Namespace

Namespace je jmenny prostor,
syntakticky vypada podobné jako tfida,

[
[

m urduje (zemi platnosti identifikatora,

m Ize vnorovat namespace do namespacu,
[

nelze vnofit namespace do tridy.



Namespace |l

m U nelokalnich identifikator( je nutno Fict, ve kterém
namespacu jsou,

m chceme-li pouzivat identifikdtory z konkrétniho namespace
Cast€ji, mlizeme pouzit using, napfiklad: using System;

m Priklad spravné: using System;
Console.WriteLine();

m Priklad sprdvné: System.Console.WriteLine();

m Priklad Spatné: using System.Console;
WriteLine();
Spatné, protoze Console je staticka tfida, ne jmenny prostor.



Namespace Il

Pomoci using lze vytvaret aliasy trid:

using <alias>=<trida>;

Priklad: using ¢ = System.Console;
c.WriteLine();

Nyni uz rozumime celému obrazku, ktery Visual Studio
vygeneruje,

az na to, Ze ne nutné vime, co ndm jednotlivé namespacy
umoznuji,

zajemci to ovsem mohou riznymi zplsoby zjistovat.



Vstup a vystup

Textovy soubor

m Standardni vstup se fidi ze tfidy Console v namespacu
System.

m Textové soubory se ovladaji velmi podobné pomoci
StreamReaderu a StreamWriteru.

m StreamReader a StreamWriter jsou v namespacu
System. I0, tedy:

m System.I0.StreamReader r= new
System.I0.StreamReader(@"c:\temp\file.txt");

m Instance tfidy StreamReader resp. StreamWriter ma stejny
charakter jako v Pascalu proménna typu text assignovana ke
konkrétnimu souboru.

m V Pascalu jsme jméno proménné typu text preddvali kazdé
funkci, v C# voldme dotyénému readeru (resp. writeru)



Vstup a vystup |l

Textovy soubor nékteré metody tfid StreamReader a StreamWriter

void r.Close() // zav¥e reader,
string r.ReadToEnd() //pfelte soubor do konce,
w.Write(co) //vypiSe do writeru,

r.Read() // ptelte znak z readeru,

r.EndOfStream // atribut uréujici konec vstupniho
streamu

]
@

..... " /] pevny fetézec — nefunguji v ném sekvence




Vstup a vystup |l
Pfiklad

Zkopirovani souboru System.I0.StreamReader r=new
System.I0.StreamReader("soubor.txt");
System.I0.StreamWriter w=new
System.I0.StreamWriter("lacina kopie.txt");
w.Write(r.ReadToEnd()); w.Close();



Vstup a vystup Il
Pfiklad

Zkopirovani souboru po znacich System.I0.StreamReader
r=new System.IO0.StreamReader ("soubor.txt");
System.I0.StreamWriter w=new
System.I0.StreamWriter("lacina kopie.txt");
while(!r.EndOfStream) w.Write((char)r.Read());
w.Close();



Poznamky

m Metody ReadLine(), resp. WriteLine(),

/////

konstruktoru Readeru/Writeru:

m Priklad:
Encoding e=Encoding.GetEncoding(1250);
Encoding f=Encoding.GetEncoding(852);
System.I0.StreamReader r=new
System.I0.StreamReader ("soubor.txt",e);
System.I0.StreamWriter w=new
System.I0.StreamWriter("lacina kopie.txt",f);
w.Write(r.ReadToEnd()); w.Close();



Pocitacova simulace

m Mame Glohu dostate¢né tézkou k predstaveni, chceme si
vytvofrit nazor.

m Simulovat Ize riizné véci ((raz — tedy tfebas jeho hojeni, Sifeni
alkoholu v organismu, jizdu vytaht s lidmi...).

m Pocitacova simulace je simulace, pfi niz modelem je
(pocitacovy) program.

m Ukolem programu je zjistit, jak se bude simulovany systém
chovat.

m Ukolem neni situaci optimalizovat!

m Vysledky simulace mohou byt r(izné, zakladnim vysledkem je
Cas konce simulace.



Pocitacova simulace I

m Simulace spojitd VS diskrétni,

B pfi spojité simulaci je zpravidla potfeba vyfesit soustavu rovnic
(nezfidka diferencidlnich),

m nas bude zajimat simulace diskrétni,

m spojitou simulaci s jejim pouZitim lze zkusit aproximovat
malymi kroky a ¢astym prepocitavanim (k tomu je oviem
potreba stabilita reseni).



