void run() {
//codul executat de firul de executie
}
}
Prima metoda a clasei este constructorul, care primeste ca argument un §ir ce va reprezenta numele
firului de executie creat Tn momentul cand constructorul este apelat.
SimpleThread t = new SimpleThread("Java");
//creeaza un fir de executie cu numele Java
In cazul in care nu dorim si dam nume firelor de executie pe care le cream, putem renunta la
definirea acestui constructor si sd lasam doar cu constructorul implicit, fard argumente, care creeaza un fir
de executie fard nici un nume. Ulterior acesta poate fi numit utilizind metoda setName(String).



Se pot defini si alti constructori, acestia fiind utili cand vrem sa trimitem diversi parametri firului
de executie.

A doua metoda este metoda run, "inima" oricarui fir de executie in care scriem efectiv codul pe
care trebuie sd-1 execute firul de executie. Un fir de executie creat nu este automat pornit, lansarea lui in
executie se realizeaza prin metoda start, definitd de asemenea in clasa Thread.

SimpleThread t = new SimpleThread ("Java");
t.start () ;
//creeazd si lanseazd un fir de executie

Sa consideram in continuare un exemplu in care definim un fir de executie ce afiseazd numerele
intregi dintr-un interval cu un anumit pas. Firul de executie este implementat de clasa Counter.

class Counter extends Thread {
//clasa care defineste firul de executie
private int from, to, step;

public Counter (int from, int to, int step) {
this.from = from;
this.to = to;
this.step = step;

}

public void run() {
for(int i = from; 1 <= to; 1 += step)
System.out.print(i + " " );

}
}

public class TestCounter { //clasa principala
public static void main(String args[]) {
Counter cntl, cnt2;

cntl = new Counter (0, 10, 2);
//numarda de la 0 la 100 cu pasul 5

cnt?2 = new Counter (100, 200, 10);
//numara de la 100 la 200 cu pasul 10

cntl.start();
cnt2.start () ;
//pornim firele de executie
//ele vor fi distruse automat la terminarea lor
}

}

Executia acestui program in mod secvential va afisa prima data numerele de la 0 la 100 cu pasul
5, apoi numerele de la 100 1a 200 cu pasul 10, Intrucat primul apel este cétre contorul cntl, deci rezultatul
afigat pe ecran ar trebui sa fie: 05 10 1520 25 30354045 50 55 60 65 70 75 80 8590 95 100 100 110 120
130 140 150 160 170 180 190 200.

In realitate insa, rezultatul obtinut va fi o intercalare de valori produse de cele doui fire de executie
ce ruleaza simultan. La rulari diferite se pot obtine rezultate diferite deoarece timpul alocat fiecarui fir de
executie poate sd nu fie acelasi, el fiind controlat de procesor intr-o manierd "aparent" aleatoare: 0 100 5
11010120 1513020 14025150 160 170 180 190 200 30 3540 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100...



2.3.2. Implementarea interfetei Runnable

Ce facem insa cand dorim sd credm o clasa care instantiaza fire de executie, iar aceasta are deja o
superclasa, stiind ca in Java nu este permisa mostenirea multipla?

class FirExecutie extends Parinte, Thread //ilegal !

In acest caz nu mai putem extinde clasa Thread, ci trebuie si implementam direct in clasa noastra
interfata Runnable. Clasa Thread implementeaza interfata Runnable si, din acest motiv, la extinderea ei
obtinem o implementare implicita a interfetei. Asadar, interfata Runnable permite unei clase sa fie active,
fara a extinde clasa Thread.

