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0ĠÅÄÍÌÕÖÁ 
Tento e-ōƻƻƪ ǎƛ ƪƭŀŘŜ Ȋŀ ŎƝƭ ǎŜȊƴłƳƛǘ őǘŜƴłǌŜ ǎ ǇǊƻōƭŜƳŀǘƛƪƻǳ ǾƭłƪŜƴ Ǿ ƧŀȊȅŎŜ /ІΦ tǻǾƻŘƴŠ ƧŜƘƻ ǾȊƴƛƪ 

ƴŜōȅƭ ŀƴƛ ȊŀƳȇǑƭŜƴΣ ǇǌŜƪƭłŘŀƭ ƧǎŜƳ ǘƻǘƛȌ ƪŀǇƛǘƻƭǳ ƻ ǾƭłƪƴŜŎƘ Ȋ ƪƴƛƘȅ α/І оΦл ƛƴ ŀ ƴǳǘǎƘŜƭƭά ŀ ƴŀǇŀŘƭƻ 

ƳŠΣ ȌŜ ōȅ ƪǾǻƭƛ ŘŞƭŎŜ ǘŜȄǘǳ ōȅƭƻ ǾƘƻŘƴŞ ǳǇǊŀǾƛǘ Ƙƻ Řƻ ƴŠƧŀƪŞ ǇǌƝǾŠǘƛǾŠƧǑƝ ŀ ƭŞǇŜ ǘƛǎƪƴǳǘŜƭƴŞ ǇƻŘƻōȅ. 

YŜ ƪƻƴǾŜƴŎƝƳ Ǿ ǘŜȄǘǳΥ ǇǊƻƳŠƴƴŞΣ ƴłȊǾȅ ƧƳŜƴƴȇŎƘ ǇǊƻǎǘƻǊǻΣ ǘǌƝŘ όǊƻȊƘǊŀƴƝΣ ǎǘǊǳƪǘǳǊΣ Χύ ŀ ǇƻǇǊǾŞ 

ǇƻǳȌƛǘŞ ŎƛȊƝ ǾȇǊŀȊȅ ōȅ ƳŠƭȅ ōȇǘ ȊƴŀőŜƴȅ ƪǳǊȊƝǾƻǳ ŀ ƴłȊǾȅ ƳŜǘƻŘ ǘǳőƴŠ. 

 

 

 

WǎŜƳ ƻǘŜǾǌŜƴ ƧŀƪȇƳƪƻƭƛǾ ƴłǾǊƘǻƳ ƴŀ ȊƭŜǇǑŜƴƝ J 

  

hȊƴŀőǳƧŜ ǳǇƻȊƻǊƴŠƴƝ 



 
7 

1.  IÜÓÔ I 

1.1. :ÁéþÎÜÍÅ 

1.1.1. #Ï ÊÓÏÕ ÔÏ ÖÌÜËÎÁȩ 

ŀȊȅƪ /І ǇƻŘǇƻǊǳƧŜ ǇŀǊŀƭŜƭƴƝ ǎǇƻǳǑǘŠƴƝ ƪƽŘǳ ǇƻƳƻŎƝ ǘȊǾΦ multithreadinguΦ tǌŜƭƻȌŜƴƻ Řƻ 

ƴƻǊƳłƭƴƝƘƻ ƧŀȊȅƪŀ ς ƳǻȌŜƳŜ ǎǇƻǳǑǘŠǘ ƴŠƪƻƭƛƪ őłǎǘƝ ƪƽŘǳ ƴŀƧŜŘƴƻǳΣ ƪŀȌŘƻǳ őłǎǘ ƴŀ ǎŀƳƻǎǘŀǘƴŞƳ 

ǾƭłƪƴŠΦ tǌŜŘǎǘŀǾǘŜ ǎƛΣ ȌŜ ƳłǘŜ ŀǇƭƛƪŀŎƛΣ ƪǘŜǊł ŘŠƭł ƴŠƧŀƪȇ ǎƭƻȌƛǘȇ ŀ ŘƭƻǳƘȇ ǾȇǇƻőŜǘΣ ǘǌŜōŀ ǾȇǇƻőŜǘ 

őƝǎƭŀ ǇƝΣ ƴŜōƻ ǊŜƴŘŜǊƻǾłƴƝΦ /ƻ ǎŜ ǎǘŀƴŜΣ ǇƻƪǳŘ ǘŀƪƻǾƻǳƘƭŜ ŀƪŎƛ ǾȅǾƻƭłǘŜ ƴƻǊƳłƭƴŠΚ !ǇƭƛƪŀŎŜ ǎŜ 

ȊŀǎŜƪƴŜΣ ŀƭŜ ƧŜƴ ȊŘłƴƭƛǾŠΣ ǾŜ ǎƪǳǘŜőƴƻǎǘƛ ǇƻōŠȌƝ ƻǇŜǊŀŎŜ ƴŀ ǇƻȊŀŘƝΣ ŀƭŜ ȊŀōŜǊŜ ǇǊƻ ǎŜōŜ ŎŜƭŞ ǾƭłƪƴƻΣ 

ǘŀƪȌŜ ǎŜ ŀǇƭƛƪŀŎŜ ƧŜǾƝ Ƨŀƪƻ ȊŀƳǊȊƭł ς ƴŜƳǻȌŜǘŜ ƪƭƛƪƴƻǳǘ ƴŀ ȌłŘƴŞ ǘƭŀőƝǘƪƻ ƴŀ ŦƻǊƳǳƭłǌƛΦ tƻƪǳŘ ŀƭŜ 

ǾȅǘǾƻǌƝǘŜ ǇǊƻ ǾȇǇƻőŜǘ ȊǾƭłǑǘƴƝ ǾƭłƪƴƻΣ ǾȇǇƻőŜǘ ōǳŘŜ ǇǊƻōƝƘŀǘ ƴŀ ƴŠƳ ŀ ŎŜƭŞ ƧŜŘƴƻ Ǿƭłƪƴƻ ȊōǳŘŜ ǇǊƻ 

ȊōȅǘŜƪ ŀǇƭƛƪŀŎŜΦ 5Ɲƪȅ ǘƻƳǳ Ǉŀƪ ƳǻȌŜǘŜ ŀǇƭƛƪŀŎƝ ƻǾƭƛǾƶƻǾŀǘ ŘŠƴƝ ƴŀ ŘǊǳƘŞƳ ǾƭłƪƴŠ ς pozastavovat 

ǾȇǇƻőŜǘΣ ǇǌƛŘłǾŀǘ ƴƻǾŞ ƘƻŘƴƻǘȅΣ ǾȅƪǊŜǎƭƻǾŀǘ ǇǊǻōŠƘ Řƻ ƴŠƧŀƪŞƘƻ ƎǊŀŦǳ ŀǇƻŘΦ 

/І Ƴł ǾŜ ǾȇŎƘƻȊƝƳ ǎǘŀǾǳ ƧŜŘƴƻ ǾƭłƪƴƻΣ ƪǘŜǊŞ ǇǊƻ ƴłǎ ǾȅǘǾƻǌƝ ōŠƘƻǾŞ ǇǊƻǎǘǌŜŘƝ /[wΣ ƻȊƴŀőƻǾŀƴŞ Ƨŀƪƻ 

ǇǊƛƳłǊƴƝ όƴŜōƻ ƘƭŀǾƴƝύ ǾƭłƪƴƻΣ ƴŀ ƴŠƳ ōŠȌƝ ƪŀȌŘł ŀǇƭƛƪŀŎŜΣ ŀǙ ǳȌ ƧŜ ǘƻ IŜƭƭƻ ²ƻǊƭŘ ƴŜōƻ ǘǌŜōŀ Ŝ-

ƳŀƛƭƻǾȇ ƪƭƛŜƴǘΦ tǊƻ ǾȅǘǾƻǌŜƴƝ ƴƻǾŞƘƻ Ǿƭłƪƴŀ ƳǳǎƝƳŜ ƛƳǇƻǊǘƻǾŀǘ ƧƳŜƴƴŞ ǇǊƻǎǘƻǊȅ System a 

System.ThreadingΦ ½łƪƭŀŘƴƝ ǇǌŜŘǎǘŀǾǳΣ Ŏƻ ǘƻ ǾǻōŜŎ Ǿƭłƪƴƻ ƧŜΣ ǳȌ ƳłƳŜΣ ǘŀƪȌŜ ǎƛ ǳƪłȌŜƳŜ ƴŠƧŀƪȇ 

ǇǌƝƪƭŀŘ ǾȅǘǾƻǌŜƴƝ ƴƻǾŞƘƻ ǾƭłƪƴŀΦ 

 

 

class  PrvniVlakno  

{  

    static  void  Main()  

    {  

        Thread  t = new Thread (NapisY);  

        t.Start();                          // Spust² NapisY na nov®m 

vl§knŊ    

        while  ( true ) Console .Write( "x" );   // Bude ps§t znak "x" na 

PRIMĆRNĉM vl§knŊ    

    }  

 

    static  void  NapisY()  

    {  

        while  ( true ) Console .Write( "y" );   // Bude ps§t znak "y" na druh®m 

vl§knŊ    

    }  

}  

 

J 

tǊƻ ǇƻǳȌƛǘƝ ǾƭłƪŜƴ ƧŜ ƴǳǘƴŞ ƛƳǇƻǊǘƻǾŀǘ ƴŀƳŜǎǇŀŎŜ System a System.Threading! 
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¢Ŝř ƴŠƧŀƪŞ ǾȅǎǾŠǘƭŜƴƝ ǾȇǑŜ ǳǾŜŘŜƴŞƘƻ ƪƽŘǳΦ tǊƛƳłǊƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ǾȅǘǾƻǌƝ ƴƻǾŞ Ǿƭłƪƴƻ ǇƻƧƳŜƴƻǾŀƴŞ t, na 

ƪǘŜǊŞƳ ǎǇǳǎǘƝ ƳŜǘƻŘǳ NapisY. ½łǊƻǾŜƶ ǎ ǘƝƳ ǇƻōŠȌƝ ƴŀ ǇǊƛƳłǊƴƝƳ Ǿƭłƪƴǳ ǾȅǇƛǎƻǾłƴƝ ǇƝǎƳŜƴŀ αȄάΦ 

/ƻ ōȅ ǎŜ ǎǘŀƭƻΣ ƪŘȅōȅŎƘƻƳ ǎǇǳǎǘƛƭƛ ƻōŠ ƳŜǘƻŘȅ ƴŀ ƧŜŘƴƻƳ ǾƭłƪƴŠΚ !ōȅŎƘƻƳ ǘƻ ȊƧƛǎǘƛƭƛΣ ǎǘŀőƝ ƴłƳ 

ƧŜŘƴƻŘǳŎƘł ǵǇǊŀǾŀ ƪƽŘǳΦ 

class  PrvniVlakno  

{  

    static  void  Main()  

    {  

        while  ( true ) Console .Write( "x" );  

        while  ( true ) Console .Write( "y" );  

    }  

}  

½ƪǳǎǘŜ ǘŜƴǘƻ ǵǊȅǾŜƪ ȊƪƻƳǇƛƭƻǾŀǘΣ ōǳŘŜ ǎŜ ǾȅǇƛǎƻǾŀǘ ƧŜƴ ǇƝǎƳŜƴƻ αȄάΦ ±ȅǇƛǎƻǾłƴƝ ǇƝǎƳŜƴƪŀ 

ŘƻƴŜƪƻƴŜőƴŀ ƧŜ ǇƻƳŠǊƴŠ őŀǎƻǾŠ ƴłǊƻőƴł ȊłƭŜȌƛǘƻǎǘ Υ-ύΣ ŀ ǇǊƻǘƻ ǎŜ ǾȅǇƛǎƻǾłƴƝ αȅά ƴƛƪŘȅ ƴŜŘƻǎǘŀƴŜ ƪŜ 

slovu. 

/[w ǇǌƛŘŠƭǳƧŜ ƪŀȌŘŞƳǳ Ǿƭłƪƴǳ ƧŜƘƻ ǾƭŀǎǘƴƝ ȊłǎƻōƴƝƪ ǇŀƳŠǘƛΣ ǘŀƪȌŜ Ǿƭłƪƴŀ ƳƻƘƻǳ ƳƝǘ ǎǾŞ ǾƭŀǎǘƴƝ 

ǇǊƻƳŠƴƴŞΦ tǌƛ Ȋłƴƛƪǳ Ǿƭłƪƴŀ όƴŀǇǌΦ ȊŀǾƻƭłƴƝƳ ƳŜǘƻŘȅ Dispose()) ǇŀƳŠǙ DŀǊōŀƎŜ /ƻƭƭŜŎǘƻǊ ǳǾƻƭƴƝ ŀ 

ȊƴƻǾǳ ǊƻȊŘŠƭƝ ǇǊƻ ƻǎǘŀǘƴƝ ǾƭłƪƴŀΦ Wŀƪƻ ŘŀƭǑƝ ǳƪłȊƪǳ ǎƛ ŘŜŦƛƴǳƧŜƳŜ ƧŜŘƴǳ Ƴetodu s cyklem for (a tedy i 

ƭƻƪłƭƴƝ ǇǊƻƳŠƴƴƻǳύ ŀ ȊŀǾƻƭłƳŜ Ƨƛ ȊŜ ŘǾƻǳ ǾƭłƪŜƴΦ 

static  void  Main()    

{    

    new Thread(Pis).Start();      // Zavol§ Pis() na nov®m vl§knŊ    

    Pis();                         // Zavol§ Pis() na prim§rn²m vl§knŊ    

}    

   

static  void  Pis()    

{    

    // Lok§ln² promŊnn§ "cykly" v cyklu    

    for  ( int  cykly = 0; cykly < 5; cykly++) Console.Write( "?" );            

}  

 

± ƻōƻǳ ȊłǎƻōƴƝŎƝŎƘ ǎŜ ǾȅǘǾƻǌƛƭŀ ƧŜŘƴŀ ƪƻǇƛŜ ǇǊƻƳŠƴƴŞ cyklyΣ ŀ ǘŀƪ ǎŜ ƻǘŀȊƴƝƪǻ Ǿȅǘƛǎƪƭƻ млΦ 

±ƭłƪƴŀ ǎŘƝƭŜƧƝ ŘŀǘŀΣ ǇƻƪǳŘ ƳŀƧƝ ǎǇƻƭŜőƴȇ ƻŘƪŀȊ ƴŀ ǎǘŜƧƴƻǳ ƛƴǎǘŀƴŎƛ ƻōƧŜƪǘǳΣ ǇǌƝƪƭŀŘ ƳƭǳǾƝ Ȋŀ ǾǑŜΦ 

class  Vlakno  

{  

    bool  hotovo;  

 

    static  void  Main()  

    {  

        Vlakno  tt = new Vlakno ();   // VytvoŚen² spoleļn® instance pro obŊ 

vl§kna    

        new Thread (tt.Pis).Start();  

        tt.Pis();  

        Console .ReadKey();  

    }  
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    // Pis() je teŅ instanļn² metodou    

    void  Pis()  

    {  

        if  (!hotovo) { hotovo = true ; Console .WriteLine( "Hotovo" ); }  

    }  

}  

tǊƻǘƻȌŜ ƻōŠ Ǿƭłƪƴŀ ǾƻƭŀƧƝ ƳŜǘƻŘǳ Pis() ȊŜ ǎǘŜƧƴŞ ƛƴǎǘŀƴŎŜ ǘǌƝŘȅ VlaknoΣ ǎŘƝƭŜƧƝ ǇǊƻƳŠƴƴƻǳ hotovo. 

5Ɲƪȅ ǘƻƳǳ ǎŜ αIƻǘƻǾƻά ƴŀǇƝǑŜ ƧŜƴ ƧŜŘƴƻǳΣ ƴŜ ŘǾŀƪǊłǘΦ L ƪŘȅȌ ǘƻ ƴŜǇƭŀǘƝ ǘŀƪ ǵǇƭƴŠ ǾȌŘȅΣ ǇƻƪǳŘ ƪƽŘ 

ƴŜƴƝ αthread safeάΣ ƳǻȌŜ ŘƻƧƝǘ ƪ ȊŀǾƻƭłƴƝ ƳŜǘƻŘȅ ƴŀǊłȊ ƻōŠƳŀ Ǿƭłƪƴȅ όŎƻ ǘƻ ƧŜ αǘƘǊŜŀŘ ǎŀŦŜǘȅά 

ǇǊƻōƝǊłƳ ƻ ǇłǊ ƻŘǎǘŀǾŎǻ ƴƝȌŜύΦ 

5ŀƭǑƝ ƳƻȌƴƻǎǘƝΣ Ƨŀƪ ǎŘƝƭŜǘ ŘŀǘŀΣ Ƨǎƻǳ ǎǘŀǘƛŎƪŞ ǇǊƻƳŠƴƴŞΣ ƪǘŜǊŞ Ƨǎƻǳ ǎŘƝƭŜƴŞ ƛ ōŜȊ ǾȅǘǾƻǌŜƴƝ ƛƴǎǘŀƴŎŜ 

ǘǌƝŘȅΦ 

class  Vlakno  

{  

    static  bool  hotovo;    // Statick® ļleny jsou sd²leny vġemi vl§kny    

 

    static  void  Main()  

    {  

        new Thread (Pis).Start();  

        Pis();  

 

        Console .ReadKey();  

    }  

 

    static  void  Pis()  

    {  

        if  (!hotovo) { hotovo = true ; Console .WriteLine( "Hotovo" ); }  

    }  

}  

hōŀ ŘǾŀ ǇƻǎǘǳǇȅ ŘŜƳƻƴǎǘǊǳƧƝ ƧŜŘƴǳ ƪƭƝőƻǾƻǳ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘ όǊŜǎǇΦ ŘŜƳƻƴǎǘǊǳƧƝ ƴǳƭƻǾƻǳ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀŎƛ ǘŞ 

Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘƛ Ǿ ƴŀǑŜƳ ƪƽŘǳύ ς tzv. thread safety όőŜǎƪȅ ƴŠŎƻ Ƨŀƪƻ αǾƭłƪƴƻǾł ōŜȊǇŜőƴƻǎǘάΣ ȊǻǎǘŀƴŜƳŜ 

ǊŀŘŠƧƛ ǳ ƻǊƛƎƛƴłƭƴƝƘƻ ƴłȊǾǳύ ς ǘǳ ǇǊƻōŜǊŜ Ǿ ǇƻȊŘŠƧǑƝŎƘ ƪŀǇƛǘƻƭłŎƘ ǇƻŘǊƻōƴŠΣ ǘŜř ƧŜƴ ǇǊƻȊǊŀŘƝƳΣ ȌŜ 

ƪƻǳǎŜƪ ƪƽŘǳ ƧŜ αǘƘǊŜŀŘ ǎŀŦŜάΣ ǇƻƪǳŘ ƧŜ ǎŎƘƻǇŜƴ ƪƻǊŜƪǘƴŠ ōŠȌŜǘ ƪŘȅȌ ƧŜ ǎǇǳǑǘŠƴ ǾƝŎŜ Ǿƭłƪƴȅ ŀ ƘƭŀǾƴŠΣ 

ǇƻƪǳŘ ƪƽŘ ƴŜƴƝ αǘƘǊŜŀŘ ǎŀŦŜάΣ ŜȄƛǎǘǳƧŜ Ƴŀƭł ǇǊŀǾŘŠǇƻŘƻōƴƻǎǘΣ ȌŜ ƪ ȊŀǾƻƭłƴƝ ƳŜǘƻŘȅ Pis() dojde v 

ƻōƻǳ ǾƭłƪƴŜŎƘ ƴŀǊłȊΣ ǘŀƪȌŜ ǎŜ ƛ ǎƭƻǾƻ αIƻǘƻǾƻά ǾȅǇƝǑŜ ŘǾŀƪǊłǘΦ tƻƪǳŘ Ǿ ƳŜǘƻŘŠ Pis() ǇǊƻƘƻŘƝƳŜ ƻōŀ 

ǇǌƝƪŀȊȅΣ ǑŀƴŎŜΣ ȌŜ ǎŜ ǾȅǇƝǑŜ αIƻǘƻǾƻά ŘǾŀƪǊłǘΣ ǾȇǊŀȊƴŠ ǎǘƻǳǇƴŜ ς ŘƻƪƻƴŎŜ ƘƻŘƴŠ ƴŀŘ рл ҈ όƳǻƧ 

ǎƪǊƻƳƴȇ ƻŘƘŀŘ őƛƴƝ сл-65 %). 

static  void  Pis()    

{    

    if  (!hotovo) { Console.WriteLine( "Hotovo" ); hotovo = true ; }    

}  

YƭƝőŜƳ ƪ ƴłǇǊŀǾŠ ƧŜ ǳŘŠƭŀǘ ƪƽŘ αǘƘǊŜŀŘ ǎŀŦŜά ǇƻƳƻŎƝ ǘȊǾΦ αȊłƳƪǻά όlocksύΦ CǳƴƎǳƧŜ ǘƻ ǘŀƪΣ ȌŜ ƪŘȅȌ 

ƧŜŘƴƻ Ǿƭłƪƴƻ ƻǇŜǊǳƧŜ ǎ ǇǊƻƳŠƴƴƻǳΣ ŘƻőŀǎƴŠ Ƨƛ ȊŀƳƪƴŜΦ WŀƪƳƛƭŜ ǳƪƻƴőƝ ǇǊłŎƛ ǎ ƴƝΣ ȊƴƻǾǳ Ƨƛ odemkne. 

tƻƪǳŘ ŎƘŎŜ ǾŜ ǎǘŜƧƴƻǳ ŎƘǾƝƭƛ ǇƻǳȌƝǘ ǎǘŜƧƴƻǳ ǇǊƻƳŠƴƴƻǳ ƛ ƧƛƴŞ ǾƭłƪƴƻΣ ŎƘǾƝƭƛ ǇƻőƪłΣ ƴŜȌ Ƴǳ ǳǾƻƭƴƝ 

ƳƝǎǘƻ ǇǌŜŘŎƘƻȊƝ ǾƭłƪƴƻΦ ¢ŀƪǘƻ ƻǑŜǘǌŜƴȇ ƪƽŘ ǳȌ ƪƻƴŜőƴŠ ƳǻȌŜƳŜ ǎ őƛǎǘȇƳ ǎǾŠŘƻƳƝƳ ǇǊƻƘƭłǎƛǘ Ȋŀ 

αǘƘǊŜŀŘ ǎŀŦŜάΦ 
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class  Vlakno  

{  

    static  bool  hotovo;  

    static  object  zamek = new object ();  

 

    static  void  Main()  

    {  

        new Thread (Pis).Start();  

        Pis();  

 

        Console .ReadKey();  

    }  

 

    static  void  Pis()  

    {  

        lock  (zamek)  

        {  

            if  (!hotovo) { Console .WriteLine( "Hotovo" ); hotovo = true ; }  

        }  

    }  

}  

wǻȊƴł Řƻőŀǎƴł ǇŀǳȊƻǾłƴƝ ǇǊłŎŜ ǾƭłƪŜƴ Ƨǎƻǳ ƴǳǘƴƻǳ ǎƻǳőłǎǘƝ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀŎŜ ƧŜŘƴƻǘƭƛǾȇŎƘ ǾƭłƪŜƴΦ 

¢ŀƪƻǾƻǳ ǇŀǳȊǳ ƳǻȌŜƳŜ ǾȅǾƻƭŀǘ ƛ ŜȄǇƭƛŎƛǘƴŠΣ ƴŜ ƧŜƴ ƪŘȅȌ Ǿƭłƪƴƻ ƴŀǊŀȊƝ ƴŀ ȊłƳŜƪΦ tǊƻ ǳǎǇłƴƝ Ǿƭłƪƴŀ 

ǎƭƻǳȌƝ ƳŜǘƻŘŀ Sleep(). 

Thread .Sleep( TimeSpan .FromSeconds(30)); // PŚeruġ² pr§ci vl§kna na 30 

vteŚin 

 ±ƭłƪƴƻ ǘŀƪŞ ƳǻȌŜ őŜƪŀǘΣ ŘƻƪǳŘ ǎŜ ƴŜǳƪƻƴőƝ ǇǊłŎŜ ƧƛƴŞƘƻ ǾƭłƪƴŀΥ 

Thread  t = new Thread (Pis); // Pis() je nŊjak§ statick§ metoda    

t.Start();  

t.Join();   // Poļkat, dokud se vl§kno nedokonļ² 

 ½ŀ ȊƳƝƴƪǳ ǎǘƻƧƝΣ ȌŜ ǇŀǳȊƴǳǘŞ Ǿƭłƪƴƻ ƴŜǎǇƻǘǌŜōƻǾłǾł ǎȅǎǘŞƳƻǾŞ ȊŘǊƻƧŜΦ 

1.1.2. *ÁË ÖÌÜËÎÁ ÆÕÎÇÕÊþ 

ǳƭǘƛǘƘǊŜŀŘƛƴƎ ƧŜ ǌƝȊŜƴȇ ǘȊǾΦ αthread scheduleremά όǇƭłƴƻǾŀő ǾƭłƪŜƴύΦ ½ŀƧƛǑǙǳƧŜ ǾǑŜƳ 

ǾƭłƪƴǻƳ ƴŠƧŀƪȇ őŀǎ ƧŜƧƛŎƘ ǎǇǳǑǘŠƴƝ ŀ ǳ ǾƭłƪŜƴΣ ƪǘŜǊł őŜƪŀƧƝ ƴŜōƻ Ƨǎƻǳ ǳǎǇŀƴłΣ ȊŀƧƛǑǙǳƧŜΣ ȌŜ 

ƴŜǎǇƻǘǌŜōƻǾłǾŀƧƝ ȌłŘƴȇ ǇǊƻŎŜǎƻǊƻǾȇ őŀǎΦ 

bŀ ƧŜŘƴƻƧłŘǊƻǾŞƳ ǇƻőƝǘŀőƛ ǇǊƻǾłŘƝ ǘƘǊŜŀŘ ǎŎƘŜŘǳƭŜǊ αtime-slicingά ς ǾŜƭƪƻǳ ǊȅŎƘƭƻǎǘƝ ǇǌŜǇƝƴł ƳŜȊƛ 

ƧŜŘƴƻǘƭƛǾȇƳƛ ŀƪǘƛǾƴƝƳƛ ǾƭłƪƴȅΦ tŀƳŀǘǳƧŜǘŜΣ Ƨŀƪ ƴłǑ ǵǇƭƴŠ ǇǊǾƴƝ ǇǌƝƪƭŀŘ ǾȅǇƛǎƻǾŀƭ αȄά ŀ αȅά ŀ ƧŜŘƴƻǘƭƛǾŞ 

ǎƪǳǇƛƴȅ ƴŜōȅƭȅ Ǿ ǇƻőŜǘƴŠ ǎƘƻŘƴȇŎƘ ǎƪǳǇƛƴłŎƘΚ WŜŘƴƻǳ ǎŜ ǾȅǇǎŀƭƻ мл αȄάΣ Ǉŀƪ мн αȅάΣ ǇƻŘǊǳƘŞ ǘƻ ōȅƭƻ 

ǘǌŜōŀ ƧŜƴ т αȄά ŀ ǘŀƪ ŘłƭŜΦ ¢ȅǘƻ ƴŜǊƻǾƴƻƳŠǊƴƻǎǘƛ Ƨǎƻǳ ŘŀƴŞ ǇǊłǾŠ ǘƛƳŜ-ǎƭƛŎƛƴƎŜƳΦ !ƴƛ ǇƻőƝǘŀő ǎŜ 

ƴŜǘǊŜŦƝ ƴŀ ƳƛƭƛǎŜƪǳƴŘǳ ǇǌŜǎƴŠΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ƪŀȌŘŞ Ǿƭłƪƴƻ ōŠȌŜƭƻ ǾȌŘȅ ǘǊƻŎƘǳ Ƨƛƴƻǳ Řƻōǳ ƴŜȌ Ǿƭłƪƴƻ ŘǊǳƘŞΦ 

tǊƻ ǇǌŜŘǎǘŀǾǳ Ƨŀƪ ƧŜ ǘƛƳŜ-ǎƭƛŎƛƴƎ ǊȅŎƘƭȇ ς ƴŀ ²ƛƴŘƻǿǎ ·t ƧŜ ŦǊŜƪǾŜƴŎŜ ǇǌŜǇƝƴłƴƝ Ǿ ŘŜǎŜǘƛƴłŎƘ 

milisekund. 

bŀ ǾƝŎŜƧłŘǊƻǾȇŎƘ ǇƻőƝǘŀőƝŎƘ όƴŜōƻ ƳǳƭǘƛǇǊƻŎŜǎƻǊƻǾȇŎƘ ǎȅǎǘŞƳŜŎƘύ ŦǳƴƎǳƧŜ ƳǳƭǘƛǘƘǊŜŀŘƛƴƎ Ƨŀƪƻ ƳƛȄ 

time-ǎƭƛŎƛƴƎǳ ŀ őƛǎǘŞƘƻ ōŠƘǳ όƧŜŘƴƻ Ǿƭłƪƴƻ ǇǌƛǇŀŘł ƴŀ ƧŜŘƴƻ ƧłŘǊƻύΦ Y ǘƛƳŜ-ǎƭƛŎƛƴƎǳ ƳǳǎƝ ŘƻŎƘłȊŜǘ ƛ 

ǘŀƪΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ǎȅǎǘŞƳ ƳǳǎƝ ƻōǎƭǳƘƻǾŀǘ ǎǾł ǾƭŀǎǘƴƝ ǾƭłƪƴŀΣ ǎǘŜƧƴŠ Ƨŀƪƻ Ǿƭłƪƴŀ ƻǎǘŀǘƴƝŎƘ ŀǇƭƛƪŀŎƝΦ 

M 
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1.1.3. 6ÌÜËÎÁ ÖÓȢ 0ÒÏÃÅÓÙ 
ǑŜŎƘƴŀ Ǿƭłƪƴŀ Ǿ ƧŜŘƴŞ ŀǇƭƛƪŀŎƛ Ƨǎƻǳ αǳȊŀǾǌŜƴŀά ǾŜ ǎǇƻƭŜőƴŞƳ ƪƻƴǘŜƧƴŜǊǳ ƻȊƴŀőƻǾŀƴȇƳ Ƨŀƪƻ 

ǇǊƻŎŜǎΦ tǌŜŘǎǘŀǾǘŜ ǎƛ ƪŀōŜƭ ς ōŀƭƝƪ ŘǊłǘǻ ƻōŀƭŜƴȇŎƘ ǇƭŀǎǘŜƳΦ ¢Ŝƴ ƻōŀƭƻǾȇ Ǉƭŀǎǘ ƧŜ ǇǊƻŎŜǎ ŀ 

ƧŜŘƴƻǘƭƛǾŞ ŘǊłǘȅ Ƨǎƻǳ ǾƭłƪƴŀΦ tǊƻŎŜǎ ƧŜ ƧŜŘƴƻǘƪŀ ƻǇŜǊŀőƴƝƘƻ ǎȅǎǘŞƳǳΣ ǾŜ ƪǘŜǊŞƳ ōŠȌƝ ŀǇƭƛƪŀŎŜΦ 

±ƭłƪƴŀ ǎŜ Ǿ ƭŜŘŀǎőŜƳ ǇƻŘƻōŀƧƝ ǇǊƻŎŜǎǻƳ ς ƴŀǇǌƝƪƭŀŘΣ ǇǊƻŎŜǎȅ ǘŀƪŞ ǇƻŘƭŞƘŀƧƝ ǘƛƳŜ-ǎƭƛŎƛƴƎǳ Ǿǻőƛ 

ƻǎǘŀǘƴƝƳ ǇǊƻŎŜǎǻƳΣ ƧŜƴ ǎ ǘƝƳ ǊƻȊŘƝƭŜƳΣ ȌŜ ǇǊƻŎŜǎȅ Ƨǎƻǳ ƴŀǇǊƻǎǘƻ ƛȊƻƭƻǾŀƴŞ ƧŜŘŜƴ ƻŘ ŘǊǳƘŞƘƻΣ 

ȊŀǘƝƳŎƻ Ǿƭłƪƴŀ ƳŜȊƛ ǎŜōƻǳ όǳǾƴƛǘǌ ƧŜŘƴŞ ŀǇƭƛƪŀŎŜύ ǎŘƝƭŜƧƝ ƘŀƭŘǳ όheapΤ ƧŜŘƴŀ Ȋ ŘŀǘƻǾȇŎƘ ǎǘǊǳƪǘǳr). 

tǊłǾŠ ǘŀƘƭŜ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘ ŘŠƭł Ǿƭłƪƴȅ ǳȌƛǘŜőƴȇƳƛ ς ƧŜŘƴƻ Ǿƭłƪƴƻ ƴŠŎƻ ǇƻőƝǘł ƴŀ ǇƻȊŀŘƝ ŀ ŘǊǳƘŞ ǾȅǇƛǎǳƧŜ 

ǾȇǎƭŜŘƪȅΦ 

1.1.4. +ÄÙ ÐÏÕĿþÖÁÔ ÖÌÜËÎÁ 
ǳŘǳ ǎŜ ƻǇŀƪƻǾŀǘΣ ŀƭŜ ƴŜƧőŀǎǘŠƧǑƝƳ ǎŎŞƴłƳ Ƨǎƻǳ őŀǎƻǾŠ ƴłǊƻőƴŞ ƻǇŜǊŀŎŜΦ IƭŀǾƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ƻǾƭłŘł 

ŀǇƭƛƪŀŎƛΣ ȊŀǘƝƳŎƻ ŘǊǳƘŞ όǇǊŀŎƻǾƴƝύ Ǿƭłƪƴƻ ȊŀǘƝƳ ǾȅƪƻƴłǾł ȊŀŘŀƴƻǳ ǇǊłŎƛΦ bŀ ƘƭŀǾƴƝƳ ǾƭłƪƴŠ 

ƴƛƪŘȅ ƴƛŎ ǎƭƻȌƛǘŞƘƻ ƴŜǇƻőƝǘŜƧǘŜΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ǾŜ ²ƛƴŘƻǿǎ CƻǊƳǎ ŀ ²tC ŀǇƭƛƪŀŎƝŎƘ ƴŜƳǻȌŜ ŀǇƭƛƪŀŎŜ 

ǇǌƛƧƝƳŀǘ ȌłŘƴŞ ǇǌƝƪŀȊȅ Ȋ ƳȅǑƛ ŀƴƛ Ȋ ƪƭłǾŜǎƴƛŎŜΣ ǇƻƪǳŘ ƧŜ ǇǊƛƳłǊƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ȊŀƳŠǎǘƴŀƴŞΦ bŀǾƝŎ ǎȅǎǘŞƳ 

ƻȊƴŀőƝ ŀǇƭƛƪŀŎƛ αbŜƻŘǇƻǾƝŘłά ŀ ǳȌƛǾŀǘŜƭŞ ǎŜ Ǉŀƪ ƧŜƴ ōƻƧƝΣ ȌŜ ǎŜ ŀǇƭƛƪŀŎŜ ǎƪǳǘŜőƴŠ ȊŀǎŜƪƭŀΦ 

5ŀƭǑƝ ǾȅǳȌƛǘƝ ƴŀƧŘŜ ƳǳƭǘƛǘƘǊŜŀŘƛƴƎ ǳ ŀǇƭƛƪŀŎƝΣ ƪǘŜǊŞ ƴŀǇǌƝƪƭŀŘ őŜƪŀƧƝ ƴŀ ƻŘǇƻǾŠř ƻŘ ƧƛƴŞƘƻ ǇƻőƝǘŀőŜ 

όŘŀǘŀōłȊƻǾȇ ǎŜǊǾŜǊΣ ƪƭƛŜƴǘΣ ΧύΦ tƻƪǳŘ ǘƻǘƻ ōǌƝƳŠ ǇǌŜƴŜŎƘłƳŜ ǇǊŀŎƻǾƴƝƳǳ ǾƭłƪƴǳΣ ƳǻȌŜƳŜ 

ƛƳǇƭŜƳŜƴǘƻǾŀǘ ǘƭŀőƝǘƪŀ Ƨŀƪƻ /ŀƴŎŜƭΣ ŀ ǳȌƛǾŀǘŜƭ ƧŜ ōǳŘŜ ƳƻŎƛ ŘƻƪƻƴŎŜ ǇƻǳȌƝǘΦ 

/І ŀǇƭƛƪŀŎŜ ƳƻƘƻǳ ǇƻǳȌƝǾŀǘ ƳǳƭǘƛǘƘǊŜŀŘƛƴƎ ŘǾŠƳŀ ȊǇǻǎƻōȅΦ .ǳř ŜȄǇƭƛŎƛǘƴŠ ǾȅǘǾƻǌƝƳŜ ŘŀƭǑƝ ǾƭłƪƴŀΣ 

ƴŜōƻ ǇƻǳȌƛƧŜƳŜ ƴŠƪǘŜǊƻǳ ȊŜ ǎŎƘƻǇƴƻǎǘƝ Φb9¢ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪǳΣ ƪǘŜǊŞ ǾȅǘǾƻǌƝ ŘŀƭǑƝ Ǿƭłƪƴŀ Ȋŀ ƴłǎΦ bŀǇǌƝƪƭŀŘ 

BackgroundWorker όǇǌŜŘǇǌƛǇǊŀǾŜƴł ƪƻǎǘǊŀ ǇǊƻ ǇǊŀŎƻǾƴƝ ǾƭłƪƴƻύΣ ǘƘǊŜŀŘƛƴƎ ǘƛƳŜǊȅΣ ²Ŝō {ŜǊǾƛŎŜǎ 

ƴŜōƻ !{tΦb9¢ ŀǇƭƛƪŀŎŜ ǎŜ ǘŀƪǘƻ ŎƘƻǾŀƧƝΦ WŜŘƴƻ ǾƭłƪƴƻǾȇ !{tΦb9¢ ǎŜǊǾŜǊ ōȅ ƴŜōȅƭ ƳƻŎ ǳȌƛǘŜőƴȇΣ ǾȌŘȅǙ 

ȊǇǊŀŎƻǾłǾł ǘƻƭƛƪ ǾŠŎƝ ŀ ǇǌƛƧƝƳł ǇǌƝƪŀȊȅ ȊŜ ǾǑŜŎƘ ǎǘǊŀƴΦ 

1.1.5. +ÄÙ ÖÌÜËÎÁ ÎÅÐÏÕĿþÖÁÔ 
ƻǳȌƝǾłƴƝ ȊōȅǘŜőƴŠ ǾŜƭƪŞƘƻ Ǉƻőǘǳ ǾƭłƪŜƴ ƳǻȌŜ ǾŞǎǘ ƪ ǾŜƭƳƛ ǎƭƻȌƛǘŞƳǳ ǇǊƻƎǊŀƳǳΦ {ŀƳƻǘƴȇ 

ǇƻőŜǘ ƴƛƧŀƪ ŀǇƭƛƪŀŎƛ ƴŜȊƪƻƳǇƭƛƪǳƧŜΣ ǾȌŘȅǙ ƧŜ ǘƻ ƧŜƴ ǇłǊ ƛƴǎǘŀƴŎƝ ƴŠƧŀƪŞ ǘǌƝŘȅΦ /ƻ ŀƭŜ ŎŜƭƻǳ ǾŠŎ 

ƪƻƳǇƭƛƪǳƧŜΣ Ƨǎƻǳ ƧŜŘƴƻǘƭƛǾŞ ƛƴǘŜǊŀƪŎŜ ƳŜȊƛ ǾƭłƪƴȅΦ {ƪǳǘŜőƴŠ ƴŜƴƝ ƴƛŎ ǘŠȌƪŞƘo se v nich ztratit, a 

Ŏƻ ǘŜǇǊǾŜ ƻŘƘŀƭƻǾłƴƝ ŀ ƻǇǊŀǾƻǾłƴƝ ƴłǎƭŜŘƴȇŎƘ ōǳƎǻΦ YǾǻƭƛ ǘƻƳǳǘƻ ǇƻǳȌƝǾŜƧǘŜ Ǿƭłƪƴŀ ǎ ǊƻȊǾŀƘƻǳ ŀ ƧŜƴΣ 

ƪŘȅȌ Ƨǎƻǳ ǎƪǳǘŜőƴŠ ǇƻǘǌŜōŀΗ bŜǾȇƘƻŘƻǳ Ƨǎƻǳ ƛ ȊǾȇǑŜƴŞ ƴłǊƻƪȅ ƴŀ ǇǊƻŎŜǎƻǊΣ ƪǘŜǊŞ Ǉƭȅƴƻǳ Ȋ ǇǌŜǇƝƴłƴƝ 

ǾƭłƪŜƴΦ 

¢ƻ ōȅ ƴŀ ǵǾƻŘΣ ƳȅǎƭƝƳΣ ǎǘŀőƛƭƻΦ ± ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝ ƪŀǇƛǘƻƭŜ ǎŜ ǇƻŘƝǾłƳŜ ƴŀ ȊłƪƭŀŘƴƝ ǇƻǳȌƛǘƝ ǾƭłƪŜƴ Ǿ praxi. 
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1.2. 6ÙÔÖÜĠÅÎþ Á ÓÔÁÒÔÏÖÜÎþ ÖÌÜËÅÎ 

1.2.1. :ÜËÌÁÄÎþ ÐÒÉÎÃÉÐÙ 
ƭłƪƴŀ Ƨǎƻǳ ǾȅǘǾłǌŜƴŀ ǇƻƳƻŎƝ ƪƻƴǎǘǊǳƪǘƻǊǳ ǘǌƝŘȅ Thread ǇǌŜŘłǾŀƧƝŎƝƘƻ ŘŜƭŜƎłǘŀ ThreadStart ς 

ǘŜƴ ƻȊƴŀőǳƧŜ ƳŜǘƻŘǳΣ ƪŘŜ ōȅ ƳŠƭŀ ȊŀőƝǘ ǇǊłŎŜ ǾƭłƪƴŀΦ ¢ŀƪƘƭŜ ǾȅǇŀŘł ŘŜƪƭŀǊŀŎŜ ŘŜƭŜƎłǘŀ 

ThreadStart: 

public  delegate  void  ThreadStart ();  

tƻǘŞ ƴłǎƭŜŘǳƧŜ ȊŀǾƻƭłƴƝ ƳŜǘƻŘȅ Start() ƴŀ ƛƴǎǘŀƴŎƛ ǾƭłƪƴŀΣ ǘŀǘƻ ŀƪŎŜ ǳǾŜŘŜ Ǿƭłƪƴƻ Řƻ ǇǊƻǾƻȊǳΦ 

CǳƴƎǳƧŜ ŀȌ Řƻ ŎƘǾƝƭŜΣ ƪŘȅ ȊǇǊŀŎǳƧŜ ǾǑŜŎƘƴȅ ǇǌƝƪŀȊȅΣ ƪǘŜǊŞ ƧǎƳŜ Ƴǳ ȊŀŘŀƭƛΦ YŘȅȌ ǾǑŜ ŘƻƪƻƴőƝΣ DŀǊōŀƎŜ 

/ƻƭƭŜŎǘƻǊ Ƙƻ ƻŘƪƭƛŘƝ ŀ ǳǾƻƭƴƝ ǇŀƳŠǙΦ 

class  Vlakno  

{  

    static  void  Main()  

    {  

        Thread  t = new Thread ( new ThreadStart (Pis));  

        t.Start();    // Spust² Pis() na nov®m vl§knŊ    

        Pis();        // Z§roveŔ s t²m zavol§ Pis() i na hlavn²m vl§knŊ    

    }  

 

    static  void  Pis()  

    {  

        Console .WriteLine( "Ahoj!" );  

    }  

}  

¢Ŝƴǘƻ ƪƽŘ ǾǊłǘƝ Ƨŀƪƻ ǾȇǎƭŜŘŜƪ ŘǾŠ !ƘƻƧΗΦ 

bŜōȅƭƻ ōȅ ǘƻ /ІΣ ƪŘȅōȅ ǎŜ ƴłƳ ŎŜƭƻǳ ǾŠŎ ƴŜǇƻƪǳǎƛƭƻ ǘǊƻŎƘǳ ȊƧŜŘƴƻŘǳǑƛǘΦ aǻȌŜƳŜ ŎŜƭŞ ThreadStart 

ǾȅǇǳǎǘƛǘΣ ƪƻƳǇƛƭłǘƻǊ ǎƛ Ƙƻ ǘŀƳ ǳƳƝ ŘƻǇƭƴƛǘ ǎłƳΥ 

static  void  Main()     

{    

    Thread  t = new Thread  (Pis);    

    ...    

}  

 

static  void  Pis(){ ... }  

5ŀƭǑƝ ȊǇǻǎƻōΣ Ƨŀƪ ǎƛ ǳǑŜǘǌƛǘ ǇǊłŎƛΣ ƧŜ ǇƻǳȌƛǘƝ ŀƴƻƴȅƳƴƝŎƘ ƳŜǘƻŘΥ 

static  void  Main()  

{  

    Thread  t = new Thread ( delegate () { Console .WriteLine( "Ahoj!" ); });  

    t.Start();  

    Pis();  

}  

±ƭłƪƴŀ ƳŀƧƝ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘ IsAliveΣ ƪǘŜǊł ǾǊŀŎƝ trueΣ ǇƻƪǳŘ ōȅƭƻ Ǿƭłƪƴƻ ǳȌ ǎǇǳǑǘŠƴƻ όǘŜŘȅ ōȅƭŀ ȊŀǾƻƭłƴŀ 

metoda Start()ύΣ ŀȌ Řƻ ƧŜƘƻ ȊłƴƛƪǳΦ ±ƭłƪƴƻ Ǉƻ ǎƪƻƴőŜƴƝ ǎǾŞ őƛƴƴƻǎǘƛ ƴŜƳǻȌŜ ōȇǘ ǊŜǎǘŀǊǘƻǾłƴƻΣ 

ǇǊƻǘƻȌŜ ƘƻΣ Ƨŀƪ ǳȌ ƧǎŜƳ ȊƳƝƴƛƭΣ DŀǊōŀƎŜ /ƻƭƭŜŎǘƻǊ ƻŘƪƭƛŘƝΦ 
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1.2.2. 0ĠÅÄÜÖÜÎþ ÄÁÔ ÄÅÌÅÇÜÔÏÖÉ 4ÈÒÅÁÄ3ÔÁÒÔ 
ŜƪƴŠƳŜΣ ȌŜ ŎƘŎŜǘŜ Ǿ ǇǌƝƪƭŀŘǳ ƴŀƘƻǌŜ ƭŞǇŜ ǊƻȊƭƛǑƛǘΣ ƪǘŜǊŞ α!ƘƻƧΗά ƴŀǇǎŀƭƻ ƪǘŜǊŞ ǾƭłƪƴƻΣ ǘǌŜōŀ ǘƝƳΣ 

ȌŜ ƧŜŘƴƻ ȊŜ ǎƭƻǾ ƴŀǇƝǑŜƳŜ ǾŜƭƪȇƳƛ ǇƝǎƳŜƴȅΦ bƻǊƳłƭƴŠ ōȅ Ǒƭƻ ōȅ ǇǌŜŘŀǘ ƴŠƧŀƪȇ ǇŀǊŀƳŜǘǊ 

ƳŜǘƻŘŠ Pis(), ŀƭŜ ǘƻ ƴŜƳǻȌŜƳŜΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ŘŜƭŜƎłǘ ThreadStart ƴŜǇǌƛƧƝƳł ȌłŘƴŞ ŀǊƎǳƳŜƴǘȅΦ 

bŀǑǘŠǎǘƝ Ƴł Φb9¢ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪ ŘŀƭǑƝ ǾŜǊȊƛ ŘŜƭŜƎłǘŀ ŀ ǘƻǳ ƧŜ ParametrizedThreadStartΣ ƪǘŜǊȇ ǇǌƝƳł 

argument typu objectΣ ǘŀƪ Ƨŀƪƻ Ǿ ǇǌƝƪƭŀŘǳΥ 

public  delegate  void  ParameterizedThreadStart ( object  obj);  

¦ǇǊŀǾŜƴȇ ǇǌƝƪƭŀŘ Ȋ ǇǌŜŘŎƘƻȊƝ ƪŀǇƛǘƻƭȅ ōǳŘŜ ǾȅǇŀŘŀǘ ǘŀƪǘƻΥ 

class  ThreadTest  

{  

    static  void  Main()  

    {  

        Thread  t = new Thread (Pis);  

        t.Start( true );  // == Pis(true)     

        Pis( false );  

    }  

 

    static  void  Pis( object  velkaPismena)  

    {  

        bool  velka = ( bool )velkaPismena;  

        Console .WriteLine(velka ? "AHOJ!"  : "ahoj!" );  

    }  

}  

5ƛǾƝǘŜ ǎŜΣ ƪŘŜ ƧŜ ƴŠƧŀƪȇ ŘŜƭŜƎłǘΚ YƻƳǇƛƭłǘƻǊ ǎƛ Ƙƻ ƻǇŠǘ ǎłƳ ŘƻǎŀŘƝΣ ǇƻƪǳŘ ǘƻǘƛȌ ǇǌŜŘłǘŜ ǇŀǊŀƳŜǘǊ 

ǾƻƭŀƴŞ ƳŜǘƻŘŠΣ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȅ ǎŜ ǇƻǳȌƛƧŜ ParametrizedThreadStart ƴŀƳƝǎǘƻ ThreadStart. 

tŀǊŀƳŜǘǊ ǇǌŜŘłǾłǾŀƴȇ ŘŜƭŜƎłǘƻǾƛ ParametrizedThreadStart ǇǌƛƧƝƳł ǇǊłǾŠ ƧŜŘŜƴ parametr typu 

objectΣ Ǉǌƛ ǇƻǳȌƛǘƝ Ƙƻ ǘŜŘȅ ǾȌŘȅ ƳǳǎƝƳŜ ǇǌŜǘȅǇƻǾŀǘΣ ǎǘŜƧƴŠ Ƨŀƪƻ Ƨł ǘƻ ǳŘŠƭŀƭ ǎ ǇǌŜǘȅǇƻǾłƴƝƳ ƴŀ 

boolean. 

