Tehnička dokumentacija nadogradnje Paintable simulatora

Edin Mangić

Zagreb, veljača 2008.

Brisanje fragmenata i poništavanje brisanja:

Computer Simulator:


U GenericSimulator klasi PaintableSimulator.Engine projekta, odvija se cjelokupni posao desktop verzije simulatora. Objekt te klase se instancira u kodu klase frmGui.cs. Objekt klase GemericSimulator instanciran imenom «simulator» sadrži listu informacijskih stanja svih paintable računala. Ona je definirana u generičkoj listi internal List<PConTheWall> computerList. Svaki paintable svoj životni ciklus počinje i završava u petlji definiranoj u metodi DoOneTick(). Međutim za svaki fragment se kod inicijalizacije pokreće jedna dretva koja inicijalizira objket klase PaintableComputerBase.cs, koja se bavi unutarnjim stanjem i okolinom svakog fragmenta.


Da bi se brisanje moglo poništiti, potrebno je pamtiti stanje liste računala prije svakog brisanja. U tu svrhu unutar namespaca PaintableSimulator.GUI.Standard, dakle unutar koda projekta Computer Simulatora, definira se klasa  UndoDeleteList čija je namjena pratiti vrijeme brisanja i stanja aktivnosti liste računala u strukturi List<bool> listaDosadasnjihStanja. Iz ove klase se instancira generička lista private List<UndoDeleteList> listaStanja.
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Simulator kod prvog brisanja pamti listu stanja svih fragmenata, te ju sprema u listu koja pamti prethodna stanja instanciranu iz klase UndoDeleteList. To se odvija u event handleru private void btnMassKillExecute_Click(object sender, EventArgs e).

Kod svakog slijedećeg brisanja, u listu se nadodaje nova lista stanja netom prije brisanja. Ona služi tome da se nakon poništavanja brisanja može rekonstruirati sanje prije brisanja. Obzirom da je jedini bitan parametar svakog fragmenta u ovom smislu, atribut IsAlive, za stanja prije brisanja se pamti objekt generičke klase List<bool> i referencira u objektu klase UndoDeleteList.

Kada korisnik pokrene izvođenje eventa vratiStanjePrijeBrisanjaToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e) klikom na pripadni gumb(VratiStanjeprijebrisanja u izborniku Akcije), otvara mu se izbornik sa listom spremljenih stanja, te se istovremeno izaziva pauzianje simulatora. Odabirom jednog od stanja pokrece se event handler listBoxStanjaPosljeBrisanja_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e). Ovim postukom se rekonstruira stanje liste fragmenta, točnije atributa IsAlive, svih računala u simulatoru.

Nakon zatvaranja izbornika, simulacija se ponovo pokreće.

SmartClient: 

Gotovo isti princip koristi se i kod ovog programa. Značajnija razlika je da se lista za brisanje gradi se iz poznatih stanja fragmenata unutar simulatora prije brisanja. Za potrebe klijent-poslužitelj paradigme koristi se modificirana verzija simulatora zadana klasom RemoteSimulator. Cijela logika brisanja i poništavanja brisanja se zbog specifične problematike također odvija u navedenoj klasi, dakle na strani poslužitelja.

Slično Computer Simulatoru, prije nego što korisnik obriše određenu skupinu računala, instancira se objekt već ranije spomenute klase UndoDeleteList, popuni se stanjima fragmenta iz liste List<SimpleComputerInfo> computerInfoList, te se nadodaje na vrh liste List<UndoDeleteList> listaStanja. Na taj način se dobiva svojevrsni stog stanja, sa kojeg će se kasnije kod poništavnja brisanja “skidati” i rekonstruirati predhodna stanja simulatora. Logika ovog postupka se odvija u klasi Program u  metodi SpremanjeStanjaZaNaknadniUndo().
Nakon što korisnik odabire opcije «Undo Delete» iz toolboxa simulatora, pokreće se event handler undoDeleteToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e). U njemu se pokreće metoda UndoDelete() RemoteSimulator klase, te se  uzima zadnje stanje u listi za brisanje(UndoDeleteList). Na temelju njega obnovi se s stanje liste računala u instanciranom simulatoru, nakon čega se iz liste spremljenih stanja briše zadnji zapis ukoliko on postoji. Bitno je za napomenuti da se engine simulatora instancira unutar klase Program, definicijom public static RemoteSimulator simulator.
Bio Field:

Opis rješenja:
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Cijela logika ovog programa odvija se u metodi Update. Fragment Api funkcijama prebroji sve susjede oko sebe i odlučuje hoće li se obojiti u bijelu ili crvenu boju, na temelju parametra neighbourCount zadanog tijekom unosa programa. U memorijsku stranicu s indeksom 0 sprema rezultate svoje odluke. Također se provjerava i odluka njegovih susjeda, te ukoliko se oko njega nalazi manje od jedne petina rubnih susjeda on se također deklarira kao nerubni element. To je potrebno za situacije kada se, zbog inače nehomogenog rasporeda fragmenata u polju, dogodilo da fragment iako u središtu polja ima manje susjeda od broja zadanog programom.