Interfata Runnable se gaseste in pachetul java.lang si este definitd astfel:

public interface Runnable {
pulic abstract void run( );
}

Prin urmare, o clasa care instantiaza fire de executie prin implementarea interfetei Runnable trebuie
obligatoriu sa implementeze metoda run. Formatul general al unei clase care implementeaza interfata
Runnable este:

public class SimpleThread implements Runnable {

private Thread simpleThread = null;

public SimpleThread() {
if (simpleThread == null) {
simpleThread = new Thread(this);
simpleThread.start () ;
}
public void run() {
//codul executat de firul de executie
}

}

Spre deosebire de abordarea anterioara, se pierde tot suportul oferit de clasa Thread, pentu crearea
unui fir de executie. Simpla instantiere a unei clase care implementeaza interfata Runnable nu creeaza nici
un fir de executie. Din acest motiv crearea firelor de executie prin instantierea unei astfel de clase trebuie
facutd explicit. Aceasta se face prin declararea unui obiect de tip Thread, ca variabilda membra a clasei
respective. Acest obiect va reprezenta firul de executie propriu-zis al carui cod se gaseste in clasa:

private Thread simpleThread = null;

Urmatorul pas este instantierea si initializarea firului de executie. Acesta se realizeaza prin
instructiunea new, urmata de un apel la constructorul, care primeaste drept argument o instanta a clasei.
Dupa creare, firul de executie poate fi lansat printr-un apel la metoda start. (Aceste operatiuni sunt scrise
de obicei in constructorul clasei, pentru a fi executate la initializarea unei instante, dar pot fi scrise oriunde
in corpul clasei sau chiar in afara ei)

simpleThread = new Thread( this );
simpleThread.start () ;

Specificarea argumentului this in constructorul clasei Thread, determina crearea unui fir de
executie, care la lansarea sa va cduta in clasa noastra metoda run si o va executa. Acest constructor accepta
ca argument orice instantd a unei clase "Runnable". Asadar, metoda run nu trebuie apelata explicit, cea ce
se realizeaza automat la apelul metodei start().

Apelul explicit al metodei run nu va furniza nici o eroare, insa aceasta va fi executata ca orice alta
metoda, deci nu intr-un fir de executie. Sa rescriem acum exemplul anterior (afisarea numerelor intregi
dintr-un interval cu un anumit pas), folosind interfata Runnable. Observati ca, implementarea interfetei
Runnable permite o flexibilitate sporitd in lucrul cu fire de executie.



Varianta 1 (standard)
Crearea firului de executie se realizeaza in constructorul clasei
Counter:
class Counter implements Runnable {
private Thread counterThread = null;
private int from, to, step;
public Counter (int from, int to, int step) {
this.from = from;
this.to = to;
this.step = step;
if (counterThread == null) {
counterThread = new Thread(this);
counterThread.start () ;
}
}

public void run() {
for(int i = from; i1 <= to; 1 += step)
System.out.print(i + " " );

}

}
public class TestThread2 {

public static void main (String args[]) {
Counter cntl, cnt2;
//lansez primul fir de executie (prin constructor)
cntl = new Counter (0, 100, 5);
//lansez al doilea fir de executie (prin constructor)
cnt?2 = new Counter (100, 200, 10);
}
}

Varianta 2
Crearea firului de executie se realizeaza in afara clasei Counter:
class Counter implements Runnable {
private int from, to, step;
public Counter (int from, int to, int step) {
this.from = from;
this.to = to;
this.step = step;
}

public void run() {
for(int i = from; i1 <= to; i1 += step)
System.out.print (i + " " );

}

}
public class TestThread2 ({

public static void main(String args[]) {
Counter cntl, cnt2;
cntl = new Counter (0, 100, 5);
cnt?2 = new Counter (100, 200, 10);
new Thread( cntl ).start();
//lansez primul fir de executie
new Thread( cnt2 ).start():;
//lansez al doilea fir de executie

I8



2.4. Ciclu de viata al unui fir de executie

Fiecare fir de executie are propriul sau ciclu de viata: este creat, devine activ prin lansarea sa in
executie si, la un moment dat, se sfirseste. In continuare vom descrie, mai detaliat, starile in care se poate
gasi un fir de executie. Diagrama ce ilusteazd generic aceste stari precum Si metodele care provoaca

tranzitia dintr-o stare in alta este ilustrata in figura 2:
rnning
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Figura.2 Stérile firului de executie

Asadar, un fir de executie se poate gasi in
una din urmatoarele patru stari:

1. Starea "New Thread"

Un fir de executie se gdseste in aceastd stare imediat dupd crearea sa, cu alte cuvinte dupa
instantierea unui obiect din clasa Thread sau dintr-o subclasa a sa.

