Co semestr dal

&ili co se jinam nehodilo

m Delegaty,
m thready (a zamykdni),
m hashovani,

m string vs. StringBuilder.



Delegaty

vyznamny rozdil oproti Javé

m Potfebujeme predat funkci jako parametr (napt¥iklad pFi t¥id&ni
porovnavat).

m V Javé& nebyly, proto bylo nutné predat objekt vybaveny
spravnou metodou.

m Jsou realizovany ukazately (pointery), a& jinak jsou pointery v
C+# dovedné zamaskované.

m Lze je pouZit i k definici anonymnich funkci.

m Jde tedy o datovy typ reprezentujici funkci (kterou lze ve
vhodné chvili zavolat).



Delegaty

priklady

public delegate int porovnej(object co, object scim);
// definujeme datovy typ reprezentujici funkci
public static int porovnej_cisla(object co, object
scim)
{ int a=(int)co,b=(int)scim;

if(a>b) return 1;

else if (a<b) return -1;

else return O;

1
public void setrid(object[Jco, object[]lscim,porovnej
por)
{ // zde implementujeme treba mergesort

// a porovnavat budeme funkci por.



Delegaty

dalsi priklad

Minule definovany datovy typ miZeme pouZit k definici n&jakého
ovladate (jako atribut do t¥idy pfiddme promé&nnou, kterou pak
pljde volat: porovnej porovnavadlo=porovnej_cisla;

porovnavadlo(a,b) ;

porovnavadlo bude pracovat podle toho, jakou funkci do néj
pritadime. MUZe tedy dé&lat rizné véci (podle toho, co zrovna
potfebujeme). Delegdt miZe ovladale i Fet&zit:
porovnavadlo+=porovnej_cisla;// porovnej 2x za sebou.
nebo Ize ovlada¢ odebrat:

porovnavadlo-=porovnej_cisla;



Delegaty

potreti

m Delegdty lIze pouZit k definici anonymnich funkci, tedy funkci,
které nechceme pojmenovat.

m Abychom anonymni funkci dokazali pouZit, pfifadime ji do
delegata:
static void Main(string[largs)

{ porovnej p=delegate(object co,object scim)
{return 1;};
}

— porovnani, kde prvni prvek je vzdy vétsi sice nedefinuje
usporadani, ale to ndm pfi programovani nevadi. :-)



Interfacy

zvané "styéno”, "rozhrani” a ndmi provokatéry " meziksicht”

m Nahrazuji chybéjici ndsobnou dédi¢nost.
m UmoZiuji vynutit implementaci néjaké funkce.

m Vypadaji jako abstraktni tfida se v8emi metodami
abstraktnimi.

m Chceme-li je implementovat, syntakticky postupujmeme jako
p¥i dédi¢nosti.



Interfacy
priklad

interface tiskarna
{ void tiskni(string co);
void znic_papir(Q);

class jehlickova_tiskarna:tiskarna
{ public void tiskni(string co)
{ Console.WriteLine("Rachtam 0",co); }
public void znic_papir()
{ Console.WriteLine("Tiskovou hlavou sapu\
papir!");
}

}

Kazda spravna tiskarna umi tisknout a zni&it papir. | ta jehli¢kova.



Interfacy
priklad

interface tiskarna
{ void tiskni(string co);
void znic_papir();

class neexistujici_tiskarna:tiskarna
{ public void tiskni(string co)

{ Console.WriteLine("Rachtam 0",co); }
}

Tohle nezkompilujeme, protoZe tiskdrna, kterd neumi zniéit papir,
neexistuje! :-)



Thready

vyFesi nékteré vase problémy

m Dva procesy vedle sebe v systému si umime p¥edstavit.

m Thready vypadaji podobng — ale sdileji pam&t. Pat¥i tedy
jednomu procesu.

m Thread funguje podobné jako program, ale ne nutné s

metodou Main, tedy Yekneme, kterd funkce ma prob&hnout v
novém vldkné.

m Vldkna pouZijeme napfiklad u paralelizovatelnych problémidi,
mame-li vicejadrovy systém.

m Anebo se hodi pFi praci s formuldfovymi a androidimi
aplikacemi, chceme-li spoditat néco, co trva.



Thready

ve formuld¥ovych a androidich aplikacich

Formula¥ se neptekresli, dokud ovlada& nedobéhne.
My oviem potfebujeme pracovat kontinualn& (a ptekreslovat).

= vejce a slepice problém.

Vytesime tak, Ze vypolet realizujeme ve zvldStnim vldknu,

zatimco to hlavni skonéi.

m Formuld¥ se prekresli. Pozadové vldkno naopak nesmi
vypisovat (na formulad¥). Ma-li tedy spo&teno, posle
poptedovému vlaknu zpravu.

m Na Androidu poptedové vldkno nesmi délat trvajici véci

(napfiklad &ist ze sitg).