5ŀƭǑƝ ƳƻȌƴƻǎǘƝΣ Ƨŀƪ ǾȅǌŜǑƛǘ ǇǌƝƪƭŀŘ ƴŀƘƻǌŜΣ ƧŜ ƻǇŠǘ ǇƻǳȌƛǘƝ ŀƴƻƴȅƳƴƝŎƘ ƳŜǘƻŘΦ 

static  void  Main()  

{  

    Thread  t = new Thread ( delegate () { Pis( "Ahoj" ); });  

    t.Start();  

}  

 

static  void  Pis( string  text)  

{  

    Console .WriteLine(text);  

}    

±ȇƘƻŘŀ ǘƻƘƻǘƻ ǇƻǎǘǳǇǳ ǎǇƻőƝǾł Ǿ ǘƻƳΣ ȌŜ ƳŜǘƻŘŀ WriteLine ǇǌƛƧƝƳł ƭƛōƻǾƻƭƴȇ ǇƻőŜǘ ŀǊƎǳƳŜƴǘǻ ŀ 

ƴŜƧǎƳŜ ƻƳŜȊƻǾłƴƝ Ƨŀƪƻ Ǉǌƛ ǇƻǳȌƛǘƝ ParametrizedThreadStart. 

Do ǘǌŜǘƛŎŜΣ ŘŀƭǑƝ ȊǇǻǎƻō ǇǌŜŘłǾłƴƝ Řŀǘ ƧŜ ǇǌŜǎ ƛƴǎǘŀƴőƴƝ ƳŜǘƻŘȅ ƴŀƳƝǎǘƻ ǎǘŀǘƛŎƪȇŎƘ ƳŜǘƻŘΦ WŜŘƴƻǘƭƛǾŞ 

Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘƛ ƛƴǎǘŀƴŎŜ Ǉŀƪ ǌƝƪŀƧƝ ǾƭłƪƴǳΣ Ŏƻ Ƴł ŘŠƭŀǘΦ 

 

y 
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class  Vlakna  

{  

    bool  velka;  

 

    static  void  Main()  

    {  

        Vlakna  instance1 = new Vlakna ();  

        instance1.velka = true ;  

        Thread  t = new Thread (instance1.Pis);  

        t.Start();  

        Vlakna  instance2 = new Vlakna ();  

        instance2.Pis();  

    }  

 

    void  Pis()  

    {  

        Console .WriteLine(velk§ ? "AHOJ!"  : "ahoj!" );  

    }  

}  

 

1.2.3. 0ÏÊÍÅÎÏÖÜÖÜÎþ ÖÌÜËÅÎ 
ƭłƪƴƻ ƳǻȌŜƳŜ ǇƻƧƳŜƴƻǾŀǘ ǇǌŜǎ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘ NameΦ ±ŜƭƳƛ ǘƻ ǳǎƴŀŘƶǳƧŜ ŘŜōǳƎƎƛƴƎ όǇǊƻǎǘŠ ǾƝƳŜΣ 

Ŏƻ ƧŜ ƪǘŜǊŞ Ǿƭłƪƴƻ Ȋŀőύ ŀ ǎ ƴłȊǾȅ ǾƭłƪŜƴ ǎƛ ƳǻȌŜƳŜ ƘǊłǘ ƛ Ǿ ƪƻƴȊƻƭƛΦ 

WƳŞƴƻ Ǿƭłƪƴŀ ƳǻȌŜƳŜ ƴŀǎǘŀǾƛǘ ƪŘȅƪƻƭƛǾ ǎŜ ƴłƳ ȊŀŎƘŎŜΣ ƧŜƴ ƳǳǎƝ ŜȄƛǎǘƻǾŀǘΦ !ƭŜ ǇƻȊƻǊΣ ƧƳŞƴƻ 

ƳǻȌŜƳŜ ƴŀǎǘŀǾƛǘ ƧŜƴ ƧŜŘƴƻǳΣ Ƨƛƴŀƪ ŘƻǎǘŀƴŜƳŜ ǾȇƧƛƳƪǳΗ 

± ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝƳ ǇǌƝƪƭŀŘǳΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ƴŜōŠȌƝ ǾŜ ŎƘǾƝƭƛΣ ƪŘȅ ǳǇǊŀǾǳƧŜƳŜ ƴłȊŜǾ ǾƭłƪƴŀΣ ǾƝŎŜ ƴŜȌ ƧŜŘƴƻ 

όƘƭŀǾƴƝύ ǾƭłƪƴƻΣ ƳǻȌŜƳŜ ƪ ƴŠƳǳ ǇǌƛǎǘƻǳǇƛǘ ǇǌŜǎ ǎǘŀǘƛŎƪƻǳ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘ CurrentThread. 

class  Pojmenovavani  

{  

    static  void  Main()  

    {  

        Thread .CurrentThread.Name = "hlavn²";  

        Thread  pracovni = new Thread (Pis);  

        pracovni.Name = "pracovn²";  

        pracovni.Start();  

        Pis();  

        Console .ReadKey();  

    }  

 

    static  void  Pis()  

    {  

        Console .WriteLine( "Zdrav² v§s " + Thread .CurrentThread.Name + " 

vl§kno");  

    }  

}  

 

V 
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1.2.4. 6ÌÜËÎÁ ÂñĿþÃþ Ö ÐÏÐĠÅÄþ Á ÐÏÚÁÄþ 
Ŝ ǾȇŎƘƻȊƝƳ ǎǘŀǾǳ ōŠȌƝ Ǿƭłƪƴŀ ƴŀ ǇƻǇǌŜŘƝΣ ǘƻ ȊƴŀƳŜƴłΣ ȌŜ ŀǇƭƛƪŀŎŜ ŦǳƴƎǳƧŜ ǘŀƪ ŘƭƻǳƘƻΣ ŘƻƪǳŘ 

ŀƭŜǎǇƻƶ ƧŜŘƴƻ Ȋ ƴƛŎƘ ōŠȌƝΦ /І ǳƳƻȌƶǳƧŜ ǾȅǳȌƛǘƝ ƛ ǾƭłƪŜƴ ōŠȌƝŎƝŎƘ ƴŀ ǇƻȊŀŘƝ ς pokud vypneme 

ǾǑŜŎƘƴŀ Ǿƭłƪƴŀ ƴŀ ǇƻǇǌŜŘƝΣ ŀǇƭƛƪŀŎŜ ǎŜ ǾȅǇƴŜΣ ƛ ƪŘȅȌ ƴŠƧŀƪł Ǿƭłƪƴŀ Ǿ ǇƻȊŀŘƝ ƧŜǑǘŠ ŦǳƴƎǳƧƝΦ 

 

 

 

 

±ƭłƪƴŀ ƳŀƧƝ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘ IsBackgroundΣ ƪǘŜǊłΣ Ƨŀƪ ƧƛǎǘŠ ǘǳǑƝǘŜΣ ƴŀǎǘŀǾǳƧŜ όǇƻƪǳŘ Ƴł ƘƻŘƴƻǘǳ trueύ Ǿƭłƪƴƻ 

ƴŀ Ǿƭłƪƴƻ ōŠȌƝŎƝ Ǿ ǇƻȊŀŘƝΦ 

class  VlaknaNaPozadi  

{  

    static  void  Main( string [] args)  

    {  

        Thread  pracovniV = new Thread ( delegate () { Console .ReadLine(); });  

        if  (args.Length > 0) pracovniV.IsBackground = true ;  

        pracovniV.Start();  

    }  

}  

tƻƪǳŘ ƧŜ ǇǊƻƎǊŀƳ ǎǇǳǑǘŠƴ ōŜȊ ǇŀǊŀƳŜǘǊǻΣ ǇǊŀŎƻǾƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ƧŜ ǾŜ ǾȇŎƘƻȊƝƳ ǎǘŀǾǳ ς ōŠȌƝ ƴŀ ǇƻǇǌŜŘƝΣ ŀ 

ȊŀǎǘŀǾƝ ǎŜ ƴŀ Console.ReadLine()Σ ƪŘŜ őŜƪłΣ ŀȌ ǳȌƛǾŀǘŜƭ ǎǘƛǎƪƴŜ ƪƭłǾŜǎǳ 9ƴǘŜǊΦ aŜȊƛǘƝƳ ƘƭŀǾƴƝ Ǿƭłƪƴƻ 

ǇƻǌłŘ ōŠȌƝ ŀ ŀǇƭƛƪŀŎŜ ŦǳƴƎǳƧŜΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ƘƭŀǾƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ƧŜ ŀƪǘƛǾƴƝΦ 

tƻƪǳŘ ōȅŎƘƻƳ ŀƭŜ ƳŜǘƻŘŠ Main() ǇǌŜŘŀƭƛ ƴŠƧŀƪȇ ǇŀǊŀƳŜǘǊΣ ǇǊŀŎƻǾƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ōȅ ǎŜ ǇǌŜǇƴǳƭƻ Řƻ ǇǊłŎŜ 

ƴŀ ǇƻȊŀŘƝ ŀ ŀǇƭƛƪŀŎŜ ōȅ ǎŜ ǘŞƳŠǌ ƻƪŀƳȌƛǘŠ ǳƪƻƴőƛƭŀΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ƘƭŀǾƴƝ όƪǘŜǊŞ ōŠȌƝ Ǿ ǇƻǇǌŜŘƝύ ƘƴŜŘ ǳƪƻƴőƝ 

ǎǾƻƧƛ ǇǊłŎƛ ŀ ƴŜōŜǊŜ ƻƘƭŜŘȅ ƴŀ ǘƻΣ ȌŜ ƴŠƧŀƪŞ Ǿƭłƪƴƻ ƴŀ ǇƻȊŀŘƝ ƧŜǑǘŠ ōŠȌƝΦ 

YŘȅȌ ƧŜ Ǿƭłƪƴƻ ōŠȌƝŎƝ ƴŀ ǇƻȊŀŘƝ ǳƪƻƴőŜƴƻ ǘŀƪƘƭŜ αƴłǎƛƭƴŠάΣ ǇǌŜǎƪƻőƝ ǎŜ Ǿ ƴŠƳ ƛ ǾǑŜŎƘƴȅ ǇǌƝǇŀŘƴŞ 

ōƭƻƪȅ αŦƛƴŀƭƭȅάΦ ¢ƻǘƻ ŎƘƻǾłƴƝ ƧŜ ƴŜȌłŘƻǳŎƝ όǇǊƻő ōȅŎƘƻƳ ƴŠƧŀƪŞ Ŧƛƴŀƭƭȅ ǾǻōŜŎ ǇǎŀƭƛΣ ƪŘȅōȅŎƘƻƳ Ƙƻ 

ŎƘǘŠƭƛ ǇǌŜǎƪŀƪƻǾŀǘύΣ ŀ ǇǊƻǘƻ ƧŜ ŘƻōǊŞ ƴŀǾȅƪƴƻǳǘ ǎƛ Ǉƻőƪŀǘ ǾȌŘȅ ƴŜȌ Ǿƭłƪƴŀ ƴŀ ǇƻȊŀŘƝ ǳƪƻƴőƝ ǎǾƻǳ ǇǊłŎƛ 

ŀ Řƻ ǘŞ Řƻōȅ ǇǊłŎƛ ǾƭłƪŜƴ Ǿ ǇƻǇǌŜŘƝ ǇƻȊŀǎǘŀǾƛǘΣ ǘǌŜōŀ ǇƻƳƻŎƝ Thread.Join όǾƛȊ ǇǌŜŘŜǑƭł ƪŀǇƛǘƻƭŀύΦ 

bŀǎǘŀǾƻǾŀǘ ǇǊŀŎƻǾƴƝ Ǿƭłƪƴŀ Ƨŀƪƻ Ǿƭłƪƴŀ ōŠȌƝŎƝ ƴŀ ǇƻȊŀŘƝ ƧŜ ǾȇƘƻŘƴŞ Ǿ ǘƻƳΣ ȌŜ ƳłƳŜ ǎƴŀŘƴƻǳ 

ƪƻƴǘǊƻƭǳ ƴŀŘ ǾȅǇƝƴłƴƝƳ ŀǇƭƛƪŀŎŜΦ tǌŜŘǎǘŀǾƳŜ si opak ς Ǿƭłƪƴƻ Ǿ ǇƻǇǌŜŘƝΣ ƪǘŜǊŞ ǎŀƳƻ Ǉǌƛ ǾȅǇƴǳǘƝ 

ŀǇƭƛƪŀŎŜ όǘŜŘȅ ǾȅǇƴǳǘƝ ƘƭŀǾƴƝƘƻ Ǿƭłƪƴŀύ ƴŜȊŜƳǌŜΦ ¢ŀƪƻǾł ŀǇƭƛƪŀŎŜ ǎƛŎŜ ȊƳƛȊƝ ǾŜ {ǇǊłǾŎƛ ǵƭƻƘ ȊŜ ȊłƭƻȌƪȅ 

!ǇƭƛƪŀŎŜΣ ŀƭŜ ǇƻǌłŘ ōǳŘŜ ƧŜƧƝ ǇǊƻŎŜǎ ŀƪǘƛǾƴƝ ƴŀ ȊłƭƻȌŎŜ tǊƻŎŜǎȅΦ 5ƻƪǳŘ ǎłƳ ǳȌƛǾŀǘŜƭ ƴŜǳƪƻƴőƝ ƴŀ 

ȊłƭƻȌŎŜ tǊƻŎŜǎȅ Řŀƴȇ ǇǊƻŎŜǎΣ ōǳŘŜ ōŠȌŜǘ ŀ ǎǇƻǘǌŜōƻǾłǾŀǘ ǎȅǎǘŞƳƻǾŞ ȊŘǊƻƧŜΦ 

 

V 
½ƳŠƴŀ Ǿƭłƪƴŀ Ȋ ǇƻǇǌŜŘƝ ƴŀ ǇƻȊŀŘƝ ƴŜȊƳŠƴƝ ƧŜƘƻ ǇǊƛƻǊƛǘǳ Ǿǻőƛ ƻǎǘŀǘƴƝƳ ǾƭłƪƴǻƳΣ 

ŀƴƛ ǇƻǘǌŜōƴȇ ǇǊƻŎŜǎƻǊƻǾȇ őŀǎΦ 

 

bŜƧőŀǎǘŠƧǑƝƳ ȊŘǊƻƧŜƳ ǇǊƻōƭŞƳǻ ǾȅǇƝƴŀƴȇŎƘ ŀǇƭƛƪŀŎƝ Ƨǎƻǳ ȊŀǇƻƳŜƴǳǘł Ǿƭłƪƴŀ 

ōŠȌƝŎƝ ƴŀ ǇƻǇǌŜŘƝΗ 
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1.2.5. 0ÒÉÏÒÉÔÁ ÖÌÜËÅÎ 
ƭŀǎǘƴƻǎǘ ǾƭłƪŜƴ ȊǾŀƴł Priority ǳǊőǳƧŜΣ ƪƻƭƛƪ ŘŀƴŞ Ǿƭłƪƴƻ ŘƻǎǘŀƴŜ őŀǎǳ ƴŀ ǾȅƪƻƴłƴƝ ǎǾŞ őƛƴƴƻǎǘƛΦ 

±ȊǇƻƳƝƴłǘŜ ƴŀ minulou kapitoluΣ ƪŘŜ ƧǎŜƳ ǎŜ ȊƳƛƶƻǾŀƭΣ ȌŜ /[w ǇǌŜǇƝƴł ƳŜȊƛ Ǿƭłƪƴȅ ƪŀȌŘƻǳ 

ǇǌƛōƭƛȌƴŠ ŘŜǎŜǘƛƴǳ ƳƛƭƛǎŜƪǳƴŘȅΚ tǊłǾŠ ǾƭŀǎǘƴƻǎǘƝ Priority ǎŜ Řł ǘŀǘƻ ƘƻŘƴƻǘŀ ƳƝǊƴŠ ǳǇǊŀǾƛǘΦ 

¢ŀǘƻ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘ ƧŜ ǳŘŠƭŀƴł Ƨŀƪƻ ǾȇőŜǘ όǘȅǇ enum) hodnot Lowest, BelowNormal, Normal, AboveNormal 

a High όǎŜǌŀȊŜƴƻ ƻŘ ƴŜƧƴƛȌǑƝ ǇǊƛƻǊƛǘȅ Ǉƻ ƴŜƧǾȅǑǑƝύΦ bŀǎǘŀǾŜƴł ƘƻŘƴƻǘŀ ǎŜ ǇǊƻƧŜǾƝ ƧŜƴ ǘŜƘŘȅΣ ǇƻƪǳŘ ƧŜ 

ȊłǊƻǾŜƶ ǎǇǳǑǘŠƴƻ ǾƝŎŜ ǾƭłƪŜƴΦ 

1.2.6. /ĤÅÔĠÏÖÜÎþ ÖĻÊÉÍÅË 
ŀƪŞƪƻƭƛǾ αƻōŜŎƴŞά try/catch/finally ōƭƻƪȅ ƴŜƳŀƧƝ ȌłŘƴȇ ǾȇȊƴŀƳΣ ǇƻƪǳŘ ƧŜ ƴƻǾŞ Ǿƭłƪƴƻ ǎǇǳǑǘŠƴŞΣ 

ōŠȌƝ ǘƻǘƛȌ ƴŀ ƧƛƴŞ ǵǊƻǾƴƛ ŀ ōƭƻƪȅΣ Ƨŀƪƻ Ǿ ǇǌƝƪƭŀŘǳ ƴƝȌŜΣ ōǳŘŜ ƛƎƴƻǊƻǾŀǘΦ 

 

public  static  void  Main()  

{  

    try  

    {  

        new Thread (Pis).Start();  

    }  

    catch  ( Exception  ex)  

    {  

        // Sem se ani nikdy nedostaneme!    

        Console .WriteLine( "VĨjimka!");  

    }  

}  

 

static  void  Pis() { throw  null ; }  

Ke bloku catch ŀƴƛ ƴŜŘƻƧŘŜΣ ǘŀƪȌŜ ŀƴƛ try ōȅ ǘŀƳ ƴŜƳǳǎŜƭƻ ōȇǘΦ ±ȇǎƭŜŘƪŜƳ ōǳŘŜ ƴƻǾł Ǿƭłƪƴƻ ǎ 

ƴŜƻǑŜǘǌŜƴƻǳ ǾȇƧƛƳƪƻǳ NullReferenceException. yŜǑŜƴƝƳ ƧŜ ƴŀǇǎłƴƝ ǘŠŎƘǘƻ ōƭƻƪǻ ȊǾƭłǑǙ ǇǊƻ ƪŀȌŘƻǳ 

ƳŜǘƻŘǳΣ ƪǘŜǊƻǳ ƴƻǾŞ Ǿƭłƪƴƻ ǎǇƻǳǑǘƝΦ 

public  static  void  Main()  

{  

    new Thread (Pis).Start();  

}  

 

static  void  Pis()     

{    

    try      

    {    

        ...    

        throw  null ;      // tuhle vĨjimku to uģ zachyt²    

        ...    

    }    

    catch  ( Exception  ex)     

    {    

        //NŊjak® oġetŚen² vĨjimkyé    

        ...    

    }    

}  

V 

J 
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hŘ Φb9¢ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪǳ нΦл ǾȇǑŜΣ ƧŀƪłƪƻƭƛǾ ƴŜƻǑŜǘǌŜƴł ǾȇƧƛƳƪŀ ƴŀ ǾƭłƪƴŠ ǎƘƻŘƝ ŎŜƭƻǳ ŀǇƭƛƪŀŎƛΣ ǘŀƪȌŜ 

ƛƎƴƻǊƻǾŀǘ ƧŜ ƴŜƴƝ ȊǇǻǎƻō Ƨŀƪ Řŀƴȇ ǇǊƻōƭŞƳ ǾȅǌŜǑƛǘΦ .ƭƻƪȅ try/catch ƳǳǎƝ ōȇǘ Ǿ ƪŀȌŘŞ ƳŜǘƻŘŠ 

όŀōȅŎƘƻƳ млл҈ ȊŀƳŜȊƛƭƛ ǇłŘǻƳύΣ ŎƻȌ Ǉǌƛ ǾŠǘǑƝƳ Ǉƻőǘǳ ƳŜǘƻŘ ȊŀőƝƴł ōȇǘ ǎƪǳǘŜőƴŠ ƴŜǇǊŀƪǘƛŎƪŞΦ WǎǘŜ 

²ƛƴŘƻǿǎ CƻǊƳǎ ǇǊƻƎǊŀƳłǘƻǊ ŀ ǇƻǳȌƝǾłǘŜ őŀǎǘŞ αƎƭƻōłƭƴƝά ȊŀŎƘȅŎƻǾłƴƝ ǾȇƧƛƳŜƪΚ 

 

static  class  Program  

{  

    static  void  Main()  

    {  

        MediaTypeNames . Application .ThreadException += Osetreni;  

        MediaTypeNames . Application .Run( new MainForm());  

    }  

 

    static  void  Osetreni( object  sender, ThreadExceptionEventArgs  e)  

    {  

        // Zachycen², zapsan², oġetŚen² vĨjimkyé    

    }  

}  

¦Řłƭƻǎǘ Application.ThreadException  ǎŜ ȊŀǾƻƭłΣ ƪŘȅȌ ƴŀǇƻǎƭŜŘ Ǿƻƭŀƴȇ ƪƽŘ όƧŀƪƻ ƻŘǇƻǾŠř ƴŀ ƴŠƧŀƪƻǳ 

²ƛƴŘƻǿǎ ȊǇǊłǾǳύ ǾȅǘǾƻǌƝ ǾȇƧƛƳƪǳΦ ¢ƻǘƻ ǌŜǑŜƴƝ ǎƛŎŜ ŦǳƴƎǳƧŜ ǎƪǾŠƭŜΣ ŀƭŜ ŘłǾł ƴłƳ ŦŀƭŜǑƴȇ ǇƻŎƛǘ ōŜȊǇŜőƝΦ 

/Ƙȅōȅ ǾȅǘǾƻǌŜƴŞ ǇǊŀŎƻǾƴƝƳƛ Ǿƭłƪƴȅ ǘƻǘƛȌ ŀƴƛ ThreadException ƴŜȊŀŎƘȅǘƝΦ bŀǑǘŠǎǘƝ ƳłƳŜ ƪ ŘƛǎǇƻzici 

low-ƭŜǾŜƭ ǌŜǑŜƴƝ ς AppDomain.UnhandledExceptionΦ Y ȊŀǾƻƭłƴƝ ŘƻƧŘŜ ƪŘȅƪƻƭƛǾΣ ƪŘȅ ŘƻƧŘŜ ƴŀ 

ƧŀƪŞƳƪƻƭƛǾ ǾƭłƪƴŠ ƪ ŎƘȅōŠΣ Ǿ ƧŀƪŞƳƪƻƭƛǾ ǘȅǇǳ ŀǇƭƛƪŀŎŜ όŀǙ ǳȌ ǎ ¦L ƴŜōƻ ōŜȊ ƴŠƧύΦ hǾǑŜƳ ƴŜŘƻǇƻǊǳőǳƧƛ 

ǇƻǳȌƝǾŀǘ ǘǳǘƻ ǳŘłƭƻǎǘ Ƨŀƪƻ ǇǊƛƳłǊƴƝ ǇǊƻ ȊŀŎƘȅŎŜƴƝ ǾȇƧƛƳŜƪΣ ǇƻǳȌƛƧǘŜ Ƨƛ ǎǇƝǑ Ƨŀƪƻ ǇƻǎƭŜŘƴƝ ȊłŎƘǊŀƴǳ 

ǇǌŜŘ ǇłŘŜƳ ŀǇƭƛƪŀŎŜΦ 

To je k ȊłƪƭŀŘǻƳ ŀ ǘƝƳ ǇłŘŜƳ ƛ ǇǊǾƴƝ őłǎǘƛ Ŝ-ōƻƻƪǳ ǾǑŜΦ ± ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝ őłǎǘƛ ǎŜ ōǳŘŜƳŜ ȊŀōȇǾŀǘ 

ȊłƪƭŀŘƴƝƳƛ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝƳƛ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎŜƳƛΦ 
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2.  IÜÓÔ II  

2.1. :ÜËÌÁÄÙ ÓÙÎÃÈÒÏÎÉÚÁÃÅ 
ȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀŎŜΣ Ƨŀƪ ƴłȊŜǾ ƴŀǇƻǾƝŘłΣ ǎƭƻǳȌƝ ƪŜ ȊƪƻƻǊŘƛƴƻǾłƴƝ ǇǊłŎŜ ƧŜŘƴƻǘƭƛǾȇŎƘ ǾƭłƪŜƴΦ błǎƭŜŘǳƧŜ 

ƴŠƪƻƭƛƪ ǘŀōǳƭŜƪΣ ƪǘŜǊŞ ǇƻǇƛǎǳƧƝ ƧŜŘƴƻǘƭƛǾŞ ǇǊƻǎǘǌŜŘƪȅ ƪ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀŎƛΦ 

2.1.1. 0ĠÅÈÌÅÄ ÓÙÎÃÈÒÏÎÉÚÁéÎþÃÈ ËÏÎÓÔÒÕËÃþ 

*ÅÄÎÏÄÕÃÈï ÂÌÏËÏÖÁÃþ ÍÅÔÏÄÙ 

Konstrukce ¨őŜƭ 

Sleep ¦ǎǇƝ Ǿƭłƪƴƻ ƴŀ ȊŀŘŀƴȇ őŀǎ 

Join tƻőƪłΣ ƴŜȌ ƧƛƴŞ Ǿƭłƪƴƻ ŘƻŘŠƭł ǎǾƻǳ ǇǊłŎƛ 
 

ȵ:ÁÍÙËÁÃþȰ ËÏÎÓÔÒÕËÃÅ ɉÌÏÃËÓɊ 

Konstrukce ¨őŜƭ hǾƭƛǾƶǳƧŜ ƻǎǘŀǘƴƝ 
ǾƭłƪƴŀΚ 

Rychlost 

lock ½ŀƧƛǎǘƝΣ ȌŜ ƧŜƴ ƧŜŘƴƻ 
Ǿƭłƪƴƻ ƳǻȌŜ Ǿ ƧŜŘŜƴ 
ƻƪŀƳȌƛƪ ǇǌƛǎǘƻǳǇƛǘ ƪ 
ƻȊƴŀőŜƴŞƳǳ ǊŜǎƻǳǊŎŜ 
ǎƻǳōƻǊǳ ƴŜōƻ őłǎǘƛ 

ƪƽŘǳ 

Ne wȅŎƘƭŞ 

Mutex ±ƛȊ ǾȇǑŜΣ ƴŀǾƝŎ ƳǻȌŜ 
ȊŀōǊłƴƛǘ ǇǌŜŘ 

ǎǇǳǑǘŠƴƝƳ ǾƝŎŜ ƛƴǎǘŀƴŎƝ 
aplikace 

Ano {ǘǌŜŘƴƝ 

Semaphore ¦ǊőƝΣ ƪƻƭƛƪ ǾƭłƪŜƴ ƳǻȌŜ 
ǇǌƛǎǘǳǇƻǾŀǘ Ǿ ƧŜŘŜƴ 
ƻƪŀƳȌƛƪ ƪ ǊŜǎƻǳǊŎŜ 
ƴŜōƻ őłǎǘƛ ƪƽŘǳ 

Ano {ǘǌŜŘƴƝ 

 

3ÉÇÎÁÌÉÚÁéÎþ ËÏÎÓÔÒÕËÃÅ 

Konstrukce ¨őŜƭ hǾƭƛǾƶǳƧŜ ƻǎǘŀǘƴƝ 
ǾƭłƪƴŀΚ 

Rychlost 

EventWaitHandle tǌƛƪłȌŜ Ǿƭłƪƴǳ ǇƻőƪŀǘΣ 
dokud nedostane 

ǎƛƎƴłƭ ƻŘ ƧƛƴŞƘƻ Ǿƭłƪƴŀ 

Ano {ǘǌŜŘƴƝ 

Wait a Pulse ±ƭłƪƴƻ ǇƻőƪłΣ ŘƻƪǳŘ 
ƴŜƴƝ ƴłƳƛ ŘŜŦƛƴƻǾŀƴł 
ǇƻŘƳƝƴƪŀ ǎǇƭƴŠƴŀ 

Ne {ǘǌŜŘƴƝ 

 

.ÅÂÌÏËÕÊþÃþ ËÏÎÓÔÒÕËÃÅ 

Konstrukce ¨őŜƭ hǾƭƛǾƶǳƧŜ ƻǎǘŀǘƴƝ Rychlost 

S 
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ǾƭłƪƴŀΚ 

Interlocked Y ǇǊƻǾŜŘŜƴƝ 
ƧŜŘƴƻŘǳŎƘȇŎƘ 

ƴŜōƭƻƪƻǾŀŎƝŎƘ ƻǇŜǊŀŎƝ 

Ano ±ŜƭƳƛ ǊȅŎƘƭŞ 

volatile Y ǇƻǾƻƭŜƴƝ ǇǌƝǎǘǳǇǳ 
k ǇǊƻƳŠƴƴȇƳ ƳƛƳƻ 
ȊłƳŜƪ όƭƻŎƪύ 

Ano ±ŜƭƳƛ ǊȅŎƘƭŞ 

 

2.1.2. "ÌÏËÏÖÜÎþ 
ƻƪǳŘ Ǿƭłƪƴƻ őŜƪłΣ ƴŜōƻ ƧŜ ƧŜƘƻ ǇǊłŎŜ ȊŀǇŀǳȊƻǾłƴŀ ƴłǎƭŜŘƪŜƳ ƴŠƪǘŜǊŞ Ȋ ǾȇǑŜ ǳǾŜŘŜƴȇŎƘ 

ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƝΣ ǌƝƪłƳŜ ƻ ƴŠƳΣ ȌŜ ƧŜ ȊŀōƭƻƪƻǾŀƴŞΦ WŀƪƳƛƭŜ ƧŜ Ǿƭłƪƴƻ ȊŀōƭƻƪƻǾłƴƻΣ ǳǾƻƭƴƝ ǎŜ ǾǑŜŎƘƴȅ 

ǇƻȌŀŘƻǾŀƴŞ /t¦ ǇǊƻǎǘǌŜŘƪȅΣ Řƻ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘƛ ThreadState ǎŜ ǳƭƻȌƝ ƘƻŘƴƻǘŀ WaitSleepJoin a v 

ǘƻƳǘƻ ǎǘŀǾǳ ȊǻǎǘłǾłΣ ŘƻƪǳŘ ƴŜƴƝ ƻŘōƭƻƪƻǾłƴƻΦ Y ƻŘōƭƻƪƻǾłƴƝ ƳǻȌŜ ŘƻƧƝǘ ŎŜƭƪŜƳ őǘȅǌƳƛ ȊǇǻǎƻōȅ 

όƴŜǇƻőƝǘłƳ ǾȅǇƴǳǘƝ t/ύΥ 

¶ ŘƻƧŘŜ ƪŜ ǎǇƭƴŠƴƝ ōƭƻƪƻǾŀŎƝ ǇƻŘƳƝƴƪȅ 

¶ ǾȅǇǊǑŜƴƝƳ őŀǎǳΣ Ǉƻ ƪǘŜǊȇ Ƴł ōȇǘ Ǿƭłƪƴƻ ōƭƻƪƻǾłƴƻ 

¶ ǇǌŜǊǳǑŜƴƝƳ ǇƻƳƻŎƝ Thread.Interrupt 

¶ zrǳǑŜƴƝƳ ōƭƻƪƻǾłƴƝ ǇƻƳƻŎƝ Thread.Abort 

2.1.3. 5ÓÐÜÖÜÎþ 
łǊƪǊłǘ ōŠƘŜƳ ǎŜǊƛłƭǳ ƧǎŜƳ ǇƻǳȌƛƭ ǇƻƧŜƳ αǳǎǇłǾłƴƝ ǾƭłƪƴŀάΣ ŎƻȌ ƧŜ ȊŀōƭƻƪƻǾłƴƝ Ǿƭłƪƴŀ ƴŀ 

ȊŀŘŀƴȇ őŀǎ ǇƻƳƻŎƝ ƳŜǘƻŘȅ ¢ƘǊŜŀŘΦ{ƭŜŜǇ όƴŜōƻ Řƻ ȊŀǾƻƭłƴƝ ¢ƘǊŜŀŘΦLƴǘŜǊǊǳǇǘύΦ 

 

static  void  Main()  

{  

    Thread .Sleep(0);                        // vypust² jeden time- slice    

    Thread .Sleep(1000);                     // usp² na 1000 ms    

    Thread .Sleep( TimeSpan .FromHours(1));    // usp² na 1 hodinu    

    Thread .Sleep( Timeout .Infinite);  

    // usp² vl§kno na nekoneļnŊ dlouho dobu (do zavol§n² Thread.Interrupt)    

}  

¢ǌƝŘŀ Thread ǇƻǎƪȅǘǳƧŜ ƛ ƧŜŘƴǳ ǎǇƝǑŜ ȊŀƧƝƳŀǾƻǎǘΦ ¢ƻǳ ƧŜ ƳŜǘƻŘŀ SpinWait()Σ ƪǘŜǊł Ǉƻ ȊŀǾƻƭłƴƝ 

ƴŜǳǾƻƭƴƝ ǇǊƻǎǘǌŜŘƪȅ /t¦Σ ŀƭŜ ƴŀƻǇŀƪ Ƙƻ ǳȊŀǾǌŜ Řƻ Ŏȅƪƭǳ ƴŀ ȊŀŘŀƴȇ ǇƻőŜǘ ƛǘŜǊŀŎƝΦ tŀŘŜǎłǘ ƛǘŜǊŀŎƝ 

ƻŘǇƻǾƝŘł ȊƘǊǳōŀ ƧŜŘƴŞ ƳƛƪǊƻǎŜƪǳƴŘŠ όƻǇǊŀǾŘǳ ƧŜƴ ȊƘǊǳōŀΣ ȊłǾƛǎƝ ǘƻ ǘƻǘƛȌ ƴŀ ǊȅŎƘƭƻǎǘ ŀ ǾȅǘƝȌŜƴƝ 

ǇǊƻŎŜǎƻǊǳύΦ yƝƪŜƧƳŜ ǇǊŀŎƻǾƴŠ ǘŀƪǘƻ ȊŀƳŠǎǘƴŀƴŞƳǳ Ǿƭłƪƴǳ αȊŀŎȅƪƭŜƴŞ Ǿƭłƪƴƻά όƻŦƛŎƛłƭƴƝ őŜǎƪł 

ǘŜǊƳƛƴƻƭƻƎƛŜ ƴŜŜȄƛǎǘǳƧŜΣ ǘŜƴƘƭŜ ƴłȊŜǾ ƧŜ őƛǎǘŠ ƳǻƧ ǾȇƳȅǎƭύΦ SpinWait() ƴŜƴƝ ōƭƻƪƻǾŀŎƝ ƳŜǘƻŘŀΣ 

ǇǊƻǘƻȌŜ ȊŀŎȅƪƭŜƴŞ Ǿƭłƪƴƻ ƴŜƳł ƘƻŘƴƻǘǳ WaitSleepJoin ve vlastnosti ThreadStateΣ ŀƴƛ ƴŜƳǻȌŜ ōȇǘ 

ǇǌŜǊǳǑŜƴŀ ǇƻƳƻŎƝ ƳŜǘƻŘy Interrupt(). Metoda SpinWait() ǎŜ ǾȅǳȌƝǾł Řƻǎǘ ǾȊłŎƴŠΣ ƧŜƧƝ ǵőŜƭ ƧŜ Ǉǌƛ 

őŜƪłƴƝ ƴŀ ŘŀǘŀΣ ƪǘŜǊł ƳŀƧƝ ǇǌƛƧƝǘ Ǿ ƘƻǊƛȊƻƴǘǳ ƳƛƪǊƻǎŜƪǳƴŘΦ ¢ŀƪƻǾŞ őŜƪłƴƝ ǇƻƳƻŎƝ Sleep() je pak 

ȊōȅǘŜőƴŠ ƴłǊƻőƴŞΦ ¢Ŝƴǘƻ ǇƻǎǘǳǇ Ƴł ŀƭŜ ǎƳȅǎƭ ǇƻǳȊŜ ǳ ǾƝŎŜƧłŘǊƻǾȇŎƘ ǎȅǎǘŞƳǻΣ ǳ ƧŜŘƴƻƧłŘǊƻǾȇŎƘ ǎŜ 

ǘƻǘƛȌ ǊȅŎƘƭŜƧƛ ǳƪƻƴőƝ ǘƛƳŜ-ǎƭƛŎŜ ǇǊƻ ŀƪǘǳłƭƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ŀ ǘƝƳ ǎŜ ǳƪƻƴőƝ ƛ ŀƪǘƛǾƛǘŀ SpinWait()Φ aŜǘƻŘŠ 

ǇƻǇǎŀƴŞ Ǿ ǘƻƳǘƻ ƻŘǎǘŀǾŎƛ ǎŜ ǘŀƪŞ ǌƝƪł ǎǇƛƴƴƛƴƎΦ 

P 

P 
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2.1.4. "ÌÏËÏÖÜÎþ ÖÓȢ 3ÐÉÎÎÉÎÇ 
ƭłƪƴƻ ƳǻȌŜƳŜ ȊŀŎȅƪƭƛǘ ƛ ȊƴłƳȇƳ αǘǊƛƪŜƳά ǎ while: 

 

 

while  (!proceed);  

¢Ŝƴǘƻ ǇƻǎǘǳǇ ƧŜ ŀƭŜ ȊōȅǘŜőƴŠ ƴłǊƻőƴȇ ƴŀ ǇǊƻŎŜǎƻǊΦ /[w ƛ ƻǇŜǊŀőƴƝ ǎȅǎǘŞƳ ƧŜŘƴƻŘǳǑŜ ǇƻǌłŘ Řƻƪƻƭŀ 

ƪƻƴǘǊƻƭǳƧƝ ƘƻŘƴƻǘǳ ǇǊƻƳŠƴƴŞ proceedΦ ¨ǎǇƻǊƴŠƧǑƝ ǾŀǊƛŀƴǘƻǳ ƧŜ ǘŀƪƻǾȇ ƘȅōǊƛŘ ƳŜȊƛ ōƭƻƪƻǾłƴƝƳ ŀ 

spinningem: 

while  (!proceed) Thread.Sleep (x);  

2ƝƳ ǾŠǘǑƝ Ƴł ǇǊƻƳŠƴƴł x ƘƻŘƴƻǘǳΣ ǘƝƳ ƧŜ ǘƻǘƻ ǵǎǇƻǊƴŠƧǑƝΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ǎŜ Ǿƭłƪƴƻ ǳǎǇƝ ŀ ŀȌ Ǉƻ ǳǇƭȅƴǳǘƝ 

őŀǎǳ Ȅ ǎŜ ǎǘŀǾ ǇǊƻƳŠƴƴŞ proceed ȊƪƻƴǘǊƻƭǳƧŜ ȊƴƻǾǳΦ /ƻƪƻƭƛǾ ƴŀŘ нл Ƴǎ ƧŜ ǳȌ ȊŀǎŜ ȊōȅǘŜőƴŠ ǇǌŜƘƴŀƴŞΣ 

ǇƻƪǳŘ ƴŜƴƝ ǇƻŘƳƝƴƪŀ ǇǊƻ Ŏȅƪƭǳǎ ǿƘƛƭŜ ȊǾƭłǑǙ ǎƭƻȌƛǘłΣ ǇǊƻǘƻȌŜ Ȋŀ ǘŠŎƘ нл Ƴǎ ǳȌ ǎŜ ǇǊƻŎŜǎƻǊ ǳǾƻƭƴƝ ǇǊƻ 

ŘŀƭǑƝ ƛǘŜǊŀŎƛΦ 

2.1.5. Metoda Join()  
!ƭǑƝƳ Ȋ ƳƴƻƘŀ ǇƻǎǘǳǇǻ ǇǊƻ ōƭƻƪƻǾłƴƝ ƧŜ Join() ƳŜǘƻŘŀΦ tƻ ȊŀǾƻƭłƴƝ ȊŀōƭƻƪǳƧŜ ǇǊłŎƛ 

ŀƪǘǳłƭƴƝƘƻ ǾƭłƪƴŀΣ ƴŜȌ ƧƛƴŞ Ǿƭłƪƴƻ ŘƻŘŠƭł ǎǾƻƧƝ ǇǊłŎƛΦ α½ƴŜǳȌƛƧǳά ǘŜƴƘƭŜ ǇǌƝƪƭŀŘ ǇǊƻ 

ŘŜƳƻƴǎǘǊŀŎƛ ƭŀƳōŘŀ ǾȇǊŀȊǻ όƪŘȅȌ ǳȌ ƳłƳŜ ǘŜƴ Φb9¢ CǊŀƳŜǿƻǊƪ оΦрύΦ 

 

class  JoinDemo  

{  

    static  void  Main()  

    {  

        Thread  t = new Thread (() => Console .ReadLine());  

        t.Start();  

        t.Join();    // Ļekat, dokud vl§kno 't' nedokonļ² pr§ci    

        Console .WriteLine( "ReadLine vl§kna 't' hotov");  

    }  

}  

¢Ŝƴǘƻ ƪƽŘ ƧŜ ŜƪǾƛǾŀƭŜƴǘŜƳ ƪ ǘƻƳǳǘƻΥ 

class  JoinDemo  

{  

    static  void  Main()  

    {  

        Thread  t = new Thread ( delegate () { Console .ReadLine(); });  

        t.Start();  

        t.Join();    // Ļekat, dokud vl§kno 't' nedokonļ² pr§ci    

        Console .WriteLine( "ReadLine vl§kna 't' hotov");  

    }  

}  

Join() ǇǌƛƧƝƳł ƧŜŘŜƴ ǇŀǊŀƳŜǘǊ ǘȅǇǳ TimeSpan Ǿ ƳƛƭƛǎŜƪǳƴŘłŎƘΦ tƻƪǳŘ ǾȅǇǊǑƝ őŀǎ ŘǌƝǾŜΣ ƴŜȌ ǎŜ ǳƪƻƴőƝ 

ǇǊłŎŜ ȊŀŘŀƴŞƘƻ ǾƭłƪƴŀΣ ƳŜǘƻŘŀ ǾǊłǘƝ falseΦ { ǾȅǳȌƛǘƝƳ ǘƻƘƻǘƻ ǇŀǊŀƳŜǘǊǳ ŦǳƴƎǳƧŜ ƳŜǘƻŘŀ Join() 

ǇƻŘƻōƴŠ Ƨŀƪƻ Sleep(): 

V 

D 
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Thread .Sleep(1000);  

Thread .CurrentThread.Join(100 0);  

! ŘŀƭǑƝ ƪŀǇƛǘƻƭǳ ƳłƳŜ Ȋŀ ǎŜōƻǳΣ Ǿ ǘŞ ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝ ǇǊƻōŜǊŜƳŜ ǇƻŘǊƻōƴŠƧƛ ȊŀƳȅƪłƴƝ όƭƻŎƪƛƴƎύ ŀ ǘƘǊŜŀŘ 

safety. 