Thread counterThread = new Thread ( this );
//counterThread se gaseste in starea New Thread

2. Starea "Runnable"

Dupa apelul metodei start un fir de executie va trece in starea "Runnable", adicd se gaseste in
executie.

counterThread.start();
//counterThread se gaseste in starea Runnable

Metoda start realizeaza urmatoarele operatiuni necesare rularii firului de executie: aloca resursele
sistem necesare, ordoneaza firul de executie in fir de asteptare la CPU pentru a fi lansat, apeleaza metoda
run a obiectului reprezentat de firul de executie.

3. Starea "Not Runnable"

Un fir de executie ajunge in aceastd stare In una din urmatoarele situatii: este "adormit" prin apelul
metodei sleep; a apelat metoda wait, asteptand ca o anumitd conditie sd fie satisfacutd; este blocat intr-o
operatie de intrare/iesire.

"Adormirea" unui fir de executie

Metoda sleep este o metoda staticd a clasei Thread care provoaca o pauza in timpul ruldrii firului
curent aflat in executie, cu alte cuvinte il "adoarme" pentru un timp specificat. Lungimea acestei pauze
este specificatd In milisecunde si chiar nanosecunde.

public static void sleep( long millis )
throws InterruptedException

public static void sleep( long millis, int nanos )
throws InterruptedException

Intrucat poate provoca exceptii de tipul InterruptedException apelul acestei metode se face intr-un
bloc de tip try-catch:

try {
Thread.sleep (1000);
//face pauza de o secunda
} catch (InterruptedException e) {

}.
4. Starea "Dead"



Este starea in care ajunge un fir de executie la terminarea sa. Un fir de executie nu poate fi oprit
din program printr-o anumita metoda, ci trebuie sa se termine in mod natural la terminarea metodei run pe
care o executd. Terminarea unui fir de executie folosind o variabild de terminare:

import java.io.*;

public class TestThread {

public static void main(String args[]) throws
IOException {
WaitKey thread = new WaitKey();
thread.start () ;
System.in.read();//astept apdsarea tastei Enter
thread.running = false;
System.out.println("S-au scurs " + thread.sec
+ " secunde");

}

class WaitKey extends Thread {
public int sec = 0;
public boolean running = true;
//variabila de terminare

public void run() {

while ( running ) {
try {
Thread.sleep (1000) ;
sec ++;

} catch(InterruptedException e) {
P}

Lucrare de laborator 1
Tema lucrarii:Crearea thread-urilor

Obiectivele lucrarii:

Intelegerea conceptului de thread Si diferenta dintre procese Si fire de executie.

Familiarizarea cu metodele de creare Si gestionare a thread-urilor in limbajul de programare utilizat.
Exersarea tehnicilor de comunicare intre thread-uri.

Evaluarea avantajelor Si dezavantajelor programarii multithread.

Formarea deprinderilor practice pentru scrierea programelor paralele Si concurrente.

Scopul lucrarii:

e Intelegerea principiilor programarii concurrente.

¢ Exersarea modului de creare Si gestionare a thread-urilor in Java.

¢ Formarea abilitatilor practice pentru dezvoltarea aplicatiilor multithread eficiente Si sigure.