Thready

priklad

using System.Threading;//jinak zajimavé& dopadneme
string co;
public void tiskni()
{ for(int i=0;i<co.Length;i++)

{ Thread.Sleep(5000);

Console.Write(co[il);

|
co="dlouhy text, co se bude dlouho tisknout";
Thread t=new Thread(tiskni);// zde je delegat!
t.Start();
Abychom nedekali do konce tisku, vytvofime vlakno, které funkci
tiskni zavold. Definujeme proménnou thread reprezentujici,
konstruktoru pfedame funkci k zavolani a thread rozb&hneme.



Thready

poznamky

m T¥ida Thread umoZiiuje programu pockat stanovenou dobu.
PYesnégji zbrzdi sou¢asné vldkno.

m Thready sdileji pamé&f, takZe je tfeba dat pozor, aby n&kdo
nezapsal do promé&nné co, zatimco funkce tiskni bé&zi.

m Teorie vyu€ovana na principech poditaci, zikladech
prekladaci,... — synchroniza&ni primitiva, zamykani (zamek,
semafor,...), deadlock (problém uvaznuti a Coffmannovy
podminky), race condition,...

m V C# funguje zamykani pomoci
lock(co) {zamceny blok();} .

m Jako parametr Ize p¥edat objekt. Objekt Ize zamknout jednou.
Pokusi-li se dalsi proces ziskat zamek, bude &ekat, aZ vlakno
drzici zdmek tento odemkne.



Asynchronni volani

a &ekani na jeho vysledek

m Funkce, které trvaji, miZeme zavolat asynchronné a &ekat na
jejich vysledek.

m Kli¢ovym slovem await p¥ed zavolanim funkce ozndmime, Ze
se nem3d Cekat, az funkce dob&hne (kéd miZe pokralovat dal).

m Kli¢ovym slovem async p¥i definici funkce ozndmime, Ze tuto
funkci ma smysl volat asynchronné.

m Asynchronné volanou funkci také miiZzeme rozvrhnout jako
Task.



Asynchronni volani
priklad

string co="dlouhy text k tisku";
Task<bool>t=tiskni();
bool vysl=await t;
Task<bool>u=uvar kafe precti noviny();
bool docteno=await u;
if (vysl&&docteno)

Console.WriteLine("To se mame!");
Funkce tiskni je ndm zndma tim, Ze trva dlouho. U té druhé
funkce si totéZ umime predstavit. Proto je spustime asynchronng.



async void pekelne_dlouha funkce ()

Asynchronni funkci definujeme snadno. Smysl to ale m3 jen tehdy,
kdyZ se v ni objevi await, protoze aZ tam dojde k preruseni
vypo&tu (a vyv&tveni vldkna, na které ma smysl &ekat).



StringBuilder

a jeho vyuziti

m string je p&kny datovy typ, ktery se da vyuZit jako pole
chardi, ale jen pro &teni.

m Chceme-li do né¢eho podobného i zapisovat, pouZijeme
StringBuilder.

m Do StringBuilderu Ize zapisovat a Ize z n&j nechat vytvofit
string. Ale string to neni.



Hashovani

bude jen velmi stru¢n& zminéno

m Znate z ostatnich kurzi (Algoritmizace, ADS 1....).

m Mame pér prvki z velkého univerza (napfiklad jména v3ech
student).

m Chceme je uloZit do pole, ale stringem nelze indexovat, proto
definujeme hashovaci funkci.

m Navrhneme-li ji spravné, uSetfime mnoZstvi asu.



Hashovani
umi byt perfektni, anebo je to také pékny previt

m Diébel se skryva v detailu, tedy jak navrhnout hashovaci
funkci.

m T¥eba jako soulet ascii-hodnot znakd jména. Ale je takova
funkce dobrd?

m Perfektni (bezkolizni) nejspide nebude. Kolize Ize ¥e&it budto
zaloZenim spojového seznamu v kazdé hashovaci prihrddce.

m Jinou moZnosti je kuka&&i hashovani, tedy prvek ddme do jiné
prihradky (nez kam by patfil).

m P¥i kuka&&im hashovani je téméF neimplementovatelny delete!

m Nesprdvnou p¥ihrddku Ize uréit mnoha zpisoby (nésledujici,
spravnd+hodnota dal3i hashovaci funkce),...

m Hashovéni bylo vyznamné& zkoumano (Knuth & Mehlhorn,
Sanders: Algorithms and Data Structures — spravny dil).



Konec

zavirdme a jdeme domii — po¢kat, vzdyt uz jsme doma

Dékuji za pozornost. Dotazy? Mailem!