 

2.2. Locking a thread safety  

2.2.1. Locking  
ŀƪ ǳȌ ōȅƭƻ ǌŜőŜƴƻ Ǿ ǵǾƻŘƴƝƳ ŘƝƭŜ ǎŜǊƛłƭǳΣ ȊŀƳȅƪłƴƝ ȊŀƧƛǑǙǳƧŜ ŜȄƪƭǳȊƛǾƴƝ ǇǌƝǎǘǳǇ ƪ ŘŀƴŞ őłǎǘƛ ƪƽŘǳΣ 

ǘŜŘȅΣ ȌŜ Ǿ ƧŜŘƴǳ ŎƘǾƝƭƛ ƳǻȌŜ ƪ ǾȅƳŜȊŜƴŞƳǳ ƪƽŘǳ ǇǌƛǎǘǳǇƻǾŀǘ ƧŜƴ ƧŜŘƴƻ ǾƭłƪƴƻΦ bŀ ȊŀőłǘŜƪ ǘƻƘƻǘƻ 

ŘƝƭǳ ǎƛ ǘǳǘƻ ƭłǘƪǳ ǘǊƻŎƘǳ ȊƻǇŀƪǳƧŜƳŜΣ ŀǙ ƳłƳŜ ƴŀ Ŏƻ ƴŀǾŀȊƻǾŀǘΦ błǎƭŜŘǳƧŜ ǳƪłȊƪŀΣ Ƨŀƪ ōȅ ǎŜ ǘƻ 

ŘŠƭŀǘ ƴŜƳŠƭƻΥ 

class  ThreadUnsafe  

{  

    static  int  val1, val2;  

 

    static  void  Go()  

    {  

        if  (val2 != 0) Console .WriteLine(val1 / val2);  

        val2 = 0;  

    }  

}  

¢Ŝƴǘƻ ǇƻǎǘǳǇ ƴŜƴƝ ǘƘǊŜŀŘ-ǎŀŦŜΣ ǇƻƪǳŘ ōȅ ǘƻǘƛȌ ŘƻǑƭƻ ƪ ȊŀǾƻƭłƴƝ Go() ƻōŠƳŀ Ǿƭłƪƴȅ ƴŀǊłȊΣ ƳƻƘƭƻ ōȅ 

ŘƻƧƝǘ ƪ ŘŠƭŜƴƝ ƴǳƭƻǳΣ ŀ ǘƻ Ƨŀƪ ȊƴłƳƻΣ ƴŜƴƝ ǇǌƝǇǳǎǘƴŞ ŀƴƛ Ǿ ƳŀǘŜƳŀǘƛŎŜΣ ŀƴƛ Ǿ ǇǊƻƎǊŀƳƻǾłƴƝ όǇǊƻƎǊŀƳ 

ōȅ ǾȅƘƻŘƛƭ ǾȇƧƛƳƪǳύΦ WŜŘƴƻ Ǿƭłƪƴƻ ōȅ ǘƻǘƛȌ ƳƻƘƭƻ ƴŀǎǘŀǾƛǘ ǇǊƻƳŠƴƴƻǳ val2 ƴŀ ƴǳƭǳ ȊǊƻǾƴŀ ǾŜ ŎƘǾƝƭƛΣ 

ƪŘȅ ōȅ ǎŜ ŘǊǳƘł Ǿƭłƪƴŀ ƴŀŎƘłȊŜƭƻ ƴŠƪŘŜ ƳŜȊƛ if a Console.WriteLine()Φ yŜǑŜƴƝ ƧŜ ƴŀǎƴŀŘŠΥ ǇƻǳȌƛǘƝ 

lock konstrukce. 

class  ThreadSafe  

{  

    static  object  zamek = new object ();  

    static  int  val1, val2;  

 

    static  void  Go()  

    {  

        lock  (zamek)  

        {  

            if  (val2 != 0) Console .WriteLine(val1 / val2);  

            val2 = 0;  

        }  

    }  

}  

± ƧŜŘƴǳ ŎƘǾƝƭƛ ƳǻȌŜ ǳŘǊȌŜǘ ƪǳǎ ƪƽŘǳ ȊŀƳőŜƴȇ ƧŜƴ ƧŜŘƴƻ Ǿƭłƪƴƻ ŀ ƴŜȌ Ƙƻ ƻŘŜƳƪƴŜΣ ǾǑŜŎƘƴŀ ǾƭłƪƴŀΣ 

ƪǘŜǊł ǎŜ ǇƻƪǳǎƝ ƪŜ ƪƽŘǳ ǇǌƛǎǘƻǳǇƛǘΣ Ƨǎƻǳ ȊŀōƭƻƪƻǾłƴŀ ŀ ǌŀŘƝ ǎŜ Řƻ ŦǊƻƴǘȅ Ǿ ǇƻǌŀŘƝΣ ǾŜ ƪǘŜǊŞƳ ǇǌƛǑƭŀΦ ± 

ǇǌƝƪƭŀŘǳ ƴŀƘƻǌŜ ŎƘǊłƴƝƳŜ ƻōǎŀƘ ƳŜǘƻŘȅ Go()Σ ŀ ǘƝƳ ǇłŘŜƳ ƛ ƻōǎŀƘ ǇǊƻƳŠƴƴȇŎƘ val1 a val2. 

J 
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±ƭłƪƴǳΣ ƪǘŜǊŞ őŜƪł Ǿ ǘŞǘƻ ŦǊƻƴǘŠΣ ǎŜ Řƻ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘƛ ThreadState όǇƻŘǊƻōƴŠ ǇǊƻōŜǊŜƳŜ Ǿ ǇǌƝǑǘƝƳ ŘƝƭŜύ 

ǳƭƻȌƝ ƘƻŘƴƻǘŀ WaitSleepJoinΦ tǌƝǑǘŠ ǎƛ ǘŀƪŞ ǌŜƪƴŜƳŜΣ ȌŜ Ǿƭłƪƴƻ Ǿ ǘƻƳǘƻ ǎǘŀǾǳ ƳǻȌŜƳŜ ƴłǎƛƭƴŠ 

ǇǌŜǊǳǑƛǘ ǇƻƳƻŎƝ ƳŜǘƻŘ Interrupt() a Abort(). 

YƭƝőƻǾŞ ǎƭƻǾƻ lock ƧŜ ǾŜ ǎƪǳǘŜőƴƻǎǘƛ ƧŜƴ ǘŀƪƻǾł ȊƪǊŀǘƪŀ ό/І ƴłƳ ȊŀǎŜ ƧŜŘƴƻǳ ǳƭŜƘőǳƧŜ ȌƛǾƻǘύ ǇǊƻ ǾƻƭłƴƝ 

metod Monitor.Enter() a Monitor.Exit() ǳǾƴƛǘǌ try-finally ōƭƻƪǳΦ ±Ŝ ǎƪǳǘŜőƴƻǎǘƛ ǾƛŘƝ ƪƽŘ ƳŜǘƻŘȅ Go() 

Ȋ ǇƻǎƭŜŘƴƝƘƻ ǇǌƝƪƭŀŘǳ ƴŠƧŀƪ ǘŀƪƘƭŜΥ 

static  void  Go()  

{  

    Monitor .Enter(locker);  

    try  

    {  

        if  (val2 != 0) Console .WriteLine(val1 / val2);  

        val2 = 0;  

    }  

    finally  { Monitor .Exit(locker); }  

}  

±ƻƭłƴƝ Monitor.Exit() ōŜȊ ǇǌŜŘŎƘƻȊƝƘƻ ȊŀǾƻƭłƴƝ Monitor.Enter() ǾȅƘƻŘƝ ǾȇƧƛƳƪǳΦ 

¢ǌƝŘŀ aƻƴƛǘƻǊ ǇƻǎƪȅǘǳƧŜ ƛ ƳŜǘƻŘǳ ǇƻŘƻōƴƻǳ ƳŜǘƻŘŠ Enter(). Tou je TryEnter()Σ ƪǘŜǊł ǇǌƛƧƝƳł ƧŜŘŜƴ 

ǇŀǊŀƳŜǘǊ Ǿ ƳƛƭƛǎŜƪǳƴŘłŎƘΣ ƴŜōƻ ǘȅǇǳ TimeSpanΦ aŜǘƻŘŀ Ǉŀƪ ǾǊłǘƝ trueΣ ǇƻƪǳŘ ǳȊŀƳƪƴǳǘƝ ǇǊƻōŠƘƭƻ 

ǵǎǇŠǑƴŠ Ǿ ȊŀŘŀƴŞƳ őŀǎŜΣ Ǿ ƻǇŀőƴŞƳ ǇǌƝǇŀŘŠ ǾǊłǘƝ ŦŀƭǎŜΦ !ƭŜ ǇƻȊƻǊΣ ǘŀǘƻ ƳŜǘƻŘŀ ƴŜǳȊŀƳȅƪł ƪƽŘΣ ƧŜƴ 

ȊƪƻǳǑƝΣ ƧŜǎǘƭƛ ƧŜ ǘƻ ƳƻȌƴŞΗ hǊƛƎƛƴłƭƴƝΣ ƴŜǇǌŜǘƝȌŜƴł ǾŜǊȊŜ TryEnter() ƴŜǇǌƛƧƝƳł ȌłŘƴȇ ǇŀǊŀƳŜǘǊ ς jen 

ȊƪǳǎƝΣ ƧŜǎǘƭƛ ōȅ ƴłƘƻŘƻǳ Řŀƴȇ ƪƽŘ ƴŜǑŜƭ ǳȊŀƳƪƴƻǳǘ ǾŜ ŎƘǾƝƭƛΣ ƪŘȅ ŘƻƧŘŜ ƪ ȊŀǾƻƭłƴƝ TryEnter(). 

2.2.1.1. 3ÙÎÃÈÒÏÎÉÚÁéÎþ ÏÂÊÅËÔ 

Wŀƪƻ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝ ƻōƧŜƪǘ ƻȊƴŀőǳƧŜƳŜ ƴŠŎƻΣ ǇƻŘƭŜ őŜƘƻ ƳǻȌŜƳŜ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊƻǾŀǘ ǇǊłŎƛ ǾƭłƪŜƴΦ ½ŀ 

ǘƝƳǘƻ ǵőŜƭŜƳ ƴłƳ ǇƻǎƭƻǳȌƝ ƧŀƪłƪƻƭƛǾ αǾŠŎά ǾƛŘƛǘŜƭƴł ƻōŠƳŀ ǾƭłƪƴȅΦ WŜŘƛƴł ǇƻŘƳƝƴƪŀ ƧŜΣ ȌŜ ƳǳǎƝ ōȇǘ 

ǊŜŦŜǊŜƴőƴƝƘƻ ǘȅǇǳΦ 5ƻǇƻǊǳőǳƧŜ ǎŜΣ ŀōȅ ōȅƭ ǎǳōƧŜƪǘ ŎƘǊłƴŠƴȇ ǇǊƻǘƛ ǾƴŠƧǑƝƳǳ ǇǌŜǇǎłƴƝΣ ƴŀǇǌƝƪƭŀŘ 

ǇƻƳƻŎƝ ƳƻŘƛŦƛƪłǘƻǊǳ private. 

class  ThreadSafe      

{    

    List  <string > list = new List  <string >();    

     

    void  Test()     

    {    

        lock  (list)     

        {    

            list.Add ( "Poloģka 1");    

            ...  

tǌƝƪƭŀŘ ŘƻƪŀȊǳƧŜΣ ȌŜ ƳƝǎǘƻ ƻōŜŎƴŞƘƻ object ƳǻȌŜƳŜ Ƨŀƪƻ ƭƻŎƪŜǊ ǾȅǳȌƝǘ ƛ ƛƴǎǘŀƴŎƛ ǘǌƝŘȅ List. 

2.2.1.2. 6ÌÏĿÅÎï ÚÁÍÙËÜÎþ 

±ƭłƪƴƻ ƳǻȌŜ ƻǇŀƪƻǾŀƴŠ ǳȊŀƳƪƴƻǳǘ ƧŜŘŜƴ ƻōƧŜƪǘΣ ōǳř ƴŠƪƻƭƛƪŀƴłǎƻōƴȇƳ ȊŀǾƻƭłƴƝƳ Monitor.Enter() 

ŀƴŜōƻ ǇǌŜǎ ǾƭƻȌŜƴȇ ȊłƳŜƪ όnested lockύΦ Y ƻŘŜƳƪƴǳǘƝ ŘƻƧŘŜ ŀȌ ǘŜƘŘȅΣ ƪŘȅ ȊŀǾƻƭłƳŜ Monitor.Exit() 

ǘƻƭƛƪǊłǘΣ ƪƻƭƛƪǊłǘ ƧǎƳŜ ǇǌŜŘǘƝƳ ȊŀǾƻƭŀƭƛ Monitor.Enter();Σ ƴŜōƻ ŀȌ ǎŜ ƻŘŜƳƪƴŜ ǘŜƴ ƴŜƧǾƝŎ ǾƴŠƧǑƝ ȊłƳŜƪΦ 
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static  object  x = new object ();  

static  void  Main()  

{  

    lock  (x)  

    {  

        Console .WriteLine( "Uzamļeno");  

        Vlozka();  

        Console .WriteLine( "PoŚ§d uzamļeno");  

    }  

    //Teprve zde dojde k odemknut²    

}  

 

static  void  Vlozka()     

{    

    lock  (x)     

    {...}    

    //K odemknut² nedojde, tohle nen² vnŊjġ² z§mek    

}  

 

2.2.1.3. Kdy zamykat? 

tƻŘƭŜ ƴŜǇǎŀƴŞƘƻ ǇǊŀǾƛŘƭŀ ōȅ ƪŀȌŘł ǇǊƻƳŠƴƴł όǇƻƭŜΣ ŎƻƪƻƭƛǾΣ Χύ ǇǌƝǎǘǳǇƴł ǾƝŎŜ Ƨŀƪ ƧŜŘƴƝƳ ǾƭłƪƴŜƳ 

ƳŠƭŀ ōȇǘ αǇƻŘ ȊłƳƪŜƳάΣ ƪŘȅȌ ǎ ƴƝ ǇǊŀŎǳƧŜƳŜΦ ½ ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝƘƻ ǇǌƝƪƭŀŘǳ ōȅǎǘŜ ǳȌ ƳŠƭƛ ǇƻȊƴŀǘΣ ȌŜ ǘƻ 

ƴŜƴƝ ǵǇƭƴŠ ƛŘŜłƭƴƝ ǌŜǑŜƴƝ όǾŜ ǎƪǳǘŜőƴƻǎǘƛ ƛŘŜłƭƴƝ ƴŜƴƝ ǾǻōŜŎύΥ 

class  ThreadUnsafe  

{  

    static  int  x;  

    static  void  Inkrementace() { x++; }  

    static  void  Prirazeni() { x = 123; }  

}  

 tƻ ƧŜŘƴƻŘǳŎƘŞ ǵǇǊŀǾŠ ōǳŘŜ ǘŜƴǘƻ ƪƽŘ ǘƘǊŜŀŘ-ǎŀŦŜ Ƨŀƪ Ƴł ōȇǘΥ 

class  ThreadUnsafe  

{  

    static  object  zamek = new object ();  

    static  int  x;  

 

    static  void  Inkrementace() { lock  (zamek) x++; }  

    static  void  Prirazeni() { lock  (zamek) x = 123; }  

}  

tƻȊƴłƳƪŀ ǇǊƻ ȊǾƝŘŀǾŞ ς Ƨŀƪƻ ŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾŀ ƪ ȊŀƳȅƪłƴƝ ŜȄƛǎǘǳƧŜ ƴŜōƭƻƪǳƧƝŎƝ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎŜΣ ǾƘƻŘƴł ǇǊƻ 

ǇǊƛƳƛǘƛǾƴƝ ǵƭƻƘȅΦ tǊƻōŜǊŜƳŜ ji v ƧŜŘƴŞ Ȋ ǇƻǎƭŜŘƴƝŎƘ ƪŀǇƛǘƻƭΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ŎŜƭł ǇǊƻōƭŜƳŀǘƛƪŀ ƴŜƴƝ ǵǇƭƴŠ 

ƴŜƧƧŜŘƴƻŘǳǑǑƝΦ ½ŀǘƝƳ ƳǻȌŜǘŜ Ȋƪǳǎƛǘ DƻƻƎƭŜ ŀ ƪƭƝőƻǾł ǎƭƻǾŀ αǘƘǊŜŀŘ ŀǘƻƳƛŎƛǘȅά ŀ αƛƴǘŜǊƭƻŎƪŜŘά, 

ǇǌƝǇŀŘƴŠ ǎƛ ǎǘǊłƴƪǳ ƴŀƭƛǎǘƻǾŀǘΦ 

2.2.1.4. ! ÃÏ ÖĻËÏÎȩ 

½ŀƳȅƪłƴƝ ǎŀƳƻ ƻ ǎƻōŠ ƧŜ ǾŜƭƳƛ ǊȅŎƘƭƻǳ ŀƪŎƝΣ ǇǊƻōƝƘł Ǿ ŘŜǎŜǘƛƴłŎƘ ƴŀƴƻǎŜƪǳƴŘΦ tƻƪǳŘ ŘƻƧŘŜ ƪ 

ȊŀōƭƻƪƻǾłƴƝ ǾƭłƪƴŀΣ ǳȌ ǎŜ ŎŜƭł ŀƪŎŜ ȊǇƻƳŀƭƝ ƴŀ ƳƛƪǊƻǎŜƪǳƴŘȅ ŀȌ ƳƛƭƛǎŜƪǳƴŘȅΦ !ƭŜ ƛ ǘƻǘƻ ȊǇƻƳŀƭŜƴƝ 

ǇǌŜŎŜ ǎǘƻƧƝ Ȋŀ ǘƻΣ ƳƝǘ ǎǘŀōƛƭƴƝ ŀǇƭƛƪŀŎƛΦ 
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aǻȌŜ ƴłƳ ŀƭŜ ǇǌƛƴŞǎǘ ƛ ǘƻǘłƭƴƝ ƪƻƭŀǇǎ ŀǇƭƛƪŀŎŜΣ ǇƻƪǳŘ Ƙƻ ƴŜǎǇǊłǾƴŠ ǇƻǳȌƛƧŜƳŜΦ 9ȄƛǎǘǳƧƝ ǘǌƛ ǘŀƪƻǾŞ 

ǎŎŞƴłǌŜΥ αImpoverished concurrencyάΣ αdeadlocksά ŀ αlock raceάΦ tƻŘ ǇǌŜƪƭŀŘȅ ǎƛ ŀǎƛ ƳłƭƻƪŘƻ ŘƻƪłȌŜ 

ƴŠŎƻ ǇǌŜŘǎǘŀǾƛǘΣ ǘŀƪ ƧŜ ŀƴƛ ƴŜōǳŘǳ ȊƳƛƶƻǾŀǘΦ 

¶ αLƳǇƻǾŜǊƛǎƘŜŘ ŎƻƴŎǳǊǊŜƴŎȅά ƴŀǎǘłǾłΣ ƪŘȅȌ ƧŜ ǳȊŀƳőŜƴƻ ȊōȅǘŜőƴŠ ƳƻŎ ƪƽŘǳΣ ŀ Ǿƭłƪƴŀ ǎŜ ǘƝƳ 

ǇłŘŜƳ ōƭƻƪǳƧƝ ƴŀ ŘŜƭǑƝ ŘƻōǳΣ ƴŜȌ ƧŜ ƴǳǘƴŞΦ 

¶ α5ŜŀŘƭƻŎƪά ƧŜΣ ƪŘȅȌ Ƨǎƻǳ ŘǾŠ Ǿƭłƪƴŀ ǳȊŀƳőŜƴł ƴŀǾȊłƧŜƳΣ ŀ ǘŀƪ ŀƴƛ ƧŜŘƴƻ ƴŜƳǻȌŜ ǇƻƪǊŀőƻǾŀǘ 

Ǿ ǇǊłŎƛΦ 

¶ α[ƻŎƪ ǊŀŎŜά ƴŀǎǘŀƴŜΣ ƪŘȅȌ ŘǾŠ Ǿƭłƪƴŀ αȊłǾƻŘƝά ƻ ǘƻΣ ƪǘŜǊŞ ŘǌƝǾ ǳȊŀƳƪƴŜ ƴŠƧŀƪȇ ƪƽŘΦ tƻƪǳŘ ǎŜ 

ǘƻ ŀƭŜ ǇƻǾŜŘŜ ƴŜǾƘƻŘƴŞƳǳ ǾƭłƪƴǳΣ ƳǻȌŜ ǘƝƳ ƴŀǊǳǑƛǘ ōŠƘ Ȋōȅǘƪǳ ŀǇƭƛƪŀŎŜΦ 

 

2.2.2. Thread -safety 
ako thread-ǎŀŦŜ ƻȊƴŀőǳƧŜƳŜ ƪƽŘΣ ǳ ƪǘŜǊŞƘƻ ƴŜƳǻȌŜ ŘƻƧƝǘ ƪ ƴŜǇǌŜŘǾƝŘŀǘŜƭƴŞƳǳ ŎƘƻǾłƴƝΦ 

5ƻǎłƘƴŜƳŜ ǘƻƘƻ ƘƭŀǾƴŠ ȊŀƳȅƪłƴƝƳ ŀ ƻƳŜȊŜƴƝƳ ǾȊłƧŜƳƴŞ ƛƴǘŜǊŀƪŎŜ ƳŜȊƛ Ǿƭłƪƴȅ ƴŀ ƳƛƴƛƳǳƳΦ 

aŜǘƻŘŀΣ ƪǘŜǊł ƧŜ ǘƘǊŜŀŘ-ǎŀŦŜ ǾŜ ǾǑŜŎƘ ƻƘƭŜŘŜŎƘΣ ǎŜ ƻȊƴŀőǳƧŜ Ƨŀƪƻ αreentrantά όȊƴƻǾǳǾǎǘǳǇǳƧƝŎƝύΦ 

αhōŜŎƴŞά ǘȅǇȅΣ Ƨŀƪƻ ǊǻȊƴŞ ǇǊƻƳŠƴƴŞΣ ǇƻƭŜΣ ǾƭŀǎǘƴƻǎǘƛΣ ΧΣ Ƨǎƻǳ ƳłƭƻƪŘȅ ǘƘǊŜŀŘ-ǎŀŦŜΣ ƪǾǻƭƛ ƧŜƧƛŎƘ 

ǾŜƭƪŞƳǳ ƳƴƻȌǎǘǾƝ όǇƻƪǳŘ ǎŜ ōŀǾƝƳŜ ƻ ƴŠƧŀƪŞ ǾŜƭƪŞ ŀǇƭƛƪŀŎƛύΦ 5ŀƭǑƝƳ ŘǻǾƻŘŜƳ ƧŜ ǇƻǌłŘ Řƻƪƻla 

ƻƳƝƭŀƴȇ ǾȇƪƻƴΦ aƝǘ ǾǑŜ ǘƘǊŜŀŘ-ǎŀŦŜ ōȅ ōȅƭƻ ƘŜȊƪŞΣ ŀƭŜ Ǿ ǇǊŀȄƛ ǘŜŘȅ ǑǇŀǘƴŠ ǇǊƻǾŜŘƛǘŜƭƴŞ όǎƛŎŜ ōȅŎƘƻƳ 

ƳƻƘƭƛ ƳƝǘ ǾǑŜŎƘƴƻ ǳȊŀƳőŜƴŞ ǾŜ αǾŜƭƪȇŎƘά ȊłƳŎƝŎƘΣ ŀƭŜ ȊŀǎŜ ƴŀǊłȌƝƳŜ ƴŀ ǘŜƴ ǾȇƪƻƴΧύΣ ǇǊƻǘƻ ǎŜ 

ǎŜǘƪłƳŜ ǘƘǊŜŀŘ-ǎŀŦŜ ƪƽŘŜƳ ǎǇƝǑŜ ƧŜƴ ƴŀ ǊƛȊƛƪƻǾȇŎƘ ƳƝǎǘŜŎƘΦ 

2.2.2.1. Thread-safety a .NET typy 

±ŠǘǑƛƴŀ ŘŀǘƻǾȇŎƘ ǘȅǇǻΣ ƪǊƻƳŠ ǇǊƛƳƛǘƛǾƴƝŎƘ όǘŜŘȅ ƪǊƻƳŠ ǘŠŎƘ ƴŜƧȊłƪƭŀŘƴŠƧǑƝŎƘ ǘȅǇǻύΣ ƴŜƧǎƻǳ ǘƘǊŜŀŘ-

ǎŀŦŜΦ WŀǎƴȇƳ ǇǌƝƪƭŀŘŜƳ ǘƘǊŜŀŘ-ǳƴǎŀŦŜ ǘȅǇǻ Ƨǎƻǳ ƪƻƭŜƪŎŜ ǾǑŜƘƻ ŘǊǳƘǳΤ ǳƪŀȌƳŜ ǎƛ ǘǌŜōŀ ƪƻƭŜƪŎƛ List: 

class  ThreadSafe  

{  

    static  List <string > list = new List <string >();  

 

    static  void  Main()  

    {  

        new Thread (PridatPrvek).Start();  

        new Thread (PridatPrvek).Start();  

    }  

 

    static  void  PridatPrvek()  

    {  

        for  ( int  i = 0; i < 100; i++)  

            lock  (list)  

                list.Add( "PrvkŢ " + list.Count);  

 

        string [] prvky;  

        lock  (list) prvky = list.ToArray();  

        foreach  ( string  s in  prvky) Console .WriteLine(s);  

    }  

}  

± ǘƻƳǘƻ ǇǌƝǇŀŘŠ ȊŀƳȅƪłƳŜ ƻōƧŜƪǘŜƳ αlistά ǎŀƳƻǘƴȇƳΣ ŎƻȌ ƧŜ Ǿ ǇƻŘƻōƴŠ ǎƴŀŘƴŞƳ ǎŎŞƴłǌƛ 

ŘƻǎǘŀőǳƧƝŎƝΦ tƻƪǳŘ ōȅŎƘƻƳ ŀƭŜ ƳŠƭƛ ŘǾŠ ǘȅǘƻ ƪƻƭŜƪŎŜ ŀ ōȅƭȅ ōȅ ƴŠƧŀƪ ǇǊƻǾłȊŀƴŞΣ ƴŜƧǎǇƝǑ ōȅŎƘƻƳ 

ƳǳǎŜƭƛ ǇƻǳȌƝǘ ƴŠƧŀƪȇ ƴŜǎƻǳǾƛǎŜƧƝŎƝ ƻōƧŜƪǘ Ƨŀƪƻ ȊłƳŜƪΦ 
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tǊƻŎƘłȊŜƴƝ Φb9¢ ƪƻƭŜƪŎŜƳƛ ƧŜ ǘŀƪŞ ǘƘǊŜŀŘ-unsafe ς ŘƻƧŘŜ ƪ ǾȅǘǾƻǌŜƴƝ ǾȇƧƛƳƪȅΣ ǇƻƪǳŘ ƴŠƧŀƪŞ Ǿƭłƪƴƻ 

kolŜƪŎƛ ǳǇǊŀǾƝΣ ȊŀǘƝƳŎƻ ŘǊǳƘŞ Ǿƭłƪƴƻ ǘƻǳǘƻ ƪƻƭŜƪŎƝ ǇǊƻŎƘłȊƝΦ ¢ŜƴǘƻƪǊłǘ ōȅŎƘ ŀƭŜ ǎǇƝǑŜ ƴŜȌ ǇƻǳȌƛǘƝ 

ƭƻŎƪƛƴƎǳ ȊƪƻǇƝǊƻǾŀƭ ǇǊǾƪȅ ƪƻƭŜƪŎŜ Řƻ ƴŠƧŀƪŞƘƻ ǇƻƭŜ όōŠƘŜƳ ƪƻǇƝǊƻǾłƴƝ ƧŜ ŀƭŜ ƴǳǘƴŞ ƻǊƛƎƛƴłƭƴƝ ƪƻƭŜƪŎƛ 

Ǉƻ Řƻōǳ ƪƻǇƝǊƻǾłƴƝ ƭƻŎƪƴƻǳǘύ ŀ ǇǊƻŎƘłȊŜƭ ǘƻǳ ƪƻǇƛƝΣ ƻǊƛƎƛƴłƭ ŀǙ ǎƛ ƪƭƛŘƴŠ ƻǎǘŀǘƴƝ Ǿƭłƪƴŀ ǳǇǊŀǾǳƧƝΣ Ƨŀƪ ǎŜ 

jim zachce. 

¢Ŝř ƴŠŎƻ ƴŀ ȊŀƳȅǑƭŜƴƝΦ tǌŜŘǎǘŀǾǘŜ ǎƛΣ ȌŜ ōȅ ǘǌƝŘŀ List byla thread-ǎŀŦŜΦ tƻƳƻƘƭƻ ōȅ ƴłƳ ǘƻ ƴŠƧŀƪΚ 

½ŀǎŜ ǘŀƪ ƳƻŎ ƴŜΦ bŀ ǾȅǎǾŠǘƭŜƴƝ ǎƛ ǾŜȊƳŜƳŜ ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝ ƪƽŘΥ ŎƘŎŜƳŜ ǇǌƛŘŀǘ ǇǊǾŜƪ Řƻ ƴŀǑƝ αǘƘǊŜŀŘ-

ǎŀŦŜά List kolekce. 

if  (!Kolekce.Contains (novyPrvek)) Kolekce.Add (novyPrvek);  

/Ŝƭȇ ǘŜƴǘƻ ƪƽŘ ōȅ ƳǳǎŜƭ ōȇǘ ǇƻŘ ȊłƳƪŜƳΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ǾŜ ŎƘǾƝƭƛΣ ƪŘȅ ƪƻƴǘǊƻƭǳƧŜƳŜΣ ƧŜǎǘƭƛ ƴŜƴƝ Řŀƴȇ ǇǊǾŜƪ 

ǳȌ ƴłƘƻŘƻǳ Ǿ ƪƻƭŜƪŎƛΣ ōȅ ƧƛƴŞ Ǿƭłƪƴƻ ƳƻƘƭƻ ǘŜƴǘȇȌ ǇǊǾŜƪ ǇǌƛŘŀǘ ŀ ǘƻ ōȅ ƳƻƘƭƻ ȊǇǻǎƻōƛǘ ŘŀƭǑƝ ƴŜőŜƪŀƴŞ 

ŎƘƻǾłƴƝΦ WŜ ǘŜŘȅ ǾƛŘŠǘΣ ȌŜ ǘƘǊŜŀŘ-ǎŀŦŜ ƪƻƭŜƪŎŜ ōȅ ōȅƭȅ ǾŜ ǾŠǘǑƛƴŠ ǇǌƝǇŀŘǻ ȊōȅǘŜőƴŞΦ 

wȇǇŀƭƻǾŞ ōȅ ƳƻƘƭƛ ƴŀƳƝǘƴƻǳǘΣ ǇǊƻő ǎŜ ȊŀǘŠȌƻǾŀǘ ǎŜ ǇǎŀƴƝƳ αǾŜǎǘŀǾŠƴŞά ǘƘǊŜŀŘ-ǎŀŦŜǘȅ Ǉǌƛ ǇǎŀƴƝ 

ǾƭŀǎǘƴƝŎƘ ƪƻƳǇƻƴŜƴǘΣ ƪŘȅȌ ǎŜ ǎǘŜƧƴŠ Řł αǾǑŜά ǾȅǌŜǑƛǘ ŀȌ Ǉǌƛ ƧŜƧƛŎƘ ǇƻǳȌƛǘƝ ǇƻƳƻŎƝ ƪƻƴǘǊǳƪŎŜ lock. 

bŜƧƘƻǊǑƝ ǇǌƝǇŀŘ ƴŀǎǘŀƴŜΣ ƪŘȅȌ ƳłƳŜ ǎǘŀǘƛŎƪŞ őƭŜƴȅ Ǿ ǇǳōƭƛŎ ǘȅǇǳΦ ¢ŀƪƻǾȇƳ ǇǌƝƪƭŀŘŜƳ ƧŜ ǘǌŜōŀ 

struktura DateTime ŀ ƧŜŘƴŀ Ȋ ƧŜƧƝŎƘ ǾƭŀǎǘƴƻǎǘƝΣ DateTime.NowΦ tƻƪǳŘ ōȅ ŘǾŠ Ǿƭłƪƴŀ ǇǌƛǎǘƻǳǇƛƭŀ ƪ ǘŞǘƻ 

Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘƛ Ǿ ƧŜŘƴǳ ŎƘǾƝƭƛΣ ǾȇǎǘǳǇ ōȅ ƳƻƘƭ ōȇǘ αȊƪƻƳƻƭŜƴȇάΣ ƴŜōƻ ōȅ ŀǇƭƛƪŀŎŜ ǊƻǾƴƻǳ ǎƪƻƴőƛƭŀ ǾȇƧƛƳƪƻǳΦ 

WŜŘƛƴƻǳ ƳƻȌƴƻǎǘƝΣ Ƨŀƪ ǘƻƘƭŜ ƻǑŜǘǌƛǘ Ȋ ŜȄǘŜǊƴƝƘƻ ƪƽŘǳΣ ōȅ ōȅƭƻ ǳȊŀƳƪƴƻǳǘ ŎŜƭȇ ǘȅǇΣ ǘŜŘȅ ǇƻǳȌƝǘ 

lock ( typeof (DateTime))  

WŜ ǘƻ ŀƭŜ ǾǑŜƻōŜŎƴŠ ǇƻǾŀȌƻǾŀƴŞ Ȋŀ ǑǇŀǘƴŞ ǇǊƻƎǊŀƳłǘƻǊǎƪŞ ǾȅŎƘƻǾłƴƝΣ ǘŀƪȌŜ ƴŜǇƻǳȌƝǾŀǘΗ Υ-) bŀǑǘŠǎǘƝ 

je ale struktura DateTime όǎǘŜƧƴŠ Ƨŀƪƻ ƻǎǘŀǘƴƝύ ǘƘǊŜŀŘ-ǎŀŦŜΣ ǘŀƪȌŜ ƪ ǘƻƳǳǘƻ ƴƛƪŘȅ ƴŜŘƻƧŘŜΦ ¦ ǾǑŜŎƘ 

ǾŀǑƛŎƘ ƪƻƳǇƻƴŜƴǘ όŀ ƘƭŀǾƴŠ ǳ ǘŠŎƘΣ ƪǘŜǊŞ ōǳŘŜǘŜ ǾŜǌŜƧƴŠ ǇǳōƭƛƪƻǾŀǘύ ōȅǎǘŜ ǎŜ ƳŠƭƛ ǇƻǎǘŀǊŀǘ ƻ ǘƻΣ ŀōȅ 

byly thread-safe saƳȅ ƻ ǎƻōŠΦ 

To je v ǘŞǘƻ ƪŀǇƛǘƻƭŜ ǾǑŜΣ Ǿ ǘŞ ŘŀƭǑƝ ƴłs őŜƪŀƧƝ ƳŜǘƻŘȅ Interrupt a Abort. 
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2.3. Interrupt a Abort  
ŘōƭƻƪƻǾŀǘ Ǿƭłƪƴƻ ƳǻȌŜƳŜ ŘǾŠƳŀ ȊǇǻǎƻōȅΥ 

¶ tƻƳƻŎƝ ƳŜǘƻŘȅ Thread.Interrupt 

¶ tƻƳƻŎƝ ƳŜǘƻŘȅ Thread.Abort 

 

Y ȊŀǾƻƭłƴƝ ƧŜŘƴŞ Ȋ ǘŠŎƘǘƻ ƳŜǘƻŘ ƳǳǎƝ ŘƻƧƝǘ Ǿ ƧƛƴŞƳ ǾƭłƪƴŠΣ ƴŜȌ Ǿ ǘƻƳ ȊŀōƭƻƪƻǾŀƴŞƳ ς ȊŀōƭƻƪƻǾŀƴŞ 

Ǿƭłƪƴƻ ƴŜƴƝ ǎŎƘƻǇƴŞ ŘŠƭłƴƝ őŜƘƻƪƻƭƛǾΣ ƧŜ ǇǊƻǎǘŠ ȊŀōƭƻƪƻǾŀƴŞΦ 

2.3.1. Interrupt  
ŀǾƻƭłƴƝ ƳŜǘƻŘȅ Interrupt ƴŀ ȊŀōƭƻƪƻǾŀƴŞ Ǿƭłƪƴƻ ƴłǎƛƭƴŠ ǳƪƻƴőƝ ƧŜƘƻ ȊŀōƭƻƪƻǾłƴƝ ŀ ȊłǊƻǾŜƶ 

ǾȅǘǾƻǌƝ ǾȇƧƛƳƪǳ ThreadInterruptedException, ǎǘŜƧƴŠ Ƨŀƪƻ Ǿ ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝƳ ǇǌƝƪƭŀŘǳΥ 

 

class  Program  

{  

    static  void  Main()  

    {  

        Thread  t = new Thread ( delegate ()  

        {  

            try  

            {  

                Thread .Sleep( Timeout .Infinite);  

            }  

            catch  ( ThreadInterruptedException )  

            {  

                Console .Write( "N§silnŊ ");  

            }  

            Console .WriteLine( "odblokov§no!");  

        });  

 

        t.Start();  

        t.Interrupt();  

    }  

}  

¢Ŝƴǘƻ ƪƽŘ ǾȅǇƝǑŜ Řƻ ƪƻƴȊƻƭŜ ǘŜȄǘ αbłǎƛƭƴŠ ƻŘōƭƻƪƻǾłƴƻΗάΣ ƧŜ ǘŜŘȅ ǾƛŘŠǘΣ ȌŜ ǾȇƧƛƳƪŀ 

ThreadInterruptedException ƧŜ ǎƪǳǘŜőƴŠ ǾȅǘǾƻǌŜƴŀΦ 

YŘȅȌ ȊŀǾƻƭłƳŜ Interrupt ƴŀ ǾƭłƪƴƻΣ ƪǘŜǊŞ ƴŜƴƝ ȊŀōƭƻƪƻǾŀƴŞΣ ǘŀƪ ǎŜ ǵőƛƴŜƪ ǘŞǘƻ ƳŜǘƻŘȅ ǇƻȊŘǊȌƝΣ 

ŘƻƪǳŘ ƪ ȊŀōƭƻƪƻǾłƴƝ ƴŜŘƻƧŘŜΦ tŀƪ ǎŜ ƻǇŠǘ ǾȅǘǾƻǌƝ ǾȇƧƛƳƪŀ ThreadInterruptedException ŀ ǾǑŜŎƘƴƻ 

ǇƻƪǊŀőǳƧŜ ǎǘŜƧƴŠ Ƨŀƪƻ Ǿ ƪƽŘǳ ǾȇǑŜΦ 5Ɲƪȅ ǘƻƳǳǘƻ ƻǇŀǘǌŜƴƝ ƴŜƳǳǎƝƳŜ ǇƻǳȌƝǘ ǘŜƴǘƻ ǘŜǎǘΥ 

if  ((vlakno.ThreadState & ThreadState .WaitSleepJoin) > 0)  

    vlakno.Interrupt();  
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YǘŜǊȇ ōȅ ŀƴƛ ƴŜōȅƭ ǘƘǊŜŀŘ-ǎŀŦŜ ƪǾǻƭƛ ƳƻȌƴŞƳǳ ǇǌŜǊǳǑŜƴƝ ƳŜȊƛ ǇƻŘƳƝƴƪƻǳ ŀ ǾƻƭłƴƝƳ Interrupt. 

hǾǑŜƳ ǇǌŜǊǳǑŜƴƝ ōƭƻƪŀŎŜ Ǿƭłƪƴŀ ǎ ǎŜōƻǳ ƴŜǎŜ ǳǊőƛǘł ǊƛȊƛƪŀ ς ǇƻƪǳŘ ƴŀ ǘƻ ƴŜƴƝ ƪƽŘ ǎǘŀǾŠƴȇΣ ƳǻȌŜ ŘƻƧƝǘ 

ƪ ƴŀǊǳǑŜƴƝ ōŠƘǳ ŀǇƭƛƪŀŎŜΦ .ŜȊǇŜőƴŞ ōȅ ǘƻ ōȅƭƻΣ ƪŘȅōȅŎƘƻƳ ǾŠŘŠƭƛΣ Ǿ ƧŀƪŞ ŦłȊƛ ǎǾŞ őƛƴƴƻǎǘƛ ǎŜ Ǿƭłƪƴƻ 

ȊǊƻǾƴŀ ƴŀŎƘłȊƝΣ ŀ ǇƻŘƭŜ ǘƻƘƻ ōȅŎƘƻƳ ƳƻƘƭƛ ǇǊłŎƛ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊƻǾŀǘΦ ¿Ŝ ƧǎǘŜ ǘƻ ǎƭƻǾƻ ǳȌ ƴŠƪŘŜ ǎƭȅǑŜƭƛΚ 

!ƴƻΣ Ǿ ǇǌŜŘƳƛƴǳƭŞƳ ŘƝƭŜ ōȅƭŀ ǘŀōǳƭƪŀ ǊǻȊƴȇŎƘ ƳŜǘƻŘ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀŎŜ ŀ ƳŜȊƛ ƴƛƳƛ ōȅƭȅ ƛ ǎƛƎƴŀƭƛȊŀőƴƝ 

ƪƻƴǎǘǊǳƪŎŜΦ ! ǘȅ ǇǊłǾŠ ǎƭƻǳȌƝ ƪ ǾȅǌŜǑŜƴƝ ǘƻƘƻǘƻ ǇǊƻōƭŞƳǳΦ h ǘŠŎƘ ŀƭŜ ȊŀǎŜ ǇǌƝǑǘŠΦ 

2.3.2. Abort  
ŀǘƻ ƳŜǘƻŘŀ Ƴł ǇƻŘƻōƴȇ ǵőƛƴŜƪ Ƨŀƪƻ ƳŜǘƻŘŀ InterruptΣ ŀȌ ƴŀ ǇłǊ ƻŘƭƛǑƴƻǎǘƝΦ aƝǎǘƻ 

ThreadInterruptedException ŘƻŎƘłȊƝ ƪ ǾȅǘǾƻǌŜƴƝ ǾȇƧƛƳƪȅ ThreadAbortExceptionΦ bŀǾƝŎΣ ǘŀǘƻ 

ǾȇƧƛƳƪŀ ƧŜ ǾȅƘƻȊŜƴŀ ƧŜǑǘŠ ƧŜŘƴƻǳ ƴŀ ƪƻƴŎƛ catch ōƭƻƪǳ όǾƭłƪƴƻ ǎŜ ǎƴŀȌƝ ǳƪƻƴőƛǘ ǎŜΣ Ŏƻ ǘƻ ƧŜƴ 

ƧŘŜύΣ ǇƻƪǳŘ Ǿ ǘƻƳǘƻ ōƭƻƪǳ ƴŜȊŀǾƻƭłƳŜ ƳŜǘƻŘǳ Thread.ResetAbortΦ aŜȊƛǘƝƳ Ƴł ƳŜǘƻŘŀ ǾŜ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘƛ 

ThreadState ǳƭƻȌŜƴƻǳ ƘƻŘƴƻǘǳ AbortRequested. 

bŜƧǾŠǘǑƝ ǊƻȊŘƝƭ ƻǇǊƻǘƛ Interrupt ƧŜ ŀƭŜ Ǿ ǘƻƳΣ Ƨŀƪ ǎŜ ǘŀǘƻ ƳŜǘƻŘŀ ŎƘƻǾłΣ ƪŘȅȌ Ƨƛ ȊŀǾƻƭłƳŜ ƴŀ Ǿƭłkno, 

ƪǘŜǊŞ ƴŜƴƝ ȊŀōƭƻƪƻǾŀƴŞΦ ½ŀǘƝƳŎƻ Interrupt őŜƪłΣ ƴŜȌ ƪ ȊŀōƭƻƪƻǾłƴƝ ŘƻƧŘŜΣ Abort ǾȅƘƻŘƝ ǾȇƧƛƳƪǳ Ǿ 

ƳƻƳŜƴǘŠ ȊŀǾƻƭłƴƝΦ błǎƭŜŘƪȅ ƳƻƘƻǳ ōȇǘ ƪƻƳǇƭƛƪƻǾŀƴŠƧǑƝΣ ǇǊƻǘƻ ǎŜ ƴŀ ƴŠ ȊŀƳŠǌƝƳŜ ŀȌ Ǿ ƧŜŘƴŞ 

z ǇƻǎƭŜŘƴƝŎƘ ƪŀǇƛǘƻƭΦ 

 

2.4. 3ÔÁÖ ÖÌÜËÎÁ ɉ4ÈÒÅÁÄ3ÔÁÔÅɊ 

 

lastnost ThreadState ǎƭƻǳȌƝ ƪŜ ȊƧƛǑǘŠƴƝ ŀƪǘǳłƭƴƝƘƻ ǎǘŀǾǳ ǾƭłƪƴŀΦ bŀ ǘŞǘƻ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘƛ ƧŜ ȊŀƧƝƳŀǾŞΣ 

ȌŜ Ƴł ǘǌƛ αǾǊǎǘǾȅά ǊǻȊƴȇŎƘ ǎǘŀǾǻΣ ǊƻȊƭƛǑŜƴŞ ǇƻŘƭŜ ƪƭƝőŜ ƧŜŘƴǳ ƻŘ ŘǊǳƘŞΦ bŀ ŘƛŀƎǊŀƳǳ Ƨǎƻǳ 

ǳǾƴƛǘǌ αōǳōƭƛƴŜƪά ƧŜŘƴƻǘƭƛǾŞ ƘƻŘƴƻǘȅ ŜƴǳƳŜǊŀŎŜ ŀ ǘǳőƴŠ ƳŜǘƻŘȅΣ ƪǘŜǊŞ ƪ ƧŜŘƴƻǘƭƛǾȇƳ 

ƘƻŘƴƻǘłƳ Ǿȇőǘǳ ǾŜŘƻǳΦ ¢ǌƛ ǾǊǎǘǾȅΣ ƻ ƪǘŜǊȇŎƘ ƧǎŜƳ ǎŜ ȊƳƝƴƛƭ ǇǌŜŘ ƳƛƴǳǘƪƻǳΣ Ƨǎƻǳ ǊƻȊŘŠƭŜƴŞ ǘŀƪǘƻΥ 

1. WŜǎǘƭƛ Ǿƭłƪƴƻ ōŠȌƝΣ ƧŜ ōƭƻƪƻǾłƴƻΣ ƴŜōƻ ƧŜ Ǿƻƭłƴŀ ƳŜǘƻŘŀ Abort 

2. WŜǎǘƭƛ Ǿƭłƪƴƻ ōŠȌƝ ƴŀ ǇƻȊŀŘƝΣ ƴŜōƻ ƴŀ ǇƻǇǌŜŘƝ όThreadState.Background) 

3. tƻŘƭŜ ǎǘŀǾǳ Ǿƭłƪƴŀ Ǿǻőƛ ƳŜǘƻŘŠ Suspend (ThreadState.SuspendRequested a Suspended) 
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±Ŝ ǾȇǎƭŜŘƪǳ ǎŜ ŘƻǎǘłǾłƳŜ ƪ ǾŜƭƪŞƳǳ ƳƴƻȌǎǘǾƝ ƘƻŘƴƻǘΣ ƪǘŜǊȇŎƘ ƳǻȌŜ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘ ThreadState ƴŀōȇǾŀǘΦ 

bŠƪǘŜǊŞ Ȋ ƴƛŎƘ ǾƛŘƝǘŜ Ǿ ŘƛŀƎǊŀƳǳ ƴŀƘƻǌŜΦ ±ȅǎǾŠǘƭƝƳΣ ǇǊƻő ƧŜ ǇǌŜŘ ƘƻŘƴƻǘƻǳ Aborted ǇƻȊƴłƳƪŀ αWŜƴ 

teoreǘƛŎƪȅΗάΦ /Ŝƭȇ ǾȇőŜǘ ƳƻȌƴȇŎƘ ƘƻŘƴƻǘ ǘƻǘƛȌ ƻōǎŀƘǳƧŜ ŘǾŠΣ ƪǘŜǊŞ ƴŜƧǎƻǳ Ǿ ǎƻǳőŀǎƴŞ ǾŜǊȊƛ /[w ǾǻōŜŎ 

ƛƳǇƭŜƳŜƴǘƻǾłƴȅΗ Wǎƻǳ ƧƛƳƛ Aborted a StopRequested. 