Exemplu de realizare:

import java.util.*;

class Counterl extends Thread

{

private int from, to, step;
private int[] tablou;

public Counterl (int from, int to, int step, int[] tablou) {
this.from = from;
this.to = to;
this.step = step;



this.tablou = tablou;
}

public void run () {
int s1=0, s2=0, s=0;
int i=from;

while (i!=to) {
if (tablou[i]<=50) {
sl=i;
i+=step;
do{
if (tablou[i1]1<=50) {
s2=1;
s=sl+s2;
System.out.println (getName ()+" " + sl1+ " " + s2 +" "+s+ " "+ tablou[sl]+"
"+tablou[s2] );
break;
1
it+=step;
}while (true) ;

// i+=step;
}

i+=step;

}

public class Main {
public static void main (String argsl[])

{
Counterl cntl, cnt2;
int[] tablou = new int[101];
for (int i=0; i<100; i++) {

tabloul[i] = (int) (Math.random()*99);
System.out.print (tablou[i]+" ");

}
System.out.println (™ ");

cntl = new Counterl (0, 99, 1, tablou):;

cnt?2 = new Counterl (99, 0, -1, tablou);

cntl.start();
cntl.setName ("Unu") ;
cnt2.start () ;
cnt2.setName ("Doi") ;

1}

Rezultatul realuzarii:

659074924041 532788345270371707542569046371150778120491986653617
463114 873472299391 8414798224541 5784704423124746645681248 1142805451
86 1667693659909 84946941 88275745338436106068 705418267518 816881 8022



Doi 99 94 193 22 18

Unu4 594041
Do192 91 183 26 18
Unu79162734
Doi 86 85 171 10 36
Unu 12 132537 17
Doi 83 82 165 33 45
Unu 14 16 30 0 42
Doi 80 78 158 27 41
Unu 19 20 39 46 37
Doi 74 71 1459 36
Unu 2122431150
Doi 68 63 131 16 42
Unu 25 26 51 20 49
Unu 27 30 57 19 36
Unu 31326317 46
Doi 62 61 123 11 48
Unu 33 34 67 31 14
D01 605711724
Unu 36 38 74 34 29
Doi56 55111 646
Unu 424385147
Doi 54 53 107 47 12
Unu 45 46 91 22 45

Doi 47 46 93 41 45
Unu 52 53 105 23 12
Unu 54 55 109 47 46
Doi 45 43 88 22 47
Unu 565711364
Doi142 38801 29
Unu 60 61 121 2 48
Doi 36 34 70 34 14
Unu 62 63 125 11 42
Doi 33 32 65 31 46
Unu 68 71 139 16 36
Doi 3130611736
Unu 74 78 152 9 41
Doi 2726 53 19 49
Unu 80 82 162 27 45
Doi 25 22 47 20 50
Doi 212041 11 37
Unu 83 85 168 33 36
Doi 19 16 35 46 42
Unu 869117710 18
Doi 141327017
Unu 92 94 186 26 18
Doi 1292137 34
Doi 751227 41

Doi 52 51 103 23 44
Unu 47 51 98 41 44

BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)

Etapele de realizare a lucrarii:

1.
2.

3.

Studentii grupei se divizeaza in echipe a cate doi. Lucrarea practica va fi realizata in echira.
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., pregdtiti 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. separata de
pe GitHub. Efectuati commit pentru modificari in codul aplicatiei (comanda git commit).

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

Sarcina lucrarii:
Problema:
Fiecare membru a echipei creeaza cate o clasa cu doua fire de executie. Primul fir Thl va afisa:

Conditie 1 din tabelul 1. Al doilea fir Th2 va afisa: Conditie 2 din tabelul 1. Toate patru fire de executie
vor citi datele din acelasi tablou de date mas[] de tipul intreg, generat aleatoriu cu dimensiunea 100 Si
cuprinde valori intre 1 Si 100. Apoi dupa terminarea ambelor fire de executie thread-ul principal va afisa
informatia despre studentii care au efectuat lucrarea datd de laborator, literele textului vor aparea pe ecran
cu un interval de 100 milisecunde.

