10. foglalkozas

A narancsos jaték — Utvdlasztds (routing) és
holtpontok (deadlock) halozatokban

Osszegzés

Amikor sok ember van, akik ugyanazt az er6forrast hasznaljak (mint az autok az utakon
vagy az interneten athalado iizenetek), holtpontok (deadlock) alakulhatnak ki. Valamiféle
kooperacidra van sziikség, hogy ez ne kdvetkezhessen be.
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A narancsos jaték

Bevezetés

Ez egy kooperativ problémamegoldo jatek. A célja az, hogy mindenki a sajat betiiit
tartalmazo narancshoz jusson hozza.

Az 6t vagy tobb gyerekbdl allo csoportok korben iiljenek le.

Minden gyerek megkapja az abécé egy betiijét (névcimkén vagy matrican). Minden gyerek
betiije két narancson szerepel, kivéve egyet, amibdl csak egy van, hogy biztos, hogy
mindig legyen egy lires kéz.

Osszuk szét véletlenszertien a narancsokat a korben iil6 gyerekeknek. Minden gyerek kett6t
kapjon, kivéve egyikiiket, aki csak egyet. (Semelyik gyerek nem kaphat olyan narancsot,
amin az 0 betlije szerepel.)

A gyerekek kérbeadogatjak a narancsokat, amig mindenkihez el nem jut mindegyik
narancs, ami a betlijelét viseli. Két szabalyt kell betartani:

a) Egy kézben csak egy narancs lehet.

b) A narancsot csak kdzvetlen szomszéd lires kezébe lehet atadni a korben. (A gyerekek
a kettébdl egy narancsot adnak at a szomszédjuknak.)

A gyerekek hamar megtanuljak, hogy ha ,.kapzsiak” (csak a sajat narancsukra figyelnek,
amig meg nem kapjak Oket), a csoport nem tudja elérni céljat. Fontos hangsulyozni, hogy
nem az egyének ,,nyerik” meg a jatékot, hanem a feladvany akkor lesz megoldva, ha
mindenki hozzajutott a sajat narancsaihoz.

Kovet6é megbeszélés
Milyen stratégiat alkalmaztak a gyerekek, hogy megoldjak a feladatot?

A val¢ életben hol talalkoztak holtponttal? (Példaul kozlekedési dugdban, vagy ha sok
ember akar atjutni egyszerre az ajton.)

Foglalkozas kiterjesztése

Probaljuk ki ezt a feladatot kisebb vagy nagyobb
korben is.

* Hatdrozzanak meg a gyerekek uj szabalyokat

s Végezzék a feladatot beszéd nélkiil. o—CO0—_0O——0O—C0O—=0

*  Prébaljunk ki kiilonféle konfiguraciokat,
ugymint egyenes vonal, vagy hogy néhany
gyereknek tobb szomszédja legyen. Az abran
néhany javaslat szerepel.




Mi ez az egész?

Az utvélasztas és a holtpontok sok haldzatban, igymint ut-, telefon- ¢s szamitogépes
halézatok, gondot jelentenek. A mérnokok sok 1d6t toltenek azzal, hogy megoldast
talaljanak ezekre a problémakra — és hogy hogyan lehet olyan halozatokat tervezni,
amelyek konnyebbé teszik a problémak megoldasat.

Az Utvalasztas, torlodas és holtpont frusztrald problémat jelenthet a kiilonféle
halézatokban. Gondoljunk csak a kdzlekedésre a csticsforgalomban! Tobbszor eldfordult
mar New Yorkban, hogy a forgalom annyira 6sszetorlodott az utcakban, hogy holtpontok
alakultak ki: senki sem tudott mozdulni az autojaval! Néha, amikor cégek szamitogépei
,leallnak” (példaul bankoknal), a problémat kommunikacios halézati holtpontok okozzak.
Olyan halozatok tervezése, ahol az utvalasztas konny(i és hatékony és a torlodas
minimalis, igen nehéz probléma, amibe sokféle mérnok beleiitkozik.

Olykor tobb ember akarja ugyanazt az adatot ugyanabban az idépontban. Ha egy adatot
(mint példaul az iigyfél banki egyenlege) frissitenek, zarolni (,,lock™) kell, amig tart a
frissités. Ha nem zaroljak, valaki mas is tudna frissiteni ugyanakkor és az egyenleget
hibasan rogzithetnék. Viszont ha egy zarolas egybeesik mas egység zarolasaval, holtpont
alakulhat ki.

A szamitdgép-tervezésben az egyik legizgalmasabb fejlesztés a parhuzamos szamitas
megjelenése, ahol tobb szaz vagy ezer PC-szerii processzort kombindlnak (hal6zatban), és
ezek egyiitt alkotnak egyetlen erds szamitogépet. Ezeken a haldzatokon sok feladatot,
mint amilyen a narancsos jaték, kell jatszani folyamatosan (de sokkal gyorsabban!), hogy
ezek a parhuzamos szamitégépeket megdolgoztassak.