!ōȅ ǎŜ ǘƻ ŎŜƭŞ ƧŜǑǘŠ ȊƪƻƳǇƭƛƪƻǾŀƭƻΣ ThreadState.Running Ƴł ƛƴŘŜȄ л όƛƴŘŜȄŜƳ ǘŜř ƳȅǎƭƝƳ ǘŜƴ ƛƴŘŜȄΣ 

ƪǘŜǊȇ Ƴł ƪŀȌŘł ƘƻŘƴƻǘŀ ǾŜ ǾȇőǘǳύΣ ǘŀƪȌŜ ǘŜƴǘƻ ƪƽŘ ōȅ ƴŜŦǳƴƎƻǾŀƭΥ 

if  ((t.ThreadState & ThreadState .Running) > 0)  

aƝǎǘƻ ǘƻƘƻ ƳǳǎƝƳŜ ǇƻǳȌƝǘ ƴŀǇǌƝƪƭŀŘ ƴŜƎŀŎƛ ǾȇǑŜ ǳǾŜŘŜƴŞ ǇƻŘƳƝƴƪȅΣ ǇǌƝǇŀŘƴŠ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘ IsAlive. Ta 

ŀƭŜ ƴŜƳǳǎƝ ōȇǘ ǾȌŘȅ ǘƻΣ Ŏƻ ŎƘŎŜƳŜΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ǘŀ ǾǊŀŎƝ trueΣ ƛ ƪŘȅȌ ƧŜ Ǿƭłƪƴƻ ȊŀōƭƻƪƻǾłƴƻ όŀ false ǾǊŀŎƝ 

ƧŜƴ ǇǌŜŘ ǎǘŀǊǘŜƳ ǾƭłƪƴŀΣ ƴŜōƻ ŀȌ Ǉƻ ƧŜƘƻ ǳƪƻƴőŜƴƝύΦ 

½ŀ ǇǌŜŘǇƻƪƭŀŘǳΣ ȌŜ ǊƻȊǳƳƝǘŜ ƳŜǘƻŘłƳ Suspend a Resume όǘƻ ƴłǎ őŜƪł ǇƻȊŘŠƧƛύΣ ƳǻȌŜǘŜ ǎƛ ƴŀǇǎŀǘ 

ǇƻƳƻŎƴƻǳ ƳŜǘƻŘǳΣ ƪǘŜǊł ǾȅǌŀŘƝ ǾǑŜŎƘƴȅ ƘƻŘƴƻǘȅ ŜƴǳƳŜǊŀŎŜΣ ƪǊƻƳŠ ƘƻŘƴƻǘ ǇǊǾƴƝ ǾǊǎǘǾȅ ŀ ŘƝƪȅ 

ǘƻƳǳ ƳǻȌŜǘŜ ǇƻǳȌƝǘ ƧŜŘƴƻŘǳŎƘȇ ǘŜǎǘ ǊƻǾƴƻǎǘƛΦ ½Řŀ Ǿƭłƪƴƻ ōŠȌƝ ƴŀ ǇƻȊŀŘƝ ƳǻȌŜƳŜ ȊƧƛǎǘƛǘ ƴŜȊłǾƛǎƭŜ ƴŀ 

ŘǊǳƘŞ ǾǊǎǘǾŠ ǇƻƳƻŎƝ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘƛ IsBackgroundΣ ǘŀƪȌŜ ƴŀƪƻƴŜŎ ƧŜƴ ǇǊǾƴƝ ǾǊǎǘǾŀ ǇƻǎƪȅǘǳƧŜ ƘƻŘƴƻǘȅΣ 

ƪǘŜǊŞ ǇƻǘǌŜōǳƧŜƳŜΦ 

public  static  ThreadState  SimpleThreadState( ThreadState  ts)  

{  

    return  ts & ( ThreadState .Aborted | ThreadState .AbortRequested |  

        ThreadState .Stopped | ThreadState .Unstarted |  

        ThreadState .WaitSleepJoin);  

}  

ThreadState ƧŜ ƴŜƻŎŜƴƛǘŜƭƴȇ ǇƻƳƻŎƴƝƪ Ǉǌƛ ŘŜōǳƎƎƛƴƎǳΣ ǇǌŜǎǘƻ ƧŜ ƧŜƘƻ ǾȅǳȌƛǘŜƭƴƻǎǘ ǇǊƻ ƪƻƻǊŘƛƴŀŎƛ ǾƝŎŜ 

ǾƭłƪŜƴ ǊƻȊǇƻǊǳǇƭƴłΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ƴŜŜȄƛǎǘǳƧŜ ȌłŘƴȇ ƳŜŎƘŀƴƛǎƳǳǎΣ ǇƻƳƻŎƝ ƪǘŜǊŞƘƻ ōȅŎƘƻƳ ƳƻƘƭƛ 

ƧŜŘƴƻŘǳǑŜ ȊƧƛǎǘƛǘ ƘƻŘƴƻǘǳ ThreadState ŀ ƴŀ ȊłƪƭŀŘŠ ǘŞ ƛƴŦƻǊƳŀŎŜ Ǉŀƪ ƧŜŘƴŀǘΣ ƴŜȌ ōȅ ǎŜ ƳŜȊƛǘƝƳ ǘŀ 

ƘƻŘƴƻǘŀ ȊƳŠƴƛƭŀΦ 

aǻȌŜǘŜ ǎƛ ƻŘŘȅŎƘƴƻǳǘΣ ƳƻȌƴł ǘǊƻŎƘǳ ǎƭƻȌƛǘƻǳ ǇǊƻōƭŜƳŀǘƛƪǳ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘƛ ThreadState ƳłƳŜ Ȋŀ ǎŜōƻǳΦ 

¢Ŝř ǎŜ ǇƻŘƝǾłƳŜ ƴŀ ǎƛƎƴŀƭƛȊŀőƴƝ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎŜ EventWaitHandle, Mutex a Semaphore. 

2.5. Wait Handles  
ǑŜŎƘƴȅ ǘǌƛ ǘǌƝŘȅ ȊƳƝƴŠƴŞ ƴŀ ƪƻƴŎƛ ǇǌŜŘŜǑƭŞ ƪŀǇƛǘƻƭȅ ǘƻƘƻ ƳŀƧƝ ǎǇƻƭǳ ƘƻŘƴŠ ǎǇƻƭŜőƴŞƘƻΣ ǇǊƻǘƻ 

ƧǎŜƳ ƧŜ ǊŀŘŠƧƛ Řŀƭ Řƻ ƧŜŘƴŞ ŘŜƭǑƝ ƪŀǇƛǘƻƭȅΣ ŘŞƭƪȅ ǎŜ ƴŜōƻƧǘŜΣ ǳǾƛŘƝǘŜΣ ȌŜ ǘƻ ƴŜƴƝ ƴƛŎ ǎƭƻȌƛǘŞƘƻΦ 

Konstrukce lock (tedy Monitor.Enter a Monitor.Exitύ ƧŜ ƧŜƴ ƧŜŘƴƝƳ Ȋ ƴŠƪƻƭƛƪŀ ȊǇǻǎƻōǻ ǇǊƻ 

ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀŎƛ ǾƭłƪŜƴΦ [ƻŎƪƛƴƎ ƧŜ ǾƘƻŘƴȇ ǇǊƻ ȊŀƧƛǑǘŠƴƝ ŜȄƪƭǳȊƛǾƴƝƘƻ ǇǌƝǎǘǳǇǳ ƪ ƴŠƧŀƪȇƳ ǊŜǎƻǳǊŎŜǎ ƴŜōƻ 

ǎŜƪŎƝƳ ƪƽŘǳΣ ŀƭŜ ŜȄƛǎǘǳƧƝ ƛ ȊǇǻǎƻōȅΣ Ƨŀƪ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊƻǾŀǘ ōŜȊ ŜȄƪƭǳȊƛǾƴƝƘƻ ǇǌƝǎǘǳǇǳΣ ŀ ǘŠƳƛ ǎŜ ŘƴŜǎ 

ōǳŘŜƳŜ ȊŀōȇǾŀǘΦ 

²ƛƴон !tL Ƴł ōƻƘŀǘƻǳ ǇŀƭŜǘǳ ǊǻȊƴȇŎƘ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝŎƘ ǎŎƘƻǇƴƻǎǘƝ ŀ ƴŠƪƻƭƛƪ Ȋ ƴƛŎƘ ǇǌŜǾzal i .NET 

CǊŀƳŜǿƻǊƪ Ǿ ǇƻŘƻōŠ ǘǌƝŘ EventEwaitHandle, Mutex a SemaphoreΦ bŀǾȊłƧŜƳ ǎŜ ƻŘ ǎŜōŜ ŘƻŎŜƭŀ ƭƛǑƝΣ 

ƴŀǇǌƝƪƭŀŘ Mutex ƧŜ ƧŜƴ ƘƻŘƴŠ ǊƻȊǑƝǌŜƴȇ lockΣ ȊŀǘƝƳŎƻ EventWaitHandle ǇƻǎƪȅǘǳƧŜ ǳƴƛƪłǘƴƝ 

funkcionalitu. 
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±ǑŜŎƘƴȅ ǘǌƛ ǘǌƝŘȅ Ƨǎƻǳ ƻŘǾƻȊŜƴŞ ƻŘ ŀōǎǘǊŀƪǘƴƝ ǘǌƝŘȅ WaitHandle ŀ ƳŀƧƝ ƧŜŘƴǳ ǎǇƻƭŜőƴƻǳ ǾŠŎΦ LƴǎǘŀƴŎƝƳ 

ƳǻȌŜƳŜ ǇǌƛǌŀŘƛǘ ƧƳŞƴƻ ŀ ǇƻŘƭŜ ƴŠƧ ǎŜ ƛŘŜƴǘƛŦƛƪǳƧƝ ƳŜȊƛ ƻǎǘŀǘƴƝƳƛ ǇǊƻŎŜǎȅΦ /ƻ ǎŜ ǘƝƳ ƳȅǎƭƝΣ ǎƛ 

ǾȅǎǾŠǘƭƝƳŜ Ȋŀ ŎƘǾƛƭƪǳΦ 

EventWaitHandle Ƴł ŘǾŠ ǇƻŘǘǌƝŘȅΥ AutoResetEvent a ManualResetEvent όǇƻȊƻǊΣ ƴłȊŜǾ ƳŀǘŜΣ ani 

ƧŜŘƴŀ ƴŜƳł ƴƛŎ ǎǇƻƭŜőƴŞƘƻ ǎ ǳŘłƭƻǎǘƳƛ όŜǾŜƴǘǎύΣ ƴŜōƻ ŘŜƭŜƎłǘȅύΦ wƻȊŘƝƭ ƳŜȊƛ ǘŠƳƛǘƻ ŘǾŠƳŀ ǘǌƝŘŀƳƛ ƧŜ 

Ǿ ǘƻƳΣ ȌŜ ƪŀȌŘł Ǿƻƭł ƪƻƴǎǘǊǳƪǘƻǊ ǎǾŞ ōłȊƻǾŞ ǘǌƝŘȅ EventWaitHandle ǎ ƧƛƴȇƳ ŀǊƎǳƳŜƴǘŜƳΦ 

/ƻ ǎŜ ǘȇőŜ ǾȇƪƻƴǳΣ ǾǑŜ Ȋŀ ƴƻǊƳłƭƴƝŎƘ ƻƪƻƭƴƻǎǘƝ ǇǊƻōƝƘł Ǿ ƧŜŘƴƻǘƪłŎƘ ƳƛƪǊƻǎŜƪǳƴŘΦ 

2.5.1. AutoResetEvent  
utoResetEvent ǎŜ ǎǾȇƳ ŎƘƻǾłƴƝƳ ǇƻŘƻōƴł ǘǌŜōŀ ƴŠƧŀƪŞƳǳ ǘǳǊƴƛƪŜǘǳ Ǿ ƳŜǘǊǳΦ {ǘǊőƝǘŜ ǘŀƳ 

ƭƝǎǘŜƪ ŀ ƻƴƻ ǘƻ ǇǳǎǘƝ ƧŜŘƴƻƘƻ őƭƻǾŠƪŀ ǎƪǊȊΦ αAutoά Ǿ ƴłȊǾǳ ǘǌƝŘȅ ƻŘƪŀȊǳƧŜ ƴŀ ǎƪǳǘŜőƴƻǎǘΣ ȌŜ 

ǘŜƴǘƻ ǘǳǊƴƛƪŜǘ ǎŜ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȅ ȊŀǾǌŜΣ ƧŀƪƳƛƭŜ őƭƻǾŠƪ ǇǊƻƧŘŜΦ ±ƭłƪƴǳ ǇǌƛƪłȌŜƳŜΣ ŀōȅ ǳ ǘǳǊƴƛƪŜǘǳ 

ǇƻőƪŀƭƻΣ ǇƻƳƻŎƝ ƳŜǘƻŘȅ WaitOneΣ ŀ ŀōȅ ǾƭƻȌƛƭƻ ǇƻƳȅǎƭƴȇ ƭƝǎǘŜƪ ȊŀǎŜ ǇƻƳƻŎƝ ƳŜǘƻŘȅ SetΦ tƻƪǳŘ ǾƝŎŜ 

ǾƭłƪŜƴ ȊŀǾƻƭł WaitOneΣ Ȋŀ ǘǳǊƴƛƪŜǘŜƳ ǎŜ ǾȅǘǾƻǌƝ ŦǊƻƴǘŀΦ WŀƪŞƪƻƭƛǾ ƴŜȊŀōƭƻƪƻǾŀƴŞ Ǿƭłƪƴƻ ƳǻȌŜ 

ȊŀǾƻƭŀǘ ƳŜǘƻŘǳ {ŜǘΣ ŀƭŜ ǾȌŘȅ ŘƻƧŘŜ ƪ ǇǳǑǘŠƴƝ ǇǊǾƴƝƘƻ Ǿƭłƪƴŀ ǾŜ ŦǊƻƴǘŠ όƴŜōǳŘŜƳŜ ǎŜ ǇǌŜŎŜ 

ǇǌŜŘōƝƘŀt). 

tƻƪǳŘ ŘƻƧŘŜ ƪ ȊŀǾƻƭłƴƝ Set ǾŜ ŎƘǾƝƭƛΣ ƪŘȅ ȌłŘƴŞ Ǿƭłƪƴƻ ǾŜ ŦǊƻƴǘŠ ƴŜőŜƪłΣ ǘŀǘƻ ƳŜǘƻŘŀ Ǉƻőƪł ŀ ǎǇǳǎǘƝ 

ǎŜ ǾŜ ŎƘǾƝƭƛΣ ƪŘȅ ŘƻƧŘŜ ƪ ȊŀǾƻƭłƴƝ WaitOne όǘƝƳ ǎŜ ƧŜƧƛŎƘ ŜŦŜƪǘ ƻƪŀƳȌƛǘŠ αǾȅƪǊłǘƝά ŀ Ǿƭłƪƴƻ ǇǊƻƧŘŜ ǎƪǊȊ 

ǘǳǊƴƛƪŜǘ ōŜȊ őŜƪłƴƝύΦ !ƭŜ ǇƻȊƻǊΣ ǘŜƴǘƻ ŜŦŜƪǘ ǎŜ ƴŜǎőƝǘłΗ L ƪŘȅȌ ȊŀǾƻƭłǘŜ Set ŘŜǎŜǘƪǊłǘΣ ǘŀƪ ǘƻ 

ƴŜȊƴŀƳŜƴłΣ ȌŜ ōǳŘŜ ǇǳǑǘŠƴƻ ōŜȊ őŜƪłƴƝ мл ǾƭłƪŜƴΣ ǾȌŘȅ ǎŜ ǘƻ ǘȇƪł ƧŜƴ ƧŜŘƴƻƘƻ ŀ ƻǎǘŀǘƴƝ Ǿƻƭƶłǎƪȅ 

αǇǊƻǇŀŘƴƻǳάΦ 

WaitOne ǇǌƛƧƝƳł ƧŜŘŜƴ ƴŜǇƻǾƛƴƴȇ ǇŀǊŀƳŜǘǊ ǎƻǳǾƛǎŜƧƝŎƝ ǎ őŀǎƻǾȇƳ ƭƛƳƛǘŜƳΦ aŜǘƻŘŀ Ǉŀƪ ǾǊłǘƝ ŦŀƭǎŜΣ 

pokuŘ ōȅ őŀǎ ǾȅǇǊǑŜƭ ŘǌƝǾΣ ƴŜȌ ŘƻǑƭƻ ƪ ȊŀǾƻƭłƴƝ Set. 

5ŀƭǑƝ Ȋ ƳŜǘƻŘ ǾŜ ǘǌƝŘŠ AutoResetEvent je metoda ResetΣ ǘƻ ƧŜ ǇǊłǾŠ ǘŀΣ ƪǘŜǊł ƧŜ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȅ Ǿƻƭłƴŀ ŀ 

ǾȅǊŜǎŜǘǳƧŜ ƴŀǎǘŀǾŜƴƝ αǘǳǊƴƛƪŜǘǳά ƴŀ ǾȇŎƘƻȊƝ ƘƻŘƴƻǘȅ όȊŀǾǌŜƴƻΣ ƴŜƴƝ ǾƭƻȌŜƴ ȌłŘƴȇ ƭƝǎǘŜƪύΦ 

AutoResetEvent ƳǻȌŜƳŜ ǾȅǘǾƻǌƛǘ ŘǾŠƳŀ ȊǇǻǎƻōȅΦ WŜŘŜƴ ƧŜ ǇǌŜǎ ƪƻƴǎǘǊǳƪǘƻǊΥ 

EventWaitHandle  wh = new AutoResetEvent  ( false );  

tǌƛƧƝƳł ǇŀǊŀƳŜǘǊ ǘȅǇǳ bool, pokud bychom zadali trueΣ ƻƪŀƳȌƛǘŠ Ǉƻ ǾȅǘǾƻǌŜƴƝ ƛƴǎǘŀƴŎŜ ōȅ ŘƻǑƭƻ ƪ 

ȊŀǾƻƭłƴƝ SetΦ 5ǊǳƘȇƳ ȊǇǻǎƻōŜƳ ƧŜ ǾȅǘǾƻǌŜƴƝ ƛƴǎǘŀƴŎŜ ǇǌŜǎ ōłȊƻǾƻǳ ǘǌƝŘǳΥ 

EventWaitHandle  wh = new EventWaitHandle ( false , EventResetMode .AutoReset);  

Kdybychom nastavili EventResetMode na ManualResetΣ ƴŜǾȅǘǾƻǌƛƭŀ ōȅ ǎŜ ƛƴǎǘŀƴŎŜ ǘǌƝŘȅ 

AutoResetEventΣ ƴȇōǊȌ ǘǌƝŘȅ ManualResetEvent όǇǊƻōŜǊŜƳŜ ƴƝȌŜΣ ŀƭŜ Ƨŀƪ ǳȌ ŀǎƛ ǘǳǑƝǘŜΣ ƧŜ ǘƻ ǘŞƳŠǌ 

ǘƻǘŞȌΣ ƧŜƴ ǎŜ ƳŜǘƻŘŀ Reset ƴŜǾƻƭł ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȅύΦ 

A 

AutoResetEvent ƧŜ ƴŜƧǳȌƛǘŜőƴŠƧǑƝ ȊŜ ǾǑŜŎƘ ǘǌƝŘ ƻŘǾƻȊŜƴȇŎƘ ƻŘ WaitHandle, 

ǎǇƻƭŜőƴŠ ǎ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƝ ƭƻŎƪ ǘǾƻǌƝ ȊłƪƭŀŘȅ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀŎŜΦ 
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Na WaitHandle ōȅŎƘƻƳ ƳŠƭƛ ȊŀǾƻƭŀǘ ƳŜǘƻŘǳ CloseΣ ǇƻƪǳŘ Ƙƻ ǳȌ ƴŜōǳŘŜƳŜ ŘłƭŜ ǇƻǘǌŜōƻǾŀǘΣ 

ŀōȅŎƘƻƳ ǳǾƻƭƴƛƭƛ ǎȅǎǘŞƳƻǾŞ ǇǊƻǎǘǌŜŘƪȅΦ !ƭŜ ǾŠǘǑƛƴƻǳ ǾȅǳȌƝǾłƳŜ ŦǳƴƪŎƛ αǘǳǊƴƛƪŜǘǳά Ǉƻ ŎŜƭƻǳ Řƻōǳ 

ȌƛǾƻǘŀ ŀǇƭƛƪŀŎŜΣ ǘŀƪȌŜ Close Ǿƻƭŀǘ ƴŜƳǳǎƝƳŜΦ ± ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝƳ ǇǌƝƪƭŀŘǳ ǎƛ ǳƪłȌŜƳŜ ŦǳƴƪŎƛ 

EventWaitHandle v praxi: 

class  BasicWaitHandle  

{  

    static  EventWaitHandle  wh = new AutoResetEvent ( false );  

 

    static  void  Main()  

    {  

        new Thread (Waiter).Start();  

        Thread .Sleep(5000);     // Chvilku poļk§me    

        wh.Set();               // Pust²me vl§kno d§l    

    }  

    static  void  Waiter()  

    {  

        Console .WriteLine( "Ļek§m...");  

        wh.WaitOne();                        // Ļekat na propustku    

        Console .WriteLine( "PropuġtŊn!");  

    }  

}  

¢Ŝƴǘƻ ƪƽŘ ǾȅǇƝǑŜ Řƻ ƪƻƴȊƻƭŜ ǘŜȄǘ α2ŜƪłƳΧά ŀ ƻ ǇŠǘ ǾǘŜǌƛƴ ǇƻȊŘŠƧƛ ǘŜȄǘ αtǊƻǇǳǑǘŠƴΗάΣ Ƨŀƪƻ ŘǻƪŀȊ 

ǘƻƘƻΣ Ŏƻ ƧǎƳŜ ǎƛ ǌŜƪƭƛ ǾȇǑŜΦ 

2.5.2. Cross-Process EventWaitHandle  
ȅŎƘƭŜ ǇǊƻ ǘȅΣ Ŏƻ ƴŜǾŠŘƝΣ Ŏƻ ǘƻ cross-process ȊƴŀƳŜƴłΦ ½ ƴłȊǾǳ ǎŜ Řł ƻŘǾƻŘƛǘΣ ȌŜ ƧŜ ǘƻ ǇǊƻŎŜǎΣ 

ƪǘŜǊȇ ŘƻƪłȌŜ ǇǊŀŎƻǾŀǘ ƴŀǇǌƝő ǎǇǳǑǘŠƴȇƳƛ ǇǊƻŎŜǎȅ όǎŀƳƻȊǌŜƧƳŠ ƧŜƴ ǘŠƳƛΣ ƪǘŜǊŞ ǾŠŘƝΣ Ƨŀƪ ǎǇƻƭǳ 

ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀǘύΦ 5ƻŎƝƭƝƳŜ ǘƻƘƻ ǇƻƳƻŎƝ ƪƻƴǎǘǊǳƪǘƻǊǳ EventWaitHandleΣ ƪǘŜǊȇ ǳƳƻȌƶǳƧŜ Řłǘ 

ƛƴǎǘŀƴŎƛ ǘŞǘƻ ǘǌƝŘȅ ǘŀƪƻǾŞ αƧƳŞƴƻάΦ ¢ƻǘƻ ƧƳŞƴƻ ƧŜ ƧŜƴ ƴŠƧŀƪȇ ǌŜǘŠȊŜŎ ŀ ƳǻȌŜ ǘƻ ōȇǘ ŎƻƪƻƭƛǾΣ Ŏƻ ǎŜ 

ƴŜŘƻǎǘŀƴŜ Řƻ ƪƻƴŦƭƛƪǘǳ ǎ ƻǎǘŀǘƴƝƳƛ ǇǊƻŎŜǎȅ όƛŘŜłƭƴƝ ƧŜ ǾŜ ǘǾŀǊǳ aƻƧŜ{ǇƻƭŜőƴƻǎǘΦaƻƧŜ!ǇƭƛƪŀŎŜΦWƳŞƴƻ). 

EventWaitHandle  wh = new EventWaitHandle ( false , EventResetMode .AutoReset,  

  "MojeSpolecnost.MojeAplikace.NejakeJmeno" );  

tƻƪǳŘ ŘǾŠ ŀǇƭƛƪŀŎŜ Ǿ ǎƻōŠ ǎǇǳǎǘƝ ǘŜƴǘƻ ƪƽŘΣ ōǳŘƻǳ ǎƛ ƧŜƧƛŎƘ Ǿƭłƪƴŀ ƳƻŎƛ ƳŜȊƛ ǎŜōƻǳ ǇƻǎƝƭŀǘ ǎƛƎƴłƭȅΦ 

2.5.2.1. 6ÙÕĿÉÔÅÌÎÏÓÔ 

EventWaitHandle ǾȅǳȌƛƧŜƳŜ Ǿ ǎƛǘǳŀŎƝŎƘΣ ƪŘȅ ōǳŘŜƳŜ ŎƘǘƝǘ ǇǊƻǾłŘŠǘ ǵƪƻƭȅ ƴŀ ǇƻȊŀŘƝΣ ōŜȊ ƴǳǘƴƻǎǘƛ 

vytvłǌŜǘ ƴƻǾŞ Ǿƭłƪƴƻ ǇǊƻ ƪŀȌŘƻǳ ƻǇŜǊŀŎƛΦ ¢ƻƘƻ ƳǻȌŜƳŜ ŘƻŎƝƭƛǘ ƛ ƧŜŘƴƻŘǳŎƘȇƳ ǳȊŀǾǌŜƴƝƳ Ǿƭłƪƴŀ Řƻ 

ǎƳȅőƪȅ ς Ǉƻőƪł ƴŀ ǇǌƛŘŠƭŜƴƝ ǵƪƻƭǳΣ ǎǇƭƴƝ ƘƻΣ Ǉƻőƪł ƴŀ ŘŀƭǑƝΣ ǎǇƭƴƝ ƘƻΣ Χ ¢Ŝƴǘƻ ǇƻǎǘǳǇ ƧŜ ǇƻƳŠǊƴŠ 

őŀǎǘȇΣ ƴŀǾƝŎ ǎŜ ȊŀƳŜȊƝ ǊƛȊƛƪǳ Ǿ ǇƻŘƻōŠ ƛƴǘŜǊŀƪŎŜ ǎ ƧƛƴȇƳ ǾƭłƪƴŜƳ ŀ ŘŀƭǑƝ ǎǇƻǘǌŜōƻǳ ǎȅǎǘŞƳƻǾȇŎƘ 

ȊŘǊƻƧǻΦ 

aǳǎƝƳŜ ǎŜ ŀƭŜ ƴŠƧŀƪ ǊƻȊƘƻŘƴƻǳǘΣ Ŏƻ ǳŘŠƭŀǘΣ ƪŘȅȌ ƧŜ ǇǊŀŎƻǾƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ǳȌ ȊŀƳŠǎǘƴłƴƻ Ƨƛƴƻǳ őƛƴƴƻǎǘƝ ŀ 

Řƻ ǘƻƘƻ ŘƻǎǘŀƴŜ ŘŀƭǑƝ ǵƪƻƭΦ [ƻƎƛŎƪȅ ŘǊǳƘŞ Ǿƭłƪƴƻ ȊŀōƭƻƪǳƧŜƳŜΣ ŀōȅ ǇƻőƪŀƭƻΣ ƴŜȌ ǇǊǾƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ŘƻƪƻƴőƝ 

ǘƻΣ Ŏƻ ȊǊƻǾƴŀ ŘŠƭłΦ !ƭŜ Ƨŀƪ ŘłƳŜ ŘǊǳƘŞƳǳ Ǿƭłƪƴǳ ǾŠŘŠǘΣ ȌŜ ǇǊǾƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ǳȌ Řƻƪƻƴőƛƭƻ ǾǑŜΣ Ŏƻ ŎƘǘŠƭƻΚ 

tǊłǾŠ ȊŘŜ ǇǌƛŎƘłȊƝ ƪŜ ǎƭƻǾǳ AutoResetEventΦ ¦ƪłȌŜƳŜ ǎƛ ǘƻ ƴŀ ǇǌƝƪƭŀŘǳ ǎ ƧŜŘƴƻǳ ǇǊƻƳŠƴƴƻǳ ǘȅǇǳ 

string όŘŜƪƭŀǊƻǾŀƴƻǳ ǇƻƳƻŎƝ ƪƭƝőƻǾŞƘƻ ǎƭƻǾŀ volatileΣ ƪǘŜǊŞ ȊŀƧƛǑǙǳƧŜΣ ȌŜ ƻōŠ Ǿƭłƪƴŀ ǾȌŘȅ ǳǾƛŘƝ ǎǘŜƧƴƻǳ 

verzi ς probereme v budoucnu): 

R 
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class  VyuzitiWaitHandle  

{  

    static  EventWaitHandle  pripraven = new AutoResetEvent ( false );  

    static  EventWaitHandle  makej = new AutoResetEvent ( false );  

    static  volatile  string  ukol;  

 

    static  void  Main()  

    {  

        new Thread (Pracuj).Start();  

 

        // 5x poġleme sign§l pracovn²mu vl§knu    

        for  ( int  i = 1; i <= 5; i++)  

        {  

            pripraven.WaitOne();    // Poļk§me, neģ je pracovn² vl§kno 

pŚipraven®    

            ukol = "a" .PadRight(i, 'h' );    // PŚidŊl²me ¼kol    

            makej.Set();    // PŚik§ģeme pracovn²mu vl§knu, aby pracovalo    

        }  

 

        // řekneme pracovn²mu vl§knu, aby pŚestalo pracovat (pomoc² 

"ģ§dn®ho" ¼kolu)    

        pripraven.WaitOne(); ukol = null ; makej.Set();  

    }  

 

    static  void  Pracuj()  

    {  

        while  ( true )  

        {  

            pripraven.Set();    // Indikace toho, ģe je vl§kno pŚipraven®    

            makej.WaitOne();    // Ļekat na propuġtŊn²    

            if  (ukol == null ) return ;   // Konec    

            Console .WriteLine(ukol);  

        }  

    }  

Wŀƪƻ ǾȇǎƭŜŘŜƪ ŘƻǎǘŀƴŜƳŜ ǘƻΣ Ŏƻ ƧŜ ƴŀ ƻōǊłȊƪǳΦ tǊƻ ƭŜǇǑƝ ǇƻŎƘƻǇŜƴƝΣ Ƨŀƪ ǘƻ ŎŜƭŞ ǇǊŀŎǳƧŜΣ ŘƻǇƻǊǳőǳƧǳ 

ŘƻǇǎŀǘ ǎƛ Řƻ ƪƽŘǳ ǊǻȊƴł őŜƪłƴƝ ƴŀ ǎǘƛǎƪ ƪƭłǾŜǎ ŀǘŘΦ 

 

±ǑƛƳƴŠǘŜ ǎƛΣ ȌŜ ǇǊłŎƛ Ǿƭłƪƴŀ ǳƪƻƴőǳƧŜ ǇƻƳƻŎƝ null ǵƪƻƭǳΣ ŀƭŜ ƴŜ ǇƻƳƻŎƝ Interrupt nebo Abort. Je 

ǇǊŀǾŘŀΣ ȌŜ ōȅ ǘƻ ŦǳƴƎƻǾŀƭƻ ƴŀǇǊƻǎǘƻ ǎǘŜƧƴŠΣ ƧŜƴ ōȅŎƘƻƳ ƳǳǎŜƭƛ ƻǑŜǘǌƻǾŀǘ ǾȇƧƛƳƪȅΣ ƪǘŜǊŞ ƻōŠ ƳŜǘƻŘȅ 

ǾȅǘǾłǌƝΣ ŀ ǘƻ ƧŜ ȊōȅǘŜőƴȇ ƪƽŘ ƴŀǾƝŎΦ 

2.5.2.2. 0ÒÏÄÕÃÅÎÔȾÓÐÏÔĠÅÂÉÔÅÌ 

2ŀǎǘȇƳ ǾȅǳȌƛǘƝƳ ǾƭłƪŜƴ ƧŜΣ ȌŜ ǇǊŀŎƻǾƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ȊǇǊŀŎƻǾłǾł ǵƪƻƭȅΣ ƪǘŜǊŞ ǎǘƻƧƝ Ȋŀ ǎŜōƻǳ ǾŜ ŦǊƻƴǘŠΣ Ǿ ǘȊǾΦ 

ŦǊƻƴǘŠ ǇǊƻŘǳŎŜƴǘκǎǇƻǘǌŜōƛǘŜƭ όProducer/consumer queueύΦ tǊƻŘǳŎŜƴǘ αǾȅǘǾłǌƝά ǵƪƻƭȅ ŀ ǎǇƻǘǌŜōƛǘŜƭŜƳ 

ƧŜ ǘƻ ǾƭłƪƴƻΣ ƪǘŜǊŞ ǘȅ ǵƪƻƭȅ ǇƭƴƝ όǎǇƻǘǌŜōƛǘŜƭǻ ƳǻȌŜ ōȇǘ Ȋ ƧŜŘƴŞ ŦǊƻƴǘȅ ƛ ǾƝŎŜΣ ŘƻōǊŞ ǇǊƻ ǾȅǳȌƛǘƝ 

ǇƻǘŜƴŎƛłƭǳ ǾƝŎŜǇǊƻŎŜǎƻǊƻǾȇŎƘ ǎȅǎǘŞƳǻύΦ 
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tǊƛƴŎƛǇ ƧŜ ǇƻŘƻōƴȇ Ƨŀƪƻ Ǿ ǇǌŜŘŎƘƻȊƝ ƪŀǇƛǘƻƭŎŜ ǳ ǘǳǊƴƛƪŜǘǳΣ ƧŜƴ ǎ ǘƝƳ ǊƻȊŘƝƭŜƳΣ ȌŜ ǾƻƭŀƧƝŎƝ ƪƽŘ ǎŜ 

ƴŜȊŀōƭƻƪǳƧŜΣ ǇƻƪǳŘ ƧŜ ǇǊŀŎƻǾƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ǳȌ ȊŀƳŠǎǘƴŀƴŞΣ ŀƭŜ ȊŀǌŀŘƝ ǵƪƻƭ Řƻ ŦǊƻƴǘȅ ŀ ƧŘŜ αǾȅǊłōŠǘά ŘŀƭǑƝ 

ǵƪƻƭΦ 

± ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝƳ ǇǌƝƪƭŀŘǳ ǾȅǳȌƛƧŜƳŜ AutoResetEvent ǇǊƻ ǇƻǎƝƭłƴƝ ǎƛƎƴłƭǻ ǇǊŀŎƻǾƴƝƳǳ ǾƭłƪƴǳΣ ƪŘȅȌ 

ƴŜƳł Ŏƻ ŘŠƭŀǘ όŎƻȌ ƴŀǎǘŀƴŜ ƧŜƴ ǘŜƘŘȅΣ ƪŘȅȌ ƧŜ ŦǊƻƴǘŀ ǵƪƻƭǻ ǇǊłȊŘƴłύΦ CǊƻƴǘŀ ǵƪƻƭǻ ǎŜ ǳƪƭłŘł Řƻ 

ƎŜƴŜǊƛŎƪŞ ƪƻƭŜƪŎŜ QueueΣ ƪŜ ƪǘŜǊŞ ƳǳǎƝƳŜ ǇƻǎǘǳǇƻǾŀǘ ǇƻŘ ȊłƳƪŜƳΣ ŀōȅ ǎŜ ȊŀƧƛǎǘƛƭŀ ǘƘǊŜŀŘ-safety. 

bŀƪƻƴŜŎ ŎŜƭƻǳ ǇǊłŎƛ ǳƪƻƴőƝƳŜ ǇǌŜŘłƴƝƳ null ǵƪƻƭǳΦ 

class  ProducerConsumerQueue  : IDisposable  

{  

    EventWaitHandle  wh = new AutoResetEvent ( false );  

    Thread  pracovniVlakno;  

    object  zamek = new object ();  

    Queue<string > ukoly = new Queue<string >();  

 

    public  ProducerConsumerQueue()  

    {  

        pracovniVlakno = new Thread (Pracuj);  

        pracovniVlakno.Start();  

    }  

 

    public  void  ZaraditUkolDoFronty( string  task)  

    {  

        lock  (zamek) ukoly.Enqueue(task);  

        wh.Set();  

    }  

 

    public  void  Dispose()  

    {  

        ZaraditUkolDoFronty( null );  // null ¼kol=konec pr§ce    

        pracovniVlakno.Join();  // Poļk§me, neģ pracovn² vl§kno dodŊl§ to, 

co dŊl§.    

        wh.Close() ; // Uvoln²me syst®mov® prostŚedky    

    }  

 

    void  Pracuj()  

    {  

        while  ( true )  

        {  

            string  ukol = null ;  

            lock  (zamek)  

                if  (ukoly.Count > 0)  

                {  

                    ukol = ukoly.Dequeue();  

                    if  (ukol == null ) return ;  

                }  

            if  (ukol != null )  

            {  

                Console .WriteLine( "Prov§d²m ¼kol: " + ukol);  

                Thread .Sleep(1000); // AŠ to cel® nen² tak rychl®...    

            }  

            else  

                wh.WaitOne();   // Ģ§dn® dalġ² ¼koly    

        }  

    }  

}  

Wŀƪƻ ǇƻǎƭŜŘƴƝ ŘƝƭŜƪ ǎƪƭłŘŀőƪȅ ƴłƳ ŎƘȅōƝ ƳŜǘƻŘŀ MainΣ ǇƻƳƻŎƝ ƪǘŜǊŞ ǾǑŜ ƻǘŜǎǘǳƧŜƳŜΥ 
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class  Test     

{    

    static  void  Main()    

    {    

        using  ( var  q = new ProducerConsumerQueue ())    

        {    

            q.ZaraditUkolDoFronty( "Ahoj" );    

            for  ( int  i = 0; i < 10; i++) q.ZaraditUkolDoFronty( "ļ²slo " + 

i);    

            q.ZaraditUkolDoFronty( "Nashle!" );    

        }    

        // D²ky pouģit² "using" dojde na z§vŊr automaticky k zavol§n²    

        // metody Dispose.    

    }  

}  

±ǑŜ ȊƪƻƳǇƛƭǳƧŜƳŜ ŀ Ƨŀƪƻ ǾȇǎǘǳǇ ŘƻǎǘŀƴŜƳŜ ǘƻΣ Ŏƻ ƧŜ ƴŀ ƻōǊłȊƪǳΥ 

 

2.5.3. ManualResetEvent  
 ǘŞǘƻ ƪŀǇƛǘƻƭŜ ƧǎŜƳ ǳȌ ǌŜƪƭΣ ȌŜ ManualResetEvent ŦǳƴƎǳƧŜ ǘŞƳŠǌ ǎǘŜƧƴŠ Ƨŀƪƻ ƧŜƘƻ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȇ 

ōǊŀǘǊΣ ƧŜƴ ǎ ǘƝƳ ǊƻȊŘƝƭŜƳΣ ȌŜ ȊŘŜ ƳǳǎƝƳŜ Ǿƻƭŀǘ ƳŜǘƻŘǳ Reset ƳȅΣ ƴŜŘŠƭł ǎŜ ǘƻ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȅΦ 

LƴǎǘŀƴŎŜ ǘŞǘƻ ǘǌƝŘȅ ǎŜ ƴŠƪŘȅ ǇƻǳȌƝǾŀƧƝΣ ŎƘŎŜƳŜ-ƭƛ ƴŠƧŀƪŞƳǳ ƧƛƴŞƳǳ Ǿƭłƪƴǳ ƻȊƴłƳƛǘΣ ȌŜ ƧŜŘƴƻ 

Ǿƭłƪƴƻ Řƻƪƻƴőƛƭƻ ƴŠƧŀƪƻǳ ƻǇŜǊŀŎƛΣ ƴŜōƻ ǌƝŎǘΣ ȌŜ ƧŜ ǇǌƛǇǊŀǾŜƴŞ ƪ ǇǊłŎƛΦ 

2.5.4. Mutex  
ŀƪ ƧǎƳŜ Řƻƪƻƴőƛƭƛ őłǎǘ ƪŀǇƛǘƻƭȅΣ ȊŀōȇǾŀƧƝŎƝ ǎŜ ǘǌƝŘƻǳ EventWaitHandleΣ ǘŜř ƴłǎ őŜƪł ǘǌƝŘŀ 

Mutex. 

{ŀƳƻǘƴł ŦǳƴƪŎŜ Mutexu ƧŜ ƴŀǇǊƻǎǘƻ ȊōȅǘŜőƴłΣ ǇǊƻǘƻȌŜ Ƨƛ Řƻ ǇƝǎƳŜƴŜ ƪƻǇƝǊǳƧŜ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎŜ 

lockΦ WŜŘƛƴł ǾȇƘƻŘŀ Mutexu ƻǇǊƻǘƛ ȊŀƳȅƪłƴƝ ƧŜ Ǿ ǘƻƳΣ ȌŜ ŘƻƪłȌŜ ǇǊŀŎƻǾŀǘ ƳŜȊƛ ǾƝŎŜ 

ǇǊƻŎŜǎȅΣ ȊŀǘƝƳŎƻ ƭƻŎƪ ƧŜƴ Ǿ ǘŞ ƧŜŘƴŞ ŀǇƭƛƪŀŎƛΦ 

 

 

  

  

¢ǌƝŘŀ MutexΣ ǎǘŜƧƴŠ Ƨŀƪƻ EventWaitHandle, obsahuje metodu WaitOneΣ ƪǘŜǊł ȊŀƧƛǑǙǳƧŜ ȊłƳŜƪ ŀ 

ǾǑŜŎƘƴƻ ōƭƻƪƻǾłƴƝΦ αhŘŜƳőŜƴƝά ŘƻǎłƘƴŜƳŜ ǇƻƳƻŎƝ ƳŜǘƻŘȅ ReleaseMutexΣ ǎǘŜƧƴŠ Ƨŀƪƻ ǳ αƭƻŎƪǳάΣ 

ƻŘŜƳƪƴƻǳǘ ȊłƳŜƪ ƳǻȌŜ ƧŜƴ ǘƻ ǾƭłƪƴƻΣ ƪǘŜǊŞ Ƙƻ ȊŀƳƪƭƻΦ 

V 

T 
Mutex ƧŜ ǎłƳ ƻ ǎƻōŠ ǊȅŎƘƭȇΣ ŀƭŜ lock ƧŜ ǎǘƻƪǊłǘ ǊȅŎƘƭŜƧǑƝΗ ¦ȊŀƳƪƴǳǘƝ ǇƻƳƻŎƝ 

Mutexǳ ǘǊǾł ǇłǊ ƳƛƪǊƻǎŜƪǳƴŘΣ ŀƭŜ ǇƻƳƻŎƝ locku jsou to desetiny nanosekund, i 

ƪǾǻƭƛ Ǿȇƪƻƴǳ ǘŜŘȅ ǇƻǳȌƝǾŜƧǘŜ lock! 
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¢ȅǇƛŎƪȇƳ ǾȅǳȌƛǘƝƳ Mutexu ƧŜ ȊŀƧƛǑǘŠƴƝ ǘƻƘƻΣ ȌŜ Ǿ ƧŜŘƴǳ ŎƘǾƝƭƛ ƳǻȌŜ ōŠȌŜǘ ƧŜƴ ƧŜŘƴŀ ƛƴǎǘŀƴŎŜ 

ǇǊƻƎǊŀƳǳΦ błǎƭŜŘǳƧƝŎƝ ƪƽŘ ȊƪǳǎǘŜ ȊƪƻƳǇƛƭƻǾŀǘ ŀ ǾȇǎƭŜŘƴȇ ΦŜȄŜ ǎǇǳǎǙǘŜ ŘǾŀƪǊłǘΦ ¦ǾƛŘƝƳŜΣ ȌŜ ǇǊƻƎǊŀƳ 

ōǳŘŜ ƳƝǘ ƴłƳƛǘƪȅΦ 

using  System;  

using  Sys tem.Threading;  

 

class  PustSeJednou  

{  

    // UjistŊte se, ģe je n§zev aplikace unik§tn², pouģijte tŚeba URL 

adresu vaġeho webu    

    static  Mutex  mutex = new Mutex ( false , "chrasty.cz PustSeJednou" );  

 

    static  void  Main()  

    {  

        // 5 vteŚin poļk§, pak ukonļ² aplikaci    

        if  (!mutex.WaitOne( TimeSpan .FromSeconds(5), false ))  

        {  

            Console .WriteLine( "Jin§ instance t®to aplikace bŊģ²! Konec");  

            return ;  

        }  

        try  

        {  

            Console .WriteLine( "Aplikace spuġtŊna -  StisknŊte Enter pro 

ukonļen²");  

            Console .ReadLine();  

        }  

        finally  { mutex.ReleaseMutex(); }  

    }  

}  

5ƻōǊŞΣ ƴŜΚ ¢ƻǘƻ ƧŜ ƧŜŘƴŀ Ȋ ǾŠŎƝΣ ƪǘŜǊŞ ƳǻȌŜǘŜ ƻƪŀƳȌƛǘŠ ǳǾŞǎǘ Řƻ ǇǊŀȄŜ ƛ ōŜȊ ƴŠƧŀƪȇŎƘ ƘƭǳōǑƝŎƘ 

ȊƴŀƭƻǎǘƝ ǾƭłƪŜƴΦ 

5ƻōǊƻǳ ŦǳƴƪŎƝ Mutexu ƧŜΣ ȌŜ ǇƻƪǳŘ ȊŀǇƻƳŜƴŜƳŜ ȊłƳŜƪ ǳǾƻƭƴƛǘ ǇƻƳƻŎƝ ƳŜǘƻŘȅ ReleaseMutex ǇǌŜŘ 

ǾȅǇƴǳǘƝƳ ŀǇƭƛƪŀŎŜΣ /[w ǘƻ ǳŘŠƭł Ȋŀ ƴłǎΦ 

2.5.5. Semaphore 
 ǘǳǘƻ ǘǌƝŘǳ ǎƛ ǇǌƛǊƻǾƴłƳŜ ƪ ƴŠőŜƳǳ Ȋ ǊŜłƭƴŞƘƻ ǎǾŠǘŀΣ ǘǌŜōŀ ƪŜ ƪƭǳōǳΦ Yƭǳō Ƴł Řŀƴƻǳ ƪŀǇŀŎƛǘǳΣ 

ƪƻƭƛƪ ŘƻƪłȌŜ ǇƻƧƳƻǳǘ ƭƛŘƝ όǇƻŘƭŜ ƳƝǎǘŀ ǳǾƴƛǘǌύΦ WŀƪƳƛƭŜ ƧŜ ǇƭƴƻΣ ƭƛŘŞ ǳȌ ƴŜƳƻƘƻǳ ŘƻǾƴƛǘǌ ŀ ǇǌŜŘ 

ǾŎƘƻŘŜƳ ǎŜ ǘǾƻǌƝ ŦǊƻƴǘŀΦ WŀƪƳƛƭŜ ƴŠƪŘƻ Ȋ ƪƭǳōǳ ƻŘŜƧŘŜΣ ƧŜŘŜƴ őƭƻǾŠƪ ȊŜ Ȋŀőłǘƪǳ ŦǊƻƴǘȅ ƳǻȌŜ 

ŘƻǾƴƛǘǌΦ YƻƴǎǘǊǳƪǘƻǊ ǘǌƝŘȅ Semaphore ǇǌƛƧƝƳł ŘǾŀ ǇŀǊŀƳŜǘǊȅ ς ǇƻőŜǘ ƳƝǎǘ Ǿ ƪƭǳōǳΣ ƪǘŜǊł Ƨǎƻǳ 

ƳƻƳŜƴǘłƭƴŠ ǾƻƭƴłΣ ŀ ŎŜƭƪƻǾƻǳ ƪŀǇŀŎƛǘǳ ƪƭǳōǳΦ 

WŀƪŞƪƻƭƛǾ Ǿƭłƪƴƻ ƳǻȌŜ ȊŀǾƻƭŀǘ ƳŜǘƻŘǳ Release ƴŀ ƛƴǎǘŀƴŎƛ ǘǌƝŘȅ Semaphore όǾ ǘƻƳ ǎŜ ƭƛǑƝ ƻŘ Mutex a 

