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RESUMEN

En esta clase se trabaja el concepto de comunicacion
en la programacion concurrente. En particular se
explica el concepto de memoria distribuida a traves de
una implementacion de pasaje de mensajes en RINFO
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) Pasaje de
mensaJ es - E,S .necesarilo- establecer un cap:f\l

(I6gico o fisico) para transmitir
informacion entre procesos.

o‘\q\\(\ S e También el lenguaje debe proveer
@ un protocolo adecuado.

e Para que la comunicacion sea
Origen efectiva los procesos deben

Destino ber” d
Contenid ‘ \ saber” cuando tienen mensajes
=————— <-__.g_> para leer y cuando deben

transmitir mensajes.
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MPI_Send (buff, 128, MPI_CHAR,1 , @, MPI_COMM_WORLD);
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En el entorno RINFO el de un mensaje es no
bloqueante ( ) ¥ la recepcion es blogqueante

(sincronico).
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Para enviar un mensaje en Rinfo
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EnviarMensaje(3,robotl)

EnviarMensaje(numero,variableRobot
Je( ’ ) EnviarMensaje(flores,robotl)
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Para recibir un mensaje en RIFNO ./E—@\ .

Emi

Ul If'\'l'

RecibirMensaje(variable,variableRobot) RecibirMensaje(num,robotl)

Analice la solucion presentada en el Ejercicio3-1.

Analice la solucion presentada en el Ejercicio3-2. (Observar la
espera del robot 2 para informar)
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) Ejercicios

Ejercicio 3-4: Teniendo en cuenta el Ejercicio 2-2¢c donde 4
> robots recorren cada uno un rectangulo y devuelve la cantidad
de flores del perimetro, implemente una solucion donde se
2 agrega un robot jefe que informa el total de flores juntadas
entre los 4 robots

Ejercicio 3-5: Modifique el ejercicio 3-4 de manera que el
» robot jefe le indique a los demas donde deben empezar su
rectangulo. El robot1: (12,10), robot2 (16,10), robot3 (20,10) y
2 robot4 (24,10). Inicialmente se encuentran en (2,2), (6,2), (10,2)
y (14,2) como en el ejercicio 2.2c.
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recibirMensaje(quienSos, *)

enviarMensaje(quienSoy,Receptor)
Si quienSos = 2
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g Ejercicio 3-6: Modifique el ejercicio 3-5 de manera que el jefe

1Y informe qué robot juntdé mas flores.
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> Ejercicio 3-7: Modifique el ejercicio 3-6 de manera que cada
robot realice un rectangulo de un alto variable. Para ello utilice
9 el procedimiento Random.

Random (num, inferior, superior)
ueda
: num
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} Ejercicios

Ejercicio 3-8: : Implemente el siguiente juego. Existen 3 areas
privadas para cada uno de 3 robots (jugadores). Cada area se
encuentra delimitada por las esquinas (2,2) (7,7); (8,2) (13,7);
(14,2) (19,7) respectivamente. Ademas existe un robot
fiscalizador.

S juego consiste en que cada robot jugador debe tratar de

1Y juntar la mayor cantidad de flores posible, para esto tiene tres
intentos. En cada intento se posiciona en una esquina
determinada al azar (dentro de su area) y junta todas las flores
de esa esquina y vuelve a su esquina original. El robot
fiscalizador determlnara cuantas flores juntaron entre_lg

000 05 R urre si en lugar de estar en 3 areas

- Que oc
el grlvadas los robots deben juntar las flores de

un area compartida? ‘