Auta s piskem

Velmi typicka Gloha na prednaskach programovani

m Chceme prevézt hromadu pisku na stavenisté,

m mame k dispozici jisty pocet délnikil a jisty pocet aut,

m na cesté mohou byt kritické sekce (u hromady a na stavbé
také),

m délnikld je omezeny pocet, na vybranych Gsecich mize byt
zakaz predjizdéni nebo dokonce jeden jizdni pruh pro oba
sméry.

m Jak rozdélit délniky a naplanovat auta tak, aby bylo prevezeno
co nejdrive?

m Diskrétni simulace bude simulovat konkrétni rozvrh (délnika
a aut) a tedy urdi, za jak dlouho bude hromada odvezena.

m Obvykle uvazujeme jedno misto, kde je provoz sveden
do jednoho jizdniho pruhu pro oba sméry.



m Podle D. Marxe (byvalého vedouciho MERL) je potfeba, aby
vytahy prijely do pll minuty od zavolani,

m testy na zivych lidech lezou vyrobci do penéz (zdkaznici
utikaji),

m proto se hodi prostredi simulujici pozadavky lidi v domé na
vytah.

m Zajimava je distribuce dob c¢ekani jednotlivych lidi.



Samoobsluha

m Jak v samoobsluze rozmistit zboZi, aby lidé museli pfi bézném
nakupu prolézt cely podnik (s vyhlidkou na to, Ze tfebas koupi
neco, co plvodné nechtéli)?

m Kolik lidi nastvou pfili$ dlouhé fronty u pokladen a kolik lidi
tudiz radéji nakoupi jinde (a po kolika bude nutné uklizet
nakupni koSiky plné zbozi)?

m Nakupujici prechazeji po samoobsluze podle toho, co chtéji
koupit,

® s mnozstvim vybraného zboZi zpravidla roste trpélivost
zdkaznika.



Obecné reseni diskrétni simulace

V objektovém prostredi

m Vsimneme si, Ze neni tfeba se starat o dobu, kdy né&jaky
proces bézi,

m zajimavé je jen kdy proces za¢ne/skonéi. Proto sledujeme
pouze tzv. udalosti.

m Obvykle pro jednotlivé icastniky naprogramujeme t¥idy, které
je néjakym zplsobem reprezentuji (pomoci atributli a metod),

m vyrobime kalendaf udalosti (pomoci kterého se orientujeme
v déni),

m vyrobime simulaéni jadro schopné obslouzit konkrétni udalost.



Kalendar udalosti

m Obsahuje prehled (popis) udélosti s ¢asem, kdy maji nastat.

m Musime byt schopni z kalendare zjistit nejblizsi udalost,

m musime byt schopni udalosti pridavat a ubirat (pfipadné je
preplanovévat).

m Simulaéni jadro z kalendare vytdhne prvni udélost (tedy tu,
kterd nastane nejdfive ze vSech),

m v ramci obsluhy uddlosti mGzeme priddvat dalSi uddlosti nebo
rusit naplanované udalosti.

m Kalendar je téZ typicky schopen méfit ¢as (uréit ¢as simulace).

m Simulace kondi, pokud po obsluze udalosti ziistane kalendar
prazdny.



Stavy proces

Kazdy proces (v simulaci) je vzdy v néjakém stavu.
Typické stavy jsou:

Bé&zi (aktivni) — pravé se obsluhuje jeho udalost,
naplanovany — ¢ekd v kalendari udélostti,

¢ekd (pasivni) — ¢ekd, az ho nékdo vzbudi,

ukonéeny — dobéhl a nebude mit dalsi udalosti.



ZpUsoby reseni situaci

m Sjedou-li se auta u kritické sekce, je tfeba, aby jedno pockalo.
Jak to udélat?

m Budto &ekajici auto pfejde do stavu &eka, nebo si spodita cas,
kdy projizdéjici auto odjede a na tu dobu se naplanuje.

m V prvnim pfipadé musi auto nékdo probudit,

m ve druhém pripadé musi znovu zjistit, zda je kritickd sekce
volna.

m Race condition — aneb pro¢ (a kdy) mohou auta nabourat?



ZpUsoby reseni situaci |l

m Co kdyz program bézi ve vice procesech a mezi okamziky, kdy
jedno auto zjisti, Ze KS je volnd a vjede do ni, se na totéz
zepta dalsi auto.

m Toto je obecny informaticky problém zvany "race-condition”.

m Co kdyZ auto zjisti, ze kritickd sekce je obsazena, ale nez se
zafrontuje, projizdéjici auto ji opusti?

m Pak jde o jistou variantu problému uvaznuti.