ƭƻŎƪƛƴƎǳΣ ƪŘȅ ƧŜƴ ǾƭłƪƴƻΣ ƪǘŜǊŞ ōƭƻƪǳƧŜΣ ƳǻȌŜ ǇǊƻǇǳǎǘƛǘ ōƭƻƪƻǾŀƴŞ ǾƭłƪƴƻύΦ 

błǎƭŜŘǳƧƝŎƝ ǇǌƝƪƭŀŘ ǾȅǘǾƻǌƝ ŘŜǎŜǘ ǾƭłƪŜƴΣ ƪŀȌŘŞ ǎǇǳǎǘƝ ǎƳȅőƪǳ ǎ ƳŜǘƻŘƻǳ Sleep ǳǇǊƻǎǘǌŜŘΦ ! ǇǊłǾŠ 

ǘǌƝŘŀ Semaphore ȊŀƧƛǎǘƝΣ ȌŜ Sleep ƴŜȊŀǾƻƭŀƧƝ ǾƝŎ ƴŜȌ ǘǌƛ Ǿƭłƪƴŀ ƴŀƧŜŘƴƻǳΦ 
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cla ss  SemaphoreTest  

{  

    static  Semaphore  s = new Semaphore (3, 3);  // Dostupn§ kapacita=3; 

Celkov§=3    

 

    static  void  Main()  

    {  

        for  ( int  i = 0; i < 10; i++) new Thread (Pracuj).Start();  

    }  

 

    static  void  Pracuj()  

    {  

        while  ( true )  

        {  

            s.WaitOne();  

            Thread .Sleep(100);  // Maxim§lnŊ tŚi vl§kna najednou se sem 

dostanou    

            s.Release();  

        }  

    }  

}  

 

2.5.6. WaitAny, WaitAll a SignalAndWait  
ŀ ȊłǾŠǊ ǘƻƘƻǘƻ ŘƝƭǳ ǎŜ ǇƻŘƝǾłƳŜ ƴŀ ǘǌƛ ƳŜǘƻŘȅΣ ƪǘŜǊŞ Ƨǎƻǳ ǳǾŜŘŜƴŞ Ǿ ƴŀŘǇƛǎǳΦ ±ŜŘƭŜ ƳŜǘƻŘ 

Set a WaitOneΣ ƪǘŜǊŞ ǳȌ ȊƴłǘŜΣ ŜȄƛǎǘǳƧŜ ǇǊłǾŠ ǘŀǘƻ ǘǊƻƧƪŀ ǎǘŀǘƛŎƪȇŎƘ ƳŜǘƻŘ ǾŜ ǘǌƝŘŠ 

WaitHandleΣ ƪǘŜǊŞ ǎƭƻǳȌƝ ǇǊƻ ǊƻȊƭƻǳǎƪƴǳǘƝ ǎƭƻȌƛǘŠƧǑƝŎƘ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝŎƘ ƻǌƝǑƪǻΦ 

NejǳȌƛǘŜőƴŠƧǑƝ ƧŜ ŀǎƛ ƳŜǘƻŘŀ SignalAndWait ς ȊŀǾƻƭł WaitOne na jeden WaitHandle a Set ƴŀ ŘǊǳƘȇΦ 

¢ƻ ƳǻȌŜƳŜ ǾȅǳȌƝǘ ƴŀ ŘǾƻƧƛŎƛ EventWaitHandlerǻΣ ŀōȅŎƘƻƳ ȊŀǌƝŘƛƭƛΣ ȌŜ ǎŜ ŘǾŠ Ǿƭłƪƴŀ ǎŜǘƪŀƧƝ Ǿ ƧŜŘƴǳ 

ŎƘǾƝƭƛ ƴŀ ƧŜŘƴƻƳ ƳƝǎǘŠΦ tǊǾƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ȊŀǾƻƭł 

WaitHandle .SignalAndW ait(wh1, wh2);  

! ŘǊǳƘŞ ȊŀǾƻƭł ƻǇŀƪΥ 

WaitHandle .SignalAndWait(wh2, wh1);  

WaitHandle.WaitAny őŜƪł ƴŀ ƧŀƪȇƪƻƭƛǾ ȊŜ ȊŀŘŀƴŞƘƻ ǇƻƭŜ ²ŀƛǘ IŀƴŘƭŜǊǻ; WaitHandle.WaitAll őŜƪł 

ƴŀ ǾǑŜŎƘƴȅΣ ƴŜȌ ǇƻŘƴƛƪƴŜ ƴŠƧŀƪƻǳ ŀƪŎƛΦ ałƳŜ-ƭƛ ƴŠƪƻƭƛƪ ǘǳǊƴƛƪŜǘǻΣ ƻōŠ ǘȅǘƻ ƳŜǘƻŘȅ ǾȅǘǾłǌƝ Ŧrontu za 

ǾǑŜƳƛ ǘǳǊƴƛƪŜǘȅΦ ¦ ƳŜǘƻŘȅ WaitAny ǇǻƧŘƻǳ ƭƛŘŞ ǎƪǊȊ ǇǊǾƴƝ ǘǳǊƴƛƪŜǘΣ ƪǘŜǊȇ ǎŜ ƻǘŜǾǌŜΣ ǳ WaitAll ǇǻƧŘƻǳ 

ǘŜǇǊǾŜ ŀȌ ǎŜ ƻǘŜǾǌƻǳ ǾǑŜŎƘƴȅΦ 

To je k ǘŞǘƻ ǇǊƻōƭŜƳŀǘƛŎŜ ǾǑŜΣ ǾǊƘƴŠƳŜ ǎŜ ǇǊƻǘƻ ƴŀ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝ ƪƻƴǘŜȄǘȅΗ 
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2.6. 3ÙÎÃÈÒÏÎÉÚÁéÎþ ËÏÎÔÅØÔÙ 

2.6.1. Co je to? 
roƳŠ ƳŀƴǳłƭƴƝƘƻ ȊŀƳȅƪłƴƝ όƧƛƴȇ ȊǇǻǎƻō ƭƻŎƪƛƴƎ ƧǎƳŜ ŀƴƛ ƴŜōǊŀƭƛύ ƳǻȌŜƳŜ ȊŀƳȅƪŀǘ ƛ 

ŘŜƪƭŀǊŀǘƛǾƴŠΣ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȅΦ 5ƻŎƝƭƝƳŜ ǘƻƘƻ ǘƝƳΣ ȌŜ ǘǌƝŘǳ ƻŘǾƻŘƝƳŜ ƻŘ ǘǌƝŘȅ ContextBoundObject 

a pak na ni aplikujeme atribut SynchronizationΦ tǌƛƪłȌŜƳŜ ǘŀƪ ōŠƘƻǾŞƳǳ ǇǊƻǎǘǌŜŘƝ /[wΣ aby 

zamykal automaticky: 

using  System;  

using  System.Threading;  

using  System.Runtime.Remoting.Contexts;  

 

[ Synchronization ]  

public  class  AutoLock  : ContextBoundObject  

{  

    public  void  Demo()  

    {  

        Console .Write( "Start..." );  

        Thread .Sleep(1000); // Nestane se, ģe by se sem dostala dvŊ vl§kna,    

        Console .WriteLine( "konec" ); // d²ky automatick®mu lockingu    

    }  

}  

 

public  class  Test  

{  

    public  static  void  Main()  

    {  

        AutoLock  safeInstance = new AutoLock ();  

        // Zavol§me 3Ĭ metodu Demo    

        new Thread (safeInstance.Demo).Start();  

        new Thread (safeInstance.Demo).Start();  

        safeInstance.Demo();  

    }  

}  

 

/[w ȊŀƧƛǎǘƝΣ ȌŜ ƧŜƴ ƧŜŘƴƻ Ǿƭłƪƴƻ ƳǻȌŜ ǎǇǳǎǘƛǘ ƪƽŘ ǳǾƴƛǘǌ αsafeInstanceάΦ 5ƻŎƝƭƝ ǘƻƘƻ ǾȅǘǾƻǌŜƴȇƳ ǎǾŞƘƻ 

ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝƘƻ ƻōƧŜƪǘǳΣ ƪǘŜǊȇ ȊŀƳƪƴŜ ƻƪƻƭƻ ƪŀȌŘŞƘƻ ǾƻƭłƴƝ ƳŜǘƻŘȅ ƴŜōƻ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘƛ ȊŜ 

αsafeInstanceάΦ hōƭŀǎǘΣ ƪǘŜǊƻǳ ȊłƳŜƪ ŘƻƪłȌŜ ǇƻƪǊȇǘΣ ƻȊƴŀőǳƧŜƳŜ Ȋŀ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝ ƪƻƴǘŜȄǘΦ 

Wŀƪ ǇǌŜǎƴŠ ǘƻƘƭŜ ŀƭŜ ŎŜƭŞ ŦǳƴƎǳƧŜΚ YƭƝő ƧŜ Ǿ Ǿ ƴŀƳŜǎǇŀŎŜ ŀǘǊƛōǳtu SynchronizationΣ ƪǘŜǊȇ ƧŜ 

System.Runtime.Remoting.Contexts. Instanci ContextBoundObject ǎƛ ƳǻȌŜƳŜ ǇǌŜŘǎǘŀǾƛǘ Ƨŀƪƻ 

αǾȊŘłƭŜƴȇά ƻōƧŜƪǘΦ ¢ƝƳ ƧŜ ƳȅǑƭŜƴƻΣ ȌŜ ǾǑŜŎƘƴȅ ǾƻƭŀƴŞ ƳŜǘƻŘȅ Ƨǎƻǳ ȊŀŎƘȅŎŜƴȅΦ ½ŀŎƘȅŎŜƴƝ ǇǊƻōƝƘł ǇǌŜǎ 

αǇǊƻǎǘǌŜŘƴƝƪŀά ς ƪŘȅȌ ǾȅǘǾƻǌƝƳŜ ƛƴǎǘŀƴŎƛ ƴŀǑƝ ǘǌƝŘȅ AutoLockΣ /[w ǾȅǘǾƻǌƝ ƴŠŎƻ Ƨŀƪƻ ǇǊƻǎǘǌŜŘƴƝƪŀ ς 

ƻōƧŜƪǘ ǎŜ ǎǘŜƧƴȇƳƛ ƳŜǘƻŘŀƳƛ ŀ ǾƭŀǎǘƴƻǎǘƳƛ Ƨŀƪƻ AutoLockΦ tǊłǾŠ ǇǌŜǎ ǘƻƘƻǘƻ ǇǊƻǎǘǌŜŘƴƝƪŀ ǎŜ 

ǾȅƪƻƴłǾł ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪŞ ȊŀƳȅƪłƴƝΦ hƘƭŜŘƴŠ Ǿȇƪƻƴǳ ς ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪŞ ȊŀƳȅƪłƴƝ ǇǊƻŘƭƻǳȌƝ ǾƻƭłƴƝ ƳŜǘƻŘȅ ƻ 

ǇłǊ ƳƛƪǊƻǎŜkund. 
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{ȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝ ƪƻƴǘŜȄǘ ƳǻȌŜ ǇǌŜǎłƘƴƻǳǘ ǊłƳŜŎ ƧŜŘƴƻƘƻ ƻōƧŜƪǘǳ όƛƴǎǘŀƴŎŜ ǘǌƝŘȅύΦ tƻƪǳŘ ōȅƭ 

ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊƻǾŀƴȇ ƻōƧŜƪǘ ǾȅǘǾƻǌŜƴ Ȋ ƧƛƴŞ ǘǌƝŘȅΣ ƻōŠ ǘǌƝŘȅ Ǉŀƪ ǎŘƝƭŜƧƝ ǎǘŜƧƴȇ ƪƻƴǘŜȄǘ όƧŜŘŜƴ ǾŜƭƪȇ ȊłƳŜƪύΦ 

¢ƻǘƻ ŎƘƻǾłƴƝ ǎŜ Řł ǳǇǊŀǾƛǘ ǇƻƳƻŎƝ ƴŀǎǘŀǾŜƴƝ ŀǘǊƛōǳǘǳ Synchronization ǇǌŜǎ ǘǌƝŘǳ 

SynchronizationAttribute όǘŀ ƻōǎŀƘǳƧŜ ƴŠƪƻƭƛƪ ǇƻƧƳŜƴƻǾŀƴȇŎƘ αintά ƪƻƴǎǘŀƴǘΣ ǳǾŜŘŜƴȇŎƘ Ǿ ǘŀōǳƭŎŜύΥ 

Konstanta ±ȇȊƴŀƳ 

NOT_SUPPORTED ¢ƻǘŞȌΣ Ƨŀƪƻ ƪŘȅȌ ƴŜǇƻǳȌƛƧŜƳŜ ŀǘǊƛōǳǘ ǾǻōŜŎ 

SUPPORTED {ǇƻƧƝ ŜȄƛǎǘǳƧƝŎƝ ƪƻƴǘŜȄǘ ǎ ǇǊłǾŠ ǾȅǘǾƻǌŜƴȇƳΣ 
pokud ȌłŘƴȇ ŘŀƭǑƝ ƴŜŜȄƛǎǘǳƧŜΣ ƴƛŎ ǎŜ ƴŜǎǘŀƴŜ 

w9v¦Lw95 όǾȇŎƘƻȊƝύ {ǇƻƧƝ ŜȄƛǎǘǳƧƝŎƝ ƪƻƴǘŜȄǘ ǎ ǇǊłǾŠ ǾȅǘǾƻǌŜƴȇƳΣ 
ǇƻƪǳŘ ȌłŘƴȇ ŘŀƭǑƝ ƴŜŜȄƛǎǘǳƧŜΣ ǾȅǘǾƻǌƝ ǎŜ ƴƻǾȇ 

REQUIRES_NEW ±ȌŘȅ ǾȅǘǾƻǌƝ ƴƻǾȇ ƪƻƴǘŜȄǘ 
 

¢ŀƪȌŜ ǇƻƪǳŘ ǇǌŜǎ ƛƴǎǘŀƴŎƛ ǘǌƝŘȅ SynchronizaceA ǾȅǘǾƻǌƝƳŜ ƛƴǎǘŀƴŎƛ ǘǌƝŘȅ SynchronizaceB, oba budou 

ƳƝǘ ǎǾǻƧ ǾƭŀǎǘƴƝ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝ ƪƻƴǘŜȄǘ όǇƻƪǳŘ ƧŜ SynchronizaceB ŘŜƪƭŀǊƻǾłƴŀ Ƨŀƪƻ Ǿ ǇǌƝƪƭŀŘǳ ƴƝȌŜύΦ 

[ Synchronization  ( SynchronizationAttribute .REQUIRES_NEW)]    

public  class  SynchronizaceB  : ContextBoundObject  {}  

Je ƭƻƎƛŎƪŞΣ ȌŜ őƝƳ ǾŠǘǑƝ ǊƻȊǎŀƘ ƪƻƴǘŜȄǘǳΣ ǘƝƳ ƧŜ ǾǑŜ ǎƴŀŘƴŠƧǑƝ ǇǊƻ ǎǇǊłǾǳΣ ŀƭŜ ƧǎƳŜ ǾƝŎŜ ƻƳŜȊŜƴƝ 

ƳƻȌƴƻǎǘƳƛΦ bŀ ŘǊǳƘƻǳ ǎǘǊŀƴǳ ς Ǉǌƛ ǇƻǳȌƛǘƝ ƘƻŘƴŠ ƪƻƴǘŜȄǘǻ ȊŀǎŜ ƘǊƻȊƝ αŘŜŀŘƭƻŎƪȅά όǇǊƻ ǇǌƛǇƻƳŜƴǳǘƝ 

ς ȊŀƳŜȊŜƴƝ ǇǊłŎŜ ŘǾƻǳ ǾƭłƪŜƴ ƴŀǾȊłƧŜƳύΥ 

[ Synchronization ]  

public  class  Deadlock  : ContextBoundObject  

{  

    public  Deadlock  Other;  

    public  void  Demo()  

    {  

        Thread .Sleep(1000);  

        Other.Ahoj();  

    }  

    void  Ahoj()  

    {  

        Console .WriteLine( "ahoj" );  

    }  

}  

 

public  class  Test  

{  

    static  void  Main()  

    {  

        var  dead1 = new Deadlock ();  

        var  dead2 = new Deadlock ();  

        dead1.Other = dead2;  

        dead2.Other = dead1;  

        new Thread (dead1.Demo).Start();  

        dead2.Demo();  

AutomatƛŎƪŞ ȊŀƳȅƪłƴƝ ƴŜƳǻȌŜ ōȇǘ ǇƻǳȌƛǘƻ ƴŀ ǎǘŀǘƛŎƪŞ őƭŜƴȅ όǾȌŘȅ ƧŜ ƴǳǘƴł 

ƛƴǎǘŀƴŎŜΣ ŀōȅ ǎŜ ƳƻƘƭ ǾȅǘǾƻǌƛǘ ǇǊƻǎǘǌŜŘƴƝƪύΣ ŀƴƛ ƴŀ ǘǌƝŘȅΣ ƪǘŜǊŞ ƴŜƧǎƻǳ ƻŘǾƻȊŜƴŞ ƻŘ 

ContextBoundObject όǇǌƝƪƭŀŘŜƳ ōǳŘƛȌ ²ƛƴŘƻǿǎ ŦƻǊƳǳƭłǌ ƻŘǾƻȊŜƴȇ ƻŘ ǘǌƝŘȅ Form). 
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    }  

}  

tǊƻǘƻȌŜ ƧŜ ƪŀȌŘł ƛƴǎǘŀƴŎŜ ǘǌƝŘȅ Deadlock ǾȅǘǾƻǌŜƴł ǳǾƴƛǘǌ ǘǌƝŘȅ Test (bez atributu Synchronization), 

ƪŀȌŘł ƛƴǎǘŀƴŎŜ ōǳŘŜ ƳƝǘ ǎǾǻƧ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝ ƪƻƴǘŜȄǘΣ ŀ ǘƝƳ ǇłŘŜƳ ƛ ǎǾǻƧ ƭƻŎƪΦ YŘȅȌ ǎŜ ŘǾŀ ƻōƧŜƪǘȅ 

ǊǻȊƴŠ ǾƻƭŀƧƝ ƴŀǾȊłƧŜƳΣ Ƨŀƪƻ ǘƻ ŘŠƭŀƧƝ Ǿ ǇǌƝƪƭŀŘǳ ǾȇǑŜΣ ƴŜǘǊǾł ŘƭƻǳƘƻ ŀ ŘƻƧŘŜ ƪ ŘŜŀŘƭƻŎƪǳΦ bŀ ǘŜƴǘo 

αƧŜǾά ƧŜ ƴǳǘƴŞ ŘłǾŀǘ ǎƛ ǘǊƻŎƘǳ ǇƻȊƻǊΣ ǳ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪŞƘƻ ƭƻŎƪƛƴƎǳ ƴŜƳǳǎŜƧƝ ōȇǘ ǇǌƝőƛƴȅ ǾȌŘȅ ǘŀƪ ȊǌŜƧƳŞΦ 

2.6.2. Reentrancy  
 ǘƝƳǘƻ ǇƻƧƳŜƳ ƧǎƳŜ ǎŜ ǎŜǘƪŀƭƛ ǾŜ ǘǌŜǘƝ ƪŀǇƛǘƻƭŜΣ ƻȊƴŀőǳƧŜ ƳŜǘƻŘǳΣ ƪǘŜǊł ƧŜ ŀōǎƻƭǳǘƴŠ ǘƘǊŜŀŘ-

safe ς ƧŜŘƴƻ Ǿƭłƪƴƻ Ƨƛ ƳǻȌŜ ȊŀǾƻƭŀǘ ƘƴŜŘ Ǉƻ ȊŀǾƻƭłƴƝ ƧƛƴȇƳ ǾƭłƪƴŜƳ ōŜȊ ƧŀƪȇŎƘƪƻƭƛǾ 

ƴŜƻőŜƪłǾŀƴȇŎƘ ŜŦŜƪǘǻ ŀǘŘΦ tƻƳŠǊƴŠ őŀǎǘƻ ƳŀƧƝ ǇƻƧƳȅ αthread-safeά ŀ αreentrantά ǎǘŜƧƴȇ 

ǾȇȊƴŀƳΦ 

!ǾǑŀƪ ƴŜŘŀƧƝ ǎŜ ǵǇƭƴŠ ȊŀƳŠƴƛǘΦ tǊŀǾł αǊŜŜƴǘǊŀƴǘά ƳŜǘƻŘŀ ǾȊƴƛƪƴŜΣ ƪŘȅȌ ŀǘǊƛōǳǘ Synchronization 

ǊƻȊǑƝǌƝƳŜ ƻ ƪƭƝőƻǾŞ ǎƭƻǾƻ true: 

[ Synchronization ( true )]  

tƻƪǳŘ ōŠƘ ŀǇƭƛƪŀŎŜ ƻǇǳǎǘƝ ƴŀ ŎƘǾƝƭƛ ǘŜƴ αǎǾǻƧά ƪƻƴǘŜȄǘΣ ŘƻƧŘŜ ƪ ƧŜƘƻ ŘƻőŀǎƴŞƳǳ ȊŀƴƛƪƴǳǘƝΦ ¢ƻǘo by 

ȊŀōǊłƴƛƭƻ Ǿ ǇǌƝƪƭŀŘǳ ƴŀƘƻǌŜ ŘŜŀŘƭƻŎƪǻƳΗ bŀ ŘǊǳƘƻǳ ǎǘǊŀƴǳΣ ƪǘŜǊŞƪƻƭƛǾ Ǿƭłƪƴƻ ƧŜ Ǉŀƪ ǎŎƘƻǇƴŞ ȊŀǾƻƭŀǘ 

ƪǘŜǊƻǳƪƻƭƛǾ ƳŜǘƻŘǳ Ǿ ƻȊƴŀőŜƴŞ ǘǌƝŘŠ όαȊƴƻǾǳ-ǾǎǘǳǇƻǾŀǘά Řƻ ƪƻƴǘŜȄǘǳΤ reenteringύΣ ƴłǎƭŜŘƪŜƳ ǘƻƘƻ 

ŀƭŜ ƳƻƘƻǳ ōȇǘ ŘŀƭǑƝ ǇǊƻōƭŞƳȅΣ ƪǘŜǊȇƳ ǎŜ ŎŜƭƻǳ ǘǳ Řƻōǳ ǎƴŀȌƝƳŜ ǾȅƘƴƻǳǘΦ 

  

 

 

¦ǾŜŘƭƛ ƧǎƳŜ ǎƛ ƴŠƪƻƭƛƪ ǇǌƝƪƭŀŘǻΣ ƪǘŜǊŞ ǳƪŀȊǳƧƝ ƴŠƪǘŜǊŞ ƴŜǾȇƘƻŘȅ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪŞƘƻ ƭƻŎƪƛƴƎǳΦ Pokud ho 

ǇƻǳȌƛƧŜƳŜΣ ƳǻȌƻǳ ǾȅƧƝǘ ƴŀ ǇƻǾǊŎƘ ǇǊƻōƭŞƳȅΣ ƪǘŜǊŞ ōȅ ƧƛƴŘȅ ŀƴƛ ƴŜǾȊƴƛƪƭȅΦ 5Ɲƪȅ ǘƻƳǳ ƧŜ ǾŜ ǎƭƻȌƛǘŠƧǑƝŎƘ 

ŀǇƭƛƪŀŎƝŎƘ ǾȇƘǊŀŘƴŠ ǇƻǳȌƝǾŀƴŞ ƳŀƴǳłƭƴƝ ȊŀƳȅƪłƴƝΦ 

WǎƳŜ ƴŀ ƪƻƴŎƛ ŘǊǳƘŞ őłǎǘƛ ƪƴƛƘȅΣ ǘȇƪŀƧƝŎƝ ǎŜ ȊłƪƭŀŘǻ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀŎŜΦ /Ŝƭł ǘǌŜǘƝ őłǎǘ ōǳŘŜ ǇǊŀƪǘƛőǘŠƧǑƝƘƻ 

ǊłȊǳΣ ōǳŘŜ ǘƻǘƛȌ ƻ őŀǎǘƻ ǇƻǳȌƝǾŀƴȇŎƘ ǘǌƝŘłŎƘ ŀ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎƝŎƘΦ 

  

S 

tǊƻǘƻȌŜ ƧŜ ŀǘǊƛōǳǘ [Synchronization(true)] ŀǇƭƛƪƻǾłƴ ƴŀ ǵǊƻǾƴƛ ǘǌƝŘȅΣ ƪŀȌŘł 

ƳŜǘƻŘŀ Ǿ ƻȊƴŀőŜƴŞ ǘǌƝŘŠ ǎŜ ǘŀƪ ǎǘłǾł ƴłŎƘȅƭƴł ƴŀ αǾƻƭƴŞά ǾƻƭłƴƝΗ  
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3.  IÜÓÔ ))) 

3.1. -ÏÄÅÌ ÁÐÁÒÔÍÅÎÔĳ Á 7ÉÎ&ÏÒÍÓ 

3.1.1. !ÐÁÒÔÍÅÎÔÙ Á ÊÅÊÉÃÈ ÖĻÚÎÁÍ 
ȄƛǎǘǳƧƝ ǘȊǾΦ ƳƻŘŜƭȅ ŀǇŀǊǘƳŜƴǘǻ όƻŘŘŠƭŜƴƝύΣ ǵȊŎŜ ǎǇƧŀǘŞ ǎ /ha όǾŜƭƳƛ ȊƧŜŘƴƻŘǳǑŜƴŠ ǌŜőŜƴƻ ƧŜ ǘƻ 

ǇǌŜŘŎƘǻŘŎŜ Φb9¢ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪǳύΦ hŘ ǘŀƪƻǾȇŎƘǘƻ ƳƻŘŜƭǻ ǎŜ ǎƛŎŜ Φb9¢ ǎƴŀȌƝ ƻǇǊƻǎǘƛǘΣ ŀƭŜ ƴŠƪŘȅ ƧŜ 

ƳǻȌŜǘŜ ǇƻǘǌŜōƻǾŀǘΣ ƘƭŀǾƴŠ Ǉǌƛ ǇǊłŎƛ ǎŜ ǎǘŀǊǑƝƳƛ !tL όƳŜȊƛ ƴŠȌ ǎŜ ǘŜŘȅ /ha ǌŀŘƝύΦ ±Ŝ 

ǎƪǳǘŜőƴƻǎǘƛ ƴŀƧŘƻǳ ǾȅǳȌƛǘƝ őŀǎǘŠƧƛΣ ƴŜȌ ǎŜ ƳǻȌŜ ƴŀ ǇǊǾƴƝ ǇƻƘƭŜŘ ȊŘłǘΦ ±ȌŘȅǙ ²ƛƴCƻǊƳǎ ǇƻǳȌƝǾŀƧƝ Ȋ 

ǾŜƭƪŞ őłǎǘƛ ƻōŀƭŜƴŞ ²ƛƴон !tLΗ 

!ǇŀǊǘƳŜƴǘ ƧŜ ƭƻƎƛŎƪȇ αƪƻƴǘŜƧƴŜǊά ǇǊƻ ǾƭłƪƴŀΦ 9ȄƛǎǘǳƧƝ ŘǾŀ ŘǊǳƘȅ ς αǎƛƴƎƭŜά ŀ αƳǳƭǘƛάΦ tǊǾƴƝ ƧƳŜƴƻǾŀƴȇ 

ƻōǎŀƘǳƧŜ ǾȌŘȅ ƧŜƴ ƧŜŘƴƻ Ǿƭłƪƴƻ όSTAύΣ ŘǊǳƘȇ ƻōǎŀƘǳƧŜ ǾŠǘǑƝ ǇƻőŜǘ ǾƭłƪŜƴ όMTA). 

YǊƻƳŠ ǎŀƳƻǘƴȇŎƘ ǾƭłƪŜƴ ƻōǎŀƘǳƧƝ ŀǇŀǊǘƳŜƴǘȅ ƛ ƻōƧŜƪǘȅΦ YŘȅȌ ŘƻƧŘŜ ƪ ǾȅǘǾƻǌŜƴƝ ƻōƧŜƪǘǳ ǳǾƴƛǘǌ 

ŀǇŀǊǘƳŜƴǘǳΣ ȊǻǎǘŀƴŜ Ǿ ƴŠƳ Ǉƻ ŎŜƭƻǳ Řƻōǳ ƧŜƘƻ ȌƛǾƻǘƴƻǎǘƛΦ ± ǘƻƳǘƻ ǎŜ ƳƻŘŜƭȅ ŀǇŀǊǘƳŜƴǘǻ ǇƻŘƻōŀƧƝ 

ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝƳ ƪƻƴǘŜȄǘǻƳ ǎ ǘƝƳ ǊƻȊŘƝƭŜƳΣ ȌŜ ƪƻƴǘŜȄǘȅ ƴŜƻōǎŀƘǳƧƝ ǾƭłƪƴŀΦ ± ƪƻƴǘŜȄǘŜŎƘ ƳǻȌŜ 

ƧŀƪŞƪƻƭƛǾ Ǿƭłƪƴƻ ǇǌƛǎǘǳǇƻǾŀǘ ƪ ƻōƧŜƪǘǳ Ǿ ƪƻƴǘŜȄǘǳΣ ŀƭŜ ƪ ƻōƧŜƪǘǳ Ǿ ŀǇŀǊǘƳŜƴǘǳ ƳǻȌŜ ǇǌƛǎǘǳǇƻǾŀǘ ƧŜƴ 

Ǿƭłƪƴƻ ȊŜ ǎǘŜƧƴŞƘƻ ŀǇŀǊǘƳŜƴǘǳΦ 

hǇŠǘ ǎƛ ǾȅǎǾŠǘƭƝƳŜ ǾȇȊƴŀƳ ŀǇŀǊǘƳŜƴǘǻ ƴŀ ǇǌƝƪƭŀŘǳ αȊŜ ȌƛǾƻǘŀάΦ tǌŜŘǎǘŀǾǘŜ ǎƛ ƪƴƛƘƻǾƴǳΣ ƪŘŜ ƪŀȌŘł 

ƪƴƛƘŀ ǊŜǇǊŜȊŜƴǘǳƧŜ ƻōƧŜƪǘΦ tǻƧőƻǾłƴƝ ƪƴƛƘ ŘƻƳǻ Ȋ ƪƴƛƘƻǾƴȅ ƴŜƴƝ ŘƻǾƻƭŜƴƻ ς ƪƴƛƘŀ όƻōƧŜƪǘύ Ǿ ƴƝ 

ȊǻǎǘŀƴŜ Ǉƻ ŎŜƭƻǳ Řƻōǳ ȌƛǾƻǘŀ ƪƴƛƘƻǾƴȅΦ yŜƪƴŠƳŜΣ ȌŜ őƭƻǾŠƪΣ ƪǘŜǊȇ Řƻ ƪƴƛƘƻǾƴȅ ǾǎǘƻǳǇƝΣ ƧŜ ǾƭłƪƴƻΦ 

YŘȅōȅ ƪƴƛƘƻǾƴŀ ŦǳƴƎƻǾŀƭŀ Ƨŀƪƻ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝ ƪƻƴǘŜȄǘΣ ƳƻƘƭ ōȅ ŘƻǾƴƛǘǌ ǾǎǘƻǳǇƛǘ ƧŜƴ ƧŜŘŜƴ őƭƻǾŠƪ 

najednou. Pokud by jƛŎƘ ōȅƭƻ ǾƝŎΣ ǇǌŜŘ ǾŎƘƻŘŜƳ ōȅ ǎŜ Ȋŀőŀƭŀ ǘǾƻǌƛǘ ŦǊƻƴǘŀΦ 

± ŀǇŀǊǘƳŜƴǘƻǾŞ ƪƴƛƘƻǾƴŠ ǇǊŀŎǳƧƝ ƪƴƛƘƻǾƴƝŎƛ ς ƧŜŘŜƴ ƪƴƛƘƻǾƴƝƪ ǇǊƻ {¢! ƪƴƛƘƻǾƴǳΣ ŎŜƭȇ ǘȇƳ ƪƴƛƘƻǾƴƝƪǻ 

ǇǊƻ a¢!Φ 5ƻ ƪƴƛƘƻǾƴȅ ƴŜƳǻȌŜ ǾǎǘƻǳǇƛǘ ȌłŘƴȇ ŎƛȊƝ őƭƻǾŠƪ - ȊłƪŀȊƴƝƪΣ ƪǘŜǊȇ ŎƘŎŜ ƴŠƧŀƪƻǳ ƪƴƛƘǳΣ ƳǳǎƝ 

nejdǌƝǾ ǎƛƎƴŀƭƛȊƻǾŀǘ ƪƴƛƘƻǾƴƝƪŀ όǘƻƳǳǘƻ ǇǊƻŎŜǎǳ ǎŜ ǌƝƪł αmarshallingάύΦ aŀǊǎƘŀƭƭƛƴƎ ǇǊƻōƝƘł 

ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȅΣ ǾŜ ²ƛƴCƻǊƳǎ ŦǳƴƎǳƧŜ ǘŀƪΣ ȌŜ ǘŜƴǘƻ ƳŜŎƘŀƴƛǎƳǳǎ ƴŜǳǎǘłƭŜ ƪƻƴǘǊƻƭǳƧŜ ǾǎǘǳǇȅ Ȋ 

ƪƭłǾŜǎƴƛŎŜ ƛ ƳȅǑƛΦ tƻƪǳŘ ƧŜŘƴƻǘƭƛǾŞ ȊǇǊłǾȅ ƻ ǘŠŎƘǘƻ ǳŘłƭƻǎǘŜŎƘ ǇǌƛƧŘƻǳ ƳƻŎ ǊȅŎƘƭŜ Ȋŀ ǎŜōƻǳΣ ȊŀǌŀŘƝ ǎŜ 

Řƻ ŦǊƻƴǘȅ ŀ ǾȅƪƻƴŀƧƝ ǎŜ Ǿ ǇƻǌŀŘƝΣ ǾŜ ƪǘŜǊŞƳ ǇǌƛǑƭȅΦ 

3.1.1.1. .ÁÓÔÁÖÅÎþ ÁÐÁÒÔÍÅÎÔÕ 

±ƭłƪƴǳ ƧŜ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȅ ǇǌƛǌŀȊŜƴ ŀǇŀǊǘƳŜƴǘΦ ±ȇŎƘƻȊƝ ǎƛǘǳŀŎŜ ƧŜ ǘŀΣ ȌŜ ŘƻǎǘŀƴŜ Ƴǳƭǘƛ-threaded 

ŀǇŀǊǘƳŜƴǘΣ ǇƻƪǳŘ ŜȄǇƭƛŎƛǘƴŠ ƴŜǌŜƪƴŜƳŜΣ ȌŜ ŎƘŎŜƳŜ {¢!Σ Ƨŀƪƻ ǘǌŜōŀ ǘŀƪǘƻ: 

Thread  t = new Thread ( mydelegate ,0);    

t.SetApartmentState( ApartmentState .STA);   

aǻȌŜƳŜ ōŜȊ ƻōǘƝȌƝ ǇǌƛƪłȊŀǘΣ ŀōȅ ƛ ƘƭŀǾƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ōȅƭƻ Ǿ {¢!Σ ŎƻȌ ǎŜ ǳŘŠƭł ǇƻƳƻŎƝ ŀǘǊƛōǳǘǳ [STAThread]: 

class  Program  {    

  [ STAThread ]    

  static  void  Main() {    

  ...    

E 
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{ƭǳǑŜƭƻ ōȅ ǎŜ ƴŀǇǎŀǘ ǇłǊ ǌłŘƪǻ ƻ ǾȅǳȌƛǘŜƭƴƻǎǘƛ ŀǇŀǊǘƳŜƴǘǻ Ǿ ǇǊŀȄƛΦ bŜƳŀƧƝ ȌłŘƴȇ ŜŦŜƪǘΣ ǇƻƪǳŘ ǎ ƴƛƳƛ 

ǎǇƻǳǑǘƝǘŜ őƛǎǘȇ Φb9¢ ƪƽŘΦ YŘȅȌ ŘǾŀ {¢! ƪƽŘȅ ȊŀǾƻƭŀƧƝ ƳŜǘƻŘǳ ƴŀ ǎǘŜƧƴȇ ƻōƧŜƪǘΣ ƴŜƴŀǎǘŀƴŜ ȌłŘƴȇ 

ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȇ ƭƻŎƪƛƴƎΣ ƳŀǊǎƘŀƭƭƛƴƎ ŀƴƛ ƴƛŎ ǇƻŘƻōƴŞƘƻΦ tǊƻǎǘŠ Ƨŀƪƻ ƪŘȅōȅǎǘŜ ǎǇƻǳǑǘŠƭƛ ƻōȅőŜƧƴȇ ƪƽŘΦ 

WŜƴ ǳ ǎǇƻǳǑǘŠƴƝ ǳƴƳŀƴŀƎŜŘ ƪƽŘǳ ǎŜ ƧŜƧƛŎƘ ǎƝƭŀ ƳǻȌŜ ǇǊƻƧŜǾƛǘΦ 

Typy v namespace System.Window.Forms őŀǎǘƻ ǾȅǳȌƝǾŀƧƝ ǇǻǾƻŘƴƝ ²ƛƴон ƪƽŘ ŘŠƭŀƴȇ ǇǊƻ ōŠƘ Ǿ {¢!Φ 

YǾǻƭƛ ǘƻƳǳ ōȅ ƳŠƭŀ ƳƝǘ ŀǇƭƛƪŀŎŜ ǾȅǳȌƝǾŀƧƝŎƝ ²ƛƴCƻǊƳǎ ŀǘǊƛōut [STAThread] ǳ ǎǾŞ Main metody, jinak 

ōȅ ƳƻƘƭƻ ŘƻƧƝǘ ƪ ǇłŘǳ ŀǇƭƛƪŀŎŜΦ 

3.1.2. Control.Invoke  
Ŝ ǾƝŎŜǾƭłƪƴƻǾȇŎƘ ŀǇƭƛƪŀŎƝŎƘ ƴŜƴƝ ǇƻǾƻƭŜƴŞ ȊŀǾƻƭŀǘ ƳŜǘƻŘǳ ƴŜōƻ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘ ƴŀ ƻǾƭłŘŀŎƝ ǇǊǾŜƪ 

ƧƛƴȇƳ ǾƭłƪƴŜƳ ƴŜȌ ǘƝƳΣ ƪǘŜǊŞ Řŀƴȇ ǇǊǾŜƪ ǾȅǘǾƻǌƛƭƻΦ YŀȌŘȇΣ ƪŘƻ ƴŠƪŘȅ Ȋŀőŀƭ ǾŜ ǎǾȇŎƘ 

ǇǊƻƎǊŀƳŜŎƘ ǾȅǳȌƝǾŀǘ ǾƭłƪƴŀΣ ǎŜ ǳǊőƛǘŠ ǾŜƭƳƛ ōǊȊƻ ǎ ǘƝƳǘƻ ǇǊƻōƭŞƳŜƳ ǎŜǘƪŀƭΦ yŜǑŜƴƝƳ Ƨǎƻǳ 

ǇǊłǾŠ ƳŜǘƻŘȅ Control.Invoke a Control.BeginInvokeΣ ǇƻƳƻŎƝ ƪǘŜǊȇŎƘ ƳǻȌŜǘŜ ǇǌŜǎƳŠǊƻǾŀǘ ǾƻƭłƴƝ 

ƳŜǘƻŘȅ Ȋ ƧŜŘƴƻƘƻ Ǿƭłƪƴŀ ƴŀ αŀǳǘƻǊǎƪŞά Ǿƭłƪƴƻ ǇǊǾƪǳΦ bŜƳǻȌŜƳŜ ǎŜ ǘƻǘƛȌ ǎǇƻƭŞƘŀǘ ƴŀ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȇ 

ƳŀǊǎƘŀƭƭƛƴƎ ȊƳƝƴŠƴȇ ǾȇǑŜΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ƪ ƴŠƳǳ ŘƻƧŘŜ ƧŜƴ ǘŜƘŘȅΣ ŘƻǎǘŀƴŜ-li se aplikace do unmanaged 

ƪƽŘǳΦ bŜȌ ƪ ǘƻƳǳ ŘƻƧŘŜΣ ōǳŘŜ ǳȌ ƴŜƧǎǇƝǑŜ ǇƻȊŘŠΦ 

 

 

 

 

5ŀƭǑƝƳ ǇŜǊŦŜƪǘƴƝƳ ǌŜǑŜƴƝƳ ƧŜ ȊƴłƳȇ BackgroundWorkerΦ aƻŎƴł ǘǌƝŘŀΣ ƪǘŜǊł ƻōŀƭǳƧŜ ǇǊŀŎƻǾƴƝ Ǿƭłƪƴŀ 

ŀ ƳƛƳƻ ƧƛƴŞ Ǿƻƭł ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȅ ǇƻŘƭŜ ǇƻǘǌŜōȅ Control.Invoke. 

3.2. BackgroundWork er 
ackgroundWorker ƧŜ ǇƻƳƻŎƴł ǘǌƝŘŀ Ǿ ƴŀƳŜǎǇŀŎŜ System.ComponentModel ǇǊƻ ǎǇǊłǾǳ 

ǇǊŀŎƻǾƴƝŎƘ ǾƭłƪŜƴΦ tƻǎƪȅǘǳƧŜ ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝ ǾŠŎƛΥ 

 

¶ Vlastnost Cancel ǇǊƻ ǎƛƎƴŀƭƛȊƻǾłƴƝ ǾƭłƪƴǳΣ ŀōȅ ǎƪƻƴőƛƭƻ ƛ ōŜȊ ǾƻƭłƴƝ ƳŜǘƻŘȅ Abort 

¶ tǊƻǘƻƪƻƭ ǇǊƻ ǇƻŘłǾłƴƝ ȊǇǊłǾ ƻ ǇǊǻōŠƘǳ ǇǊłŎŜΣ ŘƻƪƻƴőŜƴƝ ŀ ȊǊǳǑŜƴƝ ǇǊłŎŜ 

¶ LƳǇƭŜƳŜƴǘŀŎŜ ǊƻȊƘǊŀƴƝ IComponentΣ ƪǘŜǊŞ BackgroundWorkeru ŘƻǾƻƭǳƧŜΣ ŀōȅ ǎŜ ǎ ƴƝƳ Řŀƭƻ 

pracovat ve Visual Studio Designeru 

¶ ½ŀŎƘȅŎƻǾłƴƝ ǾȇƧƛƳŜƪ ƴŀ ǇǊŀŎƻǾƴƝƳ Ǿƭłƪƴǳ 

¶ {ŎƘƻǇƴƻǎǘ ŀƪǘǳŀƭƛȊƻǾŀǘ ²ƛƴCƻǊƳǎ όƛ ²tCύ ƻǾƭłŘŀŎƝ ǇǊǾƪȅ ƴŀ ȊłƪƭŀŘƴŠ ǇǊǻōŠƘǳ Ǿƭłƪƴŀ 

tƻǎƭŜŘƴƝ ŘǾŀ ōƻŘȅ Ƨǎƻǳ ƴŜƧǎǇƝǑ ǘȅ ƴŜƧǳȌƛǘŜőƴŠƧǑƝ ς ƴŜƳǳǎƝǘŜ ǾŜ ǎǾȇŎƘ ƳŜǘƻŘłŎƘ ǎǇƻǳǑǘŠƴȇŎƘ ǇƻƳƻŎƝ 

.² ǇƻǳȌƝǾŀǘ try/catch ōƭƻƪȅ ŀ ƳǻȌŜǘŜ ²ƛƴCƻǊƳǎ ŀ ²tC ǳǇǊŀǾƻǾŀǘ ƛ ōŜȊ ǾƻƭłƴƝ Control.Invoke. 