Pseudokod:

Update()

{


Usporavanje rada programa brojačem counter; 


mirrorCount = Api.PobrojiZrcaljeneSusjede();


Ako je broj susjeda manji od parametra neighbourCount

{


rubnisusjedi = PobrojiRubneSusjede();


Ako je rubnih susjeda manje od jedne petine

{


Postavi fragment kao rubni;

}

inače

{


Postavi fragment kao nerubni;

}

}

inače

{


Postavi fragment kao rubni;

}


Prosljedi program neinicijaliziranim fragmentima;

}
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Image:

Opis rješenja:


Nakon unosa programa u tri fragmenta, program prolazi kroz nekoliko faza. Prva od njih je uspostavljanje gradijentnog polja, definiranog u metodi GradientProcessing(). Gradijentna polja, točnije udaljenost od ishodišta polja, te ostali parametri zapisuju se u prve tri memorijske stranice. Kako se udaljenost od ishodišta izračunava iteracijski, i konvergira prema pravoj vrijednosti proporcionalno broju koraka, potrebno je uvesti varijablu provjere «stabilnosti» nastalog polja. To se postiže brojačem ciklusa, u kojima nema značajnije promjene vrijednosti udaljenosti. Kada se brojač stabilnih ciklusa poveća do vrijednosti «stabiliyCounter» zadane unesenim programom, postavi se zastavica poljeStabilno i prelazi se u sljedeću fazu.


Fazu računanja maksimalne udaljenosti prolazi samo gradijentno polje s ID-em 0, a ostala polja završavaju procesiranje, efektivno preskačući pozivanje ostalih metoda postavljanjem zastavice bool obraden u true. Maksimalna udaljenost od ishodišta polja zapravo predstavlja dijagonalu zamišljenog kvadrata sa tri vrha u zadanim fragmentima. Ona je potrebna da bi se mogla odrediti relativna pozicija frgmenata u odnosu na dimenzije unesene slike. Nalaženje najveće udaljenosti se zapravo svodi razmjenu najveće udaljenosti gradijentnog polja među fragmentima, i također se završava zadano parametrom stabilityCounter, tj. ako se njegova vrijednost ne promijeni dovoljan broj ciklusa ona se uzima kao važeća. Navedeni postupak se odvija u metodi SetMaxDistanceFrom0().
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Nakon što je dijagonala razmijenjena, programi gradijenta 0, prelaze u fazu obrade i prikaza slike, definiranoj u metodi ObradiFragment(). Korištenjem elementarne geometrije, pronalazi se relativna pozicija fragmenta na zadanoj slici te se uzima boja piksela, i pridružuje fragmentu. Bojanje fragmenta zadano je u metodi ObojiFragment(), a također se koristi i u svim dalje navedenim programima. Nakon obrade, fragment postavlja zastavicu bool obraden i efektivno prekida s radom.


Memorijska stranica zadana je klasom ImagePost.

Pseudokod:

Update()

{


Ako fragment nije obrađen 

{


Ako polje nije stablino //gradijentno polje

{


ObradiKorakStvaranjaGradijentnogPolja();

Ako se vrijednost polja nije promijenila od zadnje iteracije

{


Smanji brojač stabilnosti;

} 


Ako je brojač szabilnosti manji ili jednak 0

{


Postavi zastavicu PoljeStabilno;

}

}

inače // ako je polje stabilno

{


Ako ID gardijenta nije 0

{


Postavi zastavicu Obrađen;


Vrati se iz metode;

}

Ako izračun najveće udaljenosti nije stabilan

{


ObradiKorakIzračunaMaxDistance();

Ako se vrijednost maxDistance nije promijenila od zadnje iteracije

{



Smanji brojač stabilnosti;

} 


Ako je brojač szabilnosti manji ili jednak 0

{



Postavi zastavicu MaxDistStabilno;

}

} 

inače

{


ObradiFragment();

}

}

}//efektivno se preskače kod obrađenih fragemnta

}
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Routing

Opis rješenja:

Nakon inicijalizacije troje fragmenata, kako je opisano u prethodnom odlomku, polje fragmenta uspostavlja tri gradijenta polja(opisano u ranijoj dokumentaciji) u metodi GradientProcessing(). Kada se vrijednost udaljenosti (Distance) stabilizira, tj. ne promijeni se u stabilityCounter ciklusa, fragmenti prelaze u stanje računanja IPadrese. Nakon provjere da li je faza završila metodom ProvjeriDaLiJePrvafazaProsla(). Promjena stanja se indicira zastavicom bool poljeStabilno. 

Adresa se izračunava na temelju udaljenosti od triju ishodišta gradijentnih polja i zapisuje u memorijske stanice na indeksima 0,1 i 2. 

