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1 Podstawy stosowania pakietu listings

W trywialnym przypadku program z jezyku C++ moze sktadac si¢ tylko z jednego pliku i jednej funkcji.
Funkcja jest wydzielona czgScia programu, realizujaca pewne zadanie. Kompletny program musi zawie-
ra¢ funkcje o nazwie main od ktérej rozpoczyna si¢ wykonanie programu. Do programu mozna dotaczaé
pliki zawierajace nagtowki (opis) funkcji zdefiniowanych w innych plikach lub funkcji systemowych
(dyrektywa include).

#include <iostream>

int main ()

{
std::cout << "C++\n";

}

Komentarz w C++, to dowolnej dlugosci tekst ograniczony znakami /« i =/ lub tekst od znaku //
do korica linii.
int main () { /+ Ten program nic nie robi. */ }

Ada nalezy do jezykéw rodziny Algol/Pascal, programy napisane w Adzie sa czytelne i stosunkowo
fatwe do analizy.

with Text_I0, Ada.Integer_Text_IO;
use Text_IO0, Ada.Integer_Text_IO0;

procedure Silnia is
n, s, 1 : Integer := 1;

begin
Get (n) ;

while i < n loop
i :=1i + 1;
s 1= s *x 1i;
end loop;

Put ("Silnia: ");
Put (s, 0);
end;
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2 Definiowanie wlasnego jezyka programowania

Jezyk opisu dynamiki (Alvis Code Language, w skrécie AlvisCD, stuzy do definiowania zachowania
indywidualnych agentéw. Wystepujace w nim instrukcje sa wzorowane na wybranych operatorach al-
gebry CCS, ktére w XCCS stosowane byty w warstwie algebraicznej. W przeciwienstwie do jezykow
modelowania CCS i XCCS, ktére skupiaja si¢ gtdwnie na opisie komunikacji, marginalizujac kwestie
zwiazane z manipulowaniem wartoSciami parametréw, jezyk Alvis pozwala na wygodne modyfikacje
warto$ci parametréw agenta, niezalezne od instrukcji dotyczacych komunikacji.

environment ({

in wakeup [] (map (60000*) [1..]) H
in off [] (map (1000*) [1..]) ;

out warning [0,1,2] [];

out brake [] [];

}

agent ATS {

loop { -— 1
in wakeup; -— 2
out warning 1; -- 3
select { -— 4

alt (ready [in(off)]) {
in off; -—- 5
out warning O0; -— 6
}
alt (delay 6000) {
out warning 2; -— 7
select { -——- 8
alt (ready [in(off)]) {
in off; -— 9
out warning 0; -— 10
}
alt (delay 3000) {
out brake; -— 11
exit; -— 12

UWAGA: Pakiet listings pamigta poprzednie ustawienia, jesli ich nie nadpiszemy, tzn. jezeli dla
poprzedniej specyfikacji ustawiliSmy wySwietlanie numerdéw linii po prawej stronie, a w kolejnej specy-
fikacji nic o liczbach nie piszemy, to nadal beda wyswietlane po prawej stronie.
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3 Podpisy, odwolania i ramki

agent Buffer {
i s = 0;
proc pop { out pop i; }
proc push { in push 1i; }

}
Listing 1: Przyktad agenta pasywnego

Agenty pasywne sa stosowane do opisu wspéldzielonych zasobéw. Przyktadowa implementacje
jednokomérkowego bufora pokazano na listingu 1.

agent Buffer {
i :: = 0;
proc pop { out pop 1i; }
proc push { in push 1i; }

}

Listing 2: Przyktad agenta pasywnego

Na listingu 2 ciagle rozwazamy ten sam przyklad, ale w ramce ;)

Listing 3: Przyktad agenta pasywnego

agent Buffer {
i = 0;
proc pop { out pop 1i; }
proc push { in push i; }
}

Listing 4: Przyktad agenta pasywnego

agent Buffer {
i @ = 0;
proc pop { out pop i; }
proc push { in push i; }

}
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Listing 5: Przyktad agenta pasywnego

agent Buffer ({
i @ = 0;
proc pop { out pop i; }
proc push { in push 1i; }

}

Narozniki podajemy od prawego gérnego poczawszy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Nalezy
podaé doktadnie 4 litery, ¢ oznacza zaokraglony naroznik, a f prosty.

Mozna potaczy¢ grafike z kodem w ramach jednego Srodowiska figure, tak jak pokazano na ry-
sunku 1.

Queue

agent Queue {
ag x| I =11;
n :: = 0;
proc put {
critical {
in put n;
qa =g ++ [n]; }
}

proc get (q /= []) {
critical {
n = q7
qa = g7

out get n; }

Rysunek 1: Agent Queue