BW ǾȅǳȌƝǾł ǘȊǾΦ ŦƻƴŘ ǾƭłƪŜƴ όthread-poolύΣ ƪǘŜǊȇ ǎǇǊŀǾǳƧŜ ǾȅǘǾƻǌŜƴł Ǿƭłƪƴŀ ŀ ǎłƳ ǳƪƻƴőǳƧŜ ƧŜƧƛŎƘ 

ǇǊłŎƛΦ ½ ǘƻƘƻǘƻ ŘǻǾƻŘǳ ōȅǎǘŜ ƴƛƪŘȅ ƴŜƳŠƭƛ ƴŀ BackgroundWorker Ǿƭłƪƴƻ Ǿƻƭŀǘ ƳŜǘƻŘǳ Abort, o to se 

ǎłƳ ǇƻǎǘŀǊł ŦƻƴŘ ǾƭłƪŜƴΦ 

V 

B 

²tC ƧŜ ǇƻŘƻōƴŞ ²ƛƴŘƻǿǎ CƻǊƳǎ Ǿ ǘƻƳΣ ȌŜ ƻǾƭłŘŀŎƝ ǇǊǾƪȅ Ƨǎƻǳ ǇǌƝǎǘǳǇƴŞ ƧŜƴ Ȋ 

ǾƭłƪƴŀΣ ƪǘŜǊŞ ƧŜ ǾȅǘǾƻǌƛƭƻΦ 9ƪǾƛǾŀƭŜƴǘ ƪ Control.Invoke je ve WPF 

Dispatcher.Invoke.  
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błǎƭŜŘǳƧƝ ƴŠƪǘŜǊŞ ƪǊƻƪȅΣ ƪǘŜǊŞ ƳǳǎƝǘŜ ǇƻŘǎǘƻǳǇƛǘΣ ŀōȅǎǘŜ ƳƻƘƭƛ ǾŜ ǎǾŞ ŀǇƭƛƪŀŎƛ ǾȅǳȌƝǘ 

BackgroundWorker: 

¶ ±ȅǘǾƻǌƛǘ ƛƴǎǘŀƴŎƛ ǘǌƝŘȅ BackgroundWorker ŀ ǾȅǘǾƻǌƛƭ ƘŀƴŘƭŜǊ ǇǊƻ ǳŘłƭƻǎǘ DoWork 

¶ Zavolat metodu RunWorkerAsync (nastartuje instanci BW) 

Wŀƪƻ ŀǊƎǳƳŜƴǘ ƳŜǘƻŘȅ wǳƴ²ƻǊƪŜǊ!ǎȅƴŎ ƳǻȌŜǘŜ ȊŀŘŀǘ ŎƻƪƻƭƛǾΣ ǇǌƛƧƝƳł ǘƻǘƛȌ ǘȅǇ objectΦ ½ŀŘŀƴȇ 

ŀǊƎǳƳŜƴǘ ǎŜ ƴłǎƭŜŘƴŠ ǇǌŜŘł ȊǇǊŀŎƻǾŀǘŜƭƛ ǳŘłƭƻǎǘƛ DoWork: 

class  Program  

{  

    static  BackgroundWorker  bw = new BackgroundWorker ();  

    stati c  void  Main()  

    {  

        bw.DoWork += bw_DoWork;  

        bw.RunWorkerAsync( "Zpr§va pro DoWork");  

        Console .ReadLine();  

    }  

 

    static  void  bw_DoWork( object  sender, DoWorkEventArgs  e)  

    {  

        // Obsah t®to metody je vol§n na pracovn²m vl§knu    

        Console .WriteLine(e.Argument);  // Vyp²ġe ĂZpr§va pro DoWorkñ    

        // Dalġ² k·dé    

    }  

}  

YǊƻƳŠ DoWork najdete v BackgroundWorkeru ǳŘłƭƻǎǘ RunWorkerCompletedΣ ƪǘŜǊł ǎŜ ǾȅǇłƭƝΣ ƪŘȅȌ 

DoWork ŘƻƪƻƴőƝ ǎǾƻƧƝ ǇǊłŎƛΦ ½ǇǊŀŎƻǾłƴƝ ǘŞǘƻ ǳŘłƭƻǎǘƛ ƴŜƴƝ ǇƻǾƛƴƴŞΣ ƻǾǑŜƳ ǾŠǘǑƛƴƻǳ ƧŜ ǘƻ ǳȌƛǘŜőƴŞΣ 

ƳǻȌŜǘŜ ƴŀǇǌƝƪƭŀŘ ȊǇǊŀŎƻǾŀǘ ǾȇƧƛƳƪȅΣ ƪǘŜǊŞ ǾȊƴƛƪƴƻǳ ōŠƘŜƳ DoWorkΦ bŀǾƝŎΣ ȊǇǊŀŎƻǾŀǘŜƭ ǘŞǘƻ ǳŘłƭƻǎǘƛ 

ƳǻȌŜ ǇǌƝƳƻ ǇǌƛǎǘǳǇƻǾŀǘ ƪ ²ƛƴCƻǊƳǎ ŀ ²tC ǇǊǾƪǻƳ ōŜȊ ŜȄǇƭƛŎƛǘƴƝƘƻ ƳŀǊǎƘŀƭƭƛƴƎǳΣ ȊŀǘƝƳŎƻ DoWork 

ƴŜƳǻȌŜΦ 

tǊƻ ǇǌƛŘłƴƝ ǇƻŘǇƻǊȅ ǇǊƻ ƻƘƭŀǑƻǾłƴƝ ǇƻƪǊƻƪǳ ǇǊłŎŜ ƳǳǎƝƳŜ ǳŘŠƭŀǘ ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝΥ 

¶ Nastavit vlastnost WorkerReportsProgress na true 

¶ ½ŜǾƴƛǘǌ DoWork handleru volat metodu ReportProgress ǎ ƘƻŘƴƻǘƻǳΣ ƪǘŜǊł ǳǊőǳƧŜ 

ǇǊƻŎŜƴǘǳłƭƴƝ ǎǇƭƴŠƴƝ ǇǊłŎŜ 

¶ ±ȅǘǾƻǌƛǘ ȊǇǊŀŎƻǾŀǘŜƭŜ ǳŘłƭƻǎǘƛ ProgressChangedΣ ƪǘŜǊȇ ǎŜ ōǳŘŜ ŘƻǘŀȊƻǾŀǘ ƴŀ ƘƻŘƴƻǘǳ 

vlastnosti ProgressPercentage όǾ ƴƝ ƧŜ ǇǊłǾŠ ǳƭƻȌŜƴł ƘƻŘƴƻǘŀΣ ƪǘŜǊƻǳ ƧǎƳŜ ǇǌŜŘŀƭƛ ƳŜǘƻŘŠ 

ReportProgress) 

 

YƽŘ ǳǾƴƛǘǌ ProgressChanged ȊǇǊŀŎƻǾŀǘŜƭŜ ƳǻȌŜΣ ǎǘŜƧƴŠ Ƨŀƪƻ RunWorkerCompletedΣ ǾƻƭƴŠ 

ƪƻƳǳƴƛƪƻǾŀǘ ǎ ƻǾƭłŘŀŎƝƳƛ ǇǊǾƪȅΦ ¢ƻǘƻ ƧŜ ƳƝǎǘƻΣ ƪǘŜǊŞ ǎŜ őŀǎǘƻ ǾȅǳȌƝǾł ƪ ŀƪǘǳŀƭƛȊƻǾłƴƝ ProgressBaru. 

tǌƛŘłƴƝ ǇƻŘǇƻǊȅ ǇǊƻ ǳƪƻƴőŜƴƝ ǇǊłŎŜ Ǿƭłƪƴŀ ȊŀǎŜ ǇǌƛŘłƳŜ ǘŀƪƘƭŜΥ 

¶ Nastavte vlastnost WorkerSupportsCancellation na true 
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¶ ½ŜǾƴƛǘǌ DoWork handleru sledujte stav vlastnosti CancellationPendingΦ tƻƪǳŘ ƧŜ ƧŜƧƝ ƘƻŘƴƻǘŀ 

trueΣ ƴŀǎǘŀǾǘŜ ŀǊƎǳƳŜƴǘ αeά ǳ DoWork na Cancel = trueΤ όƧƛǎǘŠΣ ȌŜ ƳǻȌŜǘŜ ƴŀǎǘŀǾƛǘ e.Cancel 

na true ƛ ōŜȊ ƪƻƴǘǊƻƭƻǾłƴƝ CancellationPending) 

¶ Zavolejte CancelAsync ǇǊƻ ǳƪƻőŜƴƝ ǇǊłŎŜ 

 

błǎƭŜŘǳƧƝŎƝ ǇǌƝƪƭŀŘ ǳƪŀȊǳƧŜ ǾǑŜΣ Ŏƻ ƧǎƳŜ ǎƛ ǾȇǑŜ ǇƻǇǎŀƭƛ όǾ ƪƽŘǳ Ƨǎƻǳ ǾȅǳȌƛǘȅ ƛƴƛŎƛŀƭƛȊłǘƻǊȅ ƻōƧŜƪǘǻύΥ 

using  System;  

using  System.Threading;  

using  System.ComponentModel;  

 

class  Program  

{  

    static  BackgroundWorker  bw;  

    static  void  Main()  

    {  

        bw = new BackgroundWorker  { WorkerReportsProgress = true , 

WorkerSupportsCancellation = true  };  

        bw.DoWork += bw_DoWork;  

        bw.ProgressChanged += bw_ProgressChanged;  

        bw.RunWorkerCompleted += bw_RunWorkerCompleted;  

 

        bw.Run WorkerAsync( "Zdrav²me pracovn² vl§kno!");  

 

        Console .WriteLine( "StisknŊte Enter v n§sleduj²c²ch 5 vteŚin§ch pro 

ukonļen²");  

        Console .ReadLine();  

        if  (bw.IsBusy) bw.CancelAsync();  

        Console .ReadLine();  

    }  

 

    static  void  bw_DoWork( object  sender, DoWorkEventArgs  e)  

    {  

        for  ( int  i = 0; i <= 100; i += 20)  

        {  

            if  (bw.CancellationPending)  

            {  

                e.Cancel = true ;  

                return ;  

            }  

            bw.ReportProgress(i);  

            Thread .Sleep(1000);  

        }  

        e.Result = 123;    // Tato hodnota se pŚed§ do RunWorkerCompleted    

    }  

 

    static  void  bw_RunWorkerCompleted( object  sender,  

    RunWorkerCompletedEventArgs  e)  

    {  

        if  (e.Cancelled)  

            Console .WriteLine( "Zruġili jste pr§ci");  

        else  if  (e.Error != null )  

            Console .WriteLine( "Vyskytla se vĨjimka: " + e.Error);  

        else  

            Console .WriteLine( "Vġe hotovo -  "  + e.Result);      // Hodnota, 

kterou jsme pŚedali na konci DoWork    

    }  
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    static  void  bw_ProgressChanged( object  sender,  

    ProgressChangedEventArgs  e)  

    {  

        Console .WriteLine( "Hotovo procent "  + e.ProgressPercentage + "%" );  

    }  

}  

 

3.2.1. /ÄÖÏÚÏÖÜÎþ ÏÄ BackgroundWorker  

ǌƝŘŀ BackgroundWorker ƴŜƴƝ sealed όǘŀƪȌŜ ƻŘ ƴƝ ƳǻȌŜƳŜ ƻŘǾƻȊƻǾŀǘ ŘŀƭǑƝ ǘǌƝŘȅύ ŀ ǇƻǎƪȅǘǳƧŜ 

ǾƛǊǘǳłƭƴƝ ƳŜǘƻŘǳ OnDoWorkΦ 5Ɲƪȅ ǘƻƳǳΣ ǇƻƪǳŘ ǇƝǑŜƳŜ ƳŜǘƻŘǳΣ ƧŜƧƝȌ ǇǊǻōŠƘ ōȅ ƳƻƘƭ ŘƭƻǳƘƻ 

ǘǊǾŀǘ όƴŀǇǌΦ ƴŀőƝǘłƴƝ ƴŠƧŀƪŞ ŘŀǘŀōłȊŜύΣ ƳǻȌŜƳŜ ǾǊłǘƛǘ ƛƴǎǘŀƴŎƛ ǘǌƝŘȅ ƻŘǾƻȊŜƴŞ ƻŘ 

BackgroundWorkerǳΣ ƪǘŜǊł ƧŜ ǘƝƳ ǇłŘŜƳ ǳȌ ǇǌŜŘǇǌƛǇǊŀǾŜƴł ƴŀ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝ ƻǇŜǊŀŎŜΦ WŜŘƴƻŘǳŎƘŞ 

ǌŜǑŜƴƝΣ ƪǘŜǊŞ ŀƴƛ ƴŜȊŀōŜǊŜ ǇǌƝƭƛǑ őŀǎǳ ƴŀ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀŎƛΥ 

public  class  Client  

{  

    public  FinancialWorker  GetFinancialTotalsBackground( int  foo, int  bar)  

    {  

        return  new FinancialWorker (foo, bar);  

    }  

}  

 

public  class  FinancialWorker  : BackgroundWorker  

{  

    public  Dictionary <string , int > Result;  

    public  volatile  int  Foo, Bar; // I k vysvŊtlen² volatile    

    public  FinancialWorker() // se jednou dostaneme: - )    

    {  

        WorkerReportsProgress = true ;  

        WorkerSupportsCancellation = true ;  

    }  

 

    publ ic  FinancialWorker( int  foo, int  bar)  

        : this ()  

    {  

        Foo = foo;  

        Bar = bar;  

    }  

 

    protected  override  void  OnDoWork(DoWorkEventArgs  e)  

    {  

        ReportProgress(0, "Pr§vŊ jsem zaļal pracovat!");  

 

        // ... finished_report indikuje,    

        // jestli je jeġtŊ co dŊlat    

        while  (!finished_report)  

        {  

            if  (CancellationPending)  

T 



 
44 

            {  

                e.Cancel = true ;  

                return ;  

            }  

 

            // ... tady by mŊlo bĨt spoļ²t§n² prŢbŊhu v %    

            // uloģen® jako percentCompleteCalc    

            ReportProgress(percentCompleteCalc, "Uģ to skoro bude...");  

        }  

        ReportProgress(100, "Hotovo!" );  

        e.Result = Result;  

        // Zpracovat data...    

    }  

}  

YŘȅȌ ŘƻƧŘŜ ƪ ȊŀǾƻƭłƴƝ ƳŜǘƻŘȅ GetFinancialTotalsBackgroundΣ ŘƻǎǘŀƴŜǘŜ ƴƻǾȇ ƻōƧŜƪǘ ǘȅǇǳ 

FinancialWorkerΦ WŜ ǎŎƘƻǇƴȇ ȊǇǊŀŎƻǾłǾŀǘ ƻǇŜǊŀŎŜ ƴŀ ǇƻȊŀŘƝΣ ƳǻȌŜ ƻȊƴŀƳƻǾŀǘ ǎǾǻƧ ǇǊǻōŠƘΣ ƳǻȌŜ ōȇǘ 

ǳƪƻƴőŜƴ ŀ ƧŜ ƪƻƳǇŀǘƛōƛƭƴƝ ǎ ²ƛƴCƻǊƳǎ ƛ ōŜȊ όǇǌƝƳŞƘƻύ ǇƻǳȌƛǘƝ Control.Invoke. 

! ƧŜ ǘƻΗ YƻƴŜőƴŠ ƧǎƳŜ ǎŜ Řƻǎǘŀƭƛ ƪ ǾŠŎƛΣ ƪǘŜǊƻǳ ŘƻƪłȌŜǘŜ ƧƛǎǘŠ ǾȅǳȌƝǘ Ǿ ƧŀƪŞƪƻƭƛǾ Ƴǳƭǘƛ-threaded 

aǇƭƛƪŀŎƛΦ ¢Ŝř ƴłǎ őŜƪŀƧƝ ǘǌƝŘȅ ReaderWriterLockSlim (novinka v .NET 3.5) a ReaderWriterLock. 

 

3.3. 4ĠþÄÙ ReaderWriterLockSlim  a ReaderWriterLock  

3.3.1. *ÁË ÖÙÐÁÄÁÊþ Á Ë éÅÍÕ ÊÓÏÕȩ 
ŠǘǑƛƴƻǳ Ƨǎƻǳ ƛƴǎǘŀƴŎŜ ǊǻȊƴȇŎƘ ǘǌƝŘΣ ǘȅǇǻΣ Χ ǘƘǊŜŀŘ-ǎŀŦŜ ǇǊƻ őǘŜŎƝ ƻǇŜǊŀŎŜΣ ŀƭŜ ƴŜ ǇǊƻ ȊłǇƛǎ 

ƴŜōƻ ŀƪǘǳŀƭƛȊŀŎƛ ƻōǎŀƘǳΦ ¢ƻ ǇƭŀǘƝ ǘǌŜōŀ ƛ ǳ ǎƻǳōƻǊǻ ς ƪƭƛŘƴŠ ŘǾŀŎŜǘ ǾƭłƪŜƴ ƴŀƧŜŘƴƻǳ Ƙƻ ƳǻȌŜ 

őƝǎǘΣ ŀƭŜ ƧŜƴ ǘŠȌƪƻ Řƻ ƴŠƧ ƳƻƘƻǳ ƴŀƧŜŘƴƻǳ ȊŀǇƛǎƻǾŀǘΦ L ƪŘȅȌ ǎƛ ƧŜŘƴƻŘǳŎƘȇ ƭƻŎƪƛƴƎ ǾŠǘǑƛƴƻǳ ǎ 

ǘƝƳǘƻ ǇǊƻōƭŞƳŜƳ ǇƻǊŀŘƝΣ ƳǻȌŜ ōȇǘ ƴŠƪŘȅ ȊōȅǘŜőƴŠ ƻƳŜȊǳƧƝŎƝΣ ǇƻƪǳŘ ǘǌŜōŀ ŜȄƛǎǘǳƧŜ ƘƻŘƴŠ αőǘŜƴłǌǻά 

ƻōǎŀƘǳΣ ŀƭŜ ƪ ƴŠƧŀƪŞƳǳ ȊłǇƛǎǳ ŘƻƧŘŜ ƧŜƴ ƻōőŀǎΦ tǌƝƪƭŀŘŜƳ ƳǻȌŜ ōȇǘ ƴŠƧŀƪȇ ǎŜǊǾŜǊ ǎ ŘŀǘȅΣ ƪŘŜ ǎŜ őŀǎǘƻ 

ǇƻǳȌƝǾŀƴł Řŀǘŀ ŎŀŎƘǳƧƝ Řƻ ǎǘŀǘƛŎƪȇŎƘ ǇǊƻƳŠƴƴȇŎƘΦ 

 

 

 

 

 

hōŠ ǘǌƝŘȅ ƳŀƧƝ ŘǾŀ ȊłƪƭŀŘƴƝ ǘȅǇȅ ƭƻŎƪǻΥ αőǘŜŎƝά ŀ αȊŀǇƛǎƻǾŀŎƝά ȊłƳŜƪ όread lock, resp. write lock). 

²ǊƛǘŜ ƭƻŎƪ ȊŀƧƛǑǙǳƧŜ ǾȌŘȅ ŜȄƪƭǳȊƛǾƴƝ ǇǌƝǎǘǳǇ ƪ ǎƻǳōƻǊǳΣ ƧŜ ǘŜŘȅ ǳǊőŜƴΣ ǇǌŜƪǾŀǇƛǾŠΣ ƪ ȊŀǇƛǎƻǾłƴƝΣ ȊŀǘƝƳŎƻ 

ƧŜŘŜƴ ǊŜŀŘ ƭƻŎƪ ƧŜ αƪƻƳǇŀǘƛōƛƭƴƝά ǎ ƻǎǘŀǘƴƝƳƛ ǊŜŀŘ ƭƻŎƪȅΣ ǘŀƪȌŜ őǘŜƴƝ ȊŜ ǎƻǳōƻǊǳ ƴŜƴƝ ƻƳŜȊŜƴŞΦ 

Wƛƴŀƪ ǌŜőŜƴƻΣ ǾƭłƪƴƻΣ ƪǘŜǊŞ ƳƻƳŜƴǘłƭƴŠ Ƴł ǎǾǻƧ ǿǊƛǘŜ ƭƻŎƪ ōƭƻƪǳƧŜ ǾǑŜŎƘƴŀ ƻǎǘŀǘƴƝ ǾƭłƪƴŀΣ ƪǘŜǊł ǎŜ 

ǇƻƪǳǎƝ ȊƝǎƪŀǘ ǾƭŀǎǘƴƝ ǿǊƛǘŜ ƴŜōƻ ǊŜŀŘ όΗύ ƭƻŎƪΦ !ƭŜ ǇƻƪǳŘ ȌłŘƴŞ Ǿƭłƪƴƻ ȊǊƻǾƴŀ ǿǊƛǘŜ ƭƻŎƪ ƴŜƳłΣ ƳǻȌŜ 

ȊƝǎƪŀǘ ǊŜŀŘ ƭƻŎƪ ƭƛōƻǾƻƭƴȇ ǇƻőŜǘ ǾƭłƪŜƴΦ 

V 

ReaderWriterLockSlim ƧŜ ƴƻǾƛƴƪŀ Ǿ Φb9¢ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪǳ оΦрΣ ƪŘŜ ƴŀƘǊŀȊǳƧŜ ǎǘŀǊǑƝ 

ǘǌƝŘǳ ReaderWriterLockΦ α{ƭƛƳά ǎŜ ǇƻŘƻōł ǎǾŞƳǳ ǇǌŜŘƪǳ ǾŜ ŦǳƴƪŎƛƻƴŀƭƛǘŠΣ ŀƭŜ ƧŜ 

ǊȅŎƘƭŜƧǑƝ ŀ ǾŜ ǎǾŞ ǇƻŘǎǘŀǘŠ ƧŜŘƴƻŘǳǑǑƝΦ {ǘŀǊł ǾŜǊȊŜ ƳŠƭŀ ŘƻƪƻƴŎŜ ƴŠƪƻƭƛƪ Ƴłƭƻ 

ȊƴłƳȇŎƘ ōǳƎǻΣ ƪǘŜǊŞ ƳƻƘƭȅ ȊǇǻǎƻōƛǘ ƴŜǇǌŜŘǾƝŘŀǘŜƭƴŞ ǇłŘȅ ŀǇƭƛƪŀŎŜΗ tǊƻǘƻ 

ōǳŘǳ Ǿ ǘƻƳǘƻ ǘŜȄǘǳ ǇƻǳȌƝǾŀǘ ƴƻǾŠƧǑƝ ReaderWriterLockSlim. 
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¢ǌƝŘŀ ReaderWriterLockSlim Ƴł ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝ ƳŜǘƻŘȅΣ ƪǘŜǊŞ ǎƭƻǳȌƝ ƪ ȊŀƳȅƪłƴƝ ŀ ƻŘŜƳȅƪłƴƝ ǇƻƳƻŎƝ 

ǊŜŀŘκǿǊƛǘŜ ƭƻŎƪǻΥ 

public  void  EnterReadLoc k();    

public  void  ExitReadLock();    

public  void  EnterWriteLock();    

public  void  ExitWriteLock();  

WŜǑǘŠ ŜȄƛǎǘǳƧƝ α¢Ǌȅά ǾŜǊȊŜ ƻōƻǳ α9ƴǘŜǊ···ά ƳŜǘƻŘ όƴŀǇǌƝƪƭŀŘ TryEnterReadLockύΣ ƪǘŜǊŞ ǇǌƛƧƝƳŀƧƝ 

őƝǎŜƭƴȇ ŀǊƎǳƳŜƴǘ ǳǊőǳƧƝŎƝΣ Ƨŀƪ ŘƭƻǳƘƻ Ƴł Ǿƭłƪƴƻ őŜƪŀǘ ƴŀ ȊƝǎƪłƴƝ ȊłƳƪǳΦ ό±ȊǇƻƳƝƴłǘŜ ǎƛ ƧŜǑǘŠ ƴŀ 

Monitor.TryEnterΚ ¢Ŝƴ ŦǳƴƎǳƧŜ ǘŀƪŞ ǘŀƪΦύ {ǘŀǊȇ ReaderWriterLock Ƴł ǇƻŘƻōƴŞ ƳŜǘƻŘȅΣ 

ǇƻƧƳŜƴƻǾŀƴŞ α!ŎǉǳƛǊŜ···ά όƳƝǎǘƻ α9ƴǘŜǊ···άύ ŀ αReleaseXXXά όƳƝǎǘƻ α9Ȅƛǘ···άύΦ  

błǎƭŜŘǳƧƝŎƝ ǇǌƝƪƭŀŘ ǳƪŀȊǳƧŜ ReaderWriterLockSlim Ǿ ǇǊŀȄƛΦ ¢ǌƛ Ǿƭłƪƴŀ ƴŜǳǎǘłƭŜ ǇǊƻŎƘłȊŜƧƝ ƪƻƭŜƪŎƛΣ 

ȊŀǘƝƳŎƻ ŘǾŠ ŘŀƭǑƝ Ǿƭłƪƴŀ ƪŀȌŘƻǳ ǾǘŜǌƛƴƻǳ ǇǌƛŘŀƧƝ Řƻ ǘŞǘƻ ƪƻƭŜƪŎŜ ƴŠƧŀƪŞ ƴłƘƻŘƴŞ őƝǎƭƻΦ 5Ɲƪȅ 

ŜȄƪƭǳȊƛǾƴƝƳǳ ǇǌƝǎǘǳǇǳ ƪŜ ƪƻƭŜƪŎƛ ǎŜ ƴŜǎǘŀƴŜΣ ȌŜ ōȅ ƻōŠ ȊŀǇƛǎƻǾŀŎƝ Ǿƭłƪƴŀ ǇǌƛŘŀƭŀ őƝǎƭƻ ƴŀƧŜŘƴƻǳΦ 

class  SlimDemo  

{  

    static  ReaderWriterLockSlim  rw = new ReaderWriterLockSlim ();  

    static  List <int > items = new List <int >();  

    static  Random rand = new Random();  

 

    static  void  Main()  

    {  

        new Thread (Read).Start();  

        new Thread (Read).Start();  

        new Thread (Read).Start();  

 

        new Thread (Write).Start( "A" );  

        new Thread (Write).Start( "B" );  

    }  

 

    static  void  Read()  

    {  

        while  ( true )  

        {  

            rw.EnterReadLock();  

            foreach  ( int  i in  items) Thread .Sleep(10);  

            rw.ExitReadLock();  

        }  

    }  

 

    static  void  Write( object  threadID)  

    {  

        // V nekoneļn® smyļce zapisuje do kolekce    

        while  ( true )  

        {  

            int  newNumber = GetRandNum(100); // Vygenerovan® ļ²slo    

            rw.EnterWriteLock(); // PŚed z§pisem z²sk§ exkluzivn² lock    

            items.Add(newNumber);  

            rw.ExitWriteLock(); // "Odemkne" kolekci pro ostatn² vl§kna    

            Console .WriteLine( "Vl§kno " + threadID + " pŚidalo ļ²slo " + 

newNumber);  

            Thread .Sleep(100);  

        }  

    }  
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    static  int  GetRandNum( int  max)  

    {  

        // Vygeneruje ļ²slo    

        lock  (rand) return  rand.Next(max);  

    }  

}  

 

 

 

 

 

tǊłǾŠ ŘŜƳƻƴǎǘǊƻǾŀƴł ǘǌƝŘŀ ǳƳƻȌƶǳƧŜ ȊƧƛǑǙƻǾłƴƝ ƳƴƻƘŜƳ ǾƝŎ ƛƴŦƻǊƳŀŎƝΣ ƴŜȌ ōȅ ŘƻǾƻƭƛƭ ƻōȅőŜƧƴȇ ƭƻŎƪΦ 

tǌƛŘŜƧǘŜ ƴŀǇǌƝƪƭŀŘ Řƻ ƳŜǘƻŘȅ Write ǘŜƴǘƻ ƪƽŘ ƴŀ ȊŀőłǘŜƪ while ǎƳȅőƪȅΥ 

Console .WriteLine( "Pr§vŊ ļtou " + rw.CurrentReadCount + " vl§kna");  

Wŀƪ ǳȌ ƧǎǘŜ ŀǎƛ ǳƘƻŘƭƛΣ CurrentReadCount ǾǊŀŎƝ ǇƻőŜǘ ǾƭłƪŜƴΣ ƪǘŜǊł Ƨǎƻǳ ƳƻƳŜƴǘłƭƴŠ ǇƻŘ read lockem. 

±ŠǘǑƛƴƻǳ ōǳŘŜ ǾȅǇƛǎƻǾŀǘΥ αtǊłǾŠ őǘƻǳ о ǾƭłƪƴŀάΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ǾǑŜŎƘƴŀ ǘǌƛ Ǿƭłƪƴŀ ǘǊłǾƝ ƴŜƧǾƝŎŜ őŀǎǳ ǾŜ 

foreach ǎƳȅőŎŜΦ YǊƻƳŠ ǘŞǘƻ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘƛ ƻōǎŀƘǳƧŜ ǘǌƝŘŀ ReaderWriterLockSlim ƴŠƪƻƭƛƪ ŘŀƭǑƝŎƘΥ 

public  bool  IsReadLockHeld            { get ; }    

public  bool  IsUpgradeableReadLockHeld { get ; }    

public  bool  IsWriteLockHeld           { get ; }    

   

public  int   WaitingReadCount          { get ; }    

public  int   WaitingUpgradeCount       { get ; }    

public  int   WaitingWriteCount         { get ; }    

   

public  int   RecursiveReadCount        { get ; }    

public  int   RecursiveUpgradeCount     { get ; }    

public  int   RecursiveWriteCount       { get ; }  

 bŠƪŘȅ ƳǻȌŜ ōȇǘ ǳȌƛǘŜőƴŞ ǇǊƻƘƻŘƛǘ ǊŜŀŘ ƭƻŎƪ Ȋŀ ǿǊƛǘŜ ƭƻŎƪ ŀ ǾȅǘǾƻǌƛǘ ǘŀƪ ƧŜŘƴǳ ŀǘƻƳƛŎƪƻǳ 

ƻǇŜǊŀŎƛ όŀǘƻƳƛŎƪł ƻǇŜǊŀŎŜ ƧŜ ǘŀΣ ƪǘŜǊł ƴŜƧŘŜ ǇǌŜǊǳǑƛǘύΦ bŀǇǌƝƪƭŀŘΣ ǇƻƪǳŘ ōȅǎǘŜ ŎƘǘŠƭƛ ǇǌƛŘŀǘ ǇǊǾŜƪ Řƻ 

±Ŝ ǎƪǳǘŜőƴŞƳ ƪƽŘǳ ōȅǎǘŜ ƧŜǑǘŠ ƳŠƭƛ ǇǌƛŘŀǘ try/catch ōƭƻƪȅΣ ŀōȅǎǘŜ ȊŀƧƛǎǘƛƭƛΣ ȌŜ 

ȊłƳŜƪ ōǳŘŜ ǎƪǳǘŜőƴŠ ƻŘŜƳőŜƴΣ ƛ ƪŘȅōȅ ǎŜ Ǿȅǎƪȅǘƭŀ ƴŠƧŀƪł ǾȇƧƛƳƪŀΦ 
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ƴŠƧŀƪŞ ƪƻƭŜƪŎŜΣ ŀƭŜ ƧŜƴ ǇƻŘ ǇƻŘƳƝƴƪƻǳΣ ȌŜ Řŀƴȇ ǇǊǾŜƪ ǎŜ ƧŜǑǘŠ Ǿ ƪƻƭŜƪŎƛ ƴŜƴŀŎƘłȊƝΦ tƻǎǘǳǇ ōȅ ƳƻƘƭ 

ōȇǘ ǘŀƪƻǾȇǘƻΥ 

1. Uzamknout kolekci pod read lockem. 

2. ½ƪƻƴǘǊƻƭƻǾŀǘΣ ƧŜǎǘƭƛ ǳȌ ǇǊǾŜƪ Ǿ ƪƻƭŜƪŎƛ ƧŜΦ tƻƪǳŘ ŀƴƻΣ ǳǾƻƭƴƛǘ ȊłƳŜƪ ŀ ȊŀǾƻƭŀǘ ǊŜǘǳǊƴΦ 

3. ¦Ǿƻƭƴƛǘ ȊłƳŜƪΦ 

4. Uzamknout kolekci pod write lockem. 

5. Zapsat prvek. 

 

tǊƻōƭŞƳ Ǉǌƛ ǘƻƳǘƻ ǇƻǎǘǳǇǳ ŀƭŜ ƧŜΣ ȌŜ ƧƛƴŞ Ǿƭłƪƴƻ ǎŜ ƳǻȌŜ ǇǊƻǇƭƝȌƛǘ Řƻ ǘŞǘƻ ƻǇŜǊŀŎŜΣ ȊŀǘƝƳŎƻ Ƨǎƻǳ 

αƻŘŜƳőŜƴŞά ǾǑŜŎƘƴȅ ȊłƳƪȅ ŀ ƳŜȊƛǘƝƳ ǾƭƻȌƛǘ ǎǘŜƧƴȇ ǇǊǾŜƪ Ƨŀƪƻ ǘŜƴΣ ƪǘŜǊȇ ǳȌ ƳłƳŜ Ǿ Ǉƭłƴǳ ǇǌƛŘŀǘ 

όǇƻƪǳŘ ǎŜ ǘƻ ǎǘŀƴŜ ǘŠǎƴŠ ǇǌŜŘ ǳȊŀǾǌŜƴƝƳ ǿǊƛǘŜ ƭƻŎƪǳΣ ǇǊǾŜƪ ǎŜ ǇǌƛŘł ŘǾŀƪǊłǘΗύΦ ¢ǌƝŘŀ 

ReaderWriterLockSlim ŀƭŜ ƴŀǑǘŠǎǘƝ ǇƻőƝǘł ƛ ǎ ǘƝƳǘƻ ǎŎŞƴłǌŜƳΣ ŀ ǇǊƻǘƻ ǇƻǎƪȅǘǳƧŜ ǘǌŜǘƝ ǘȅǇ ƭƻŎƪǳ ς tzv. 

upgradeable lockΦ {ǇŜŎƛłƭƴƝ ŘǊǳƘ ȊłƳƪǳΣ ƪǘŜǊȇ ƳǻȌŜƳŜ ǇƻȊŘŠƧƛ ƴŀǎǘŀǾƛǘ ƴŀ ǿǊƛǘŜ ƭƻŎƪΦ /Ŝƭł ƻǇŜǊŀŎŜ ƧŜ 

Ǉŀƪ ǇƻŘ ƧŜŘƴƝƳ ǾŜƭƪȇƳ ȊłƳƪŜƳΣ ƧŜƴ ǎŜ ƳŠƴƝ ƧŜƘƻ ǇƻǾŀƘŀΦ WƛƴŞ Ǿƭłƪƴƻ ǘŜŘȅ ƴŜƳǻȌŜ ƴŀǊǳǑƛǘ ǇǊłŎƛΦ { 

ǾȅǳȌƛǘƝƳ ǳǇƎǊŀŘŜŀōƭŜ ƭƻŎƪǳ ōȅŎƘƻƳ ǇƻǎǘǳǇƻǾŀƭƛ ǘŀƪǘƻΥ 

1. Zavolat metodu EnterUpgradeableReadLock. 

2. tǊƻǾŞǎǘ őǘŜŎƝ ƻǇŜǊŀŎŜ όƪƻƴǘǊƻƭŀΣ ƧŜǎǘƭƛ ǳȌ ǇǊǾŜƪ Ǿ ƪƻƭŜƪŎƛ ŜȄƛǎǘǳƧŜύΦ 

3. Zavolat metodu EnterWriteLock όȊƳŠƴƝ ǳǇƎǊŀŘŜŀōƭŜ ƭƻŎƪ ƴŀ ǿǊƛǘŜ ƭƻŎƪύΦ 

4. tǊƻǾŞǎǘ ȊŀǇƛǎƻǾŀŎƝ ƻǇŜǊŀŎŜ όǇǌƛŘłƴƝ ǇǊǾƪǳ Řƻ ƪƻƭŜƪŎŜύΦ 

5. ½ŀǾƻƭŀǘ ƳŜǘƻŘǳ 9Ȅƛǘ²ǊƛǘŜ[ƻŎƪ όȊƳŠƴƝ ǿǊƛǘŜ ƭƻŎƪ ȊǇłǘƪȅ ƴŀ ǳǇƎǊŀŘŜŀōƭŜύΦ 

6. WŀƪŞƪƻƭƛǾ ŘŀƭǑƝ ƻǇŜǊŀŎŜ őǘŜŎƝƘƻ ŎƘŀǊŀƪǘŜǊǳΦ 

7. Zavolat metodu ExitUpgradeableReadLock. 

 

V boŘǳ о ǘƻ ŦǳƴƎǳƧŜ ǘŀƪΣ ȌŜ ǊŜŀŘ ƭƻŎƪ ǎŜ ǳǾƻƭƴƝ ŀ ǾȅǘǾƻǌƝ ǎŜ ȊōǊǳǎǳ ƴƻǾȇ ǿǊƛǘŜ ƭƻŎƪ ǘŀƪΣ Ƨŀƪƻ ōȅŎƘƻƳ ǘƻ 

ƳƻƘƭƛ ǳŘŠƭŀǘ Ƴȅ ǎŀƳƛΣ ƧŜƴ ǘƻ ŎŜƭŞ ǇǊƻōƝƘł ŀǘƻƳƛŎƪȅ όƴŜƴŀǊǳǑƛǘŜƭƴŠύΦ 

WŜǑǘŠ ƧŜŘŜƴ ǊƻȊŘƝƭ ƳŜȊƛ ǳǇƎǊŀŘŜŀōƭŜ ŀ ǊŜŀŘ ƭƻŎƪȅ ōȅ ǎƛ ȊŀǎƭƻǳȌƛƭ ȊƳƝƴƪǳΦ ½ŀǘƝƳŎƻ ǳǇƎǊŀŘŜable lock 

ƳǻȌŜ ōŜȊ ǇǊƻōƭŞƳǻ ƪƻŜȄƛǎǘƻǾŀǘ ǎ ƭƛōƻǾƻƭƴȇƳ ǇƻőǘŜƳ ǊŜŀŘ ƭƻŎƪǻΣ ǇƻǳȊŜ ƧŜŘŜƴ ǳǇƎǊŀŘŜŀōƭŜ ƭƻŎƪ ƳǻȌŜ 

ōȇǘ Ǿ ƧŜŘƴǳ ŎƘǾƝƭƛ ŀƪǘƛǾƴƝΦ 

¢Ŝř ǎƛ ǳƪłȌŜƳŜ ǾȅǳȌƛǘƝ ǳǇƎǊŀŘŜŀōƭŜ ƭƻŎƪǳ ƴŀ ǇǌƝƪƭŀŘǳΦ 5Šƭł ǇǌŜǎƴŠ ǘƻΣ Ŏƻ ƧǎƳŜ ǎƛ ǇƻǇǎŀƭƛ ǾŜ ŘǾƻǳ 

ǇƻǎǘǳǇŜŎƘ ǾȇǑŜΦ 

while  ( tr ue)    

{    

    // newNumber = NŊjak® ļ²slo z pomocn® metody    

    int  newNumber = GetRandNum (100);    

    rw.EnterUpgradeableReadLock();    

    if  (!items.Contains (newNumber))    

    {    

        rw.EnterWriteLock();    

        items.Add (newNumber);    

        rw.ExitWriteLock();    

        Console .WriteLine ( "Vl§kno " + threadID + " pŚidalo ļ²slo " + 

newNumber);    
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    }    

    rw.ExitUpgradeableReadLock();    

    Thread .Sleep(100);    

}  

 

3.3.1.1. 2ÅËÕÒÚÉÖÎþ ÌÏÃË 

bŀ ȊłǾŠǊ ǘŞǘƻ kapitoly ǎŜ ƧŜƴ ƪǊłǘŎŜ ƳǊƪƴŜƳŜ ƴŀ ǊŜƪǳǊȊƛǾƴƝ ƭƻŎƪƛƴƎΦ ±Ŝ ǾȇŎƘƻȊƝ ǇƻŘƻōŠ ƧŜ ƴŠƧŀƪŞ 

ǾƭƻȌŜƴŞ ƴŜōƻ ǊŜƪǳǊȊƛǾƴƝ ȊŀƳȅƪłƴƝ ǇƻƳƻŎƝ ǘǌƝŘȅ ReaderWriterLockSlim ȊŀƪłȊŀƴŞΦ ¢ŀƪȌŜ ǘŜƴǘƻ ƪƽŘ ǎŜ 

nezkompiluje: 

var  rw = new ReaderWriterLockSlim ();    

rw.EnterReadLock();    

r w.EnterReadLock();    

rw.ExitReadLock();    

rw.ExitReadLock();  

tƻƪǳŘ ǎŜ ŀƭŜ ǾȅǘǾƻǌƝ ƛƴǎǘŀƴŎŜ ReaderWriterLockSlim ǘŀƪǘƻΣ ǾǑŜ ǇǻƧŘŜ ōŜȊ ǇǊƻōƭŞƳǻΥ 

var  rw = new ReaderWriterLockSlim  ( LockRecursionPolicy .SupportsRecursion);  

¢ƻΣ ȌŜ ƳǳǎƝƳŜ ŜȄǇƭƛŎƛǘƴŠ ǊŜƪǳǊȊƛǾƴƝ ƭƻŎƪƛƴƎ ǇƻǾƻƭƛǘ ȊŀƧƛǑǙǳƧŜΣ ȌŜ ƪ ƴŠƳǳ ŘƻƧŘŜ ǘŜƘŘȅΣ ƪŘȅ ǘƻ ǎŀƳƛ 

ǇƭłƴǳƧŜƳŜΥ 

rw.EnterWriteLock();    

rw.EnterReadLock();    

Console .WriteLine (rw.IsReadLockHeld);     // True    

Console .WriteLine (rw.IsWriteLockHeld);    // True    

rw.ExitReadLock();    

rw.ExitWriteLock();  

 tǊłǾŠ ƧǎƳŜ ǇǊƻōǊŀƭƛ ǘǌƝŘǳ ReaderWriterLockSlim a v ȊłǇŠǘƝ ǎŜ ǾǊƘƴŜƳŜ ƴŀ thread pooling. 

3.4. 4ÈÒÅÁÄ ÐÏÏÌÉÎÇ ɉÆÏÎÄ ÖÌÜËÅÎɊ 

3.4.1. Principy thread poolingu  
ƴŜŘ ƴŀ ǵǾƻŘ ǎŜ ȊƳƝƴƝƳ ƻ ǇǌŜƪƭŀŘǳ ǇƻƧƳǳ αthread poolάΦ ±ŠǘǑƛƴƻǳ ǎŜ ǎŜǘƪłƳŜ ǎ ǾȇȊƴŀƳŜƳ 

αfond ǾƭłƪŜƴάΣ ƻŘ ǘƻƘƻ ƻŘǾƻȊŜƴŞ ǎƭƻǾŜǎƻ αthread poolingά ōȅ ƳƻƘƭƻ ȊƴŀƳŜƴŀǘ ƴŠŎƻ Ƨŀƪƻ 

αǎƘǊƻƳŀȌřƻǾłƴƝ ǾƭłƪŜƴάΦ Wŀƪ ǎŜ ǘƻǘƛȌ ǾȊłǇŠǘƝ ŘƻȊǾƝǘŜΣ αŦƻƴŘ ǾƭłƪŜƴά ƧŜ ƴŠƪƻƭƛƪ ŘƻƘǊƻƳŀŘȅ 

ǎǇƻƧŜƴȇŎƘ ǾƭłƪŜƴΦ ± őƭłƴƪǳ ǎŜ ŀƭŜ ǊŀŘŠƧƛ ōǳŘǳ ŘǊȌŜǘ ŀƴƎƭƛŎƪŞƘƻ ƴłȊǾǳ - thread poolingu. 

¢Ŝř ǳȌ ŀƭŜ ƪ ǾȅǳȌƛǘƝ ǘƘǊŜŀŘ ǇƻƻƭƛƴƎǳΦ tƻƪǳŘ ǾŜ ǎǾŞ ŀǇƭƛƪŀŎƛ ǇƻǳȌƝǾłǘŜ ƘƻŘƴŠ ǾƭłƪŜƴΣ ƪǘŜǊȇ ǾŠǘǑƛƴǳ 

ǎǾŞƘƻ ȌƛǾƻǘŀ ǘǊłǾƝ ȊŀōƭƻƪƻǾŀƴȇ ǇƻƳƻŎƝ Wait HandleΣ ƳǻȌŜǘŜ ǎƴƝȌƛǘ ǇƻǳȌƛǘŞ ǎȅǎǘŞƳƻǾŞ ǇǊƻǎǘǌŜŘƪȅ 

ǇǊłǾŠ ǇƻƳƻŎƝ ǘƘǊŜŀŘ ǇƻƻƻƭƛƴƎǳΣ ƪǘŜǊȇ ǎǇƻƧƝ ƴŠƪƻƭƛƪ ǾƭłƪŜƴ Řƻ ƳŜƴǑƝƘƻ Ǉƻőǘǳ ǾƭłƪŜƴΦ 

Y ǇƻǳȌƛǘƝ ǘƘǊŜŀŘ Ǉƻƻƭǳ ƳǳǎƝǘŜ ȊŀǊŜƎƛǎǘǊƻǾŀǘ ²ŀƛǘ IŀƴŘƭŜ ǎǇƻƭŜőƴŠ ǎ ƳŜǘƻŘƻǳΣ ƪǘŜǊł ǎŜ ȊŀǾƻƭłΣ ƪŘȅȌ 

ŘƻƧŘŜ ƪ ǎƛƎƴŀƭƛȊŀŎƛ ²ŀƛǘ IŀƴŘƭǳΦ ¢ƻƘƻ ŘƻŎƝƭƝƳŜ ǇƻƳƻŎƝ ThreadPool.RegisterWaitForSingleObject, 

Ƨŀƪƻ Ǿ ǘƻƳǘƻ ǇǌƝƪƭŀŘǳΥ 

 

H 
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class  Test  

{  

    static  ManualResetEvent  starter = new ManualResetEvent ( false );  

 

    public  static  void  Main()  

    {  

        ThreadPool .RegisterWaitForSingleObject(starter, Go, "ahoj" , - 1, 

true );  

        Thread .Sleep(2000);  

        Console .WriteLine( "Signalizace pracovn²mu vl§knu...");  

        starter.Set();  

        Console .ReadLine();  

    }  

 

    public  static  void  Go(object  data, bool  timedOut)  

    {  

        Console .WriteLine( "Zapoļato -  "  + data);  

        // Proveden² pr§ce    

    }  

}  

±ȇǎƭŜŘƪŜƳ ōǳŘŜ ŘǾƻǳǾǘŜǌƛƴƻǾł ǇŀǳȊŀΣ ǾȅǇǎłƴƝ ǾŠǘȅ α{ƛƎƴŀƭƛȊŀŎŜ ǇǊŀŎƻǾƴƝƳǳ Ǿƭłƪƴǳά ŀ α½ŀǇƻőŀǘƻ ς 

ŀƘƻƧάΦ 

tƻǇƝǑŜƳŜ ǎƛ ƧŜŘƴƻǘƭƛǾŞ ǇŀǊŀƳŜǘǊȅ ƳŜǘƻŘȅΦ tƻŘƭŜ a{5b Ƴł ƳŜǘƻŘŀ ǘŜƴǘƻ ǇǌŜŘǇƛǎΥ 

public  static  RegisteredWaitHandle RegisterWaitForSingleObject(WaitHandle 

waitObject,    

    WaitOrTimerCallback callBack,    

    Object state,    

    int  millisecondsTimeOutInterval,    

    bool  executeOnlyOnce)   

¢Ŝř ƴłǎƭŜŘǳƧŜ ǎŀƳƻǘƴȇ ǇƻǇƛǎ ǇŀǊŀƳŜǘǊǻΥ 

¶ waitObject ς WŀƪȇƪƻƭƛǾ WaitHandle ƪǊƻƳŠ Mutexu. 

¶ callBack ς tǌƛƧƝƳł ŘŜƭŜƎłǘ ǘȅǇǳ Threading.WaitOrTimerCallbackΣ ƧŜȌ ȊŀǎǘǳǇǳƧŜ ƳŜǘƻŘǳΣ ƪǘŜǊł 

ǎŜ Ƴł ȊŀǾƻƭŀǘΣ ƪŘȅȌ ŘƻƧŘŜ ƪ ǎƛƎƴŀƭƛȊŀŎƛ waitObjectu. 

¶ state ς hōƧŜƪǘ ǇǌŜŘŀƴȇ ƳŜǘƻŘŠΦ aǻȌŜ ǘƻ ōȇǘ ŎƻƪƻƭƛǾΣ ƴłǎƭŜŘƴŠ ǎŜ ǇǌŜŘł Ƨŀƪƻ ǇŀǊŀƳŜǘǊ 

ŘŜƭŜƎƻǾŀƴŞ ƳŜǘƻŘŠ όǘŀƪȌŜ ǘŜȄǘ αŀƘƻƧά ǎŜ ǇǌŜŘł Ƨŀƪƻ ǇŀǊŀƳŜǘǊ data ƳŜǘƻŘŠ Goύ ǾƭŀǎǘƴŠ 

ǎǘŜƧƴŠ Ƨŀƪƻ ǳ ParametrizedThreadStart όǾȊǇƻƳƝƴłǘŜ ƴŀ ǇǊǾƴƝ ŘƝƭΚύΦ 

¶ milisecondsTimeOutInterval - 2ŀǎƻǾȇ ǵŘŀƧ Ǿ ƳƛƭƛǎŜƪǳƴŘłŎƘΦ ał ǎǘŜƧƴƻǳ ŦǳƴƪŎƛΣ Ƨŀƪƻ ǾǑŜŎƘƴȅ 

ƻǎǘŀǘƴƝ ǘƛƳŜƻǳǘȅ όƘƻŘƴƻǘŀ -м ȊƴŀƳŜƴł ȌłŘƴȇ őŀǎƻǾȇ ƭƛƳƛǘύΦ 

¶ executeOnlyOnce ς Pokud je trueΣ ȊƴŀƳŜƴł ǘƻΣ ȌŜ Ǿƭłƪƴƻ ƴŜōǳŘŜ őŜƪŀǘ ƴŀ waitObject, 

ƧŜǎǘƭƛȌŜ ǳȌ ŘƻǑƭƻ ƪ ȊŀǾƻƭłƴƝ ŘŜƭŜƎłǘǳ callBack. Naopak false ƛƴŘƛƪǳƧŜΣ ȌŜ ōǳŘŜ ƻǇŜǊŀŎŜ 

ǇǊƻōƝƘŀǘ ǇƻǌłŘ ŘƻƪƻƭŀΣ ŘƻƪǳŘ ƴŜƻŘǊŜƎƛǎǘǊǳƧŜǘŜ waitObject. 