Kada završi faza računanja fragmenti se postave u stanje prosljeđivanja paketa, postavljanjem zastavice IpAdresaIzracunata i počinju u svakom ciklusu izvršavati metodu Routingprocessing(), međutim prosljeđivanje paketa obavljaju samo fragmenti pridjeljeni gradijentnom polju s ID-em 0.
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Nakon što je unesen fragment pošiljatelj, on stvara paket na temelju parametara metodom PosaljiPaket(string destination, string source) i pokreće metodu ProslijediPaket(). Odabir sljedećeg skoka temelji se na proračunu najmanje kvadratne udaljenosti do odredišta, nakon čega se inicira prijenos paketa odabranom fragmentu Api funkcijama. Svaki paket osim inicijalnog prije navedenog procesa vrši provjeru da li je paket bio namijenjen njemu, tj. je li došao na cilj. Kada je fragment proslijedio paket, on se oboji u plavo. 

Ako je fragment odredište primljenog paketa, on se oboji u žuto i inicira slanje novog paketa pošiljatelju.

Memorijska stranica zadana je klasom RoutingPost.
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Pseudokod:

Update()

{


Ako nije obrađena prva faza

{


Ako polje nije stabilno

{

ObradiKorakStvaranjaGradijentnogPolja();



Ako se vrijednost polja nije promijenila od zadnje iteracije
{





Smanji brojač stabilnosti;

} 


Ako je brojač szabilnosti manji ili jednak 0

{





Postavi zastavicu PoljeStabilno;

}


}

inače

{


Ako IP adresa nije izračunata

{


IzračunajIPAdresu();

}

ProveriDaLiJePrvaFazaProšla();

}

}

inače 

{


ProcesuirajProsljeđivanje();

}

}

ProcesuirajProsljeđivanje()

{


Ako je ID gradijentog polja različit od 3

{


Vrati se iz metode;


}

Ako se u fragmentu nalazi paket

{


Ako metoda ProvjeriDaLiJePaketStigaoNaOderdiste() vraća istinu

{


Oboji fragment u žuto;


Pošalji novi paket;

}


inače

{


Oboji fragment u plavo;


ProslijediPaket();

Postavi u memorijsku stranicu 3 zastavicu da je paket proslijeđen;

}

}

}

ProsljediPaket()

{


Pronađi sve susjede koji nisu proslijedili paket;


Pronađi onog susjeda koji je najbliži odredištu i pošalji mu paket; 

}

Prime Numbers Calculator
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Opis rješenja:

Program prolazi kroz tri faze: prosljeđivanje zadatka, obrade zadatka i prikupljanja rješenja. U metodi Update(), nakon inicijalizacije fragmenta, započinju sve tri faze. Prosljeđivanja zadatka je u naravi rekurzivan proces, i odvija se u metodi ProsljiediZadatak(). Svaki fragment, osim prvoga, ima od ranije proslijeđen interval koji treba obraditi. On provjerava da li je njegov interval manji ili jednak zadanom minimumu i na temelju toga odlučuje hoće li dalje prosljeđivati zadatak ili prijeći u fazu obrade. Ako se odluči proslijediti zadatak, počinje proces traženja troje slobodnih susjeda kojima je moguće proslijediti zadatak. Ako je zadatak nemoguće proslijediti(tj. nema slobodnih susjeda) fragment preuzima cijeli zadatak. Fragment se sada oboji u zeleno metodom ObojiFragment(Color boja);
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Nakon prosljeđivanja fragment prelazi u stanje obrade zadatka, što se obilježava postavljanjem «zastavice» private bool zadatakProsljeden. Algoritam izračuna je najjednostavniji algoritam traženja prostog broja, koji traži ostatak dijeljenja broja sa svim prethodnicima. Kada je zadatak obrađen fragment prelazi u treće stanje postavljanjem zastavice private bool zadatakObraden. 

Razmijena rješeja se vrši u metodi PrikupiPodatke(). Fragment promatra memorijske stranice susjeda i uspoređuje njihova riješenja sa svojima. Ukoliko nema neko od susjedovih riješenja među svojim riješenjima, dodaje ih, i resetira brojač(“stability”) stabilnosti, potreban da bi svi fragmenti međusobno sigurno razmijenili rješenja. Kada su rješenja dovoljno dugo “stabilna”, fragment se oboji u zeleno i prekida s radom.


Memorijska stranica zadana je klasom PrimeNumberPost.
Pseudokod:

Update()

{


Ako su podaci prikupljeni vrati se iz metode;


Ako zadatak nije obrađen

{


Ako zadatak nije proslijeđen

{


ProslijediZadatak();

}

inače

{


ObradiZadatak();

}

}

inače

{


PrikupiPodatke();

}

}  

ProslijediZadatak()

{


Pronađi tri ili manje susjeda koji već nisu dobili zadatak;


Ako ih nema preuzmi cijeli zadatak


inače preuzmi interval zadan parametrom i ostatak podijeli po susjedima;


Proslijedi pripadni zadatak susjedima;

}

ObradiZadatak()

{


Za svaki broj iz intervala zadatka

{


Provjeri da li je broj prost;


Ako je, spremi ga u memorijsku stranicu;

}

}

PrikupiPodatke()

{


Za svakog susjeda

{

Provjeri da li posjeduje neko rješenje koje ovaj fragment još nema, te ga dodaj u svoj skup rješenja;

}

Ako se skup rješenja nije mijenjao stabilityCounter ciklusa prekini izvođenje postavljanjem zastavice PodatciPrikupljeni;

}