Tabelul 1 Conditiile pentru realizarea sarcinii problemei conform variantelor



Nr/va Conditia 1 Conditia 2
r

1 Sumele numerelor pare douda cate doua || Sumele numerelor pare doua cate doud incepand cautarea
incepand cautarea si sumarea de la primul || si sumarea de la la ultimul element
element

2 Suma pozitiilor numerelor pare doua cate || Suma pozitiilor numerelor pare doua cate doua
doud incepand cautarea si sumarea de la | incepand cautarea §i sumarea de la ultimul
primul element element

3 Sumele numerelor impare doud cate doud || Sumele numerelor impare doud cate doua
incepand cautarea i sumarea de la primul || Incepand cdutarea si sumarea de la ultimul
element element

4 Sumele pozitiilor numerelor impare doud || Sumele pozitiilor numerelor impare doua cate
cate doud incepand cautarea §i sumarea | doud incepand cautarea si sumarea de la ultimul
de la primul element element

5 Sumele produselor numerelor de pepozitii | Sumele produselor numerelor de pepozitii pare
pare doua cate doua incepand cautarea Si | doud cate doua incepand cautarea Si sumarea
sumarea cu primul element cu ultimul element

6 Sumele produselor numerelor de pe || Sumele produselor numerelor de pe pozitii
pozitii impare doud cate doud incepand | impare doud cate doud incepand cautarea Si
cautarea Si sumarea cu primul element sumarea cu ultimul element

7 Sumele produselor numerelor pare doua | Sumele produselor numerelor pare doua cate
cate doud incepand cautarea Si sumarea || doud incepand cautarea Si sumarea cu ultimul
cu primul element element

8 Sumele produselor numerelor impare | Sumele produselor numerelor impare doud cate
doud cate doud incepand cautarea Si || doud incepand cautarea Sisumarea cu ultimul
sumarea cu primul element element

9 Diferenta produselor numerelor de || Diferenta produselor numerelor de pepozitii
pepozitii pare doud cate doud incepand || pare doua cate douda incepand cautarea Si
cautarea Si sumarea cu primul element sumarea cu ultimul element

10 Diderenta produselor numerelor de pe || Diderenta produselor numerelor de pe pozitii
pozitii impare doud cate doud incepand || impare doud cate doud incepand cautarea Si
cautarea Si sumarea cu primul element sumarea cu ultimul element

11 Diferenta produselor numerelor pare | Sumele produselor numerelor pare doud cate
doua cate doua incepand cautarea Si || doud incepand cautarea Si sumarea cu ultimul
sumarea cu primul element element

12 Sumele produselor numerelor impare | Sumele produselor numerelor impare doud cate
doud cate doua incepand cautarea Si | doud Incepand cautarea Si sumarea cu ultimul
sumarea cu primul element element

Criterii de evaluare:

1. Inregistrarea pe GitHub Si crearea a inui GIT local pe calculatorul gazda.
Crearea si initializarea thread-urilor.
Crearea thread-urilor prin interfata Runnable.
Crearea interfetei grafice a 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 fire de executie.
7. Optimizarea codului - Evaluarea eficientei codului in utilizarea resurselor Si evitarea codului.

nhen



8. Respectarea termenului de sustinere - evaluarea punctajului in functie de punctualitate, daca
lucrarea a fost predata in 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 catre student a 1A.

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

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 scazutd cu 2 baluri, numai daca studentul sa lamurit in
functionarea codului. In caz contrar lucrare de laborator nu este sustinuta.

Intrebari de verificare:
1. Definiti un fir de executie?
Numiti modalitatile de creare a firelor de executie?
Cum poate f1 definitd Si implementate interfata Runnable?
Numiti starile unui fir de executie?
Ce este un thread Si cum difera de un program?
Explicati ce este o sectiune critica.

SNk v
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