±ǑŜŎƘƴŀ Ǿƭłƪƴŀ ǾŜ ŦƻƴŘǳ ǾƭłƪŜƴ ǇǊŀŎǳƧƝ ƴŀ ǇƻȊŀŘƝ όƻǇŀƪƻǾłƴƝΥ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȅ ǎŜ ȊǊǳǑƝΣ ƧŜǎǘƭƛȌŜ ǇǌŜǎǘŀƴƻǳ 

ŜȄƛǎǘƻǾŀǘ ǾǑŜŎƘƴŀ Ǿƭłƪƴŀ ōŠȌƝŎƝ ƴŀ ǇƻǇǌŜŘƝύΦ hǾǑŜƳ ǇƻƪǳŘ ōȅŎƘƻƳ ŎƘǘŠƭƛΣ ŀōȅ ǎŜ ǇǌŜŘ ǳƪƻƴőŜƴƝƳ 

ŀǇƭƛƪŀŎŜ ƴŜƧŘǌƝǾŜ Řƻƪƻƴőƛƭŀ ƴŠƧŀƪł ǇǊłŎŜ ƴŀ Ǿƭłƪƴǳ ǾŜ ŦƻƴŘǳΣ ȊŀǾƻƭŀǘ ƳŜǘƻŘǳ Join (jako bychom to 

ǳŘŠƭŀƭƛ Ǿ ōŠȌƴŞ ǎƛtuaci - ǾƛȊ оΦ ƪŀǇƛǘƻƭŀύ ōȅ ƴŜōȅƭƻ ǌŜǑŜƴƝƳΦ ±ƭłƪƴŀ ǾŜ ŦƻƴŘǳ ǘƻǘƛȌ ƴƛƪŘȅ ǾŜ ǎƪǳǘŜőƴƻǎǘƛ 

ǇǌƛǊƻȊŜƴŠ ƴŜǎƪƻƴőƝΗ aƝǎǘƻ ǘƻƘƻ ǎŜ αǊŜŎȅƪƭǳƧƝά όƴŜŦǳƴƎǳƧƝΣ ŀƭŜ ƴŜȊƳƛȊƝ Ȋ ǇŀƳŠǘƛύΣ ǇǌŜǎǘŀƴƻǳ ŜȄƛǎǘƻǾŀǘ 

ƧŜŘƛƴŠ ǘŜƘŘȅΣ ǇƻƪǳŘ ǇǌŜǎǘŀƴŜ ŜȄƛǎǘƻǾŀǘ ƛ ƴŀŘǌƝȊŜƴȇ ǇǊƻŎŜǎΦ ¢ŀƪȌŜ ŀōȅŎƘƻƳ ȊƧƛǎǘƛƭƛΣ ƧŜǎǘƭƛ ǳȌ Ǿƭłƪƴƻ Ǿ 
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ǘƘǊŜŀŘ Ǉƻƻƭǳ Řƻƪƻƴőƛƭƻ ǎǾƻƧƛ ǇǊłŎƛΣ ƳǳǎŜƭƛ ōȅŎƘƻƳ ƻŘŜǎƭŀǘ ƴŠƧŀƪȇ ǎƛƎƴłƭΣ ǘǌŜōŀ ǇƻƳƻŎƝ ƧƛƴŞƘƻ ²ŀƛǘ 

Handlu. 

aǻȌŜƳŜ ǇƻǳȌƝǘ ǘƘǊŜŀŘ Ǉƻƻƭ ƛ ōŜȊ ²ŀƛǘ IŀƴŘƭǳΣ ŀ ǘƻ ǇƻƳƻŎƝ ƳŜǘƻŘȅ QueueUserWorkItemΣ ƪǘŜǊŞ 

ǇǌŜŘłƳŜ ŘŜƭŜƎłǘΣ ƧŜȌ ǎŜ Ƴł ƻƪŀƳȌƛǘŠ ȊŀǾƻƭŀǘΦ {ƛŎŜ ǎƛ ǘƝƳ ȊƴŜƳƻȌƴƝǘŜ ǎŘƝƭŜƴƝ ƧŜŘƴƻǘƭƛǾȇŎƘ ǾƭłƪŜƴ ǇǊƻ 

ƴŠƪƻƭƛƪ ǇǊŀŎƝΣ ŀƭŜ ǘŜƴǘƻ ǇƻǎǘǳǇ Ƴł ƛ ƧŜŘƴǳ ǾȇƘƻŘǳΦ ¢ƘǊŜŀŘ Ǉƻƻƭ ǎƛ ƪƻƴǘǊƻƭǳƧŜ ŎŜƭƪƻǾȇ ǇƻőŜǘ ǾƭłƪŜƴ 

όǾȇŎƘƻȊƝ ǇƻőŜǘ ƧŜ нрύ ŀ ŀǳǘƻƳŀǘƛŎƪȅ ǾȅǘǾłǌƝ ŦǊƻƴǘǳΣ ǇƻƪǳŘ ǾȊƴƛƪƴŜ ǾƝŎŜ ǵƭƻƘΣ ƴŜȌ ƧŜ ǾƭłƪŜƴΦ ± 

ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝƳ ǇǌƝƪƭŀŘǳ ƳłƳŜ млл ǵƭƻƘ ŀ нр Ȋ ƴƛŎƘ ǇǊƻōƝƘł Ǿ ƧŜŘŜƴ ƻƪŀƳȌƛƪΦ tǊƛƳłǊƴƝ Ǿƭłƪƴƻ Ǉŀƪ 

ǇƻƳƻŎƝ ƳŜǘƻŘ Wait a Pulse őŜƪłΣ ŘƻƪǳŘ ǾǑŜŎƘƴŀ ǇǊŀŎƻǾƴƝ Ǿƭłƪƴŀ ƴŜŘƻŘŠƭŀƧƝ ȊŀŘłƴƝΦ 

class  Test  

{  

    static  object  workerLocker = new object ();  

    static  int  runningWorkers = 100;  

 

    public  static  void  Main()  

    {  

        for  ( int  i = 0; i < runningWorkers; i++)  

        {  

            ThreadPool .QueueUserWorkItem(Go, i);  

        }  

        Console .WriteLine( "Ļek§m na pracovn² vl§kna, aģ dodŊlaj² 

pr§ci...") ;  

        lock  (workerLocker)  

        {  

            while  (runningWorkers > 0) Monitor .Wait(workerLocker);  

        }  

        Console .WriteLine( "Hotovo!" );  

        Console .ReadLine();  

    }  

 

    public  static  void  Go(object  instance)  

    {  

        Console .WriteLine( "Zapoļato: " + instance);  

        Thread .Sleep(1000);  

        Console .WriteLine( "Ukonļeno: " + instance);  

        lock  (workerLocker)  

        {  

            runningWorkers -- ; Monitor .Pulse(workerLocker);  

        }  

    }  

}  

bŀ ƪƽŘǳ ōȅ ƴŜƳŠƭƻ ōȇǘ Ŏƻ ƪ ƴŜǇƻŎƘƻǇŜƴƝΦ YƻƴŜŎƪƻƴŎǻΣ ƴŀǇǊƻǎǘƻǳ ǾŠǘǑƛƴǳ ƧǎƳŜ ǳȌ ŘǌƝǾŜ ǇǊƻōǊŀƭƛΦ 

tƻƪǳŘ ōȅŎƘƻƳ ŎƘǘŠƭƛ ŎƝƭƻǾŞ ƳŜǘƻŘŠ όǾ ǇǌƝƪƭŀŘǳ ƧŜ ǘƻ ƳŜǘƻŘŀ Goύ ǇǌŜŘŀǘ ǾƝŎ ƴŜȌ ƧŜƴ ƧŜŘŜƴ object 

ǇŀǊŀƳŜǘǊΣ ƳłƳŜ ƴŠƪƻƭƛƪ ƳƻȌƴƻǎǘƝΦ aǻȌŜƳŜ ǇƻǳȌƝǘ ŀƴƻƴȅƳƴƝ ƳŜǘƻŘȅΦ YŘȅōȅ ƳŜǘƻŘŀ Go ǇǌƛƧƝƳŀƭŀ 

dva parametry typu intΣ ƳƻƘƭƛ ōȅŎƘƻƳ ŘŜƭŜƎłǘ ǾȅǘǾƻǌƛǘ ǘŀƪǘƻΥ 

ThreadPool .QueueUserWorkItem( delegate ( object  notUsed) { Go(23, 34); });  

5ǊǳƘȇƳ ȊǇǻǎƻōΣ Ƨŀƪ ǎŜ Řƻǎǘŀǘ Řƻ ǘƘǊŜŀŘ ǇƻƻƭǳΣ ƧŜ ǇǌŜǎ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝ ŘŜƭŜƎłǘȅΣ ƴŀ ƪǘŜǊŞ ǎŜ ǇǊłǾŠ 

ǇƻŘƝǾłƳŜ Ǿ ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝ ƪŀǇƛǘƻƭŜΦ 
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3.5. !ÓÙÎÃÈÒÏÎÎþ ÄÅÌÅÇÜÔÙ 
Ŝ ŘǊǳƘŞ ƪŀǇƛǘƻƭŜ ƧǎƳŜ ǎƛ ǳƪłȊŀƭƛΣ Ƨŀƪ ǇǌŜŘŀǘ Řŀǘŀ Ǿƭłƪƴǳ ǇƻƳƻŎƝ ParametrizedThreadStart. 

bŠƪŘȅ ǇƻǘǌŜōǳƧŜƳŜ ǳŘŠƭŀǘ ƻǇŀƪ ς ȊƝǎƪŀǘ Řŀǘŀ ƻŘ ǾƭłƪƴŀΣ ƧŀƪƳƛƭŜ ŘƻƪƻƴőƝ ǎǾƻǳ ǇǊłŎƛΦ 

!ǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝ ŘŜƭŜƎłǘȅ Ƨǎƻǳ ǇǊƻ ǘƻǘƻ ƴŀƴŜƧǾȇǑ ǾƘƻŘƴŞΣ ŘƻǾƻƭǳƧƝ ǘƻǘƛȌ ǇǌŜŘŀǘ ƭƛōƻǾƻƭƴȇ ǇƻőŜǘ 

ŀǊƎǳƳŜƴǘǻ Ǿ ƻōƻǳ ǎƳŠǊŜŎƘΦ bŀǾƝŎ ǾȇƧƛƳƪȅΣ ƪǘŜǊŞ ǾȊƴƛƪƴƻǳ ƴŀ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝƳ ŘŜƭŜƎłǘǳ Ƨǎƻǳ ǇǌŜŘłƴȅ 

ȊǇŠǘ ǾƻƭŀƧƝŎƝƳǳ ǾƭłƪƴǳΣ ǘƻ ƴłƳ ȊŀƧƛǑǙǳƧŜ ǎƴŀŘƴŠƧǑƝ ƻǑŜǘǌŜƴƝΦ 5ŀƭǑƝ ǾȇƘƻŘŀ ōȅƭŀ ȊƳƝƴŠƴŀ ƴŀ ƪƻƴŎƛ 

ǇǌŜŘŎƘƻȊƝ ƪŀǇƛǘoly - ŘƝƪȅ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝƳ ŘŜƭŜƎłǘǻƳ ǎŜ ƳǻȌŜƳŜ Řƻǎǘŀǘ Řƻ ǘƘǊŜŀŘ ǇƻƻƭǳΦ 

bƛŎ ƴŜƴƝ ȊŀŘŀǊƳƻΣ ŀ ǘŀƪ ƛ ǘŀŘȅ ƳǳǎƝƳŜ ȊŀǇƭŀǘƛǘ ƴŠƧŀƪƻǳ ŎŜƴǳΦ ¢ƝƳ ƧŜ ǎŀƳƻǘƴȇ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝ ƳƻŘŜƭΣ 

ƪǘŜǊȇ ƧŜ ƭƻƎƛŎƪȅ ƻ ƴŠŎƻ ƪƻƳǇƭƛƪƻǾŀƴŠƧǑƝΦ !ōȅǎǘŜ ƭŞǇŜ ǇƻŎƘƻǇƛƭƛΣ ƻ őŜƳ ǘŜř ƳƭǳǾƝƳΣ ǳƪłȌŜƳŜ ǎƛ jeden 

ǇǌƝƪƭŀŘ ǾȅǌŜǑŜƴȇ Ƨŀƪ ǎȅƴŎƘǊƻƴƴŠΣ ǘŀƪ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴŠΦ tƻƪǳŘ ōȅŎƘƻƳ ǘǌŜōŀ ŎƘǘŠƭƛ ǇƻǊƻǾƴŀǘ ƻōǎŀƘ ŘǾƻǳ 

ǎǘǊłƴŜƪΣ Ƨŀƪƻ ǇǊǾƴƝ ǌŜǑŜƴƝ ōȅ ƴłǎ ƴŀǇŀŘƭƻ ŀǎƛ ǘƻǘƻΥ 

static  void  ComparePages()  

{  

    WebClient wc = new WebClient();  

    string  s1 = wc.DownloadString( "ht tp://www.programujte.com" );  

    string  s2 = wc.DownloadString( "http://chrasty.cz" );  

    // Na proveden² chv²li poļk§me...    

    Console .WriteLine(s1 == s2 ? "Jsou stejn®" : "Liġ² se");  

}   

{ŀƳƻȊǌŜƧƳŠ ōȅ ōȅƭƻ ǊȅŎƘƭŜƧǑƝ ǎǘłƘƴƻǳǘ ƻōŠ ǎǘǊłƴƪȅ ƴŀǊłȊΦ !ƭŜ Ƨŀƪ ƴŀ ǘƻΣ ƪŘȅȌ ǎŜ ŘŀƭǑƝ ǇǌƝƪŀȊ ȊŀǾƻƭłΣ ŀȌ 

ƧŀƪƳƛƭŜ ǎŜ ŘƻƪƻƴőƝ ǘŜƴ ǇǌŜŘŎƘƻȊƝΚ LŘŜłƭƴƝ ōȅ ōȅƭƻΣ ƪŘȅōȅ ǘƻ Ǒƭƻ ƴłǎƭŜŘƻǾƴŠΥ 

1. ½ŀǾƻƭłƳŜ DownloadString. 

2. ½ŀǘƝƳŎƻ ǇǊŀŎǳƧŜΣ ōǳŘŜƳŜ ǾȅƪƻƴłǾŀǘ Ƨƛƴƻǳ ƻǇŜǊŀŎƛΣ ǘǌŜōŀ ǎǘŀƘƻǾłƴƝ ƧƛƴŞ ǎǘǊłƴƪȅΦ 

3. yŜƪƴŜƳŜ ǎƛ ƳŜǘƻŘŠ DownloadString ƻ Ǿȇsledky. 

¢ǌŜǘƝ ƪǊƻƪ ƧŜ ƳƝǎǘƻΣ ƪŘŜ Ƨǎƻǳ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝ ŘŜƭŜƎłǘȅ ǳȌƛǘŜőƴŞΦ ±ƻƭŀƧƝŎƝ ƳŜǘƻŘŀ ǎŜ ǎŜǘƪł ǎ ǇǊŀŎǳƧƝŎƝ 

ƳŜǘƻŘƻǳΣ ǎǇƻƭŜőƴŠ ǾǊłǘƝ ƴŠƧŀƪȇ ǾȇǎƭŜŘŜƪ ŀ ȊłǊƻǾŜƶ ȊƴƻǾǳ ǾȅƘƻŘƝ ǾȇƧƛƳƪȅ όǇƻƪǳŘ ƪ ƴƛƳ Ǿ ǇǊǻōŠƘǳ 

ǇǊłŎŜ ŘƻǑƭƻύΣ ŘƝƪȅ ǘƻƳǳ ƧŜ ƳǻȌŜƳŜ ƴŀ ǘƻƳǘƻ ƳƝǎǘŠ ǎƴŀŘƴƻ ƻǑŜǘǌƛǘΦ .ŜȊ ǘǌŜǘƝƘƻ ōƻŘǳ ōȅ ǎŜ ǇƻǳȌƛǘƝ 

ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝŎƘ ŘŜƭŜƎłǘǻ ƴƛƧŀƪ ƴŜƭƛǑƛƭƻ ƻŘ ǾȅǳȌƛǘƝ αƻōȅőŜƧƴŞƘƻά ƳǳƭǘƛǘƘǊŜŀŘƛƴƎǳΦ błǎƭŜŘǳƧƝŎƝ ƪƽŘ ǌŜǑƝ 

ǎǘŜƧƴȇ ǇǊƻōƭŞƳ Ƨŀƪƻ ƴŀƘƻǌŜΣ ƧŜƴ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴŠΥ 

delegate  string  DownloadString ( string  uri);  

 

static  void  ComparePages()  

{  

    // VytvoŚ²me instance deleg§tu DownloadString    

    DownloadString  download1 = new WebClient().DownloadString;  

    DownloadString  download2 = new WebClient().DownloadString;  

 

    // Zaļneme stahovat    

    IAsyncResult  cookie1 = download1.BeginInvoke( "http://programujte.com" , 

null , null );  

    IAsyncResult  cookie2 = 

download2.BeginInvoke( "http://www.programujte.com" , null , null );  

 

    // Z²sk§me vĨsledky stahov§n², pokud je nutn®, poļk§me na dopoļ²t§n²    

    // Zde tak® dojde k vyhozen² vĨjimek    

    string  s1 = download1.EndInvoke(cookie1);  

    string  s2 = download2.EndInvoke(cookie2);  

 

V 
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    Console .WriteLine(s1 == s2 ? "Jsou stejn®" : "Liġ² se");  

}  

bŀ Ȋŀőłǘƪǳ ŘŜƪƭŀǊǳƧŜƳŜ ŀ ǾȅǘǾƻǌƝƳŜ ƛƴǎǘŀƴŎŜ ŘŜƭŜƎłǘǳ DownloadString ǇǊƻ ƳŜǘƻŘȅΣ ƪǘŜǊŞ ŎƘŎŜƳŜ 

ǎǇǳǎǘƛǘ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴŠΦ ± ǘƻƳǘƻ ǇǌƝǇŀŘŠ ǇƻǘǌŜōǳƧŜƳŜ ŘǾŠ ƛƴǎǘŀƴŎŜ ƪǾǻƭƛ ŘǾŠƳŀ ǎƻǳōƻǊǻƳΣ ƪǘŜǊŞ 

ŎƘŎŜƳŜ ǎǘłƘƴƻǳǘΦ 

tŀƪ ȊŀǾƻƭłƳŜ BeginInvokeΦ ¢ƻ ǇǊƻǾŜŘŜ Řŀƴȇ ŘŜƭŜƎłǘ ŀ ƻƪŀƳȌƛǘŠ ǾǊłǘƝ ƪƻƴǘǊƻƭǳ ƴŀŘ ŀǇƭƛƪŀŎƝ ƴłƳΦ 

aŜǘƻŘŠ BeginInvoke ƳǳǎƝƳŜ ǇǌŜŘŀǘ ǘǌƛ ǇŀǊŀƳŜǘǊȅΥ ŎŜǎǘǳ ƪ ǎƻǳōƻǊǳ όǎǘǊłƴŎŜΣ ƪǘŜǊł ǎŜ Ƴł ǎǘłƘƴƻǳǘύΣ 

ƴŜǇƻǾƛƴƴȇ ŎŀƭƭōŀŎƪ όǘŜŘȅ ƳŜǘƻŘǳΣ ƪǘŜǊł ǎŜ Ƴł ȊŀǾƻƭŀǘ Ǉǌƛ ǾƻƭłƴƝ ŘŜƭŜƎłǘǳύ ŀ Ƨŀƪƻ ǘǌŜǘƝ ǇŀǊŀƳŜǘǊ 

ƳǻȌŜƳŜ ȊŀŘŀǘ ŎƻƪƻƭƛǾ ς je typu objectΦ tƻǎƭŜŘƴƝƳ ŘǾŠƳŀ ǎŜ őŀǎǘƻ ƴŀǎǘŀǾǳƧŜ ƘƻŘƴƻǘŀ ƴǳƭƭΣ ƴŜƧŜn v 

ǇǌƝƪƭŀŘǳ ƴŀƘƻǌŜΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ǾŠǘǑƛƴƻǳ ƴŜƧǎƻǳ ǇƻǘǌŜōŀΦ aŜǘƻŘŀ BeginInvoke ǾǊŀŎƝ ƻōƧŜƪǘ ǘȅǇǳ 

IASynchResultΣ ƧŜƴȌ ǾȅǳȌƛƧŜƳŜ ȊłǊƻǾŜƶ Ƨŀƪƻ ŎƻƻƪƛŜ όǘŜŘȅ ƴŠƧŀƪȇ ǾȊƻǊŜƪ Řŀǘύ Ǉǌƛ ǾƻƭłƴƝ EndInvoke. 

Objekt IASynchResult ȊłǊƻǾŜƶ ŘƛǎǇƻƴǳƧŜ ǾƭŀǎǘƴƻǎǘƝ IsCompletedΣ ŘƝƪȅ ƪǘŜǊŞ ƳǻȌŜƳŜ ƳƻƴƛǘƻǊƻǾŀǘ 

ǇǊǻōŠƘ ǎǘŀƘƻǾłƴƝΦ 

błǎƭŜŘƴŠ ȊŀǾƻƭłƳŜ ȊƳƛƶƻǾŀƴƻǳ ƳŜǘƻŘǳ EndInvoke ǎ αŎƻƻƪƛŜά ǇŀǊŀƳŜǘǊŜƳ ƴŀ ŘŜƭŜƎłǘȅΣ ŀōȅŎƘƻƳ 

ȊƝǎƪŀƭƛ ǾȇǎƭŜŘƪȅΦ tƻƪǳŘ ƧŜ ǘƻ ƴǳǘƴŞΣ EndInvoke ǇƻőƪłΣ ŘƻƪǳŘ ƧŜƘƻ ƳŜǘƻŘŀ ƴŜŘƻƪƻƴőƝ ǇǊłŎƛΣ Ǉŀƪ ǾǊłǘƝ 

ƧŜƧƝ ǾȇǎƭŜŘƴƻǳ ƘƻŘƴƻǘǳΦ ¢ȅǇ ǾǊłŎŜƴȇŎƘ Řŀǘ ƧǎƳŜ ƴŀǎǘŀǾƛƭƛ Ǿ ƘƭŀǾƛőŎŜ ŘŜƭŜƎłǘǳ όǾ ƴŀǑŜƳ ǇǌƝǇŀŘŠ ǘŜŘȅ 

bude hodnota typu stringΣ ǘŀƪȌŜ Ƨƛ ƳǳǎƝƳŜ ǳƭƻȌƛǘ Řƻ ǇǊƻƳŠƴƴŞ ǘȅǇǳ string). 

bŀ ȊłǾŠǊ ǎŜ ǾȅƘƻŘƝ ǇǌƝǇŀŘƴŞ ǾȇƧƛƳƪȅΣ ƪŜ ƪǘŜǊȇƳ ŘƻǑƭƻ ōŠƘŜƳ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝƘƻ ǾƻƭłƴƝΣ ŀ ȊŘŜ ƧŜ ƳǻȌŜƳŜ 

ƧŜŘƴƻŘǳǑŜ ƻǑŜǘǌƛǘ όǾƝƳΣ ǘǳǘƻ ǾȅƳƻȌŜƴƻǎǘ ȊƳƛƶǳƧƛ ǳȌ ǇƻǘǌŜǘƝύΦ 

 

 

 

 

3.5.1. !ÓÙÎÃÈÒÏÎÎþ metody  
ŠƪǘŜǊŞ Φb9¢ ǘȅǇȅ ǇƻǎƪȅǘǳƧƝ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝ ǾŜǊȊŜ ǎǾȇŎƘ ƳŜǘƻŘΣ ǘȅǇƛŎƪȅ ƧŜƧƛŎƘ ƴłȊŜǾ ȊŀőƝƴł ƴŀ 

α.ŜƎƛƴά ŀ α9ƴŘάΦ ¢ŠƳǘƻ ƳŜǘƻŘłƳ ǎŜ ǌƝƪł ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝ ƳŜǘƻŘȅ ŀ ƳŀƧƝ ǇƻŘƻōƴŞ ǎƛƎƴŀǘǳǊȅ Ƨŀƪƻ 

ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝ ŘŜƭŜƎłǘȅΣ ŀƭŜ ǇƻǳȌƝǾłƳŜ ƧŜ ǇǊƻ ǌŜǑŜƴƝ ƳƴƻƘŜƳ ǎƭƻȌƛǘŠƧǑƝƘƻ ǇǊƻōƭŞƳǳ ς 

ŀōȅŎƘƻƳ ƳƻƘƭƛ ƴŀƧŜŘƴƻǳ ǇǊƻǾłŘŠǘ ǾƝŎŜ ƻǇŜǊŀŎƝΣ ƴŜȌ ƳłƳŜ ƪ ŘƛǎǇƻȊƛŎƛ ǾƭłƪŜƴΦ bŀǇǌƝƪƭŀŘ ǘŀƪƻǾȇ ¢/t 

ǎƻŎƪŜǘ ǎŜǊǾŜǊ ŘƻƪłȌŜ ȊǇǊŀŎƻǾłǾŀǘ ǎǘƻǾƪȅ ǾǑŜŎƘ ƳƻȌƴȇŎƘ ǇƻȌŀŘŀǾƪǻ ŀ ŘƻǘŀȊǻ ƴŀƧŜŘƴƻǳΣ ǇƻƪǳŘ 

ǇƻǳȌƛƧŜƳŜ ƳŜǘƻŘȅ NetworkStream.BeginRead a NetworkStream.BeginWrite, ŀ ǇǌƛǘƻƳ ŘƛǎǇƻƴǳƧŜ 

ǘǌŜōŀ ƧŜƴ ƴŠƪƻƭƛƪŀ Ǿƭłƪƴȅ Ǿ ǘƘǊŜŀŘ ǇƻƻƭǳΦ 

WŜǎǘƭƛȌŜ ŀƭŜ ƴŜƧǎǘŜ Ǿ ǘŀƪǘƻ ŜȄǘǊŞƳƴƝ ǎƛǘǳŀŎƛΣ ƳŠƭƛ ōȅǎǘŜ ǎŜ ǇƻǳȌƛǘƝ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝŎƘ ƳŜǘƻŘ ǾȅƘƴƻǳǘ ƘƴŜŘ Ȋ 

ƴŠƪƻƭƛƪŀ ŘǻǾƻŘǻΥ 

¶ bŀ ǊƻȊŘƝƭ ƻŘ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝŎƘ ŘŜƭŜƎłǘǻ ƴŜƳǳǎƝ ŀǎȅƴŎΦ ƳŜǘƻŘȅ ǾȌŘȅ ōŠȌŜǘ ǇŀǊŀƭŜƭƴŠ ǎ ǘƝƳΣ ƪŘƻ ƧŜ 

zavolal. 

N 

tƻƪǳŘ ƳŜǘƻŘŀΣ ƪǘŜǊƻǳ ǎǇƻǳǑǘƝƳŜ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴŠΣ ƴŜƳł ȌłŘƴƻǳ ƴłǾǊŀǘƻǾƻǳ 

ƘƻŘƴƻǘǳΣ ǘŜƻǊŜǘƛŎƪȅ ƴŜƳǳǎƝƳŜ Ǿƻƭŀǘ EndInvoke. Pak ale budeme muset 

ǇǌƝǇŀŘƴŞ ǾȇƧƛƳƪȅ ƻǑŜǘǌƛǘ ǳȌ ƴŀ ǇǊŀŎƻǾƴƝƳ ǾƭłƪƴǳΦ 
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¶ YƽŘ ǎŜ Ȋŀ ŎƘǾƝƭƛ ǎǘŀƴŜ ǾŜƭƳƛ ǎƭƻȌƛǘȇƳ όƧŜƴ ǎƛ ǇǌŜŘǎǘŀǾǘŜΥ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀŎŜ ƧŜŘƴƻǘƭƛǾȇŎƘ 

ǇƻȌŀŘŀǾƪǻΣ ȊǇǊŀŎƻǾłƴƝΣ ΧύΣ ŀȌ ǎŜ ƳǻȌŜ ǎǘłǘΣ ȌŜ ǾȇƘƻŘŀ ŀǎȅƴŎΦ ƳŜǘƻŘ Ȋŀ ŎƘǾƝƭƛ ǾȅƳƛȊƝ ǵǇƭƴŠΦ 

tƻƪǳŘ ǾłƳ ƧŘŜ ƧŜƴ ƻ ǇǊƻǎǘŞ ǇŀǊŀƭŜƭƴƝ ǎǇƻǳǑǘŠƴƝ ƳŜǘƻŘΣ ǊŀŘŠƧƛ ōȅǎǘŜ ƳŠƭƛ ǇƻǳȌƝǾŀǘ ǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝ ǾŜǊȊŜ 

ǘŠŎƘǘƻ ƳŜǘƻŘ ǇƻƳƻŎƝ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝŎƘ ŘŜƭŜƎłǘǻ ƴŜōƻ ǇƻǳȌƝǘ BackgroundWorker ŀƴŜōƻ ǇǊƻǎǘŠ ǾȅǘǾƻǌƛǘ 

ƴƻǾŞ ǾƭłƪƴƻΦ 

3.5.2. !ÓÙÎÃÈÒÏÎÎþ ÕÄÜÌÏÓÔÉ 
 ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝƳƛ ƳŜǘƻŘŀƳƛ ǎŜ ǎŜǘƪłƳŜ ƛ ȊŘŜΣ ǾŜ ǎǇƻƧƛǘƻǎǘƛ ǎ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝƳƛ ǳŘłƭƻǎǘƳƛΦ ½ ōŠȌƴŞƘƻ 

ǇǊƻƎǊŀƳƻǾłƴƝ ȊƴłǘŜ ǘȅǇƛŎƪƻǳ ŘǾƻƧƛŎƛ ς ǳŘłƭƻǎǘ ŀ ƳŜǘƻŘǳΣ ƪǘŜǊł ǎŜ ȊŀǾƻƭłΣ ƪŘȅȌ ŘƻƧŘŜ ƪ ǳŘłƭƻǎǘƛΦ 

¢ƻ ǎŀƳŞ ŜȄƛǎǘǳƧŜ ƛ Ǿ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝŎƘ ǾŜǊȊƝŎƘΣ ǇƻŘƭŜ ƪƻƴǾŜƴŎƝ ƪƻƴőƝ ƴłȊŜǾ ǘŀƪƻǾŞ ƳŜǘƻŘȅ ƴŀ 

α!ǎȅƴŎά ŀ ƴłȊŜǾ ǳŘłƭƻǎǘƛ ƴŀ α/ƻƳǇƭŜǘŜŘάΦ aǻȌŜƳŜ ǎŜ ǎ ǘƝƳ ǎŜǘƪŀǘ ƴŀǇǌƝƪƭŀŘ ǾŜ ǘǌƝŘŠ WebClientΣ ƪǘŜǊł 

definuje metodu DownloadStringAsyncΦ ±ȅǳȌƛǘƝ ƧŜ ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝΥ ƴŜƧŘǌƝǾŜ ȊǇǊŀŎǳƧŜƳŜ ǳŘłƭƻǎǘ 

DownloadStringCompletedΣ Ǉŀƪ ȊŀǾƻƭłƳŜ DownloadStringAsyncΦ WŀƪƳƛƭŜ ǘŀ ŘƻƪƻƴőƝ ǎǾƻǳ ǇǊłŎƛΣ 

ȊŀǾƻƭł ǎŜ ƻōǎŀƘ ȊǇǊŀŎƻǾŀǘŜƭŜ ǳŘłƭƻǎǘƛ DownloadStringCompleted. 

ałƳŜ ƪ ŘƛǎǇƻȊƛŎƛ ƛ ƴŠƪƻƭƛƪ ǳŘłƭƻǎǘƝ ǇǊƻ ȊǇǊŀǾƻǾłƴƝ ǳȌƛǾŀǘŜƭŜ ƻ ǇǊǻōŠƘǳ ƴŜōƻ ƻ ȊǊǳǑŜƴƝ ŀƪŎŜΣ ƳƻȌƴł ǎƛ 

ǇŀƳŀǘǳƧŜǘŜΣ ȌŜ ǘȅƘƭŜ ǊǻȊƴŞ α!ǎȅƴŎά ŀ α/ƻƳǇƭŜǘŜŘά ǾŠŎƛ ƧǎƳŜ ǾƛŘŠƭƛ ǳȌ Ǿ BackgroundWorkeru. Nebylo 

ǘƻ ƴƛŎ ƧƛƴŞƘƻ ƴŜȌ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝ ǳŘłlosti. 

To je k ǘƻƳǳǘƻ ǘŞƳŀǘǳ ǾǑŜΦ ¦ƪłȊŀƭƛ ƧǎƳŜ ǎƛ ƴŠƪƻƭƛƪ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴƝŎƘ ƪƻǳǘǻ ƳǳƭǘƛǘƘǊŜŀŘƛƴƎǳ ŀ ve dvou 

ŘŀƭǑƝŎƘ ƪŀǇƛǘƻƭłŎƘ ƴłǎ őŜƪł ǇǌŜƘƭŜŘ ǘƛƳŜǊǻ ǾȅǳȌƛǘŜƭƴȇŎƘ Ǿ threadingu a local storage. 

3.6. 4ÉÍÅÒÙ ɉéÁÓÏÖÁéÅɊ 
ŜƧƧŜŘƴƻŘǳǑǑƝƳ ȊǇǻǎƻōŜƳΣ Ƨŀƪ ȊŀǾƻƭŀǘ ƴŠƧŀƪƻǳ ƳŜǘƻŘǳ ǇŜǊƛƻŘƛŎƪȅ όǇƻ ǇǊŀǾƛŘŜƭƴŠ ǎŜ 

ƻǇŀƪǳƧƝŎƝŎƘ ƛƴǘŜǊǾŀƭŜŎƘύΣ ƧŜ ǇƻǳȌƛǘƝ őŀǎƻǾŀőǻ όǘƛƳŜǊǻύΦ ± Φb9¢ ŦǊŀƳŜǿƻǊƪǳ ƧŜ ƧƛŎƘ ƘƴŜŘ 

ƴŠƪƻƭƛƪΦ YŘȅȌ ǳȌ ōŜǊŜƳŜ ǾƭłƪƴŀΣ ǇƻŘƝǾłƳŜ ǎŜ ƴŜƧŘǌƝǾŜ ƴŀ ǘŜƴ ȊŜ System.Threading.Timer. 

¢ǌƝŘŀ Timer ƧŜ ǾŜƭƛŎŜ ƧŜŘƴƻŘǳŎƘł ς ƻōǎŀƘǳƧŜ ƧŜƴ ƪƻƴǎǘǊǳƪǘƻǊ ŀ ŘǾŠ ƳŜǘƻŘȅ όƧŀƪł ǵƭŜǾŀΣ ƴŜƴƝ ǘƻƘƻ ǘƻƭƛƪ 

ƪ ǇƻǇƛǎƻǾłƴƝ ŀƴƛ ƪ ǇŀƳŀǘƻǾłƴƝύΦ 

5ŜŦƛƴƛŎŜ ǘŞǘƻ ǘǌƝŘȅ ǾȅǇŀŘł ƴłǎƭŜŘƻǾƴŠΥ 

public  sealed  class  Timer  : MarshalByRefObject , IDisposable     

{    

    public  Timer ( TimerCallback  tick, object  state, prvniTick, interval);    

    public  bool  Change (prvniTick, interval);   // zmŊna intervalu    

    public  void  Dispose();    

}    

    //PrvniTick -  ļas, jak dlouho m§ Timer    

    // udŊlat prvn² tick    

    //interval -  intervaly mezi dalġ²mi ticky    

    // pouģijte Timeout.Infinite, pokud chcete     

    // jen jeden tick   

± ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝƳ ǇǌƝƪƭŀŘǳΣ ƧŀƪƳƛƭŜ ȊŀǇƴŜǘŜ ǇǊƻƎǊŀƳΣ ǎŜ ǎǇǳǎǘƝ ƻŘǇƻőƝǘłǾłƴƝ р ǾǘŜǌƛƴΣ Ǉŀƪ ǎŜ ǾȅǇƝǑŜ ƴŀ 

ƻōǊŀȊƻǾƪǳ ƴłǇƛǎ αǘƛƪ ǙŀƪάΣ ƪǘŜǊȇ ǎŜ ōǳŘŜ ƻǇŀƪƻǾŀǘ ƪŀȌŘƻǳ ǾǘŜǌƛƴǳΣ ŘƻƪǳŘ ǳȌƛǾŀǘŜƭ ƴŜǎǘƛǎƪƴŜ 9ƴǘŜǊΦ 

 

class  Program  

S 

N 
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{  

    static  void  Main()  

    {  

        using  ( new Timer (Tick, "tik Šak", 5000, 1000))  

        {  

            Console .ReadLine();  

        }  

    }  

 

    static  void  Tick( object  data)  

    {  

        // Spust² se na vl§knŊ ve fondu vl§ken    

        Console .WriteLine(data);  

    }  

}  

Wŀƪ ǳȌ ƧǎŜƳ ǌŜƪƭΣ Ǿ Φb9¢ǳ ŜȄƛǎǘǳƧƝ ƛ ƧƛƴŞ ǘƛƳŜǊȅΦ ¢Ŝř ǎŜ ǘŜŘȅ ǇƻŘƝǾłƳŜ ƴŀ ƴŀƳŜǎǇŀŎŜ System.Timers. 

¢ǌƝŘŀ Timer z tohoto namespace obaluje tu ze System.ThreadingΣ ǇǌƛŘłǾł ƴŠƧŀƪƻǳ ŦǳƴƪŎƛƻƴŀƭƛǘǳ ƴŀǾƝŎ 

ŀ ǇłǊ ȊƳŠƴΥ 

¶ WŜ ǘƻ ƪƻƳǇƻƴŜƴǘŀΣ ǘŀƪȌŜ Ƙƻ ƳǻȌŜƳŜ ǇǌŜǘłƘƴƻǳǘ Ȋ ¢ƻƻƭōƻȄǳ ŀ ǇǊŀŎƻǾŀǘ ǎ ƴƝƳ ǾŜ ±ƛǎǳŀƭ 

Studio Designeru. 

¶ ał Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘ Interval ƴŀƳƝǎǘƻ ƳŜǘƻŘȅ Change. 

¶ ał ǳŘłƭƻǎǘ Elapsed ƴŀƳƝǎǘƻ ŎŀƭƭōŀŎƪ ŘŜƭŜƎłǘǳ. 

¶ Vlastnost Enabled(bool) ǇǊƻ ǎǇǳǑǘŠƴƝ ŀ ȊŀǎǘŀǾŜƴƝ őŀǎƻǾŀőŜ όǾȇŎƘƻȊƝ ƧŜ false). 

¶ Metody Start a Stop όǇǊƻ ǇǌƝǇŀŘΣ ȌŜ ōȅ ƴŠƪƻƳǳ ƴŜǾȅƘƻǾƻǾŀƭŀ Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘ Enabled). 

¶ Vlastnost AutoReset ǇǊƻ ƛƴŘƛƪŀŎƛΣ ƧŜǎǘƭƛ ǎŜ Ƴł őŀǎƻǾŀő ǎǇƻǳǑǘŠǘ ȊƴƻǾǳ όǾȇŎƘƻȊƝ ƧŜ true). 

±ŠǘǑƛƴǳ ǘŠŎƘǘƻ ȊƳŠƴ ǳƪŀȊǳƧŜ ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝ ƪƽŘΥ 

class  SystemTimer  

{  

    static  void  Main()  

    {  

        var  tmr = new Timer ();  // Bez argumentŢ    

        tmr.Interval = 500;  

        tmr.Elapsed += tmr_Elapsed; // Ud§lost m²sto callback deleg§tu    

        tmr.Start();    // Spust² timer    

        Console .ReadLine();  

        tmr.Stop(); // Pozastav² timer    

        Console .ReadLine();  

        tmr.Start();    // Spust² timer (od pŚedchoz² hodnoty)    

        Console .ReadLine();  

        tmr.Dispose() ;  // PermanentnŊ stopne timer    

    }  

 

    static  void  tmr_Elapsed( object  sender, EventArgs  e)  

    {  

        Console .WriteLine( "tik Šak");  

    }  

}  
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9ȄƛǎǘǳƧŜ ƧŜǑǘŠ ǘǌŜǘƝ ǘƛƳŜǊΣ ƪǘŜǊȇ ǎŜ ǇǊƻ ȊƳŠƴǳ ƴŀŎƘłȊƝ Ǿ ƴŀƳŜǎǇŀŎŜ System.Windows.FormsΦ wŀŘƛƪłƭƴŠ 

ǎŜ ƭƛǑƝ ƻŘ ǘƛƳŜǊǻ Ȋ Threading a TimersΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ƴŜǇƻǳȌƝǾł ǘƘǊŜŀŘ ǇƻƻƭΣ ŀƭŜ ǾȌŘȅ ǾȅǇŀƭǳƧŜ ǳŘłƭƻǎǘ Tick 

ƴŀ ǎǘŜƧƴŞƳ ǾƭłƪƴŠΣ Ƨŀƪƻ ōȅƭ ǾȅǘǾƻǌŜƴΦ tƻƪǳŘ Ƙƻ ǘŜŘȅ ǾȅǘǾƻǌƝƳŜ ƴŀ ǇǊƛƳłǊƴƝƳ ǾƭłƪƴŠΣ ƳǻȌŜ 

ǇǌƛǎǘǳǇƻǾŀǘ ƪ ƻǾƭłŘŀŎƝƳǳ ǇǊǾƪǳ ŀ ƳŠƴƛǘ ƧŜƧ Ǿ ȊłǾƛǎƭƻǎǘƛ ƴŀ αǘƛƪłƴƝά ōŜȊ ǇƻǳȌƛǘƝ Control.InvokeΦ 5ŀƭǑƝ 

Ǿƭŀǎǘƴƻǎǘƛ Ƴł ǎǇƻƭŜőƴŞ ǎ ǘƛƳŜǊŜƳ ȊŜ System.Timers. 

 

 

 

3.7. Local Storage 
ŀƭǑƝƳ ǘŞƳŀǘŜƳ όƴŜǎƻǳǾƛǎŜƧƝŎƝƳ ǎ ǘƛƳŜǊȅύΣ ƴŀ ƪǘŜǊŞ ǎŜ ǇƻŘƝǾłƳŜΣ ƧŜ [ƻŎŀƭ {ǘƻǊŀƎŜ ƴŜōƻƭƛ 

αƭƻƪłƭƴƝ ǵƭƻȌƛǑǘŠάΦ { ǘƝƳǘƻ ǇƻƧƳŜƳ ƧǎǘŜ ǎŜ ƳƻƘƭƛ ǎŜǘƪŀǘ ƴŀǇǌƝƪƭŀŘ ǳ !{tΦb9¢Σ {ƛƭǾŜǊƭƛƎƘǘǳ ŀ 

ǇƻŘƻōƴȇŎƘ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛƝΦ ±ȅǇŀŘł ǘƻ ǘŀƪΣ ȌŜ ƪŀȌŘŞ Ǿƭłƪƴƻ ŘƻǎǘŀƴŜ ǇǌƛŘŠƭŜƴŞ ŘŀǘƻǾŞ ǵƭƻȌƛǑǘŠ 

ƛȊƻƭƻǾŀƴŞ ƻŘ ƻǎǘŀǘƴƝŎƘ ǾƭłƪŜƴΦ WŜ ǳȌƛǘŜőƴŞ ǇǊƻ ǳƪƭłŘłƴƝ ǊǻȊƴȇŎƘ ƛƴŦƻǊƳŀŎƝ ƻ ȊŀōŜȊǇŜőŜƴƝΣ ǇǊƻǘƻƪƻƭǻΣ 

ŀƭŜ Řł ǎŜ ǇƻǳȌƝǘ ƛ ƪ ǳƪƭłŘłƴƝ ƧƛƴȇŎƘ ŘŀǘΦ YŘȅōȅŎƘƻƳ ǘŀƪƻǾł Řŀǘŀ ǇǌŜŘłǾŀƭƛ Ƨŀƪƻ ǇŀǊŀƳŜǘǊȅ ƳŜǘƻŘłƳ 

όǇƻƪǳŘ ŎƘŎŜƳŜΣ ŀōȅ ŎŜƭŞ Ǿƭłƪƴƻ ƳŠƭƻ ƪ ǘŠƳǘƻ ŘŀǘǻƳ ǇǌƝǎǘǳǇύΣ ōȅƭƻ ōȅ ǘƻ ƴŜǇƻƘƻŘƭƴŞ ŀ ƳŠƭȅ ōȅ ƪ ƴƛƳ 

ǇǌƝǎǘǳǇ ƧŜƴ ƴŀǑŜ ǾƭŀǎǘƴƝ ƳŜǘƻŘȅΦ 

5ǾŠ ƴŜƧŘǻƭŜȌƛǘŠƧǑƝ ƳŜǘƻŘȅ Ƨǎƻǳ Thread.GetDataΣ ƪǘŜǊł ǳƳƝ őƝǎǘ Řŀǘŀ Ȋ [ƻŎŀƭ {ǘƻǊŀƎŜΣ ŀ ThreadSetData, 

ƪǘŜǊł ƴŀƻǇŀƪ ȊŀǇƛǎǳƧŜΦ hōŠ ƳŜǘƻŘȅ ǇƻǘǌŜōǳƧƝ ƪŜ ǎǾŞ Ŧǳƴƪőƴƻǎǘƛ ƛƴǎǘŀƴŎƛ ǘǌƝŘȅ LocalDataStoreSlotΣ ƧŜȌ 

ǊŜǇǊŜȊŜƴǘǳƧŜ ǎƭƻǘ όǇǌŜŘǎǘŀǾƝƳŜ-ƭƛ ǎƛ [ƻŎŀƭ {ǘƻǊŀƎŜ Ƨŀƪƻ ǎƪǌƝƶƪǳΣ Ǉŀƪ ƧŜ ǎƭƻǘ ƴŠŎƻ Ƨŀƪƻ ǇǌƛƘǊłŘƪŀ - 

ǘŀƪƻǾȇŎƘ ǇǌƛƘǊłŘŜƪ ƳǻȌŜƳŜ ƳƝǘ ǘƻƭƛƪΣ ƪƻƭƛƪ ŎƘŎŜƳŜύΦ YƻƴǎǘǊǳƪǘƻǊ LocalDataStoreSlotǳ ǇǌƛƧƝƳł 

parametr typu stringΣ ƪǘŜǊȇ ǊŜǇǊŜȊŜƴǘǳƧŜ ƴłȊŜǾ ǎƭƻǘǳΦ bŀ ǾƝŎŜ ǾƭłƪƴŜŎƘ ƳƻƘƻǳ ƳƝǘ ǎƭƻǘȅ ǎǘŜƧƴȇ ƴłȊŜǾ 

ŀ ǇǌƛǘƻƳ ǎǾƻƧŜ Řŀǘŀ ƴŜǎŘƝƭƝΦ WŜ ǘƻ ƪǾǻƭƛ ǘƻƳǳΣ ȌŜ ƪŀȌŘŞ Ǿƭłƪƴƻ Ƴł ǎǾǻƧ ǾƭŀǎǘƴƝ [ƻŎŀƭ {ǘƻǊŀƎŜΦ tǌƝƪƭŀŘ 

ǾȅǳȌƛǘƝ [{Υ 

class  Test  

{  

    // StejnĨ objekt LocalDataStoreSlot     

    //mŢģeme pouģ²t napŚ²ļ vġemi vl§kny    

    LocalDataStoreSlot  secSlot = Thread .GetNamedDataSlot( "securityLevel" );  

 

    // Tato vlastnost bude m²t na kaģd®m vl§knŊ    

    // jinou hodnotu    

    int  SecurityLevel  

    {  

        get  

        {  

            object  data = Thread .GetData(secSlot);  

            return  data == null  ? 0 : ( int )data;  

        }  

        set  

        {  

            Thread .SetData(secSlot, value );  

        }  

    }  

 

    // Dalġ² k·d...    

}  

D 

²tC Ƴł ŜƪǾƛǾŀƭŜƴǘƴƝ ǘƛƳŜǊ ƪ ǘƻƳǳ ǳ ²ƛƴCƻǊƳǎΣ ƧŜƴ Ƴł Ƨƛƴȇ ƴłȊŜǾ ς 

DispatcherTimer. 



 
56 

Metoda Thread.FreeNamedDataSlot ȊǊǳǑƝ ǎƭƻǘ ŘŀƴŞƘƻ ƧƳŞƴŀ ƴŀ ǾǑŜŎƘ ǾƭłƪƴŜŎƘΣ ŀƭŜ ƧŜƴ ǘŜƘŘȅΣ 

ǇƻƪǳŘ ǎŜ ǳȌ ȊŀŘŀƴŞ ǎƭƻǘȅ ƴŜǇƻǳȌƝǾŀƧƝ ŀ ōȅƭȅ ǎƪƭƛȊŜƴȅ ƎŀǊōŀƎŜ ŎƻƭƭŜŎǘƻǊŜƳΦ 

¢ƻ ƧŜ ƪ ǇǊƻōƭŜƳŀǘƛŎŜ [ƻŎŀƭ {ǘƻǊŀƎŜ ǾǑŜΣ ǎǘŜƧƴŠ Ƨŀƪƻ ƪ ǘǌŜǘƝ őłǎǘƛ ƪƴƛƘȅΦ ½ōȇǾł ǳȌ ƧŜƴ ǇƻǎƭŜŘƴƝ őłǎǘΣ ƪǘŜǊł 

ǎŜ ōǳŘŜ ǾŠƴƻǾŀǘ ǇƻƪǊƻőƛƭŜƧǑƝƳ ǘŜŎƘƴƛƪłƳΣ ȊŀőƴŜƳŜ ƪƭƝőƻǾȇƳ slovem volatile a atomicitou. 
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4. IÜÓÔ )6 

4.1. .ÅÂÌÏËÕÊþÃþ ËÏÎÓÔÒÕËÃÅ 
ŀ ǵǇƭƴŞƳ Ȋŀőłǘƪǳ ŘǊǳƘŞ őłǎǘƛ ōȅƭŀ ǘŀōǳƭƪŀ ƴŜƧǊǻȊƴŠƧǑƝŎƘ ƳŜǘƻŘ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀŎŜ ŀ ƴŀ ƧŜƧƝƳ 

konci byly konstrukce volatile a InterlockedΦ Wŀƪ ǳȌ ǾƝǘŜΣ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀŎŜ ƳǻȌŜƳŜ ŘƻǎłƘƴƻǳǘ 

ǇƻƳƻŎƝ ȊŀƳȅƪłƴƝΣ ŀƭŜ ǘƻ ǇŀǘǌƝ ƳŜȊƛ ōƭƻƪǳƧƝŎƝ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎŜ ς Ǿƭłƪƴƻ őŜƪłΣ ŘƻƪǳŘ ƴŜƴƝ ȊłƳŜƪ 

ƻǘŜǾǌŜƴȇΦ bŀǑǘŠǎǘƝ ƳłƳŜ ƪ ŘƛǎǇƻȊƛŎƛ ƴŜōƭƻƪǳƧƝŎƝ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎŜΣ ƪǘŜǊŞ Ƨǎƻǳ ǾƘƻŘƴŞ ǇǊƻ ǾŜƭƳƛ ƧŜŘƴƻŘǳŎƘŞ 

ŀ ǊȅŎƘƭŞ ƻǇŜǊŀŎŜ όǘȊǾΦ ŀǘƻƳƛŎƪŞΣ ǾȅǎǾŠǘƭŜƴƻ ƴƝȌŜύΣ ƴŜŘƻŎƘłȊƝ ǘƻǘƛȌ ƪ ȌłŘƴŞƳǳ őŜƪłƴƝ ŀƴƛ ōƭƻƪƻǾłƴƝΦ 

4.1.1. Atomicita a Interlocked  
lovo atomicita ǾłƳ ƳǻȌŜ ǇǌƛǇƻƳƝƴŀǘ ƧƛǎǘŠ ȊƴłƳŠƧǑƝ ǎƭƻǾƝőƪƻ atomΤ ƴŜƴƝ ǘƻ ƴłƘƻŘŀΣ ƻōŠ Ƨǎƻǳ Ȋ 

ǌŜŎƪŞƘƻ ǎƭƻǾŀ atomosΣ ǘŜŘȅ ƴŜŘŠƭƛǘŜƭƴȇΦ !ǘƻƳƛŎƪł ƻǇŜǊŀŎŜ ǎŜ ǎƪƭłŘł ƧŜƴ Ȋ ƧŜŘƴŞ ƴŜŘŠƭƛǘŜƭƴŞ 

ƻǇŜǊŀŎŜ όƴŀǇǌΦ ǎŜőǘŜƴƝ ǇǊƻƳŠƴƴȇŎƘ ƴŜƴƝ ŀǘƻƳƛŎƪł ƻǇŜǊŀŎŜΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ǎŜ ƳǳǎƝ ƘƻŘƴƻǘȅ ƴŀőƝǎǘ ŀ 

Ǉŀƪ ǘŜǇǊǾŜ ǎŜőƝǎǘ ς ǎőƝǘłƴƝ ƧŜ ŘŠƭƛǘŜƭƴł ƻǇŜǊŀŎŜύΦ !ǘƻƳƛŎƪƻǳ ƻǇŜǊŀŎƝ ƧŜ ƴŀǇǌƝƪƭŀŘ ǳ он-ōƛǘƻǾȇŎƘ 

ǇǊƻŎŜǎƻǊǻ ǇǌƛǌŀȊŜƴƝ őƝǎƭŀ Řƻ ǇǊƻƳŠƴƴŞ ǘȅǇǳ intΣ ƪǘŜǊł ƧŜ он-ōƛǘƻǾłΦ 

class  Atomicity  

{  

    static  int  x, y;  

    static  long  z;  

 

    static  void  Test()  

    {  

        long  myLocal;  

        x = 3;             // Atomick®    

        z = 3;             // Neatomick® (z je 64- bit)    

        myLocal = z;       // Neatomick® (z je 64- bit)    

        y += x;            // Neatomick® (ļten² a zapisov§n²)    

        x++;               // Neatomick® (ļten² a zapisov§n²)    

    }  

}  

tǊłŎŜ ǎ сп-ōƛǘƻǾȇƳƛ őƝǎƭȅ ƴŀ он-ōƛǘƻǾȇŎƘ ǇǊƻŎŜǎƻǊŜŎƘ ƴŜƴƝ ŀǘƻƳƛŎƪł ƻǇŜǊŀŎŜΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ǾȅȌŀŘǳƧŜ 

ŀƭƻƪƻǾłƴƝ ŘǾƻǳ он-ōƛǘƻǾȇŎƘ ƳƝǎǘ Ǿ ǇŀƳŠǘƛΦ tƻƪǳŘ ƴŠƧŀƪŞ Ǿƭłƪƴƻ A ƴŀőƝǘł сп-ōƛǘƻǾŞ őƝǎƭƻΣ ȊŀǘƝƳŎƻ 

Ǿƭłƪƴƻ B Ƙƻ ǳǇǊŀǾǳƧŜΣ ƳǻȌŜ Ǿƭłƪƴƻ A Řƻǎǘŀǘ Ƨŀƪȇǎƛ ƳƛȄ ƻōƻǳ ƘƻŘƴƻǘ όǇǊƻǘƻȌŜ ƧŜŘƴƻ сп-ōƛǘƻǾŞ őƝǎƭƻ ƧŜ 

ǎƭƻȌŜƴŞ ǾƭŀǎǘƴŠ ȊŜ ŘǾƻǳύΦ ½ ǘƻƘƻǘƻ ƻŘǎǘŀǾŎŜ ƧŜ ǘŜŘȅ ƧŀǎƴŞΣ ǇǊƻő ǇǊłŎŜ ǎ ǘŀƪƻǾȇƳƛ őƝǎƭȅ ƴŜƴƝ ŀǘƻƳƛŎƪłΦ 

!ǘƻƳƛŎƪŞ ƴŜƧǎƻǳ ŀƴƛ ǳƴłǊƴƝ ƻǇŜǊłǘƻǊȅ όǘŀƪƻǾŞΣ ƪǘŜǊŞ ǇǊŀŎǳƧƝ ǎ ƧŜŘƴƻǳ ǇǊƻƳŠƴƴƻǳύ ǘȅǇǳ x++Φ bŜƧŘǌƝǾ 

ǎŜ ƳǳǎƝ ŀƪǘǳłƭƴƝ ƘƻŘƴƻǘŀ αȄά ƴŀőƝǎǘΣ Ǉŀƪ ǇǌƛőƝǎǘ ƧŜŘƴƛőƪǳ ŀ ƴŀƪƻƴŜŎ ǳƭƻȌƛǘ ƴƻǾƻǳ ƘƻŘƴƻǘǳΦ tǌŜŘǎǘŀǾǘŜ 

ǎƛ ǘŀƪƻǾƻǳƘƭŜ ǘǌƝŘǳΥ 

class  ThreadUnsafe  

{  

    static  int  x = 1000;  

    static  void  Go() { for  ( int  i = 0; i < 100; i++) x -- ; }  

}  

aƻȌƴł ōȅǎǘŜ őŜƪŀƭƛΣ ȌŜ ǇƻƪǳŘ ƳŜǘƻŘǳ Go ȊŀǾƻƭł ŘŜǎŜǘ ǾƭłƪŜƴ ƴŀƧŜŘƴƻǳΣ ǇǊƻƳŠƴƴł x ōǳŘŜ ƳƝǘ 

ƘƻŘƴƻǘǳ л όŎȅƪƭǳǎ ǇǊƻōŠƘƴŜ мллȄ ƴŀ ŘŜǎŜǘƛ ǾƭłƪƴŜŎƘύΦ ¢ƻ ƴłƳ ŀƭŜ ƴƛƪŘƻ ƴŜȊŀǊǳőƝΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ƧŜ ƳƻȌƴŞΣ 

N 

S 
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ȌŜ ƧŜŘƴƻ Ǿƭłƪƴƻ ǇǌƛǎǘƻǳǇƝ ƪ ǇǊƻƳŠƴƴŞΣ ȊŀǘƝƳŎƻ ŘǊǳƘŞ ōǳŘŜ ȊƝǎƪłǾŀǘ ƧŜƧƝ ƘƻŘƴƻǘǳΣ ǎƴƛȌƻǾŀǘ Ƨƛ ŀ 

ȊŀǇƛǎƻǾŀǘ ȊǇłtky. 

WŜŘƴƝƳ ȊŜ ȊǇǻǎƻōǻΣ Ƨŀƪ ǘƻǘƻ ƴŜōŜȊǇŜőƝ ƻǑŜǘǌƛǘΣ ƧŜ ƻōŀƭƛǘ ǳǾŜŘŜƴƻǳ όƴŜŀǘƻƳƛŎƪƻǳύ ƻǇŜǊŀŎƛ Řƻ ƭƻŎƪǳΦ 

bƛƪŘȅ ƧǎƳŜ ǎƛ ǘƻ ƴŜǌŜƪƭƛΣ ŀƭŜ ǘŜř ǾłƳ ǘƻ ƳƻȌƴł ŘƻǑƭƻ ς ƭƻŎƪƛƴƎ ǾƭŀǎǘƴŠ ǳŘŠƭł Ȋ ƻōŀƭŜƴŞ ƻǇŜǊŀŎŜ 

ŀǘƻƳƛŎƪƻǳΦ 9ȄƛǎǘǳƧŜ ŀƭŜ ŘǊǳƘȇΣ ǾȇƘƻŘƴŠƧǑƝ ȊǇǻǎƻōΦ ¢Ŝƴ ǇǊƻǾŜŘŜƳŜ ǇƻƳƻŎƝ ǘǌƝŘȅ InterlockedΣ ƪǘŜǊł ƧŜ 

ƧŜŘƴƻŘǳǑǑƝ ŀ ǊȅŎƘƭŜƧǑƝΣ ǇƻƪǳŘ Ƨƛ ǇƻǳȌƛƧŜƳŜ ǇǊƻ ƧŜŘƴƻŘǳŎƘŞ ƻǇŜǊŀŎŜΦ 

class  Program  

{  

    static  long  sum;  

 

    static  void  Main()  

    {  

        // Inkrementace/dekrementace:    

        Interlocked .Increment( ref  sum);     // to sam® jako: sum++    

        Interlocked .Decrement( ref  sum);     // sum --     

 

        // PŚiļten²/odeļten² ļ²sla:    

        Interlocked .Add( ref  sum, 3);        // sum += 3    

        Interlocked .Add( ref  sum, - 2);       // sum - = 2    

 

        // PŚeļten² hodnoty 64-bit ļ²sla    

        Console .WriteLine( Interlocked .Read( ref  sum));   // sum == 1    

 

        // PŚeļte hodnotu a pak zap²ġe novou    

        // N§sleduj²c² Ś§dek nap²ġe "1" a pak zmŊn² hodnotu    

        // sum na 10    

        Console .WriteLine( Interlocked .Exchange( ref  sum, 10));   // sum == 

10    

 

        // ZmŊn² hodnotu promŊnn®, ale jen pokud se    

        // moment§lnŊ rovn§ zadan® hodnotŊ (10)    

        Interlocked .CompareExchange( ref  sum, 123, 10);  // sum == 123    

 

        // Fin§ln² hodnota promŊnn® sum:    

        Console .WriteLine( Interlocked .Read( ref  sum));  

 

        Console .ReadKey();  

    }  

}  

tƻǳȌƝǾłƴƝ ǘǌƝŘȅ Interlocked ƧŜ ǾȇƘƻŘƴŞΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ƻōǎŀƘǳƧŜ ǳȌ ǇǌŜŘǇǌƛǇǊŀǾŜƴŞ ŀǘƻƳƛŎƪŞ ƳŜǘƻŘȅ ǇǊƻ 

ƘƻƧƴŠ ǇƻǳȌƝǾŀƴŞ ƻǇŜǊŀŎŜΦ ½łǊƻǾŜƶ ƴŜƳǻȌŜ ŘƻƧƝǘ ƪ ƧŜƧƝƳǳ ȊŀōƭƻƪƻǾłƴƝΣ ǘŀƪȌŜ ƴŜƳǳǎƝƳŜ ƴŞǎǘ ƴłǎƭŜŘƪȅ 

ǇǌŜǊǳǑŜƴƝ ǇǊłŎŜΦ 

4.1.2. Memory barriers a volatilita  
ŜȊƳŠƳŜ ǎƛ ǘŜƴǘƻ ƪƽŘΥ 

 

 

 

 

V 
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class  Unsafe  

{  

    static  bool  konec, boolean;  

 

    static  void  Main()  

    {  

        new Thread (Wait).Start();  

        Thread .Sleep(1000);  

        boolean = true ;  

        konec = true ;  

        Console .WriteLine( "NŊco se dŊje...");  

    }  

 

    static  void  Wait()  

    {  

        while  (!konec) ;  

        Console .WriteLine( "A je klid, "  + boolean);  

        Console .ReadKey();  

    }  

}  

tǊƻƘƭŞŘƴŠǘŜ ǎƛ ƧŜƧΦ bŜŘŠƭł ƴƛŎ ƪƻƳǇƭƛƪƻǾŀƴŞƘƻΥ ƳłƳŜ ƳŜǘƻŘǳΣ ƪǘŜǊł ǎŜ ȊŀǾƻƭł ŀ ƧŜ ǳȊŀǾǌŜƴł Ǿ ŎȅƪƭǳΦ 

tƻ ƧŜŘƴŞ ǾǘŜǌƛƴŠ Ƨƛ Ȋ ǘƻƘƻ Ŏȅƪƭǳ ƻǎǾƻōƻŘƝƳŜ ƴŀǎǘŀǾŜƴƝƳ ǇǊƻƳŠƴƴŞ konec na true a metoda pak 

ǾȅǇƝǑŜΥ α! ƧŜ ƪƭƛŘά ǎǇƻƭŜőƴŠ ǎ ƘƻŘƴƻǘƻǳ ǇǊƻƳŠƴƴŞ boolean. 

¢Ŝř ǎƛ ǇƻƭƻȌƳŜ ƻǘłȊƪȅΥ ƧŜ ƳƻȌƴŞΣ ŀōȅ ƳŜǘƻŘŀ Wait ōȅƭŀ ǇƻǌłŘ ǳȊŀǾǌŜƴł ǾŜ while cyklu i po tom, co 

ǎŜ ǇǊƻƳŠƴƴł konec ƴŀǎǘŀǾƝ ƴŀ trueΚ ! ƧŜ ǾǻōŜŎ ƳƻȌƴŞΣ ŀōȅ ƳŜǘƻŘŀ Wait ƴŀǇǎŀƭŀΥ α! ƧŜ ƪƭƛŘΣ CŀƭǎŜάΚ 

±ȅǇŀŘł ǘƻ ƴŜǇǊŀǾŘŠǇƻŘƻōƴŠΣ ȌŜΚ !ƭŜ ƻŘǇƻǾŠř ƴŀ ƻōŠ ƻǘłȊƪȅ ƧŜ ŀƴƻΦ bŀ ǾƝŎŜǇǊƻŎŜǎƻǊƻǾȇŎƘ ǎǘǊƻƧƝŎƘΣ 

ƧŀƪƳƛƭŜ ǎŜ ƪŀȌŘŞ Ǿƭłƪƴƻ ǇǌƛŘŠƭƝ ƴŀ Ƨƛƴȇ ǇǊƻŎŜǎƻǊΣ ǎŜ ƳǻȌŜ ǎǘłǘΣ ȌŜ ǎŜ ƻōŠ ǇǊƻƳŠƴƴŞ konec a boolean 

ǳƭƻȌƝ Řƻ ŎŀŎƘŜ όǾȅǊƻǾƴłǾŀŎƝ ǇŀƳŠǘƛύΣ ŀōȅ ǎŜ ƪ ƴƛƳ ǳƳƻȌƴƛƭ ǊȅŎƘƭŜƧǑƝ ǇǌƝǎǘǳǇΦ IǊƻȊƝ ŀƭŜ ǇǊƻŘƭŜǾŀ ƳŜȊƛ 

ǘƝƳΣ ƴŜȌ ǎŜ ȊŀǇƝǑƝ ȊǇłǘƪȅ Řƻ ǇŀƳŠǘƛΣ ŀ ƴŜƳǳǎƝ ǎŜ ƴǳǘƴŠ ȊŀǇǎŀǘ ǾŜ ǎǘŜƧƴŞƳ ǇƻǌŀŘƝΣ Ƨŀƪƻ ǎŜ ǳƭƻȌƛƭȅΦ 

¢ƻǘƻ ǊƛȊƛƪƻ ƳǻȌŜƳŜ ƻōŜƧƝǘ ǇƻǳȌƛǘƝƳ ǎǘŀǘƛŎƪȇŎƘ ƳŜǘƻŘ Thread.VolatileRead a Thread.VolatileWrite 

Ǉǌƛ ǇǊłŎƛ ǎ ǇǊƻƳŠƴƴȇƳƛΦ VolatileRead ǾƭŀǎǘƴŠ ȊƴŀƳŜƴł αǇǌŜőǘƛ ǇƻǎƭŜŘƴƝ ƘƻŘƴƻǘǳά ŀ VolatileWrite 

ȊŀǎŜ αȊŀǇƛǑ ƻƪŀƳȌƛǘŠ Řƻ ǇŀƳŠǘƛάΦ {ǘŜƧƴŞƘƻ ǾȇǎƭŜŘƪǳ ŘƻǎłƘƴŜƳŜ ƛ ŜƭŜƎŀƴǘƴŠƧƛ - ŘŜƪƭŀǊƻǾłƴƝƳ 

ǇǊƻƳŠƴƴŞ Ƨŀƪƻ volatile όǾ ǇǌŜƪƭŀŘǳ αƴŜǎǘłƭȇάΣ ǎǘŜƧƴŠ Ƨŀƪƻ ǇŀƳŠǙ w!aύΥ 

volatile  static  bool  konec, boolean;  

tƻƪǳŘ ǇǊƻƳŠƴƴƻǳ ŘŜƪƭŀǊǳƧŜƳŜ ǘŀƪǘƻΣ ǌƝƪłƳŜ ǘƝƳ ǾƭŀǎǘƴŠΥ αƴŜƪŜǑǳƧ ǘǳƘƭŜ ǇǊƻƳŠƴƴƻǳάΦ 

{ǘŜƧƴŞƘƻ ǾȇǎƭŜŘƪǳ ōȅŎƘƻƳ ŘƻǎłƘƭƛ ƛ ǇƻǳȌƛǘƝƳ ǇǊƻǎǘŞƘƻ ƭƻŎƪǳΦ CǳƴƎƻǾŀƭƻ ōȅ ǘƻΣ ǇǊƻǘƻȌŜ ǾŜŘƭŜƧǑƝƳ 

ŜŦŜƪǘŜƳ ȊŀƳȅƪłƴƝ ƧŜ ǾȅǘǾƻǌŜƴƝ ǘȊǾΦ αmemory barrierά ς ƳłƳŜ ƧƛǎǘƻǘǳΣ ȌŜ Ǉǌƛ ǾǎǘǳǇǳ Řƻ ƭƻŎƪǳ ōǳŘŜ ƳƝǘ 

ǇǊƻƳŠƴƴł ǎǾƻƧƝ ƴŜƧŀƪǘǳłƭƴŠƧǑƝ ƘƻŘƴƻǘǳ ŀ ǇǌŜŘ ƻǇǳǑǘŠƴƝƳ ƭƻŎƪǳ ǎŜ ǇƻǎƭŜŘƴƝ ƘƻŘƴƻǘŀ ȊŀǇƝǑŜ Řƻ 

ǇŀƳŠǘƛΦ 

tƻǳȌƝǘ ǘŜƴǘƻ ǇƻǎǘǳǇ ōȅ ōȅƭƻ ƴǳǘƴŞ Ǿ ǇǌƝǇŀŘŠΣ ȌŜ ōȅŎƘƻƳ ǇƻǘǌŜōƻǾŀƭƛ ǇǌƛǎǘǳǇƻǾŀǘ ƪ ǇǊƻƳŠƴƴȇƳ konec 

a boolean ŀǘƻƳƛŎƪȅΣ ƴŀǇǌƝƪƭŀŘ ǘŀƪƘƭŜΥ 

lock  (locker) { if  (konec) boolean = true ; }  
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±ƻƭŀǘƛƭƛǘŀ ǎŜ ǘȇƪł ƧŜƴ ǇǊƛƳƛǘƛǾƴƝŎƘ ǘȅǇǻΣ ƧƛƴŞ ǘȅǇȅ ǎŜ ƴŜŎŀŎƘǳƧƝ ŀ ƴŜƳǻȌƻǳ ōȇǘ ŀƴƛ ŘŜƪƭŀǊƻǾłƴȅ ǎ 

ƪƭƝőƻǾȇƳ ǎƭƻǾŜƳ volatile. 

V ŘŀƭǑƝ ƪŀǇƛǘƻƭŜ ƴłǎ őŜƪŀƧƝ ƳŜǘƻŘȅ Wait a Pulse ς ǇƻǎƭŜŘƴƝ ŘǾŠ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎŜΣ ƪǘŜǊŞ ƧǎƳŜ 

ƧŜǑǘŠ ƴŜǇǊƻōǊŀƭƛΦ 

4.2. Wait a Pulse 
 ƪŀǇƛǘƻƭŜ нΦрΦ ƧǎƳŜ ǇǊƻōǊŀƭƛ ǘǌƝŘȅ ƻŘǾƻȊŜƴŞ ƻŘ ŀōǎǘǊŀƪǘƴƝ ǘǌƝŘȅ WaitHandle ς ƧŜŘƴƻŘǳŎƘŞ 

ǎƛƎƴŀƭƛȊŀőƴƝ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎŜΣ ƪŘŜ ǎŜ Ǿƭłƪƴƻ ȊŀōƭƻƪǳƧŜΣ ƴŜȌ ŘƻǎǘŀƴŜ ƛƳǇǳƭȊ ƻŘ ƧƛƴŞƘƻ ǾƭłƪƴŀΦ 

aƴƻƘŜƳ ƳƻŎƴŠƧǑƝ ǎƛƎƴŀƭƛȊŀőƴƝ ƪƻƴǎǘǊǳƪŎŜ ƴłƳ ǇƻǎƪȅǘǳƧŜ ǘǌƝŘŀ Monitor ǇƻƳƻŎƝ ŘǾƻǳ 

ǎǘŀǘƛŎƪȇŎƘ ƳŜǘƻŘΦ Wŀƪ ǳȌ ƳƻȌƴł ǘǳǑƝǘŜΣ Ƨǎƻǳ ǘƻ ƳŜǘƻŘȅ Wait a PulseΦ ±Ŝ ȊƪǊŀǘŎŜ ǘƻ ǾȅǇŀŘł ǘŀƪΣ ȌŜ ǎƛ 

ŎŜƭƻǳ ǎƛƎƴŀƭƛȊŀőƴƝ ƭƻƎƛƪǳ ƳǻȌŜƳŜ ƴŀǇǎŀǘ ǎŀƳƛΣ ƳǻȌŜƳŜ ƻƪƻǇƝǊƻǾŀǘ ŦǳƴƪŎƛƻƴŀƭƛǘǳ ǘǌƝŘ 

AutoResetEvent, SemaphoreΣ Χ ŀ ƧŜǑǘŠ ǎƛ ŘŀƭǑƝ ǾŠŎƛ ǇǌƛŘŀǘΦ 

bŜƧǾŠǘǑƝƳ ǇǊƻōƭŞƳŜƳ Wait a Pulse ƧŜ ƧŜƧƛŎƘ ŎƘŀōł ŘƻƪǳƳŜƴǘŀŎŜΣ őłǎǘŜőƴŠ ǳǊőƛǘŠ ȊǇǻǎƻōŜƴȇ ǘƝƳΣ ȌŜ 

ǾȅǳȌƛǘƝ ƴŜƴŀƧŘƻǳ ǘŀƪ ƳƻŎ őŀǎǘƻΦ !ōȅŎƘƻƳ ǘƻ ƴŜƳŠƭƛ ǇǌƝƭƛǑ ƧŜŘƴƻŘǳŎƘŞΣ ǘȅǘƻ ƳŜǘƻŘȅ ŘƻƪłȌƻǳ Ǿ ƪƽŘǳ 

ȊǇǻǎƻōƛǘ ƘƻǘƻǾȇ ŎƘŀƻǎΣ ǇƻƪǳŘ ƴŜǾƝƳŜ ǇǌŜǎƴŠΣ Ŏƻ ŘŠƭłƳŜΦ bŀǑǘŠǎǘƝ ŜȄƛǎǘǳƧŜ ŘƻǇƻǊǳőŜƴȇ ƳƻŘŜƭ 

ǇƻǳȌƛǘƝΣ ŀ ǇƻƪǳŘ ǎŜ ƧƝƳ ǌƝŘƝƳŜΣ ȌłŘƴŞ ŎƘȅōȅ ƴłƳ ƴŜƘǊƻȊƝΦ bŀ ǘŜƴǘƻ ƳƻŘŜƭ ǎŜ ǇƻŘƝǾłƳŜ Ȋŀ ŎƘǾƝƭƛΦ 

4.2.1. ªÖÏÄ Ë Wait a Pulse 
őŜƭŜƳ ƳŜǘƻŘ Wait a Pulse ƧŜ ǇƻǎƪȅǘƴǳǘƝ ƧŜŘƴƻŘǳŎƘŞƘƻ ǎƛƎƴŀƭƛȊŀőƴƝƘƻ ƳŜŎƘŀƴƛǎƳǳΥ Wait 

ȊŀōƭƻƪǳƧŜ ǾƭłƪƴƻΣ ŘƻƪǳŘ ƴŜŘƻǎǘŀƴŜ Ȋ ƧƛƴŞƘƻ Ǿƭłƪƴŀ ǎƛƎƴłƭ ƻŘ ƳŜǘƻŘȅ Pulse. 

WŜ ƭƻƎƛŎƪŞΣ ȌŜ Wait ƳǳǎƝ ōȇǘ ȊŀǾƻƭłƴƻ ǇǌŜŘ Pulse (jinak by nebylo komu co signalizovat). Pokud 

ŀƭŜ ƴŠƧŀƪȇƳ ƴŜŘƻǇŀǘǌŜƴƝƳ ǇǌŜǎǘƻ ŘƻƧŘŜ ƪ ȊŀǾƻƭłƴƝ Pulse ŘǌƝǾŜΣ ǾǻōŜŎ ƴƛŎ ǎŜ ƴŜǎǘŀƴŜΦ ¢ŀŘȅ ǎƛ ƳǻȌŜǘŜ 

ǾǑƛƳƴƻǳǘ ǊƻȊŘƝƭǳ ƻǇǊƻǘƛ AutoResetEventuΣ ǳ ƪǘŜǊŞƘƻ ǎŜ ŜŦŜƪǘ ƻŘƭƻȌƝΣ ǇƻƪǳŘ ŘƻƧŘŜ ƪ ȊŀǾƻƭłƴƝ ƳŜǘƻŘȅ 

Set ǇǌŜŘ WaitOne. 

YŘȅȌ ŎƘŎŜƳŜ Ǿ ƴŀǑƝ ŀǇƭƛƪŀŎƛ ǇƻǳȌƝǘ Wait/PulseΣ ƳǳǎƝƳŜ ŘŜŦƛƴƻǾŀǘ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝ ƻōƧŜƪǘΦ tǊƛƴŎƛǇ ƧŜ 

ƧŜŘƴƻŘǳŎƘȇ ς ǇƭŀǘƝΣ ȌŜ ǇƻƪǳŘ ƻōŠ Ǿƭłƪƴŀ ǇƻǳȌƝǾŀƧƝ ǎǘŜƧƴȇ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝ ƻōƧŜƪǘΣ ƳǻȌƻǳ ǎƛ ƳŜȊƛ ǎŜōƻǳ 

ǇƻǎƝƭŀǘ ǎƛƎƴłƭȅ ǇƻƳƻŎƝ Wait a PulseΦ 5ǊǳƘƻǳ ŘǻƭŜȌƛǘƻǳ ǾŠŎƝ ƧŜΣ ȌŜ ǎȅƴŎƘǊƻƴƛȊŀőƴƝ ƻōƧŜƪǘ ƳǳǎƝ ōȇǘ ǾȌŘȅ 

ǳȊŀƳƪƴǳǘ Ǿ ƭƻŎƪǳΣ ƴŜȌ Ƙƻ ǇƻǳȌƛƧŜƳŜ Ǉǌƛ ǾƻƭłƴƝ Wait nebo Pulse. 

/ƻ ƧǎƳŜ ǎƛ ǘŜř ǇƻǾŠŘŠƭƛ ǎƛ ǳƪłȌŜƳŜ ƴŀ ǇǌƝƪƭŀŘǳΥ 

class  Test  

{  

    // Synchronizaļn² objekt 'x'    

    // Jako sync. obj. poslouģ² cokoliv    

    // referenļn²ho typu    

    object  x = new object ();  

}  

¢Ŝƴǘƻ ƪƽŘ ȊŀōƭƻƪǳƧŜ Ǿƭłƪƴƻ αAάΥ 

lock  (x) Monitor.Wait (x);  

! Ǉǌƛ ȊŀǾƻƭłƴƝ ǘƻƘƻǘƻ ƪƽŘǳ Ȋ Ǿƭłƪƴŀ αBά ŘƻƧŘŜ ƪ ƻŘōƭƻƪƻǾłƴƝ Ǿƭłƪƴŀ αAάΥ 

V 

 ̈
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lock  (x) Monitor.Pulse (x);  

4.2.1.1. Jak to funguje? 

5ƻƪǳŘ Ǿƭłƪƴƻ őŜƪłΣ ƳŜǘƻŘŀ Monitor.Wait  ŘƻőŀǎƴŠ ǳǾƻƭƶǳƧŜ ȊłƳŜƪ ƪƻƭŜƳ ƻōƧŜƪǘǳ αxάΣ ŀōȅ Ƙƻ ƳƻƘƭƻ 

ƧƛƴŞ Ǿƭłƪƴƻ όǘƻΣ ƪǘŜǊŞ Ǿƻƭł Monitor.Pulseύ ȊŀǎŜ ǳȊŀƳƪƴƻǳǘΦ /Ŝƭȇ ǇǊƻŎŜǎ ƳǻȌŜƳŜ ǾƭŀǎǘƴŠ ƴŀǇǎŀǘ takto: 

Monitor.Exit (x);             // Odemknut² z§mku    

// ļek§n² na Pulseé    

Monitor.Enter (x);            // Uzamknut² z§mku    

tǊƻǘƻ ǎŜ ƳǻȌŜ Wait ȊŀōƭƻƪƻǾŀǘ ǾŜ ǎƪǳǘŜőƴƻǎǘƛ ŘǾŀƪǊłǘΥ ǇƻǇǊǾŞΣ ƪŘȅȌ őŜƪł ƴŀ Pulse ŀ Ǉŀƪ ƪŘȅȌ ǎŜ őŜƪł 

na znovu-ǳȊŀƳƪƴǳǘƝ ȊłƳƪǳΦ ¢ƻ ǘŀƪŞ ȊƴŀƳŜƴłΣ ȌŜ Pulse ƴŜƻŘōƭƻƪǳƧŜ őŜƪŀƧƝŎƝ Ǿƭłƪƴƻ ǵǇƭƴŠΣ ƧŜƴ ƧŀƪƳƛƭŜ 

ǾƭłƪƴƻΣ ƪǘŜǊŞ ȊŀǾƻƭŀƭƻ PulseΣ ƻǇǳǎǘƝ ƪƽŘ Ǿ ōƭƻƪǳ ƭƻŎƪ ƳǻȌŜ őŜƪŀƧƝŎƝ Ǿƭłƪƴƻ ǎƪǳǘŜőƴŠ ȊŀőƝǘ ǇǊŀŎƻǾŀǘΦ 

tǊƛƴŎƛǇǳ ǾȇǑŜ ǎŜ ǌƝƪł lock togglingΦ [ƻŎƪ ǘƻƎƎƭƛƴƎ ƴƛƧŀƪ ƴŜȊłǾƛǎƝ ƴŀ ǵǊƻǾƴƛ ǾƴƻǌŜƴƝ ƧŜŘƴƻǘƭƛǾȇŎƘ ƭƻŎƪǻΦ 

tƻƪǳŘ ǘǌŜōŀ ȊŀǾƻƭłƳŜ Wait ǳǾƴƛǘǌ ŘǾƻǳ ǾƭƻȌŜƴȇŎƘ ƭƻŎƪǻΥ 

lock  (x)    

    lock  (x)    

        Monitor.Wait (x);  

½ƴƻǾǳ ǎƛ ƳǻȌŜƳŜ ǇǌŜŘǎǘŀǾƛǘ ǇǌŜǇǎłƴƝ ƴŀ Monitor.Exit a Monitor.Enter: 

Monitor.E xit (x); Monitor.Exit (x);    // 2 locky = 2 Exit    

// ļek§n² na Pulseé    

Monitor.Enter (x); Monitor.Enter (x);  

4.2.1.2. 0ÒÏé ÍÕÓþÍÅ ÌÏÃËÏÖÁÔȩ 

!ōȅŎƘ ǳǇǌŜǎƴƛƭ ƴŀŘǇƛǎΥ ǇǊƻő Ƨǎƻǳ ǾǻōŜŎ ƳŜǘƻŘȅ Wait a Pulse ǾȅǘǾƻǌŜƴȅ ǘŀƪΣ ŀōȅ ŦǳƴƎƻǾŀƭȅ ƧŜƴ ǳǾƴƛǘǌ 

ƭƻŎƪǳΚ tǊǾƴƝƳ ŘǻǾƻŘŜƳ ƧŜ ǎŀƳƻȊǌŜƧƳŠ ǘƻΣ ŀōȅ ƴŜƘǊƻȊƛƭƻ ƴŀǊǳǑŜƴƝ ǘƘǊŜŀŘ-ǎŀŦŜǘȅΦ yŜƪƴŠƳŜΣ ȌŜ 

chceme zavolat Wait ƧŜƴ ǇƻƪǳŘ ƧŜ ǇǊƻƳŠƴƴł dostupny ƴŀǎǘŀǾŜƴł ƴŀ false. 

lock  (x)     

{    

    if  (!dostupny) Monitor.Wait (x);    

    dostupny = false ;    

}  

bŠƪƻƭƛƪ ǾƭłƪŜƴ ƴŀƧŜŘƴƻǳ ƳǻȌŜ ǎǇǳǎǘƛǘ ǘŜƴǘƻ ƪƽŘΣ ŀƭŜ ȌłŘƴŞ ǎŜ ƴŜƳǻȌŜ ǇǌŜǊǳǑƛǘ ƳŜȊƛ ƪƻƴǘǊƻƭƻǾłƴƝƳ 

hodnoty dostupny ŀ ǾƻƭłƴƝƳ Monitor.Wait όŀƴƻΣ ƧŜ ǘƻ ŀǘƻƳƛŎƪŞύΦ hŘǇƻǾƝŘŀƧƝŎƝ ƻǇŜǊŀŎŜ ǎ Pulse by 

vypadala takto: 

lock  (x)    

{    

    if  (!dostupny)     

    {    

        dostupny = true ;    

        Monitor.Pulse (x);    

    }    

}  
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4.2.1.3. .ÁÓÔÁÖÅÎþ ÔÉÍÅÏÕÔÕ 

¢ƛƳŜƻǳǘ ƳǻȌŜƳŜ ƴŀǎǘŀǾƛǘ Ǉǌƛ ǾƻƭłƴƝ Wait ōǳřǘƻ ƪƭŀǎƛŎƪȅ Ǿ ƳƛƭƛǎŜƪǳƴŘłŎƘ ƴŜōƻ Ƨŀƪƻ TimeSpan. 

Metoda Wait Ǉŀƪ ǾǊłǘƝ falseΣ ǇƻƪǳŘ ǾȅǇǊǑŜƭ ǘƛƳŜƻǳǘ ŘǌƝǾΣ ƴŜȌ ǎŜ ǎǘƛƘƭŀ ȊŀǾƻƭŀt PulseΦ ¢Ŝƴǘƻ őŀǎƻǾȇ 

ƭƛƳƛǘ ƻǾƭƛǾƴƝ ǇƻǳȊŜ őŜƪŀŎƝ ŦłȊƛΣ ǇƻƪǳŘ ŀƭŜ ǾȅǇǊǑƝΣ őŜƪłƴƝ ōǳŘŜ ǇǊƻōƝƘŀǘ ǎǘłƭŜΗ tǌƝƪƭŀŘΥ 

lock  (x)     

{    

    if  (! Monitor .Wait (x, TimeSpan .FromSeconds (10)))    

        Console .WriteLine ( "Ļas vyprġel!");    

    Console .WriteLine ( "Ale z§mek na x je poŚ§d.");    

}  

4.2.2. 6ÌÁÓÔÎÏÓÔÉ Á ÎÅÖĻÈÏÄÙ 0ÕÌÓÅ 
ǻƭŜȌƛǘƻǳ ǾƭŀǎǘƴƻǎǘƝ ƳŜǘƻŘȅ Pulse ƧŜ ǘƻΣ ȌŜ ƧŜ Ǿƻƭłƴŀ ŀǎȅƴŎƘǊƻƴƴŠΣ ǘŜŘȅ ǎŜ ƴŜƳǻȌŜ ƴƛƧŀƪ 

ȊŀōƭƻƪƻǾŀǘΦ tƻƪǳŘ ƴŠƧŀƪŞ ƧƛƴŞ Ǿƭłƪƴƻ őŜƪł ƴŀ ƛƳǇǳƭȊΣ ŘƻǎǘŀƴŜ ƘƻΦ tƻƪǳŘ ȌłŘƴŞ Ǿƭłƪƴƻ 

ƴŜőŜƪłΣ ŜŦŜƪǘ ƧŜ ƛƎƴƻǊƻǾłƴΦ 

Pulse ŘƛǎǇƻƴǳƧŜ ƧŜƴ ƧŜŘƴƻǎƳŠǊƴƻǳ ƪƻƳǳƴƛƪŀŎƝ ς Ǿƭłƪƴƻ ǇƻǎƝƭŀƧƝŎƝ Pulse ƻŘŜǑƭŜ ǎƛƎƴłƭ őŜƪŀƧƝŎƝƳǳ 

ǾƭłƪƴǳΦ bƛŎ ǾƝŎΦ Pulse ƴŜǾǊŀŎƝ ȌłŘƴƻǳ ƘƻŘƴƻǘǳ ƛƴŘƛƪǳƧƝŎƝΣ ƧŜǎǘƭƛ ŘƻǑŜƭ ƛƳǇǳƭȊ ƪ ŎƝƭƛΣ ƴŜōƻ ƧŜǎǘƭƛ ōȅƭ 

ƛƎƴƻǊƻǾłƴΦ bŀǾƝŎΣ ƛ ƪŘȅȌ ƛƳǇǳƭȊ ǎƪǳǘŜőƴŠ ƪ ŎƝƭƛ ŘƻǊŀȊƝΣ ƴŜƳłƳŜ ȌłŘƴƻǳ ȊłǊǳƪǳΣ ȌŜ őŜƪŀƧƝŎƝ Ǿƭłƪƴƻ ƘƴŜŘ 

ȊƴƻǾǳ ƴŀǎǘƻǳǇƝ Řƻ ǎƭǳȌōȅΦ aǻȌŜ ƴŀǎǘŀǘ ŘƭƻǳƘł ǇǊƻŘƭŜǾŀΣ ƴŜȌ ǎŜ ǇǊƻŎŜǎƻǊ ƪ ǘƻƳǳǘƻ Ǿƭłƪƴǳ ǾǻōŜŎ 

ŘƻǎǘŀƴŜΦ YǾǻƭƛ ǾǑŜƳ ǘŠƳǘƻ ƪƻƳǇƭƛƪŀŎƝƳ όŀ Řƻǎǘ ƳƻȌƴł ƛ ƴŜŘƻƪƻƴŀƭƻǎǘŜƳύ ōȅ ōȅƭƻ ǘŠȌƪŞ ȊƧƛǎǘƛǘΣ ƪŘȅ 

ōȅƭƻ Ǿƭłƪƴƻ ƻŘōƭƻƪƻǾłƴƻΣ ƪŘȅ Ȋŀőŀƭƻ ǇǊŀŎƻǾŀǘΣ Χ Ƨƛƴŀƪ ƴŜȌ ǇǊƻǎǘǌŜŘƴƛŎǘǾƝƳ ƴŠƧŀƪȇŎƘ ǇƻƳƻŎƴȇŎƘ 

ǇǊƻƳŠƴƴȇŎƘΣ ƪǘŜǊŞ ǎƛ ǎŀƳƛ ŘŜŦƛƴǳƧŜƳŜΦ tǊƻǘƻ ƴƛƪŘȅ ƴŜǎǇƻƭŞƘŜƧǘŜ ƧŜƴ ƴŀ őŀǎƻǾŞ ƻŘŜȊǾȅ Ǉǌƛ ǇƻǳȌƛǘƝ 

Wait a Pulse, mohli byste narazit. 

4.2.3. &ÒÏÎÔÙ éÅËÁÔÅÌĳ Á 0ÕÌÓÅ!ÌÌ 
avolat Wait na jedeƴ ƻōƧŜƪǘ ƳǻȌŜ ƴŀƧŜŘƴƻǳ ǾƝŎ ƴŜȌ ƧŜƴ ƧŜŘƴƻ ǾƭłƪƴƻΣ ǘƝƳ ǎŜ ǾȅǘǾƻǌƝ ǘȊǾΦ αŦǊƻƴǘŀ 

őŜƪŀǘŜƭǻά όwaiting queue). 

YŀȌŘŞ ȊŀǾƻƭłƴƝ Pulse Ǉŀƪ ǳǾƻƭƴƝ Ǿƭłƪƴƻ ƴŀ Ȋŀőłǘƪǳ ŦǊƻƴǘȅ όƧŜ ǘƻ ǘŜŘȅ ǘȅǇ FIFO ς First In, First 

OutύΣ ƪǘŜǊŞ ǎŜ ǇǌŜǎǳƴŜ Řƻ ŦǊƻƴǘȅ ƻŘǇǳƭȊƻǾŀƴȇŎƘ ǾƭłƪŜƴ ŀ ǘŀƳ őŜƪł ƴŀ ȊƴƻǾǳƻōŘǊȌŜƴƝ ȊłƳƪǳΣ ǎǘŜƧƴŠ 

Ƨŀƪƻ ƴŀ ƻōǊłȊƪǳΥ 

 

hǾǑŜƳ ǇƻȊƻǊΦ tƻǌŀŘƝΣ ƪǘŜǊŞ Ǿƭłƪƴŀ ȊƝǎƪŀƧƝ ǘƝƳǘƻ ǎŜǌŀȊŜƴƝƳ Řƻ ŦǊƻƴǘȅ ǾŠǘǑƛƴƻǳ ƴŜƘǊŀƧŜ ǊƻƭƛΣ ǇǊƻǘƻȌŜ Ǿ 

ŀǇƭƛƪŀŎƝŎƘ ǾȅǳȌƝǾŀƧƝŎƝŎƘ Wait a Pulse ǎŜ ƴŜƧŜŘƴł ǘŀƪ ǵǇƭƴŠ ƻ ŦǊƻƴǘǳΣ Ƨŀƪƻ ǎǇƝǑŜ ƻ Ǿŀƴǳ Ǉƭƴƻǳ őŜƪŀƧƝŎƝŎƘ 

ǾƭłƪŜƴΣ ȊŜ ƪǘŜǊȇŎƘ Ǉŀƪ ȊŀǾƻƭłƴƝ tǳƭǎŜ ƧŜŘƴƻ ǾȅōŜǊŜ ŀ ǇǊƻǇǳǎǘƝΦ 

¢ǌƝŘŀ Monitor ǇƻǎƪȅǘǳƧŜ ǘŀƪŞ ƳŜǘƻŘǳ PulseAllΣ ƪǘŜǊłΣ Ƨŀƪ ǳȌ ƴłȊŜǾ ƴŀǇƻǾƝŘłΣ ǇǊƻǇǳǎǘƝ ǾǑŜŎƘƴŀ 

őŜƪŀƧƝŎƝ Ǿƭłƪƴŀ ǾŜ ŦǊƻƴǘŠ όǘŜŘȅ ǾŀƴŠΣ ŎƘŎŜǘŜ-ƭƛύ ƴŀƧŜŘƴƻǳΦ tǊƻǇǳǑǘŠƴł Ǿƭłƪƴŀ ƴŜȊŀőƴƻǳ ǇǊŀŎƻǾŀǘ 

D 

Z 


